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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sénmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Sonmeden yurdumun iistiinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazl hilal!
Kahraman rkima bir giil! Ne bu siddet, bu celal?
Sana olmaz dékilen kanlarimiz sonra heldl.
Hakkidir Hakk"a tapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hir yasadim, hiir yasarim.
Hangi cilgin bana zincir vuracakmig? Sasarnm!
Kiikremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, agarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin afakini sarmissa celik zirhli duvar,
Benim iman dolu gégsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil béyle bir imani bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas. yurduma algaklar ugratma sakin:
Siper et govdeni. dursun bu hayésizca akin.
Dogacaktir sana va’dettigi glinler Hakk m;
Kim bilir, belki yarm. belki yarindan da yakn.

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

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Stutheda fiskiracak toprag: siksan, siiheda!
Cam, canam, butiim varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni dinyada cida.

Ruhumun senden {1ahi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gdégsiine namahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-
Ebedi yurdumun tstiinde benim inlemeli.

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

O zaman yiikselerek arsa deger belki basim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanh hilal!
Olsun artik dokiilen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyyen sana yok, irkima yok izmihlal;
Hakkidir hiir yagamis bayragimm hirriyyet:
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Tirk gencligi! Birine1 vazifen, Tiirk istiklalini, Tirk Cumhuriyetini,
ilelebet muhataza ve miidataa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegéine temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir giin, 1stiklal ve cumhuriyeti
miidataa mecburiyetine digersen, vazifeye atilmak igin, icinde bulunacagin
vaziyetin imkdn ve seraitini diisinmeyeceksin! Bu imkén ve serait, ¢ok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. Istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
digmanlar, butin dinyada emsali go6riilmemig bir galibiyetin miimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin biitiin kaleleri zapt edilmis, biitiin
tersanelerine girilmig, biitiin ordulart dagitilmis ve memleketin her kogesi bilfiil
1sgal edilmis olabilir. Biitin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak iizere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalélet ve hattd hiyanet
igcinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
miistevlilerin siyasi emelleniyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret 1ginde
harap ve bitap diismiis olabilir.

Ey Tiirk istikbalinin evladi! Iste, bu ahval ve serait i¢inde dahi vazifen,
Turk istiklal ve cumhuriyetini  kurtarmaktir. Muhtag oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda meveuttur.

Mustafa Kemal Atatirk



MUSTAFA KEMAL ATATURK
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Ogrenme
biriminin
numarasini
gosterir.

Birimde
ogrenilecek
kavramlari
gosterir.

Derse basla-
madan dnce
yapilacak
hazirliklart
gosterir.

Metnin
konu
basligini
gosterir.

Ogrenme
biriminin
konu
anlatimini
gosterir.

Konu
tekrarini
saglayan

sira sizde
bolimi ve
simgesini
gosterir.

DERS MATERYALININ TANITIMI

MIKROFON

Ogrenme

KULLANMA

BOLUMLER

» Nefes ve Ses Kullanmi
o Beden Dili Kullanm

o) biriminin
adim
gosterir.

Ogrenme
biriminin
konularini
ornekleyen
resmi
gosterir.

Ogrenme
biriminin
karekodunu

O gosterir.

Biriminin

< Mikrofon Kullanm

HAZIRLIK CALISMALARI

Mikrofon hakkinda (kullanem, gesit, amag vb.) bildiklerinizi smifia paylagm
Animasyon hizmetlerinde mikrofon hangi amaglar igin kullamlabilic? Agiklaymiz,

O bsliimlerini
gosterir.

Gl 1.2 skt i rviatres biwssnre bt

Gl 1.1: Gl Ll Tyatrs B, Moy

Tiyatromun ¢ farkh anlamin da kgeren tek bir ciimile yaone. Yazdimi cimicleri arkadaglarines
wrayls okuywnuz, Arkadaymine kurdufe cimbedeki i farkh aslamn ader sbdefons sie ahip aokla-

nm

J: HAFTANIN ETRENUIGE : - Haftaya
Aranasdan bir y ciniz. Sramn nasil olagacagm i katilaca bis etkinlik igin belisteyiniz baslama
{Exn kiigiik numarah dgrenciden, en dm siradan, en arka saradun baglayarak gibi ), Ardund: ¥la tiyatro hak-
Kl bidinis bir sy sylcyp b abtaya yasdiunie, S9yleyceeinie scyin tyairo ik ilgili olimass yewer- etklnhglnl
lii (emeitin “Tiyatro sahnede cynanir.” pibs). Herkesin sirasi peqtiknen sonra 6z abp ok bilgi verebilirsiniz . h
Nardsnilan biliiler bistikien sonra sz alip cikinlig degerlendirchilirsiniz gosterlr.
2. TIYATRO
Tiirk Dil Kunsnuna géee tiatrog sshnelernck igin ynzlmg oyunlann i, bu oyanlarm eynandigr yer ve bu
ayuntan sahnede oynayan oysnca gruba olarsk tanimsmakiadie, T by antamlarn kesisii olarak saprlabi-
Jocek bi tanun daha vasder, Buma pére yairo; bi fykikyd, sbae olarak aynlmug bir yende, eyunculing s ve
thascketleriyle canlandimea sanatsdir
Tiyatro oxuslarmin ¢ofiu birer cdebi eser olarak kaleme slinmig ve kitap olark Bu cserler diginda
T diger cdchiyar yapiikan da tiyasro teknikderine uype duruu gotirilerek yani uyarlanarak saboclenchilic Sahoc-
= lenmek fzere yanlan ya da uyarianan sam cserler, iyaro ayuns va da yapan olarak adlandini,
k-]
2 Tiyairo eyunlarmis oynandsts agik va da kapalt yerler de tivaro olarsk adiandsmhe. Tiyairo ayun, opera, milri-
-
Z  kal, bale vb. phwicriler igin sahne, seslerin dafilim bigimi (akustik), teleyic alam gibi Spcler dikdane alnasak decl
2 bisalary (Grsel 2.0 ve 2.2) Sekaranik larak koaferans,
o——s-,uml. oplaser v, amaglarla y: bt bimak de f
Konuya
ait
gorseli
gosterir.

Kitabin
sayfa

o numarasini
gosterir.

11



Birim

finalinin o

numarasini
gosterir.

Birim

finalinin O

ilk
bolimiini
gosterir.

Birim
finalinin
ikinci
bolimiini
gosterir.

Birim
finaline
ait
rubrigi
(dereceli
puanlama
anahtari)
gosterir.

4. BIRIM FINAL UYGULAMASL

Birim finali,

Amag: ¥ ilgili poster irleycectimis ber vansna
Yor: ksl

Sire: 80

Arsg Gereg: A2 kiiduds, resikli kabemier, resim arng gercci, segilecek yangom aktivitesinin arg gereci

A, Asadaki mabdeye giive poster hanrlayme,

+ Yamgma ve yansnae kavesmlanng wnmlyini,

pr— 2. Ferdi ve takom olarak yapilan yanges gesitlennd yarmie,

3. Tiirk gelenchse] yansimalari (Gorsel 4.30) § dmek yasinize.

4. Digeryansmalar kategorisiade cle alian yangma gegilenini yazinse

5. Giniewitade vangena aksivischkenioin yapiddis yerlere S ek vanme.

6. Animasyon ktiviiesi hasrlanirken dikkat edilmes porckenlene § Gnack vazinae.
B Juki il dine oh

7. HiedeTkitle, katil pyast, yansena alam pibi kriterien dikkate alarak daba Sece yapilimamug bir yang-

ma akivitesi befirleyinie.
8, Belirlediginiz yanyma aksivitesi igin 15G onlemlerine uygun olarak cabigiea alanis ve arg gerecinizi

hararlaanie,
9, Beliriensen yansma akeiviscsind bede itle, kanlbmel saysi, anag gersg ve yangne alan gibl keiverigre
tygua olarak wygulayise

Geliruel 4.38: Lickerekne! ath ckgubik yansimas

QO her
birimin
sonunda
tiim birimi
kapsayici
tekrara
sahiptir.

(o

160
DEGERLENDIRME
r L |
RUBRIK KONUNUN GERCEKLISME D02V
PUAN
oLgoT 0 ® & 4 2
FUAN PN AN RN PUAN
Neles, sex, budlen 3
1| Kl | Eavmctlin - [Eavtiil el | i
cralan - . yakin tanuslar | yarmads
e, | yand | g ardh. i :
Vil iadclermdel | 5 i Raglcs bt
Unsmlann inserlarn Unvarlarn " Highir unssr
2 | abtar e | e yare | om0 yardh, | by [ KRB | g,
Hedden dedamle ses ’
3 | domum olugsizan - rmcntenin taasa- Fmscaberin icalerin | PATELROBND | 1t i
etmenleri yars-  fmim yanch bl brinini vaidh, b yurmad
i I
L Ceyitlenin bep- | Cepitierin i | Coyilerin  [eyitberia binint | Tighir ceyit
A Lasabilme sim yarch o vanh s vard.  frasce E-Lnf’
Mikpoboelan | Temel Oeclik- | Temel oecib | Toroel i | Temed ol | yiqi s
8 | vemct decilikderini | berin bopsini | lerm b | borm dedoma | lkdern disini | 6047 8
yardi yard vanh andy ¥
Dikion ol | Haska bir ke
Iuqulnlh:::v.-u Ikt edhimes Emesi en | meya ai ik Highir gex
By | Sy [lomkin | aosspore | yamad
Bir sabne
omans ve | Bir salne By sahine Bebelodi
e | pemams | o [ ahosper | Sabme
o hdbmimak | vemidrofon | vemikrofon | formamasa | performess
et mikralo- v mikrolion
o | i tum kriterke- | krterknden | cak baitorberin | muksofonn | bebalomod:
ety clarak | berine nymacds | St irymads | heliredi
el ¥
iclirkenn saboe | Sabine per-
formusns ve
mikrofon 2
makrofon iein | kbl igin Srbpn
% | 150 bedemberine | 1563 emles: alanim ve s
g olarak | lerine wpm
Ve arwg perocini | Ve arag perect
Barwrbayabilme. | hanelad
ORI ) | PLAN
AN HIAN
Iickrhenc sabne
Kullslacat ek | btom bans | Icmn b | Iyioms s
rofon bullwamurs | maklaren. | makbinen | maklinen | Membes :
Baed e, k- [P <nas Ogtine en as hirne
o [wsisayea s | ovorak sshoe | ek ahoe | ek sahoe | V3G e | foria
gereg, sahwe sbn, perioamarna e mukiofon
sdaumbalios, |vemilsofn | damakrofn | damekrofon | mdrofon | kullsnmin
mefeivescntekmik [ollararsey [l | knlhsmaagy | W | uypulmad
R i rterkorw | nvguilach vgulach wnyguladh L
epulayating

F?;:mun z:‘-hm-u PN:-n- |i-rh1ium l's-an-
L

[ [ [ [

Birim
finalini
yapacak
=) kisilerin
bilgilerini
gosterir.




Uygulamanin
numarasini
ve

adimi

gosterir.

Uygulama
islem
basamaklarini
gosterir.

—_—— 34, UYGULAMA: SAGLIK TOPU ILE GOC GOSTERISH

Amag: Saghik topunu en ek nokizyn atmak.

Yer: Okl mlgi

Sire: 40 dic

Arag Gereg: § kilopram afirhianda salk sopu. tebesar.

iy Sxpleda Vi gl (15 Saphik foallanibdis sirada, ayt Encinme ve ya-

ralanmalara kargs dikkatli ofmmaly; fop aiss menzitinde kinsenin obmamasina dikkat cdilmelidie

Gitewel 22: Sl vgms

Islem Basansaklan:

1. Smaf olarak okl bahgesinis on geniy kesmmds konumbasntz,

2 Symmftan il bir kigiyi atikan taplarn yerlerini srareilensek ieere seginis.

3. Swwyla saglik 1opumu (Gorsed 3,22) en uzaga amaya gahgmz

4. Ankan toplann durduga yere porevli ol kiginin yardimiyia sebegir fle tops kimin atmgm yasmi
5. Bitn sieaf, foplan attifisds cn wrada atan belirleyip birinci olrak seqiniz

DENETLEME LISTESI

CHgitlerin kargrsmeda bulunan Evet “E" ve Hayir 0™ 3 iraendaki kutucugy
igarcileyiniz.
SIRA | OLCTT Evel | Hayiw
1 Animatdr, uygal since if saghiis ve i L avdu,

2 Animadr, galigma alansin ve armg gerechn baarlannasea kakyda bubisdu

3 Animand, b bielii iginde islom asamaklarmns tamambads

4 Animands, zamam verimll ve erkill kullasd:

5 | Aninsdr, uygalama sonrasi caligma akanis cski biline getimeye yardin i

“H™ olarak isaredlencalese dair “Farkl ne yapetsaydr daha ki olusdu™ sorususm sorunisz ve stkadagtannerta ba

sonnya yanslar araynse.
Flﬂ

5. OGRENME BiriMI

18. HAFTA ;

{ TRINLIGH ) @ -

Samifia iki kimeye mynlime. Gelencksel Meddah ve Karagt ovuntanndan birisi sceerek Tarkee bilen yabanc:
i i toplulisbuna yapar gibs ba oyun amee. Tanm yapmayan ki olamk s tophluten olugu-
nanuz ve gerckdiginde anlamak iin son: sorumzz, ki kilmenin de tamitm bittikien sonra EdedlIl olarak sz
alip ctkinlii depertendininiz

5.2, Gelenehsel Tiirk Sahne Gisterilerinin Konulary

Gelemcksel Tirk sahne pisterilerinin de diper phsteri-
ler pibi konulan vandsr. Amaci; seyirciye ders vermek,
onlan gildiemek, tophumsal bis soramu balfks snlmma-
ya galiymak onkan hem gildimme hem dilgimdirmek
olan gelencksel sahne gosterileri, kosularm belislerken
barr kaymakbaes bagvurur. Bunlar; din. cdebi csorkr,
‘masal, efsane, destan, mitoloji, giscel olaylar, soplume
‘sl sosusbandsr (Giesel 5,130

Agtadan afwa aktanbarsk gelen destan, masal ve of-
sancler birgok gelencksel sahne gosterisinin koemsus -
- ohasurmagtur. Teknolojinin olmadibi zamantarda, . 4 |
meydanlards meddahlann anlatm yapmalan halkn Giirvel S.13: Puusdons st Kt iniihs s
e tophumes ilgisimi gekmigtie, Halk, bunlan byiik bir

dikkatle dinlensis ve izlemisiir,

Di, plamlar ve insantar igin kutsal

dokaya dind iperikli konular halk igin ber saman éncenli al-
‘musstur. Bu nedenle din igerikli hidiye, olaylas veyn dind halka dogru anlain, tssti gayesi sindcki meddahlar,
anlatimlannda bunlara sik sik bagvurmeslardic. lsbmiyetin yaylis, din icin yapilan sivastar, peypmberlerin
hayatlan gibi birgok konuyu gosterilerinde iglemiglerdir.

Edebi cserlerde, birgok pelencksel ipetiginde yer alic O ch ok irler, hiby scyirlik
oyunlannds stismal maniler, plge oyunundaki tekerlemeler v birgodunda islencn, anlitins yapilan hikiyeler,
masallar odebi eserin kaynadir. Yazilmig bir ronsansn kosusu ona cyununda canlandnlirken meddah da aalan-
it yapar, kukla oyratsmiads kniklalr, erine pegerck o1 gl Hacivat ve
Karmpiie'ii atigma konusis olahilir,

Kenck ok ighenen konulardie. Bunlar, aghik, kil ssvashar, dliim-
lex, hastalsklar, dogal afetker gibi i ifgilend lardir. Top i 3
unummamast ve bekrar yasandid zaman abmabilecekler dnlem ve gdwiinales igin pelencisel sabse sanalannin en
ok iglenen kosalan oltagtie. Biasen fronisi yapilarak basen percek hiliyle susmhir ve atatilsr. Oellikle koy
seyirlik oyuntannda o koydeki veya ilgedeki halken sorunlan canlandintr

Yeni yaganmmg bar olay, dogal afer, kaza, savay, Nobel adiilh gibd halkn hensen bemen gofunun haberdar oldudn
gincel bir clayda porscl L it Hacivat ve Karagte. orta ayunu, kiy seyislik ayun-
L g deginih 18kle uliar gibé dofagtama yapilan sahne sanatinda buslaes sikga yeor verilin
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Uygulama
amag,
arag
gereg,

yer

ve
stiresini
gosterir.

Uygulamay1
degerlendirmeyi
saglayan
denetleme
listesini

gosterir.

Onemli: Meslek
liselerindeki egi-
tim takvimine ve
konularin dagi-
limina gore her
birim, 5 haftalik
siirede islenecek
sekilde boliimle-
re ayrimistir.
Bu boliimler,
sayfanin en
istlinde 1.
Hafta, 2. Hafta
vb. seklinde gos-
terilmistir.
Animasyonda
Teknik Destek
dersi haftada 2
ders saatinden
olusmaktadir.

1. Hafta’dan 2.
Hafta’ya gegildi-
ginde 2 ders saa-
ti i¢in planlanan
1 haftalik konu
islenecektir.



Ef
[--
=
=
F
2
-

ik Gt insantan, avlanmi kolay aviayabilmek igin avelega haarlik amagh cgeersic yapma gerckliliging hissetmis-
leradir. Bus da cm basit oyun ve daf saftangter, Yapilan arkeolojik Galigomabar ilk wygatiiklann
savay ve savunies oyanlan hata olmak &eere pek gok farkh rihinsel ve bedensel oyun aktlering sabip olduklarm)
oetaya sikanmgtr, Ouceler avarlik ve loplayscilik ile yagamues siirdiiren insankar, tsnm lophinen gecisbe birlikie
senifsal ayrinsl da kerplagmaya Bir ve e ik gibi bedensel gilce dayal galizan
imsanaren ohuturdugiu beyilk bir kille, diger tarafla yometin ayncaliklan ve yetkilerine sahip, siyasi ve ckonomik
ibcil yiiksek oan din adamban, soprak sahipleni ve soyhalar joibi bog camman kosusunda daha gansls olan seghinler
rubu crtayn kg, Caligma hayatms ve bog zamana belirginkegmeye baghidsgs bu domensde imsanlar “ho-
mc-faber” (ig¢i, alet kullanarak caligan insan) ve *'homo-hadens” (oyuncu insan) d-a'k ki smfa H}ﬂhﬂl}h! i
Homa-Jdens” mkuh«dﬂnlwﬂromhﬁwm“" | 1

£kl akiivite, yangma ve Natilan secki igin

Spor faliyetlorinin ilk olarak MO $000 yillaeds Semerer tarafindan yapidifs kabl odilin. Simerlerin *grawd™
denilen vibame ieknigini, ok ve vay bullanys bidikleri. buny & asker- | i
lere Sremeye galisuklan sipawmytr. Gérsel 4 Vie poetden bir dwar |
resmni MO 3000'K yillarm trihienis ve Yunanistan's Delos Adus 'nd bu-
gt Burada, boks yapam ve muak atan insanlar goribi, M0 300
yillarnda, Musar ve Irak "t yaglan kaalands giires sporunun, savumma ve

saldm anach yaplmadiis saptannugter, Eski Yunan'da sporun ve yangma-

e farifine en g hareketberin neler olduuns Homeros™un layda ve |15

%«mwumu Bursda, spor ve yangems olarak disk ama, Gir-du i dviar s
ahesizan] ve gileegten dnceli cdilmigtir, ¥ yapdl-
difs yer olarak WAED 2000 de yapald Speor ve yarrmalar vapilmas) amscivls kunilan

cimmsyumlar ve kolerywnlard: atletizm, boks, disk ve vk atma, halier ve glines yansmalan yapsdmeshe

Organize olarak ilk akla gelen oyum ve yangmalar, Antik Yunan donemine kadar wame. Aniik Ca'da ovun ve
yarisun denibdii zaman ilk anumsasn MO 776 ve MS 393 yillan arsmds yapdas Auli olirepiyallandic Cyunlar,
Pemelopes'deki Alpheios Irmagh kiyisinda kiusal bir alan olan Otimpéa’da dilzenlenindi, Anik Yumanda, olismpi-
yatlarm diginda; ik, tavla, cember siinme, topas ve topla oynasan Gkl oyunlann oldwbu dsneme ait resimler
buluniskiadsr, |msaen bir yerden Sickine giderken yarartandsg 16k dofal yescen olan yiiriime, koga ve atbais
atletizmin ana dabi sayslimey; viisme, halter gibi brangtards vangmater vapilmgts, Roma Inpaemorlugs'mm yay-
e , savimma ve s lan gibi firiki gilce ve dayamiklshin dayal oy ve yangmlie
dahia ok yapilmktaydi. Romublads da - oyesilar, bir sevi siviga baar olabilmek adisa gergeklestindikleri yva-
rimalseds, B ayunlann digmeds, Farkh top sirkesi ile cynadiklan (pika ve Sollis) oyumlar d) meveust batta bagin
oymanan futbal v voleybol oyunina benser op 1 olduiu tariki Al i Bheans
domemine ail kalmiikarda, germber geviren gocuk, dama, dakuzias oyumumun resmedibdigi movaikler bulummuger,

Oyun ve yangmatann yapidids acik v tiyatrolanndak (Goesel

4.4y aktivischer, halka =4 sk ve onkan ayak-
Yabanci 4 ekihfues fel ko Julole el -
g g de ylcctimen ve zcnginkeria pckied oo bir yordl
kellmelerln mm:ya; bu METM wicarel yoluyla kazsnlas ;Iu.
naSII diger yanch s inpariorugun plclmin & gsterisinin vapldd .
yerberdi Gibrsed 4 Bowsas s ogek e nivor bisas
okundugunu
gosteren O \ F ek St v |
nasil okunur
132
bolimiinii
gosterir.
Ogrenme
it C OLCME VE DEGERLENDIRME
.. A, Againda verilen camiclerdekl bogluklara wygun ifadeleri vanme.
edinilen 1. Bir toplunds, cskiden kalm, yapurn gicn ol kolisel kahaular, alikanikiar ve davrsnglaea

bilgileri
degerlendirmek
amactyla
hazirlanan
sorulari
gosterir.

. denmeksedir,

1. Bir duygu tasan, gilecllik vb.nin tamsan veya bu ank da o

laya grkan distilm yasaticliga ...
3. Sahasc ileri T i harcket ettiilen, hayvan, ¢igek, insan figiiriering
v dla soyu figlirlere ... ... denir.

4, B svavee pee Sulan Ovhan  doseminde caml wngmannda  caligan ve  Egan wstass ol

............................... ve stirekli olarak iromi yeklinde bistarkerivie sakala-
yoriarmag,

& Meddah, - denilen mendil tgir ve elinde biviinin, giiciin simgesi olan deg-
nek futar,

6. Sahoc, perde. dekor, seflde kullmmadm halkin ormands oynanan Tik  halk liyatrosum

7. Ona oyunsnda dckor olarak yeni diinya deniben bessie bir parnan ve denilen
i Kt b K bollamilar.

¥, Koyl walindan sarlanip we kig aylannda, didinlende, taymambinda cilenmek ve vakil gegimmek igm
1 punl lam deni

B.

X i i il deiildir?

AL B ophand gieillen bir pelenck baska bir toplunda da gorilebitir.
B) Highar pelenck bar bosluktas dofmar veya gikmar

) el bér soplam, tarih veya kiblriirden hagimsz degildin

D Aalandan méras kalar ve sesilier boyusca slanlie

E) Genetlikle kutsal ve deperti dotay yok ol
% i Tibrk sabinic i deildir?
Al Gidlge oyunu
B} Kily syiflik oyunlan
©) Bale
) Kkl
E) Moddah
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MIKROFON
KULLANMA

BOLUMLER

o Nefes ve Ses Kullanimi
o Beden Dili Kullanimi
o Mikrofon Kullanimi

AZIRLIK CALISMALARI

1. Mikrofon hakkinda (kullanim, ¢esit, amag vb.) bildiklerinizi sinif¢ca paylasiniz.
2. Animasyon hizmetlerinde mikrofon hangi amaglar i¢in kullanilabilir? A¢iklayiniz.



1. OGRENME BIRIMI

1. HAFTA

—( HAFTANIN ETKINLiGi ) {;‘ ]

Sahne tizerinde gergeklestirilen etkinlikleri asagidaki bos satirlara yaziniz.

Aranizdan bir yazman secip sirayla yazdigimiz etkinlikleri tahtaya yazdiriniz. Tiim etkinlikler yazildiktan son-
ra bu etkinliklerde sahne iizerinde gorev alan kisiler i¢in nefes, ses, beden dili ve mikrofon kullaniminin 6nemi
hakkindaki goriisiiniizii soz alarak ifade ediniz. Bu etkinliklerde kullanilan mikrofon tiirleri, bunlarin nasil kul-
lanildig1, hangi beden dili gelerinin énemli oldugu, etkili nefes ve ses kullanimi1 gibi konularda goriistintizii

belirtebilirsiniz.

1. SAHNE ETKINLIKLERINDE NEFES, SES, BEDEN DiLi VE MIKROFON
KULLANIMI

Sahne iizerinde diizenlenen farkli 6zellik ve gesitlikte olan gosterilere sahne etkinlikleri ad1 verilir. Dans, sarki
sOyleme, tiyatro oyunu, tiyatral sahne gosterileri, gosteri sanatlart ve konferanslar bu sahne etkinliklerine birer

ornek olabilir. Bunlar incelendiginde ana dzellikler sunlardir:

Dans: Miizik ve ritim esliginde yapilan bir hareketler dizisidir. Dans, sahne performanslarindaki enerjiyi artirir ve

izleyicilere gorsel bir sélen sunar.

Sarki Soyleme: Sesli performanslar, genellikle sarki sdyleme seklinde gergeklestirilir. Sarki sdyleme, miizikle

birlegerek dinleyicilerle duygusal bag kurmay1 saglar.

Tiyatro Oyunlari: Genellikle sahnede bir hikdyenin canlandirilmasi gergeklestirilir. Oyuncular, belirli karakterle-

ri canlandirarak sahnede bir performans sergilerler.

Tiyatral Sahne Gosterileri: Tiyatroya 6zgii 6zellikler tasiyan ancak tiyatrodan farkli 6zellikleri de bulunan goste-
rilerdir. Opera, operet, miizikal, stand up, ske¢, pandomim, hikdye ve masal anlaticilig1 6rnek verilebilir. Stand up
oyunculari, genellikle bir mikrofon ve bir mikrofon standi ile sahnede performans sergilerler. izleyicileri giildiir-
mek i¢in onlara dykiiler, fikralar anlatip sakalar yaparlar. Pandomim yapanlar beden diline odaklanir. Anlaticilikta
beden dili ve ses kullanimi1 6nemlidir.

Gosteri Sanatlari: Gosteri sanatlari, sahne performanslarinin ¢ok ¢esitli sekillerini igerir. Bu sanatlar; akrobasi,
jonglorliik, hokkabazlik, gblge oyunu vb. gosterileri igerir.
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Konferanslar: Konusmacilarin belirli bir
konuda bilgi paylagiminda bulunmak igin
sahneye ¢iktig1 bir tiir performanstir (Gor-
sel 1.1). Konugmacilar, sunumlar1 sirasinda
gorsel materyaller kullanarak konuya agiklik

getirirler.

Bu sahne etkinliklerinin hepsi farkli beceriler

gerektirir ve sahne performanslarini gesitlen-

dirir. izleyicilerin ilgisini cekmek ve sahne

performansini daha heyecanli héle getirmek

Gorsel 1.1: Konferansta sunum yapan konusmaci ve seyirciler

i¢in de ¢cok dnemlidir.

Sahne etkinlikleri sirasinda nefes, ses, beden dili ve mikrofon kullanim1 olduk¢a énemlidir. Bu unsurlar, perfor-

mansin kalitesini artirmaya yardimect olabilir. Bu unsurlar hakkinda daha detayl bilgiler asagida yer almaktadir.

Nefes: Nefes kontrolii i¢in dogru nefes alma teknikleri, sahne performansinin kalitesini artirmak i¢in son derece
onemlidir. Nefesin dogru sekilde kullanimi; sesin kontrol edilmesine, dogru ton ve yiiksekligin yakalanarak per-
formansin daha uzun siireli olmasina yardimer olur. Diyafram kullanilarak derin ve kontrol edilmis bir nefes almak

gerekir. Nefes, nefes kontrolii kaybedilmeden yavasga verilir.

Ses: Sahne performansinin en 6nemli unsurlarindan biri olan ses, dogru teknikle kullanildiginda etkileyicidir. Sesi
kontrol etmek i¢in, dogru nefes alma tekniklerini 6grenmek, sesi dogru sekilde yonlendirmek i¢in ise agiz, dil ve
dudak duruslarini ayarlamak gerekir. Sesi degistirmek igin ton, yiikseklik ve siddet gibi farkli unsurlar kullanila-
bilir. Sahnede kullanilan hoparlérler zemine yakin bir noktaya yerlestirilip yukar: yonlendirildiginde ses daha net

ve yiiksek olarak ¢ikabilir.

Beden Dili: Sahne etkinlikleri sirasinda, beden dilinin dogru sekilde kullanimi da 6nemlidir. Viicudun durusu,
hareket ve jestleri, sdylenen sozlerle birleserek performansin anlasilmasini ve izleyicilerle etkilesim kurulmasini
saglar. Ornegin dik, kendine giivenen ve giiclii bir durus sergilenerek izleyicilere giiven verilebilir. Viicudu dogru

sekilde kullanarak sdylenen sozlerin yani sira hareket ve jestlerle de hikaye anlatilabilir.

Mikrofon Kullanimi: Mikrofon, sahne
performansini daha yiiksek bir seviyeye
tagimak i¢in Onemli bir aragtir (Gorsel
1.2). Dogru mikrofon teknigi kullanila-
rak ses, daha net ve anlasilir bir sekilde
yiikseltilebilir. Mikrofon dogru mesafede
tutularak diizgilin ¢alismasi, dogru sekilde
tutularak da ondan ¢ikan sesin diizgiin bir

sekilde isitilmesi saglanabilir.

Gorsel 1.2: Gitar konseri
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1.1. UYGULAMA: SAHNE ETKINLIiGi DUZENLEMEK

Amac: Ses, beden dili ve mikrofon kullanarak bir sahne etkinligi gergeklestirmek.
Arag¢ Gere¢: Mikrofon, ses sistemleri, ¢esitli kostiim ve dekor 6geleri.

Yer: Islik

Siire: 80 dk.

islem Basamaklart:

1. Segeceginiz bir sahne etkinligini canlandirmak iizere kiimelere ayriliniz.

2. Tum kiime iyelerinin etkin gérev alacagindan emin olacak sekilde planlama yapiniz.Planlayacaginiz sah-
ne etkinliginde ses, beden dili ve mikrofon kullanimina yer veriniz. Ses, kendi sesiniz olabilecegi gibi bir
miizik ya da efekt de olabilir.Etkinlik dogaclama ya da bir metne dayali olabilir. Metni siz olusturacaksaniz
yazmaniz, size fayda saglayacaktir.

3. Tim kiimeler hazirliklarini yapip provalarini bitirdikten sonra sahne etkinliginizi sirayla canlandiriniz.

4. Etkinligi canlandirdiktan sonra ses, beden dili ve mikrofon kullanimina etkinliginizde nasil yer verdiginizi

anlatiniz. Bu konularla ilgili yaptiginiz planlama ve hazirlik hakkinda bilgi veriniz.

5. Kiimenin etkinligi ve agiklamasi bitince her tiyenin s6z alip kendisi, arkadaslar1 ve sunduklart etkinligi de-

gerlendirmesinden sonra diger kiimeye geginiz.

6. Tim kiimelerin etkinligi bitince goniillii olanlarin degerlendirmesi ile birbirinizi tebrik ederek etkinligi son-

landiriniz.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki 6lgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” segeneklerinden uygun olanlarmin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet Hayir
1 Uygulama siiresince is sagligi ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve ara¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi icinde islem basamaklarini tamamladi.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu

soruya yanitlar arayiniz.
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1.1. NEFES VE SES KULLANIMI

Nefes ve ses arasindaki iliski oldukc¢a dnemlidir. Havanin akcigerlere ¢ekilip akcigerlerden ¢ikarilmasi sesin olu-

sumu i¢in gereklidir. Dogru nefes teknigi kullanmak, saglikli bir ses iiretmek i¢in dnemlidir.

Nefes alma ve verme islemi, “diyafram” ad1 verilen kasin kontroliinde gergeklesir (Gorsel 1.3). Diyafram kast,
g6giis boslugunun altinda bulunur. Nefes alirken diyafram kas1 kasilir, asagi dogru hareket eder ve akcigere hava
cekilir. Nefes verirken ise diyafram kasi gevser, akcigerleri yukari iter ve hava akcigerden atilir. Diyafram kast
kasilip asag1 hareket ederek akcigerleri hava ile doldururken gevsediginde ise akcigerleri yukar iter ve havanin

akcigerlerden bosalmasini saglar.

Insan Solunumu

Nefes alma Nefes verme

Gorsel 1.3 : Diyafram kasi, akcigerler ve nefes borulari ile insanin nefes alis verisini anlatan ¢izim

Sesin olusmasi i¢in bir titresim kaynagina ihtiyag¢ vardir. Bu titresim kaynagi; bir enstriiman, bir insanin ses telleri,
bir zil ya da bir motor gibi herhangi bir nesne olabilir. Titresen kaynak, ortama enerji verir ve kaynagin titresim-
leri havada yayilir. Insan sesinin olusumunda, diyafram kas1 gevseyince hava, akcigerlerden soluk borusuna ve
sonrasinda ses tellerine dogru ilerler. Ses telleri, hava akiminin titresimleri nedeniyle acilir ve kapanir. Bu agilip

kapanma hareketi, sesin olusmasini saglar.

Dogru nefes teknigi, akcigerlerin tam kapasitede kullanilmasina ve daha uzun bir siire boyunca nefes alinip ve-

rilmesine olanak tanir. Bu da sesin daha yiiksek, net ve uzun bir siire boyunca siirdiiriilebilmesine yardimci olur.

Ses egitimi sirasindaki dogru ses egzersizleri, genellikle dogru nefes teknigini 6grenmek ve gelistirmek igin kul-
lanilir. Ornegin nefes kontrolii egzersizleri ile diyafram kas1 gii¢lendirilebilir ve daha uzun bir siire boyunca nefes
alinip verilebilir. Diger egzersizler, ses tellerini giiglendirmek ve dogru sekilde yerlestirmek i¢in kullanilir. Bu

egzersizler, daha iyi bir ses kalitesi ve performansi i¢in dnemlidir.

Sahne etkinliklerinde ses ve nefes kullanimi, performansin kalitesini belirleyen énemli unsurlardan biridir. Iyi bir
ses kontrolii ve dogru nefes teknigi, performansin etkisini artirmakla birlikte sanat¢i, oyuncu ya da animatoriin

yorgunlugunu ve yaralanma riskini de azaltir.

VIANVTINA NOJOIATN
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1. OGRENME BIRIMI

Ses, sahne performansinin en énemli unsurlarindan biridir. Tyi bir ses kontrolii, seyircilerin performansi daha iyi
anlamalarina yardime1 olur. Oyuncu ya da animatdrler dogru ses tonunu kullanarak seyircilere karakterlerini ve
duygularmi daha iyi iletebilirler. Iyi bir ses kontrolii; sanat¢1, oyuncu ya da animatdriin nefes teknikleri, ses tonu

ve vokal stili gibi etkenlere dikkat etmesini gerektirir.

Nefes kontrolii, sahne performansindaki en énemli etkenlerden biridir. lyi bir nefes kontrolii; sanatc1, oyuncu ya
da animatoriin performans siiresi boyunca yeterli miktarda oksijen almasini saglar. Bu, performans sirasinda yor-

gunlugu azaltir ve performansin daha uzun siire devam etmesine yardimci olur.

Dogru nefes tekniklerinin kullanilmasi performansin kalitesini artirir. Dogru nefes teknikleri ile yeterli miktarda
oksijen almak, performansin daha uzun siire devam etmesine yardimet olabilir. Burun nefesi ¢alismalari ile bede-
nin farkli noktalar1 harekete gecirilebilir (Gorsel 1.4). Diyafram nefesi, 6zellikle tiyatro oyunculari i¢in dnemlidir.
Bu nefes teknigi, sanat¢ilarin diyafram bolgesindeki kaslari kullanarak daha derin ve kontrol edilebilir nefes al-

masini saglar.

Gorsel 1.4: Burundan nefes alma ¢aligmast

Sahne performansindan dnce solunum egzersizleri yapmak, performansin basarisin1 artirirBu egzersizler; sanatci,
oyuncu ya da animatdrlerin sahneye ¢ikmadan Once rahatlamasini ve performanslari sirasinda rahat kalmasini

saglar.

Tiyatro oyunculart ve animatorlerin, konugma hizlarini kontrol etmeleri de 6nemlidir. Kisi, konugma hizini karak-
terine ve sahne durumuna gore ayarlamalidir. Cok hizli konugmak, seyircilerin takibini zorlastirirken ¢ok yavas

konusmak da performansin etkisini azaltabilir.

Tiyatro oyuncular1 ve animatdrlerin performanslarindan 6nce 1sinma egzersizleri yapmalar1 da 6nemlidir. Sicak-
lama egzersizleri, kisinin kaslarin1 ve eklemlerini 1sitarak performans sirasinda yaralanma riskini azaltir. Ayrica,

performans sirasinda kisinin daha rahat olmasini ve performansinin etkisini artirmasini saglar.

Sonug olarak dogru bir nefes teknigi ve dogru ses egzersizleri, saglikli bir ses iiretmek i¢in dnemlidir. Bu nedenle,

dogru nefes tekniklerini 6grenmek ve uygulamak ses egitimine baglanmadan 6nce olduk¢a 6nem arz eder.
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1.2. UYGULAMA: SAHNEDE SES, BEDEN DiLi VE MiIKROFON KULLANMAK

Amag: Ses, beden dili ve mikrofonu sahnede farkli sekillerde kullanmak.
Arag Gereg: Ses sistemi, mikrofon, ¢esitli kostiim ve dekor dgeleri.
Yer: Islik
Siire: 80 dk.
islem Basamaklar:
1. Sahnede sizin yapacagimiz bir dakikalik konusmay1 igeren bir metin hazirlaymiz.
2. Bir etkinligin acilis veya kapanis konusmasi, stand up yapan birinin anlatist ya da konser baglangicinda
seyircilerle kisa bir konusma yapan bir sarkicinin konusmasi olabilir.
3. Konusmanizi ilk olarak sesinizi farklilagtirmadan, beden dilinizi ¢ok kullanmadan ve mikrofonu standart bir
sekilde kullanarak yapiniz.
4. Ardindan, i¢inde bulundugunuz duygu ve karaktere 6zgii sekilde ses ve beden dilinizi farklilagtirarak ve
mikrofonu daha etkin ya da farkli bir sekilde kullanarak yapiniz.
5. Konusmalariniz sonrasinda neler hissettiginizi, ses, beden dili ve mikrofon kullaniminin sizde uyandirdigi
etkileri arkadaslariiza anlatiniz.
6. Arkadaslarimiza s6z vererek onlardan sizi degerlendirmesini isteyiniz.
7. Herkesin bu ¢alismayi sirayla yapmasini saglayiniz.

8. Katilim ve degerlendirmelerinden dolayi herkesi tebrik edip uygulamay1 sonlandiriniz.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dlgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” seceneklerinden uygun olanlarinin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet Hayir
1 Uygulama siiresince is saglig1 ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve ara¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi i¢inde islem basamaklarmi tamamlad.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu

soruya yanitlar arayiniz.

)

Nasil Okunur )

stand up stendap
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1. OGRENME BIRIMI

1.1.1. Nefes

Hayatin en temel fonksiyonlarindan biridir ve bedenin her hiicresine oksijen tastyarak viicudun saglikli bir sekilde
¢alismasini saglar. Nefes, solunum sistemi tarafindan yonetilen bir islemdir ve akcigerlere oksijen alirken karbon-

dioksit ve diger atik maddeleri de viicuttan uzaklastirir.

Nefes, solunum kaslar1 olarak bilinen kaslarin kasilmasi
ve gevsemesiyle kontrol edilir. Bu kaslar; gogiis kafesi
(Gorsel 1.5), diyafram ve karin kaslart gibi kas grupla-
rint igerir. Dogru nefes alip verme teknikleri, solunum
kaslarinin dogru sekilde kullanilmasini ve daha verimli

bir solunum siirecini saglar.

Dogru nefes alma teknigi, derin nefes alma ve yavas
nefes verme iglemidir. Derin nefes alma, diyaframin
diizgiin bir sekilde kullanilmasini saglar ve akcigerlere
daha fazla oksijen ¢ekmeyi miimkiin kilar. Yavas nefes
verme ise akcigerlerdeki atik gazlarmn viicuttan daha et-

kili bir gekilde atilmasini saglar.

Nefes alma ve verme islemleri; stres yonetimi, endige

azaltma ve uykusuzlukla miicadele gibi bir¢ok farkli
duruma da yardimci olabilir. Daha derin ve yavas nefes

almak, viicuttaki stres hormonu seviyesini diisiiriir ve

Gorsel 1.5: Gogiis kafesi

bedende gevseme hissi yaratir.

Nefes teknikleri; meditasyon, yoga ve diger tiirlerdeki uygulamalarda siklikla kullanilir. Bu uygulamalar, dogru

nefes almay1 ve stresi azaltmay1 6grenmek icin etkili bir yoldur.

Dogru nefes alma teknikleri, saglikli bir yasamin temel tasidir ve viicudun dogru sekilde ¢alismasina yardime1
olur. Derin nefes alma ve yavas nefes verme teknikleri, solunum kaslarinin dogru sekilde kullanilmasini saglar ve

stres yonetimi, endise azaltma ve uyku problemleriyle miicadelede kisiye yardimci olur.

Havanin burun ya da agiz yoluyla viicuda girmesi nefes alip vermek igin gerekmektedir. Burun ve agiz, iki farkli

nefes alma yolu olsa da ikisi de viicudun oksijen ihtiyacini karsilamak icin gereklidir.

Burundan nefes almak, daha saglikli bir nefes alma seklidir ¢linkii burun, havanin temizlenmesine ve 1sinmasina

yardimet olur. Burun tiiyleri, havay filtreler ve kirleticilerin akcigerlere girmesini dnler.

Ayrica burundan nefes almak; akcigerlere daha fazla oksijen ¢ekilmesine yardimci olan, daha derin bir nefes alma
teknigidir. Burundan nefes alma, agizdan nefes almaya gore daha sessizdir ve bu nedenle daha az giiriiltiiye neden

olur.

Agizdan nefes almak, burun yoluyla alinan nefese kiyasla daha fazla hava almay1 saglar ve egzersiz, gésteri, spor
vb. sirasinda ihtiya¢ duyulan ek oksijenin alinmasia yardimci olabilir. Agiz yoluyla alinan nefesler, burundan

daha soguk olabilir ve bronsglar ve akcigerlerde bu nedenle daralma olusabilir.
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Ag1z yoluyla siirekli nefes almak, burun yoluyla alinan nefese kiyasla daha fazla kuruluk ve agiz kokusu sorunla-

rina; stirekli agizdan nefes almak ise dislerin ¢lirlimesine ve dis eti problemlerine neden olabilir.

Burun ve agiz, iki farkli nefes alma yolu olsa da ikisi
de viicudun oksijen ihtiyacin1 karsilamak i¢in gerekli-
dir. Burun yoluyla nefes alma, daha saglikli bir secenek
olsa da alistirma ve spor gibi durumlarda agiz yoluyla
nefes almak daha etkili olabilir (Gorsel 1.6).

Nefes verme islemi ise hem burun hem de agiz yoluy-
la yapilabilir ancak burun yoluyla nefes vermek daha
dogru bir yontemdir. Nefesi yavasca ve kontrollii bir se-

kilde burun yoluyla vermek, akcigerlerin tamamen bo-

saltilmasina ve karbondioksit atimina yardimer olabilir.

Burun yoluyla nefes vermek, hava yolu enfeksiyonlari-

Gorsel 1.6: Agizdan nefes alan sporcu

na kars1 daha iyi bir korumay1 da saglar.

Agi1z yoluyla nefes vermek, burun yoluyla verilen nefese kiyasla hava yolu enfeksiyonlarina ve zararl partikiillere
kars1 daha az koruma saglar; karbondioksit atma siirecini yavaslatabilir ve viicutta asit baz dengesizligine neden
olabilir.

Agiz yoluyla nefes vermek; astim, bronsit ve diger solunum problemleri olan kisilerde semptomlari siddetlendire-
bilir. Ag1z yoluyla nefes verme, hava akisinin daha hizli ve az kontrol edilmesine neden olabilir ve bu da bronslarin

daralmasina veya spazmlarina yol agabilir.

e =

Nefes egzersizleri stresi azaltmaya asagida yer alan nefes alma ve verme egzersizlerini yapiniz. Bu egzersiz-

ler stresi azaltmaya, zihni sakinlestirmeye, kan basincini diisiirmeye ve genel sagligi gelistirmeye yardimci

olabilir.

Gobek Nefesi: Rahat bir pozisyonda oturunuz ve ellerinizi gobeginize koyunuz. Yavasca ve derin sekilde nefes
aliiz, gobeginizi doldurunuz ve ardindan yavasca nefes vererek gobeginizi bosaltiniz. Bu egzersizi 5-10 kez
tekrarlayiniz.

Nefes Sayimi: Rahat bir pozisyonda oturunuz ve agzinizi hafifge kapayiniz. Yavagca ve derin sekilde nefes
aliniz ve ardindan nefesinizi 4 saniye boyunca tutunuz. Daha sonra yavasg¢a ve kontrolli bir sekilde, nefesinizi

4 saniyede bosaltiniz. Bu egzersizi 5-10 kez tekrarlayiniz.

Omuz Nefesi: Ayakta veya otururken omuzlarinizi yavasga yukari dogru ¢ekiniz ve derin sekilde nefes aliniz.
Nefesinizi tutunuz ve omuzlarinizi yavasca asagi dogru indirerek nefesinizi yavasea veriniz. Bu egzersizi 5-10

kez tekrarlayiniz.

Kapah Agiz Nefesi: Agziniz1 kapatarak burundan yavasca ve derin sekilde nefes aliniz. Nefesinizi 4-6 saniye
boyunca tutunuz ve ardindan yavasca ve kontrollii bir sekilde nefesinizi agizdan veriniz. Bu egzersizi 5-10 kez

tekrarlayimiz.
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1.3. UYGULAMA: NEFES VE SES EGZERSIiZLERIi YAPMAK

Amac: Teknigine uygun olarak nefes ve ses egzersizleri yapmak.
Arag Gerec: Rahat bir kiyafet, yoga mati, kiiciik yastik ya da minder.
Yer: Islik

Siire: 80 dk.

islem Basamaklari:

1. Diyafram Nefesi 3. Nefes Meditasyonu

a) Yoga matini serip matin istiine sirt tistii yatiniz.
Dizler biikiik ve bas altinda kiiciik bir yastik,
minder ya da kitap olmalidir.

b) Bir elinizi gdgsiiniiziin {izerine, digerini karin
bdlgenize koyunuz.

¢) Burnunuzdan derin bir nefes alip yavasca veriniz.

¢) Bu siiregte karniniz ile gégsiiniizii gdzlemleyiniz.
Gogiis kafesinin yiikseldigi nefes yerine karnin
sistigi diyafram nefesini almaya calisiniz (Karin

a) Rahat bir durusta oturunuz.
b) Ortamda sessizligi saglaymiz.

¢) Burnunuzdan nefes alip vereceginiz farkindalik
meditasyonu i¢in hazirlaniniz.

¢) Nefesinizi derin ve yavas bir sekilde alip yine
yavas bir sekilde veriniz.

d) Gozlerinizi kapatip, tiim dikkatinizi nefesinize
odaklayarak on dakika boyunca nefes alip veriniz.

e) Dikkatiniz dagilirsa ayn1 isleme sessizce tekrar

kisminizda bulunan diyafram kasinin kasilmasi
ile bu nefes alinir.).

baslayiniz.

f) S6z alip kendinizi, arkadaslarinizi veya etkinligi

d) Nefes aldiginizda karninizin ¢aba sarf etmenize degerlendirebilirsiniz.

gerek kalmadan sigmesi gerekir.

e) Yaklasik on dakika boyunca gozlemleyerek nefes 4. Birlikte Sarki Soyleme

alip veriniz. a) Cember olusturacak sekilde oturunuz.
b) Birlikte sdylemek iizere herkesin bildigi bir sarki

se¢iniz.

f) S6z alip kendinizi, arkadaslariniz1 veya etkinligi
degerlendirebilirsiniz.
2. Ortak Nefes ¢) Hep birlikte ayn1 ses tonu ve yiiksekliginde sarki-

a) Cember olusturacak sekilde oturunuz. y1 sdylemeye calisiniz.

b) Ortak bir ritim tutarak ayni hiz ve zamanlama ile ¢) Ortak bir ritimde nefes alip vermeniz iginizi ko-

nefes alip vermeye calisiniz. laylastiracaktir.

¢) Calismaniza eslik edecek bir miizik segebilirsiniz. d) Kendinizi ve arkadaslarimzi gbzlemleyiniz.

¢) Ayni ritimde nefes alip verebildikten sonra farkl €) Iki farkli sarki soyleyiniz.
bir ritim ile ayni lslem] tekrar Qahs]nlz' f) So6z allp kendinizi, arkadaslarmIZl veya etklnllgl

d) Calismanizi 20 dakika boyunca devam ettiriniz. degerlendirebilirsiniz.

e) Soz alip kendinizi, arkadaglarinizi veya etkinligi
degerlendirebilirsiniz.

DEGERLENDIRME
Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki 6lgiitler kullanilacaktir.
Denetleme Listesi
Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” seceneklerinden uygun olanlarinin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet Hayir

Uygulama siiresince is saglig1 ve giivenligi kurallarina uydu.

Caligma alaninin ve ara¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.

Is birligi icinde islem basamaklarmi tamamladh.

Zamani verimli ve etkili kullandi.

gl |lWOWIDN]|PF

Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu
soruya yanitlar arayiniz.
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2. HAFTA

—( HAFTANIN ETKINLiGi ) .

iki kiimeye ayriliniz ve ip gibi diziliniz. Kiime basindakiler yiiz yiize bakacak sekilde durunuz ve sirayla be-

lirlenen climleleri sdyleyiniz.
Soru Soran Kiime: Merhaba, goriismeyeli nasilsin?
Cevap Veren Kiime: Iyiyim sag ol, sen nasilsin?

Ses tonunuzu ve beden dilininizi farklilagtirarak soru sorunuz. Ornegin merakli, kizgm ve mutlu bir sekilde so-
rabilirsiniz. Sesinizin tonu, yiiksekligi ve vurgusunu degistirerek farkl anlamlarin ¢itkmasini saglayiniz. Duygu

durumuna (mutlu, tizglin vb.) uygun ses ve beden dili ile cevap veriniz.

Karsilikli konusma yapildiktan sonra kiimenin 6niindekiler olarak arkaya geginiz. Sirasi gelenler olarak ayni
konusmay1 yapiniz. Herkesin konusmasi bittiginde soru soran ve cevap veren kiimeleri degitirip etkinligi

tekrarlaymiz.

Beden dili kullanimi, farkli tonlar ve vurgular kullanarak nasil farkli anlamlar yaratilabilecegini aranizda

tartisiniz. Etkinlik sonunda s6z alip kendinizi, arkadaslarinizi ve etkinligi degerlendirebilirsiniz. Katilimindan

otiirti birbirinizi tebrik edip etkinligi sonlandiriniz.

1.1.2. Ses

Tirk Dil Kurumuna gore, kulagin duyabildigi titresim anlamina gelip titresimler yoluyla yayilan bir enerji tiirtidiir.
Bu titresimler, bir kaynaktan (6rnegin bir ¢algi, insan sesi veya hoparlor) yayilan mekanik dalgalardir. Bu dalga-

lardaki basing degisiklikleri, havadaki molekiillerin hareket etmesini saglar ve dalga boylece yayilir.

Ses, genellikle insanlar tarafindan duyulabilen titresimlerdir ve bir dizi frekans araliginda olabilir. Frekans, bir
sesin perdesini belirler ve dlgiimiinde “’hertz (Hz) birimi” kullamilir (Gorsel 1.7). insanlarin duyabilecegi sesler
genellikle 20 ila 20.000 Hz arasinda bir frekans araliginda bulunur.

Gorsel 1.7: Frekansmetre
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1. OGRENME BiRIMI

Ses siddeti, bir sesin ne kadar yiiksek veya diisiik oldugunu belirler ve 6l¢iimiinde “’desibel (dB) birimi’ kullantlir.
Insanlarin duyabilecegi en diisiik ses seviyesi, 0 desibel (dB) olarak kabul edilirken normal bir konusmanin siddeti
60-65 dB arasinda olabilir ve yiiksek sesle ¢alan bir miizik aleti veya konserdeki bir hoparlér, 100 dB veya daha

yluksek bir ses seviyesi olusturabilir.

Ses tonu, bir sesin kalitesini veya karakterini belirler ve 6l¢iimiinde genellikle frekans ve harmoniklerin birlesi-
minden olusan “’dalga sekli” kullanilir. Ornegin bir piyano (Gérsel 1.8) notasinin ses tonu, frekans ve harmonik-
lerinin birlesimiyle olusur. Harmonik bir piyano tusuna basildiginda 6lgiilen, temel frekansin daha detaylisidir.

Temelde ayni frekansi ¢ikaran piyanolarin ton ayarlari, harmonik frekanslarin ayarlanmasi gerceklesir.

Ses rengi, bir sesin karakteristik 6zelliklerini belirler ve miizikte dzellikle sik¢a kullanilir. Ornegin bir gitarin sesi

genellikle “sicak™ veya “kabaca”, bir trompetin sesi ise daha “keskin” veya “parlak” olarak tanimlanabilir.

Ses, glinliik hayatimizda oldukg¢a 6nemli bir rol oynar ve iletisim, eglence ve miizik gibi bir¢cok alanda kullanilir.

Tip, fizik ve diger bilim dallarinda da 6nemli bir rol oynar.

Gorsel 1.8: Piyano dinletisi

Oyunculukta ses egitimi, oyuncularin seslerini kullanma ve kontrol etme becerilerini gelistirmeyi amaglayan bir
egitim tiiriidiir. Ses egitimi; bir oyuncunun konusma, sarki sdyleme, karakterize etme, vurgu ve dogru solunum

tekniklerini kullanarak sahne performansini gelistirmesine yardimei olur.

Ses egitimi, dogru solunum tekniklerinin 6grenilmesiyle baslar. Bir oyuncu, dogru solunum tekniklerini kullana-
rak vurgularini kontrol edebilir ve daha uzun siire sahnede kalabilir. Solunum teknikleri, gogiis kafesi ve diyafra-

min dogru sekilde kullanilmasini igerir.
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Asagida yer alan nefes ve ses ¢aligmalarini yapiniz.

Gobek Nefesi: Rahat bir pozisyonda oturunuz ve ellerinizi gébeginize yerlestiriniz. Burun deliklerinizi kulla-
narak yavag¢a ve derin sekilde nefes aliniz. Nefesi gogsiiniize degil gobeginize yonlendiriniz. Nefesi alirken
gbbeginizi sisiriniz ve nefesinizi miimkiin oldugunca uzun bir siire tutunuz. Sonra nefesinizi burnunuzdan

yavasga veriniz ve gobeginizi igeri ¢ekiniz. Bu egzersizi 5-10 kez tekrarlayiniz.

Siren Egzersizi: Bu egzersizde, sesinizi burun ve agiz yoluyla ayn1 anda kullanarak genisletirsiniz. Burun yo-
luyla nefes aliniz ve ardindan agiz yoluyla “siren” sesi yapiniz. Baslangigta yiiksek bir sesten baslayarak diisiik

bir sese dogru yavasca ilerleyiniz.

Gogiis Sesi Egzersizi: Oyuncularm giiglii bir ses iiretmeleri ve vurgu yapmalar1 i¢in gogiis sesi egzersizleri
faydalidir. Ayakta durunuz ve gégsiiniiziin iist kismina ellerinizi yerlestiriniz. Daha sonra, “Ha” veya “Ho” gibi

giiclii bir tinlemle birlikte bir kelimeyi yiiksek sesle sdyleyiniz ve gogsiiniizdeki titresimi hissediniz.

Artikiilasyon Egzersizi: Bu egzersiz, sozciikleri net ve dogru bir sekilde telaffuz etmenizi saglar. Farkli seslere

LI I3 LI T3

sahip birkag kisa kelimeyi (mesela “pat”, “pet”, “pit”) baslangicta se¢iniz ve bu kelimeleri yiiksek sesle ve net

bir sekilde sdyleyiniz.

Daha sonra oyuncular; ses tonu, rengi ve yiiksekligi gibi etkenler tizerinde ¢alisir. Ses tonu, bir karakterin konugsma
tarzini belirlerken ses rengi, bir karakterin duygusal durumunu veya dzelliklerini yansitabilir. Ses yiiksekligi, bir

karakterin duygu durumuna uygun olarak degistirilebilir ve konugsmanin vurgusunu tamamlayabilir.

Oyuncular; seslerinin dogru sekilde yansitilmasini ve sahne lizerinde anlasilabilir olmasini saglamak i¢in mikrofon
kullanma tekniklerini de ayrica 6grenirler (Gorsel 1.9). Bu teknikler, bir oyuncunun sahnede daha etkili bir sekilde

konusmasina yardimei olur ve seyircilerin sahnedeki diyaloglari ve performanslart daha iyi anlamasini saglar.

Ses egitimi, bir oyuncunun kendi sesini saglikli bir sekilde kullanmasini ve oyuncularin yaralanmalarinin 6nleme-
sini de saglar. Ozellikle, uzun sahne performanslar sirasinda oyuncularin ses tellerinin zarar gérmesinin énlen-

mesini de saglar.

Oyunculukta ses egitimi; bir aktoriin sahne performansini gelistirmesine yardimer olmak i¢in vurgu, tonlama,

dogru solunum teknikleri ve mikrofon kullanma teknikleri gibi birgok farkli beceriyi dgretir.

Gorsel 1.9: Mikrofon tutus bigimleri
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1.4. UYGULAMA: SES CALISMASI YAPMAK

Amacg: Bireysel ve kiimece ses galismasi yaparak sesi 1sitmak, yiiz kaslarini ¢alistirmak ve dogru ses ¢ikarmak igin
calisma yapmak.

Arag Gerec: Rahat bir kiyafet.

Yer: Islik

Siire: 80 dk.

Islem Basamaklar:
1. Dogru Nefes Alma Calismasi

a) Ayakta veya otururken rahat bir durus aliniz.
b) Nefes alirken karin bolgesini sisiriniz.
¢) Nefes verirken karmn bdlgesini iceri dogru ¢ekiniz.

¢) Nefes alma ve verme islemlerinde gogiis kafesinin ¢cok hareket etmemesi gerektigini unutmayiniz.

2. Dil, Dudak ve Cene Hareketleri

a) Dilinizi 6ne, arkaya, yukar1 ve asag1 hareket ettiriniz ardindan da dairesel hareketler yapiniz.
b) Dudaklarinizi oynatiniz, sikiniz ve gevsetiniz.

c¢) Cenenizi agag1 ve yukari dogru hareket ettiriniz.

¢) Dudaklar sikica birbirine bastirarak on saniye boyunca tutunuz ve ardindan da gevsetiniz.
d) Dudaklar1 6ne dogru itiniz ve ardindan da geri ¢ekiniz.

e) Dudaklar1 saga ve sola dogru hareket ettiriniz.

f) Dudak dizisi i¢in “pa-pa-pa”, “ba-ba-ba” ve “ma-ma-ma” gibi iinsiiz hecelerini tekrar ediniz.
g) Suratinizi aslan kiikremesi gibi bir sekle sokunuz.

§) Suratinizi bir limon yemis gibi biiziistiiriiniiz.
3. Isinma Egzersizleri

a) Daha iyi ses kalitesi i¢in ses tellerini 1sitmak dnemlidir.
b) “Ahh”, “Ehh” ve “Ohh” gibi tinlemlerle baslayimiz; iinlemlerin her birini en az bes kez tekrarlaymiz.

¢) Daha sonra, “mi-mi-mi-mi-mi” veya “la-la-la-la-1a” gibi heceler kullanarak aralikli sesler ¢ikarmak igin
alistirma yapiniz.
¢) “Ha-ha-ha”, “Ho-ho-ho” ve “He-he-he” gibi kahkaha benzeri sesler ¢ikariniz.

G

d) “ya-ya-ya”, “ye-ye-ye” ve “yo-yo-yo” gibi heceler kullanarak sesler ¢ikarimniz. Agiz i¢i yapimizin bu heceleri
cikarirken nasil farklilastigini, dil, damak, dis ve dudaklarin aldig: sekilleri fark etmeye ¢alisiniz.

e) “mmm” veya “ng-ng” gibi uzun siireli sesler ¢ikarin.
f) “mi-mi-mi-mi-mi” veya “la-la-la-la-la” gibi heceler kullanarak aralikli sesler ¢ikariniz.
g) “ma-ma-ma-ma-ma” ve “lu-lu-lu-lu-lu” gibi heceleri farkli tonlarda ¢ikariniz (Yiiksekten diisiige, diisiikten
yiiksege, kizgin, mutlu gibi.).
4. “Do-Re-Mi” egzersizi

a) Cember olusturacak sekilde ayakta durunuz.

b) Bir miizik aleti ya da miizik sisteminden “do-re-mi-fa-sol-la-si-do” notalarini dinleyiniz. Notalarin incelik
ve kalinlik olarak farklarini inceleyiniz.

¢) Ardindan notalari sirayla soyleyiniz.
¢) Notay1 sira size geldiginde dogru tonda sdylemeye ¢aliginiz.

d) Herkesin birka¢ defa yapmasi sonrasinda notalari hep birlikte ayn1 tonu tutturmaya caligsarak sdyleyiniz.
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5. Ritim egzersizi

a) Cember olusturacak sekilde ayakta durunuz.

b) El, ayak, beden veya agzinizi kullanarak belli ritimde bir ses ¢ikariniz.

¢) Arkadasinizin ¢gikardigi ritmi yapip siz de onun ritmine farkli bir ritim ekleyerek devam ediniz.
¢) Cemberin sonundaki kisinin de ekleyecegi son ritimle ayni ritmi kiimece yapmaya caliginiz.

d) Ayni ritmi yakalamak i¢in kendinizi ve arkadaslarimizi gézlemleyiniz.
6. Ayn1 Tonda Okuma Yapma Calismasi

a) Uger kisilik kiimelere ayrilimiz.
b) Sahnede okuyarak ya da ezberden anlatmak igin bir masal, dykii, mitoloji vb. seginiz.
¢) Metni tiim kiime iiyelerine ¢ogaltiniz ve okuyacaginiz boliimleri aranizda paylasiniz.

¢) Metne uygun bir ses tonuyla okumaya baslayiniz. Sira size geldiginde arkadasinizin anlattigi tonu korumaya
ve farklilastirmamaya c¢aliginiz.

d) Kiimenin okumast bitince s6z alip kendinizi ve kiime arkadaslarinizi degerlendiriniz.
e) Ardindan soz verip arkadaslarinizin sizi degerlendirmesini saglayiniz.
7. Degerlendirme ve Bitiris
a) Soz alip kendinizi, arkadaglarinizi, caligmalar1 ve uygulamay1 degerlendirebilirsiniz.
b) Ayakta ¢ember olunuz.
c) El ele tutusup hep birlikte ve siirekli olarak “o0” sesini diisiikten yiiksege dogru soyleyiniz.
¢) En yiiksek noktaya geldiginizde goz ve basinizla arkadaslarinizla anlasip “Oley” deyiniz.
d) “Oley” soziinii hep birlikte ayn1 anda sdyleyene kadar tekrar ediniz.

e) Kendinizi ve arkadaslarimizi tebrik edip uygulamay1 sonlandiriniz.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki 6l¢iitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” seceneklerinden uygun olanlarmin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.
SIRA | OLCUTLER Evet | Hayir
1 Uygulama siiresince i sagligi ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve ara¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi icinde islem basamaklarimni tamamladh.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢aligma alanini eski haline getirmeye yardim etti.
“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu
soruya yanitlar arayiniz.
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1.1.3. Beden Dili

Bir kisinin s6zleri olmadan iletisim kurmasina yardimct olan jest, mimik ve viicut hareketlerini igerir (Gorsel
1.10). Jest; el, kol ve bacaklarin kullanimi ile yapilan beden hareketleridir. Jest; genellikle konusmanin anlamini
vurgulamak, bir fikri desteklemek, bir seyi gdstermek veya bir seyi agiklamak igin kullanilir. Ornegin parmakla

gostermek, basi sallamak veya kaslar1 kaldirmak gibi.

Gorsel 1.10: Jest ve mimik kullanarak kendini ifade eden kisi

Mimikler ise yiiz ifadesi, g6z hareketleri, kas ¢catma, giilimseme, géz kirpma gibi yiiz hareketleridir. Mimikler;
duygulart ifade etmek, konugsmanin tonunu veya anlamini vurgulamak yada diger insanlarin duygusal durumlarini

okumak i¢in kullanilir.

Beden dili, sozlii iletisimin yani sira insanlar arasindaki iletisimde ¢ok 6nemli bir rol oynar ve ¢ogu zaman daha
giiclii bir etki yaratir. Beden dilinde kullanilan birgok farkli hareket, jest ve mimik vardir. Yiiz ifadeleri, el, omuz
hareketleri, bakislar, ses tonu ve beden durusglart bunlar arasinda yer alir. Her biri farkli anlamlar tasiyabilir ve

iletisim sirasinda kisinin ne hissettigini, diisiindiigiinii veya istedigini gosterir.

Beden dilinin incelenmesi; bir kisinin duygu, diisiince ve niyetlerini daha iyi anlamak icin 6nemlidir. fletisimde
etkili bir sekilde kullanmak, kisisel iliskileri gelistirmek, is basarisini artirmak ve ¢atigmalari ¢ozmek i¢in faydali

bir aragtir.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

L
Asagida yer alan ifadelerden birini seginiz. Sectiginiz ifadedeki hareket veya durusu yaparak bu ifadenin an-

lamina uygun sekilde kisa bir doga¢lama yapiniz. Canlandirmaniz sonucunda sectiginiz ifadeyi sesli sekilde

okuyunuz.

Kollar1 Kavusturmak: Kendini savunmasiz hissetmek veya saldirganlik gostermektir.
Gozlerin Kagmasi: Utangaclik, yalan sdyleme veya sugluluk hissidir.

Kafay1 Sallamak: inanma veya kabul etmedir.

Kafay1 Sallamamak: inanmama veya kabul etmemedir.

Elleri Cebe Koymak: Giivensizlik veya rahatlik gostermektir.

Elleri Bele Koymak: Kendine giiven gostermektir.

Parmak Uclarina Basmak: Sabirsizlik veya heyecan gostermektir.

Kaslarim Catmak: Kizginlik veya sagkinlik gostermektir.

Giiliimsemek: Mutlu veya rahat hissetmektir.

Gaozleri Kisarak Giiliimsemek: Siipheli veya kurnaz hissetmektir.

Mimiksiz Kalmak: Duygularini gizlemek veya ilgisizlik gostermektir.

Basim Egmek: Utangaclik, pismanlik veya saygi gostermektir.

Kollarim A¢mak: Giiven veya kucaklama gostermektir.

Goz Temasindan Kag¢inmak: Utangaglik, yalan sdyleme veya sugluluk hissidir.
Basim1 Yana Egmek: Merak, ilgi veya anlayis gostermektir.

Ayaga Kalkmak: Saygi gostermek veya harekete gegmektir.

Gozlerini Devirmek: igrenme veya sikilmiglk gostermektir.

Elleri Kaldirmak: Teslim olmak veya saskinlik gostermektir.

Parmak Uclarina Basarak El Cirpmak: Heyecanli, coskulu veya begenme gostermektir.

Kollar Sallayarak Yiiriimek: Kendine giivenli, rahat veya enerjik hissetmektir.
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Beden dilini dogru bir sekilde okumak ve anlamak, kisinin karsisindaki kisiyi anlamasina yardimei olabilir. Beden
dilinde dikkat edilmesi gereken bazi 6nemli noktalar sunlardir:

Yiiz ifadeleri: Beden dilindeki en 6nemli unsurlardan biridir. Bir kisinin yiizii, ne hissettigini gosterir ve karsisin-
daki kisiye dogrudan bir mesaj verir. Gz, kas, agiz ve burun yiiz ifadelerindeki anahtar unsurlar arasinda yer alir
(Gorsel 1.11).

a) Gozler: Beden dilindeki en gii¢lii ve anlamli ifadelerden biridir. Bir kiginin gozleri, ne hissettigini, disiindii-
giinii ve istedigini dogrudan yansitabilir. G6z temasi, beden dilindeki en giiglii iletisim araclarindan biridir.
Gozler, kargisindaki kisiyle kurulan iletisimde samimiyet ve giiven yaratabilir. Ornegin giiven ve samimiyet
ifade etmek igin goz temas1 kurmak 6nemlidir. Gozleri kisip bakmak ise kusku, korku ve endise anlamina
gelebilir.

b) Kaslar: Yiiz ifadesindeki bir diger 6nemli unsurdur. Kaglarini kaldirmak; merak, saskinlik ve ilgiyi ifade

ederken ¢atmak ise sinirlilik, stres ve endige belirtisi olabilir.

¢) Agiz: Bir kisinin hislerini ve diisiincelerini yansitabilir. Agzini kapatmak; {iziintii, endise ve sikintty1 ifade
ederken agzini agmak ise saskinlik, ilgi ve merak belirtilerini gosterir. Bir kisinin agzindaki giilimseme
veya burusturma, mutluluk veya tiziintii belirtilerini gosterir.

¢) Burun: Yiz ifadesindeki en kii¢iik unsurlardan biridir ancak hisler ve duygular igin 6nemli bir gosterge
olabilir. Burundan gelen hava degisiklikleri, stres veya endise belirtisi olabilir.

Gorsel 1.11: El ve kol hareketleri ile desteklenen cesitli yiiz ifadeleri
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El Hareketleri: Konusmanin anlamini vurgulamak i¢in kullanilan bir beden dilidir. Konusmaci, el hareketleriyle
soylediklerine daha fazla vurgu yapabilir veya bir seyi anlatmak i¢in elini gostererek konusmasina gorsel bir yar-

dim saglayabilir.

a) Parmaklar: Beden dilindeki en ince hareketleri yansitir. Parmak uglarindan gelen hareketler; hassasiyet,

dikkat ve 6zveri gosterirken yumrugu sikma ise 6fke veya agresif duygulari yansitabilir.

b) El Sikma: iletisimde giiven ve saygiy1 ifade eder. El sikilirken o elin ne siddette sikildigi veya elin kag sa-

niye sikildigt; kiginin ne kadar giiclii, samimi veya heyecanli oldugunu gosterebilir.

¢) El Kol Hareketleri: Eller, iletisim sirasinda sik sik kullanilan bir aragtir. Ornegin avug igleri yukari dogru
kaldirildiginda, kisi ziir diler veya karsisindaki kisiye yardim etmeye hazir oldugunu gosterir. Ellerin hava-
da gezdirilmesi, konusmanin vurgulanmasina ve dnemli noktalarin belirtilmesine yardimci olur.

¢) Eller Cepte: Kendine giivenen bir tavir gosterir ancak cepteki ellerin sikilmis bir sekilde durmasi ise endise

veya sinirlilik belirtisi olabilir.

d) Parmakla Gosterme: Bir kisinin kendi karsisindaki kisinin dikkatini ¢ekme veya bir seyi ona isaret etme

yoludur ancak cok sik kullanildiginda diisiincesizlik ve saygisizlik gostergesi olarak nitelendirilebilir.

e) Eller Yiizde: Sikinti, endise veya diisiinceli bir ruh halinin isaretidir. Ornegin ¢ene tutmak, kararsizlik veya

diistinceli bir durumda olundugunu gosterirken elin yanaga konulmasi, sikint1 veya endise belirtisi olabilir.

Gorsel 1.12: Beden diliyle zafer ifadesi

Beden Durusu: Beden dilinde beden durusu, bir kisinin kendine giiveni, rahatligi ve kontrolii ifade etmesinde
onemli bir rol oynar. Beden durusu, insanlarin karsisindaki kisi hakkinda hizli bir sekilde yargilama yapmalarina

yardimect olabilir (Gorsel 1.12). Beden dilinde beden durusuna iliskin bazi detaylar agsagida yer almaktadir.
a) Ayaklar: Ayaklarin durusu, kisinin 6zgiivenini ve giivenilirligini yansitir. Ayaklar1 omuz genisliginde agik

tutmak, gi¢lii ve kararli bir durus sergilerken ayaklari birlestirmek veya topuklart birbirine yakin tutmak,

endiseli veya iirkek bir durus yansitabilir.
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b) Sirt: Sirt1 dik bir sekilde durmak, 6z giiveni ve giiglii bir durusu yansitirken kambur bir sekilde durmak; 6z
giiven eksikligi, stres veya yorgunlugun bir isaretidir (Gorsel 1.13).

¢) Kollar: Kollarin ¢apraz yapilmasi; genellikle savunma, dfke veya reddetme hissi verirken kollarin agik ve
yanlarda durmasi ise agiklik, davetkarlik ve pozitif bir tutum sergiler. Kollarin sikica kapali olmasi ise gii-
vensizlik, korku veya endise hissi verir.

¢) Bas: Basi dik ve yukarida tutmak 6z giiveni, cesareti ve giicii gosterirken basi dne egmek ve géz temasindan
kaginmak; utang, giivensizlik veya kaygiy1 ifade edebilir. Basin yanlara egilmesi; dinleme, merak veya ilgiyi

gosterebilirken basin diklestirilmesi ve arkaya yaslanmasi, kendine giiveni gosterir.

Gorsel 1.13: Beden diliyle yorgunluk ve bezginlik ifadesi

Ses Tonu: Beden dili, sadece viicut hareketleriyle sinirli degildir ayn1 zamanda ses tonunu da igerir; kisinin ne
hissettigini ve diisiindiigiinii yansitabilir. Ses tonu; sdzlerin ne kadar ciddi, lizgiin, mutlu, kizgin veya endiseli
oldugunuzu belirtebilir. Beden dilinde ses tonunu olusturan etmenler; yiikseklik, ritim, tonlama, tonlama siiresi ve

sessizlik olarak ele alinabilir.

a) Yiikseklik: Ses tonunun yiiksekligi, iletisimdeki duygular1 yansitabilir. Ornegin yiiksek bir ses tonu; genel-
likle heyecan, seving ve mutluluk gibi pozitif duygulari ifade ederken diisiik bir ses tonu; genellikle ciddiyet,

endise, kizginlik veya {iziintli gibi negatif duygulari ifade eder.

b) Ritim: Ses tonunun ritmi de duygular yansitabilir. Ornegin hizl1 bir ritim, heyecan veya cosku gdsterirken

yavas bir ritim, sakin veya iizgilin bir duygusal durumu gosterebilir.

¢) Tonlamalar: Tonlamalar da iletisimdeki duygular1 yansitabilir. Ornegin yiikselen tonlamalar; soru sorma,
endise veya saskinlik gibi duygulari yansitirken algalan tonlamalar; ciddiyet, diisiincelilik veya kizginlik
gibi duygular1 yansitir.
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¢) Tonlama Siiresi: Ses tonunun siiresi, kisinin duygusal durumunu iletisim sirasinda yansitabilir. Ornegin bir
kelimenin uzatilmasi, endige veya iiziintii gibi negatif duygular1 yansitabilirken hizli ve keskin bir tonlama;

kizgimnlik, cosku veya heyecan gibi pozitif duygulari yansitabilir.

d) Sessizlik: Sessizlik de beden dilindeki ses tonunu etkiler. Sessizlik; bir kisinin diistincelerini toparlamak,
karar vermek veya diger kisinin dinlemesi i¢in ona zaman vermek i¢in kullanilabilir ancak fazla sessizlik,

endise veya rahatsizlik belirtebilir.

Ses tonu, iletisimde daha etkili olmay1 dogru bir sekilde kullanildiginda saglar. Pozitif bir ses tonu, kars: tarafi
dinlemeye ve onunla iletisim kurmaya tesvik ederken negatif bir ses tonu, karsi tarafin savunmaya gegmesine ve
iletisimde onunla zorluk yasanmasina neden olabilir. Dogru tonlama, ritim ve yiikseklik, beden dilinde dogru bir

ses tonu olusturmaya yardimer olur ve karsidaki kisiyle daha etkili bir sekilde iletisim kurulmasini saglar.

Bir kisinin yiiz ifadesi; el hareketleri, beden durusu ve ses tonu gibi diger beden dili unsurlari ile birlikte okunma-

lidir. Bu, iletisimde dogru anlagilmanin saglanmasina yardimet olur.

Beden dilinde dikkat edilmesi gereken bir¢ok etken vardir. Kisinin jest, mimik ve viicut hareketlerinden onun
beden dilini dogru bir sekilde okumak; iletisimdeki anlagmazliklari ¢6zmek, iligkileri gelistirmek ve daha iyi bir

iletisim kurmak i¢in 6nemlidir (Gorsel 1.14).

Gorsel 1.14: Bir sorunun cevabini buluncaya kadar gecen siirenin beden dili ile anlatimi

oM
iki kiimeye ayrilip sirayla birbirinize bir ciimle sdyleyiniz. Kars1 kiime iiyesinin sdyledigi ciimlenin aynisi-
ni1 sesinizin 6zelligini (yiikseklik, ritim vb.) degistirip farkli bir duyguyla sdyleyiniz. Tiim kiime iiyelerinin
sOylemesinin ardindan baslama sirasin1 degistirerek tekrar karsilikli ciimle sdyleyiniz. Etkinlik sonunda s6z

alarak ses 6zelliklerinin duygularin ifadesindeki belirleyici etkisi tizerine goriislerinizi paylasiniz ve ¢alismay1
sonlandiriniz.
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1
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Asagida tammmlari verilen kavramlari sagdan sola ve yukaridan asagiya uygun kutucuklara yazarak
bulmacay1 tamamlayimz.

Sorular
1. Oz giiven eksikligi, stres veya yorgunlugu isaret eden sirtin durus sekli.
. Sesin siddetinin 6l¢iildiigii birim.

. Sesi uzakta bulunan aliciya ileten, ulastiran arag.

. Miizik ve ritim esliginde yapilan hareket.

2
3
4. lletisimde giiven ve saygiy1 ifade eden el hareketi.
5
6. Yiiz ifadelerindeki anahtar unsurlardan biri.

7

. Hayatimizin en temel fonksiyonlarindan olup solunum sistemi tarafindan yonetilen.
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1.5. UYGULAMA: BEDEN DiLi CALISMASI YAPMAK

Amac: Bireysel ve kiimece ses ¢alismasi yaparak sesi 1sitmayi, yiiz kaslarini ¢aligtirmay1 ve dogru ses ¢ikarmak
icin ¢alisma yapmak.

Arag Gerec: Rahat bir kiyafet.

Yer: Islik

Siire: 80 dk.

islem Basamaklar:

1. Yiiz ifadesi

a) Dorder kisilik kiimelere ayriliniz.

b) Kiimeden bir kisiyi diger kiimelerin yanina gonderiniz.

¢) “Mutlu, tizgilin, kizgin, saskin, gururlu, heyecanli, endiseli, utangag, gergin, memnun, siipheli, hayranlik,
nefret, yorgun, sefkatli, korkmus, igrenmis, hayal kirikligi, rahatlamais, sinirli, sarsilmis” ifadelerinden birini
secip anlatimi1 yapacak kiime iiyesine segtiginiz ifadeyi sdyleyiniz.

¢) Sahneye ¢ikan kiime tiyesi, se¢ilen kelimedeki ifadeyi hi¢ ses ¢ikarmadan sadece jest ve mimik kullanarak
1 dk. boyunca yiizlinde yansitmaya calisir.

d) Bir dk. sonunda diger kiime {iyelerinin ti¢ tahmin hakki vardir ve dogru yamitlar kiimeye bir puan kazandirir.

e) Her kelime yalnizca bir defa segilebilir.

f) Tiim kiimelerin birer {iyesi yaristiktan sonra sira, kiimelerin diger tiyelerine geger.

g) Herkesin canlandirmasi bittikten sonra puanlar1 hesaplayip ikinci adima geginiz.

2. Beden Durusu

a) Kiimeden bir kisiyi diger kiimelerin yanina génderiniz.

b) “Cekirdek yemek, otobiis duraginda beklemek, tuvalet sirast beklemek, futbol magi izlemek, ders dinlemek,
bulasik yikamak” eylemlerinden birini se¢iniz.

¢) “Mutlu, iizgiin, kizgin, saskin, heyecanli, endiseli, utangag, gergin, memnun, siipheli, hayranlik, nefret, yorgun,
sefkatli, korkmus, igrenmis, hayal kiriklig1, rahatlamis, sinirli, sarsiimig” ifadelerinden birini se¢ip anlatimi
yapacak kiime iiyesine sectiginiz ifadeyi sdyleyiniz.

¢) Sahneye ¢ikan kiime iiyesi, secilen eylem ve ifadeyi hi¢ ses ¢ikarmadan beden dilini kullanarak bir dk.
icinde anlatmaya ¢alisir. Ornegin “gekirdek yerken korkmus biri” gibi.

d) Bir dk. sonunda diger kiime iiyelerinin iki tahmin hakki vardir ve dogru yanitlar, kiimeye bir puan kazandirr.

e) Eylem ve ifadeler ayr1 ayr1 puanlanir.

f) Tum kiimelerin birer {iyesi yaristiktan sonra sira, kiimelerin diger iiyelerine geger.

g) Herkes canlandirmasini yaptiktan sonra puanlar toplanarak kazanan kiime ilan edilir. Kazanan kiimeden sevinglerini
beden diliyle yansitmast istenir ve dileyenlerin s6z alip uygulamay1 degerlendirmesi ile uygulama sonlandirilir.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dlgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin kargisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” segeneklerinden uygun olanlarmin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet Hayir

Uygulama siiresince is saglig1 ve giivenligi kurallarina uydu.

Caligma alaninin ve ara¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.

Zamani verimli ve etkili kullandi.

1
2
3 Is birligi i¢inde islem basamaklarin1 tamamladi.
4
5

Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?”” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu
soruya yanitlar arayiniz.

37



1. OGRENME BIRIMI

3. HAFTA

—( HAFTANIN ETKINLiGi ) .

S6z alip bildiginiz mikrofon ¢esitlerini saymiz. Sayacak yeni bir ¢esit kalmayinca sirayla hangi tiir mikrofo-
nun hangi etkinliklerde kullanima uygun oldugunu sdyleyiniz. Ardindan mikrofon kullanarak ya da bir kalemi
mikrofon gibi tutarak bir animasyon etkinligini agan animatdriin kisa konusmasini canlandiriniz. Séz alip

kendiniz, arkadaglariniz ve etkinligi degerlendirebilirsiniz.

1.1.4. Mikrofon

Sesi uzakta bulunan aliciya elektrik akimi etkisiyle ulastiran arag¢ anlamina gelen mikrofon, ses dalgalarimi elektrik
sinyallerine doniistiiren bir cihazdir. Bu elektrik sinyalleri, daha sonra bir ses kaydediciye veya ses sistemine akta-

rilabilir ve kaydedilmis veya canli olarak yayimlanan ses bdylece elde edilir.
Mikrofonlar; insan sesini veya diger sesleri kaydetmek, yayimlamak veya yiikseltmek i¢in kullanilir.

Mikrofonlar; miizik kayit stiidyolari, konferans salonlari, canli performanslar, radyo ve televizyon yaylari, pod-

cast i kayitlari, telekonferans gériismeleri hatta telefon goriismelerinde kullanilir,

Mikrofonlarin birgok farkl tiirii vardir. Ornegin el tipi mikrofon-
lar, yaka mikrofonlari, kondenser, dinamik, USB (Gdrsel 1.15),
bluetooth mikrofonlar vb. daha bir¢ok mikrofon tiirii bulun-
maktadir. Her tiir mikrofonun kendine 6zgii kullanim alanlar1 ve

ozellikleri vardir.

Mikrofonlar, ses dalgalarinin titresimlerini algilayarak bu titre-

simleri elektrik sinyallerine doniistiiren bir¢ok farkli yontem kul-

lanabilir. Bu yontemlere gore de farkli mikrofon tiirleri ortaya Gérsel 1.15: Bilgisayar ile kullanilan
cikar. En yaygin mikrofon tiirii olan dinamik mikrofonlar, ses USB mikrofon

dalgalarinin bir diyafram iizerinde olusturdugu titresimleri bir

manyetik alana ¢evirir. Kondenser mikrofonlar ise iki plakadan olusan bir kapasitor kullanarak ses titresimlerini

elektrik sinyallerine doniistiirir.

Mikrofonlarin Ozellikleri: Bu 6zellikler; ses kalitesi, performans ve kullanim amaglarina gére degisir. Mikrofon-

larin temel 6zelliklerine bakildiginda bazi teknik basliklarin ortaya ¢iktigi goriiliir:

a) Polar Desen: Mikrofonun hangi yonde ses kaydettigini belirler. Tek, ¢ift ve ¢ok yonlii polar desenlere sahip
olan mikrofonlarda bu farklilik mikrofonun farkli agilardan sese karsi olan hassasiyetini yani sesi farkli

acilardan ne derecede yakaladigini belirtir.

Nasil Okunur ) podcast dekest
bluetooth blutuuth
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b) Frekans Tepkisi: Mikrofonun ne kadar genis bir frekans araliginda ¢aligtigini belirler. Bu, mikrofonun se-
sin yiiksek veya diisiik frekanslarin1 yakalayabilme &zelligidir. ideal bir mikrofon, 20Hz-20kHz araliginda
diizgiin bir tepki vermelidir. Farkl frekans araliginda ses alan mikrofonlar bulunur.

¢) Hassasiyet: Mikrofonun giiriiltiiye karsi hassasiyetidir. Hassas mikrofonlar, diisiik ses seviyelerini daha iyi

algilar ve daha az giiriiltiiye sahiptir.

¢) Giiriiltii Seviyesi: Mikrofonun kendi kendine iirettigi arka plan giiriiltiisiidiir. Diistik giiriilti seviyesine

sahip mikrofonlar, daha temiz bir kayit saglar. Bu mikrofonlar daha ¢ok tercih edilir.

d) Bozulma: Mikrofonun ses sinyalindeki bozulmalar1 ifade eder. Ideal bir mikrofon, sinyalleri bozulmaya

ugratmadan yakalamalidir.

e) Diyafram Boyutu: Ses kalitesi iizerinde biiyiik bir etkiye sahiptir. Daha biiyiik bir diyafram, daha iyi bir

diisiik frekans tepkisi saglar ve daha iyi bir dinamik aralik elde edilmesine yardimei olur.

f) Hassasiyet Asir1 Yiiklemesi: Mikrofonun ne kadar yiiksek bir sese dayanabilecegini, bozulma yapmadan ne

kadar yiiksek ses kaydedebilecegini belirler.

g) Empedans: Mikrofonun elektrik akiminin akisini etkiler. Diigiilk empedanslt mikrofonlar, daha az giiriiltii

uretir ve daha uzun kablolarla kullanilabilir.

Mikrofon Tiirleri: Sahne etkinliklerinde kullanilan mikrofon tiirleri, farkli ihtiyag ve kullanim alanlarina gére de-
gisir. Genel olarak kablolu ve kablosuz olarak siniflandirilabilecek mikrofonlarin bazi tiirlerinin her iki modeli de
vardir. Ornegin el mikrofonlar1 (Gérsel 1.16) kablolu da kablosuz da olabilir ancak sahne etkinliklerinde kullanilan
bazi tiirlerin kablosuz olmasi gerekir ¢iinkii sabit bir kullanim alan1 yoktur ve kullanan kisi hareket halindedir. Or-
negin kafa ve yaka mikrofonlari mutlaka kablosuz olmak zorundadir ancak sahne etkinlikleri harici kullanimlarda
kablolu olan kafa ve yaka mikrofonlar1 da bulunur. Genel olarak mikrofon tiirlerine bakildiginda mikrofonlarin

takildig1 yer, islev ve 6zelliklere gore gesitlendikleri goriilmektedir.

Gorsel 1.16: Kablosuz el mikrofonu

a) El Mikrofonu: Bir¢ok farkli alanda kullanilan ve genellikle elde tasinabilen bir mikrofon ¢esididir. Genel-
likle sahne performanslarinda kullanilan en yaygin mikrofon tiiridiir. Kolay taginabilir olmalari, genis polar
desenleri ve diisiik giiriiltii seviyeleri sayesinde ses sanatgilar tarafindan siklikla tercih edilir. Bu mikrofon-
lar; konusmaci, sarkict ve miizisyenler tarafindan konser, canli yayin, toplanti, sunum, stiidyo kaydi ve diger

ses kayit uygulamalari i¢in yaygin olarak kullanilmaktadir.
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b)

El mikrofonlari, gesitli 6zelliklere sahip olabilir. Ornegin dinamik veya kondenser mikrofon olabilir. Di-
namik mikrofonlar, genellikle daha dayanikli ve daha az hassasiyetli olup daha yiiksek ses basinglarina
dayanabilecek sekilde tasarlanmistir. Kondenser mikrofonlar ise daha hassastir ve daha genis bir frekans

araligina sahiptir.

El mikrofonlari, baz1 durumlarda kablosuz olarak da kullanilabilir. Kablosuz el mikrofonlari, bir verici ciha-
z1 araciligiyla bir aliciya sinyal gonderir ve bu sayede kullanicilar, kablolarin kisitlamalarindan kurtulabilir.
Kablosuz el mikrofonlari, genellikle pil veya bataryaya ihtiya¢ duyar ve bu bataryalarin émrii de mikrofo-

nun kullanim siiresini etkiler.

El mikrofonlarinin bir diger 6zelligi de genellikle cesitli filtre ve diigmeye sahip olmasidir. Bu diigmeler;
ses seviyelerini kontrol etmek, ses frekanslarini ayarlamak veya farkli modlar1 segmek gibi islevlere sahip
olabilir. Baz1 modeller, 6rnegin sahne performanslari i¢in tasarlanmis el mikrofonlari, genellikle cok yonlii
bir polar desene sahiptir. Bu, mikrofonun daha dar bir alan i¢indeki sese odaklanmasina olanak tanir ve arka

plan giiriiltiisiinii en aza indirir.

Cesitli ozelliklere sahip olan ve birgok farkli uygulama igin kullanilan bir mikrofon tiiriidiir. Dinamik veya
kondenser, kablosuz veya kablolu, filtre ve diigmelerle birlikte veya sadece basit bir yapida olabilir. E1 mik-

rofonlarinin esnekligi ve taginabilirligi, birgok farkli uygulama i¢in bu tiiriin ideal olmasini saglar.

Yaka Mikrofonu: Giyilebilir, kiigiik boyutlu bir mikrofon ¢esididir ve birgok farkli alanda kullanilmaktadir
(Gérsel 1.17). Ozellikle sahne performanslari, konferans, sunum, réportaj, canl yayin ve film ¢ekimleri gibi
yerlerde siklikla kullanilir. Kullanim alanlari oldukg¢a genis olan yaka mikrofonlart; diigiik giiriiltii seviye-
leri, yiiksek hassasiyetleri ve dogru konumlandirma ile kullanildiklarinda yiiksek kaliteli ses kayitlart elde

etmeye olanak tanir.

Yiiksek hassasiyetleri sayesinde, ses yakalamay1 yiiksek kalitede yapar. Ayrica, diisiik giiriiltii seviyeleri ve
yiiksek cikig seviyeleri ile bilinir. Kablolu veya kablosuz olarak kullanilabilen ¢esitleri vardir. Yaka mikro-
fonlari, genellikle kablosuz sistemlerle birlikte ve bir klips veya askai ile birlikte kullanilir. Giysilere kolayca
takilabilir ve konusmacilarin veya oyuncularin hareketliligini sinirlamaz. Bu, kullanicinin mikrofonu dogru
bir sekilde konumlandirmasina yardimci olur. Mikrofonun konugsmacinin agzina yakin bir konumda olmast,

daha net ve anlasilir bir ses elde edilmesini saglar.

Gorsel 1.17: Yakaya klips ile tutturulan yaka mikrofonu
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c)

9)

Kafa Mikrofonu: Basin iistiine veya kulak arkasina yerlestirilen bir mikrofondur. Bu tip mikrofonlar, 6zel-
likle sahne performanslar: sirasinda hareketliligi 6n plana ¢ikaran sanatcilar tarafindan tercih edilir. Genel-
likle tek yonlii polar desene sahiptir. Kullanan kisinin agzina yakin yerlestirilen mikrofonlarm bu 6zelligi,
sadece o kisinin sesinin alinmasini, ¢evredeki sesleri ve 6zellikle bir sunucunun karsisindaki kisinin sesini

ise almamay1 saglar.

Sanat¢inin performans sirasinda hareketliligini korumasina olanak tanirken dogru konumlandirilmasi ile
diisiik giiriiltii ve yiiksek hassasiyetli kayit saglar ancak kafa mikrofonlarinin dogru bir sekilde konum-
landirilmast ve kullanilmasi, performansin kalitesi agisindan énemlidir. Ayrica, mikrofonun dogru sekilde

ayarlanmasi, ses kalitesini ve mikrofonun saglamligini etkileyen etkenlerden biridir.

Tiyatro, miizik, sunum, spor etkinlikleri gibi birgok alanda kullanilmaktadir (Gorsel 1.18). Ozellikle sahne

performanslarinda ve sunumlarinda siklikla tercih edilir.

Gorsel 1.18: Kafa mikrofonu ile sahnede sunum yapilmasi

Calg1 Mikrofonu: Calgilarin ¢ikardigi sese odaklanarak tasarlanmis mikrofonlardir. Bunlar, ¢alginin tipine

ve ¢alinis bicimine gore farkl: sekillerde tasarlanabilir.

Bir ¢algi mikrofonunu ¢alginin ses karakteristigi ve performansi ile uyumlu olarak segcmek dnemlidir. Bazi
calg1 mikrofonlari, belirli bir calg: icin 6zel olarak tasarlanmis olabilir. Ornegin bateri setleri i¢in kullanilan
bateri mikrofonlari; davul toplarini, zilleri ve diger davul pargalarini yakalamak icin birden fazla mikro-
fondan olusabilir (Gorsel 1.19). Benzer sekilde, klarnet veya saksafon gibi nefesli calgilar i¢in tasarlanmis

mikrofonlar, daha ince bir yapiya sahiptir ve calginin agirligina uygun bir sekilde tasarlanmustir.

Gorsel 1.19: Kablolu mikrofon
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Bazi ¢algi mikrofonlari, mikrofon alicisinin ¢alginin yakinina yerlestirilmesi gerekirken bazilari ise daha uzaga
konumlandirilabilir. Bu tiir mikrofonlar, calginin ¢ikardigi sese daha genis bir alandan yaklasir ve daha dogal bir

ses kaydi saglar. Calgi 6zelinde farklilasan mikrofon tipi ve kullanimi, bazi galgilar i¢in detaylandirilabilir:

Davul Mikrofonlari: Davul setindeki her ¢algi igin farkli bir mikrofon kullanilabilir. Bas davul i¢in, biiyiik

membranli mikrofonlar tercih edilirken tenor ve iist davullar i¢in daha kii¢iik membranli mikrofonlar kullanilir.

Gitar Mikrofonlari: Elektro, akustik ve bas gitar i¢in farkli mikrofon tiirleri kullanilir. Elektro gitar igin manyetik
mikrofonlar, akustik gitar i¢in kondenser veya manyetik mikrofonlar, bas gitar i¢in de manyetik veya yiiksek ses

seviyelerine dayanikli piezo mikrofonlar tercih edilir.

Klavye Mikrofonlar:: Klavye mikrofonlari, genellikle klavyenin iistiine ya da yanlarina yerlestirilir. Kondenser

veya dinamik mikrofonlar kullanilabilir.

Yayh Calg1 Mikrofonlari: Keman, viyola ve ¢ello gibi yayli ¢algilar i¢in kondenser mikrofonlar tercih edilir. Bu
mikrofonlar; ¢algilarin gévdesinde bulunan, tellerin sapla birlestigi kiirk kismina yerlestirilir. Tellerin titresimleri-

nin en yogun oldugu bolgeye yerlestirilen mikrofonla en dogal ve etkili ses alinmasi hedeflenir.

Piyano Mikrofonlar1: Piyanonun tellerine yerlestirilen mikrofonlardir (Gorsel 1.20). Bu mikrofonlar, piyanonun

dogal tonunu korurken titresimlerden kaynaklanan giiriiltiiyii en aza indirir. Piyano kayitlarinda sikca kullanilir.

Sahne etkinliklerinde gérev alan oyuncu, sarkici, animator ve sanatgilar performanslarini sorunsuz bir sekilde
ortaya koymak i¢in sahne provalarinda mikrofon ve ses sistemi ile ilgili baz1 noktalara dikkat etmelidir. Dikkat
edilecek bu noktalarin bir kismi, teknik personelin goérevi olsa da gerekli diizenlemeler, sahnede performans sergi-

leyecek kisi ile birlikte yapilmalidir.

d) Tavan Sarkit Mikrofonu: Tavan sarkit mikrofonu, bir mekanin tavanina monte edilen ve genellikle silindir
seklinde tasarlanmis bir mikrofondir. Bu tiir mikrofonlar, yiliksek kaliteli ses kaydi veya yayin yapmak igin
kullanilir. Genellikle toplant1 odasi, konferans salonu, tiyatro ve stiidyo ortami gibi genis ve yiiksek tavanl
mekanlarda kullanilir. Mikrofon, tavanin yiiksek noktasindan asilir ve genellikle ses kaynaginin tam ortasi-

na konumlandirilir.

Gorsel 1.20: Piyano icine yerlestirilmis mikrofon ve ses kayit aygitt
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1.6. UYGULAMA: SAHNEDE MiKROFON KULLANMAK

Amac: Konusma yapma, ortam sesi yakalama ve ¢algt i¢cin mikrofon ayarlamalarini yapmak.
Arag Gerec: Ses sistemi, mikrofon, ¢esitli ¢algilar.
Yer: Islik
Siire: 80 dk.
islem Basamaklari:
1. Mikrofon Konusmasi
a) Sahneye sirayla ¢ikarak iki dakikalik bir konusma yapiniz.
b) Tercih ettiginiz bir mikrofonu konusmanizi yaparken kullaniniz.
¢) Nasil hissettiginize yonelik goriiglerinizi konusmaniz bitince paylasiniz.
¢) Herkesin bu konusmay1 yapmasini sirayla saglayimniz.

2. Ortam Sesini Yakalama

a) Mikrofonlari bir skeg etkinliginde ortam sesini alacak sekilde sahnenin gesitli yerlerine konumlandiriniz.
b) Birkag kisi sahneye ¢ikip dogaglama bir ske¢ canlandiriniz.
¢) Sesin nasil duyuldugunu seyirciler olarak degerlendirip mikrofonlar: farkli yerlere yerlestiriniz.
¢) Animatdr ya da oyuncularin lizerine mikrofon yerlestirmeden sesin seyircilere en iyi sekilde ulagiminin bir
yolunu bulunuz.
3. Calg1 Mikrofonu Kullanma
a) Cesitli ¢algilar1 sahneye yerlestiriniz.
b) Hangi mikrofonun nasil yerlestirilmesi gerektigini ¢algilarin sesini seyircilere iletebilmek i¢in bulunuz.
¢) Sesin nasil duyuldugunu seyirciler olarak degerlendirip mikrofonlar1 farkli yerlere yerlestirerek en dogru
mikrofonu ve konumu bulunuz.
¢) Calismanizi yaptiktan sonra ¢algi ya da galgilar esliginde bir kisinin sarki sGylemesini saglayiniz.
d) Calgi ve sarki sesinin seyirci tarafindan dogru duyulabilmesi igin gerekli ayarlamay1 arag geregte yapiniz.
e) Bireysel sarki soyledikten sonra koro halinde sarki sdylemek i¢in mikrofon tercihi ve yerlesimini yapiniz.
f) Koro olarak calgi esliginde sarki sdylerken birkag kisinin sarkiyr dinleyip sesin nasil duyuldugunu tespit
etmesini saglayimiz.
4. Final
a) Topluca karaoke yapmak i¢in hazirlik yapiniz.
b) Mikrofonlari sahnede belli konumlara yerlestirip hazirlayimiz.
c) Hep birlikte segeceginiz bir sarkiy: karaoke olarak soyleyiniz.
¢) Sarki sonrasi katilimlari igin herkesi tebrik ediniz.
DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dl¢iitler kullanilacaktir.
Denetleme Listesi

Olgiitlerin kargisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” segeneklerinden uygun olanlarmin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet Hayir

Uygulama siiresince is saglig1 ve giivenligi kurallarina uydu.

Caligma alaninin ve ara¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.

Zamani verimli ve etkili kullandi.

1
2
3 Is birligi i¢inde islem basamaklarin1 tamamladi.
4
5

Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?”” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu
soruya yanitlar arayiniz.
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Sahnede mikrofon kullanirken dikkat edilecek noktalar; mikrofonun dogru konumlandirilmasi, ses ayarlart, ileti-

sim, yanki, mikrofonun kalitesi ve geri besleme kontrolii olarak agagidaki gibi ele alinabilir.

a)

b)

c)

©)

Mikrofonun Dogru Konumlandirilmasi: Mikrofonun dogru pozisyonda olmasi ¢ok énemlidir. Konusma
yaparken veya sarki sdylerken mikrofonun agiz veya agiz yakinlarina yerlestirilmesi gerekir. Konusma-
c1, mikrofona dogru egilerek konusurken sarkici, mikrofonunun agiza paralel oldugundan emin olmalidir
(Gorsel 1.21). Bu, sesin net ve anlasilir sekilde duyulmasini saglar. Miizik aleti ¢alarken ise mikrofon, ses

kaynagina yakin bir yere yerlestirilmelidir.

Gorsel 1.21: Dogru konumlandirilmis sarki mikrofonu

Ses Ayarlari: Mikrofonun ses ayarlari dogru yapilmalidir. Yiiksek veya diisiik frekansli seslerin 6n plana
cikmamasi i¢in esitleme ayarlari yapilmalidir. Ayrica mikrofon hassasiyeti de dogru bir sekilde ayarlanma-
lidir. Hassasiyet, mikrofonun sese ne kadar duyarli oldugunu belirler. Daha hassas mikrofonlar, daha fazla
detay1 yakalayabilir ancak ayni1 zamanda arka plandaki giirtiltiileri de yakalar. Bu nedenle, mikrofonun has-

sasiyeti kontrol edilmeli ve gerektiginde ayarlanmalidir.

Iletisim: Sahne performanslari sirasinda, mikrofonu kullanirken iletisim kurmak 6nemlidir. Sesi dogru se-
kilde yakalamak i¢in konusmaci veya sarkici, mikrofonun nerede oldugunu ve hangi agidan konusacagini
bilmelidir. Sahne iizerinde baz1 konumlarda hoparlor ve ses ayarlar1 geregi mikrofon kullanilmamasi, sa-
nat¢1 ya da konugmaciya sdylenir. Ayrica, ses mithendisiyle iyi bir iletisim kurmak ve mithendisin mikrofon

ayarlarini ihtiyaca gore degistirmesini saglamak da énemlidir.

Ses Yankisi: Sahne performansinda yankiya dikkat etmek ¢ok dnemlidir. Ses yankisi, ses dalgalarinin bir
yiizeye ¢arparak yansimasi sonucu olusan tekrarlanan seslerdir. Sahne performanslarinda, mikrofonun ho-
parlorlere cok yakin yerlestirilmesi durumunda yanki olusabilir. Bu, sahne sesi ¢cok fazla yiikseltildiginde

veya yansitict yiizeylerin (duvarlar, tavanlar, zeminler vb.) ¢ok oldugu bir mekanda gergeklesebilir.

Yankisinin azaltilmasi igin bazi 6nlemler alinabilir. Bunlardan biri, mikrofonun hoparlérlere ¢ok yakin yer-
lestirilmemesidir. Mikrofon ve hoparlorler arasinda en az 1-2 m mesafe birakilmasi, yankinin azalmasia

yardimer olabilir. Yankiy1 azaltmak i¢in ses yalitimi yapilmis bir stiidyo veya salon kullanilabilir.

Bunun yani sira bazi mikrofonlar, 6zel yanki onleyici 6zelliklere sahiptir. Bu 6zellikler, mikrofonun etra-
findaki yankty1 azaltarak daha net bir ses kaydi elde etmeyi amagclar. Yanki dnleyici mikrofonlar, 6zellikle

konser ve canli performanslarda kullanighdir.
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d) Mikrofonun Kalitesi: Mikrofonlar, farkli kalitede ve 6zelliktedir (Gorsel 1.22). Kaliteli bir mikrofon kul-
lanmak performansin kalitesini artirir. Bu nedenle, miimkiin olan en iyi mikrofonlarin se¢ilmesi onerilir.
Mikrofon kalitesi, kullanicinin ihtiyaglarma gore degisebilir ancak kaliteli bir mikrofon; genellikle daha
yiiksek fiyatli, daha iyi malzemelerle kaliteli bigimde {iiretilmis olur. Bununla birlikte, bir mikrofonun kali-

tesi, sadece malzeme kalitesi ile degil ayn1 zamanda ses kalitesi ve 6zellikleri ile de belirlenir.

Kaliteli bir mikrofon, ses kaynagindan en yiiksek ses kalitesini alabilecek bicimde yapilandirilmistir. Ayni
zamanda, diisiik gliriiltii seviyesi ve diisiik bozulma orani da 6nemlidir. Diisiik giiriiltii seviyesi, mikrofonun
arka plan giiriiltiisiinii en aza indirerek temiz bir ses kaydi saglar. Diisiik bozulma orani ise ses kaynaginin

dogal sesinin kaydedilmesini saglar ve kaynagin ¢ikis sesinde herhangi bir bozulma olmaz.

Kaliteli bir mikrofonun dayaniklilig1 da 6nemlidir. Sahne performanslar1 ve diger etkinliklerde kullanilan
mikrofonlar, darbe ve gizilmelere karsi dayanikli olmalidir. Buna ragmen bir¢ok mikrofon, diisme ve darbe-

lere kars1 hassastir. Mikrofon kullanilirken dikkatli olunmali ve mikrofonu diisirmekten kaginilmalidir.

Gorsel 1.22: Ayaklik {izerinde duran mikrofon cesitleri

e) Geri Besleme Kontrolii: Sesi yiikseltmek amaciyla hoparlorleri ¢ok yiiksek sesle kullanmak geri besleme

sorununa neden olabilir. Geri besleme kontrolii yapilmali ve varsa bu sorunlar hemen ¢6ziilmelidir.

Geri besleme; bir ses sisteminde, hoparlorlerden gelen ses dalgalarmin mikrofonlara geri donerek kendi
kendini kuvvetlendirmesi sonucu olusan, istenmeyen bir ses olayidir. Bu durumda, mikrofonlardan gelen
sinyaller, hoparlorlerden yiikseltilerek yeniden mikrofonlara gonderilir ve bu dongii tekrarlanarak stirekli
artan bir ses yiikselmesi olusur. Sonug olarak bu yiiksek ses seviyesi; ¢inlama, tiz bir 1slik sesi veya diger

rahatsiz edici sesler seklinde duyulabilir.

Geri besleme sorunu, 6zellikle yiiksek ses seviyeleri gerektiren sahne performanslarinda sik¢a karsilasi-
labilen bir durumdur. Geri besleme kontroliinii yapmak icin, hoparldr ve mikrofonlarin yerlesim yerleri,
hoparlérlerin yiiksekligi ve agisi, esitleyici (ekolayzir) ayarlari, ses dengeleyici ve sinirlayict (kompresor /
limitdr) kullanimi ve diger teknik ayarlar gézden gegirilmeli ve ayarlanmalidir. Geri besleme sorunu, ses

kalitesini 6nemli 6lgiide diislirdiigii i¢in, miimkiin olan en kisa siirede ¢oziilmelidir.
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1.7. UYGULAMA: BiRiM KONULARINDAN POSTER HAZIRLAMAK

Amag: Birim konularindan poster hazirlamak.
Arag¢ Gereg: A4 kagitlari, renkli kalemler, yapistirict ya da bant.
Yer: Atolye
Siire: 40 dk.
islem Basamaklart:
1. Smif mevcudunuza gore ii¢ ya da dort kisilik gruplar olusturunuz.
2. Sira ve masa diizeninizi grupg¢a ¢aligmak i¢in olusturunuz.
3. Arag gerecin tam oldugundan emin olunuz ve bunlari ¢caligma alaniniza yerlestiriniz.

4. Asagida dort soru bulunmaktadir. Her bir A4 kagidina agagidaki sorulardan birinin cevabini renkli kalemler-

le 3-4 m’den okunabilecek sekilde yaziniz. Bunlari resimlendirebilirsiniz. Sorular su sekildedir:

a) Nefes, ses, beden dili ve mikrofonu tanimlayiniz.
b) Beden dilinde dikkat edilmesi gereken dnemli noktalar1 yaziniz.
¢) Mikrofonlarin temel 6zelliklerindeki teknik basliklart yaziniz.

¢) Sahnede mikrofon kullanilirken dikkat edilmesi gereken noktalar1 yaziniz.
5. Hazirladigimiz A4 kagitlarini istediginiz bir grupla degistiriniz.
6. Diger gruptan aldigmiz cevaplari sunmak iizere grubunuzla tahtaya ¢ikiniz. A4 kagitlarini tahtaya yapistiriniz.

7. Dort kisilik grubunuzdaki her bir kisinin bir cevabi sunmasindan sonra elinizdeki cevaplarin dogrulugunu

sinifla paylasiniz.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dlgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin kargisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” seceneklerinden uygun olanlarmin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet Hayir
1 Uygulama siiresince is sagligi ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligsma alaninin ve arag gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi icinde islem basamaklarimni tamamlad.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isarctlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu

soruya yanitlar arayiniz.
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1. BiRiM FiNALI UYGULAMASI

Amac: Mikrofon kullanilacak bir sahne gosterisi hazirlayip uygulamak.

Arac Gerec: A2 kagidi, renkli kalemler, resim arag gerecleri, secilecek sahne performansinin arag gereci, mikrofon.

Yer: Islik

Siire: 80 dk.

A) Asagidaki maddelere gore poster hazirlayiniz.

B)

1.

Nefes, ses, beden dili ve mikrofon kavramlarini tanimlayiniz.

. Yiiz ifadelerindeki anahtar unsurlar1 yaziniz.

. Beden dilinde ses tonunu olusturan etmenleri yaziniz.

2
3
4.
5
6

Mikrofon ¢esitlerini yaziniz.

. Mikrofonlarin temel 6zelliklerini yaziniz.

. Sahnede mikrofon kullanilirken (Gorsel 1.23) dikkat edilmesi gerekenleri yaziniz.

Sececeginiz bir sahne performansi icin kullanacagimiz mikrofonu asagidaki islem basamaklarina gore

belirleyiniz.

7.

Hedef kitle, katilimci sayisi, sahne, mikrofonun 6zellikleri gibi kriterleri dikkate alarak bir sahne perfor-

mansi ve bu performansta kullanilmak tizere bir mikrofon ¢esidi belirleyiniz.

. Belirlenen sahne performansinda kullanilacak mikrofon igin ISG 6nlemlerine uygun olarak ¢aligma alani-

n1 ve arag gerecini hazirlayiniz.

. Belirlenen sahne performansinda kullanilacak mikrofon kullanimint hedef kitle, katilimcr sayisi, arag

gereg, sahne alani, mikrofon kalitesi, nefes ve ses teknikleri gibi kriterlere uygun olarak uygulayimiz.

Gorsel 1.23: Sahnede mikrofon kullanimi
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DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen rubrik listesindeki dl¢iitler kullanilacaktir.

KONUNUN GERCEKLESME DUZEY]

RUBRIK PUAN
OLCUT 10 8 6 4 2
PUAN PUAN PUAN PUAN PUAN
Nefes, ses, beden Kavramlarin
e . Kavramlarin Kavramlarin Kavramlarin o
dili ve mikrofon L P tanimlarina Higbir tanim
1 tamaminin tani- | igliniin tanimi- |ikisinin tanimini
kavramlarini mint vazdi 1 vazdi azdi yakin tanimlar | yazmadi.
tanimlayabilme. yazdl. yazdl. yazdl. yazdu.
Yiiz ifadelerindeki Unsurlarin Unsurlarin Unsurlarin Baska bir Higbir unsur
2 | anahtar unsurlari hepsini oo S konuya ait un-
. epsini yazdi. | iiclinii yazdi. birini yazdi. yazmadi.
yazabilme. surlar yazdi.
Beden dilinde ses Baska konuva
tonunu olusturan  [Etmenlerin tama- [Etmenlerin iigiiniijEtmenlerin as Y Higbir etmen
8 . P ait etmenleri
etmenleri yaza- min1 yazdi. yazdi. birini yazdi. yazmadi.
bilme. yazdi.
4 IMikrofon gesitlerini | Cesitlerin hep- | Cesitlerin {igli- | Cesitlerin Cesitlerin birini | Higbir ¢esit
yazabilme. sini yazdi. nii yazdu. ikisini yazdi. [yazdi. yazmadi.
Mikrofonlarin Temel 6zellik- | Temel 6zellik- | Temel 6zellik- | Temel 6zel- Hicbir 6zellik
5 | temel 6zelliklerini | lerin hepsini lerin altisin lerin dérdiinii | liklerin ikisini ¢
h yazmadi.
yazabilme. yazdi. yazdi. yazdi. yazdi.
Sahnede mikrofon . . . . . . | Dikkat edil- Baska bir ko-
6 kullanilirken dikkat Dikdkat edilmesi | Dikkat edilmesi mesi gereken- | nuya ait dikkat | Higbir sey
: . gerekenlerin gerekenlerin A - ; .
edilmesi gerekenle- hepsini e lerin ikisini edilmesi gere- | yazmadi.
: - epsini yazdi. | dordiinii yazdi. :
11 yazabilme. yazdi. kenleri yazd.
Hedef kitle, kati-
limet sayist, sahne, | Bir sahne
mikrofonun 6zel- performans: ve | Bir sahne Bir sahne Belirledigi
likleri gibi kriterleri | bu performans | performansi performanst sahne per- Sahne
7 dikkate alarak bir da kullanilmak | ve mikrofon ve mikrofon formansina performanst
sahne performansi1 | lizere mikrofo- | belirledi ancak | belirledi an- uygun olmayan | ve mikrofon
ve bu performans da | nu tiim kriterle- | kriterlerden cak kriterlerin | mikrofonu belirlemedi.
kullanilmak tizere | re uygun olarak | birine uymadi. | tigiine uymadi. | belirledi.
bir mikrofon ¢esidi | belirledi.
belirleyebilme.
Belirlenen sahne | Sahne per- Sahne
Sahne per- performanst
performansin- formans: ve formansi ve ve mikrofon Sahne perfor-
da kullanacak mikrofon . e perto
- S L mikrofon kullanimi i¢in | mansi ve mik- | Calisma
mikrofon i¢in kullanimi i¢in .. D,
Fmpioa . T kullanimi i¢in | ISG 6nlemle- | rofon kullanim1 | alanini ve arag
8 | ISG onlemlerine | ISG 6nlem- S : e < .
- ISG 6nlem- rine uyma- i¢in dogru ara¢ | gereci hazirla-
uygun olarak lerine uygun leri .
erine uygun dan ¢alisma gereci hazirla- | madi.
calisma alanini calisma alanini .
P .~ | arac gerecini alanini ve yamadi.
ve arag gerecini ve arag gereci | Py arac gereci
hazirlayabilme. hazirladi. ’ ¢ 8
hazirladi.
KONUNUN GERCEKLESME DUZEYI
OLCUT 20 16 12 8 4 PUAN
PUAN PUAN PUAN PUAN PUAN
Belirlenen sahne
performansinda ) . )
kullanilacak mik- | Islem basa- Islem basa- Islem basa- islem basa-
rofon kullannmmi | maklariin maklarmin maklarmin niaklarlna Sahne per-
hedef kitle, kati- tamamina en az ligline en az birine uvmadan sahne formanps o1
9 limci say1si, arag uyarak sahne uyarak sahne uyarak sahne Y .
performansin- | ve mikrofon
gereg, sahne alani, | performansini | performansin- | performansin- da mikrofon Kullammun
mikrofon kalitesi, | ve mikrofon da mikrofon da mikrofon Kullanmim uveulamadi
nefes ve ses teknik- | kullanimini kullanimini kullanimini uveulad: ve ’
leri gibi kriterlere | uyguladi. uyguladi. uyguladi. ve ’
uygun olarak
uygulayabilme.
Ogretmenin Adi ve Ogrencinin Ad1 ve Ogrencinin Sinifi ve | Sinav Tarihi ve Yer Sinav Notu

Soyadi

Soyadi

Numarasi
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OLCME VE DEGERLENDIiRME

A) Asagida verilen ciimlelerdeki bosluklara uygun olan dogru kelimeleri yaziniz.

1. Miizik ve ritim esliginde yapilan hareketler dizisine ............................. denir.

2. Sahne aktiviteleri sirasinda nefes, ses, beden dilive ....................cooa kullanimi1 olduk¢a dnemlidir.

3. Nefes, solunum kaslari olarak bilinen kaslarmn............................. ve gevsemesiyle kontrol edilir.

4. Kulagin duyabildigi titresim anlamina gelen ............................. , titresimler yoluyla yayilan bir enerji
trtidir.

5. Beden dili; bir kisinin kendi sozleri olmadan bagkalartyla iletisim kurmasina yardimci olan jestler,
............................. ve viicut hareketlerini igerir.

6. Mikrofonun ...................c. seviyesi, mikrofonun kendi kendine iirettigi arka plan giiriiltiistidiir.

7. Sahne performanslarinda en yaygin kullanilan ve elde tasinabilen mikrofona ............................. mikro-
fonu denir.

8. Sesi yiikseltmek amaciyla hoparlorleri cok yiiksek sesle ¢almak, ..............c.ooooiiiiii. besleme sorununa
neden olabilir.

9. Sesdalgalarinin bir yiizeye ¢arparak yansimasi sonucu tekrarlanarak olusan seslere ses ................c.c.coeeeenee
denir.

10. Calgilarin ¢ikardigt sese odaklanarak tasarlanmig mikrofonlara ............................. mikrofonu denir.

B) Asagidaki sorularin dogru cevabini isaretleyiniz.

1.

Asagidakilerden hangisi sahne aktivitesi degildir?
A) Dans

B) Gosteri sanatlari

C) Sinema

D) Sarki soyleme

E) Tiyatro oyunlar1

Asagidakilerden hangisi sahne aktivitelerinde performansin kalitesini artirmaya yardimei olur?
A) Dogru beden dili ve nefes

B) Miizikal

C) Sarki sdyleme

D) Skeg

E) Tiyatro oyunlar1
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Asagidakilerden hangisi sahne aktivitelerinde nefes ve ses kullanimu ile ilgili yanhs bir bilgidir?
A) Dogru nefes teknigi, akcigerlerin tam kapasiteyle ¢aligmasini saglar.

B) Dogru nefes ve ses kullanimi, performansin kalitesini artirir.

C) Sahne performanslarinin en énemli unsurlarindan biridir.

D) Sahne performansindan dnce sicaklama egzersizleri yapilmalidir.

E) Sahne performansinda siirekli ¢ok hizli konusmak gerekir.

Asagidakilerden hangisi ses ile ilgili dogru bir bilgidir?

A) Ses siddeti, bir sesin ne kadar yiiksek ya da diisiik oldugunu belirlemez.
B) Insanlarin duyabilecegi en diisiik ses seviyesi 60-65 desibeldir.

C) Sesin giinliik hayatimizda énemli bir roli yoktur.

D) Ses egitimi, dncelikle dogru solunum tekniklerinin 6grenilmesiyle baslar.

E) Ses rengi, bir sesin karakteristik 6zelliklerini belirleyemez.

Asagidakilerden hangisi beden dili ile ilgili yanhs bir bilgidir?
A) Insanlar arasindaki iletisimde ¢ok 6nemli bir rol oynar.

B) Beden dili kullaniliyorsa sozlii iletisim kullanilmaz.

C) Yiiz ifadeleri, beden dilindeki en 6nemli unsurlardandir.

D) El hareketleri, konugmanin anlamini vurgulamak i¢in kullanilir.

E) Bir kisinin duygu, diigiince ve niyetlerinin daha iyi anlasilmasini saglar.

Asagidakilerden hangisi beden dilinde dikkat edilmesi gereken 6nemli noktalardan degildir?
A) Yiiz ifadeleri

B) El hareketleri

C) Beden durusu

D) Ses tonu

E) Nefes kontrolii

Asagidakilerden hangisi beden dilinde sirtin dik durusunu ifade eder?
A) Oz giiven ve giiclii durus

B) Savunma, 6fke ve reddetme hissi

C) Oz giiven eksikligi

D) Utang ve kaygt

E) Kararsizlik ve diisiinceli durum
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8. Mikrofonlarin hangi yonde ses kaydettigini belirleyen teknik asagidakilerden hangisidir?
A) Giirtilti seviyesi
B) Frekans tepkisi
C) Polar desen
D) Hassasiyet
E) Diyafram boyutu
9. Birc¢ok farkh alanda kullanilan, giyilebilir, kiiciik boyutlu mikrofon asagidakilerden hangisidir?
A) Calgt
B) El
C) Kafa
D) Klavye
E) Yaka

10. Asagidakilerden hangisi sahne aktivitelerinde gorev alan oyuncunun performanslarini sorunsuz bir
sekilde ortaya koymak i¢cin mikrofon ve ses sistemi ile ilgili dikkat etmesi gereken noktalardan degildir?
A) Mikrofonun dogru konumlandirilmasi
B) Ses ayarlar1 ve mikrofon kalitesi
C) Iletisim ve ses yankist
D) Beden dili

E) Geri besleme kontrolii

C) Asagidaki sorularin cevaplarim bos birakilan satirlara yaziniz.

1. Beden dili nedir? Beden dilinde dikkat edilmesi gereken noktalar nelerdir? Ac¢iklayiniz.

o1



2. Mikrofonun ozellikleri nelere gore degisir? Mikrofonlarin temel 6zelliklerine bakildiginda hangi teknik

bashiklar ortaya cikar?

3. Mikrofon tiirlerini yaziniz.

4. Sahne performanslarinda beden dili, ses ve nefes teknikleri ile mikrofon kullanimi1 6nemli midir? Neden?
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TIYATRAL
SAHNE GOSTERILERI

BOLUMLER

o Tiyatro Kavrami
o Tiyatral Sahne Gosterileri
o Tiyatral Uygulamalar

IRLIK CALISMALARI

. Tiyatral sahne gosterileri hakkinda (cesit, 6zellik, amag, ara¢ gerec vb.) bildiklerinizi
siif¢a paylasiniz.
2. Animasyon hizmetlerinde sunulabilecek tiyatral sahne gdsterilerini sinifca belirleyiniz.



2. OGRENME BIRIMI

4. HAFTA

_< HAFTANIN ETKINLIGi ) j .

Aranizdan bir yazman se¢iniz. Siranin nasil olusacagini herkesin sirayla katilacagi bir etkinlik i¢in belirleyiniz

(En kiigiik numaral1 6grenciden, en 6n siradan, en arka siradan baslayarak gibi.). Ardindan sirayla tiyatro hak-
kinda bildiginiz bir seyi sdyleyip bunu tahtaya yazdiriniz. S6yleyeceginiz seyin tiyatro ile ilgili olmasi yeterli-

dir (Ornegin “Tiyatro sahnede oynanir.” gibi.). Herkesin siras1 gectikten sonra sz alip ek bilgi verebilirsiniz.

Yazdirilan bilgiler bittikten sonra s6z alip etkinligi degerlendirebilirsiniz.

2. TIYATRO

Tirk Dil Kurumuna gore tiyatro; sahnelenmek i¢in yazilmis oyunlarin tiimii, bu oyunlarin oynandig1 yer ve bu
oyunlart sahnede oynayan oyuncu grubu olarak tanimlanmaktadir. Tiim bu anlamlarin kesisimi olarak sayilabi-
lecek bir tanim daha vardir. Buna gore tiyatro; bir 6ykiiyii, sahne olarak ayrilmis bir yerde, oyuncularin s6z ve

hareketleriyle canlandirma sanatidir.

Tiyatro oyunlariin ¢ogu birer edebi eser olarak kaleme alinmis ve kitap olarak yayimlanmistir. Bu eserler disinda
diger edebiyat yapitlar1 da tiyatro tekniklerine uygun duruma getirilerek yani uyarlanarak sahnelenebilir. Sahne-

lenmek iizere yazilan ya da uyarlanan tiim eserler, tiyatro oyunu ya da yapiti olarak adlandirilir.

Tiyatro oyunlarmin oynandigi acik ya da kapali yerler de tiyatro olarak adlandirilir. Tiyatro oyunu, opera, miizi-
kal, bale vb. gosteriler igin sahne, seslerin dagilim bigimi (akustik), izleyici alan1 gibi 6geler dikkate alinarak 6zel
binalar yapilmaktadir (Gorsel 2.1 ve 2.2). Ayrica elektronik ses sistemlerinin kullanildigi ve esas olarak konferans,

panel, toplant1 vb. amaglarla yapilmis bazi binalarin sahnelerinde de tiyatro oyunlari sahnelenmektedir.

Gorsel 2.1: Oslo Ulusal Tiyatro Binasi, Norveg Gorsel 2.2: Tiyatro salonu

PP
b

Tiyatronun ii¢ farkhh anlamini da iceren tek bir ciimle yazimz. Yazdiginiz ciimleleri arkadaslariniza

sirayla okuyunuz. Arkadasimizin kurdugu ciimledeki ii¢ farklh anlamin neler oldugunu séz alip acikla-

yIniz.
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Tiyatro, iki farkli sanat dali olarak ele alinmaktadir. Birincisi, sahnelenmek i¢in yazilmis tiyatro yapiti yani edebi
eser olarak edebiyatin bir tiiriidiir. ikincisi ise gdsterime dayali sahne sanatlarinin bir dalidir. Tiim sanatlar icinde
tiyatronun ayirict 6zelligi, insan iliskilerini hareketli olarak ele almasi ve sanatsal dl¢iiler iginde seyircilere bunu
aktarabilmesidir. Tiyatronun bilinen anlamlar1 i¢cinde 6n plana ¢ikan da bu ayirict 6zelligi ile ilgili olan bir dykii-

niin sanatsal bir sekilde canlandirilarak seyirciye aktarilmasidir.

Tiyatroda bir 6ykii mutlaka bulunur. Bu 6ykii; insan yasamina 6zgii olaylari, bireyin toplumsal ya da bireysel ya-
sayisindan kesitleri igerir. Oykiiler, kurmaca bir yapida, sahnede ger¢ege uygun olarak gosterilir. Dekor, ses, 151k

ve kostiim gibi dgeler kullanilarak oyuncularca canlandirma yapilir.

Yapildigi yer, hitap edilen kitle, anlatim sekli vb. acilardan sokak tiyatrosu (Gorsel 2.3), gezici tiyatro (Gorsel 2.4),
cocuk tiyatrosu, politik ve digavurumcu tiyatro gibi ¢esitli sekillerde siniflandirilabilen tiyatro oyunlar igerik,

bi¢im ve amag yoniinden aglati, dram, giildiirsi, acikli glildiirli, vodvil, kaba giildiirti vb. tiirlere ayrilir. Bu tiirler

kisaca su sekilde tanimlanabilir:

Gorsel 2.3: Sokak tiyatrosu yapan iki oyuncu Gorsel 2.4: Tasinabilir kukla sahnesi ile gezici ¢ocuk tiyatrosu

Aglat1 (trajedi); konusunu soylence ya da tarihsel olaylardan alan, yazginin kisiler {izerindeki etkisinin agikca

goriildigi, yikimla sonuglanan tiyatro yapitidir.

Dram; tiyatronun Antik Yunan’dan gelen giildiirii ve aglati tiirlerinin harmanlanmasiyla ortaya ¢ikmis, yasamin
gilindelik sorunlarini yansitan, kisilerin kendi iradeleriyle davrandigi, genellikle ahlaksal bir mesaji olan tiyatro

yapitidir.
Giildiirii; yasamin ve insanlarin giiliing yanlarini, giildiirmek ve diisiindiirmek amaciyla sahneye yansitan eserlerdir.
Acikh giildiirii, giiling ve acikli durumlari birlikte ele alan ve aglati 6zelligi agir basan oyun tiiriidiir.

Vodyvil; birbirine bagli yanilgi, rastlant1 ve tuhafliklarla 6riilii boliimlerden olusan, hareketli, eglenceli bir konuya

dayanan, sarkilara da yer verilen hafif giildiiridiir.

Kaba giildiirii ise giiliing durum, eylem ve tipleri, kimi kez ger¢egin sinirlarinin digina ¢ikip abartiya kacarak

incelikten yoksun bir sekilde anlatan, bir mesaji olmadan yalnizca eglendirmeyi amaglayan giildiiridiir.

i
Tiyatronun aglati, dram, giildiirii, acikh giildiirii, vodvil ve kaba giildiirii tiirlerine yonelik arastirma

yapmiz. Bu tiirdeki tiyatro oyunlari, bu oyunlarin ézetleri, bu tiire yonelik cesitli bilgileri derleyiniz. Bu

bilgilerden olusan bir poster hazirlayip sinifa getiriniz ve arkadaslariniza sunumunuzu yapiniz.

55

NATALSOD ANHYS TVILVALL




2.1. UYGULAMA: TiYATRO OYUNU TiRADI SOYLEMEK

Amac: Metin ezberlemek ve sahnede bu metni oynamak.
Arag Gerec: Cesitli kostiim ve dekor dgeleri.

Yer: Islik

Siire: 80 dk.

islem Basamaklart:
1. Tablo 2.1°de yer alan tiratlardan birini se¢ip bu metne 6zgii kostiim ve dekor 6gelerini hazirlaymiz.
2. Metninizi ezberledikten sonra kostiim ve dekor 6gelerini de kullanarak prova yapiniz.
3. Herkes hazir olduktan sonra metninizi sahnede canlandiriniz.
4. Canlandirma sonunda s6z alip kendinizi, arkadaslarimizi ve etkinligi degerlendirebilirsiniz.

Tablo 2.1: Cesitli Tiratlar

A: “Ben bir ¢cocuk animatdriiyiim. Isim; ¢ocuklarin hayal gii¢lerini canlandirmak, eglenceli anilar yaratmak
ve onlara 6gretmek i¢in harika bir firsat sunuyor. Her giin ise gittigimde, ¢ocuklarin coskusunu hissediyorum.

Benim amacim, ¢ocuklarin kalplerine dokunmak ve onlarin yasamlarinda bir fark yaratmaktir.”

B: “Ben bir ressamim, hayal giiciimiin renkleriyle beyaz tuvalime hayat veririm. Her resimde bir parga beni,
duygularimi ve dzgiirliigiimii goriirsiiniiz. Isim her zaman benimle konusur, giiler ve aglar. Benim diinyam

rengarenk ve canli, her resimde bir diinya yaratirim.”

C: “Ben bir 6gretmenim ve 6grencilerimin hayatina dokunarak diinyay1 degistirmeye calistyorum. Her 6gren-
cinin benzersiz yetenekleri ve zayif noktalar1 oldugundan, 6gretme yaklagimim 6grenciye 6zel olarak belirle-
nir. Ogrencilerimde bir tutku uyandirmak, onlarin merak duygularmi beslemek ve 6grenmeyi keyifli hale ge-
tirmek i¢in elimden geleni yaparim. Benim isim, gelecegin liderlerini egitmek ve onlar1 hayallerine ulagmalari

i¢in cesaretlendirmek.”

C: “Ben bir sporcuyum. Antrenman yapmak ve kendimi siirlarimin dtesine tasimak benim tutkum. Her giin
viicudumu zorlar, giiciimii artirir ve daha iyi olmak i¢in ¢alisirim. Spor, benim hayatimin bir pargasidir ve
benim i¢in bir yagsam tarzidir. Her yarigsma benim i¢in bir firsat demektir. Kazandigim zaman kutlama yapar,
kaybettigim zaman ise dersler ¢ikaririm. Spor bana 6zgiiven, kararlilik ve disiplin kazandirdi. Hayatta herhangi

bir seyi bagarmak icin ihtiyacim olan nitelikleri de bu sayede kazandim. Ben bir sporcuyum, her zaman daha

iyisini yapmak i¢in ¢aba sarf ederim ve asla pes etmem.”

. . Komisyon tarafindan olusturulmustur.
DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dl¢iitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin kargisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” segeneklerinden uygun olanlarmin hizasindaki kutucugu
igaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet Hayir
1 Uygulama siiresince is saglig1 ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve ara¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi i¢inde islem basamaklarin1 tamamladi.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?”” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu
soruya yanitlar arayiniz.
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Tiyatronun Tarihi: Insana dair bircok seyin ortaya ¢ikisi ilk insanlara kadar dayanir. Tiyatronun kokeninde, ilkel
insanin doga olaylarini kendi bedensel hareketleriyle simgesel olarak temsil etme cabalar1 yer alir. MO 40.000-
10.000 arasindaki doneme tarihlenen magara resimlerinde el ve yiiziine hayvan postlart gegirmis insanlarin gesitli
canlandirmalar yaptig1 goriiliir. Ilkel insanin ates etrafinda yaptiklar1 danslar, avlayacaklari hayvanlari taklit etme-
leri, maskelerle yaptiklart yagmur yagdirma ve iiriin ¢ogaltma gibi canlandirmalar tiyatronun ilk érnekleridir. Bu

taklit ve canlandirmalar zamanla gelisip belli 6zellikler kazanarak tiyatro kavramini ortaya ¢ikarmigtir.

Antik Yunan uygarliginda bag bozumu tanris1 Dionysos (Gorsel 2.5) onuruna yapilan térenlerde koro tarafindan
sOylenen sarkilara koro i¢inden birinin s6z alip cevap vererek ilk diyalogu gergeklestirmesiyle bugiinkii anlamdaki

tiyatro ortaya ¢ikar. Bu sozii alan Thespis, tarihin ilk tiyatro oyuncusu olarak bilinir.

Yazili bir metin olarak tiyatro, gliniimiizden 2500 y1l 6nce ortaya ¢ikar. Antik Yunan uygarliginda aglat (trajedi,
tragedya) ve giildiirii (komedi, komedya) tiiriinde en énemli yapitlarin MO 5 ve 4. yy.larda yazildig1 bilinir. Tiim
bu yapitlar, Dionysos adina diizenlenen torenlerde sergilenmistir. Bu tdrenler disinda ilk kez Helenistik Dénem’de

Biiyiik iskender’in (Gorsel 2.6) zaferlerinin kutlanmasi igin tiyatro gosterileri sergilenmistir.

L

Y N
Gorsel 2.6: Biiyiik skender’in heykeli

Antik Roma uygarligi doneminde gerek eglence kiiltiiriiniin degismesi gerekse de devletin tiyatro oyunlarina hiik-
mederek bunu bir propaganda araci olarak kullanmasi, tiyatroya olan ilgi ve ortaya konan eser sayisini azaltmstir.
Aglatinin yerini giildiiriiye dayali oyunlara biraktigi Roma Dénemi 6. yy.a kadar devam etmistir. Bu dénemde
tiyatronun 6zellikle pagan inang sistemine ait olan Dionysos senliklerinin {irlinii olarak goriilmesi sonucu Katolik
kilisesi, tiyatroyu baski altina almistir. Giilmenin ve ger¢ek olmayan hikayelerle bosa zaman gegirmenin yasak

oldugu Katolik inancinda 6zellikle giildiiri oyunlart olmak iizere tiyatro oyunlari yasaklanmaistir.

Nasil Okunur
E ) dionysos dionizos ]
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9. yy.da, okuma yazma bilmeyen halka Hristiyanligin kurallarin1 yaymak isteyen din adamlari tarafindan dini
oyunlar sergilenmeye baslanmistir. 11. yiizyila gelindiginde artik bu dini oyunlarin binlerce seyircisi olmus ve
tiyatro biiyiik bir gelisme yasamistir. Ayrica bu dini oyunlarda melek, seytan gibi soyut kavramlart somutlagtirmak
icin gelistirilen kostiimler devrim niteliginde goriilmiistiir.

15. yy.da Italya’da baslayip diger Avrupa iilkelerine de yayilan bilim ve sanat akimi olan Ronesans’la birlikte
tiyatronun yorumlanigi da degisir. Bu déneme kadar oyunlar, sahnede metinlerin okunmasi seklinde yapilirken
Ronesans’la birlikte canlandirma, jest ve mimik dnem kazanmis ve “’Tiyatro, okunmak i¢in degil oynanmak i¢in-

dir.” anlayis1 6ne ¢ikmistir.

1500’14 yillarda ise tiyatro, kilisenin baskisindan kurtulmus ve 6zgiirlesmeye baglamistir. Ronesans akiminin bu
donemde Ingiltere’ye gelmesi ve Ingiliz kraligesinin sanata verdigi destekle birlikte toplumun her kesimine sesle-
nebilen, konusunu toplumun sosyal, kiiltlirel ve politik sorunlarindan alan bir tiyatro sekli dogar. William Shakes-

peare, bu donemde yetkin eserler ortaya koymus; tarihin en 6énemli tiyatro yazarlari iginde yer almigtir.

17. yy.da birgok tilkede ulusal tiyatrolar kuruldu. Opera ve balenin de ortaya ¢iktig1 bu donemde, soylu sinifa men-
sup olan sinirli bir izleyici kitlesine hitap eden saray tiyatrolari donemin tiyatro kiiltiiriinde belirleyici rol oynadi.

18 ve 19. yy.larda Sanayi Devrimi ile birlikte ortaya ¢ikan orta sinifa (burjuva) yonelik oyunlar tiyatronun yoniinii
degistirdi. Bu dénemde, giildiiri oyunlar1 6n plandaydi.

20. yiizyila gelindiginde ise diinyanin her yerinde yasanan olaylar, savaslar ve yikimlar insanlart etkilemis; bu da

tiyatro oyunlarinin konularina yansimis ve epik, absiirt, disavurumcu, gercekiistii tiyatro gibi ¢esitlilik olugmustur.

i
“Benim Tiyatro Tarihim” bashkh olan ve bu yasimza kadar tiyatro ile olan iliskinizi anlatan bir yaz1
yaziniz. Tiyatro kelimesini ilk duydugunuz an, ¢evrenizden birinin anlattid1 ilk tiyatro oyunu, ilk gittigi-
niz tiyatro oyunu vb. sorulara yanit verecek sekilde yazimizi tamamlaymmz. Ardindan yazimz arkadas-

larimiza okuyunuz. S6z alip kendiniz, arkadaslariniz ve etkinligi degerlendirebilirsiniz. Degerlendirme

sonunda, katihmindan dolay: herkesi tebrik ederek etkinligi sonlandiriniz.

Tiirk Tiyatrosunun Tarihi: Anadolu cografyasina yerlesen Tiirklerin tiyatro tarihine bakildiginda, Selguklularin
Orta Asya doneminden gelen el kuklas1 ve ipli kukla gelenegini yasattiklar1 goriiliir. Tiirklerin Anadolu’da kom-
suluk yaptiklari Bizans’tan etkilenmis olmalari kuvvetle muhtemeldir. Tiirk seyirlik oyunlarinda ilk baglarda Rum

sanatgilarin cogunlukta oldugu goriiliir.

Oyun s6zcligii; cocuk oyunu, dans, kagit oyunu, baht ve spor oyunlart gibi ¢cok ¢esitli anlamlara geldiginden ti-
yatro niteligi tagtyan oyunlara “seyirlik oyun” denmistir. Anadolu cografyasinin tamamina yayilmis, topraga bagl
koylilerin olusturdugu koyli tiyatrosu gelenegi; ¢esitli dans, kukla ve dogaglamadan olusan seyirlik oyunlardir.

Seyirlik oyunlarin tamami 6ykii anlatma ve canlandirma gibi tiyatral (dramatik) 6zellik tasimamaktadir.

Nasil Okunur
E ) william shakespeare vilyim sekspir ]
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Oyun ve orta oyunun kokeni de Orta
Asya donemindeki Samanlik inang sis-
temine dayanir (Gorsel 2.7). Bir Tiirk
halki olan Yakutlar, Saman’a “oyun”

113

demekteydi. Orta Saman ise “orta
oyun” olarak adlandirilirdi. Seyircinin
ortasinda oynanan, tulGiata dayanan,
miizik, dans ve taklit gibi unsurlari
iceren orta oyunu geleneksel bir halk
tiyatrosu Ornegidir. Halk tiyatrosu,
kentlerde ve daha ¢ok baskentte olus-

mus bir tiyatrodur. Onemli tiirleri;

kukla, Karag6z ve orta oyunudur.
Gorsel 2.7: Saman

Batili bir sanat dali olarak goriilen tiyatronun (Gorsel 2.8) Anadolu’ya gelmesi Tanzimat Dénemi’ne rastlar. Bu do-

nemde geleneksel sahne gosterisi yapanlar, tiyatroya egilmisler ve oyunlarini tiyatroya uyarlamaya baslamislardir. 19.

yy.da geleneksel halk tiyatrosu, Bat tiyatrosuyla birleserek TulGiat tiyatrosunun ortaya ¢ikmasinit saglamistir. Tultiat

tiyatrosu, geleneklere dayali orta oyununun batili tiyatro 6rnekleriyle karisarak sahnede sergilenmesiyle olusur.

Zamanla oyunlar, tamamen geliserek modern tiyatro olusmaya baslamis. Boylece geleneksel sahne oyunlar1 daha
az sunulur ve izlenir olmustur. Geleneksel Tiirk tiyatro oyunculari, modern tiyatroya yonelerek birikimlerini ve
bilgilerini bu alanda kullanmaya baslamislar ve tiyatronun iilkemizde simdiki halini almasina katkida bulunmus-
lardir. Osmanli Dénemi’nin Batili anlamda bilinen ilk tiyatro eseri Sinasi’nin Sair Evlenmesi, Tiirk¢e olarak sah-

nelen ilk oyun ise Namik Kemal’in 1873deki Vatan Yahut Silistre’sidir.

Cumhuriyet Dénemi’nde tiyatro artik yerine oturmus, devlet yardimi ve denetimi ile lilke genelinde gelisme gos-
termistir. Kabul edilen 1961 anayasast ile her bakimdan yepyeni bir donem baslamistir. Toplumsal sorunlar, biling-
li bir toplumsal elestiri ve karsit toplumsal giiglerin ¢atigmasi tiyatroda da etkisini gostermistir. Bu donem, Tiirk

tiyatrosu igin altin ¢ag olarak adlandirilmis ve giiniimiize dek gelmistir.

Gorsel 2.8: Ik tiyatro oyununun 1792°de oynandig1 Venedik, talya’daki Fenice tiyatro binasi

TIATIAISOD ANHVS TVI.LVALL
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2.2. UYGULAMA: BiR OLAYI CANLANDIRMA YAPARAK ANLATMAK

Amac: Sz kullanmadan canlandirma yapip basindan gegen olay1 anlatmak.

Arag Gerec: Cesitli kostiim ve dekor dgeleri.

Yer:

islik

Siire: 80 dk.

islem Basamaklart:

1

2.

. Tlk insanlarin yasadig1 magara doneminde oldugunuzu diisiiniiniiz.
Buna uygun kostiim ve dekor dgeleri belirleyip hazirlaymiz.

. Magara disinda gecirdiginiz zamandan sonra magaraya dondiigiiniizde arkadas ve ailenize anlatacaginiz bir

olay diisiiniiniiz. Ornegin yediginiz meyveden zehirlendiniz ve giin boyu baygin yattiniz.
. Bu metni bir kdgida yazip kagidiniz1 kimseye gdstermeyiniz.
. Sahneye ¢ikip s6z kullanmadan kagida yazdiginiz, baginizdan gegen olayi arkadaslariniza anlatmaya ¢alisiniz.
. Anlatim sonunda, dinleyiciler olarak ne olduguna yonelik tahminde bulununuz.

. Dogru tahmin edilene kadar anlatim ve tahmini devam ettiriniz. Uzunca bir siire dogru tahmin edilememe

durumunda anlatimi yapan arkadasiniza anlatiminda eslik ediniz. Metne bakip anlatimi birlikte yapiniz.

. Anlatim ve tahminler bittikten sonra s6z alip kendinizi, arkadaslarinizi ve uygulamay1 degerlendirmeye

yonelik en az birer climle sdyleyiniz.

. Katilim ve ¢abalarindan dolay1 birbirinizi tebrik ederek uygulamay1 sonlandiriniz.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dlgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” seceneklerinden uygun olanlarinin hizasindaki kutucugu

igaretleyiniz.
SIRA | OLCUTLER Evet Hayir
1 Uygulama siiresince is saglig1 ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve ara¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi i¢inde islem basamaklarimni tamamlad.
4 Zamani verimli ve etkili kullandi.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu

soruya yanitlar arayiniz.
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S. HAFTA

—( HAFTANIN ETKINLIGi )

Sahnede yapilan gosteri ¢esitlerini bir kagida yaziniz. Olabildigince ¢ok gosteri ¢esidi yazmaya (;3.{511’112.
Herkesin yazmasi bitince aranizdan bir yazman segip gosteri ¢esitlerini tahtaya sirayla yaziniz. Ayni olan
gosterileri sadece bir sefer yaziniz. Tim gosteri ¢esitleri yazildiktan sonra tiyatroya benzeyen gosteri gesitle-
rini bulmaya ¢alisiniz. Buldugunuz gosteri ¢esitlerinin hangi yoniiyle tiyatroya benzedigini yazdirmiz. Tiim

gosterileri secip yazdiktan sonra goniillii olanlarin degerlendirmesi ile etkinligi sonlandiriniz.

2.1. TIYATRAL SAHNE GOSTERILERI

Tiyatro sahnelerinde giildiiri, aglati, dram gibi ¢esitli tiirdeki tiyatro oyunlarindan farkli olarak bazi gosterilerin
sahnelendigi goriiliir. Bu gosteriler tiyatroya 6zgili 6zellikler tasir. Yaklasik 400 yillik bir gegmise sahip opera,
miizikle tiyatronun i¢ ice gectigi bu gosterilerden yalnizca biridir. Miizigin yaninda dansin da etkin sekilde kul-
lanildig1, sanatgilarin oyunculuk yonlerinin agir bastigi miizikal (Gorsel 2.9), kisa giincel giildiirti olan skeg ve

meddahligin glinimiizdeki hali stand up (ayakta giildiirii) (Gorsel 2.10) ile giiniimiiz tiyatro sahnelerinde sikca

karsilagilmaktadir.

Gorsel 2.9: Miizikal gosteride dans eden oyuncular Gorsel 2.10: Stand- up gosterisi

Icinde bulunulan ¢ag ve yerel kiiltiire gore farklilasan eglence kiiltiirii, tiyatral sahne gosterilerinin dogmasini
saglamis ve bunlari cesitlendirmistir. Ozellikle 19. yy.da, seyretmeye dayali, dans, sarki, hokkabazlik, ske¢ ve
cesitli cambazlik gosterilerine yer verilen minstrel, vodvil, burlesk, kabare, revii ve varyete gosterilerinde tiyatro
oyunlarmin farkli kimliklere biiriindiigii goriiliir. Ornegin minstrel olarak adlandirilan gdsterilerde beyaz tenli
Amerikalilarin kendi yiizlerini siyaha boyayip siyahilere yonelik ¢esitli canlandirma ve giiliingliikler yaptig1 gorii-
liir. Giiliingliige dayanan edebi bir tiir olan burlesk; kelime oyunlari {izerinden giden, kafiyeli ve mizahi diyalog-
lardan olusan tek perdelik komedidir. Birbirinden bagimsiz sahne gosterilerine dayali bu eglencelerde ske¢ gibi

kisa tiyatral gosteriler yer almistir.

Tiyatroya 6zgii olan canlandirma, 6ykii, dekor, kostiim gibi nitelikleri barindiran ancak farkli 6zellikleriyle 6ne
¢ikan, dogrudan bir tiyatro oyunu olmayan bu gosteriler tiyatral sahne gosterileri olarak adlandirilir. Bu gosteriler;

opera, miizikal, skeg, stand up, pandomim, hikdye ve masal anlaticilig1 olarak siralanabilir.
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2. OGRENME BIRIMI

i
iki Kisilik kiimeler olusturunuz. Bir sahne gosterisinin tiyatral sahne gosterisi sayilabilmesi i¢in gosteri-

nin hangi 6zellikleri tasimasi gerekir? Cevabinizi asagidaki bos satirlara yazinmiz.

Cevabimizi okuyunuz ve sececeginiz yazmanin bu cevabi tahtaya yazmasinmi saglayimz. S6z alip arkada-
stmizin verdigi cevabi degerlendiriniz. Tiim kiimelerin cevaplar1 yazildiktan sonra cevaplar hakkinda
goriisiiniizii bildirebilirsiniz. Degerlendirme sonrasinda katihmindan dolay: herkesi tebrik edip etkin-

ligi sonlandirimiz.

2.1.1. Opera

TDK’de “Sézlerinin biitiinii veya ¢ogu sarkili olarak séylenen miizikli tiyatro eseri” olarak tanimlanmaktadir. S6z-
lerinin tiimii ya da biiyiik boliimii miizikle bestelenmis, orkestra ya da miizik toplulugu esliginde sunulan opera;
i¢cinde dans, dekor, kostiim, 151k vb. barindiran tiyatral formda bir sahne sanatidir.

Operada oyuncu, ‘’sarkic1” olarak adlandirilir ve oyun-
cunun temel egitimi ses iizerinedir (Gorsel 2.11). Iste-
nen incelik ya da kalinliktaki sesleri ¢ikarmak icin be-
denlerini egitmis opera sanatgilari, ayni1 zamanda birer
oyuncudur ancak sanatcilarin 6ne ¢ikan yanlart sarki
soylemektir. Sarki sdyleyip dekor, kostiim ve makyaj
gibi dgeleri kullanarak oyunculuk becerilerini sergiler-

ler.

Opera sanatcilart ¢ikarabildikleri sesin 6zelligine gore
¢esitli sekillerde isimlendirilir. Erkek seslerde en ince- Gorsel 2.11: Opera sarkicisi

den en kalina “’tenor, bariton ve bas’’; kadinlarda ise

“’soprano, mezzosoprano ve alto” olarak adlandirilir. En tiz sesleri ¢ikaranlar, operada genelde basrolii alir. Bu

sesleri ¢gikarabilmek i¢in alinan egitim énemlidir ancak bedenin 6zellikleri de belirleyici bir etkendir.

Libretto ve miizik olmak tizere iki temel boliimden olusan operada konuyu anlatan ve siir seklinde yazilan s6z
kismi librettodur. Miizik olarak genellikle klasik Bati miizigi tercih edilir. Operada miizik ve soz, bir oykiiyii
seyirciye uyum i¢inde aktarir. Oyunun gidisatina gore gergin, heyecanli, romantik anlar miizikle somutlastirilarak

seyircinin ilgi ve begenisi kazanilmistr.
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1597 yilinda Floransa’da Antik Yunan oyunlarini yeniden sahnelemek isteyen bir ekip “Dafne” isimli oyunu, siir

seklinde ve miizikle oynamiglardir.

Orkestra ¢ukuru (Gorsel 2.12) adi veri-
len, miizisyenlerin bulundugu 6zel bir
sahnede opera eserleri sergilenir. Mii-
zisyenler i¢in 6zel bir bélme bulunan ilk
biiyiik opera binast 1637°de Venedik’te
insa edilmistir. Burada sergilenen ope-
ralar ¢ok begenilince opera, diger sehir-
lere de yayilmis ve zamanla tiim Avru-

pa’da var olmustur.

Operanin konusu, dinleyicilerin ve sah-
nelendigi yerin kiiltiirel &zelliklerini
yansitir. Sahnelenen opera eserlerinin
konusunu tarih, giincel olaylar, mitolo-
ji ve efsaneler olusturmustur. Osmanli
Imparatorlugu’nun etkiledigi Avrupa’da

konusu Tiirkler ve Osmanli olan opera-  Gorsel 2.12: Eski bir opera gosterisindeki orkestra iiyelerinin bulundugu

lar ortaya gikmigtrr. boliim ve orkestra gukurunun farkli bir hali

Osmanli zamaninda sefirler, Avrupa’da goriip izledikleri operay1 eserlerinde anlatmaya baslar. Baz1 padisahlar sa-
rayda opera sahnelenmesini saglams ve Tiirk genglerine 6gretilmesi igin Avrupa’dan kisiler getirtmistir. Ozellikle

Cumbhuriyet Dénemi’nde daha ¢ok ilgi gérmeye baslayan operada yerli eserler de verilmeye baglanmistir.

Operet: 19.yy.da operalarin uzun siirmesi ve ciddi konular1 ele aldigi igin sikict bulunmasiyla birlikte daha kisa,
eglenceli, hafif konulu ve i¢inde bestesiz konusmalar (miiziksiz diyalog) bulunan sahne eseri olan operet ortaya

¢tkmistir. Operalardan farkli olarak her zaman mutlu sonla biten bir olay 6rgiisii vardir.
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2.3. UYGULAMA: OPERET CANLANDIRMASI YAPMAK

Amag: Kisa ve drnek bir opereti sahnede canlandirmak.
Arag Gerec: Cesitli kostiim ve dekor ogeleri, miizik ¢alar, miizik.
Yer: Islik
Siire: 120 dk.
islem Basamaklar:
1. Her kiimede bir kiz ve iki erkegin bulunacagi iiger kisilik kiimeler olusturunuz.
2. Tablo 2.2’de yer alan operet metnini bastan sona inceleyiniz.
3. Operet gosterisine uygun kostiim ve dekor dgeleri ile fon miizigini belirleyiniz.
4. Koro haricindeki oyuncular dogaclama yaparak ezgili (Miizik esliginde sarki sdyler gibi.) ya da ezgisiz

(normal konusma) konusmalarla rollerini canlandiracaktir. Koro ise ezgili sekilde metinlerini sdyleyecektir.

9}

. Kiime disindaki herkes koroyu olusturacaktir.

6. Hazirlik ¢alismasi ve provalar bittikten sonra goniillii bir animatérle agilis konusmasi yapiniz ve ardindan
ilk kiimeyi sahneye davet ediniz.

7. Her kiimenin gdsterisi sonunda s6z alip degerlendirme yapabilirsiniz.

8. Uygulama sonunda katilim ve ¢abalarindan dolay1 herkesi tebrik edip uygulamay1 sonlandiriniz.

Not: Uygulama siirecinde almak istediginiz notlar1 uygulama sonundaki “notlariniz” béliimiine yazabilirsiniz.
Tablo 2.2: Operet Metni

Mehmet: Geng ve yakisikl bir adam.
Ayse: Giizel bir kadmn.
OYUNCULAR

Selim: Zengin bir is insani.

Koro: Topluluk tarafindan ¢alinacak birkag sahne.

Mehmet ve Ayse romantik bir yiirityiis yaparken karsilasirlar. ikisi de birbirlerine 4sik olur ve birbirle-
rine hissettikleri duygular1 ifade ederler.

KORO:

SAHNE 1 Askin sesi yankilanir,

Gokyiiziinde bir y1ldiz parlar,

Kalplerimiz ayn1 tempo tutar,

Askin sesi yankilanir.

Selim, Ayse’yi kiskanarak onu kendi yanina ¢ekmeye ¢alisir. Ayse, Selim’in zenginligine ve liiks ya-
sam tarzina kapilir ve onun teklifini kabul eder.

KORO:

SAHNE 2 Askin sesi yankilanir,

Gozyaslarimiz diiser,

Ayriligin acist geker,

Askin sesi yankilanir.

Mehmet, Ayse’nin ayriligiyla karsilagir ve onun dénmesi igin miicadele eder. Sonunda, Ayse onu geri
alir ve ikisi birlikte mutlu bir hayat yasarlar.

KORO:

SAHNE 3 Askin sesi yankilanir,

Yeniden birlesen sevgililer,

Mutluluklarina kavusurlar,

Askin sesi yankilanir.

Operet burada sona erer ve oyuncular perde arkasina dogru gider.

Komisyon tarafindan olusturulmustur.
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DEGERLENDIRME
Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dlgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” seceneklerinden uygun olanlarinin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet Hayir
1 Uygulama siiresince is sagligi ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve arag gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi icinde islem basamaklarini tamamladh.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu
soruya yanitlar arayiniz.

NOTLAR
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2. OGRENME BIiRiMi

2.1.2. Miizikal

Miizik esliginde sergilenen film veya tiyatro oyunu olarak tanimlanan miizikal; popiiler miizigin kullanildigi,

profesyonel oyuncularin gérev aldigi ve grup dansina ¢okga yer verilen tiyatral sahne gosterilerinden biridir.

Dogusu tiyatronun ilk ortaya ¢iktig1 Antik donem-
lere kadar uzanir. O donemlerde oyun metni, mii-
zik esliginde koro (Gorsel 2.13) tarafindan siirsel
sekilde okunup soylenmekteydi. Oyuncularin ko-
rodan ayrilmasi, diyalog olusturup canlandirma-
larin baglamasiyla dogan tiyatro, baslarda uzunca
bir siire miizikle i¢ iceydi. Ornegin Dionysos adi-
na yapilan toérende, “dithrambos” sarkisini sdyle-
yenler tanrinin kutsal hayvani olan teke kiligina
girerek hem sarkiy1 sdyleyip hem de kaba saba

danslar ederdi.

Roma Doénemi’nde ise tiyatro oyunlarinda siklik-

la miizik kullanilirdi. Orta Cag’da da devam eden
bu durum, halk tiyatrolarinda ve kiliselerin tem- Gorsel 2.13: Egitmen esliginde sarki sdyleyen koro
sillerindeki oyunlarda miizikli oyunlar olarak yer

almigstr.

Operanin dogusuyla miizik ve sarki sdylemek,
oyunculugun Oniine ge¢mis ve miizikli tiyatro,
yerini tiyatrolu miizige birakmistir. Oyle ki opera
sanatgilarinin temel egitimi “’san” (Gorsel 2.14)
tizerinedir. Klasik Bat1 miizigine yer verilen ope-
ranin tiyatrodan farkli bir tiir olarak bagkalagmast
sonucu tiyatro oyunlarinda miizik kullanimi bir
dénem azalmis, oyunculuk ve metin iizerine yo-

gunlasan bir tiyatro donemi ortaya ¢ikmustir.

19. yy.a gelindiginde, tiyatro oyunlarinda miizik
kullanimi tekrar baslamistir ancak bu sefer, klasik
Bati miizigi yerine hafif, popiiler miizikler tercih

edilmistir. Miizik ve dansla harmanlanmis, seyir

zevki yiiksek bir tiir olarak ortaya ¢ikan bu yeni

Gorsel 2.14: San egitimi

sahne sanati; “’miizikli tiyatro, miizikal komedi ve

miizikal” olarak adlandirilmigtir.

Operalarin stiresinin kisaltilmasi, konulariin daha eglenceli hale gelmesi ve miiziksiz konusmalarin yani oyun-
culugun artmasi ile ortaya ¢ikan operet, miizikal ile birbirlerine ¢ok yakin iki tiirdiir. Miizikale geciste dnemli bir
basamak olan operet ile miizikal, miizik tiirii bakimindan birbirinden farklilasir. Miizikallerde her ¢esit miizik

kullanilabilirken operetler biraz daha secicidir ve klasik Bat1 miizigine yakin eserleri tercih eder.
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2.4. UYYGULAMA: MUZIKAL CANLANDIRMASI YAPMAK

Amac: Kisa ve 6rnek bir miizikali sahnede canlandirmak.
Arag Gereg: Cesitli kostiim ve dekor 6geleri, miizik ¢alar, miizik.
Yer: Islik
Siire: 120 dk.
islem Basamaklar:
1. iki kiz ve bir erkegin bulunacag: iicer kisilik kiimeler olusturunuz.
2. Tablo 2.3’te yer alan miizikal metnini bastan sona inceleyiniz.
3. Miizikal gosterisine uygun kostiim ve dekor dgeleri ile fon miizigini sinifca belirleyiniz.
4. Karakterler, sarkilarin1 miizik esliginde besteli olarak yapacaktir. Bu sdzlere ve duyguya en uygun miizik
secilmelidir.
5. Belirli ti¢ karakter disinda kalan oyuncular, sahnede sdzsliz canlandirma yapacaktir.
6. Hazirlik caligmasi ve provalar bittikten sonra goniillii bir animatérle agilis konusmasi yapiniz ve ardindan
ilk kiimeyi sahneye davet ediniz.
7. Her kiimenin gosterisi sonunda soz alip degerlendirme yapabilirsiniz.

8. Uygulama sonunda katilim ve ¢abalarindan dolay1 herkesi tebrik edip uygulamay1 sonlandirimiz.
Tablo 2.3: Miizikal Metni

Miizikal “Arkadaglarimizla Gegen Yillar” adiyla giiniimiizde gegen lise 6grencilerinin hikayesidir.
Ana karakterler 6grencilik yillarinda aralarinda giiclii bir bag kurmus olan ii¢ arkadastir. Bu arkadaslar; okulda yasadiklari
zorluklar, agk hayatlari, gelecek planlar ve arkadaslik baglar1 hakkinda endiseler tasiyacaklardir.

Miizikalin karakterleri, lise 6grencileri olacak ve ana karakterlerimiz; utangag ve i¢ine kapanik bir kiz olan Doga, zeki ve

caligkan bir 6grenci olan Aleyna, sporcu ve popiiler bir ¢ocuk olan Toprak seklinde olacaktir.

Doga, liseye yeni baslayan bir 6grenci olarak miizikal boyunca arkadaslik baglar1 kurmaya ¢alisacaktir.
Doga, sahneye ¢ikar ve sahnede sozsiiz bir sekilde kendi aralarinda sohbet eden 6grencileri goriir. Onlara yana-
sir ama ogrenciler Doga’ya ilgi géstermez. Doga, sahne oniine dogru gelir ve miizik esliginde sarkisini sdyler.

Doga’nin ilk sarkisi, liseye basladigi ilk giinii anlatan bir sarkidir. Bu sarkida Doga, yeni bir okulda yalniz
kalmaktan korkar ve bu korkulariyla yiizlesmek i¢in cesaret toplamaya ¢alisir.

SAHNE 1
Sarkinin sozleri:

Bu yeni baslangicta kaybolmus gibiyim

Yalniz kalmaktan korkuyorum

Ama bagimi dik tutacagim ve cesaretimi toplayacagim
Bu okulda benim yerim oldugunu biliyorum.

Ikinci karakterimiz, Doga’nin simf arkadasi ve en iyi arkadasi olacak olan Aleyna’dir. Aleyna, miizikal
boyunca Doga’ya destek olacak ve onunla birlikte maceralar yasayacaktir. Bu maceralar, sdzsiiz bir sekilde
canlandirlacaktir. Sahne ve oyuncular bu canlandirmalara gére planlanmalidir. Ornegin birlikte ders calisip
sinavdan iyi not almak, ayagini incittiginde koluna girerek ona destek olmak, sikilmadan uzun siire boyunca

birbirinin derdini dinlemek gibi.
SAHNE 2 Ikili, birlikte sdyleyecekleri sarkida arkadasliklarinin ne kadar gii¢lii oldugunu vurgulayacaklardur.

Sarkinin sozleri:

Seni tanidigima inanamiyorum

Benim i¢in her zaman buradaydin

Seni seviyorum ve her zaman yanindayim
Arkadaslik bu kadar giizel.
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Ugiincii karakterimiz, miizikalimizin erkek karakteri olan Toprak olacaktir. Toprak, Doga’nin dikkatini geken
bir 6grencidir ve miizikal boyunca Doga’ya romantik bir ilgi duyacaktir. Toprak, 6nceki sahnelerde bu ilgisini
belli edecek davranislar i¢inde bulunacaktir.

Toprak’in sarkisi, Doga’ya olan hislerini anlattig1 bir sarkidir.
SAHNE 3 Sarkinin sozleri:

Sen benim diinyami aydinlatiyorsun
Her zaman seni diisiiniiyorum
Kalbim sana ait ve bunu biliyorum
Seni seviyorum, Doga.

Miizikalin final sarkisi, tim karakterlerin bir araya geldigi bir sahnede seslendirilecektir. Bu sarkida, karak-
terler hayatin giizelliklerine ve arkadasliklarinin sonsuzluguna odaklanacaklardir.

Sarkinin sozleri:

SAHNE 4 . . o
Hayat bir yolculuk, biz de bu yolda birbirimize tutunuyoruz

Arkadaglarimiz sonsuza kadar kalacak
Bu anlar1 asla unutmayacagiz.

Komisyon tarafindan olusturulmustur.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dl¢iitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” segeneklerinden uygun olanlarmin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet | Hayr
1 Uygulama siiresince ig sagligi ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve ara¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi icinde islem basamaklarini tamamladi.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢aligma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu

soruya yanitlar arayiniz.

68



6. HAFTA

HAFTANIN ETKINLiGI ) j

Kiimelere ayriliniz ve stand up yapan kisinin bagindan gegenleri anlatacaginiz dogaclama skeg¢ yapiniz. Skeci-
niz en az iki dk. siirmelidir. Tiim kiimelerin gosterisi bitince s6z alip kendinizi, arkadaglarinizi veya etkinligi

degerlendirebilirsiniz. Ardindan etkinligi sonlandiriniz.

2.1.3. Skec¢

Giildiirii niteliginde kisa oyun anlamina gelen skeg, siire ve metin bakimindan tiyatro oyunundan farklilagir. Ge-
nellikle 5-20 dk. arasinda olan skegler, giincel ya da tarihi olaylardan yola ¢ikilarak yazilmis hikayelerden olusur.

Skeglerle varyete olarak adlandirilan ve aralarinda sarki, dans, hokkabazlik (Goérsel 2.15), temsil gibi iligski bulun-
mayan farkli oyunlardan olusan gosterilerde, kisa tiyatro temsili olarak kargilagilmistir. Sanatsal kaygi glitmeden

sadece eglence amagcli yapilan bu gosterilerde giildiiriiye dayali, glincel konuya sahip skeglere yer verilmistir.

Skece benzer giildiirii programinin radyo ve televizyonlarda kendine yer bulmasi 1920’lere dayanir. Durum giil-

diiriisii (Gorsel 2.16) olarak adlandirilan (situation comedy-sitcom) i ve dncelikle radyo igin gelistirilen bigim

(format,) zamanla televizyonun en gézde bi¢imi haline gelmistir. Bu bi¢imde bagimsiz iceriklere sahip 24-30
dk.lik boliimler vardir ve siireklilik kisiler ile mekanda esastir. Klasik bir duruma bir veya daha ¢ok alisiimadik
karakterin dahil edilmesiyle ortaya ¢ikan gesitli giiliing diyaloglara dayanan bu giildiiriilerde temel amag “’aileler
hakkinda, aileler i¢in eglence”dir.

Gorsel 2.15: Zarlar1 havada tutarak gosteri yapan bir hokkabaz ~ Gorsel 2.16: Televizyonda yayimlanan bir durum giildiiriisii an1

Televizyonda durum giildiiriisii isleyen dizilerin sayilar1 6nce ¢ok artmis fakat giinlimiize gelindiginde azalmistir.
Bu durum, dizilerin gerek ¢ok uzun siirelere ¢ikmasi (120, 150 dk.) gerek maliyet gerekse de basarili yapit ¢ikar-
madaki zorluktan dogmustur. Bu siirecte yaklasik 10 kisilik yazar ekibinin birlikte ¢alisabildigi, 10-15 dk.lik kisa
skeclerden olusan, durum giildiiriisiine gére maliyeti daha diisiik televizyon skegleri ortaya ¢ikmistir. Uretimi,
¢ekimi ve yayimlanmast durum giildiiriilerine kiyasla daha kolay olan bu programlar, giiniimiizde skeg ile en sik
karsilasilan yerlerdir. Durum giildiiriilerindeki temel amag¢ korunmus ve bu skeglerde “’aileler hakkinda, aileler

icin eglence” ilkesine dayali igerik olusturulmustur.

Skegleri olusturan hikayelerin gesitli anlatim sekilleri vardir. Skeglerin igerigi, bu anlatim sekillerine gore olusur.
Skecler olusturulurken ironi, parodi, grotesk ve pastis gibi farkli bicimlerden yararlanabilir.

Nasil Okunur ) situation comedy Sicueysin komedi
sitcom sitkom
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2. OGRENME BIRIMI

ironi, sdylenen soziin tersinin kastedilerek kisi veya olayla alay etmektir. fronik anlatimda ifade edilenle kastedi-
len arasindaki uyusmazlik mizahi anlatimi olusturur. froni, bir skecin tamamini kapsamaz. Sadece belli boliimle-
rinde anlatim, ironik bir sekilde yapilir.

Parodi; ciddi sayilan bir eserin bir boliimil veya biitiinlinli alaya alarak, bi¢imini bozmadan ona bambaska bir
ozellik vererek bi¢imle 6z arasindaki bu ayriliktan giiliing etkisi yaratan bir oyun tiirii olarak tanimlanir. Parodi;
onceden ortaya konmus eser, soylem ya da konunun tekrar olusturulup giiliing bir hal almasidir. Parodi, skecin
tamamini etkiler ve baslh basina bir anlatim tiirtidiir.

Grotesk; kaba giiliingliiklerden, tuhaf ve olmayacak sakalasmalardan yararlanan, karsit goriintiileri, bagdasmaz
durumlart sasirtici bigimde birlestiren giildiirii bigimi olarak tanimlanir. Grotesk de ironi gibi, skecin belli boliim-
lerinde mizahi ortaya ¢gikarmak i¢in kullanilir.

Pastis, baska sanatcilarin eserlerini taklit yoluyla meydana getirilen sanat eseri olarak tanimlanir. Baska bir yapitin
tamami ya da bir pargasindaki olay, durum, iliskiler 6rgiisii gibi 6gelerin farkli sekilde ele alinarak bunlarin taklidinin
yapilmasiyla ortaya ¢ikar. Asil metni giiliing duruma getirmeye dayali olan parodinin aksine pastiste her zaman giil-
diirme amaci giidiilmez. Pastis de parodi gibi skecin tamamint kapsar ve skeg, pastisin kurallarina gére olusturulur.

Glintimiizde bir ¢esit varyete olarak adlandirilabilecek eglenceye dayali ¢esitli gosterilerde skeglere yer verildigi
goriiliir. Birbirinden bagimsiz ¢esitli gosteriler ile belki de en sik animasyon hizmetlerinde karsilasilir. Ozellikle
sahne gosterilerinde gesitli skeglere yer verildigi goriiliir. Yabanci turistlerin uzun siireler konakladigi Ege ve
Akdeniz sahil otellerinde, farkli dil konusan turistlerin tamamina ayni anda hitap edebilen fazla s6z icermeyen
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skeclere yer verilir.
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Asagida tammmlari verilen kavramlari sagdan sola ve yukaridan asagiya uygun kutucuklara yazarak
bulmacay1 tamamlayiniz.
Sorular
1. Miizik esliginde sergilenen film veya tiyatro oyunu.
. Operanin daha kisa siiren ve mutlu sonla biten hali.
. Antik Yunan’da bag bozumu Tanrisi.
. Yikimla sonuglanan tiyatro yapit1.
. Operanin konusunu anlatan ve siir seklinde yazilan s6z kismi.
. Baska sanatcilarin eserlerini taklit yoluyla meydana getirilen sanat eseri.

~N O OB WD

. Sair Evlenmesi oyununun Tiirk yazari.
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2.5. UYGULAMA: SKEC CANLANDIRMASI YAPMAK

Amac: Kisa ve ornek bir skeci sahnede canlandirmak.
Arag Gereg: Siir kitabi, ¢esitli kostiim ve dekor 6geleri, miizik ¢alar, miizik.
Yer: Islik
Siire: 120 dk.
islem Basamaklar:
1. Ug erkek ve iki kizin bulunacagi kiimeler olusturunuz. Kiz ve erkek sayisi esit degilse karakterlerin cinsiyeti
ve isimleri degistirilebilir.
2. Tablo 2.4’te yer alan skeci bastan sona inceleyiniz.
3. Skeg gosterisine uygun kostiim ve dekor 6geleri ile miizikleri belirleyiniz.
4. Hazirlik ¢alismasi ve provalar bittikten sonra goniillii bir animatérle agilis konusmasi yapiniz ve ardindan
ilk kiimeyi sahneye davet ediniz.
5. Her kiimenin gosterisi sonunda sz alip degerlendirme yapabilirsiniz.

6. Uygulama sonunda, katilim ve ¢abalarindan dolay1 herkesi tebrik edip uygulamay1 sonlandiriniz.
Tablo 2.4: Ske¢ Metni

KARAKTERLER:

Ahmet: Kendini begenmig bir gen¢ adam.

Mehmet: Esprili bir karakter, bir saka yapmaktan her zaman hoslanir.
Ayse: Akill1 ve diistinceli bir kiz.

Emre: Sessiz ve gizemli bir karakter.

Zeynep: Esrarengiz bir kiz.

1. SAHNE Ahmet, Mehmet ve Ayse, bir kafede otururlar ve Ahmet, kendini 6verek hava atar.

Ahmet: (Kendinden emin bir sekilde) Ben ger¢ekten ¢ok zeki bir insanim. Her seyi yapabilirim.

Mehmet: (Giilerek) Ama senin yapamayacagin tek bir sey var.

Ahmet: (Sorgulayarak) Nedir 0?

Mehmet: (Giilerek) Benim esprilerimi anlamak.

Ayse: (Giilerek) Ben de katiltyorum Mehmet’e. Senin gibi kendini begenmis biri, esprileri anlamaz.

Ahmet: (Kizgn bir sekilde) Siz ne anlarsiniz? Benim IQ seviyem ¢ok yiiksek.

Mehmet: (Giilerek) Tabii, tabii. Senin IQ seviyen yiiksek olduguna gore, neden hayatinla ilgili bu kadar ¢ok

sorunun var?

Ayse: (Giilerek) Iste tam da bu yiizden Ahmet, kendinin havali oldugunu diisiiniiyorsun ama gercekte dyle
degilsin.

Ahmet: (Kendinden emin bir sekilde) Kesinlikle yaniliyorsunuz. Ben her seyi yapabilirim.

Mehmet: (Giilerek) Tamam o zaman, burada olanlar arasinda bir siiri en iyi senin okuyabilecegine inantyorum.
Ahmet, siiri okumaya baslar ancak ¢ok zorlanir ve okuyamaz.

Ayse: (Giilerek) Demek istedigimiz buydu Ahmet. Sen gergekten becerikli bir insan olabilirsin ama havali ol-

dugunu diisiinmek seni aptal yapiyor.
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2. SAHNE Ahmet, Mchmet ve Ayse kafede oturmaya devam eder, Emre ve Zeynep, gizemli bir sekilde igeri

girer ve digerlerinin masalarina otururlar.

Mehmet: (Giilerek) Simdi daha ilging bir gruba sahibiz.

Zeynep: (Sert bir ses tonuyla) Siz burada neden oturuyorsunuz?

Ahmet: (Kendine giivenli bir sekilde) Biz sadece bir seyler i¢iyoruz ve sohbet ediyoruz.

Emre: (Sessiz bir sekilde) Burasi sizin igin uygun bir yer degil.

Ayse: (Sasirmis bir sekilde) Neden dyle sdyliiyorsunuz?

Zeynep: (Esrarengiz bir sekilde) Burasi, burada olmak istemeyenler igin bir yer.

Mehmet: (Giilerek) Oh, buray1 anladik yani Ahmet burada olamaz.

Ahmet: (Saldirgan bir sekilde) Neden olamayacagim?

Emre: (Sessiz bir sekilde) Clinkii burada olmak istemeyenlerin burada olmamas1 gerekir.

Ayse: (Tedirgin bir sekilde) Peki ya biz burada olmak istiyoruz?

Zeynep: (Esrarengiz bir sekilde) O zaman bu sizin se¢iminiz ama burada olmak istemeyenler i¢in bir yer burasi.
Ahmet: (Kendine giivenli bir sekilde) Ben burada olmak istiyorum ve kimse beni engelleyemez.

Emre: (Sessiz bir sekilde) Kimse sizi engellemeye ¢aligmiyor ama burada olmak istemeyenler igin bir yer burasi.

Zeynep ve Emre’nin gizemli tavirlari, aslinda sadece bir sakadan kaynaklanmaktadir. ikisi de kafede ¢aligan
garsonlardir ve oyuncu olmak istemektedirler. Miisteriye kars1 oyunculuk becerilerini denemek istedikleri i¢in
boyle davranmislardir. Zeynep ve Emre bunu agiklar. Ahmet, Ayse ve Mehmet de bu sakadan oldukea keyif al-

mislardir ve herkes kahkahalarla giilmeye baslar. Ske¢ boylece mutlu bir sekilde sonlanir ve karakterler, birlikte

giizel bir zaman geg¢irdiklerini fark ederler.

Komisyon tarafindan olusturulmustur.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki olgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” seceneklerinden uygun olanlarinin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet | Hayir
1 Uygulama siiresince is saglig1 ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Calisma alaninin ve arag gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi icinde islem basamaklarmni tamamladi.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu

soruya yanitlar arayiniz.
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2.1.4. Stand Up

Bir kisinin topluluk karsisinda genelde monolog (bir kisinin dinleyicilere anlattig1, genellikle giildiiren olay) bazen
de diyalog seklinde giiliing hikaye, saka, fikra, giincel olay vb. anlatimina dayali bir sahne gosterisidir. Giildi-
i oyuncusu (komedyen); dekor, kostiim veya miizik kullanabilir. Oyuncu; taklit, canlandirma, seslendirme gibi

oyunculuk becerilerini kullanarak anlatimini zenginlestirir ve dinleyicileri giildiirmeye caligir.

Kokenine bakildiginda sehirde yasayan kisilerin ucuz ve basit eglence taleplerine yonelik ortaya ¢iktigr diisii-
niilmektedir. Ozellikle 1930’larda biiyiik kriz déneminde ¢ok yaygmlasmistir. Bati’da ortaya ¢ikmus, sonradan

Tiirkiye’ye gelmis ve zamanla geliserek giinlimiizde biiyiik kitlelere hitap eden kiiresel bir eglence tiirli olmustur.

Anadolu cografyasinda yasayan Tiirklerin geleneksel seyirlik gosterilerinden olan meddahligin ¢cagdas sekli olan
bu gosteri ¢esidinin farkli toplumlardaki en eski hali; gazete okuyuculugu, hikaye ve masal anlaticiligidir. Yazili ve
gorsel basiin yaygin olmadigi donemlerde, sehir sehir gezerek giincel gazeteleri okuyan ya da ¢cocuk ve yetiskin

fark etmeksizin hikaye ve masal anlatip dinleyicileri eglendiren kisiler var olmustur.

Stand up gosterileri cogunlukla yetiskinlere hitap eder. Genellikle seyircinin sahneye bir adim uzakta oldugu,
oyuncunun seyirci tarafindan agik ve net goriildiigii, seyircinin de oyuncu tarafindan goriiniir olmakla birlikte
biraz karanlikta oldugu kiiciik sahneler kullanilir. Sahnede sadece giildiirii oyuncusunun oldugu alan aydinlik olur,
kalan kisim karanliktir. Bu da genellikle oyuncunun iizerine yansitilan 1sik ile yapilir ¢iinkii biiyiik sahnelerde
oyuncu ve seyirci arasindaki iletisim azalir. Oyuncu, esprilerin karsilig1 olan giilme eylemini fark edebilmelidir.
Sahnede dekor veya aksesuar, seyircinin oyuncuya odaklanabilmesi i¢in fazla kullanilmaz. Genellikle bir koltuk
veya sandalye olur. Oyuncu da seyircinin kendisine odaklanabilmesi i¢in genellikle siyah, kahverengi gibi koyu

renkli kiyafetler giyer (Gorsel 2.17).

Gorsel 2.17: Siyah fon perdesi oniinde, koyu renk bir giysi ile stand up gosterisi yapan adam

RRATIHLSOO ANHVS TVILVALL
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2.6. UYGULAMA: STAND UP CANLANDIRMASI YAPMAK

Amac: Kisa ve drnek bir stand up gosterisini sahnede canlandirmak.
Ara¢ Gerec: Miizik, kostiim ve dekor dgeleri.

Yer: Islik

Siire: 120 dk.

islem Basamaklar:
1. Kisa bir stand up gosterisi yapmak i¢in kostiim ve dekor 6geleri ile varsa baslangi¢ ve bitiris miiziklerinizi
belirleyiniz.
2. Stand up gosteriniz i¢in kendi olusturacaginiz bir metni ya da Tablo 2.5’teki drnek stand up metinlerinden
birini kullanabilirsiniz.
3. Kendi metninizi kullanacaksaniz bu metni yazmaniz, size kolaylik saglayacaktir.
4. Amacinizin seyircileri giildiirmek oldugunu unutmayiniz.

5. Hazirlik ¢aligmasi ve provalar bittikten sonra goniillii bir animator olarak acilis konugmast yapiniz ve ardin-

dan ilk giildiirii oyuncusunu sahneye davet ediniz.
6. Her gosteri sonunda soz alip degerlendirme yapabilirsiniz.

7. Uygulama sonunda katilim ve ¢abalarindan dolay1 herkesi tebrik edip uygulamay1 sonlandiriniz.

Tablo 2.5: Ornek Stand Up Metni

Ornek 1: Merhaba herkese! Benim adim Ayse ve sizin i¢in buradayim. Komik olmay1 ¢ok seviyorum ama ba-
zen kendimi gergekten zorluyorum. Gegen giin bir arkadasima dedim ki, “Bu sabah uyandigimda kendimi ¢ok
iyi hissettim!” Arkadagim bana, “Neden?” diye sordu. “Ciinkii uyandigimda hayattaydim!” diye cevap verdim
ama iste, bu kadar kotii bir espri yapryorum.

Komik olmak ¢ok zor ama 6grendigim bir sey var, kendinizle dalga gegerseniz, insanlar sizi daha ¢ok seviyor.
Yani bugiin size kendimle ilgili birkag sey anlatacagim.

Oncelikle, hepimizin gegmiste yaptig1 aptalca seyler vardir. Ben de hayatimda birkag aptalca sey yaptim.
Mesela bir keresinde arkadasimin dogum giiniinde pastaya mumlar1 koymaya yardim ediyordum ama sonra
diistindiim ki, neden sadece mumlar1 koymayalim? Neden pastaya birka¢ tane maytap koymayalim? Evet,
sonugta pastay1 yakan ben oldum.

Aptalca seyler yapmak sadece benim yetenegim degil. Bir giin marketteydim ve bir cocuk yere diistii. Annesi
¢ocuga sordu, “Actyor mu?” Cocuk, “’Hayir.”” dedi. Annesi tekrar sordu, “Ger¢ekten mi acimiyor?” Cocuk
yine,” Hayir.”” dedi. Anneden sonra benim de sormak istedigim seyi sordum, “Peki ya gururun?” Annenin yiiz
ifadesi... Tamam, belki de yanlis bir sey yaptim.

Ama bir sey var ki hayatta kalmanizi saglayacak en 6nemli sey komik olmak degil hayati eglenceli hale getir-
mektir. Hayat kisa ve tatlidir yani neden giilmeden gegirelim ki?

Tesekkiirler herkese, iyi geceler!
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Ornek 2: (Sevgili izleyiciler, herkese merhaba! Benim adim Ali, ve bugiin sizinle biraz giilmek istiyorum.)

Bakin, aslinda ben ¢ok komik biri degilim ama s6z konusu sahne oldugunda, biraz deli olabilirim.

Bir keresinde, arkadaslarimizla bir restorana gittik. Garsona siparisimizi verirken arkadaglarimdan biri “’Pardon,
biraz daha tuzlu olabilir mi?”* dedi. Benim aklima hemen bir saka geldi ve “’Biraz daha tuzlu olacak kadar tuzlu
istiyorsan, bir ¢orba kasesine tuz koyup yemegini orada ye.” diye yanitladim. Arkadaslarim kahkahalarla giiler-

ken garson biraz tuhaf bakislar att1.

Sonra bir giin, biri telefonumu ¢aldirdi. Arayan numara tanidik gelmedi ama yine de agtim. ’Alo?”’ diye sordum
ve karsima, telefon goriismeleri yapan biri ¢ikti. “’Merhaba, bugiin sizin enerji saglayicinizi degistirecegiz.”
dedi. Ben de “’Benim ne saglayicim?”’ diye sordum. ’Elektrik saglayicinizi.”” dedi. ’Ama benim elektrigim yok

ki! Benim enerjimi nasil degistireceksiniz?”’ diye yanitladim.

Her neyse, bu benim kisa stand-up gosterimimdi. Umarim size biraz giilimseme saglamigimdir. Tesekkiirler!

Komisyon tarafindan olusturulmustur.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dlgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin kargisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” seceneklerinden uygun olanlarmin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet | Hayr
1 Uygulama siiresince i sagligi ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve ara¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi icinde islem basamaklarmni tamamladi.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu

soruya yanitlar arayiniz.
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2. OGRENME BIRIMI

7. HAFTA

—( HAFTANIN ETKINLIGI ) j ]

Ucger kisilik kiimeler olusturunuz. Kiimedeki bir kisi anlatic1, diger iki kisi ise canlandiricidir. Dogaglama
yontemiyle kisa bir hikdye, masal ya da olay anlatmak ve bu anlatimi canlandirmak tizere hazirlik yapiniz.
Anlatict hikaye ya da masal1 anlatirken diger iki kisi konusmadan bu anlatimi canlandiracaktir. Tiim kiimelerin

anlatim ve canlandirmasi bittikten sonra s6z alip kendinizi, arkadaslarinizi veya etkinligi degerlendirebilirsi-

niz. Ardindan etkinligi sonlandiriniz.

2.1.5. Pandomim

Sozsiiz oyun anlamina gelen pandomim; bir diisiince, duygu, dykil veya kavrami, dans, beden hareketleri, jest ve

mimiklerle anlatma sanatidir. Bu anlatimi yaparken miizik, dekor, kostiim vb. 6gelerden faydalanabilir.

“Herhangi bir seyi taklit eden” anlamindadir (Gorsel
2.18). Terimler sozliigiinde “Latin tiyatrosunda, be-
densel beceriler gosterme ve dogaglama giiliingliikler
yapma sanat1.” olarak yer almaktadir. Tiyatro oyunlari
i¢cinde bazi anlarda oyuncular pandomim yapip bu sana-

t1 icra edebilir.

Pandomim, bir tiyatro oyununda kisa bir anda kendine

yer bulabilecegi gibi baslt basina bir gosteri olarak da Girsel 2.18: ip ceker gibi yapan pandomim sanatcisi
tiyatral sahne gosterileri arasinda yer alabilir. Bu goste-
rilerde oyuncu genellikle tek basina sahneye ¢ikar ve sozsiiz olarak miizik, dekor veya kostiim kullanarak bir hika-

ye anlatir. Bu yoniiyle tiyatral sahne gosterileri i¢inde yer alan pandomimin farkli uygulanma sekilleri de vardir.

Giinliik hayatta gerek yetiskinler gerekse ¢ocuklar tarafindan oynanan sessiz sinema pandomim olarak sayilabilir.
Sokaklarda veya belli bir mekanda hareketsiz sekilde duran, kostiim giymis, viicudunun agikta kalan yiiz ve el gibi
kisimlarini boyamis kisiler de pandomim sanatgisi olarak anilabilir. Bu sanatcilar; dondurulmus bir an1 genellikle
kosan bir adam, oturan bir insan gibi yansitirlar. Kostiim ve dekorlar1 da ona uygun olarak kullanirlar. Bu sekilde

bir sanati icra edenlere turistik kentlerin kalabalik sokaklarinda, fuar ve festival alanlarinda rastlanabilir.

Kokeninin Antik Yunan’a kadar dayandig diistiniilmekle birlikte Hristiyanlik doneminde Katolik Kilisesi’nin sah-
ne sanatlaria baski uygulamasi sonucu gosterimi azalmistir. Ronesans’la birlikte tekrar canlanmis ve ozellikle

1900’lerden itibaren gelisme gostermistir.

Pandomim, insanin i¢ diinyasini konu alir. Genellikle beden hareketleri kullanilir. Bu hareketler ¢ok iyi yapilmali-
dir ki kargidaki seyirci ne anlatilmak istendigini anlayabilsin. Hayali nesneler kullanildig1 i¢in oyuncunun sahnede
o nesne varmig gibi davranmasi gerekir. Ornegin bir ip ¢ekiliyormus gibi yapiliyorsa oyuncunun yiizii zorlantyor-

musgasina gerilmeli ve viicut hareketleri de buna uygun olmalidir.

Pandomim oyuncusu, yiiziine ve ellerine degisik sekillerde makyaj yapar. Genellikle ylize resim yapma ile olus-
turulan bu makyajda beyaz, siyah, kirmizi gibi birbirine zit renkler kullanilir. Sunacaklari oyunun konusu dram
icerikli ise lizglin, giildiirii ise giilen surat ifadesi abartilarak yapilir. Kostiimii ise ¢izgili ve siyah, beyaz renklerde
tercih edilir ki seyirci beden hareketlerini daha net gorebilsin ve anlamlandirabilsin.
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2.7. UYGULAMA: PANDOMIM GOSTERIiSi CANLANDIRMASI YAPMAK

Amac: Kisa ve 6rnek bir pandomim gosterisini sahnede canlandirmak.
Ara¢ Gerec: Miizik, kostiim ve dekor dgeleri.

Yer: Islik

Siire: 120 dk.

islem Basamaklar:

1. Kisa bir pandomim gosterisi yapmak tizere kostiim ve dekor dgeleri ile varsa baslangic ve bitirig miizikle-
rinizi belirleyiniz.

2. Pandomim gosteriniz i¢in kendi olusturacaginiz bir metni ya da Tablo 2.6’daki 6rnek pandomim metinlerin-
den birini kullanabilirsiniz.

3. Kendi metninizi kullanacaksaniz bu metni yazmaniz, size kolaylik saglayacaktir.

4. Hazirlik ¢alismast ve provalar bittikten sonra goniillii bir animatdr olarak agilis konusmasi yapiniz ve ardin-
dan ilk pandomim oyuncusunu sahneye davet ediniz.

5. Her gosteri sonunda soz alip degerlendirme yapabilirsiniz.

6. Uygulama sonunda katilim ve ¢abalarindan dolay1 herkesi tebrik edip uygulamay1 sonlandiriniz.

Tablo 2.6: Ornek Pandomim Metni

Ornek 1: Bir kisi sahneye cikar ve bir kutu tagidigim simgeleyen hareketler yapar. Kutuyu yere birakir ve
kutunun i¢inde bir sey arar gibi goriiniir. Daha sonra, kutudan ¢ikan bir topu gostermek igin elindeki bir seyi
havaya firlatir. Topu yakalamaya g¢alisir ancak her seferinde kacirir. Bu sirada, seyirciler topu yakalamasi igin
ona telkinlerde bulunur. Sonunda, kisi topu yakalamay1 basarir ve kutuyu sevingle alip sahneden ayrilir.

Bu pandomim 6rnegi; kisinin bir nesneyi arama, onu bulma ve elde etme ¢abasi hakkinda bir hikaye anlatiyor.
Topu kagirma hareketi seyircileri giildiiriirken topu yakalama sonrasi kisinin mutlulugu da izleyicilere iletilir.

Ornek 2: Bir kisi sahneye gikar ve bisiklet siirer gibi hareket eder. Daha sonra, bisikletinin tekerlegi ariza-
landiginda ortaya ¢ikan “tik tak™ sesini taklit eder. Tekerlegi onarmak icin hareket eder ancak basarisiz olur.
Bisikleti iterek sahneden ayrilir.

Bu pandomim 6rnegi, bir kisinin arizali bir bisikletle basa ¢ikma ¢abasi hakkinda bir hikaye anlatiyor. Kisi,
bisikletin tekerlegi arizalandiginda gerceklesen sesi taklit ederek seyircilere arizanin farkinda oldugunu gos-
teriyor ancak, bisikleti onarmak i¢in yaptig1 ¢abalar basarisiz oluyor ve bisikleti itmek zorunda kaliyor. Bu
ornek, insanlarin zorluklarla basa ¢ikmaya galisirken karsilagtiklar: engellere dikkat ¢ekiyor.

Ornek 3: Bir kisi sahneye ¢ikar ve bir kutu acar. Kutudan bir ¢ift ayakkabi gikarir ve onlar1 giymeye ¢alisir an-
cak ayakkabilar, ¢ok kiigiik oldugu i¢in giyilemez. Kisi, farkli pozisyonlarda ayakkabilart denemeye ¢alisir ama
her seferinde basarisiz olur. Ayakkabilar1 kutuya koyar ve hayal kirikligina ugramis bir sekilde sahneden ayrilir.

Bu pandomim 6rnegi, bir kisinin bir nesneyi kullanma girigimleriyle basa ¢ikma ¢abasini ve hayal kirikligina
ugramasini anlatiyor. Ayakkabilarinin kiigiik olmasi, kisinin bagarisiz olma sebebini ve hayal kirikligin1 vurgu-
luyor. Bu 6rnek, insanlarin beklentileri ile ger¢ekler arasindaki ¢atismaya dikkat ¢ekiyor.

Komisyon tarafindan olusturulmustur.
DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki 6l¢iitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” segeneklerinden uygun olanlarmin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet Hayir
1 Uygulama siiresince is saglig1 ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve ara¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi i¢inde islem basamaklarin1 tamamladi.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?”” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu
soruya yanitlar arayiniz.
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2. OGRENME BIRIMI

2.1.6. Hikaye ve Masal Anlaticihg:

Anlaticilik; masal, hikaye, destan veya giincel olayla-
rin uygun ses tonu, jest ve mimik kullanilarak dinleyici-
lere aktarilmasidir (Gorsel 2.19). Anlatilanin dinleyici-
yi etkilemesi i¢in oyunculuk becerisi, dekor, kostiim ve
miizik gibi 6geler kullanilabilir. Bu haliyle anlaticilik
meslegi, eski zamanlardan gliniimiize gelen belki de en

yaygin ve eski tiyatral sahne gosterisidir. Anlaticilik,

sosyal bir olay oldugu i¢in her toplumda ve kiiltiirde var

olmustur. Gorsel 2.19: Anlaticilik yapan adam

Anadolu cografyasinda yasayan Tiirklerde masal ve hikdye anlaticilar1 6ne ¢ikmistir. Bu kisiler, ’'meddah” ve
“’masal anasi1” gibi isimlerle bilinir. Sozlii kiiltlirin aktaricisi olan hikdye ve masal anlaticilari, anlattiklarinin ku-

saklar boyunca dilden dile aktarilmasini saglamislardir.

Eskiden koy meydanlarinda ya da ates etrafinda yapilan bu anlatimlarda usta-girak iligkisi i¢inde yetisen anlati-
cilar, gliniimiizde ¢esitli kurslarda 6zel dekor, kostiim ve calgilarla egitim almaktadirlar. Alinan bu egitimler ile
profesyonel masal anlaticilar1 yetismektedir ve bu kisiler, genellikle ¢ocuklara yonelik organizasyonlarda gorev
almaktadir. Bu anlaticilar; fon miizigi, canlandirma, sahneye yansitilan goriintli veya herhangi bir miizik aleti ile

anlatimlarimi renklendirir. Anlatimina uygun kostiim giyebilir. Elinde baston, mendil gibi ara¢ gereg olabilir.

Masal anlaticiliginda “Bir varmis, bir yokmus” séziiyle dinleyiciye “anlatilanlarin tamaminin bir masalin parcalari
oldugu ve bunlarin gergekle bir ilgisinin olmadigi” sdylenmek istenmektedir. Masalin sonunda da genellikle “On-
lar ermis muradina, biz ¢ikalim kerevetine (Baska insanlarin mutluluguna ortak olmak ve bu mutluluktan payina

diiseni almak.)” denir.

L
S e L

Cesitli kaynaklardan masal basi tekerlemesi bulunuz ya da Tablo 2.7°de yer alanlardan birini belirleyi-

niz. Ardindan metin iizerinde okuma provasi yapimz. Tahtaya ya da sahneye ¢ikarak bir masal anlati-

cis1 gibi giris tekerlemesini okuyunuz.

Tablo 2.7: Masal Bag1 Tekerlemeleri

1. Ornek: Evvel evvel iken deve tellal iken, sinek berber iken: tosbaga kulaklari ¢inlayasica 6lgekgi iken, ben
babamin besigini tingir mingir sallar iken, babam diistii besikten, alnin1 yard1 esikten, anam kapt1 masayi, ba-
bam da kapti meseyi, bana da gosterdiler kapinin ardindaki kdseyi ( Hekimoglu Yavuz, 1999:139).

2. Ornek: Bir varmis bir yokmus...Evvel zaman i¢inde, kalbur saman icinde...Develer tellallik eder eski ha-
mam iginde...Hamamcinin tast yok. Kiilhancinin baltasi yok...Arap bact hamama gider, koltugunda bohgasi
yok...Handadir handa yetmis iki deli ile bir manda. Yedik, ictik, disimizin dibi et ylizii gérmedi...Bereket
versin haci cambaza...Bize bir at verdi dorudur diye...At bize bir tekme vurdu. Geri dur diye...Deniz orta-
sma vardik kiyidir diye...Tophane giillesini cebimize doldurduk daridir diye...Kiz kulesini belimize soktuk
borudur diye...Tuttu bizi bir zaptiye delidir diye...Att1 timarhaneye, bir giin, iki giin, ti¢ giin... Tuttuk pirenin
birisini, yiizdiik derisini, cadir kurduk Uskiidar’dan berisini...Masaldir bunun ad...Soylemekle ¢ikar tad...

Her kim ki dinlemezse, hakkindan gelsin topal dadi...(Tezel, 1985: 82)
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2.8. UYGULAMA: HiIKAYE VE MASAL ANLATICILIGI CANLANDIRMASI YAPMAK

Amac: Kisa ve 6rnek bir hikaye ve masal anlaticiligini sahnede canlandirmak.
Arag Gerec: Miizik, kostiim ve dekor dgeleri.

Yer: Islik

Siire: 120 dk.

Islem Basamaklar:

1. Hikaye ya da masal anlatimi igin kendi olusturacaginiz bir metni ya da Tablo 2.8’deki 6rnek hikdye ve masal
metinlerinden birini kullanabilirsiniz.

2. Belirlediginiz metinle uyumlu kostiim ve dekor dgeleri ile varsa baslangic ve bitiris miiziklerinizi belirleyiniz.
3. Kendi metninizi kullanacaksaniz bu metni yazmaniz, size kolaylik saglayacaktir.

4. Hazirlik calismast ve provalar bittikten sonra goniillii bir animatdr olarak agilig konusmasi yapiniz ve ardin-
dan ilk hikaye ya da masal anlaticisini sahneye davet ediniz.
5. Her gosteri sonunda soz alip degerlendirme yapabilirsiniz.

6. Uygulama sonunda katilim ve ¢abalarindan dolay1 herkesi tebrik edip uygulamay1 sonlandiriniz.

Tablo 2.8: Ornek Hikaye ve Masal Metinleri

Ornek 1: Bir zamanlar, uzak bir iilkede, giizel bir prenses yasard1. Prenses, tiim krallig1 giizelligiyle biiyiileyen
bir hazineydi ancak prensesin kalbinde yalnizlik vard: ¢linkii kimse onun gergek kimligini gérmiiyordu.

Bir giin, bir koylii gocugu prensesi ziyarete geldi ve onunla konustu. Prenses, kdylii cocugunun samimi ve ig-
ten tavirlarindan etkilendi ve ona gercek kimligini agikladi. Koylii cocugu, prensesi oldugu i¢in ona hayranlik
duymuyordu, sadece kalbinin giizelligi i¢in onu seviyordu.

Prenses ve koylii cocugu arasinda giizel bir dostluk bagladi ve prensesin yalnizlig1 sona erdi ancak, prensesin
babasi kral, prensesi sadece soylu biriyle evlenmesi i¢in zorluyordu. Prenses, koylii ¢ocuguna kendisine yardim
etmesi igin sarayda bir is verdi.

Koylii gocugu, sarayda prensesin gardiyani olarak ise basladi ve onunla birlikte vakit gegirdikce birbirlerine olan sevgi-
leri artt1 ancak bir giin kral, kdylii cocugunun gergek kimligini 6grendi ve onu saraydan kovdu.

Prenses, koylii cocugunun kalbini kazanmak icin saray1 terk etti ve onunla birlikte yasamaya karar verdi. Bu sekilde,
prenses gercek sevginin giiclinii kesfetti ve kdylii cocuguyla mutlu bir hayat siirdii.

Bu masal anlaticiligi metni, hayal giicliniizli kullanarak bir masalin etkileyici bir sekilde anlatilmasini saglar. Masallar,

kurgusal bir diinyada gergek hayat dersleri vermek igin kullanilabilir ve dinleyicileri hem egitip hem de eglendirebilir.

Ornek 2: Bir zamanlar, geng bir adam ormanda yiiriiyiis yaparken bir cesme buldu ve susuzlugunu gidermek
icin su icti ancak, suyu igtikten sonra kendisini baska bir diinyada buldu. Bu diinya, her yerinde renkli ¢igceklerin
actig, sicak bir yerdi.

Geng adam, bu yeni diinyay1 kesfetmek i¢in yiiriimeye basladi. Yiiriirken bir ormanin kenarina geldi ve ormanin
icinde bir ev gordii. Evin kapisini ¢ald1 ve kapiy1 agan yasli bir kadinla karsilasti.

Yasli kadin, gen¢ adami igeriye davet etti ve ona bu diinyanin herhangi bir dilegi gergeklestirebilecegi bir yer ol-
dugunu sdyledi. Geng¢ adam, ¢ok mutlu oldu ve bir dilek dilemeye karar verdi ancak diisiinmeden dilekte bulun-
dugu icin geng adamin dilegi ters tepti. Kendisini bir anda karsilastig1 diinyadan uzakta, bagka bir diinyada bul-
du. Bu diinya, karanlik ve iirkiitiiciiydii. Geng adam, evine donmek istedi ama ne kadar yiiriise de evi bulamadi.
Geng adamin yasadigi bu macera, dinleyicilerine aceleci kararlar almanin ve diisiinmeden dilekler dilemenin

sonuglarmi anlatir. Hikdyenin sonunda, gen¢ adamin kaybettigi seyi yeniden kazanmasi i¢in daha dikkatli ve

sabirlt olmasi gerektigine vurgu yapilir.
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Ornek 3: Bir zamanlar, uzak bir iilkede bir ormanin i¢inde kiiciik bir kiz yasardi. Kizin en biiyiik tutkusu, or-
manda gezinmek ve doganin giizelliklerini kesfetmekti. Bir gilin, ormanda yiiriirken karsisina kocaman bir ay1

cikti. Ay1, kizi korkutmak istemiyordu ama kiz korkmustu ve kagmak istedi.

Ancak, kizin ayag1 kaydi ve ayinin yaninda diistii. Korkulu bir bekleyis icindeyken ay1 ona zarar vermedi. Tam
tersine, kizin elinden tuttu ve onu evine gotiirdii. Ay, aslinda biiyiilii bir ayrymis ve kizin yaninda kendini rahat

hissetmis.

Kiz, aymin evinde yasamaya basladi ve aralarinda biiyiik bir dostluk olustu. Ay1, kiz i¢in her seyi yapardi ve onu
korumaya kararltydi ancak, kizin ailesi, kizin ayinin yaninda yasamasini kabul etmedi. Kiz, ayidan ayrilmak

zorunda kald1 ve onu ¢ok 6zledi.

Kiz biiytidiikten sonra aymin yania dénmeye karar verdi ancak onu aramaya basladiginda, ayinin yagadigi yeri
bulamadi. Kiz, tizgiin bir sekilde geri dondii ancak bir giin ormanda yiiriirken ayinin bekledigi yeri buldu. Ay,

onu 6zlemisti ve kizin yaninda olmak istiyordu. Kiz, sevingle aymin yanina kostu ve yeniden bir araya geldiler.

Bu hikaye, dinleyicilerine gergek dostlugun ve sevginin giiciinii hatirlatir. Ay1, kiz igin her seyi yapmaya hazirdi
ve kiz da ay1y1 ¢ok 6zledi. Hikdyenin sonunda, kizin aymin yanima dénmesiyle gercek dostlugun ve sevginin

her zaman siirdiiriilebilecegi mesaj1 verilir.

Komisyon tarafindan olusturulmustur.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dlgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” segeneklerinden uygun olanlarmin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet | Hayr
1 Uygulama siiresince is sagligi ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve arag gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi i¢inde islem basamaklarin1 tamamladi.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslariizla bu

soruya yanitlar arayiniz.
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8. HAFTA

—( HAFTANIN ETKINLIGi )

Tiyatral sahne gosterisi i¢in senaryo hazirlayacak bir yazar oldugunuzu diisiiniiniiz. Bildiginiz bir edebi eser-
den (roman, masal, hikaye, siir, efsane veya fikra) yola ¢ikarak tiyatral sahne gosterisi i¢in senaryo hazirla-
yimiz. Herkesin yazmasi bitince sirayla uyarlanacak edebi eseri, tiyatral sahne gosterisini ve seg¢imlerinizin
nedenini arkadaslariniza agiklayiniz. Tiim agiklamalar bitince sz alip kendinizi, arkadaglarinizi veya etkinligi

degerlendirebilirsiniz. Ardindan etkinligi sonlandiriniz.

2.2. TIYATRAL SAHNE GOSTERILERINIiN BASVURDUGU KAYNAKLAR

Tiyatral sahne gosterileri tiyatral adini tasidigi i¢in mutlaka bir hikaye anlatmali ve bu anlatim; oyunculuk, dekor,
kostiim gibi tiyatro dgeleri kullanilarak yapilmalidir. Bu gosterilerde anlatilan hikayeler ¢ok ¢esitli olabilir.

Roman, masal, efsane, siir gibi edebi eserlerden yola cikilarak gosteri hazirlanabilir. Iginde yasanilan toplum ya
da caga ait glincel olaylar kullanilarak da hikayeler olusturulabilir. Mitoloji de tiyatro ve tiyatral sahne gosterileri

icin dnemli bir kaynaktir.

Tiyatral sahne gosterileri olusturulurken bagvurulan kaynaklar igin edebi eserler, giincel olaylar ve mitoloji bas-

liklari ele alinabilir.

2.2.1 Edebi Eserler

Olay, diisiince, duygu ve hayallerin dil araciligiyla sozlii veya yazili olarak bigimlendirilmesi sanati edebiyat
olarak tanimlanmaktadir. Bigimlendirilen bu olgular; roman, masal, siir, hikaye, efsane ve fikra gibi edebi eserleri

ortaya cikarir.

Roman; insanin veya gevrenin karakterlerini, géreneklerini inceleyen, seriivenlerini anlatan, duygu ve tutkularini

coztimleyen, kurmaca veya gergek olaylara dayanan uzun edebi tiir ve bu tiirde yazilmis eserlerdir (Gorsel 2.20).

Romanda konu sinir1 yoktur. Ana konu etrafinda pek ¢ok olay, ayrintili olarak iglenir. Romanlarda olaylar, gergek
hayattaki gibi inisli ¢ikish veya giinliik yasamin siradanligi biciminde de olabilir. Bu sebeple, kurmaca ya da ger-
¢ek disi romanlarda okuyucular bunlarin bir hayal iiriinii oldugunu diisiinmeden roman kahramanlari adina {iziiliir,

sevinir veya kizar.

Gorsel 2.20: Tren yolculugunda miizik dinleyerek roman okuyan bir yolcu

TIATIAISOD ANHVS TVI.LVALL
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2. OGRENME BIRIMI

Herhangi bir esya veya canli, romanin kahramani olabilir. Bu kahramanlar da insana ait nitelikler ile diisiindiiriiliir
ve duygulandirilir. Romanlarda mekanlar ise en ince ayrintisina kadar anlatilir ki okuyucu zihninde o yeri canlan-
dirabilsin.

Konular1 da oldukga cesitli olabilmektedir. Agk, macera, bilim kurgu, korku, siyasi, tarihi, polisiye, psikolojik,
fantastik gibi tiirleri vardir.

Tiyatral sahne gosterisine kaynak olarak kullanilacak romanlar, oldugu gibi ya da gercekg¢i bir sekilde ele almip

sahneye uyarlanabilir. Gergekei bir sekilde romanin yansitildigi gosteride olay orgiisii kisaltilabilir; ironi, parodi,

pastis gibi anlatim sekilleri kullanilip degistirilerek de sahne gosterisi olusturulabilir.
oW

Asagida yer alan cesitli tiirdeki roman konu 6rneklerinden yola ¢ikip iki tiirde konu 6rnegi yaziniz.

Yazdiklarimzi arkadaslarimizla paylasimiz. S6z alip kendinizi, arkadaslarimizi ve etkinligi degerlendire-

bilirsiniz. Degerlendirme sonrasi etkinligi sonlandiriniz.

Bilim Kurgu Romani: insanlar, uzayda baska bir gezegen kesfederler ve bu gezegende yabanci bir tiirle
karsilagirlar ancak yabanci tlirlin niyetleri belirsizdir ve insanlar, bu yeni gezegende hayatta kalmak i¢in

zorlu bir miicadele verirler.

Tarih Romanu: iki farkli topluluk, antik Roma Dénemi’nde bir arada yasar ancak birbirleriyle diismanca
bir sekilde rekabet eder. Roman, bu iki toplulugun birbirleriyle miicadele ederken birbirlerine ne kadar

benzediklerini ve birbirilerinde farkliliklarini kesfetmelerini konu edinebilir.

Ask Romanu: iki kisi birbirlerine asik olur ancak farkli hayat tarzlarma sahiptir. Roman, bu iki kisinin bir-
birleri i¢in ne kadar fedakarlik yapabileceklerini ve agklarini korumak i¢in ne kadar ¢aba harcayacaklarini
anlatir.

Gizem Romani: Bir cinayet islenir ve romanin ana karakteri, olay1 ¢6zmek icin dedektif gibi davranir.
Olaylar gelistik¢e ana karakterin 6zel hayatindaki bazi gizli seyler de agiga ¢ikar ve ¢oziime yaklastik¢a
kendini tehlikede bulur.

Macera Romani: Geng bir kahraman, efsanevi bir hazinenin pesine diiser ve bu hazineyi bulmak i¢in tiirlii
maceralar yasar. Roman; kahramanin hayatta kalma miicadelesini, tarihi yerlerdeki zorlu yolculugunu ve

hazineyi bulduktan sonra yasadigi heyecani konu edinebilir.
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Masal: TDK’ye gore “Halkin yarattigi, hayale dayanan, sozlii gelenekte yasayan, cogunlukla insanlar, hayvanlar
ile cadi, cin, dev, peri (Gorsel 2.21 ve 2.22) vb. varliklarin basindan gegen olaganiistii olaylar1 anlatan edebi tiir.”

diye tanimlanmaktadir. Tamami hayal {iriinii olan, anlatilanlara inandirilmak gibi gayesi olmayan kisa anlatilardur.

Tiyatral sahne gosterileri olusturulurken siklikla masallara bagvurulur. Diinya, masal yoniinden ¢ok zengindir. Bu
da tiyatral sahne gosterisi olusturanlar1 kendine geker. Tiyatro, ske¢, pandomim gibi gosteriler i¢in kaynak olarak

cok cesitli masallar vardir. Ozellikle cocuklara yonelik tiyatro, skec gibi gosterilerde masallar vazgecilmezdir.

Gorsel 2.22: Peri kostiimlii Masal Kahramani

Masal anlaticisi, palyago gibi kisiler masallari oldugu gibi anlatirken skeg¢ ya da miizikallerde masallarin parodisini

yapilabilmektedir. Tiyatral sahne gosterilerinde masallarin tamamina ya da bir kismina deginilebilir.

Hikaye: Gergek veya tasarlanmis olaylar1 anlatan, siir olmayan séz ve yazi, diizyazi, dykii olarak tanimlanan

hikaye, tiyatral sahne gosterilerinde sik¢a bagvurulan edebi eserler arasindadir.

Konusu bakimindan olay ve durum &ykiisii olmak iizere ikiye ayrilir. Olay dykiilerinin merkezinde bir veya birden
fazla olay vardir ve bu olaylar anlatilir. Durum &ykiileri ise insan yasaminin bir bdliimiiniin veya bir diisiincenin
ele alindig1 6ykiilerdir. Hikayelerde zaman kisa, kullanilan dil sade ve akicidir. Bagimsiz bir yaz: tiiriidiir. Olaylar

anlatilirken ayrintiya romandaki gibi ¢ok fazla girilmez.
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2.9. UYGULAMA: SAHNEDE ANLATICILIK YAPMAK
Amac: Sahnede anlaticilik yaparak topluluk kargisinda konugma yapma becerisi gelistirmek.
Arag¢ Gerec: Miizik, kostiim ve dekor dgeleri.
Yer: Islik
Siire: 120 dk.

Islem Basamaklan:

1. Kendi olusturacaginiz bir metni ya da Tablo 2.9’daki 6rnek roman 6zeti, hikdye ve masal metinlerinden
birini kullanabilirsiniz.

2. Belirlediginiz metinle uyumlu kostiim ve dekor dgeleri ile varsa baslangig ve bitiris miiziklerinizi belirleyiniz.
3. Kendi metninizi kullanacaksaniz bu metni yazmaniz, size kolaylik saglayacaktir.

4. Hazirlik ¢alismasi ve provalar bittikten sonra goniillii bir animator olarak agilis konusmasi yapiniz ve ardin-
dan ilk anlaticiy1 sahneye davet ediniz.

5. Her gosteri sonunda soz alip degerlendirme yapabilirsiniz.

6. Uygulama sonunda katilimi ve ¢abalarindan dolay1 herkesi tebrik edip uygulamay1 sonlandiriniz.

Tablo 2.9: Ornek Roman Ozeti

Ornek Roman Ozeti: Sonsuzluk Yolculugu

Romanin konusu, insanlarin hayal bile edemeyecekleri bir diinyada gegmektedir. Roman; diinya digindaki bir
gezegende yasayan farkli bir tiiriin, insan irkini yok etmek i¢in yaptigi planlari konu almaktadir. Bu tiiriin ad1

“Zorlar” olarak gecmektedir ve giiclerini insanlarin hayallerinden ve korkularindan almaktadirlar.

Ana karakterimiz, geng¢ bir bilim insani olan Lisa’dir. Lisa, insanlarin hayallerini ve korkularini kullanarak
Zorlar’in giiclerini ortadan kaldiracak bir cihaz gelistirmektedir ancak, Zorlar’ i lideri olan Kralice, Lisa’nin

calismalarini 6grenir ve Lisa’y1 kagirarak onu kendi tarafina ¢ekmeye calisir.

Lisa, Krali¢e’nin zorbaliklarina karst koymak icin kendi hayal giiciinii kullanarak bir grup arkadasiyla kag-
may1 basarir ancak kagislari, onlart sonsuz bir yolculuga siiriikler ve farkli gezegenlerdeki tuhaf yaratiklarla

karsilasirlar.

Lisa ve arkadaslar1, Zorlar’t durdurmak ve insanlarin hayal diinyalarini korumak i¢in biiyiik bir miicadele
verirler. Bu yolculukta, Lisa ve arkadaslari, kendilerine ait gii¢lii hayalleri kullanarak diinyay1 ve insanligt

kurtarmak i¢in miicadele ederler.

Sonsuzluk Yolculugu, fantastik 6gelerle dolu bir macera romanidir. Hikayesi, hayal giicline ve hayallerin giicii-

ne odaklanarak hayatin siradanliindan kagmak isteyen okuyuculara ilham verebilir.

Komisyon tarafindan olusturulmustur.
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Ornek Masal: Yildiz Cigegi
Bir zamanlar, kiigiik bir kizin annesi 6lmiistii. Kiz, annesini ¢ok 6zledigi i¢in her gece gokyiiziine bakarak onu
artyordu ancak bir gece, gokyiiziinde parlak bir yildiz gordii ve o yildizin annesi olduguna karar verdi.

Bir sonraki giin, kizin babasi ona 6zel bir tohum verdi. “Bu tohumu bahgeye ekersen senin igin ¢cok dzel bir ¢gigek
biiyiitecegim” dedi. Kiz, tohumu alip bahgeye gitti ve giizel bir yer buldu. Tohumu yere ekti ve her giin ona su verdi.

Birkag giin sonra tohumdan ¢igeklerin filizlendigini gordii ancak filizlerin bir tanesi digerlerinden farkliydi. Bu
cigek, parlak bir yi1ldiz seklindeydi ve gokyliziine dogru yiikseliyordu. Kiz, gokytiziindeki annesine bir mesaj
gondermek istedigi i¢in ¢igegi koparip aldi.

Bir anda, cicek biiyliyiip kizin elinden ugtu ve gokytiziinde parlamaya basladi. Kizin karsisinda, yildiz seklin-
deki cicegin iginde annesi belirdi. Annesi, kizina “Beni araman giizel kizim ama ben hep kalbindeyim. Senin
giizel kalbinde” dedi.

Kiz, annesiyle tekrar bir arada olmanin sevinciyle sarild1 ve mutlu bir sekilde eve dondii. O giinden sonra gok-
yiiziine bakmaktan vazgecti ve her zaman kalbindeki sevgi ve hatiralariyla mutlu oldu.

Yildiz Cigegi, insanlarin kaybettikleri sevdiklerinin hatiralarinin ve sevgilerinin her zaman kalplerinde oldu-

gunu hatirlatir. Komisyon tarafindan olusturulmustur.

Ornek Hikaye: Essiz Dostluk
Bir kedi yavrusu, yagmurun siddetli oldugu bir gecede disarida kaybolmustu. Anne kedi, yavrusunu aramaya ¢ikti ancak
bulamadi. Birkag giin boyunca yavru kendisini a¢ ve tisiimiis hissetti, ¢aresizce bir ¢atr altinda siginmak i¢in yer aradi.

Nihayet, eski bir kuliibe gordii ve gidip uyumaya basladi. Yavru, uyandiginda kendisini koklayan ve yalayan
bir kopek gordii. Képegin ona zarar vereceginden korktu ancak kopek, yavruya dokunmadi ve sadece onu
korumak i¢in onun yaninda yatt.

Yavru, kopegin yaninda giivende hissetti. Kdpek, yavruyu kendi yavrusu gibi koruyordu ve ona yemek bulmak
icin avlanmaya gitti. Yavru, kdpegin her doniisiinde mutlu oldu ve kdpekle yavas yavas dost oldu.

Birkag giin sonra anne kedi, yavrusunu buldu ve kuliibede onu kdpekle birlikte goriince sasirdi ancak kopegin
yavruyu korudugunu ve yavruya yardim ettigini goriince anne kedi, kdpegi affederek onun dostlugunu kabul etti.

O giinden beri, kii¢iik kedi yavrusu ve kopek arasinda essiz bir dostluk basladi. Bu hikaye, iki farkli tiirtin

birbirlerine kars1 sevgi ve dostlukla nasil baglandiklarini anlatan sicak 6rnek.

. . Komisyon tarafindan olusturulmustur.
DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dl¢iitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin kargisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” segeneklerinden uygun olanlarmin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet Hayir
1 Uygulama siiresince is sagligi ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve arag gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi i¢inde islem basamaklarimi tamamlad.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?”” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu
soruya yanitlar arayiniz.
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2. OGRENME BIiRiMi

Siir: TDK’ye gore “Zengin sembollerle, ritimli sdzlerle, seslerin uyumlu kullanimiyla ortaya ¢ikan, hece ve durak

bakimindan denk ve kendi basina bir biitiin olan edebi anlatim bi¢imi, manzume, nazim, kosuk.” diye tanimlanir.

Cahit Sitk1 Taranci siir i¢in “Kelimelerle giizel sekiller kurma sanati” diye s6z eder. Siir; kelimeleri kullanarak

duygularimizi, hissettiklerimizi anlattigimiz bir edebi tiirdiir. Konusu; insan, hayvan, esya, doga, sevgi, ask, korku

gibi herhangi bir sey olabilir. Genellikle kitalar halinde ve her kitada belli sayida dizelerle yazilir.

Ozellikle siir dinletilerinde kullamilan siirler bazen parodi, miizikal ya da ske¢ olarak sahnelenmektedir. Herhangi

bir tiyatral sahne gosterisi i¢inde de siire yer verilebilir. Siir i¢inde bulunulan durumu, yalin ve giizel bir sekilde

Ozetleyerek anlatabilir. Bu anlatim, seyircilerin duygularina hitap ederek onlari derinden etkileyebilir. Boyle giiclii

ve Ozel bir yani olan siir, sahne gosterilerinde yer ve zamani dogru ayarlanarak sik¢a kullanilmaktadir.

degerlendirebilirsiniz.

Dérder Kisilik kiimeler olusturunuz. Kiimenin bir iiyesi asagidaki siiri ezberden ya da kagida bakarak
okurken diger iiyeler de sahnede metne uygun sekilde canlandirma yapacaktir. Prova yapmadan sah-

neye cikip siiri okuyunuz ve canlandirmamz yapmiz. S6z alip kendinizi, arkadaslarimiz1 ve etkinligi

)

1. Kita

Sonsuz bir deniz gibi genis ve derin,
Insan hayat, sirlarla dolu bir hazine.
Gozlerinde hayaller, yiireginde sevgi,

Giines gibi parlar insanin goniil cihaninda.

2. Kita

Kimisi aglar, kimisi giiler,

Kimisi sevinir, kimisi tiziiliir.

Ama hepsi insan, ayni yolda yirir,

Hayatin tiim zorluklarina gogiis gerer.

3. Kita
Kimisi cennet gibi bir diinyada yasar,
Kimisi ise cehennemi gozyaslarina bogar.

Ama hepsi insan, sevdikleri i¢in doviisiir,

Ve hep bir umutla hayata tutunur.

4. Kita
Iste insan, ne giizel yaratilmus,
Yeryliziiniin en degerli varlig1.

Hepimiz birbirimize bagliyiz,

Ve hep birlikte yiiriiyoruz hayatin yolu boyunca.

Efsane: Eski ¢aglardan beri sdylenegelen, olaganiis-
tii varliklart (Gorsel 2.23), olaylart konu edinen ha-
yali hikaye, sdylence olarak tanimlanan efsane, bir
halk edebiyati iiriiniidiir. Kimin ortaya ¢ikardigi belli
olmayan, agizdan agiza (sozlii bir bicimde) aktarilan

bir tirdiir.

Geleneksel olarak yayilan veya toplumun hayal giicii
etkisiyle bigim degistiren halk hikayeleri olan mitlerin
devami olarak ortaya ¢iktig1 diistiniilmektedir. Cogun-
lukla olaganiistii ve insaniistii gii¢leri ele alir. Gergek
olaylara ve kisilere abarti ile deginir. Kahramanlari,

genellikle kahramanca isler yapmus kisilerdir.

Komisyon tarafindan olusturulmustur.
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Diinyanin yaratiligi, sonu, tarihi, tabiatiistli sahislar ve dini efsaneler olmak {izere siniflara ayrilir. Her toplumun
kendine 6zgii efsaneleri hatta toplumlarin efsaneleri arasinda benzerliklerde vardir yani her toplum, eski bir efsa-

neyi zaman igerisinde kendi kiiltiiriine uyarlamistir.

Tiyatro oyunlar1 ve tiyatral sahne gosterilerinde, efsanelere bagvuruldugu gortliir. Efsane, gosteri icinde bir konu
olarak yer alabilir. Gosterinin kendisi de efsaneyi anlatabilir. Ozellikle izleyici kitlesinin tamami tarafindan bilinen
efsanelere anlatim i¢inde deginilebilir. Toplumun ortak kiiltiiriinii olusturan efsanelerin tiyatral sahne gosterilerin-
de kullanilmasi, gosterinin basarili olmasina katki sunabilir.

® O

(]
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Cesitli kaynaklardan arastirarak bir efsane belirleyiniz. Dilerseniz asagida yer alan efsanelerden birini

de secebilirsiniz. Efsaneyi kendi kendinize birka¢ kez okuyunuz. Sahneye ¢ikip efsanenizi tercihen ez-
berden ya da kagittan okuyarak anlatimz. Kagittan okumaniz durumunda metne hakim olup seyirciler
ile goz temasi kurmayi ve anlatiminizi izlenir kilmay1 unutmayiniz. S6z alip kendinizi, arkadaslariizi

ve etkinlik hakkindaki goriisiiniizii belirtebilirsiniz.

Ornek 1: Pamukkale Efsanesi

Cok ¢ok eskiden Cokelez Dagi eteklerinde yasayan, fakir, oduncu bir aile varmis. Bu ailenin kizi, o kadar
¢irkinmis ki erkek ¢ocuk anneleri onu goriince yollarini degistiriyormus. Fakirligi, gen¢ kizin umurunda bile
degilmis ama cirkinligi canina tak etmis. Cokelez Dagi’nin eteklerinden kendini bosluga birakmis. Su ve tortu
dolu havuza hizla diismiis (Gorsel 2.24). Burada uzun siire sularin i¢inde baygin kalmis. O esnada bu su, o
cirkin kiz1 giizellige bogmus. Oradan gegmekte olan Denizli Beyi’nin oglu, kanlar i¢indeki giizel kiz1 gormiis.
Atina oduncu kizi atarak evine gotlirmiis. Kiz iyilesmis ve evlenmisler. O giinden sonra kadinlar, giizellesmek
icin bu 1licalar1 ziyaret etmeye baslamis. O giin bu giindiir giizellesmek isteyen tiim kadinlar bu suyun igine
kendilerini atar olmuslar.

https://denizli.ktb.gov.tr/TR-211827/efsaneler.html
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Gorsel 2.24: Pamukkale travertenleri

NATALSOD ANHYS TVILVALL
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2. OGRENME BIRIMI

Ornek 2: Liiletas1 Efsanesi

Bir giin geng bir ¢oban, bélgenin Karatepe yoresindeki kdylerine gitmektedir. Geng ¢oban yorgun diiser, acikir,
oturur, azigini ¢ikarip yemegini yemeye baslar. O sirada topraktaki bir delikten bir kdstebegin ak taslar1 yiizeye
cikarmaya calistigii goriir. Coban, taslardan birini eline alir ve ¢akisiyla yontmaya baslar. i1k caki darbesiyle
tas birdenbire ayin on dordil gibi giizel bir kiz oluverir. Kiz dile gelir ve “Ah insanoglu bana kiymasaydin!”
diye bagirarak kostebegin actig1 delikten igeri girip kaybolur. Delikanli da kizin ardindan baglar deligi esele-
meye. Giinler geger, delikanlidan haber alinamaz. Delikanliy1 arayan kdyliiler, yerin yedi kat altinda bu daracik
kuyuda bogulmus olarak bulurlar. Elinde siki sik1 tuttugu ak taslari ile birlikte avuglarinda simsiki tuttugu bir
parga liiletast varmis (Gorsel 2.25). O giinden beri her liiletast parg¢asinda, ¢obanin dliimiine siiriiklendigi sev-
danin izlerini gormiis kdyliiler. Liiletasi isleyenler i¢in bu efsanenin anlami biiytiktiir. Liiletasini yedi kat yerin
dibinden ¢ikaran kostebegi, sanatlarinin 6nciisii ve pirleri olarak kabul etmektedirler.
https://www.kulturportali.gov.tr/turkiye/eskisehir/kulturatlasi/luletasi-efsanesi

Gorsel 2.25: Liiletasindan yapilmis hediyelik esya

Fikra: TDK’ye gore “Kisa ve 6zIlii anlatim1 olan, niikteli, giildiiriicii hikayecik.” diye tanimlanir. Konusunu
gercek hayattaki olaylardan alir. Kisa ve yogun anlatimlidir. Giinliik hayattaki koétii, giiling durumlari, toplumsal
hayatin ¢arpiklik ve zitliklarini, nesiller arasindaki ¢atigmalart ince bir mizah yolu ile anlatir. Gergek olaylardan
hareketle ders almay1 amag edinir. Halk tarafindan olusturuldugu i¢in toplumdaki gergek olaylari anlatir. Diger

edebi tiirlere gore kisa ve giiliingtiir.

Fikralar, meydana geldigi bolgenin cografi dzellikleri ve dilinden etkilenir. Ornegin Karadeniz fikralarinda cay,
deniz, hamsi gibi sdzciikler yer alir. Fikra, ¢iktig1 bolgenin toplumsal yasamini yansitarak bu yagam hakkinda bilgi

verir.

Fikralari ile tinlii en 6nemli kisilik Nasreddin Hoca’dir. Nasreddin Hoca’nin birbirinden farkli ve anlamli fikralari

vardir. Bu fikralar, sahne gosterilerinde kendine siklikla yer bulur.

Giliniimiiz Tiirkiye’sinde 6ne ¢ikan fikra kahramanlari arasinda Temel, Dursun ve Fadime yer alir. Bu kahramanla-

ra yer verilerek ¢ok cesitli fikra anlatildig: gortliir.

SozIu anlatima dayali olarak gelisen fikranin yazili olmamasinin bir nedeni, belki de anlaticinin anlatim beceri-
sidir. Fikra anlatmak ustalik ister. Duraklama, vurgu, taklit gibi 6geler ustalikla kullanilirsa fikra giildiiriir. Aksi

halde fikra, amacina ulagsmayip kitleleri etkilemeyebilir.

Tiyatral sahne gosterilerinde fikralar kendilerine yer bulur. Fikranin tamami skeg¢ ya da miizikal gibi gosterilerde
yer alabilir. Sahne gosterileri icinde anlatimi1 desteklemek i¢in de fikralardan yararlanilabilir. Gerek skec, miizikal,
hikaye anlaticiliginda gerekse de stand up gosterilerinde fikralara bagvuruldugu goriiliir. Cocuklara yonelik skeg

ya da tiyatro oyunlarinda fikralara yer verilebilmektedir.
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2.10. UYGULAMA: BiR EDEBi ESERDEN UYARLANMIS SKEC OYNAMAK

Amag: Edebi eserden uyarlanmis bir skeci sahnede canlandirmak.
Ara¢ Gerec: Miizik, kostiim ve dekor dgeleri.

Yer: Islik

Siire: 120 dk.

islem Basamaklar:
1. Dorder kisilik kiimelere ayriliniz.

2. Sahnede canlandirmak i¢in edebi bir eseri skece uyarlaymiz ya da Tablo 2.10’daki masaldan uyarlanmis
skeg 6rnegini kullaniniz.

3. Belirlediginiz metinle uyumlu kostiim ve dekor dgeleri ile varsa miiziklerinizi belirleyiniz.
4. Kendi metninizi kullanacaksaniz bu metni yaziniz.

5. Hazirlik ¢aligmasi ve provalar bittikten sonra goniillii bir animator olarak acilig konugmasi yapiniz ve ardin-
dan ilk kiimeyi sahneye davet ediniz.

6. Her gosteri sonunda soz alip degerlendirme yapabilirsiniz.

7. Uygulama sonunda katilim ve ¢abalarindan dolay1 herkesi tebrik edip uygulamay1 sonlandiriniz.

Tablo 2.10: Masaldan Uyarlanmis Skeg Ornegi

Ske¢ Adi: Altin Tiiyii Arayanlar

KARAKTERLER
Lena: Geng bir kiz ve maceraperest bir ruha sahiptir. Cesur ve kararlidir, zorluklara karsi savagmak i¢in her

zaman hazirdir.

Fredo: Lena’nin en yakin arkadasi ve maceraperest ortagidir. Iyi bir kalbe sahip ve her zaman arkadaslarinin

yaninda olmaktan mutluluk duyar.

Gizemli Adam: Cok zeki ve gizemli bir karakterdir. Lena ve Fredo’ya yol gosterir ve onlarin Altin Tiiy i bul-

malarma yardimcei olur. Kim oldugu hakkinda ¢ok az sey bilinmektedir.

Ayr: Saldirgan bir ayidir.

(Bir grup maceraperestin yola ¢iktig1 bir ormanin etrafindaki sahne)

Acihis sahnesi: Maceraperestler, bir haritayi inceliyorlar ve birbirleriyle tartisiyorlar.

Fredo: Bu haritay1 dogru okuyorsam, bu ormanda Altin Tiiy i bulabiliriz.

Lena: Ama bu orman tehlikeli olabilir. Belki de bu sadece bir efsanedir.

Fredo: Kesinlikle dyle degil biiylik dedelerimiz, bu efsaneyi hep anlatirlardi ve efsanenin gergek olmasi igin
elimizden geleni yapacagiz.

Lena: Peki ya bu yolculukta bize ne tiir zorluklar ¢ikacak?

Fredo: Kim bilir ama yalniz degiliz. Biz birbirimize giiveniyoruz.

Sahne 2: Maceraperestler ormana girdiklerinde, birdenbire bir ay1 belirir.
Lena: Hemen kagin!

Fredo: Hayir, ona saldirmak zorundayiz.
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Sahne 3: Ayiya karsi zorlu bir miicadele verirler ve sonunda ayi1 kacar.

Lena: Sen gergekten delisin!

Fredo: (giillimseyerek) Her zaman cesaretli olmamiz gerekiyor.

Sahne 4: Maceraperestler yiiriimeye devam ederken bir gizemli adam onlara yaklasir.

Gizemli Adam: Selam, yolculugunuz nereye?

Fredo: Altin Tiiy’ii artyoruz. Bu ormanda oldugunu diisiiniiyoruz.

Gizemli Adam: Bu bilgi tam bana gdre ama 6nce bir test yapmaniz gerekiyor. Su c¢alilarin arkasinda sihirli bir
ciftlik var. Hayatta kalirsaniz Altin Tiiy i bulacaksiniz.

Sahne 5: Maceraperestler calilara dogru ilerlerken karsilarina zorlu bir test ¢cikar fakat onlar birbirleri-
ne destek olur ve testi gecerler.

Sahne 6: Sonunda, maceraperestler Altin Tiiy’ii bulurlar.

Lena: Bu gercek mi?

Fredo: Kesinlikle gergek. Biiyiik dedelerimizin sdyledigi gibi.

Gizemli Adam: (belirir) Goreviniz basarildi. Artik bu efsanenin ger¢ek oldugunu kanitladiniz.

Sahne 7: Maceraperestler sevingle birbirlerine sarilirken, gizemli adam kaybolur.

Lena: Bu deneyimle ne 6grendin?

Fredo: Birbirimize giivenmeliyiz ve asla pes etmemeliyiz. Yolculugumuzda karsilastigimiz her zorlukla yiiz-
lesebiliriz.

Lena: (giilimseyerek) Yani cesaretimiz ddiillendirildi.

Sahne 8: Maceraperestler, Altin Tiiy’ii ellerinde tutarken birbirlerine sarilirlar ve giizel bir dostluk hika-

yesi ile ske¢ sona erer.

5 Komisyon tarafindan olusturulmustur.
DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dlgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” seceneklerinden uygun olanlarinin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA |OLCUT Evet | Hayir
1 Animator, uygulama stiresince is saghigi ve glivenligi kurallaria uydu.
2 Animator, ¢alisma alaninin ve arag gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Animator, is birligi i¢inde islem basamaklarini tamamladi.
4 Animator, zamani verimli ve etkili kullandi.
5 Animator, uygulama sonrasi caligma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu
soruya yanitlar arayiniz.
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9. HAFTA

—( HAFTANIN ETKINLiGi ) Vv —

Tiyatral sahne gosterisinde rol alacak bir oyuncu ya da animator oldugunuzu diisiiniiniiz. Giincel bir olay ya
da mitolojiden uyarlanacak bir gosteride kim olmak isterdiniz? Uyarlanacak giincel olay veya mit ile gosteri

¢esidini belirleyiniz. Bu belirlediklerinizi ve gdsterideki roliiniizii agagidaki bos satirlara yaziniz.

Yazdiklarmizi arkadaslarimizla paylasiniz. Roliinlizii ¢ok kisa canlandiriniz (belki bir climle ile). Etkinlik so-

nunda s6z alip kendinizi, arkadaslarinizi veya etkinligi degerlendirebilirsiniz. Ardindan etkinligi sonlandiriniz.

2.2.2. Giincel Olaylar

Bir sehir, tilke veya diinyada meydana gelen, insanlik ve toplum i¢in dnemli etkileri olan, yeni meydana gelmis
veya etkisi devam eden olaylardir (Gorsel 2.26). Giiniin konusu olan olay, haber, etkinlik vb.dir. Diinya ve Avrupa
genelindeki sampiyonalar, savas, baris, deprem ve yangin gibi felaketler, 6diil torenleri gibi etkinlikler giincel

olaylara girer.

Tiyatral sahne gosterilerinde ¢ogunlukla stand up, ske¢ gibi gosterilerin konusunu olusturmaktadir. Sosyal med-
yada giincel haberlerin parodisi sik sik yapilmaktadir. Televizyon programlarinda da eglendirme amagl sunulan

skeglerde de ¢cogunlukla giincel olaylara bagvuruldugu goriiliir.

Gorsel 2.26: Futbol galibiyetini sokakta kutlayan taraftarlar

ATIRALSOD ANHVS TVHLVALL
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2.11. UYGULAMA: GUNCEL BiR OLAYDAN UYARLANMIS SKECi OYNAMAK
Amag: Giincel bir olaydan uyarlanmis bir skeci sahnede canlandirmak.
Arag¢ Gerec: Miizik, kostiim ve dekor dgeleri.
Yer: Islik
Siire: 120 dk.
Islem Basamaklan:
1. Uger kisilik kiimelere ayrilimz.
2. Sahnede canlandirmak i¢in giincel olaylardan uyarlanan ya da Tablo 2.11°deki masaldan uyarlanmis skeg
ornegini kullaniniz.
3. Belirlediginiz metinle uyumlu kostiim ve dekor dgeleri ile varsa miiziklerinizi belirleyiniz.
4. Kendi metninizi kullanacaksaniz bu metni yaziniz.
5. Hazirlik ¢alismasi ve provalar bittikten sonra goniillii bir animatdr olarak agilis konusmasi yapiniz ve ardin-
dan ilk kiimeyi sahneye davet ediniz.
6. Her gosteri sonunda s6z alip degerlendirme yapabilirsiniz.
7. Uygulama sonunda katilim ve ¢abalarindan dolay1 herkesi tebrik edip uygulamay1 sonlandiriniz.

Not: Uygulama siirecinde almak istediginiz notlar1 uygulama sonundaki “notlariniz” béliimiine yazabilirsiniz.

Tablo 2.11: Giincel Bir Olaydan Uyarlanmis Ske¢ Ornegi

KARAKTERLER

ADAM: Yerde buldugu paray1 sahibine teslim eden diiriist bir adamdir.

MUHABIR: Haber muhabiridir.

KAMERAMAN: Omzunun iistiine koydugu ve elinde tuttugu kamerayla muhabiri ve adami ¢eker. Muhabirin
yonlendirmelerine uyar.

(Muhabir, mikrofonunu agar ve kameraya donerek konusmaya baslar.)

Muhabir: Merhaba! Bugiin harika bir hikdyemiz var. Bir adam, sokakta yiiriirken yerde 1000 TL buldu ve bunu

sahibine teslim etmek i¢in ne yapti dersiniz? Hadi hep beraber 6grenelim!

(Mubhabir, sokakta yiiriirken Adam’a rastlar.)
Muhabir: Merhaba! Sizden bir hikaye dinleyebilir miyim? Yerde buldugunuz 1000 TL’yi sahibine nasil teslim ettiniz?

Adam: Tabii, efendim. Yerde para buldum ve onu cebime koydum. Sonra bir igim ¢ikt1 ve para unutuldu. Ertesi

giin cebimi kontrol ettigimde para orada duruyordu. Hemen sahibini bulmak i¢in ilan verdim.
Muhabir: Evet ama bu kadar basit bir hikaye nasil haber oluyor?
Adam: Neden olmasim? Benim i¢in 6nemli olan diristliigimii korumakti.

Mubhabir: Tabii ki ama benim i¢in dnemli olan daha fazla reyting almak yani s6z verdiginiz gibi para sahibine

verildi mi?
Adam: Evet, tabii ki! Sahibi, ilanimdan haber alip bana ulasti. Paray1 kendisine verdim.
Mubhabir: Peki, o kisinin parayi diigiiren kisi oldugunu nasil anladiniz?

Adam: Parayi diigiiren siz misiniz diye sordum. O da evet dedi.
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Mubhabir: Gergekten garip ama siz ne kazandiniz?
Adam: Ne kazandim? Sadece vicdanimin rahat olmasini ve dogru bir sey yapmis olmanin huzurunu kazandim.

Mubhabir: Evet, evet ama herkes buna inanmaz yani para sahibinin size kii¢iik bir ikramiye verip vermedigini

sormak istiyorum?

Adam: Hay1r, higbir sey almadim. Sadece diiriistliigiimii korudum.

Mubhabir: Peki, ya bir fotograf ¢ekilmek icin sizinle poz vermek isteyen hayranlariniz var mi1?
Adam: Hayir, bdyle bir sey yok. Sadece isime gitmek i¢in yola ¢ikmistim.

Mubhabir: Ah, ¢ok fazla bilgi vermiyorsunuz ama olsun. Yine de harika bir hikaye, tesekkiir ederim!

Adam: Ben tesekkiir ederim, iyi giinler.

(Muhabir, kameraya donerek konusur.)

Mubhabir: iste, burada diiriistliik hala var! Kendini adayan insanlarimizi kutluyorum! Bu haberi izleyenlere

tesekkiir ederim, bizi takip etmeye devam edin!

(Kamera karsisinda egilir ve skeg sona erer.)

Komisyon tarafindan olusturulmustur.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dlgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” seceneklerinden uygun olanlarinin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet | Hayir
1 Uygulama siiresince is sagligi ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve arag gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi icinde islem basamaklarmni tamamladh.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu
soruya yanitlar arayiniz.

NOTLAR
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2. OGRENME BIRIMI

2.2.3 Mitoloji

TDK’ye gore “Mitleri ve onlarin doguslarini, anlamlarini yorumlayan, inceleyen bilim” olarak tanimlanmaktadir. Yu-
nanca da sdylenen sdz, anlatilan hikAye anlamina gelen “myth” ve bilimle akil anlamindaki “logia”§§§§§§ sozciiklerinin
bir araya gelmesiyle mitoloji sozcligii olusmustur. Eski ¢aglarda toplumlar; olaganiistii olaylari, evrenin yaradilisi ve
sonu, tanrilar gibi durumlart agiklayamadiklari igin gergek ile hayal {iriinlerini birbirine karigtirarak ilkel inanglart

ile bu durumlar1 agiklamaya caligmislardir. Boylece mitoloji kavrami ve mitler olusmaya baslamistir (Gorsel 2.27).

Mitler; destan, efsane, masal gibi sozli kiiltiir Girinleri igerisinde kendine yasama alani bularak giiniimiizdeki
toplumlarin sosyal benligini olusturmustur. {lkel zamanlarda ortaya ¢ikt181 diisiiniilen mitler, zamanla geliserek ve

degisime ugrayarak bugiinkii halini almistir.

Bir topluma ait olan deger ve deneyimlerin bir sekilde anlam bulmas biitiin mitlerin ortak 6zelligidir. Edebi tiirler
igerisinde mitolojik kdkenli efsaneler 6nemli bir yere sahiptir. Biitiin toplumlari kendi mitleri vardir. Biitiin mil-
letlerin hatta millet olmayan kiiciik toplumlarin bile kendilerine ait mitleri vardir. Bunlar arasinda en ¢ok bilinenle-
ri Yunan, Cin, Hint, iskandinav, Tiirk, Roma, iran, Misir gibi toplumlarm mitleridir. Kiiltiirlerin etkilesimi sonucu

mitler, tanrilar ve olaylar benzerlikler gosterebilir.

Gorsel 2.27: Mitolojik hikayelerin resmedildigi bir rolyef

Mitoloji; din, efsane, destan, masal ve giincel olaylarla i¢ i¢edir. Her ne kadar i¢ ige gegmis ve birbiri ile karistirilsa
da efsane, mit ve destan arasinda farklar vardir. Destanlar, gergek diinyaya aittir ve millidir. Genellikle kahraman-
lik hikayelerini anlatir ve ortaya ¢ikmasi i¢in olayin iizerinden uzun bir zaman ge¢gmesi gerekir. Destanlarin konusu
olan olaylari, tarih sayfalarinda bulmak miimkiindiir. Bu durum, efsane i¢in gecerli degildir. Efsaneler milli degil-
dir, efsanelerin baska milletlerde de benzerleri bulunabilir. Destanlar, uzun iken efsaneler kisa igeriklidir. Olugmast
icin uzun zaman ge¢mesine gerek yoktur. Bazi efsanelerde kutsallik varken destanlarda bu durum yoktur. Mitler
ise destan veya efsane gibi gercek diinyada degil bu diinyadan farkl: bir diinyadaki konulari ele alir. Destanlarin
konusu kahramanlik iken mitlerin konusu; tanrilar, evren ve evrenin yaradilisi ve sonu ile ilgili konulardir. Des-
tanlar, efsane ve mitlere gore daha uzundur. Efsane ve destanlar, konusunu ger¢ek diinyada olan olaylardan ve

kahramanlardan alirken mitler, dogaiistii olaylardan alir ve kahramanlari da tanrisal varliklardir.

Tiirkler; biiylik milletler ve medeniyetler arasinda, mitoloji ve destan acisindan en zengin uygarliklardan biridir.
Yiizyillar boyunca Cin ile komsu oldugu i¢in Tiirk mitolojisinin en dnemli kanitlar1 Cin kaynaklarindadir. Tiirk mi-
tolojisine ait Asena efsanesi Cin’in MO 330 yilindan kalan bir yazisinda gegmektedir. Tiirk mitolojisinin en énemli
ozelliginden biri ise etkilesime gectigi toplumlarin inang sistemlerinden etkilenmis ve onlari da etkilemis olmasidir.
Stimer gibi bazi toplumlar da Tiirk mitolojisinden faydalanmistir. Tiirk mitolojisinin en ¢ok benzerlik gosterdigi top-
lum Mogollardir. Bu yiizden Tiirk mitolojisinin en ¢ok Mogollardan etkilendigi diisiiniilmektedir. Tiirk mitleri sosyal

ve kiiltiirel temalarla doludur. Zamanla Islamiyet’in etkisi ile degisiklige ugrayan kisimlari olmustur.

Nasil Okunur ) myth mith
logia locia
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Tiirk mitlerindeki tanrilarin ve tanrigalarin cogu sefkatli, merhametli ve comerttir. Tyilik yapmaktan hoslanir, be-
reket ve bolluk dagitirlar, adaletlidirler. Kotiiliik tanrisi az da olsa mevcuttur. Yunan mitolojisinde karsilagilan iyi
tanrilarin bile zaman zaman koétiilik yaptigi goriilirken Tiirk mitolojisindeki iyi tanrilar asla insanlara kotiiliik

yapmaz ve ceza vermezler.

Zamaninda Anadolu’nun bir béliimiinde hiikiim siiren Yunanlarin da 12 ana tanri ve tanrigast Yunan panteonunu
olusturur. Ayrica diisiik dereceli tanrilarin insanlarla olan iliskileri sonucu olusan yari tanrilar1 da vardir. MO 1600-
1100 doneminde hiikiim siiren Yunan Miken uygarligi doneminin sonunda binlerce y1l anlatilacak siirleri Homeros
ve Hesiodos olusturur. Yunan mitolojisine ait bilinen en eski mit olarak Homeros un I/yada ve Odesa’s1 kabul gé-
rlir. Yunan toplumunda bu tanrilarin baslarindan gegen olaylarin anlatildigi mitolojiler, insanlar agisindan olduk¢a

onemli olmusg ve bu hikayelerden yola ¢ikilarak ¢esitli bayram ve festivaller diizenlenmistir.

Tiyatro oyunlari ve tiyatral sahne gosterilerinde mitolojiden yapilan uyarlamalara sik¢a yer verilir. Hedef kitlenin
kendi milletlerine ait mitleri ya da en ¢ok bilinen mitler, sahneye uyarlanarak rahatga sunulabilir. 7ruva Savasi,
Titanlarin Dogusu, Pandora’min Kutusu, Kanatli At Pegasus 'un Dogusu gibi mitolojik hikayelerden esinlenerek

oyun, skeg, miizikal, masal anlatist sahnelenebilir.
m
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Asagida tammmlari verilen kavramlari sagdan sola ve yukaridan asagiya uygun kutucuklara yazarak
bulmacay1 tamamlayiniz.

Sorular
1. Miizikli tiyatro oyunu.
. Sozsliz oyun.
. Ask, macera, bilim kurgu, korku, polisiye gibi birgok tiirii olan edebi eser.
. Soylenen soziin tersinin kastedilerek kisi veya olayla alay etme.
. Gldiiri niteliginde kisa oyun.
. Gildiiri oyuncusu.
. Sahnelenmek i¢in yazilmig oyunlarin timi.
. Mitleri ve onlarin doguslarini, anlamlarini inceleyen bilim.
9. Hayali hikaye, sdylence.
10. Kisa, 6zIi, niikteli, giildiiriicti hikaye.

O ~NO 01 WN
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2.12. UYGULAMA: POSTER HAZIRLAMAK

Amag: Birim konularindan poster hazirlamak.

Arag¢ Gereg: A4 kagitlari, renkli kalemler, yapistirict ya da bant.

Yer: Derslik

Siire: 40 dk.

islem Basamaklar:

1.

2
3.
4

Dért kisilik gruplar olusturunuz.
Grupga calismak i¢in sira ve masa diizeninizi olusturunuz.
Arag gerecin tam oldugundan emin olunuz ve bunlari ¢aligma alaniniza yerlestiriniz.
Asagida 4 soru bulunmaktadir. Her bir A4 kagidina asagidaki sorulardan birinin cevabini renkli kalemlerle
3-4 m’den okunabilecek sekilde yaziniz. Bunlari resimlendirebilirsiniz. Sorular su sekildedir:
a) Tiyatroyu tanimlayiniz.
b) Tiyatral sahne gosterileri ¢esitlerini yaziniz.
c) Tiyatral sahne gosterilerinin bagvurdugu kaynaklari yaziniz.

¢) Giincel olaylar ve mitoloji hakkinda bilgi veriniz.

Hazirladiginiz A4 kagitlarini istediginiz bir grupla degistiriniz.
Diger gruptan aldiginiz cevaplart sunmak iizere grubunuzla tahtaya ¢ikiniz. A4 kagitlar1 tahtaya yapistiriniz.
4 kisilik grubunuzdaki her bir kiginin bir cevabi sunmasindan sonra elinizdeki cevaplarin dogrulugunu si-

nifla paylasimiz.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki 6l¢iitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin kargisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” segeneklerinden uygun olanlarmin hizasindaki kutucugu
igaretleyiniz.
SIRA | OLCUTLER Evet Hayir
1 Uygulama siiresince i sagligi ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve ara¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi i¢inde islem basamaklarin1 tamamladi.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.
“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu
soruya yanitlar arayiniz.
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10. HAFTA

—( HAFTANIN ETKINLIiGI ) _

Cesitli milletlerden turistlerin konakladigi, iki bin kisi kapasiteli, genis¢e sahnenin bulundugu bir agik hava
tiyatrosu olan tatil kdyiinde animasyon miidiirii oldugunuzu hayal ediniz. Sizden burada sahnelenmek {izere
bir tiyatral sahne gosterisi hazirlamaniz isteniyor. Hangi tiyatral sahne gosterisini hazirlarsiniz? Gosteri hak-
kinda genel bilgi ile neden bu gosteriyi sectiginizi bir kagida yaziniz. Herkesin yazmasi bitince yazdiklarimizi

arkadaslarinizla paylasiniz. Etkinlik sonunda s6z alip kendinizi, arkadaslarinizi veya etkinligi degerlendirebi-

lirsiniz. Ardindan etkinligi sonlandiriniz.

2.2.4 Tiyatral Sahne Gésterilerinin Yapildig: Yerler

Tiyatral sahne gosterileri, eskiden genellikle belli bir mekanda sunulurdu hatta bunun igin 6zel salonlar, binalar
inga edilirdi. Antik a¢ik hava tiyatrolari ve Ronesans’la salon kiiltiiriiniin olusmaya baslamasi ile yapilan opera ve
tiyatro binalar1 bu gosterilerin yapildig1 yerler olmustur. Zamanla devletlerin de toplumlarmin kiiltiirlerini artirmak
i¢in yaptiklari tesvik ve destekle birlikte gerek 6zelde gerek kamuda kiiltiir ve sanat merkezleri yapilarak gosteri-

ler buralarda da sahnelenmeye baslanmistir.

Giintimiizde artik sadece kapali alanlarda degil hemen hemen her yer, sahne gdsterisi uygulama yeri olabilir. Pan-
domim, ske¢ veya stand up i¢in gosteri yeri sokak olabilir. Oyuncularin gdsteriyi yapacaklar yeri belirlemesi ve
seyirciyi etrafina toplamasi yeterlidir. Bu sekilde, artik tek bir fiziksel alana sigmayan tiyatral sahne gdsterileri

hayatin hemen her alaninda goriilebilir.

Cesitli Sahneler: Aligveris ve kiiltiir merkezi (Gorsel 2.28), konferans, toplanti amaciyla kullanilan salonlar, tiyat-
ro salonlar1 gibi agik ve kapali alanlarda yer alan sahneler bu gosterilerin yapildigi yerlere drnektir. Bu sahnelerde
yer verilen tiyatral sahne gosterileri; herhangi bir kurum, kurulus veya birey tarafindan halk ya da belirli bir kesime
sunulabilir. Ornegin alisveris merkezlerinde agilis y1l déniimii icin yapilan skeg ve stand up gibi gosteriler buraya
gelen misafirlere yoneliktir. Bir belediye binasindaki sahnede sunulan bir miizikal veya tiyatro oyunu, belediye

calisanlarina veya halka acik diizenlenen bir gdsteri olabilir.

Bu sahnelerde yapilan gosterilerin amaci; daha ¢ok kisiye ulagmak, kiiltiiriin tanitimini yapmak ve halka iicretsiz
bir sekilde bu gosterileri sunmak olabilir. Ayrica gosterinin diizenlenmesini isteyen kurumun tanitimini yapmak,
istedigi bir {irlin varsa bu gosteriler ile daha ¢ok ilgi ¢ekip tanitiminin gergeklestirmesi de amaglar arasinda yer
alabilir. Ozellikle alisveris merkezleri, bu gosteriler sayesinde miisteri ¢ekerek gelir elde etmeyi amagclayabilir.

Gorsel 2.28: Aligveris merkezinde kurulmus bir sahne ve seyirciler

NATALSOD ANHYS TVILVALL
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2.13. UYGULAMA: SAHNE GOSTERISi ACILIS KONUSMASI YAPMAK

Amac: Sahne gosterisine uygun agilis konugmasi hazirlayip sunmak.
Ara¢ Gerec¢: Miizik, kostiim ve dekor dgeleri.

Yer: Islik

Siire: 120 dk.

Islem Basamaklan:

1. Ikiser kisilik kiimelere ayrilmiz.

2. Bir aligveris merkezinde diizenlenecek gosteriyi kabaca planlaymiz. Tablo 2.12’deki 6rnek gosterilerden
birini de belirleyebilirsiniz.

3. Belirlediginiz bir gdsterinin agilis sunumunu yapmak ve tiim gosteride yer alacak etkinlikleri tanitmak i¢in
bir metin olusturunuz.

4. Gosteri acilis konusmasini yaparken kullanacaginiz ses ve 1sik sistemleri ile kostiim ve dekor dgelerini
hazirlayiniz.

5. Hazirlik ¢alismasi ve provalar bittikten sonra kiimedeki bir arkadasiniz ses ve 1sik sistemlerini yonetirken
siz de animator olarak acilis konusmasi yapiniz.

6. Ardindan kiimenizdeki arkadaginizla gérev degisimi yaparak tekrar ayni konusmay1 yapiniz.

7. Her agilis konugmasi sonunda s6z alip degerlendirme yapabilirsiniz.

8. Uygulama sonunda katilim ve ¢abalarindan dolay1 herkesi tebrik edip uygulamay1 sonlandiriniz.

Tablo 2.12: Bir Aligveris Merkezinde Diizenlenebilecek Cesitli Gosteriler

Dans Gésterisi: Profesyonel dansgilarin bir araya gelerek gerceklestirecegi bir dans gosterisi, alisveris merkez-
lerinde oldukga popiilerdir. Dans gosterileri, farkli miizik tarzlaria ve dans stillerine gore tasarlanabilir. Ornegin
popiiler sarkilarla bir hip-hop dans gdsterisi diizenlenebilir.

Miizikal Gosteri: Canli miizikal performanslari, aligveris merkezlerinde miisterilerin ilgisini ¢eken baska bir gosteri
programi secenegidir. Ozellikle miizikallerin popiiler oldugu bir dsnemde olundugunda miizikal sovlar diizenlenebilir.

Sirk Gésterisi: Alisveris merkezlerinde, sirk benzeri bir gosteri de sunulabilir. Bu gosteriler, akrobatik hareket-
ler ve cesitli sanat dallarini bir araya getiren bir performans tiirtidiir.

Isik Gosterisi: Gorsel efektlerle desteklenen bir 151k gosterisi de alisveris merkezlerinde sunulabilecek bir diger po-
piiler gosteri programudir. Ozellikle gece saatlerinde gergeklestirilen 151k gosterileri, miisterilerin dikkatini ¢ekebilir.

Cocuk Gosterisi: Aligveris merkezleri, ailelerin sik sik ziyaret ettigi yerlerdir. Bu nedenle, ¢ocuklara yonelik
gosteriler de diizenlenebilir. Cocuk gosterileri, palyaco sovlari, kukla gosterileri, sihirbazlik gosterileri gibi fark-
11 tiirlerde tasarlanabilir.

Bu farkli gosteri programlarina ek olarak sezonluk etkinlikler (6rnegin yilbasi temali gosteriler) veya yerel sa-
natgilarin performanslar gibi diger 6zel gosteri programlari da diizenlenebilir. Gosteri programinin amact, hedef
kitle ve etkinligin temasini dikkate alinarak tasarlanabilir.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dlgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” seceneklerinden uygun olanlarimnin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet Hayir
1 Uygulama siiresince is saglig1 ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve arag gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi icinde islem basamaklarmi tamamladi.
4 Zamani verimli ve etkili kullandi.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu
soruya yanitlar arayiniz.
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Egitim Kurumlari: Kres, anaokulu, ilk ve ortaokul, lise, iniversite, etiit merkezi gibi egitim kurumlarinda tiyatral
sahne gosterilerine yer verildigi goriiliir. Ozellikle kres ve anaokulunda yer alan sahnelerde masal anlatimi, skeg ve

tiyatro gibi gosteriler sunulmaktadir.

Lise gibi egitim kurumlarinda milli ve dini giinlerde, 6nemli giin ve haftalarda, sahnede bu giinlere 6zel tiyatro
oyunu ve skeg gibi gosteriler sunulmaktadir. Bunlar, 6grenciler tarafindan gerceklestirilen ve 6gretmenler tarafin-

dan yonetilen gosterilerdir.

Universitelerin konservatuar ve sahne sanatlar1 boliimlerinde, dgrencilerin bu alanda yetisebilmesi i¢in ders amagh
bircok etkinlik yapilmaktadir. Bu sahnelerde, halka a¢ik da ¢ok cesitli gosteriler yapilabilmektedir.

Dijital Medya: Televizyon, internet ve radyo gibi haberlesme ve iletisim kanallaridir. Televizyon insan hayatina
girmeden d6nce radyonun insanlar i¢in ¢ok dnemli oldugu zamanda, radyo kanallarinda skegler yapilir ve dinleti-
lirdi. Skeglere benzer sekilde, radyo tiyatrolari ¢cok yaygindi. Teknolojinin gelismesi sayesinde artik herhangi bir
film, tiyatro oyunu veya gosteri istenilen yerden rahatlikla seyredilebilmektedir. Ozellikle televizyonun insanin
hayatina girmesi sonucu zamani kisitli olan, uzun saatler ¢alisan insanlar i¢in bu gosterileri evlerinden seyredebil-
mek cezbedici olmustur. Televizyon programlarinda 6zellikle son zamanlarda insanlari eglendirmek, giildiirmek
amacli ske¢ programlar1 yapilmaktadir.

2.2.4.1 Animasyon Hizmetleri

Animasyon hizmetinin verildigi konaklama isletmeleri, kiiltiir, sanat ve spor organizasyonlart ile 6zel organizas-
yonlarda yapilan aktiviteler gocuk ve yetigkinlere yonelik olmak iizere ikiye ayrilir ¢iinkii cocuklarin katildigi veya
izledigi bir aktivite yetiskinlere sikic1 gelebilir. Yetiskinlere uygun bir aktivite de ¢ocuklarin yasina uygun olma-

yabilir ve onlar1 sikabilir. Bu sebeple aktivitelerde cocuk ve yetiskinlere yonelik olmak iizere bir ayrima gidilir.

Konaklama isletmeleri: Animasyon hizmetinin siirekli ve ¢ok cesitli sekil-
de verildigi konaklama isletmelerinde, tiyatral sahne gosterileri dnemli bir
aktivite tiirtidiir (Gorsel 2.29). Apart, pansiyon, motel gibi kii¢iik konaklama
isletmelerinden ziyade kuliip otel, dort ve bes yildizli oteller ile tatil koytl
gibi biiyiik konaklama isletmelerindeki aksam gosterilerinde tiyatral sahne
gosterileri siklikla sunulur. Yetiskinlere yonelik olan aktiviteler genellikle
aksamlart olur. Cocuklara yonelik olanlar da ¢ocuk kuliibiinde veya ¢ocuk
oyun alanlarinda sunulur. Cocuklara yonelik aktiviteler hemen her giin mut-

laka sunulmaktadir. Disaridan bir ekip ¢agirilabilecegi gibi konaklama islet-

Gorsel 2.29: Bir otelde bulunan agik
hava tiyatrosu sahnesi

mesinin kendi animasyon ekibinin hazirladig: aktivitelere de yer verilebilir.

Kiiltiir, Sanat ve Spor Organizasyonlari: Fuar, festival, sergi, mag¢ gibi organizasyonlardir. Buralarda diizenle-
nen ¢esitli aktiviteler vardir. Tiyatral sahne gosterileri de bu aktiviteler iginde yer alir. Kiiltiirel ve sanatsal etkin-
liklerde pandomim, skeg, tiyatro oyunu gibi gdsteriler organizasyonun igerigine gore yer alir. Ornegin bir resim
sergisinde konuklara resimlerin sunumu pandomim (Pandomim; beden hareketi, jest ve mimiklerden olustugu
icin resimler bu sekilde anlatilabilir.) gosterisi ile sunulabilir veya baska bir fuar sergiliginde pandomim sanatgist,

saatlerce belli bir sekilde hareketsiz kalarak ilgi ¢ekebilir.

Ozel Organizasyonlar: Dogum giinii, evlilik, siinnet diigiinii, a1l1s gibi organizasyonlardir. Bu organizasyonlarin
amacina uygun olarak cesitli tiyatral sahne gosterilerine yer verilebilir. Ornegin siinnet diigiinii veya bir ¢ocugun
dogum giinii i¢in masal anlaticiligi, cocuk skeci gibi gosteriler tercih edilebilir. Bir sirketin personellerine yonelik
bir organizasyonda ise skec, stand up, pandomim, miizikal gibi gosteriler daha etkili olabilir. Bu ve benzeri goste-

rilere 6zel organizasyonlarda yer vermek i¢in animasyon sirketleri ile iletisime ge¢gmek gerekir.
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2.14. UYYGULAMA: SKEC OYNAMAK

Amac: Ske¢ metnine uygun hazirligt yapip skeci oynamak.
Arag¢ Gerec: Miizik, kostiim ve dekor dgeleri.
Yer: Islik
Siire: 120 dk.
Islem Basamaklar:

1. Tablo 2.13’de yer alan 6rnek ske¢ metnini okuyunuz.

2. Skeci canlandirmak i¢in beser kisilik kiimelere ayriliniz.

3. Ses ve 151k sistemleri ile kostiim ve dekor dgelerini belirleyiniz.

4. Hazrlik ¢aligmast ve provalar bittikten sonra kiimedeki bir arkadasinizin yapacagi sunum konusmasi son-

rasinda gosterinizi sununuz.
5. Her gosteri sonunda soz alip degerlendirme yapabilirsiniz.

6. Uygulama sonunda katilim ve ¢abalarindan dolay1 herkesi tebrik edip uygulamay1 sonlandiriniz.

Tablo 2.13: Ornek Skeg¢ Metni

Ske¢ Adi: Olimposlu Problemler
Karakterler:

* Zeus (Olimpos tanrilar1 lideri)

* Hera (Zeus’un esi)

* Ares (savas tanrisi)

» Athena (savas ve bilgelik tanrigast)

» Hades (6liiler diyar1 tanrisi)

* Hermes (haberlerin ve yolculuklarin tanris1)
Sahne: Olimpos Dag1’nin zirvesi
(Agilig sahnesinde, Zeus tahtinda otururken Hera yaninda duruyor.)
Zeus: (giirleyen bir sesle) Olimpos tanrilar1! Toplant1 vakti geldi!
(Hades, Ares, Athena ve Hermes sahneye girer ve Zeus’ un etrafina toplanir.)
Hades: (sakin bir sesle) Ne hakkinda konusacagiz Zeus?
Zeus: (diisiinceli bir sekilde) Sevgili tanrilar, insanlarla olan etkilesimlerimizde bazi problemler yasiyoruz. in-
sanlar bizi unuttu gibi gériiniiyor.
Athena: (Kaslarmi catar.) Ne demek istiyorsun Zeus? Onlar hala tapiyorlar, degil mi?
Zeus: Evet, ancak onlarin inanci zayifliyor ve giliglerimizi sorgulamaya bagliyorlar. Tanrilar olarak insanlarin
hayatlarina daha fazla dahil olmamiz gerekiyor.
Hermes: (heyecanli bir sekilde) Belki de onlara dogrudan goriinmeliyiz! Haberlerimi getirip insanlara rehberlik
edebilirim!
Hera: (giiliimseyerek) Evet, Hermes’in Onerisi iyi bir fikir gibi goriiniiyor ama ne hakkinda haberler verecegiz?
Ares: (heyecanla) Savaslar! Insanlar savaslara bayiliyor, degil mi? Onlara korkutucu savas hikayeleri anlatalim!
Athena: (sakinlestirici bir sekilde) Ares, savaslar sadece ac1 ve yikim getirir. Insanlara bilgeligi ve baris1 asila-
mamiz gerekiyor.
Zeus: (diisiinceli bir sekilde) Athena hakli. Insanlara sevgi, bilgelik ve adalet konularinda rehberlik etmeliyiz.
Bu sekilde giiglerimizi hatirlayabilirler.
Hades: (espri yaparak) Belki de 6liiler diyarimda kiiciik bir tur diizenlemeliyim. Insanlar liimii unuttular gibi
gortintiyor.
(Hepsi giiler.)
Zeus: (giilerek) Iyi bir fikir Hades. Hepimiz insanlara yardime1 olmak i¢in giiglerimizi kullanmaliyiz. Bu bizim
gorevimizdir.
(Ekip, Olimpos Dagi’ndan ayrilir ve insanlarin diinyasina dogru ilerler.)
Sahne: Insanlar diinyasi
(Hermes, insanlarin arasinda dolasirken Zeus, Athena, Hera, Ares ve Hades bir araya gelir.)
Zeus: (giiclii bir sesle) Iste, insanlar diinyasi tanrilar. Grevlerimizi yerine getirmenin zamam geldi.
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Athena: (halka dogru ilerleyerek) Insanlar! Bilgelik ve adalet tanrigas1 Athena olarak size sesleniyorum. Sizlere
dogru yolu gostermek i¢in buradayim.

(Hermes hizla geri doner.)

Hermes: (heyecanl bir sekilde) Haberlerimle geldim! Insanlar, hayatimizda énemli kararlar almaniz gereken bir
donemdesiniz! Size yardim etmek i¢in buradayiz!

Ares: (giiclii bir sekilde) Savas tanrisi Ares olarak savasin acilarini ve barigin degerini anlatmak istiyorum. Sa-
vaslar sadece yikim getirir, barigi tercih edin!

Hades: (gizemli bir sekilde) Oliiler diyar1 tanris1 Hades olarak size hatirlatmak istiyorum ki 6liim bir gerceklik.
Hayatiniz1 degerlendirin ve sevdiklerinizi unutmayin!

Hera: (sevgi dolu bir sekilde) Ben Hera, aile ve sevgi tanrigasi olarak size sesleniyorum. Sevdiklerinizle bagla-
rinizt giiglendirin ve sevgiyle dolu bir hayat yasayn!

Zeus: (giiclii bir sesle) Insanlar, tanrilar size rehberlik etmek icin burada! Gii¢lerimizi hatirlayin ve bize inanin!
Sizlere yardimci olabiliriz.

(Athena, Hermes, Ares ve Hades insanlarla bire bir etkilesime girer, onlarin sorularini yanitlar, onlara ogiitler
verir ve rehberlik eder.)

Athena: (Bir geng kiza yaklagir.) Merhaba geng kiz, karar vermen gereken bir konuda yardimci olabilirim. Bil-
gelik ve i¢goriiyle sana rehberlik edebilirim.

Hermes: (Bir adamin yanina gider.) Merhaba! Size bir haberim var. Yeni bir yolculuga ¢ikmak mu istiyorsunuz?
Size yol gosterebilirim.

Ares: (Bir grup askerin yanina gider.) Siz, cesur askerler! Savasin gercek yiiziini bilmenizi istiyorum. Baris1
tercih edin ve giiclii bir toplum yaratin!

Hades: (Bir yasli kadinin yanina gider.) Merhaba, yasli kadin! Oliimiin bir pargasi oldugunu hatirlamani sagla-
mak istiyorum. Sevdiklerinizi hatirlayin ve onlara olan sevginizi yasatin!

(Tanrilar, insanlarla daha fazla etkilesimde bulunurken insanlar da onlarin rehberlik ve yardimlarini kabul eder.)
Zeus: (mutlu bir sekilde) Iste goriiyorum, insanlar tanrilarina yeniden inanmaya basliyorlar. Giiglerimizi hatir-
ladiklarinda hayatlarina anlam katacaklar.

Hera: Evet, sevgi ve aile degerleri insanlarm kalplerine doniiyor. insanlar arasinda daha fazla sevgi ve birlik
goruyorum.

Zeus: Gorevimizi yerine getirdik. Insanlarla daha fazla etkilesimde bulunmaya devam edelim ve diinyay1 daha
iyi bir yer haline getirelim.

(Tanrilar sahneden ayrilirken skeg sona erer.)

Komisyon tarafindan olusturulmustur.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dlgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” segeneklerinden uygun olanlarmin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet | Hayir
1 Uygulama siiresince is saglig1 ve glivenligi kurallarina uydu.
2 Calisma alaninin ve arag gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi icinde islem basamaklarini tamamladh.
4 Zamani verimli ve etkili kullandi.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu
soruya yanitlar arayiniz.
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2. BIRIiM FINALi UYGULAMASI

Amag: Daha 6nce yapilmamis bir tiyatral sahne gosterisi hazirlayip uygulamak.Ara¢ Gereg¢: A2 kagidi, renkli

kalemler, resim arag¢ geregleri, segilecek tiyatral sahne aktivitesinin arag gereci.
Yer: Atdlye
Siire: 120 dk.

A) Asagidaki maddeye gore poster hazirlayiniz.

1. Tiyatro, dram, giildiirti, vodvil kavramlarini tanimlayiniz.
Tiyatral sahne gosterileri ¢esitlerini yaziniz.

Skeg, stand up, pandomim ve miizikali tanimlayiniz.

Tiyatral sahne gosterilerinin basvurdugu edebi kaynaklar1 yaziniz.

Mitoloji ve giincel olaylar hakkinda bilgi veriniz.

AN U S o

Tiyatral sahne gosterilerinin yapildig1 yerleri yaziniz.

B) Sececeginiz bir tiyatral sahne aktivitesini asagidaki islem basamaklarina gore olusturunuz.

7. Hedef kitle, katilimcr sayis1, sahne gibi kriterleri dikkate alarak daha 6nce yapilmamis bir tiyatral sahne
gosterisi belirleyiniz.

8. Belirlediginiz tiyatral sahne gosterisi icin ISG dnlemlerine uygun olarak calisma alanini ve gosterinin arag
gerecini hazirlayiniz.

9. Belirlediginiz tiyatral sahne gosterisini hedef kitle, katilimci sayisi, ara¢ gere¢ ve sahne alani gibi kriterlere

uygun olarak uygulayiniz.

102



DEGERLENDIRME
Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen rubrik listesindeki dl¢iitler kullanilacaktir.

KONUNUN GERCEKLESME DUZEY]

Soyadi

Soyadi

Numarasi

RUBRIK PUAN
OLCUT 10 8 6 4 2
PUAN PUAN PUAN PUAN PUAN
Tiyatro, dram, Kavramlarin
giildiirii, vodvil Kavramlarin Kavramlarm %&_w_rqmlarm tanimlarma ya- | Hi¢bir tanim
kavramlarini tamaminin tani- | ugunun tanimi- fikisinin tanimini Kin bir tanimlar azmadi
yaz .
tanimlayabilme. mini yazdi. n1 yazdi. yazdi. yazdh.
g('lj}s/?et?illleiiag{cl;itle- Cesitlerin hep- C._esl:.tlerin dor- | Cesitlerden E(E)lrslll(l?/ablarit Higbir cesit
rini yazabilme. sini yazdi. diinii yazdi. birini yazdi. cesitler yazdi. yazmadi.
Skeg, stand up, [Kavramlarin Kavramlarin Kavramlarin Kavramlarin o
pandomim ve " e A tanimlarma ya- | Hicbir tanim
S amaminin tant- fikisinin tanimini [birinin tanimin .
miizikali tanimla- kin bir tanimlar | yazmadi.
yabilme min1 yazdi. yazdi. yazdi. yazdi
oo e .| Edebi kaynak- | Edebi kaynak- | Edebi kaynake g4 o1 | Higbir edebi
4 | : larin hepsini larin dordiini larm ikisini P kaynak yaz-
Su edebi kaynaklari rin birini yazdi.
azabilme. yazdi. yazdi. yazdi. madi.
S .. Mitoloji ve . .. | Sadece .
Mitoloji ve giincel | . Sadece mitoloji | == Bagka bir P
olaylar hakkinda giincel olaylar hakkinda bilgi glincel olaylar konuya ait bilgi Higbir bilgi
s . hakkinda bilgi hakkinda bilgi yazmadi.
bilgi verebilme. yazdi yazdi. yazdi yazdi.
Tiyatral sahne | Tiyatral sahne | Tiyatral sahne
Tiyatral sahne gés- | gosterileri- gosterileri- gosterilerinin | Baska bir ko- Hichir ver
terilerinin yapildig1 | nin yapildigi nin yapildigi yapildigt nuya ait yerler oy
h : ; .. LS yazmadi.
yerleri yazabilme. | yerlerin hepsini | yerlerin ikisini | yerlerin birini | yazd.
yazdi. yazdi. yazdi.
gzgeflskllﬂ?rlfﬁgm_ Daha 6nce Daha 6nce Daha 6nce ya- | Daha dnce
alanly ib’iykritserleri yapilmamis bir | yapilmamis pilmamis bir | yapilmis bir
dikka%e alarak daha tiyatral sahne bir tiyatral tiyatral sahne | tiyatral sahne Tiyatral sahne
Snce vapilmami gOsterisini sahne gosterisi | gosterisi be- gosterisini gosterisi belir-
bir i };t?al sahnes tiim kriterlere | belirledi ancak | lirledi ancak | tiim kriterlere | lemedi.
6ste}1/‘isi belideve- | Lygun olarak kriterlerden kriterlerin uygun olarak
%ilme. Y belirledi. birine uymadi. | ti¢line uymadi. | olusturdu.
S Belirledigi
Belirlediginiz | Belirledia Belifledigi | tiyatral sahne | .. .
g t g Y
: . iyatral sahne . S Belirledigi
tiyatral sahne gfs- | ~2° . 5 tiyatral sahne gosterisi igin - | sah |
terisi i¢in ISG on- gosterisi igin gosterisi igin ISG onlemle- | tyatral sahne Calisma
; ISG 6nlem- e : gosterisi igin alanimi ve arag
lemlerine uygun leri ISG onlem- rine uyma- dos hawrl
calisma alanini erine uygun lerine uygun dan ¢alisma ogru arag gerect haziria-
ve arag gerecini galisma alanim arag gerecini alanini ve gereci hazirla- | mad1.
N ve arag gereci ¢ 8 . yamadi.
hazirlayabilme. hazirladi. arag gereci
hazirlad1.
hazirlad1.
KONUNUN GERCEKLESME DUZEYI
OLCUT 20 16 12 8 4 PUAN
PUAN PUAN PUAN PUAN PUAN
Belirlenen tiyatral | Islem basa- Islem basamak- | Islem basa- islem basamak-
sahne gosterisini | maklarinin larmnin en az maklarnin 3 S .
mne g . larma uymadan | Tiyatral sahne
terlere ve islem | tamamina tigline uyarak en az birine . Y \yatra_ 82
. - Y - tiyatral sahne Osterisini
asamaklarina uyarak tiyatral | tiyatral sahne uyarak tiyatral | "Y3Ta 52 g
O yatra: sa ¥ yatr Osterisini uygulamadi
ygun olarak sahne gosterisi- | gosterisini sahne gosteri- % ulads ve ’
ygulayabilme. | ni uyguladi. uyguladi. sini uyguladi. ve ’
Ogretmenin Adi ve Ogrencinin Ad1 ve Ogrencinin Sinifi ve | Sinav Tarihi ve Yer Siav Notu
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OLCME VE DEGERLENDIiRME

A. Asagida verilen ciimlelerdeki bosluklara uygun ifadeleri yaziniz.

1. Bir oykiiyii sahne olarak ayrilmig bir yerde, oyuncularin sdz ve hareketleriyle canlandirma sanatina
............................. denir.

2. Operalarin uzun siirmesi ve ciddi konulari ele aldig igin daha kisa, eglenceli, hafif konulu ve bestesiz konus-
malarmin bulundugu tiiriine ............................ denir.

3. Genellikle 5-20 dk. arasinda oynanan ...................c.c....... giincel ya da tarihi olaylardan yola ¢ikilarak
yazilmis hikayelerdir.

4. Soylenen soziin tersinin kastedilerek kisi veya olayla alay etmeye ........................... denir.

5. Tirklerin geleneksel seyirlik gosterilerindenolan ............................. cagdas sekli olarak stand up gosteri
karsimiza ¢ikar.

6. Sozsiiz oyun anlamina gelen .................o.o ; bir diistince, duygu, 6ykii veya kavrami, beden hare-
ketleri, jest ve mimiklerle anlatma sanatidir.

7. Anadolu cografyasinda Tiirklerde masal ve hikaye anlaticilart meddah ve masal ............................ gibi
isimlerle bilinir.

8. Edebieserlerden ......................o.il ask, macera, bilim kurgu, korku, siyasi, tarihi, polisiye, psikolojik,
fantastik gibi edebi tiirleri vardir.

9. Konusunu gercek hayattaki olaylardan alan, kisa ve Ozlii anlatimi olan, niikteli, giildiiricii hikayecige
............................. denir.

10. Tiyatral sahne gosterileri; ¢esitli sahneler, egitim kurumlarive ......................... ... yapilir.

B. Asagidaki sorularin dogru cevabini isaretleyiniz.

1.

2.

Asagidakilerden hangisi icerik, bicim ve amac yoniinden siniflandirilan tiyatro tiirlerinden degildir?
A) Aglati

B) Dekor

C) Dram

D) Giildiirii

E) Vodvil

Asagidakilerden hangisi sozlerinin biitiinii veya ¢cogu sarkili olarak soylenen miizikli tiyatro oyunudur?
A) Masal anlaticiligt

B) Miizikal

C) Opera

D) Ske¢

E) Pandomim
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Popiiler miizigin kullanildig1 ve profesyonel oyuncularin gorev aldigi, cok¢a grup danslarinin yapildigi
tiyatral sahne gosterisi asagidakilerden hangisidir?

A) Miizikal

B) Opera

C) Skeg

D) Stand-up

E) Pandomim

Asagidakilerden hangisi ciddi sayilan bir eserin bir boéliimii veya biitiiniinii alaya alarak, bicimini
bozmadan ona bambagska bir 6zellik vererek bicimle 6z arasindaki bu aykirihiktan giiliing etki yaratan
oyun tiiriidiir?

A) Grotesk

B) Miizikal

C) Opera

D) Parodi

E) Vodvil

Asagidakilerin hangisi bir kisinin bir kisinin topluluk karsisinda monolog, diyalog kurarak giiliing
hikaye, saka, fikra, giincel olay vb. anlatimina dayanan sahne gosterisine ne denir?

A) Miizikal

B) Opera

C) Parodi

D) Skeg

E) Stand up

Asagidakilerden hangisi stand-up gosterisi ile ilgili yanhs bir bilgidir?
A) Yetiskinlere hitap eder.

B) Oyuncu seyirci tarafindan net goriiliir.

C) Sahnede dekor ve aksesuar kullanilabilir.

D) Sahnede genellikle bir koltuk veya sandalye olur.

E) Sahnede ¢ok fazla profesyonel oyuncu tarafindan oynanir.

Asagidakilerden hangisi pandomime ait dogru bir bilgidir?
A) Insanin dis diinyasini konu alir.

B) S6zLii oyuna dayanir.

C) Oyunun konusu dram ise yiiz giilen surat seklinde boyanir.
D) Herhangi bir seyi taklit eden anlamindadir.

E) Yiize makyajda birbirine yakin renkler kullantlir.
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8. Asagidakilerden hangisi hikaye ve masal anlaticihgi hakkinda yanhs bir bilgidir?
A) Eskiden kdy meydanlarinda ates etrafinda anlatilir.
B) Anlatici jest, mimik ve beden hareketleri kullanmadan anlatir.
C) Anlaticilar usta-girak iliskisi i¢inde yetisir.
D) Bir anlatici genellikle “Bir varmis, bir yokmus.” soziiyle baslar.

E) Anlaticinin elinde baston, mendil gibi aksesuar olur.

9. Eski ¢aglardan beri sdylenegelen, olaganiistii varhiklari, olaylar: konu edinen hayali hikaye, soylence
olarak tanimlanan edebiyat tiirii asagidakilerden hangisidir?
A) Efsane
B) Fikra
C) Masal
D) Roman
E) Siir

10. Asagidakilerden hangisi mitoloji ile ilgili yanhs bir bilgidir?
A) Mitleri ve onlarin doguslarini, anlamlarini yorumlayan inceleyen bilimdir.
B) Din, efsane, destan, masal ve giincel olaylarla i¢ icedir.
C) Yunanlilarin 10 ana tanr1 ve tanrigasi Yunan panteonunu olusturur.
D) Tiirk mitolojisinin en 6nemli kanitlar1 Cin kaynaklarindadir.

E) Tiirk mitlerindeki tanri ve tanrigalarin ¢ogu sefkatli ve merhametlidir.

11. Asagidakilerden hangisi animasyon hizmetlerinde sunulan tiyatral sahne gosterileri ile ilgili dogru bir
bilgidir?
A) Sadece yetiskinlere yoneliktir.
B) Tek bir ¢esidi vardir.
C) Konaklama igletmelerinde sadece ske¢ sunulur.
D) Profesyonal tiyatro egitimi gerektirir.

E) Cocuk kuliiplerinde hemen hemen her giin sunum yapulir.
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OZEL SAHNE
GOSTERILERI

BOLUMLER

o Ozel sahne gosterisi kavrami
o Ozel sahne gosterileri
o Ozel sahne gosteri uygulamalari

IRLIK CALISMALARI

Ozel sahne gosterileri hakkinda (gesit, 6zellik, amag, arac gereg vb.) bildiklerinizi sinif¢a
paylasiniz.
2. Animasyon hizmetlerinde 6zel sahne gosterileri neden sunulabilir? A¢iklayiniz.



3. OGRENME BiRIMI

11. HAFTA

HAFTANIN ETKINLIGI ) j

Smifca eglenceli bir sahne gosterisi yapacaginizi diisliniiniiz. Bu gosteride hangi becerilerinizi sergileyebilir-
siniz? Sahnede sergileyebilecegi farkli bir becerisi olan (basit illiizyon numaralari, giildiirii, gli¢ gosterisi vb.)

arkadaslarinizi tahtaya alarak izleyiniz. En ¢ok sasirdiginiz ve eglendiginiz arkadasinizi alkisla belirleyiniz.

3. OZEL SAHNE GOSTERILERI

Beceri ve 6zel yeteneklere sahip olan kisilerin, bu 6zelliklerini tek basina veya grup olarak sergiledikleri gosteri

cesidine 6zel sahne gosterileri denir.

Beceri, TDK’ye gore kisinin yatkinlik ve 6grenimine baglh olarak bir isi basarma ve bir islemi sonu¢landirma
yetenegi anlamina gelir. Yetenek ise bir kimsenin bir seyi anlama, yapabilme ya da bir etkiyi alabilme yeterlili-
gi, giicii olarak tanimlanir. Ozel yetenek, herkeste olan genel yeteneklerden farkli olarak diger kisilerin basarili
olamayacaklar1 konularda basar1 gosterilmesi durumudur. Bu alanlarda kisiler tarafindan yiiksek performanslar
sergilenir. Dogustan gelen 6zel yetenekler oldugu gibi, cesitli yetenekler iizerinde ¢ok ¢alisarak da beceri sahibi
olunabilir. Ornegin satrang; sonradan dgrenilebilen, iizerinde ¢ok calisilarak bu konuda becerili ve basarili olarak
addolunabilecek bir spor ¢esididir ancak resim yapma yetenegi, lizerinde ¢ok ¢alisilarak kazanilabilecek bir ye-
tenek degildir. Dogustan var olmas1 gereklidir. Ozel sahne gosterilerinde de her bireyin iizerinde ¢ok caligmadan
kazanamayacag1 bir becerisi veya dogustan gelen yetenegi olmadan yapamayacagi, seyircilerde saskinlik, merak

ve korku uyandiran beceriler ve yetenekler sergilenir.

Ozel sahne gosterileri, antik ¢aglardan beri tarihte yer alan gdste—-
rilerdir. Ozel sahne gosterilerini yapan kisiler, para ve {in kazanmak
amaciyla performanslarmi sergilemislerdir. Hititlere ait vazolarin
iizerlerine resmedilmis parende atan insan figiirleri, Anadolu’da 6zel
gosterilerin yapilmis olabilecegini gosterir. Renkli kiyafetler ve ha-
reketli miizikler esliginde yapilan gosteriler arasinda danslar, hayvan
maskeleri ile yapilan torenler, savas ve doviis gosterileri de yer alir
(Gorsel 3.1). Bu gosterilerin asil kdkeni ise antik ¢aglardaki Saman
kiiltiirtinii benimsemis topluluklara dayanir. Yaptiklari torenlerde si-
hir yoluyla hayvan kontrolii, estetik sigrayislar, su anki ve 6liimden
sonraki yasamimiz arasindaki baglantiy1 simgeleyen bir ip tizerinde

kars tarafa gidip gelme, bu gosterilerin temelini olusturmaktadir.

Zaman icinde bu kisiler, daha fazla ses getirmek ve taninmak amacry-
la topluluklar olusturmus, gosterilerini daha profesyonel hale getir-
mislerdir. Bu topluluklar zamanla kendilerine sirk ismi vermislerdir.

Latince kokenli olan sirk, daire-cember ve yuvarlak alanda yapilan

oyunlar anlamina gelmektedir. Dogaiistii gibi goriinen {istiin beden

Gorsel 3.1: Hayvan kostiimii ile yapilan ritiiel

yetenekleri ile seyircilerin kendilerini sihirli bir diinyada hissetmele-

rine saglar.
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Tiirk kiiltiirinde 6zel gosteriler, toplumu birlestirici ve yatistirict et-
kisi olan kutlamalarda karsimiza cikar. Oliimiin de yasam gibi kutsal
sayildigi, 6len kisilerin farkli bir alemde yagamlarina devam ettigine
inanildig1 i¢in dliilerin gomiildiigii sirada yapilan ritiiellerde de benzer
gosteriler yapilmaktadir. Galibiyet ya da maglubiyet fark etmeksizin,
savas sonrasinda da kutlama veya motivasyon amacli 6zel gosteri-
lerin sergilendigi senlikler diizenlenir, yug denilen bilyiik yuvarlak
cadir etrafinda akrobatlar, ip cambazlari gosteriler sergiler, kutlama-

lar yapilird: (Gérsel 3.2). Ozellikle ip cambazhiginin yeri Tiirk kiiltii-

riinde, goge yiikselisi temsil ettigi i¢in kutsal olarak kabul goriiliirdd.

Bu etkinlikler Osmanli Imparatorlugu zamaninda da gériilmektedir. Gérsel 3.2: Orta Asya Tiirklerinde yug ¢adiri

Ozellikle 16 ve 18. yiizyillar arasinda Osmanli Imparatorlugu’nda diizenlenen senliklerde cambazlik, gozbagcilik, akro-
basi, dans, hayvan egitimi gibi gosteriler yapilmaktadir. Akrobatik ve denge hareketleriyle senlikler disinda, dinsel toren-
lerde ve kutlamalarda da karsilagilmaktadir. Osmanli Devleti’nin son zamanlarinda bu kiiltiir eski ilgisini kaybetmistir.

Cumbhuriyet’in ilanindan sonra, 1936 yilinda Izmir Enternasyonal Fuari'nin her y1l bir sirki Tiirkiye’ye davet etmesi-
ne karar verilmistir. Bu tarih itibariyle 6zel gosterilerin organize edilip toplu halde yapildigi cagdas sirkler tilkemizde
yayginlasmaya baslamis; profesyonelligi ve toplumun Bati’dan gelen kiiltiirlere karsi gosterdigi merak ve ilgiden do-

lay1 Karagdz Hacivat, cambazhane, orta oyunu, meddah gibi gosteri kiiltiirii dgelerine olan ilgi azalmaya baslamistir.

Giintimiizde 6zel gosterilerin; profesyonel sanatgilarin 6zel gosterileri, yurt i¢i veya dist kaynakli profesyonel sirk

gruplart ile televizyon, sinema, internet gibi medya unsurlari izerinden gosterimleri yapilmaktadir.

3.1. OZEL SAHNE GOSTERILERININ CESITLERI

Eski sirk disiplinlerinin ayrisarak kendi i¢inde bir uzmanlik alani haline gelmesi ile 6zel sahne gosterileri gesitlere

ayrismistir. Bunlar; hokkabazlik, cambazlik, kahramanlik ve gii¢ gosterileri adlar1 altinda birbirinden ayrilir.
3.1.1. Hokkabazhik

Latince ¢ preste (atik)” ve digitus (parmak)” kelimelerinin

birlesiminden olusan “’prestidigitator” i ismiyle antik ¢aglardan
beri siiregelen bir el ¢abuklugu sanatidir (Gorsel 3.3). Eli ¢abuk,
sihirbaz, hokkabaz anlamlarina gelir. Orta Cag doneminde ’es-
kamot” ismiyle bilinen hokkabazlar; ‘’escamot” denilen man-
tardan yapilan toplari, hokkalar yardimi ile kaybeden kisi olarak

bilinir. Hokkabazlik da hokka kullanimindan gelen bir tabirdir.

Orta Cag Fransa’sinda biiyiicii olarak tabir edilen kisilerin yaygin
olmast, bu kisilerin gesitli el ¢abuklugu numaralari ile baskalarina ~ Gérsel 3.3: Kuzeydogu Brezilya’da kesfedilen,
zarar veren biyiler yaptiklarinin distiniilmesi, benzer hareketler hokkabazlarmn tasvir edildigi

. diisiiniilen antik duvar resmi
kullanarak numaralarini yapan hokkabazlarin da kilise tarafindan

biiytciiliikle suglanmasi bu kisilerin tehlikeli olarak goriilmesine sebep olmustur.

Nasil Okunur ) preste pireste  prestidigitator prestidijiteytr
digitus dijitas
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3. OGRENME BIiRiMi

Hokkabazlarin biiyiiciilikle suglanmasiin son bulmasinda, numara ve hilelerinin nasil yapildigina dair agikla-
malarm yer aldig1 kitaplarin yazilmasi etkili olmustur. Robert-Houdin takma adiyla bilinen Fransiz hokkabaz

Jean-Eugene Robert sayesinde, sik ve goz alici pelerinler, takim ve fraklar giyilerek modern hokkabazligin onii
acilmis; eglenceli gosterilere doniligmiistiir.

Frak ve sapka giyerek, ellerindeki cubukla sapkalarina sihirli vuruslar
yaparak tavsan ¢ikaran modern sihirbaz imaj1 tim diinyada klasikles-
mistir (Gorsel 3.4). Bu sekilde, gubukla yapilan gosterilerin gliniimiiz-
de popiilerligini kaybettigi, daha ¢ok el ¢abuklugu, parmak cevikligi,
g0z yanilgis1 ve manipiilasyon sayesinde yapilan numaralarim yaygin
oldugu goriiliir. Birinci Diinya Savasi itibari ile gegerli olan bu anlayis
illiizyon, gerceklestiren kisiler ise illiizyonist olarak kabul edilmistir.
Ulkemizde bu kavrama, el ¢abuklugu ile goz boyama anlamia gelen

gozbagcilik da denir.
Gorsel 3.4: Sihirbaz

[lliizyonistlerin temel amaci; seyircilerin algilarini manipiile ederek,
yasanan bir durumun aslinda bir géz yanilsamasindan ibaret oldugunu
onlara gostererek sunmak istedikleri numaralar1 basari ile gercekles-
tirmektir. Manipiile etmek, kafa karistirarak hileli yonlendirme anla-
mina gelir. Iskambil kartlar1 ile esitli numaralar, seyircilerden birini
sahneye alip kaybetme, 6zel yapilmig kutu i¢inde kisiyi ikiye bolme,
havada tutma gibi numaralarla siklikla karsilagilir (Gorsel 3.5).

Unlii Tiirk sihirbaz Kubilay Tuncer’e gore sihirbazligin 6zii; insanla-
rin beklenti, dikkat ve algilarin1 yonetmektir. Yapilan numaralari izle-
yen dikkatli bir gbz, aslinda numara i¢inde kullanilan hileleri gorebilir
ancak numaray1 yapan kisinin el ¢cabuklugu, aktorliigii, izleyiciler tize-
rinde etki olusturmasi yani kisaca onlart manipiile etmesi izleyenlerin
bu hileleri gormezden gelmesine ve sonug olarak hi¢ gormedigini dii-

siinmesine yol acar ¢iinkii izleyicilerin beklentisi olagan dis1 numara-
lar izleyerek sagirmak, hayrete diismektir. Kubilay Tuncer’in yaptigi
numaralardan biri asagidaki gibidir. Gorsel 3.5: {lliizyonist

Seyirci sahneye davet edilir. icinde Kubilay Tuncer’in tahmininin bulundugu bir zarf kendisine teslim edilir. Se-
yirciden masada bulunan {istii 6rtiilii nesnelerden birini hizlica segmesi istenir. Masada yer alan objeler; brokoli,
domates, un, nazar boncugu ve komiirdiir. Seyirciden hangi objeyi sectigini ondan sdylemesi istenir. Segilen obje

soylendikten sonra seyirci elinde kapali olan zarfi acar ve sectigi objenin resmini gorir.

Seyirci herkes ve her seyden bagimsiz bir tercih yaptig1 yanilgisiyla duruma ¢ok sasirmaktadir. Aslinda seyirci,
Kubilay Tuncer’in manipiilasyonu sayesinde se¢imini yapmaktadir. Kravatini kirmizi segen ve masa Ortiisiiniin i¢
yiizeyinin kirmizi olmasini saglayan Tuncer, seyirciyi kirmizi domatesi segmesi konusunda yonlendirmistir. Se-
¢imini hizlica yapmasi gereken seyirci, bilingaltinin yonlendirmesi ile kirmizinin etkisi altinda bir se¢im yapmak
durumunda kalmistir ancak soruldugunda 6zgiirce bir se¢im yaptigini diisinmektedir. Bu, sihirbazlarin ¢ok sik
bagvurdugu bir manipiilasyon teknigidir.

Nasil Okunur ) robert houdin rabirt hudin
jean eugene robert jan yucin rabirt
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3.1. UYGULAMA: BASIT SIHIRBAZLIK NUMARALARI
Amag: Cesitli sihirbazlik numaralart yapmak.
Arac Gerec: Elma, kulak temizleme pamugu, cift tarafli bant, makas, karton torba, bir bardak su, pamuk.
Yer: Sinif
Siire: 40 dk.

1. ElIma Havalandirma Numarasi

Elma 1: Elmanin arkasina Elma 2: Parmaginizi gegiriniz. Elma 3: Goriinmemesi igin arka
parmaginizi koyabilecek tarafa alarak numaranizi gercek-
sekilde bir delik aginiz. lestiriniz.

2. Kaybolan Su Numarasi

Su 1: Bir bardak su ve Su 2: Torbanizin igine Su 3: Suyu posetin i¢ine Su 4: Pamuklar suyu

torbay1 pamuklarinizi disaridan dikkatlice bosaltiniz. emecegi icin doktiigiiniiz

hazirlayiniz. goriinmeyecek sekilde su kaybolmus gibi gorii-
koyunuz. necektir.

3. Kaybolan Kulak Pamugu Numarasi

Pamuk 1: Cift tarafli bandimizdan kii¢iik bir parga Pamuk 2: Sol elinizden yardim alarak elinizi agtigi-

keserek sag elinizin bagparmaginin tirnagina yapistiri- nizda kulak pamugunun elinizin arkasinda kalarak g6-
niz. Bandin {izerine kulak pamugunu gorselde goziik- ziikmemesini saglayiniz.
tigl gibi yapigtiriniz.
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DEGERLENDIiRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dlgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” seceneklerinden uygun olanlarmin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet Hayir
1 Uygulama siiresince is saglig1 ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve ara¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi icinde islem basamaklarmni tamamladi.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu

soruya yanitlar arayiniz.

NOTLAR

Tiirkiye’de 6zel yetenekleri ile tinlenen, bu yeteneklerini sahnede sunan kisileri arastiriniz. Arastirmanizda
buldugunuz kisilerden birini se¢iniz. Bu kisinin performanslarini ( Hangi yetenegi ile iinlendigi, yetenegini
hangi yollarla sergiledigi gibi.), gorseller yardimi ile bir 6zet haline getiriniz. Calismalarinmzi birlestirerek

sinifta bir afig olusturunuz.
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3.1.2. Cambazlik (Akrobasi)

Denge sanat1 olarak bilinen cambazlik; ip cambazlig1, yerde ve ayakla denge, jonglorliik basta olmak iizere gesit-

lere ayrilir.

ip Cambazhig: Antik dénemlerden beri siiregelen bir sanat olan ip cambazhg, yerden 2 ila 3 metre arasinda
yiikseklige sahip ip veya ince tel iizerinde dengede yiiriimektir (Gérsel 3.6). ip iizerinde cesitli hareketler yaparak
dengede durmak, parende atmak, bas lizerinde dengede durmak, ¢esitli agirlik veya objeler kullanarak karsidan
karsiya gegmek gibi gesitli yontemleri bulunur. Bu sanat, denge sanatlari igerisindeki en tehlikeli sanatlardan biri
olup gerekli 6nlemler alinmadig: takdirde kazalarla karsilagilabilmektedir. Giivenlik 6nlemi olarak sanat¢inin be-
line giivenlik kemeri baglanmasiyla veya ip altina diistisii yumusatacak silteler serilmesiyle olusabilecek kazalarin
ontine gegilebilmektedir.

Gorsel 3.6: Sirkte gosteri yapan ip cambazlari

Yerde Denge: Sahne iizerinde yer ¢ekimine karst gelerek hareketler yapilmasi, sanat¢inin kendisini, bagka birini
veya bir nesneyi dengede tutmasidir (Gorsel 3.7). Bir veya birden ¢ok kisi ile el, ayaklar ve bas {izerinde dengede
durarak gesitli numaralar yapilir. 2-3 metre yiiksekliginde degnekler, 5-6 metre yiiksekliginde ’pole” denilen di-

rek ve sandalyeler sovlar esnasinda kullanilan objeler arasindadir.

Gorsel 3.7: Birbirlerini dengede tutan akrobatlar
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3. OGRENME BIiRiMi

Ayakla Denge: Sanatcilarin ayaklarinin iizerindeki nesneleri dengede tutmasidir. Sandalye, semsiye, sise, mer-
diven, tahta bacak (Gorsel 3.8), baston, bisiklet gibi nesneleri ayak iizerinde dengede tutma veya nesnelerin tizer-

lerinde dengede durma gosterileri yapilir. Cap1 sanat¢inin boyu kadar olan ¢emberler (Gorsel 3.9), 1.5 metre

capindaki ahgap toplar da denge gosterilerinde kullanilir.

Gorsel 3.8: Tahta bacak kullanan sirk sanatgilar Gorsel 3.9: Cember kullanan akrobat

Jonglorliik : Latince “’joculator” kelimesinden tiiremis olan ¢’jongleor”, neseli- sakact anlamlarina gelir. Giinii-
miizde ’Juggling” olarak kullanilir. Bin y1llik bir gosteri ¢esidi olup antik ¢aglardan bu yana 6zellikle Misir, Roma
ve Yunanistan tarihinde yeri fazladir (Gorsel 3.10). Misir mezar taslar1 ve hiyeroglifierinde kadin jonglérlerin res-
medildigi, Romalilarin bronz heykellerinde ii¢ topla gosteri yapan sanatcilarin tasvir edildigi goriliir. Orta Cag’da
sokaklarda el becerilerini sergilemenin yaninda sifali otlar satarak, siir okuyup sarki sdyleyerek para topladiklari
da bilinmektedir. 20. yiizyildan itibaren kauguktan yapilan toplari asag1 ve yukar:1 hareket ettirerek gosterilerini
gerceklestirdikleri goriiliir.

Gorsel 3.10: Antik Roma’da yapilan sokak tiyatrosunda, jonglorler tarafindan yapilan gosterinin ressam Chifoni
tarafindan resmediligi
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Jonglor gosterilerinde top (Gorsel 3.11), lobut (Gorsel 3.12), sapka, gember (Gorsel 3.13), seytan sopasi, tabak
(Gorsel 3.14), sandalye gibi nesneler kullanilir. Bu nesneleri dengede tutabilmenin, diisiirmeden havaya atip tut-
manin, hizli bir sekilde havada yerlerini degistirebilmenin odaklanma, ¢eviklik ve ustalik istedigi bilinmektedir.

Jonglorliik ii¢ temel disiplin tizerine kuruludur. Bunlar; atma, tartma, jiroskopik jonglorliik olarak adlandirilmigtir.

: i
Gorsel 3.11: Kauguk toplar Gorsel 3.12: Lobut

Gorsel 3.13: Cember Gorsel 3.14: Tabak
Atma, bir veya ¢ift elle nesnelerin havaya atilip tutulmasidir. Tartma ise bu nesnelerin havaya atildiktan sonra
bedenin bdliimlerinin, sopanin veya herhangi bir nesnenin lizerinde dengede tutulmasidir. Jiroskopik jonglorliik;

topag, diabolo (Gorsel 3.15), denge silindiri (Gorsel 3.16), haciyatmaz, seytan sopasi, donen tabaklar gibi nesneleri

belli bir yoriingeye gore dondiirmek anlamina gelir.

Gorsel 3.15: Diabolo Gorsel 3.16: Denge silindiri
Nasil Okunur ) joculator jakuleytr juggling  jagling
jongleur janglr
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3.2. UYGULAMA: UC TOP CEVIRME

Amag: Ug topu havaya atip tutarak jonglérliik yapmak.

Arac Gerec: Ug jonglér topu ya da tercihen az ziplayan veya hig¢ ziplamayan iig tenis topu.

Yer: Smif / Islik

is Saghg ve Giivenligi (iISG) Onlemleri: Zeminde herhangi bir engel bulunmamalidir. Ziplayan topun carpip

zarar verebilecegi nesneler ¢evreden kaldirilmalidir.

islem Basamaklari

[N

. Takilip diistilmeyecek sekilde genisge, diiz ve bos ¢alisma alani hazirlayiniz.

2. Bir topu sag elinize alip dikey bir sekilde havaya atip tutmaya ¢alisiniz. Topun ulagsmasi gereken yaklasik
yiikseklik basinizin bir karis tstii kadardir.

3. Topu dik bir sekilde basinizin bir karis iistiine kadar havaya araliksiz yirmi kere atip, yere diisiirmeden
tuttuktan sonra ayni ¢alismayi diger elinizle yapiniz.

4. Havada yay cizecek sekilde, sag elinizden sol elinize dogru topu atiniz. Topun ulagsmasi gereken yaklagik
yiikseklik basinizin bir karis tstii kadardir.

5. Araliksiz yirmi kere topu sag elinizle atip sol elinizle tuttuktan sonra ayni ¢calismay1 diger elinizle yapiniz.

6. Basarili caligmalardan sonra sag elinizle topu atip solla tuttuktan sonra, solla atip sag ile tutacak sekilde
calisma yapiniz. Bu ¢alismay1 topu yere diistirmeden araliksiz yirmi kere yapiniz.

7. Iki elinize de top almniz. Once sag, sonra sol elinizdeki topu havada yay cizecek ve diger ele diisecek
sekilde atiniz. Sag elle attiginiz top sol elinize diismeden sol elinizdeki topu belirtilen sekilde atiniz. Atilan
toplar1 diger elinizle tutmaya calisiniz. Yirmi basarili atig ve tutug sonrasi diger asamaya geciniz.

8. Sag elinize iki, sol elinize bir top aliniz. Sirayla sag, sol ve sag elinizdeki toplari atip diger elinizle tutmaya

calisiniz. Sol elle atilan top, sag elle tutulmadan eldeki ikinci top atilmalidir.

9. Caba ve katilimindan dolay1 herkesi tebrik edip ¢alismayi sonlandiriniz.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki olgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” seceneklerinden uygun olanlarinin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet Hayir
1 Uygulama siiresince is sagligi ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve ara¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi i¢inde islem basamaklarin1 tamamladi.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?”” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu

soruya yanitlar arayiniz.
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3.3. UYGULAMA: TAHTA PARCASI UZERINDE DENGE YARISMASI

Amac: Tahta pargast {izerinde denge kurmak.

Arag¢ Gereg: 1 veya 2 metre arast uzunlukta, 10 cm kalinlikta bir tahta pargasi veya kalas, iki tane kiremit veya
kaldirim tast.

Yer: Smif veya okul bahgesi

Siire: 40 dk.

Gorsel 3.17: Tahta parcast

Islem Basamaklari:
1. Saglam olan 1-2 metre arasi uzunluktaki tahta pargasini (Gorsel 3.17) iki kiremit veya kaldirim tasi {izerine
dengeli duracak sekilde yerlestiriniz.
. Tahta pargasinin iki tarafina minderleri yerlestiriniz.
. Kronometre tutmasi igin goniillii bir kisiyi gorevlendiriniz.

2
3
4. Siifca tahta parcasinin iizerinden en hizli ve dengeli sekilde sirayla gegmeye ¢aliginiz.
5. Dengesini kaybederek tahta tizerinden diisenleri oyundan eleyiniz.

6

. En hizl1 olan ve dengesini kaybetmeden tahta iizerinde yiiriyeni birinci seginiz.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dlgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” segeneklerinden uygun olanlarmin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet Hayir
1 Uygulama siiresince is saglig1 ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve arag¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi icinde islem basamaklarini tamamladh.
4 Zamani verimli ve etkili kullandi.
5 Uygulama sonrast ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu

soruya yanitlar arayiniz.
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3. OGRENME BIiRiMi

3.1.3. Kahramanlik ve Gii¢ Gosterileri

Bu gosterilerin i¢inde, giic gosterisi yapan giiclii adamlar, ates yutanlar (atesbazlar), kili¢ veya bigaklarla gosteri

yapanlar bulunur.

ERE g Py Bl o AP o, A MEs

Giiglii adamlar olarak tabir edilen kigiler; milattan dnceki zamanlarda giiglii
Imalart ile bili ovis k 1 letler olarak bilinir. B 1
o.n.la ar1 ile bilinen, dov1.1s. onusunda uzman alsml.s atletler o ara. bilinir. Bu NI 1 E -
kisiler olagan dis1 gii¢lerini agirlik tasiyarak, zincir kirarak, demir ¢ubuklari <3 “
biikerek, agizlariyla olagan dis1 agirliklari gekerek gosterirler (Gorsel 3.18). < ¥ R +
’-,

Zaman zaman hile ile gosterilerini gergeklestirseler de ¢ogu zaman gercek
giicleri ile performans sergilerler. Karate sporu kullanilarak yapilan kiremit

kirma gosterisi en sik karsilasilan giic gosterilerinden biridir. : , -

Kili¢ ve bigakla performans sergileyen kisiler, bir hedefe dogru istedikleri
noktalara keskin objeleri isabet ettiren kisilerdir (Gorsel 3.19). Kizgm kor iize- ~ Géorsel 3.18: Yiiksek agirliklarla
prova yapan bir sirk

rinde ¢iplak ayakla yiiriime (Gorsel 3.20), keskin, sicak nesneleri veya cam sanatcrsi

kiriklarini viicuda stirme gibi gosteriler de bu disipline dahildir.

Gorsel 3.19: Elmaya isabetli bir ok atis1 Gorsel 3.20: Kor

Genellikle ates yutarak gergeklestirilen atesbazlik gosterileri ise yanar halde olan bir malzemenin agiz igine alin-
mas1, hava ile temasinin kesilerek oksijen yetersizliginden sonmesi olarak agiklanir (Gorsel 3.21). Ayni zamanda
atesin 6zel maddeler kullanilarak ¢iplak viicuda siiriilmesi, ucu yanici bir maddeye batirilmig gubuklara ates tiflen-

mesi, kizgin demirle yapilan performanslar da bu gosterilere dahildir (Gorsel 3.22).

Giorsel 3.21: Ates yutan bir atesbaz Gorsel 3.22: Viicuduna atesli ¢ubuklar siirerek gosteri
yapan bir sanatc1

Bu tarz gosterilerin ¢ok tehlikeli oldugu, sadece gerekli bilgi ve donanima sahip kisilerin gergeklestirebilecegi
bilinmelidir.
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3.4. UYGULAMA: SAGLIK TOPU iLE GUC GOSTERISi
Amag: Saglik topunu en uzak noktaya atmak.
Arag Gereg: 5 kilogram agirliginda saglik topu, tebesir.
Yer: Okul bahgesi
Siire: 40 dk.

Gorsel 3.23: Saglik topu

islem Basamaklar:
1. Smif olarak okul bahgesinin en genis kisminda konumlaniniz.
2. Siniftan goniillii bir kisiyi atilan toplarin yerlerini isaretlemek {izere seciniz.
3. Sirayla saglik topunu (Gorsel 3.23) en uzaga atmaya calisiniz.
4. Atilan toplarm durdugu yere gorevli olan kisinin yardimiyla tebesir ile topu kimin attigin1 yaziniz.

5. Biitiin sinif, toplar1 attiginda en uzaga atani belirleyip birinci olarak se¢iniz.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dlgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” seceneklerinden uygun olanlarmin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet Hayir
1 Uygulama siiresince is sagligt ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve arag gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi icinde islem basamaklarimni tamamladh.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?”” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu
soruya yanitlar arayiniz.
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3. OGRENME BiRIMI

12. HAFTA

—( HAFTANIN ETKINLIGI )

Smifca bir organizasyon sirketi kurdugunuzu, bir dnceki hafta 6grendiginiz tim sahne gosterisi ¢esitlerinin
hizmetiniz dahilinde oldugunu ve énemli bir futbol kuliibiiniin yeni stadyumunda oynanacak ilk mag¢ giiniinde

hizmet vermek iizere anlastigini diisiiniiniiz. Hangi tiir etkinlikler diizenlersiniz? Bu etkinliklerin icerigi ve

zamanlar1 hakkinda sinif¢a beyin firtinasi yapiniz.

3.2. GUNUMUZDE OZEL SAHNE GOSTERILERININ YAPILDIGI YERLER

Glintimiizde 6zel sahne gosterileriyle yasamin her alaninda karsilasilabilir. Bu gosteriler, iicret karsiliginda 6zel
yeteneklerin sergilendigi sirkler, iicretsiz veya bahsis karsiliginda eglence amaglanan sokak gosterileri ile beraber
hizmet sektoriinde olan konaklama, kiiltlir sanat, spor ve 6zel organizasyonlar1 igine alan animasyon hizmetleri

olarak dallara ayrilir.

Sirkler

Fransizca “’cirque”, i Ingilizce *’circus” olarak or-
taya ¢ikan Latince bir kelimedir (Gorsel 3.24). Tiirk Dil
Kurumuna gore; ’Egitilmig hayvanlarin ve cambazla-
rin gosteri yaptiklar1 genellikle kapali yer.”” anlamina
gelir. 19. ylizyilin baslarinda akrobasi, hayvan egitici-
ligi, binicilik gibi gosterilerin sergilendigi toplu goste-
riler icin kullanilmistir. Bu gosteriler genelde biiytik,

yuvarlak bir ¢adir i¢inde gergeklestirilir. Yuvarlak bir

cadir iginde yapilmasinin sebebi, izleyicilerin gosterile-
ri her agidan gorebilmesini saglamaktir. Sirkler; pana- Gorsel 3.24: Daire seklinde sirk alani
yir sirkleri, sabit ve gezici sirkler olmak iizere ii¢ cesit

olarak ele alinir.

Panayir sirkleri, Sokak sanat¢ilariin kurulan pana-
yirlar igerisinde yer kiralayarak belli zaman aralikla-
rinda gosterilerini sergiledikleri bir sirk tiirtidiir (Gorsel
3.25). Genellikle gocebe topluluklarin gergeklestirdigi
gosterilerdir. 1950°1i yilardan sonra, panayir sirklerinin
tasinmasinin zorluklarindan dolay1 bu tarz sirkler son
bulmustur ancak giiniimiizde bazi gdogebe topluluklar

arasinda hala cagdas sirk topluluklart oldugu goriil-

mektedir. e =y

Gorsel 3.25: Panayir sirk ¢adiri

E Nasil Okunur ) cirque sirg ]

circus sorkis
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Sabit Sirk, ahsap ve tastan insa edilmis binalar kulla-
nilarak gerceklestirilen sirk ¢esididir. 19. ylizyilin or-
talarinda insa edilmeye baslanmistir. Bu tarz sirklerin
ilki, modern sirkin kurucusu olarak kabul edilen Philip
Astley tarafindan insa edilmistir. Genellikle at binici-
ligi tizerine gosteriler yapilan sirk anlayisinin, sabit
sirklerin baslamasi ile degisip gliniimiizdeki halini al-
dig1 bilinmektedir. Halkin zengin kesimine hitap eden
sirkler olarak kabul edilmistir. Sasalt ve liikks binalarin
kullanildig1 sabit sirklerde, seyirciler siklik ve gdsteris
yariglarinda bulunmuslardir. Giiniimiizde hala ayakta
olan en eski sirk binasi, 1852’de Paris’te insa edilmis
olan Cirque d’Hiver’dir i (Gorsel 3.26).

Gezici sirk (cadir sirki), farkli lilkeler hatta kitalarda
bile seyahat edilebilmesini miimkiin kildig: i¢in sirk sa-
nat¢ilariin daha 6zgiir hareket edebilmesini ve sanatgi-
larin daha fazla insana ulagmalarini saglamistir. Yelken
kumaslarmin gemi direklerinin iizerine gecirilmesi ile
olusturulan ¢adirlarda, seyircilerin oturabilmesi i¢in s6-
kiilebilir basamaklar kullanilmistir. Glinlimiizde gezici
sirklerin en tinliilerinden bazilar1 Cirque du Soleil i ve
Cirque Pinder’dir (Gorsel 3.27).

Ozel Sahne Géosterileri

Eglenmek ve hosga vakit gecirmek amagli bulunulan
yerlerde yapilan gosterilerdir. Icinde sahne barindiran
mekanlarda yapilmasinin yaninda, halka agik yerlerde de
bu gosteriler yapilir (Gorsel 3.28). Sanatcilarin bagimsiz
olarak kendilerini ifade ettigi akrobasi, pantomim, jong-

16rliik, sihirbazlik, palyago gosterileri yapilir. Kapali sah-

nesi olan mekanlarda genellikle iicretli olarak yapilir.

Sokak Gosterileri

Sanatcilar tarafindan halka agik alanlarda yapilan goste-
rilerdir (Gorsel 3.29). Cevredeki insanlarm eglenmesi,
hosca vakit gecirmesi Onemsenmektedir. Cogunlukla
pantomim, jonglorliik, sihirbazlik, akrobasi, palyaco gos-
terileri yapilir. Ucretsiz oldugu gibi, isteyen izleyiciler ta-
rafindan bahsis verilebilir. Bu bahsisler, sanat¢ilarin bu-

lunduklari alana goriiniir bir bigimde koyduklart sapka,

Gorsel 3.29: Sokakta gosteri yapan jonglor

bos malzeme kutulari, bez gibi egyalar tizerine birakilir.

Nasil Okunur ) cirque d’hiver sirki diver  cirgue du soleil sirkii di sélel
cirque pinder sirko pander

121

TATTEALSOD ANHVS THZQ




-

3. OGRENME BiRIMI

-

-

3>

-

5>

Asagida tammmlar: verilen kavramlar sagdan sola ve yukaridan asagiya uygun kutucuklara yazarak

bulmacay1 tamamlayiniz.

Sagdan Sola:

3. Kisinin yatkinlik ve 6grenimine bagli olarak bir isi basarma ve bir islemi sonuclandirma yetenegi.

5. Kafa karisiklig1 ile hileli yonlendirme.

Yukaridan Asagiya:

1. Havaya firlatilip iki ucu olan ¢ubuklu bir iple dengede tutulan oyuncak.

2. Canli bir hedefe dogru istenen noktalara isabet ettirilen keskin nesne.

4. Bir isi el kullanarak hizli bir sekilde bitirme islemi.

122



3.2.1. Animasyon Hizmetleri

Animasyon hizmetlerinde 6zel sahne gosterileri; otel, isletme ve organizasyonlarda gorev alan animatorler ta-
rafindan genellikle amfi tiyatro sahnesinde yapilan gosterilerdir. Bu gosteriler; jonglorliik, akrobasi, palyago gibi
gosterilerin yaninda taklit, popiiler sarkilarin playback gosterileri gibi 6zel yeteneklerin kullanildig1 gosterilerden
olusur. Defalarca prova edilerek hazirlanan bu gosteriler i¢in animasyon sefi veya miidiiriiniin planlamasi dogrul-
tusunda, yeteneklere gore gorev dagilimlari yapilir. Gereken durumlarda disaridan da profesyonel hizmet alinabi-
lir. Isik, miizik, ses, kostiim, dekor gibi bilesenlerin gosterilere gore hazirlanmasi, provalar kadar uzun siiren, emek

isteyen bir istir. Eglendirmek, sasirtmak, hosca vakit gecirmek amaglanir.

Yetigkinler i¢in hazirlanan gdsteriler kadar cocuklara yonelik hazirlanan 6zel sahne gosterileri de otel ve isletmeler
icin bilylik 6nem tagimaktadir. Mini kuliiplerde yapilan sahne gosterileri, gocuklarin keyifli vakit gegirmeleri igin
6zenle hazirlanmaktadir. Sahne dekorlari, makyaj, kostiim, miizik gibi unsurlar ve yapilacak 6zel sahne gosterisi-
nin icerigi de ¢ocuklarin diizeylerine uygun olarak se¢ilmektedir.

Cocuklara yonelik yapilan 6zel sahne gosterilerinden en ¢ok tercih edileni palyago gosterileridir (Gorsel 3.30).
Palyago gosterileri; pantomim, jonglorliik, akrobasi, sihirbazlik gibi sanatlarin birlestirilmesi ile hazirlanabilmek-
tedir. Sakarlik, hantallik, cocuksu hareketler giildiirii malzemesi olarak kullanilir.

Palyago gosterilerinin yani sira jonglorliik, akrobasi,
sihirbazlik gibi sanatlar da tek basina gosteri olarak
sunulabilmektedir. Bu gosterileri gerceklestirecek ki-
siler; ¢ocuklarin ilgisine ulasabilen, onlarin seviyesine
inebilen, dikkatlerini uzun siire canli tutabilecek kisiler

arasindan seg¢ilmelidir.

Kostiim olarak renkli ve bol tulumlar, kivircik peruk,

biiylik ayakkabilar, burnun ucuna takilan top seklinde

palyago burnu, abartili ve komik bir makyaj kullanilir

(Gérsel 3.31). Gorsel 3.30: Mini kuliipte palyaco olarak ¢ocuklarla galisan
animator

Gorsel 3.31: Klasiklesen, genelde ¢ocuk sovlarinda kullanilan palyaco kostiimii

TATTEALSOD ANHVS THZQ
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3. OGRENME BIiRiMi

Konaklama isletmeleri

Konaklama isletmeleri biinyesinde yapilan 6zel sahne gosterile-
ri, misterilerin akilda kalic1 bir konaklama siireci ve hosg¢a vakit
gecirmesi i¢in yapilir. Bu gosteriler akrobasi, jonglorliik, sihir-
bazlik, pantomim, palyago gosterileridir (Gorsel 3.32). Genellikle
disaridan profesyonel yardim alinarak yapilan bu gosteriler, otel
bilinyesindeki animasyon ekibi tarafindan da yapilabilir. Miizik,
dramatik etkinlikler, yarismalar gibi aktiviteler arasinda miisteri-
lerin dikkat ve ilgisini kaybetmemesi, eglenceli vakit gecirilmesi
amagclanir. Gece aktivitelerinde sadece 6zel sahne gosterilerine ait

programlar hazirlanabilir.

Mini kuliiplerde ¢ocuklarin seviyelerine uygun sekilde hazirlanan

0zel sahne gosterileri; genellikle palyaco gosterileri, hokkabazlik

Gorsel 3.32: Sahnede gosteri yapan sihirbaz

ve jonglorliiktiir. Ozellikle cocuklarin ¢ok ilgi gdsterdigi palyaco gosterileri mini kuliiplerde sik¢a uygulanir. Bu

gosteriler ayr1 ayr1 yapilabilecegi gibi, tek bir gosteri olarak da planlanabilir. Bir palyaco gosterisi hazirlanirken

basit sihirbazlik numaralar1 ve lobut ¢cevirme gibi jonglorlilk numaralart da gosteriye dahil edilebilir.

Kiiltiir Sanat ve Spor Organizasyonlari

Fuar, sergi, ¢esitli spor miisabakalar1, konser, festival gibi organi-
zasyonlarda yapilan 6zel sahne gosterileridir. En bilinenleri, spor
miisabakalarinda devre aralar1 veya molalarda yapilan akrobasi
gosterileridir (Gorsel 3.33). izleyicileri veya katilimeilari eglen-
dirmek, onlarin organizasyona olan ilgilerini kaybetmemelerini
saglamak 6nemlidir. Bu gibi organizasyonlarin igeriginde de 6zel
sahne gosterileri yapilabilecegi gibi, acilislarinda katilimeilarin
ilgileri ¢ekilerek agilisa katilim saglanmasi da amaglanir. Tiirkiye
ve diinyada sadece 6zel yeteneklerin sergilendigi festivaller de

diizenlenmektedir.

Ozel organizasyonlar

Diigiin, kina, dogum giinii, acilis, okullarin y1l sonu gosterileri,
bayram kutlamalar1 ve ¢esitli 6zel kutlamalarda yapilan 6zel yete-
nek gosterileridir (Gorsel 3.34). Kurum ve kisiler tarafindan 6zel
olarak bu isi yapan animasyon ve organizasyon kurumlari veya
profesyonel kisilerden hizmet alinir. Amag, 6zel organizasyonun
cesidi ve hizmet verilecek kisilerin yas grubuna goére hazirlanan
eglenceli gosterilerle, ayrilan siire dogrultusunda kisilere hosga
vakit yasatabilmektir. Bu hizmetleri almak isteyen kisi ve kurum-
lar, hizmeti veren kurum veya kisilerle telefon, e-posta tizerinden
iletisim kurabilecegi gibi bizzat kurum veya kisileri ziyaret ede-

rek hizmet konusunda bilgi alip kurumlarla anlasma saglayabilir.

_ Ak
Gorsel 3.33: Futbol maci1 devre arasinda gosteri
yapan akrobasi grubu

Gorsel 3.34: Ozel dogum giinii etkinliginde
gbrev yapan palyago

Hizmet almak isteyenler; hizmet veren kurum veya kisilerle beraber hizmetin igerigi, kimler tarafindan nasil

yapilacagi, kullanilacak malzeme, kostiim ve miizik gibi konular1 belirleyebilir.
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Asagida tamimlari verilen kavramlari sagdan sola ve yukaridan asagiya uygun kutucuklara yazarak
bulmacay1 tamamlayiniz.

Sagdan Sola:
3. Diigiin, kina, okul gosterisi gibi etkinliklerin genel ismi.

4. Ozel sahne gosterilerinin toplu bir sekilde belli bir binada yapilmasina verilen isim.

Yukaridan Asagiya:
1. Halka acik alanlarda yapilan gosteri tiirii.

2. Sakarlik ve hantalliklar1 giildiirii malzemesi yapan kisi.

i@
K oo —

Cevrenizdeki konaklama isletmelerini ziyaret ederek, miisterilerin 6zel sahne gosterisi olarak hangi tiir goste-

rilere daha cok ilgi gosterdigini ve bu gdsterileri neden segtigini arastiriniz. Buldugunuz sonuglari birbirinizle
smifca paylasarak tahtada bir siralama olusturunuz. Siralamada yer almayan gosterilere neden ilgi olmadigini,
-ilgi gosterilen gosterilerin secilme sebeplerinden yola ¢ikarak- bu gosterileri ilgi ¢ekici hale getirmek i¢in

neler yapilabilecegini sinif¢a tartiginiz.

TATTEALSOD ANHVS THZQ
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3. BIRIiM FINALi UYGULAMASI

Amag: Ogrenilen 6zel sahne gosterilerinden sahne aktivitesi hazirlamak.
Arag Gereg: Sccilen gosterilere yonelik kostiim ve malzemeler, ses sistemi.
Yer: Derslik

Siire: 80 dk.

islem Basamaklari:

1. Sinif olarak bir sahne aktivitesi hazirlamak {izere aranizdan bir kisiyi aktivite 6ncesi agiligi yapacak, gdsteri-
leri sunup tanitacak ve aktivite kapanisini yapacak kisi olarak seg¢iniz. Aktivitenin yer ve zamanini belirleyi-
niz.

2. Hokkabazlik, cambazlik, kahramanlik ve gii¢c gosterileri ¢esitlerini uygulamak {izere sinif¢a 3 gruba ayrili-
niz. Gosteri ¢esitlerini kura yontemi ile belirleyiniz.

3. Belirlenen gosteri planlarina uygun olarak gdsterilerinizi tanitmak, sahne aktivitesinin yer ve zamanini be-
lirtmek amacrtyla 3 grup birleserek bir aktivite afisi olusturunuz. Olusturdugunuz afisi okulunuzda herkesin
gorebilecegi bir panoya asiniz.

4. Yapacaginiz gosteriyi sectiginiz gosteri ¢esidine gore grup olarak belirleyip planlayiniz (Malzeme hazirligi,
ortam dekoru, kostiim, aktiviteyi uygulayacak kisiler olarak kendi i¢inizde gruplara ayrilabilirsiniz.).

5. Planladiginiz aktiviteye gore gerekli hazirlik ve provalari yapiniz.

6. Belirlediginiz gosteriler i¢in calisma alanini ve arag gerecinizi ISG énlemlerine uygun olarak hazirlayiniz.

7. Gosterileri belli bir siraya koyarak plana uygun olarak sununuz.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dlgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin kargisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” segeneklerinden uygun olanlarmin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.
SIRA | OLCUTLER Evet | Hayir
1 Uygulama siiresince i sagligi ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve ara¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi icinde islem basamaklarmi tamamladh.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.
“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu
soruya yanitlar arayiniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagidaki ciimlelerin basindaki bosluga ciimleler dogru ise “D” yanls ise “Y” yaziniz.

1.

L

(...) Yug cadir1 eski Tiirk kiiltiiriinde 6zel gosterilerin sergilendigi alandir.

(...) Jonglorliik, hokkabazlik becerisinin bir tiirtidiir.

(...) Sokak gosterileri belirli bir ticret karsiliginda izlenir.

(...) Cocuklara yonelik yapilan gosterilerin en ¢ok tercih edileni palyago gosterileridir.

(...) Fransiz hokkabaz Robert Houdin sayesinde modern hokkabazligin 6nii agilmstir.

B) Asagida verilen ciimlelerdeki bosluklara uygun ifadeleri yaziniz.

1.

El A

Algilarla oynanarak gergekleri farkli géstermeye .............cooeoivviennnn denir.

Spor miisabakalarinda en ¢ok ..............cooiiiiiinn gosterileri tercih edilir.

Okullarda yapilan sahne gosterileri ................coeveeennnne kapsaminda olan gosterilerdir.
Yerden belli bir yiikseklikte ip lizerinde yiiriiyen kisilere ...................cooevvine denir.
Yuvarlak alanda oynanan oyunlar ...................cooeeennn kavramu ile ifade edilir.

C) Asagidaki sorularin dogru cevabim isaretleyiniz.

1.

3.

Asagidakilerden hangisi jonglorliikte kullanilan araglardan biri degildir?
A) Cember

B) Lobut

C) Saglik topu

D) Seytan sopasi

E) Tabak

Asagidakilerden hangisi konaklama isletmelerinde sahne aktivitesi olarak yapilmaz?
A) Akrobasi

B) Bocce oyunu

C) Giig gosterileri

D) Hokkabazlik

E) Jonglorlik

Asagidaki sirklerle ilgili bilgilerden hangisi yanhstir?

A) Gezerek galigmak isteyen sanatcilar gezici sirki tercih eder.
B) Gosteri alanlar1, yuvarlak olarak tercih edilir.

C) Panayir sirkleri genelde gogebe topluluklar tarafindan kurulur.
D) Sabit sirkler belli bir bina igerisinde yapilir.

E) Sirklerde yapilan gosteriler tehlikeli gli¢ gdsterileri yapilir.
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4. Asagidakilerden hangisi el cabuklugu gerektiren bir beceridir?
A) Ayakla denge kurma
B) Havada {i¢ top ¢evirme
C) Kiremit kirma
D) Kor lizerinde yiiriime

E) Olagandisi agirliklart kaldirma

5. Asagidakiler bilgilerden hangisi hokkabazlik gosterisine aittir?
A) Diger ad1 ip cambazligidir.
B) Ug topla gosteri yapilir.
C) Kilig veya bigakla sunum yapilir.
D) Seyircilerin algilari manipiile edilir.

E) 5-6 metrelik Pole denilen direkler kullanilir.

6. Asagidakilerden hangisi kahramanlk ve giic gosterisi cesitlerindendir?
A) Atesbazlar
B) Jonglorliik
C) Ip cambazlig
D) Yerde ve ayakta denge
E) illiizyon

7. Asagidakilerden hangisi animasyon hizmetlerinde sunulan 6zel sahne gosterileri ile ilgili dogru bir
bilgidir?
A) Mini kuliipte atesbazlik gibi 6zel sahne gosterisi yapilabilir.
B) Konaklama isletmelerinde profesyonel gosteri ekibi ¢agrilir.
C) Dekor ve kostiim kullanimina ihtiya¢ duyulmaz.
D) Gosteri igin giivenlik 6nlemi almaya gerek yoktur.

E) Isletmenin her yerinde 6zel sahne gdsterisi sunumu yapilabilir.
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YARISMA
AKTIVITELERI

BOLUMLER

O

Yarisma kavrami
Yarigsma gesitleri
Yarisma uygulamalari

o O

IRLIK CALISMALARI

Yarisma ve yarisma c¢esitleri hakkinda (gesit, 6zellik, alan, ara¢ gere¢ vb.) bildiklerinizi
siif¢a paylasiniz.
2. Animasyon hizmetlerinde yarisma aktiviteleri ne amagla sunulabilir? Sinifca paylaginiz.



4. OGRENME BIRIMI

13. HAFTA

—( HAFTANIN ETKINLIiGi ) j —

Smifca, bulundugunuz odada mevcut arag geregle yapilabilecek bir yarisma belirleyiniz. Yarismanin kimseyi

tehlikeye atmamasina ve 10 dk.y1 gegmemesine 6zen gosteriniz. Aranizdan goniillii bir animator seginiz. Ani-

matdr olarak acilis konusmasi yapip yarigsma aktivitesini uygulatiniz. Yarisma sonunda katilimlarindan 6tiirii

herkesi alkislatiniz.

4. YARISMA

Yarisma, Tirk Dil Kurumunca bagkalarindan iistiin olmaya ¢alisma olarak tanimlanmaktadir. Bu iistiin olma ca-
basi; insan, hayvan, bitki belki de tiim canlilarin ilk olarak hayatta kalma giidiileriyle ortaya ¢ikmistir. Hayatta
kalmanin temeli olan besine ulagma istegi, canlilarin kendi tiirleri arasinda rekabeti dogurmustur. Elbette bu reka-
betin olabilmesi i¢in rakiplerin ¢ok, kaynaklarm kit olmasi gerekir. Az giines goren bir ortamda bitkiler daha fazla
glines 15181 i¢in dal ve yapraklarini uzatmakta, etcil hayvanlar avlanmak veya birbirlerinin avlarini elde etmek i¢in
olimii goze almakta, insanlar ise kitlik, savas, afet, mahsur kalma vb. durumlarda besin bulup hayatta kalmak i¢in

cesitli eylemlerde bulunmaktadir.

Hayvan, bitki ve diger canlilarin temel eylemleri hayatta kalmak ve nesillerinin devamini saglamak iizerineyken
belki de sadece insanoglu, hayatta kalmanin disinda farkli amagclar i¢in tiirdeslerine istiinliik saglamaya calisir.
Bu amaglar; para, sayginlik, iin ve makam kazanmak, egitim almak, eglenmek vb. olarak siralanabilir. Ticarette
uistiinliik elde edip para kazanmak, siralama sinavlarinda dereceye girip egitim hakki elde etmek, gorevini en iyi
sekilde yapip belirli makamlara atanmak ya da toplum tarafindan saygi gérmek i¢in insanlar hayatlar1 boyunca ¢ok

kez yaris eylemi i¢inde bulunmaktadir.

Insan, bireysel veya takim olarak bir kurulusun iginde ya da ait oldugu millet ile birlikte hareket ederck yaris
eylemine dahil olabilir. Bireysel ya da takimca gesitli spor branslarinda rakiplerine iistiin gelmeye ¢alisan insan,
6zel bir sirket ya da kamu kurulusunun pargasi olarak ¢esitli basarilarin pesinde kosabilir. Yasadig1 toplumun tiyesi
olan insan; ekonomi, spor, egitim vb. alanlarda diger millet ya da topluluklarin dniine gecip bu konularda bayraktar
olmak icin ¢aba sarf edebilir.

Yaris, aynt amaci giiden kimseler arasindaki ¢ekisme anlamina gelen rekabeti igerir ve bu rekabeti saglayacak
rakip ile yapilir. Spor yarigmalarinda rekabet ve rakip ¢ok net bir sekilde goriiliir. Futbol, basketbol, tenis, satrang
vb. spor dallarinda rakiple dogrudan yarisilir. Dagcilik, sal (rafting) ve arazi yarislarinda (Gorsel 4.1) (off-road)
doga ve zamana kars1 bir yaris vardir. Kosu, okguluk, bilardo, jimnastik ve uzun atlama (Gorsel 4.2) gibi yariglarda

ise zaman, puan, mesafe gibi dlciitlerde rakipten daha iyi dereceyi elde etmeye dayali bir yaris yapilir.

Gorsel 4.1: Arazi yarist yapan motosikletliler Gorsel 4.2: Uzun atlarha yapaﬁiatlet

E Nasil Okunur ) ofroad ofroud ]
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Yarislarda rakiplerini gesitli amaglarla gegmeye calisan insan; bilgi, beceri, erdem vb. 6zelliklerini gelistirmek,
kendini gerceklestirmek ve cesitli bireysel amaglarina ulagmak i¢in kendi ile bir miicadele i¢inde olmaktadir. Bu
miicadelenin yaris olarak nitelendirilmemesi rekabet kavrami ile ilgilidir ancak “kendinin gelecekteki haline”
ulagsmaya ¢aligsan insan i¢in geride birakmasi gereken “kendisi” rakip, icinde bulundugu eylem de yaris olarak

degerlendirilebilir.

Yarisma kavraminin ortaya ¢ikardigi rekabet duygusu, insanlart daima bir yarigma istegine yonlendirmistir. Yaris-
ma sayesinde insanlar; bir hedef dogrultusunda kazanma hazzini yasamak i¢in bir eylemi gergeklestirerek basarili
olmaya calismislardir. Bu dogrultuda yarigmalar, fiziksel eylemler iizerine olabilecegi gibi bilgi lgmeye yonelik
de olabilmektedir. Yarigmalarin sonunda mutlaka bir 6diil bulunur. Bu 6diil, maddi olabilecegi gibi manevi de
olabilmektedir. Giiniimiizde televizyon programlarinda bilgi ve becerisini kanitlayip 6diil, iin ve sayginlik kazan-
mak i¢in yarigma diizenlenirken Antik Dénem’de sehirlerarasi kogarak haber iletecek kisileri segmek, gilivenlik ve

avlanma gibi konularda kimlerin gorev alacagini belirlemek i¢in ¢esitli yarigmalar diizenlenmistir.

Yarisma kavrami, toplumsal yasamin bir parcast her zaman olmustur. Insanlar; ydnetim, karar alma ve uygulama-
da soz ve yetki sahibi olabilmek, rakiplerine Ustiinliik kurmak, istiinliiklerini ispat etmek ve sonug olarak kabul
goriip onaylanmak i¢in yarisma ile ilgili eylemlere girismislerdir. Bu eylemler, kimi zaman yapilacak bir tapinagin
mimari1 olmak i¢in proje hazirlamakken kimi zaman ilgili mercilere atanmak i¢in gérev ve sorumluluklarini en iyi

sekilde yapmak olmustur.

Tarih boyunca, sosyal yasami olusturan tiim canlilar, birbirleriyle bir yaris igerisinde olmuslardir. Kimi zaman
besin bulmak, kimi zaman egitim amagli, kimi zaman savasa hazirlik i¢in ya da oyun amagli birgok eylemin
icerisinde bulunmuslardir. Boylelikle tiim canlilarin yaptig1 bu miicadeleler tabiatta oyun kiiltlirliniin olusmasini

saglamistir.

Oyun; zevk i¢in yapilan, egitici yani bulunan, kurallarla yapilandirilmis, eglence etkinligidir. Bir veya daha fazla
oyuncu igerebilir. Bir oyunun hedefleri, kurallari, miicadelesi ve etkilesimi genellikle vardir. Saklambag, mendil
kapmaca ve yakan top gibi oyunlart 6rnekleyebiliriz. Bu oyunlarin tiimiiniin hem belirlenmis kurallari, hem eg-
lendirime-egitme yan1 hem de miicadele yonii vardir. Yarisma; fiziksel bir aktivitedir. Kabul edilmis bir kurallar
dizisine sahiptir. Eglenme veya rekabet amacli oynanabilir. Bir yarigmanin olabilmesi i¢in o yarismaya bireysel ya
da organize bir katilim gosterilmesi gerekir; yarisma, kisinin fiziksel yeteneklerini stirdiirmeli veya gelistirmelidir.
Yarisma; genellikle adil rekabeti ve hakli bir kazanan1 saglamay1 amaclayan, bir dizi kural veya kurum tarafindan

yonetilir.

Oyun sadece insanogluna has bir eylem olmamustir. Yapilan gézlemler ve arastirmalar, hayvanlarin belki insanlar-
dan daha zengin oyun kiiltiirii icinde oldugunu gdstermis hatta oyunlarin hayvanlarin gelisimine etkileri, atasoz-
lerine kadar sirayet etmistir. Bir Tiirk atas6zii olan” Oynamayan tay, at olmaz” s6zii bilylime ve gelismenin oyun
yoluyla olacagini anlatan 6nemli atasdzlerindendir hatta hayvanlarin oynadigi oyunlar, insanlara da ¢ogu zaman
ilham kaynagi olmustur. Geleneksel ve yoresel oyunlar basta olmak {izere pek ¢ok oyun tiiriinde, insanlarin hay-
vanlarin davranislarindan etkilendikleri ve onlar taklit ettikleri goriilmektedir. Bugiinlerde bile oyunlarda goriilen
figlir ve ritimlerde, oyuncularin jest ve mimiklerinde, durus ve hamlelerinde, ¢ikarilan seslerde ( kuslarin kanat
cirpmast, siizilmesi ve silkinmesi, hayvanlarin atilisi ve bogusmasi, oynasmasi, doviismesi, savag diizenine gir-
mesi gibi benzerliklerin goriilmesi) oyun olgusuyla karsilagilmaktadir. Giinliik hayatta, eglenmek, kaliteli ve hosga

vakit gecirmek i¢in oynadigimiz oyunlara rekabet eklendiginde bu oyunlar yarismalara doniismiistiir.
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[k Cag insanlar1, avlarini kolay avlayabilmek igin avciliga hazirlik amagh egzersiz yapma gerekliligini hissetmis-
lerdir. Bu da en basit oyun ve yarigsmalarin dogmasini saglamistir. Yapilan arkeolojik ¢alismalar; ilk uygarliklarin
savag ve savunma oyunlar1 bagta olmak tizere pek ¢ok farkli zihinsel ve bedensel oyun aletlerine sahip olduklarini
ortaya ¢ikarmustir. Onceleri aveilik ve toplayicilik ile yasamini siirdiiren insanlar, tarim toplumuna gegisle birlikte
siifsal ayrimla da kargilagsmaya baglamislardir. Bir tarafta tarim ve hayvancilik gibi bedensel giice dayali ¢alisan
insanlarin olusturdugu biiyiik bir kitle, diger tarafta yonetim ayricaliklar1 ve yetkilerine sahip, siyasi ve ekonomik
giicli yiiksek olan din adamlari, toprak sahipleri ve soylular gibi bog zaman konusunda daha sansli olan segkinler
grubu ortaya ¢ikmistir. Calisma hayatinin ve bos zamanin belirginlesmeye basladigi bu donemde insanlar ’ho-
mo-faber” (ig¢i, alet kullanarak c¢alisan insan) ve ‘’homo-ludens” (oyuncu insan) olarak iki sinifa ayrilmistir. ”
Homo-ludens’ ’olarak ifade edilen insanlar; o donem bos zaman hakkini elinde bulunduran ve bos zamanlarinda

farkli aktivite, yarigsma ve 6zellikle oyunlara katilan sec¢kin sinifi tanimlamak igin kullanilmaktaydi.

Spor faaliyetlerinin ilk olarak MO 5000 yillarinda Siimerler tarafindan yapildig: kabul

denilen yiizme teknigini, ok ve yay kullanmay1 bildikleri, bunu da asker- |
lere ogretmeye calistiklart saptanmistir. Gorsel 4.3’te goriilen bir duvar
resmi MO 3000°li yillara tarihlenir ve Yunanistan’in Delos Adasi’nda bu-

lunmustur. Burada, boks yapan ve mizrak atan insanlar gériiliir. MO 300

yillarinda, Misir ve Irak’ta yapilan kazilarda giires sporunun, savunma ve .
saldirt amagli yapilmadigi saptanmustir. Eski Yunan’da sporun ve yarisma- . " ! &
nin tarifine en uygun hareketlerin neler oldugunu Homeros’un Ilayda ve / %
Odesa destanindan 6greniyoruz. Burada, spor ve yarigma olarak disk atma, Gorsel 4.3: Antik duvar resmi
kosma (atletizm) ve giiresten 6ncelikle s6z edilmistir. Yarismalarin yapil-

dig1 yer olarak cimnasyumlari MO 2000 de yapildig: belirtilmistir. Spor ve yarigmalar yapilmasi amaciyla kurulan
cimnasyumlar ve kolezyumlarda; atletizm, boks, disk ve mizrak atma, halter ve giires yarigmalart yapilmistr.

Organize olarak akla ilk gelen oyun ve yarigsmalar, Antik Yunan Ddnemi’ne kadar uzanir. Antik Cag’da oyun ve
yarisma denildigi zaman ilk animsanan MO 776 ve MS 393 yillar1 arasinda yapilan Antik olimpiyatlardir. Oyunlar,
Penelopes’deki Alpheios Irmagi kiyisinda kutsal bir alan olan Olimpia’da diizenlenirdi. Antik Yunanda, olimpi-
yatlarin diginda; asik, tavla, cember siirme, topag ve topla oynanan farkli oyunlarin oldugu déneme ait resimler
bulunmaktadir. Insanin bir yerden &tekine giderken yararlandigi tek dogal ydntem olan yiiriime, kosma ve atlama
atletizmin ana dali sayilmis; yiizme, halter gibi branslarda yarismalar yapilmistr. Roma Imparatorlugu’nun yayi-
limci kiiltiiriinden dolayi, savunma ve savas oyunlart gibi fiziki giice ve dayanikliliga dayali oyun ve yarigmalar
daha ¢ok yapilmaktaydi. Romalilarda da oyunlar, bir nevi savasa hazir olabilmek adina gerceklestirdikleri ya-
rigmalardi. Bu oyunlarin diginda, farkli top tiirleri ile oynadiklar (pila ve follis) oyunlar da mevcuttu hatta bugiin
oynanan futbol ve voleybol oyununa benzer top oyunlarinin oldugu tarihi kaynaklarda ifade edilmektedir. Bizans
donemine ait kalintilarda, gember ¢eviren ¢ocuk, dama, dokuztas oyununun resmedildigi mozaikler bulunmustur.

Oyun ve yarigmalarin yapildigr agik hava tiyatrolarindaki (Gorsel
4.4) aktiviteler; halki eglence yoluyla oyalamak ve onlarmn ayak-
lanmalarina engel olmak amaciyla yapiliyordu ancak burasi; temel-
de mevcut yonetimin ve zenginlerin giiglerini gésteren bir yerdi
¢linkii bir yandan bu yarigmalarda ticaret yoluyla kazanilan para,

diger yanda ise imparatorlugun giiciiniin de gosterisinin yapildigt

yerlerdi. Gorsel 4.4: Roma’daki agik hava tiyatro binasi
Nasil Okunur ) homo-ludens homoludins Grawl Grol Penelopes Penolopi
Homo-faber Homofeybr Delos Dilos Alpheios  Alfeos
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Acik hava tiyatrolarindaki eglencelere katilan Romalilarin rolii, modern dénemin siradan TV izleyicisinin duru-
munda oldugu gibi, yalnizca “izlemeye” dayaliydi. Burada, adlarma ’gladyatdr’ *denilen doviisgiiler alana ¢i-
karlardi. Gladyator doviisleri aslinda, kitleleri siyasetten uzaklastirmanin ve psikolojisi bozuk olan toplumun
eglenip, stres atmalarini saglayan yarismalar olarak adlandirilmigtir.

Tarihte bilinen, diinyanin ilk giizellik yarigmast ida Dag1 (Kaz Dag1) eteklerinde Paris’in hakemliginde, Afrodid
Hera ve Atena arasinda yapilmis olup sonucunda da Truva Savagi’nin baglamasina neden olmusgtur. Tarihteki ilk

miizik yarigmasinin da Apollon ve Marsyas : arasinda yapildigi bilinmektedir.

L
o

Antik caglarda yapilan yarisma cesitlerini, yarismalarin yapildiklari yerlerin 6zelliklerini arastiriniz. Buldu-

gunuz yarigmalardan birini segerek bu yarigmanin yapilisi ve dzelliklerini gorseller yardimu ile bir 6zet héline

getiriniz. Caligmalarimizi birlestirerek sinifta bir pano olusturunuz.

Tiirklerde oyun ve yarigsma konusu ile ilgili olarak Goktiirk Kitabeleri, Manas Destani, Dede Korkut Hikayeleri
gibi, yerli edebiyattan yararlanilarak bilgilere ulasilmaya ¢alisilmistir. Buradan yola ¢ikilarak yapilan arastirmalar
sonucunda, Tirklerin ata sporlarmin binicilik, okguluk ve giires eksenli oldugu genel olarak ifade edilmektedir.
Savasct bir topluluk olduklarindan dolayi, giires sporu Tiirk kiiltlirinde 6énemli bir yere sahiptir. Tiirklerde spor
kiiltiirti baglaminda giires, okguluk, avcilik, binicilik, at yarislari, cirit (Gorsel 4.5), ¢cevgen (polo) (Gorsel 4.6),
gokbort, tepiik, kayak, matrak ve tomak gibi oyun ve yarismalarin yapildigi goriilmektedir. Hun, Harzemsahlar,
Samanogullari, Selguklular, Osmanli Imparatorlugu gibi bircok Tiirk devletinde de oyun ve yarismalar biiyiik
asamalar kaydedilerek yapilmistir.

— —
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Gorsel 4.5: Geleneksel Tiirk cirit sporu Gorsel 4.6: Polo sporu

Eski Tirklerin mabetlere bagli spor merkezleri ¢cergevesinde de biiyiik bayramlar ve yarismalar organize ettikleri
bilinmektedir. Araliksiz ii¢ giin, li¢ gece devam eden bu bayramlarda, pehlivanlar giirestirilmekte, kosu lar1 diizen-
lenmekte, atlar kosturulmakta, top oynatilmak ve ok atilmaktaydi. Bir atlas kumas iizerine konan kii¢iik hedefe,
oku hedefleyerek vuran, o iilkenin bir giinliik beyi ilan olunmakta ve o giin i¢in beyin biitiin haklarini1 kazanabil-
mekteydi. Benzeri sekilde Dede Korkut Hikayelerinde de Bamsi Beyrek’in, ok aticiligindaki basarisindan dolay1

Kazan Han tarafindan odiillendirilerek “han” ilan edildigi bir¢ok kaynak tarafindan agiklanmaktadir.

Osmanli Tiirklerinin 6zellikle saray ve saraya yakin ¢evrelerde, spor faaliyetleri ve yarigmalar yaptiklart goriilmektedir. Os-
manh sehzadelerinden, spora yapist uygun olanlar ata binme, ok atma, cirit oynama, kili¢ kullanma gibi sporlarla egitilmek-
teydiler. Padisahlar da Istanbul cevresindeki gezinti yerlerine giderek orada Enderun koguslarmdaki sporculart yaristirirlards.

E Nasil Okunur )

marsyas marsias ]
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E Nasil Okunur )

Osmanlt Devleti’nde yapilan en 6nemli sportif yarisma, Kirkpinar yagh giiresleridir (Gorsel 4.7). Bugiin de bu ya-
rigmalar yapilmaya devam edilmektedir. Cumhuriyet’in ilanindan sonra giiresler, Edirne’nin Sarayi¢i bdlgesinde
yapilmaktadir. Bu yapilan yarismanin en biiyiik ddiiliinii “bagpehlivan” alir ve bir y1l stireyle “Tiirkiye Bagpehli-
van1” unvanini elinde tutar. Bu unvani ti¢ y1l arka arkaya korudugu takdirde altin kemerin sahibi olur.

17. yiizy1l Osmanli déneminde, spor ve yarigsma konusu, en gelismis devrini yasamis olup Sultan 2. Mahmut zama-
ninda Enderun, spor ve miizik akademisi haline getirilmistir. Osmanli imparatorlugu’nun son déneminde ve 20. yiiz-
yil baslarinda, ittihat ve Terakki Cemiyeti, gen¢ kusaklarm &zellikle diisiinsel ve bedensel yonden o zamanlarin Av-
rupa gengligi ornek alinarak yetistirilmesi amactyla spora ve miizige agirlik verilmesi yoniinde ¢aligmalar yapmustir.

Diinya genelinde yarismalar zamanla daha organize
ve uluslararasi bir hal almisti. Modern olimpiyatlar
(Gorsel 4.8) organize edilerek yarismacilar ve iilkele-
rarasi rekabet ortami yaratilmistir. Modern olimpiyat-
larm kurucusu Baron Pierre de Coubertin’dir. Tk mo-
dern olimpiyatlar ise 1896 yilinda Atina’da diizenlendi
ve ardindan her 4 yilda bir yapilmaya baslandu. Ig ice
gecmis bes halka, olimpiyat oyunlarimin simgesidir ve

oyunlara katilan iilkelerin bayrak renklerini temsil eder.

Gorsel 4.7: Kirkpmar yagli giires alanindan fotograf

Giliniimiizde ise teknoloji ve dijital diinyanin gelismesiyle birlikte yarigma kiiltiirii de bu degisimden payini almis-
tir. Yeni teknolojiler sayesinde, telefon, tablet ve bilgisayarlar, daha ¢ok bireysel kullanim olarak, televizyonun ise
izlenirligi kitlesel olmasi sebebiyle daha fazla kisiye ulasarak yarigmalarin gelisimine katkida bulunmustur. En
onemli fonksiyonlari arasinda ise bilgilendirme, egitme ve eglendirme gibi unsurlar yer almaktadir.

Yarigsma programlari; katilanlar ve seyredenler igin, yasanan ekonomik krizlerin umut, heyecan ve eglence araci
olmustur. Bir anlamda yarigma programlari, izleyicilere verdikleri bu umut ve heyecan duygusuyla bir “Kiilkedisi
masali” vaat etmektedir. Bu masal sayesinde insanlar; sosyal, ekonomik ve siyasi sikintilarin gergekliginden kag-
maktadirlar. Televizyon yarigmalari; izleyenlere renkli bir diinya, dikkat ¢geken bir iin ve parasal bir getiri ihtimalini
sunmaktadir. insanlarda olusan bir umudun eyleme doniismiis hali olan sahne yarismalari, bir yandan toplumsal
ilgiyi arttirirken diger yandan izleyicinin, en azindan birkag¢ dk.ligina, yasadig1 zorluklardan uzaklagmasini sagla-

yabilmekte ve yarigsmaciya onlarca boliimliik bir harikalar diinyasi imkani sunabilmektedir.

Gorsel 4.8: Olimpiyat oyunlarinda kosu yarist

baron pierre de coubertin baron pier de kubertan J
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4.1. UYGULAMA: RESIM YARISMASI

Amac: Cocuklara resim yapma yarismasi aktivitesini uygulamak.

Arag¢ Gere¢: A3 ebadinda resim kagidi, ¢esitli boyalar, siyah kursun kalem, masa veya sovale, kutu, tiikenmez

kalem ve kagit.
Yer: Smuf, islik
Siire: 40 dk.

i§lem Basamaklari:

1.

> W

10.

11.
12.

Arkadaglarinizin arasindan birini sayismacayla sef animator, iki kisiyi de yardimc1 animator olarak seginiz.
Aktiviteyi gesitli sekillerde (poster, el kitapgigi ve sesli duyuru vasitasiyla) duyurunuz.

Animatorler haricinde herkesin siif digina ¢ikmasini ve birer misafir olarak sinifa girmelerini saglayiz.
Misafirleri giiler ytlizle karsilayarak aktivite alanina aliniz.

Sef animatdr olarak arkadaslariniza yapilacak animasyon aktivitesini agiklaymiz.

Aktivitenin resim yapmaya dayali bir yarigma aktivitesi oldugunu, goniillii 6grencilerin sergileyecegi durusu
diger 6grencilerin resmedecegini ve ardindan tiim simifca yapilacak degerlendirmeyle kazananin belirlenip
aktivitenin sonlandirilacagini onlara sdyleyiniz.

Yarigsma i¢in durus sergileyecek olan goniilliileri sahneye alip onlarin durus iizerinde fikir aligverisi yapmala-
rint saglayiniz. Goniilliilere, resmedilecek bir durugun Gorsel 4.9-10’daki gibi ortak olusturmasi gerektigini

hatirlatiniz.

Gorsel 4.9: Beden dili ile basari ifadeleri Gorsel 4.10: Kedi taklidi yapan kisiler

Arkadaslarinizin masa ve sandalyeden olusan ¢alisma alanlarini arag gerecle birlikte hazir hale getirmesini

saglaymiz.

Animasyon alaninda kullanilacak olan ara¢ gerecin uygunlugunu kontrol ediniz (Resim yapalirken kulla-
nilacak olan masanin zemininin diizgiin olmasi, kullanilacak kagitlarin ebatlarmin uygunlugu, kullanilacak
boyalarin uygunlugu gibi.).

Yarismada kullanilacak resim teknigi ve gerecin yarismacilarin hayal giiciinii sinirlandirmamak i¢in serbest
oldugunu belirtiniz.

Yarismacilara, goniilliilerin sergileyecegi durusu resmetme siiresi olarak 10 dk.nin verilecegini belirtiniz.

Siire dolduktan sonra, resimlerin yardimei animatorler tarafindan toplanarak siiftaki yazi tahtasina asilaca-

gin1 belirtiniz.
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13.

Animatorler hari¢ herkesin, resimleri degerlendirip 3, 2 ve 1 puani istedikleri resme (kendi resimleri harig)
vereceklerini onlara sdyleyiniz. Resme puan verirken kagidin tamaminin resim i¢in kullanimi, farkli renklere

yer verme ve durusa uygunluk gibi 6l¢iitleri dikkate almalar1 gerektigini belirtiniz.

14. Yarigmacilarin resim kagitlarina birer numara vermeleri gerektigini onlara sdyleyiniz.

15. Goniilliilerin rahatga durabilecekleri durusu sergilemelerini ve 10 dk. boyunca bu sekilde hareketsiz kalmala-
rin1 soyleyip resim ¢izme siiresinin basladigini ilan ediniz.

16. Yarismacilar resim yaparken puanlama igin bir kutu, kiigiik kagitlar ve kalem hazirlayip bunlar1 masaya yer-
lestiriniz.

17. Siire bittikten sonra resimleri toplayip koli bandi ile tahtaya asiniz ve sirayla degerlendirme yapmaya baslaymiz.

18. Degerlendirme yapacaklarin kiiciik kagida puanlamay1 yazmasini sdyleyiniz (2 numara 3 puan, 5 numara 2
puan ve 4 numara | puan gibi.).

19. Degerlendirmeler bitince puanlarin toplamini hesaplayip dereceye giren ilk ii¢ kisiyi sahneye ¢agirip alkiglati-
niz. Katilimlarindan dolayi tiim yarismacilari ve goniilliileri de alkislatiniz. Yardimci animatorlere de tesekkiir
edip aktiviteyi sonlandiriniz.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dlgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” segeneklerinden uygun olanlarmin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.
SIRA | OLCUTLER Evet Hayir
1 Uygulama siiresince is saglig1 ve glivenligi kurallarina uydu.
2 Calisma alaninin ve arag gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi icinde islem basamaklarimni tamamladh.
4 Zamani verimli ve etkili kullandi.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.
“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu
soruya yanitlar arayiniz.
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14. HAFTA

~

—( HAFTANIN ETKINLIGi )

Aranizdan goniilli bir yazman seginiz. Sirayla, akliniza gelen bir yarigmayi tahtaya yazdiriniz. En az 20 yaris-
ma yazildiktan ve herkes esit sayida yarisma sdyledikten sonra yazilan yarigmalart belli kiimelerde toplamaya
caliginiz. Ornegin seyircili ve seyircisiz yarismalar. Yazdiginiz ve bildiginiz yarismalarin en az %9011 kapsa-
yacak sekilde kiimeleme yapmaya calisip yarismalari siniflandirmaya caliginiz. “Yarigmalarin siniflandirilma-

st ne ige yarar?” sorusuna cevap vermek i¢in goriisiiniizii arkadaslariizla paylasiniz ve etkinligi sonlandiriniz.

4.1. YARISMA CESITLERI

Yagamin her aninda karsimiza ¢ikan yarigmalar; tiirleri ve uygulamasi agisindan mahalli, ulusal ve uluslararasi

olarak {i¢ asamada gerceklestirilmektedir.

Diinya genelinde yapilmakta olan tiim yarigmalarda ana hedef
“diiriist oyun (Fair Play)” i ruhunu kaybetmemektir (Gorsel
4.11). Tirkiye Milli Olimpiyat Komitesi, diiriist oyunu etik
iistii davranis olarak tanimlamaktadir. Kurallarin diirtistliik ve
saygiyla uygulanmasi anlamina gelen etik davranistan ote dii-
riist oyun, kisisel ¢ikar ve hirslart bastirarak yasamda iistiin
insan ruhunu ortaya koymak olarak tanimlanmustir.

Yarismada en 6nemli nokta; secilecek ilging etkinlik ve ko-
nularla katilim1 artirmak, hedef kitleleri genigletmektir. Yaris-
malar; belli bir mekanda, toren, konser ya da bagka etkinlik
cergevesinde gergeklestirilecegi gibi bagimsiz olarak da dii-
zenlenmektedir. Yarismalar, topluluk oniinde ya da basvuru

Gorsel 4.11: Diiriist oyunu 6rnekleyen bir davranig

yontemiyle de (Fotograf, karikatiir, kompozisyon dallarinda ¢okca goriildiigii gibi.) yerine getirilmektedir. Sonug-

larin yazili basin, sosyal medya ve televizyon araciligi ile haber olarak yansitilmasiyla hedef kitleler daha da bii-

yiitiilmektedir. Yarismalarda amag; kisi, tilke ya da kurumun adin1 duyurmak, halkin ilgisini ¢gekmek ve katilanlari

odiillendirmektir.

Bilimsel konularda veya kamuoyunu ilgilendiren ¢esitli sanat ve spor dallarinda diizenlenecek yarismalar, bu alan-

da calisanlar1 ve ilgi duyanlar1 hem kazandiracak hem de 6zendirecektir. Ornegin sporda yeni rekorlarin olugmasi,

miizisyenin yeni miizik yapitlar1 ortaya ¢ikarmasi gibi. Ulkemizde kamuoyunu yakindan ilgilendiren yarigmalar

da diizenlenmektedir. Ornegin baz1 gazete ve televizyon yonetimlerinin diizenledigi giizellik, sarki, yemek yaris-

malar1 ya da Antalya’da diizenlenen Altin Portakal Film Festivali gibi.

fair play feyir pley

E Nasil Okunur )
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Yarigsmalar; kurum, kisi veya lilkenin hem tanitimini hem de halkin destek ve begenisini kazanmasini saglar.
Yarismay1 kazananlarin ve yakinlarinin sevingleri, bunu gevrelerine anlatmalari, yarigmanin olumlu etki alanini

genisletir.

Ferdi ve takim olarak yapilan yarismalar, ¢esitleri bakimidan dort ana baglik altinda incelenmektedir:

1. Sanatsal yarigmalar
2. Bilgi yarismalari
3. Sportif yarigmalar

4. Diger yarismalardir.

4.1.1. Sanatsal Yarismalar

Katilimeilarin kendilerini ifade edebildigi, yarigtiklart alan i¢inde isimlerini duyurabildigi, farkli sanat alanlarin-
dan insanlarla iletisime gecebildigi ve halk tarafindan taninma olanagimi sagladig: etkinliklerdir. Bu yarismalar,
toplumun sanata karsi olan egilim ve ilgisini artirmaktadir. Sanatsal yarigmalar; devlet kurumlari, belediyeler,
vakiflar, bakanliklar, dernekler, sirketler, bankalar, iiniversiteler tarafindan organize edilmektedir. Cesitli kuru-
luslarca yiiriitiilen bu yarismalar; sanatcilar, akademisyenler ve sanatsever bircok ¢evre igin dnemli bir temsil
alan1 olarak goriilmektedir. Sanat yarismalarinda, ortaya konan eser ancak ona muhatap olanda uyandirdig estetik
heyecan ile anlam kazanir ve degerlendirilir. Sanata 6diil bu yilizden verilemez; 6diil, sanat¢iya verilmektedir. Bu

yarigmalara verilebilecek 6rnekler agsagidaki gibidir.

. Resim ve heykel yarigmalar1: yagli boya, kara kalem...
. Fotograf yarismasi: doga, gazete haber ve insan temali...

a
b

c¢. Film yarigsmalari: uzun, kisa metrajli...

¢. Dans yarigmalari: modern dans, halk danslart...
d

. El sanatlar1 yarigmalari: kirk yama, hat, ¢ini, ebru, cam, kalem isi...

Dans yarismalary; diinyada ve iilkemizde, toplumlarin sahip oldugu kiiltiirel ve folklorik degerleri yasatma
ve yayma c¢abasinda olan halk danslar1 topluluklarini desteklemek, calismalarina hiz kazandirmak ve yurtdisin-
da veya yurtiginde iilkelerini temsil ederek, genel tanitimlarina katkilar olacak dansg1 ve topluluklarin tespitini
yapmak tizere bu yarigmalar diizenlenir. Dans yarismalari; modern dans yarigmalari ve halk danslar1 yarismalari
olmak iizere ikiye ayrilir. Bu yarigmalar kendi icerisinde de kategorilere ayrilmaktadir. Diinyada dans faaliyetleri
ve yarigsmalar1 ©” Diinya Dans Federasyonu” (IDSF) tarafindan, tilkemizde ise bu alanda yapilan tiim ¢aligma ve

yarigmalar” Tiirkiye Dans Sporlar1 Federasyonu” (TDSF) tarafindan yiiriitilmektedir.

4.1.2. Bilgi yarismalar:

Ogrenme; arastirma veya gozlem yolu ile elde edilen gergek bilgilerin, kurallardan yararlanarak kisinin veriye yo-
nelttigi anlam ve cevaplardir. Bilgi yarismalari; gocuk, geng, yetiskin demeden neredeyse her yas grubunun zevk,
heyecan ve hirsla oynadigi bir yarisma tiirii olarak ge¢misten glinlimiize 6énemini hi¢ kaybetmemistir. Bakanlik
destekli birgok yarigma diizenlenmis; okullar ve iller arast biiyiik turnuvalar diizenlenerek insanlarin yetenek ve
bilgilerini sergilemeleri saglanmistir. Tiim diinyada ve iilkemizde de televizyon, sosyal medya ve dijital teknoloji
aletleri sayesinde bilgi yarigsmalar1 bu platformlar iizerinden biiyiik ilgi gérmektedir. Bilgi yarismalart siirekli yeni
bilgiler edinme, bu bilgileri eglenerek 6grenme imkani saglar. Hizli diislinmeyi, zamanin énemini dgretir, hizl ve
dogru kararlar verebilme yetenegini gelistirir. Kisilerin hirsini artirarak kazanma istegini harekete gegirir. Yarattigi

heyecan ile her yastan insana hitap eder.
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4.1.3. Sportif Yarismalar

Ferdi yarismalar, takim yarigmalari ve geleneksel yarismalar olarak ii¢ baslikta incelenmektedir. Bunlar; belirli
kurallarla smirlandirilan, ferdi veya takim olarak yapilan, zaman, agirlik, mesafe ve teknik gibi dl¢iilerle sonucu

belirlenen yarigmalardir (6rnegin atletizm, boks, giires). Bu yarismalara ferdi katilanlara yarismaci denilmektedir.

Giintimiizde yapilmakta olan en biiyiik spor organizasyonla-
11, olimpiyatlar ve diinya sampiyonalaridir. Yapilan yarisma-
larda kisinin veya takimin yapmis oldugu en yiiksek derece
rekor olarak kabul edilir. Diinyada ve iilkemizde katildig1 ya-
rismalarda biiyiik basarilar gostererek rekorlar kiran yarisma-
cilar vardir. Ornegin, atletizmde 100 metre kosu yarigmasin-
da, insanoglunun en yiiksek hiza (9.58 saniye) diinya rekoru
kirmustir. Ulkemizde ise halter (Gérsel 4.12) bransinda kendi
agirhiginin Gi¢ katindan on kilo fazlasini kaldirip, ulasilmasi

gii¢ olan rekorlar kirarak diinya spor tarihine adin1 altin harf- Gorsel 4.12: Halter sporunu yapan insanlar

lerle yazdirmis olan isim, Naim Siileymanoglu’dur.

Toplumda ise ¢ocuk, gen¢ ve yaslt her yastan birey, beden ve ruh sagliklarini korumak, gelistirmek, disiplinli
calisma aliskanlig1 kazanmak, spora olan ilgilerini artirmak, enerjilerini olumlu yéne yoneltmek, bos zamanlarini
eglenerek hosca degerlendirmek igin ilgi duyduklari oyun ve yarigmalara katilim saglamaktadir. Bunu bazen ev,
bazen sokak, bazen de devlet ya da belediyeler tarafindan olusturulan alanlarda gerceklestirmektedirler. Ornegin

iki takim arasinda oynanan yakan top, sokakta oynanan futbol, basketbol ya da kosular gibi.

Tim toplumlarda gegmisten gliniimiize kadar, nesilden nesile aktarilan, hala giincelligini koruyan yarigmalar de-
vam etmektedir. Bu yarigmalar; bulunduklari bolgenin fiziki sartlari, gelenek gérenekleriyle, yasam bigimleriyle
ortaya ¢cikmis ve glinlimiize kadar varligini siirdlirmiistiir. Bu yarigmalar, geleneksel yarismalar olarak tanimlan-
maktadir. Ozellikle {ilkemizde ata sporumuz giires ve atli sporlar 6n plana ¢tkmaktadir. Bunlara asagidakiler 6rnek

olarak verilebilir.

Salvar Giiresi: Giiresgiler, salvar giyer ve gii-
rescilerin ayaklart giplaktir (Gorsel 4.13). Kisa
salvar giiresinde tiim teknikler ayakta yapilir.
Rakip alta diistiigli anda giiresgiye bir hamle
sansi verilir. Bu hamlede sonug¢ olmaz ise ge-
nelde ayaga kaldirilir. Dengenin son derece
6nemli oldugu giires sporunda ayakta muaz-
zam bir denge unsuru olusturan kisa salvar gii-

reslerinin ata sporumuza bir¢ok sampiyonunun

Gorsel 4.13: Salvar giiresi yapan sporcular

kazandirilmasinda bir hayli biiytik yararlar1 ol-

mustur. Genellikle Kahramanmaras il merkezi ve ilgelerinde icra edilen bu giires ¢esidi yillardir yapilmaktadir.
Salvar giiresi, ¢ok eski geleneklere dayanan ve Tiirkmenler tarafindan yapilan bir giires tiiriidiir. Kahramanmarag
yoresinde yapilan tiim giireslerde bu tiir salvar kullanilmaktadir. Yapilisi ok eskilere dayanan salvar giiresi, simdi
sadece Kahramanmarag’in Bertiz, Baydemirli ve ¢evresinde yilda bir defaya mahsus olmak iizere festival seklinde

tanzim edilerek bu ananenin yasatilmasina ¢alisilmaktadir.
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L
Tiirkiye’de yarigmalarda elde ettigi basarilar ile inlenen, bu basarilart ile bizleri gururlandiran kisileri arasti-
riniz. Buldugunuz kisilerden birini segerek bu kisinin performanslarini (Hangi yarigsmalardan nasil derecelerle

ayrildigini ve yetenegini hangi yollarla sergiledigi gibi.), gorseller yardimi ile bir 6zet haline getiriniz. Calis-

malarinizi birlestirerek smifta bir afis olusturunuz.

Aba Giiresi: Aba giiresleri, Hatay ve Gaziantep yorelerinde yapilmaktadir. Cok eski ¢aglardan beri Tiirkler tara-
findan icra edilen bu spor, 6zgiin niteliklerinden neredeyse hicbir sey kaybetmeden giiniimiize dek gelmistir. Aba
giiresi adini, giiresgilerin giydigi abadan almaktadir. Tiirk toplumlart MO II. yiizyila kadar uzanan oldukga eski
donemlerde savas idmani seklinde yapilan giires, binicilik ve aticiligin yani sira en ¢ok tercih edilen sporlarin
basinda gelmekteydi. Gliniimiizde aba giiresleri, “’asirtmali ve kapismali aba giiresi’” olmak iizere agirlikli olarak
Hatay, Gaziantep ve Kahramanmaras’ta yapilmakta olup Tiirkiye Geleneksel Spor Dallar1 Federasyonunun yurdun

dort bir yanindaki miisabakalariyla coskusunu gelecege tasimaktadir.

Kusak Giiresi: Kirim lehgesinde ad1 “kiires” olan kusak giiresi, geleneksel olarak “Tepres” denilen bahar eglence-
lerinde yapilmaktadir. Kusak giiresinin kendine has 6zellikleri vardir. Bu giireste pehlivanlar soyunmazlar, yalniz
ceketlerini ve ayakkabilarini ¢ikarirlar, bellerine kusak baglarlar. Daha sonra pehlivanlarin birbirlerinin kusaklarin-
dan tutmasiyla giires baslar. Ayaktan tutmak yasaktir. Galibiyet, giires¢inin “salka diismesi” yani iki omzunun yere
degmesi ile olmaktadir. Say1 ile de galibiyet olmaktadir. Bag ve yardimci hakemler, daha aktif giiresen pehlivani

galip kurallara gore ilan eder.

Ath Cirit: Cirit, etimolojik olarak Arapga kdokenlidir ve “hurma agacinin soyulmus dali” anlamina gelmektedir.
Gliniimiizde sporcular; 100 cm uzunlugunda, bas tarafi 2,5 cm ¢apinda, oval, arkaya dogru 1,5 cm ¢apinda inen
ahsaptan yapilmis ve 2,5 cm ¢apli tarafi lastik kaplamali olacak sekilde tasarlanmaktadir. Atli cirit sporunun icra
edilebilmesi i¢in 6nem arz eden bir diger husus da sahadir. Atlarin hiz1 ve kosu mesafesi géz oniine alindiginda
sahanin biiytikliigii bir gereklilik halini almaktadir. , her iki takimdan 7 at ve oyuncu ile baslar ve bir takimin at ve
sporcu sayist besten asagi diiserse o takim hitkmen maglup sayilir. Bozkir kiiltiiriinde 6nemli bir yere sahip olan at,
Tiirk toplumlarinin hizla biiyiimesinde daima 6n plandaki unsurlardan biri olmustur. Savasc1 bir yapiya sahip Tiirk
halklari, hentiz gocuk yaslarda ve koyun sirtinda biniciligi deniyor; aticilik 6greniyorlardi. Bu baglamda savasgi
bir yapiya sahip olan ve bozkir yasaminin zor sartlarryla miicadele eden Tiirk toplumlarinda sporun ileri diizeyde
gelismis olmasi olagan bir durumdur zira ata binmek, ok ve cirit atmak herkesin dogal ugraslarindand: ve atli cirit
oyunlart da bu sayede Tirklerin miicadele azmini keskinlestirirdi. Tiim spor hareketleri savas hazirligi niteligi
tagirdi. Nisan ve mayis aylarinda ilk gok giirlemesi ile baslayan sazli, tiirkiilii, eglenceli bahar bayramlarinda at

yariglart ve ¢esitli lar diizenlenirdi.

Rahvan Binicilik: Atlar, kendilerine 6zgii ylirtiylis sekilleri olan hayvanlardir. Atlarda dogal yiiriiyiis sekli; adi
adim (adeta) , tir1s ve dortnala olmak iizere tige ayrilir. Bir de bazi atlara 6zgii olan ya da kimi ata ancak sonradan
ogretilebilen yiiriiyiis sekli de rahvan (yorga) yiiriiyiis bigimidir. Ulkemizde rahvan yiiriiyiis sekiller;, rahvan, kirtk
rahvan (yorga) ve kisa rahvan (diiz yorga) olarak siniflandirilir. Bir atin rahvan yiiriiyebilmesi i¢in en az yiizde

elli rahvan kanina sahip olmasi gerekmektedir, aksi takdirde atin rahvan yiiriiyiisii 6grenme ihtimali ¢ok diistiktiir.
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Ath Kizak: Cift atli kizak yariglar1 (Gorsel 4.14), uzun- X
lugu 800-1200 metre, kulvar genigligi 5 metre olan diiz e
kulvar; tek ath kizak yarislari ise oval-yuvarlak pist -

uzunlugu 600-800 metre, kulvar genisligi 3-5 metre

olan alanda yapilir.

A S . 7 M
Ath Okculuk: Tiirk athi ok¢ulugunun tarihsel gegmisi T—% M — :

kadim bir nitelik tasimaktir. Yaklasik MO 5000°den iti- Gorsel 4.14: Cift atli kizak yarist

baren Altay ve Tanr1 daglar1 ¢evresinde ortaya ¢ikan daha sonra da i¢ Asya’ya tamamen egemen olan atli bozkir
kiiltiirtinde atlar ve okguluk, sosyal yasamin 6nemli bir pargasini olusturmaktaydi. Tiirk toplumlarinda binicilik
ve avciligm yani sira okguluk, erkek ve kiz ¢ocugu ayirt etmeksizin kiigiik yaslardan baslanilan askeri bir idman,
egitim vasitasi olarak goriilmiistiir. Bu sayede askeri yapilanma ve silah kullaniminda iistiin basarilar ortaya ko-

nulmustur.

Geleneksel Kizak: Sporcular, pist baginda iki tarafa ¢akili kaziklardan elleriyle hiz alip hareket ettikten sonra
ini§ baslamadan iki tarafta hazirlanan kar topaklarina ellerini vurarak hiz alabilir ya da vurmadan yarisa devam
edebilir. Hizlandiktan sonra sporcu, kizaga sirtiistii yatarak, riizgardan en az etkilenecek sekilde bacaklarini uzatir;

elleri ile pantolonunu tutarak yarisa devam eder.

4.1.4. Diger Yarismalar

Bu kategoride ise, giizellik yarigmalari, miizik yarigmalari, dans yarigmalari, yemek yarigmalari, dijital yarigmalar

ve sans(oyunu) yarigmalarini sayabiliriz.

a) Giizellik Yarismalari: Katilan kisi veya iilkelerin imaj ve moda bilincinin temsil edildigi platformlardir. Yal-
nizca insanlara yonelik degil hayvanlara yonelik giizellik yarismalart da bulunur (Gorsel 4.15). Diinyanin ilk
giizellik yarigmasi ida Dag1 (Kaz Dag1) eteklerinde, Paris’in hakemliginde, Aphrohite, Hera ve Athena arasinda
yapilmistir. Sonucunda, Truva Savasi’nin basgladigi bir yarigma olarak tarihi kayitlara gegmistir. Bu savasin
Truva At1 (Gérsel 4.16) kullanilarak sona erdigine inamlir. {1k resmi ve uluslararasi giizellik yarigmasi ise 14
Agustos 1908 tarihinde Ingiltere’nin Folkstone kentinde yapilmistir. Diinya giizellik kraligesi yarismasinn ilki
ise 19 Nisan 1951 tarihinde Londra Festivali kapsaminda diizenlenmistir. Ulkemizde ise amac1; Tiirkiye’de
kadinin degisen yerini, iilkenin modernlesen yiiziinii diinyaya gdstermek olan ilk giizellik yarigmasi 1929 yi1-
linda donemin Cumhuriyet gazetesi tarafindan diizenlenmis olup yarigsmada Feriha Tevfik birinci segilmistir.
Uluslararasi alanda katilinan diinya giizellik yarismasinda ise 1932 yilinda Keriman Halis Ece’nin diinya gii-

zeli segilmesiyle iilkemiz bilyiik bir gurur yasamistir. Atatiirk, bu basarisindan 6tiirii Keriman Halis’e “’Ece”

soyadini vermistir.

-

Gorsel 4.15: Giizellik yarismasina hazirlanan kdpek Gorsel 4.16: Filmde kullanilan Truva Att
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b) Miizik Yarismalari: Miizik aletlerinin antik donemlerde kesfedilmesiyle miizik, insanlik i¢in vazgegilmez
bir ugras olmustur. Antik Dénem duvar resimlerinde miizik aleti kullanan insanlar gorsel 4.17°de goriilebilir.
Insanlik tarihinin bilinen en eski miizik yarismas1 Apollon ve Marsyas arasinda yapilan yarisma olarak bilin-
mektedir. Ortagag donemlerinde, o donemin ozanlari arasinda yarigmalarin tertip edildigi tespit edilmistir.
Yapilan bir ¢ok miizik yarigmalari 6nce sadece eglence amaciyla baslamis olsa da, daha sonra sarkilarin, mii-
zisyenlerin, bestecilerin yaristig1 bir durum ortaya ¢ikmustir. Ulkemizde de bu yoénde yapilmus olan ilk yarisma
“?Altin Mikrofon Sark: Yarismasi”dir.

Gorsel 4.17: Antik Dénem duvar resminde yer alan miizik aletleri

Miizik yarismalari farkli yas gruplarina yonelik diizenlenebilir (Gorsel 4.18). Giintimiizde yapilmakta olan en
onemli miizik temal1 yarisma Eurovision’dur. Avrupa Yayin Birliginin (EBU)’nin her yil Avrupa tilkeleri arasinda
diizenledigi diinyanin en tinlii ve uzun soluklu sarki yarismasidir. 1956°da baslayan Eurovision macerasi, San
Remo Sarki Festivali’nde dogdu. 24 Mayis 1956°da Isvigre’nin Lugano kentinde ilk kez diizenlenmistir.

Tiirkiye ilk kez 22 Mart 1975 yilinda, Semiha Yanki’nin seslendirdigi *’Seninle Bir Dk.” sarkis1 ile Eurovision’a
katilmistir. 24 Mayis 2003 tarihinde de yarismaya Sertap Erener’in seslendirdigi > Everyway That I Can” (Yapa-
bilecegim her sekilde) sarkis ile katilan Tiirkiye, 167 puanla birinci olmustur.

Gorsel 4.18: Geng miizik grubu

everyway that I can evrivey det ay ken

E Nasil Okunur ) eurovision yorovijin J
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d)

Yemek Yarigmalari: Bu yarismalarin (Gorsel 4.19) insanlarda gastronomi turizmine katilim istegini artirdi-
81, bu yarigmalarin katilimcilar1 daha iyi nasil yemek yapabilirim duygusuna yonlendirdigi tespit edilmistir.
Yemek yaparken en uygun malzemeyi nasil bulmasi gerektigini ve maliyetini , nasil uygun tutabilecegini
ogrenmelerine yardimci oldugu goriilmiistiir. Bu yarigmalar, yoresel yemekleriyle 6n plana ¢ikmis sehir veya
iilkelere olan gezi duygusunu da 6n plana ¢ikarmustir. insanlar evlerinde farkli yérelerin de yemeklerini yap-
maya baslamislardir. Bazi besin ve yemeklere karsi olumsuz duygusu olan kisilerin, bu yarigmalardan sonra

fikirlerinin degistigi gorillmustiir.

r
* -

Gorsel 4.19: Yemek yarigmasinda degerlendirme

Ozellikle diinya genelinde yemek yarismalar1 biiyiik ilgi gormektedir. Bu dogrultuda her yil Diinya Ascilik
Olimpiyatlar1 organize edilmektedir. Giiniimiizde tiim diinyada ve iilkemizde, gastronomi konulu TV prog-
ramlar1 ve yarismalart yogun bir sekilde yapilmaktadir. Diinya genelindeki ¢ogu tlilkede sadece yemek ve ye-

mek pisirmeye yonelik yayin yapan TV kanallar1 da bulunmaktadir.

Dijital Oyun ve Yarismalar: Bu tiir yarismalar, teknolojinin gelismesiyle birlikte, medya ve internetin im-
kanlarindan faydalamlarak dijital diinyaya girmistir. Internet sayesinde bilgiye ulasim, sosyallesme, keyifli
zaman gegirme gibi herkese hitap eden yeni 6zellikler kazanilmistir. Internet teknolojisi; dnce bilgisayar,
sonra ise telefon ekranlarina ulagsmistir. Cep telefonunun icadi ile hayatimiza giren mobil medya kavrami, bu
cihazlara internetin de eklenmesi ile biiyiik bir doniistim gegirmistir. Akilli telefonlarin icadiyla cep telefonla-
11; eglence, bilgilenme, kiiresellesme araci olarak faaliyet gostermektedir. Telefonlarin internete kavusmasinin

ardindan mobil uygulamalar ortaya ¢ikmis ve bu uygulamalar bireylerin kullanimina sunulmustur.

Bilgisayarin kullanilmaya basladig1 donemlerden itibaren ortaya ¢ikan dijital oyun, her yastan insanin oynaya-
bilecegi bigimde iiretilmektedir. ilk dijital oyunlar 1960 yilindan itibaren insanlarin hayatina girmistir. Bilgisa-
yar oyunlari, bireyin eglenceli zaman gegirmesini saglamak i¢in tiretilmistir. Bilgisayarlarin yayginlasmasiyla
bir sektor haline gelen dijital oyunlar, bireyleri sanal ekranlara hapsetmistir. Dijital oyunlart diger oyunlardan
ayiran en 6nemli 6zelliklerden birisi, her seyin sanal olmasidir. Disarida oynanabilecek bir futbol oyunu, dijital
ekrana aktarilmis ve her sey sanallagmistir. Kazanilan 6diiller, yapilan eylemler sanaldir. Dijital oyun, internet
baglantis1 gerektirebildigi gibi internetsiz olarak da oynanabilmektedir. internet baglantisina ihtiya¢ duyan
cogu dijital oyunda kisi, oyundaki katilimcilarla ya da oyunun i¢indeki sanal oyuncu ile oynayabilmektedir.
Bu sanal oyuncu, bir makinedir; ger¢ek degildir. Giintimiizdeki yapay zeka yazilimlarina benzer bir yazilim
seklinde tasarlanmistir ve oyuncuya karsisinda ger¢ekten bir rakip oldugu hissini vermektedir. Bu ise adeta bir

yariga doniismekte ve oyuncunun oyuna olan ilgisini bir kat daha artirmaktadir.
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Sanal gerceklik gozliikleri (Gorsel 4.20), kullanan kisiyi farkli bir alana tagimaktadir. Bu alanlarda, ¢izimlerle
olusturulan sanal bir ortam bulunur ve oyun, yarigma ya da etkinligin tiiriine gore kisi, kendini ortamin bir
pargasi olarak bulur.

Gorsel 4.20: Sanal gerceklik gozligii kullanan ¢ocuklar

Akallr telefonlarin magazalarindan indirilen oyun ve uygulamalar, insanlari birer yarismaciya dontstiirmiistiir.
ik olarak ortaya ¢ikan oyun yukaridan asagiya dogru yavas yavas inen sekillerin dogru bir sekilde uygun
olan yere yerlestirilmesine yonelik yapilmistir. Bir el cihazi ile oynanabilen oyundaki amag; bosluklara uygun
parcalarin yerlestirilmesini kapsamaktadir. Bu cihaz, internete bagh degildir ve oyuncu, bir yarigma icerisinde
degildir. Kisi, sadece kendisi ve zamanla yarismaktadir. Bu siireci bilgisayarlarin yayginlagsmasi ve internetin
gelismesi takip edince ¢evrim i¢i oyunlar ortaya ¢ikmistir. Bu oyunlar sayesinde yarigma duygusu internete
aktarilmustir. Iki kisilik ya da bilgisayar ile oynama imkanlar1 sunan bu oyunlar, akill telefonlarin icadiyla yeni

uygulamalara uyum saglamistir.

e) Sans Oyunu / Yarismalar: Sans oyunlari, toplumlarin genel yapilar1 géz 6niine alindiginda( kiiltiirel, gele-
neksel ve sosyal), dnce deneme siireciyle baslayan, bir siire sonra oynama isteginin artmastyla devam eden
bir durum olarak goriilmistiir. Bu istek ,bir takim kurumlar ve iletisim araglar1 yoluyla, toplumsal beklentinin
artmastyla devam etmektedir. Toplumun i¢inde bulundugu ekonomik kosullar, bu yarigmalara yonelmenin

baslica sebebi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Oyun ve yarigsmalar farkl sekillerde de siniflandirilabilir. Bunlar Tablo 4.1°de yer almaktadir.

Tablo 4.1: Oyun ve Yarigmalara Yonelik Cesitli Siniflandirmalar

Etkinlige katilanlarin yaglar1 agisindan Cocuk ve yetiskin oyunlari, yarismalari
Etkinlige katilanlarin sayilart agisindan Bireysel ve takim oyunlari, yarismalart
Etkinligin kdkeni agisindan Geleneksel ve uluslararasi oyun ve yarigmalar

Etkinligin gerceKlestigi alan agisindan Acik ve kapali alan ile Hava, Kara ve Su oyunu ve

yarigmalar
Etkinlikte kullanilan ara¢ gere¢ acisindan Aletli ve aletsiz oyunlar ve yarismalar
Fonksiyonel agidan Sportif oyunlar, zeka, sans oyunlart, dijital oyunlar
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¢ Katihmcilarin Yaslar1 A¢isindan: Animasyon etkinlikleri yapilirken aktiviteler, gocuk ve yetigkin olarak

iki ana gruba ayrilir.

Yetiskin oyun ve yarigmalari; katilimeilarin istegine bagli, herhangi bir zorlama olmadan, eglenmeye yonelik,
fiziksel yapilari, yaslari ve orf adetleri géz oniinde bulundurularak, kisileri rencide etmeyecek sekilde olmalidir.
Unutulmamalidir ki, burada ana hedef katilimcilarin hosga zaman gegirmelerini saglamaktir. Eger giice ve efora
dayali yarigmalar yapilacaksa; 19- 25 yas, 26- 35 yas, 36-45 yas ve 46- iistii olarak yas gruplarini ayirmak gerek-
mektedir.

e Katilanlarin Sayilar1 Agisindan: Oyun ve yarismalar genellikle bireysel ve takim halinde yapilan etkin-

likler olarak siniflandirilir.

Bireyin tek basina katilarak diger yarigmacilara karsi yapmis oldugu oyun ve yarisma tiiriine “’bireysel etkinlik-
ler”, iki ya da daha fazla kisiyle esli takim olusturmak suretiyle katildig1 oyun ve yarismalar ’takim etkinlikleri”
olarak adlandirilir.

Bireysel Oyun ve Yarismalar Bocce, dart, okculuk, tombala

Takim Oyunu ve Yarismalari Plaj voleybolu, su topu, halat cekme, bayrak yarislar

¢ Oyun ve Yarismalarin Kokeni A¢isindan: Bu agidan bakildiginda etkinlikler; geleneksel ve uluslararasi

oyun ve yarigsmalari olmak tizere ikiye ayrilir.

Yapilan oyun veya yarigsmanin kural ve kiyafetlerinin ait oldugu bdlgenin inang, gelenek-goérenekleri, térelerinden
alip, kusaktan kusaga aktarilarak yasatilan sportif ve folklorik etkinliklere *’geleneksel etkinlikler’; 6zellikleri
evrensel oyun kurallarina doniisiip tiim diinyada yaygin sekilde oynanan yarigma ve oyunlar ise *’ uluslararasi
etkinlikler ”olarak adlandirilir. Ornegin,” oryantiring * Isveg kékenli bir oyunken simdi diinyanin pek gok bélge-

sinde oynanan uluslararasi bir oyun ve yarigma halini almistir.

* Oyun ve Yarismalarin Gerceklestigi Alan Acisindan: Gergeklestigi alan agisindan agik ve kapali alan

oyun ve yarigmalari olmak iizere iki gruba ayrilir.

Acik alan oyun ve yarigmalaria su sporlari, okculuk, kayak, plaj futbolu vb. gibi doga ve agik alanda yapilan
etkinlikler; kapali alan oyun ve yarismalarina ise iizeri kapatilmis alan ve binalarda yapilan etkinlikler; otel islet-

mesinin ig¢inde ise disco, lobi ve eglence alanlarinda yapilan etkinlikler 6rnek verilebilir.

i
Yarigmalarin yapildig1 yerler nerelerdir? Bu yerlerin 6zelliklerini arastiriniz. Buldugunuz yerlerden birini se-

cerek bu yerin ozelliklerini gorseller yardimi ile bir 6zet haline getiriniz. Calismalarinizi birlestirerek sinifta

bir afis olusturunuz.
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4. OGRENME BIiRiMi

e Oyun ve Yarismalarda Kullanilan Ara¢ Gere¢ Acisindan: Kullanilan ara¢ gere¢ bakimindan aletli ve

aletsiz oyun ve yarigmalar olarak ikiye ayrilir.

Arag gereg gerektiren oyun ve yarismalar “aletli etkinlikler” olarak adlandirilir. Dart takimi, bilardo setleri, ok
ve yay takimi gibi malzemeler ¢cok yonlii araglardir. Top, ip, mendil gibi kolay bulunabilen ara¢lar da sayilabilir.
Bir ara¢ gere¢ kullanilmadan yapilan oyun ve yarismalar da “’aletsiz etkinlikler” olarak adlandirilir. Asil hedefin
eglenme ve hos vakit gecirme oldugu etkinliklerdir. Saklambag, kovalamaca, sessiz sinema gibi oyunlar buna

Ornektir.

+ Oyun ve Yarismanin Fonksiyonel Ozelligi A¢isindan: Ozellikleri bakimindan zeka, sans oyunlar ve ya-
riglari, drama oyunlari ve yarislari, dijital (bilgisayar ve video oyunlari) oyunlar ve yarislari, sportif oyun ve

yarigmalart olarak siniflandirtlir.

Sudoku, dama ve satrang gibi oyunlar kisilerin hafiza, alg1 ve bilissel becerilerinin gelismesini saglayan zeka
oyunu ve yarisma ¢esitlerindendir. Otel isletmelerinde, sonucunun bilinmedigi, heyecan duygusunu 6ne ¢ikarip
eglenceyi hedef alan, sansa dayali olan oyun ve yarisma tiirli de sans oyunlaridir. Tombala ve bingo bilinen 6rnek-

lerdendir.

Drama oyun ve yarigmalari; ske¢ ve canlandirmalar, taklit ve tiyatral oyunlar, olay ve gézlemlerden yola ¢ikilarak
yapilan etkinliklerdir. Dijital oyun ve yarigmalar ise rekabetci bir ruhla eglenceli ve interaktif zaman gecirmeyi,
bilgisayar ve konsol vasitasiyla saglayan oyun ve yarigmalardir. Burada turnuva tarzi yarigmalar diizenlenebilmek-

tedir. Playstation, jetonlu oyun aletleri, dijital oyun konsollar1 gibi etkinlikler sayilabilir.

* Oyun ve Yarismanmn Sportif Ozelligi Acisindan: Icerisinde yarisma ve rekabet duygusunu barindiran,
kisilerin aktif olarak katilim sagladiklari, oyunlastirilmig sportif etkinliklerdir. Havuzda yapilan sportif et-
kinlikler, ylizme yarigsmalari, dart, masa tenisi, jimnastik (Gorsel 4.21), step aerobik, futbol ve basketbol gibi

spor dallart oyunlastirilarak eglenceli oyun ve yarigmalara ¢evrilebilmektedir.

Gorsel 4.21: Jimnastik halkasinda durus yapan atlet.
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4.2. UYGULAMA: ATLI CIiRiT
Amag: Geleneksek atli cirit sporunu deneyimlemek.
Arag Gerec: Yaklasik 150’ye 3 cm. tahta sopa, oluklu mukavva, yapistirict, kursun kalem, kegeli kalemler, pastel
boya, koli band1, makas, renkli fon kartonlari, ip, kopiik havuz makarnasi, tebesir, sandalye, emniyet seridi, mavi
ve kirmizi kurdele, taginabilir yazi tahtasi, tahta kalemi, sopali 2 Tiirk bayragt.

Yer: Bahge, spor sahasi

Siire: 80 dk.

islem Basamaklar:
1. Arkadaglarimiz arasindan birini sayigsmacayla sef animator, iki kisiyi de yardimct animator olarak seginiz.
2. Animatorler haricinde herkesin sinif disina ¢ikmasini ve birer misafir olarak sinifa girmelerini saglayiniz.
3. Misafirleri giiler yiizle karsilayarak aktivite alanina aliniz.
4. Sef animatdr olarak arkadaglariniza bugiinkii yapilacak animasyon aktivitesini agiklayiniz.
5. Aktivitenin ilk asamasinda model at ve cirit yapilacagini ardindan takimlara ayrilarak atli cirit aktivitesi
uygulanacagini belirtiniz.
Arkadaglarimizin ¢aligsma alanini arag gereglerle birlikte hazir hale getirmesini saglayniz.
7. Arkadaslariniz 8-12. basamaktaki islemleri yaparken animatorler olarak onlara yardimer olunuz.

8. Gorsel 4.22°den yararlanarak model atin bas kismini oluklu mukavva, kalem ve makas yardimryla olugturunuz.
Gorsel 4.22: Model at i¢in gesitli sablonlar
9. Bu basi; kegeli kalem, pastel boya veya fon kartonlarint kullanarak renklendiriniz.

10. Olusturdugunuz basi, tahta sopaya tutturunuz ve Gorsel 4.23’teki gibi bir model at olusturunuz.

e o TS o

4 - =TT | ' : % \
Gorsel 4.23: Model at
11. Ipi kullanarak tahta at1 tutabileceginiz dizgin olusturunuz.

12. Kopiik havuz makarnalarini 30 cm uzunlugunda kesip sinif mevcudunun iki kati kadar model cirit olusturunuz.

13. Animatdrler olarak 15*30 m ebadinda bir alan1 (tercihen beton zemine sahip diiz bir alan) aktiviteye alani

olarak belirleyiniz.
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14.

15.

16.

17.
18.
19.
20.
21.

22.
23.

24.
25.

26.
27.

Animatorlerin liderliginde sinifca aktivite alanint sinirlandirip saha i¢i alanlarini Gorsel 4.24’teki gibi olustu-

runuz. Tebesir, sandalye, emniyet seridi gibi gerecleri kullanabilirsiniz.
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Gorsel 4.24: Atli cirit oyunu sahast

Sahanin orta ¢izgisi hizasinda herkesin gorebilecegi bir alana tagiabilir yazi tahtasini sonug tahtasi (skorbord)
olarak yerlestiriniz.

Aktivite alaninin ISG y&niinden uygunlugundan emin olunuz. Ornegin zeminin uygunlugu, tehlike yaratma-
yacak sekilde ¢evrenin diizenlenmesi gibi.

Aktivite alanindaki alay duragi, yasak alan ve atis alanini tim katilimcilara tanitiniz.

Kurdeleleri kollara baglayip esit sayida iki takim olusturunuz. Takimlarin birer kaptan belirlemesini isteyiniz.
Oyunculari model at1, dizgin ya da gdvdesinden tutarak bacaklart arasinda tagimasi gerektigini onlara belirtiniz.
Kaptanlarmn Tiirk bayraklarini alarak takimlarini sahaya ¢ikarmasini ve seyirciyi selamlamasini saglayniz.
Oyuncular saha ortasina yakin konumda beklerken kaptanlar arasi yazi tura atarak takimlarin sahasimi ve ilk
hiicum hakkini belirleyiniz.

Takimlarin alay duragi olarak adlandirilan yerlerde bulunmasini saglayiniz.

Her oyuncunun bir cirit tagimasi gerektigini ve fazla ciritlerin alay duraginda bulundurulmasi gerektigini
onlara sdyleyiniz.

Oyun kurallarini igeren 25-28. basamaklari tiim oyunculara agiklayiniz.

Oyuncular sirayla sahaya girip rakip takimin atis alani i¢inde ciritlerini rakibe atar ve kendi alay duragina

donmeye calisir. Rakip takim oyuncusu atis yapildiktan sonra atis alanina girip rakibi kovalar ve atigini yapar.
Birer birer sahaya girip rakibi kovalayip atis yaparak mag tamamlanir. Amag, rakibi vurup veya ciridi havada

yakalayip puan kazanarak galip gelmeye calismaktir kurallarini syleyiniz.
Oyun on beser dk.lik 2 devre halinde toplam 30 dk. siirer.
Rakibin govdeden vurulmasi 4, ciridin havada yakalanmasi 3, ciridin kendi alay duraginda yakalanmasi 1

puandir.
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28. Aktivitenin bazi ceza puanlari da vardir: Aktivite boyunca dizginlerin birakilmasi ya da tutulamamasi sonucu
atin diismesi 1, atis yapmak i¢in kosarken ciridin diigiiriilmesi 1, oyuncunun at1 bilingli olarak birakmasi 1
puandir.

29. Tim kurallar1 oyunculara agikladiktan sonra hakemin isareti ile ilk hiicum hakkina sahip takim oyuncusunun
rakip atis alanina gelerek, rakip takim oyuncularindan birinin adin1 sdyleyerek atis yapmasini ve aktiviteyi
baslatmasini saglayiniz.

30. Sef animatdr (hakem) olarak yardimecilarinizla birlikte puanlama, siire ve ¢izgi ihlallerini takip ediniz. Atilan
ciritlerin toplanmasini ve alay duraklarina gonderilmesini saglayiniz.

31. Aktivite sonunda kazanan takimi saha ortasina davet ederek tiim izleyicilere alkislatiniz.

32. Katilimlar1 i¢in tiim oyunculara tesekkiir edip bir sonraki aktiviteyi duyurarak aktiviteyi sonlandiriniz.

Not: Uygulama siirecinde almak istediginiz notlar1 uygulama sonundaki “notlariniz” boliimiine yazabilirsiniz.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dlciitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” seceneklerinden uygun olanlarinin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet Hayir
1 Uygulama siiresince is sagligi ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve ara¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi icinde islem basamaklarimi tamamladi.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu

soruya yanitlar arayiniz.

NOTLAR
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4. OGRENME BIRIMI

15. HAFTA

—( HAFTANIN ETKINLiGi ) j ]

Kisa bir miinazara yapmak i¢in iki kiimeye ayrilip kiimelerinize isim veriniz. Kura ile asagidaki konulardan
birini se¢iniz. Kiimece savunacaginiz konu iizerine 2 dk. goriis aligverisinde bulununuz. Hazirlik sonrast ilk
turda herkesin 1, ikinci turda da her kiimeden 2 kisinin ikiser dk. konugma yapmasini saglaymiz. Konusmalar
bitince, adinizi yazmadiginiz bir kagida, konusunu en iyi savunan kiimenin adini yazip katladiginiz kagidi

masaya birakiniz. Tiim kagitlart agip degerlendirmeye bakiniz ve katilimlarindan dolay1 herkesi alkislayiniz.

Konu 1: Bir yarigma aktivitesi farkli milletten konuklara sunulurken farklilagtirilir.
Konu 2: Bir yarigsma aktivitesi milliyet farki gozetmeksizin herkese ayn1 sekilde sunulur.

4.2. YARISMA AKTiVITELERINIiN YAPILDIGI YERLER

Giliniimiizde yarigma, ¢ok ¢esitli yerlerde yapilmaktadir. Tiim diinya genelinde sportif yarigma olarak sayilabilecek
farkli dallardan spor maglart belki de en yaygin yarigma ¢esididir. Her gegen giin yeni eklenen bir spor dalinda,
rekabete dayanan mag ve organizasyonlar goriilmektedir. Bu magclar; agik ve kapali sahalarda, cesitli 6zelliklere
sahip salonlarda diizenlenmektedir. Milyonlarca goziin takip ettigi futbol gibi sportif yarismalarin yaninda, dagci-

lik gibi hig seyircisi olmayan yarismalar da bulunur. Gol, deniz ya da havada yapilan yarigmalar da vardir.

Televizyon ekranlari, yarismalarin en ¢ok goriiniir oldugu yerlerin basinda gelmektedir. Gliniimiizde ekranlarda
yer alan programlarin birgogunu yarigmalar olusturmaktadir. Para 6diillii olan bu yarigsmalar; sportiflige, bilgi ya da
yetenege dayali olmaktadir. Cok farkli olan televizyon yarisma programlari iginde yillardir degismeden yer alanlar

da bulunur. Ozellikle bilgi yarigmalari, uzun zaman ayni sekilde kalmuistir.

Okullar, yarismalara sahne olan diger bir alandir. Bilgi yarismalari, sanatsal ve sportif yarismalar yerel ve ulusal
dlgekte okul ve benzeri egitim kurumlarinda diizenlenir. Ogrencilerin farkindaliklarim1 artirmak, sosyal beceri
gelistirmelerini saglamak gibi amaglarla diizenlenen bu yarigmalar ¢ok cesitli olmaktadir. Ogrencilerin kendi ara-
larinda bireysel ya da takim olarak yaptiklari yarigmalarin haricinde sinif olarak da kurallara uymak, sinif ve okulu
temiz tutmak vb. yarigmalar diizenlenebilmektedir. Kazanmaktan daha ¢ok, katilim ve siirecin énemli oldugu

yarigmalar dgrencilere ¢ok faydali olabilmektedir.

Yarisma yaparak konuklarin eglendigi 6nemli bir diger alan da animasyon hizmetinin verildigi yerlerdir. Ozellikle
konaklama isletmelerinde uzun zaman geciren konuklarin tatillerini keyifli hale getiren bu yarismalar ayr1 bir

baslikta incelenebilir.
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4.2.1. Animasyon Hizmetlerinde Yarisma

Otel isletmeleri, konuklarina tatilleri boyunca keyifli vakit gegirebilmelerini saglamak amaciyla birbirinden farkli
aktiviteler sunmaktadir. Konaklama ve yiyecek hizmetlerinin disinda, tatil esnasinda olusan bos zamanlarinda
yapacaklari etkinlikler i¢in rekreatif alan olusturmaktadirlar. Bu alanlarda diizenlenecek oyun ve yarigsmalar igin
programlarin planlamasi yapilmaktadir. Genel olarak otel isletmelerinde konuklarin bos zamanlarinin en iyi sekil-
de degerlendirilmeye yonelik sunulan hizmetlere ‘’rekreasyon hizmetleri”” dendigini biliyoruz. Kumsalda giines-
lenme, deniz kiyisinda yiiriiyiis yapma, su sporlari aktivitelerine katilma, golf oynama, tenis, futbol, voleybol, bas-
ketbol gibi sportif etkinliklere katilma, tekne ile yapilan turlara katilma, ylizme gibi etkinlik ve alanlar konuklarin

kendi istekleri ile katildiklari, otel tarafindan sunulan rekreasyon etkinlikleri i¢erisinde yer almaktadir.

Bunun yani sira konuklarin hosca vakit gegirmelerini saglamak amaciyla otellerde yardimci hizmet olarak plan-
lanan, organize edilen, yonlendirilen ve konuklara hissettirilmeden denetlenen, konuklarin gonillii katilimlarini
amag edinen, tamamen keyif almaya ve eglendirmeye yonelik yapilan, konuklarin bos zamanlarini degerlendirici
her tiirlii aktivite de animasyon hizmeti olarak ifade edilmektedir. Ornegin otelde kalan konuklarim yiiriiyiis yap-
masl, ylizmesi, giineslenmesi bir rekreasyon etkinligidir. Konuklarin havuzda diizenlenen yarigma ve oyunlara,
bir yiirtiylis etkinligine katilmalar1, toplu oyunlar oynamalar1 animasyon etkinligi olarak kabul edilir. Animasyon
etkinlikleri, animatorler tarafindan yiiriitiilmektedir. Animatdrler, oyun ve yarisma aktivitelerinin tamamini prog-

ramlayip planlamasini yaparlar.

Otel isletmeleri, rekreasyon alanlarimi olustururken ve animasyon hizmetlerinin programlamasini yaparlarken
oyun ve yarismalarin yeri, sunacaklari aktiviteler i¢in biiyliktiir. Cesitli oyunlardan faydalanilarak aktiviteler olus-
turulmakta; bocce, satrang, bowling, havuz oyunlari (Gorsel 4.25), tombala, ¢ocuk oyunlari gibi oyunlardan fay-

dalanilmaktadir.

\ v
_— '_'.'-%i;‘-

| ||
:

Gorsel 4.25: Havuz oyunu, su topu
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4. OGRENME BIRIMI

Asagida tammmlar verilen kavramlari sagdan sola ve yukaridan asagiya uygun kutucuklara
yazarak bulmacay! tamamlayimiz.
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. Yarigmalara ferdi olarak katilan kisiler.

. Insanlarda gastronomi turizmine katilim istegini artiran yarigma.

. Belirli kurallarla, bir takimin baska bir takima (futbol, voleybol vs.) karsi yapilan yarismalar.
. Mitolojide diinyanin ilk giizellik yarismasinin yapildigi dag.

. Bagkalarindan {istiin olmaya calisma.

. T1ki 1986 y1linda Atina’da yapilan ve dort yilda bir yapilan yarigmalar.

. Hurma agacinin soyulmus dali anlamina gelen geleneksel bir cirit yarigmast.
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4.3. UYGULAMA: BIiLGI YARISMASI

Amac: Cocuklara bilgi yarismasi aktivitesini uygulamak.

Arac Gerec¢: A4 ebadinda kagitlar, tahta kalemleri ve yapistirici.

Yer: Islik ya da smnif

Siire: 80 dk.

Islem Basamaklar:

1. Arkadaglariniz arasindan birini sayismacayla sef animator, bir kisiyi de yardimci animator olarak seginiz.

2. Aktiviteyi gesitli sekillerde (poster, el brosiirii ve sesli duyuru vasitasiyla) duyurunuz.

3. Animatorler haricinde herkesin sinif disina ¢ikmasini ve birer misafir olarak sinifa girmelerini saglaymiz.

4. Misafirleri giiler yiizle karsilayarak aktivite alanina aliniz.

5. Sef animator olarak arkadaslariniza yapilacak animasyon aktivitesini agiklayiniz.

6. Aktivitede, ders kitabinin gegmis birimlerinin sonundaki dlgme degerlendirme sorularini kullanilarak bilgi
yarigsmasi diizenlenecegini, ardindan yapilacak degerlendirme ile aktivitenin sonlandirilacagini sdyleyiniz.

7. Arkadaslarinizi esit ya da esite yakin sayida dort takima ayiriniz.

8. Her takimin bulunacag sekilde ¢aligma alanini hazirlayiniz.

9. Her takimin 6niinde tahta kalemi ve ¢ok sayida kagit olmasini saglayiniz.

10. Takim isimlerinin belirlenip masanin dniine herkesin gorebilecegi sekilde yerlestirilmesini saglayiniz.

11. Sef animator ile birlikte yardimeinizla yarigmanin agilis konusmasini yapiniz ve yarismayi baslatiniz.

12. Yardimciniz ile birlikte kitabin ge¢mis birimlerindeki 6l¢me degerlendirme sorularini rastgele se¢ip sorunuz.
Takimlarin yanitlarini kagida bir dk. icinde yazip masanin bir kdsesine koymasi gerektigini ve kesinlikle ka-
g1da dokunmamalar1 gerektigini onlara sdyleyiniz.

13. Sirayla takimlarin yanitlarini alip tahtada puanlama yapiniz.

14. On soru sorduktan sonra en ¢ok dogru yanit veren takimi alkislatiniz.

15. Katilimlarindan dolay1 tiim takimlara tesekkiir edip aktiviteyi sonlandiriniz.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki 6l¢iitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” seceneklerinden uygun olanlarinin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet | Hayir
1 Uygulama siiresince is sagligi ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve ara¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi icinde islem basamaklarmi tamamladi.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu

soruya yanitlar arayiniz.
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4. OGRENME BIRIMI

16. HAFTA

_<

Her yas kiimesinden esit sayida olan 500 yerli konuga yonelik yapacaginiz bir yarisma aktivitesi planlayi-
niz. Planlama bitince sirayla aktivitenizi ve bu aktiviteyi se¢me nedeninizi agiklayiniz. Herkesin agiklamasi
bittikten sonra kiiclik bir kdgida en iyi diisiiniilmiis yarismay1 yazip sinif¢a degerlendiriniz. En ¢ok oy alan

yarismanin Ozellikleri hakkinda konusmak tizere soz alip etkinligi sonlandiriniz.

HAFTANIN ETKINLIGI ) j —

Yarigsma aktivitelerinde dikkat edilmesi gerekenler: Yapilacak olan aktivitelerde basariy1 saglayabilmek icin

oyun,

yarigma ve animasyon ilkelerine bagl kalmak ¢ok 6nemlidir. Oyun ve yarigma aktivitelerinde amaglanan

basar1 ancak bu sekilde kazanilabilir. Bu dogrultuda dikkat edilecek hususlar sdyle siralanabilir:

Katilimda kesinlikle goniilliiliik esasina dayali ve is birligine agik bir ortam olusturulmalidir. Baski, 1srar
ve zorlamaya dayali davranislar sergilenmemelidir. Aksi takdirde, direnme ve baskaldir1 tepkisiyle karsila-
sabilir.

Etkinlikte kazanma hedefi 6n plana ¢ikarilmamalidir. Eglenme odakli hareket edilmeli ve 6diil, geneli kap-
sayacak sekilde, tiim katilimcilara verilmelidir.

Animatorler, oyun ve yarigsmalari ¢ok dikkatli yonetmeli; kurallarm ihlal edilmesini engellemelidir.

Oyunlarda tempo zaman zaman diiserse oyunlara ufak tefek eglenceli miidahalelerde bulunulmalidir.
Yapilan etkinlikler; 6rf ve adetleri sarsici, sakincali niteliklerde olmamalidir.

Saglik, giivenlik ve hijyen kurallarina mutlaka uyulmalidir.

Oyun ve yarismalar; katilimeilarin yas, cinsiyet, kiiltlir ve egitim diizeylerine gore belirlenmelidir.
Cocuklar i¢in segilen oyunlar, onlarin gelisim sistemlerine uygun olmalidir.

Oyun ve yarigsmalarin siiresi ne ¢ok kisa, ne de izleyici ve katilimcilari sikacak diizeyde olmalidir.
Verilecek odiiller, katilimi artiracak sekilde, etkinligin 6zelligine uygun olmalidir.

Oyun ve yarigmanin kurallari, katilimcilara acgik ve anlasilir bir sekilde anlatilmalidir. Kati degil esnek ku-

rallar konulmalidir.
Gerekli olan arag gereg saglanarak etkinlikler, uygun alan ve zamanda yapilmalidir.
Oyun ve yarigsmalarda, kisi ya da gruplari rencide edici sdz ve hareketlerden kesinlikle uzak durulmalidir.

Ozellikle gocuk oyunu ve yarigmalarinin, yas donemleri gozetilerek oynatilmasi ve hazirlanmasi pedagojik

acidan onemlidir.
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4.4. UYGULAMA: SEC, BEGEN VE YARISTIR

Amac: Animator olarak yarigma aktivitesi uygulamak.
Yer: Islik ya da smnif
Siire: 320 dk.

islem Basamaklart:
1. Ikiserli takimlar olusturunuz.
Asagida yer alan yarigmalari inceleyip yaptirmak istediginizi seginiz.

Yarisma arag gerecini hazir edip ¢alisma alaninizi hazirlayiniz.

> W

Sef animatdr ve yardimct animator olarak tiim arkadaslarinizi disar ¢ikariniz.

5. Tek tek arkadaslarinizi (konuklari) karsilayip yerlerine yerlestiriniz.

6. Sectiginiz yarisma aktivitenizi yaptiriniz.

7. Tim takimlara yarisma yaptirdiktan sonra uygulamaya yonelik goriislerinizi paylasip aktiviteyi sonlandiriniz.

Not: Uygulama siirecinde almak istediginiz notlar1 uygulama sonundaki “notlarmiz” boliimiine yazabilirsiniz.
1. TOP iLE DANS ETME YARISMASI

Arag¢ Gerec: Miizik sistemi, tenis topu veya elma.

Yarismaci giftler belirlenir. Yarigmaci ¢iftler, dansa hazir vaziyette beklerler. Her ¢ifte bir tenis topu verilir ve ¢ift-
lerden alinlarinin arasina topu koyarak sikigtirmalart istenir. Dans esnasinda elleriyle asla topa dokunmamalar1 ve
diizeltmemeleri gerektigi sdylenir. Yarisma esnasinda sabit durarak dans edemezler. Yarismacilar miizikle birlikte
dans etmeye baglarlar. Amag, dans ederken topu yere diistirmemektir. Topu diisiiren ¢ift, yarismadan elenir. Son

kalan ¢ift, yarigmay1 kazanir.

2. KASIK iLE TOP TASIMA YARISMASI

Arac¢ Gereg: Miizik sistemi, pinpon topu, kasik.

Baslangi¢ ve bitis noktalar1 belirlenir. Yarismacilar, baslangi¢c noktasina alinir. Her bir yarismaci, kasigin igine
pinpon topunu yerlestirip bekler (Gorsel 4.26). Baslama komutuyla oyuna baslanir. Diger elle kasik ve topa asla
dokunulmaz. Topu diisiiren yarismaci topu alip kaldigi yerden yarismaya devam edebilir. Parkur kisaysa topu dii-
siiren yarismaci dogrudan elenebilir. Bitis noktasina dnce gelen yarismaci, oyunu kazanmis olur. Yarismayi daha

da zor hale getirmek i¢in yarisma alanina gesitli engeller konulabilir.

Gorsel 4.26: Kasigin iistiindeki yumurta ile yariga hazir bekleyen ¢ocuklar
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4. OGRENME BIRIMI

3. CUVAL YARISMASI

Arag Gerec: Dayanikli guvallar.

Yarigma i¢in baslangic ve bitig noktalari belirlenir. Yaris-
macilar baslangi¢ noktasina alinarak kendilerine verilen
cuvallarin igine iki ayaklartyla birlikte girmeleri (Gorsel
4.27), iki elleriyle cuvali tutmalari, baslama komutuyla
birlikte ziplayarak bitis noktasina varmalar1 onlardan is-
tenir. Parkur kisaysa diisen yarismaci elenebilir. Dilege

gore yarisa devam etmesi kararlagtirilabilir.. Bitis nokta-

sina ilk gelen yarigmaci, oyunun galibi olur.
4. BARDAKDAN PINPON TOPU CIKARMA YARISMASI

Arag¢ Gerec: Pinpon topu, un, bardak, bone, deniz gozIligi.

Sahneye alinan yarismacilarin baslarina bone ve gozlerine kiigiik deniz gozliikleri takilir. Bardaklarin icine ticte
bir hizasinda un, ardindan pinpon topu konur. Her yarismaci i¢in dort bardak hazirlanir. Bardak sayist artirilabilir.
Baslama isaretiyle bardaklara iifleyerek toplar ¢ikarilmaya caligilir. Bardagi devirmeden tiim toplari ¢ikaran ya-

rigmaci kazanir.

5. TOMBALA YARISMASI

Arac¢ Gere¢: Tombala kartlari, sayilarin yazdigi pullar,
renkli kalemler ve kart kapama kagitlari.

Tim kartlar yarismacilara dagitilir. Bir kesenin igerisi-
ne konulan, tizerinde 1-99 arasi sayilarin yazili oldugu
pullar, yarigsmayi yiiriiten kisi tarafindan tek tek ¢ekile-
rek yliksek sesle okunur. Biiyiik tesislerde projeksiyon

cihaz1 vasitasiyla ¢ekilen rakamlar yansitilarak yaris- -

sams”
Gorsel 4.28: Kalemle renklendirilmis tombala oyun karti

macilarin rakamlart gérmesi saglanir. Akilli taht1 kul-
lanilarak boyle bir diizenleme yapilabilir. Okunan say1
kendi kartinda olan yarigmaci, kiigiik bir kagit pargasi ile saymin tizerini kapatabilir. Gorsel 4.28’te goriildiigii gibi,
karta kalemle de isaret koyulabilir. Soldan saga herhangi bir satirdan birisini kapatan yarismact, birinci ¢inkoyu
yapmis olur ve ddiillendirilir. Daha sonra iki satir1 birden tamamlayan yarismaci, ikinci ¢inkoyu yapmis olur ve
odiillendirilir. En sonda da kartlardaki biitiin satirlart dolduran yarigmaci, tombala yapmis olur ve oyunu kazanmis
sayilir. Ortaya konulan biiyiik 6dli alir.

6. KARAOKE YARISMASI

Arag Gereg: Ses sistemi, mikrofon, projeksiyon cihazi
ya da akill tahta, sarkilar i¢in s6zIli videolar.
Yarigsmacilara miizik listesinde bulunan sarkilar dnce-
likle gosterilir. Daha sonra, belirledikleri sarkilar1 ya-
risma yoneticisine bildirirler. Segtikleri sarkinin sézleri
ekranda sirayla cagrilarak yansitilir. Yarigmaci, miizik

esliginde sozleri sdyleyerek sarkiyr seslendirir (Gorsel

4.29). En dogru ve uygun okuyan kisi, yarismay1 ka-
zanir. Izleyicilerin alkis oram da sonucu belirleyebilir.

Bu aktivite, rekabet icermeden sadece eglenceye dayali Gorsel 4.29: Ekran(}:‘ Zarkl sozlerine bakip karaoke
apan Kadin
olarak da gerceklestirilebilir. vap
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7. MENDIL KAPMACA YARISMASI

Arag¢ Gerec: Mendil ve tebesir.

26’ya 15 metre genisliginde bir yarisma alani ¢izilir. Her iki takim yarismacilardan alanin kisa kenarlarina oturma-
lar1 istenir. Her oyuncuya bir sira numarasi verilir. Animatdr ya da yardimcist sahanin tam ortasinda elinde mendil
ile bekler. Yiiksek sesle bir numara sdyler. ki takimdan numarasi sdylenen birer yarismaci ortada animatdriin
elindeki mendili kapmaya g¢alisir. Mendili ilk kapan kisi, rakibine yakalanmadan kendi takiminin oldugu yere
kagar. Diger yarismaci, onu kendi alanina kagmadan yakalamak zorundadir. Mendili kendi alanina kagiran ya da
rakibini yakalayan oyuncunun takimi bir puan kazanir. Tiim yarigmacilar bitirdikten sonra en ¢ok puan toplayan

takim, oyunu kazanmis olur.

8. EN COK MEYVEYi YEME YARISMASI

Arag Gerec: Ip, elma veya armut, ses sistemi.
Meyveler iple baglanarak havada asili tutulur. Meyvelerin yerden yiiksekligi, yarismacilarin boylarina gore hazir-
lanir. Miizikle birlikte yarigmacilardan meyvelere dokunmadan, asili bulunan meyveleri yemeleri istenir. Miizik

bitene kadar yarisma devam eder. Sonunda en ¢ok meyve yiyen yarigmaci, oyunu kazanir.

9. DENGE YARISMASI

Arac Gerec: Iki denge topu ve dort deniz makarnasi.

iki denge topu, aralarinda bir metre mesafe olacak sekilde yerlestirilir (Gorsel 4.30). Yarismacilara ikiser deniz
makarnasi verilir. Baglama isaretiyle yarismacilar, makarnalari kullanip birbirlerini toptan diisiirmeye ¢alisir. Bas
bolgesine ¢ok sert vuruglara izin verilmez. Rakibin deniz makarnasi tutulmaz. Denge topundan ilk diisen kaybeder.
Bu yarigma, bireysel ya da takim halinde yapilabilir. Ug oyunun ikisi ya da bes oyunun {igiinii kazanma seklinde de
yapilabilir. Ihtiya¢ halinde toplar aras1 mesafe yakinlastirilip uzaklastirilabilir. Denge topunun sert ya da yumusak
kismu1 tizerinde durulacagina animator karar verir (Gorsel 4.31). Sirayla her iki sekilde de yarigma diizenlenebilir.

Gorsel 4.30: Sert kism1 yerde olan denge toplari Gorsel 4.31: Yumusak kismi1 yerde olan denge toplart

NATALIALLIY VINSTIVA
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10. EVET-HAYIR YARISMASI

Arag Gereg: Ses sistemi ve mikrofon ya da mikrofonu andiran bir gereg.

Sunucu, goniilli kisileri sahneye sirayla davet eder. Sunucu, yarismaciya ¢esitli sorular yoneltir. Sorular, kisisel
bilgilerden ve 6zelliklerden olmalidir. Yarismaci, sorulan sorulara sdzle cevap vermek zorundadir. Kafa sallayarak
veya mimikleriyle asla cevap veremez. Sorulan sorulara “Evet-Hayir” cevabini vermemek ana hedeftir. 3 dk. siire

igerisinde kurallara uyarak yarisan kisi, 6diilii kazanir.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dlgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin kargisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” segeneklerinden uygun olanlarmin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet | Hayr
1 Uygulama siiresince is saglig1 ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve ara¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi icinde islem basamaklarmi tamamladi.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsayd: daha iyi olurdu?”” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu

soruya yanitlar arayiniz.

NOTLAR
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4.5. UYGULAMA: POSTER HAZIRLAMA
Amag: Birim konularindan poster hazirlamak.
Arag¢ Gerec: A4 kagitlari, renkli kalemler, yapistirict / bant.
Yer: Islik ya da derslik
Siire: 40 dk.

Islem Basamaklar:
1. Smnifta arkadaslarinizla 4 kisilik gruplar olusturunuz ve calismak tizere sira veya masa diizeni hazirlayiniz.
Arag gerecin tam oldugundan emin olunuz ve bunlari ¢aligma alaniniza yerlestiriniz.

Ortaminizin termal konforu, 1g1klandirma ve smif igcinde dolagsmayi engelleyecek sira diizeni vs.ye dikkat ediniz.

> w D

Asagida 4 soru bulunmaktadir. Her bir A4 kagidina asagidaki sorulardan birinin cevabini renkli kalemlerle

3-4 m’den okunabilecek sekilde yaziniz. Bunlari resimlendirebilirsiniz.
5. Hazirladigimiz A4 kagitlarim istediginiz bir grupla degistiriniz.
6. Diger gruptan aldiginiz cevaplari sunmak {izere grubunuzla tahtaya ¢ikiniz. A4 kagitlari tahtaya yapistiriniz.

7. 4 kisilik grubunuzdaki her bir kisinin bir cevabi sunmasindan sonra elinizdeki cevaplarin dogrulugunu sinifla

paylasiniz.
SORULAR

1. Yarigma, yarismaci ve oyun kavramlarimi tanimlayiniz.

2. Ferdi ve takim olarak yapilan yarisma ¢esitlerini yaziniz.

3. Yarigmalar, katilimcilarin yaslari agisindan kag sinifa ayrilir? Bunlar nelerdir?

4. Animasyon hizmetlerinde yarisma aktivitesi diizenlenirken dikkat edilmesi gerekenleri yaziniz.
DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dlgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin kargisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” segeneklerinden uygun olanlarmin hizasindaki kutucugu
igaretleyiniz.

SIRA |OLCUTLER Evet Hayir
1 Uygulama siiresince is sagligt ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve ara¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi icinde islem basamaklarmni tamamladi.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu

soruya yanitlar arayiniz.
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4. BIRiM FINAL UYGULAMASI

Amagc: Daha 6nce yapilmamis bir yarisma aktivitesi hazirlayip uygulamak.

Arac Gerec: A2 kagidi, renkli kalemler, resim arag gereci, segilecek yarigma aktivitesinin arag gereci.

Yer: Islik

Siire: 80 dk.

A) Asagidaki maddeye gore poster hazirlaymmz.

1
2
3.
4
5
6

Yarigma ve yarigmact kavramlarini tanimlayiniz.

Ferdi ve takim olarak yapilan yarisma cesitlerini yaziniz.

Tiirk geleneksel yarismalarina (Gorsel 4.32) 5 6rnek yaziniz.

Diger yarigsmalar kategorisinde ele alinan yarisma ¢esitlerini yaziniz.
Giliniimiizde yarigma aktivitelerinin yapildig yerlere 5 6rnek yaziniz.

Animasyon hizmetlerinde yarisma aktivitesi hazirlanirken dikkat edilmesi gerekenlere 5 drnek yaziniz.

B) Sececeginiz bir yarisma aktivitesini asagidaki islem basamaklarina gore olusturunuz.

7.

Hedef kitle, katilimcr sayisi, yarisma alani gibi kriterleri dikkate alarak daha 6nce yapilmamis bir yaris-
ma aktivitesi belirleyiniz.

Belirlediginiz yarisma aktivitesi i¢in ISG 6nlemlerine uygun olarak ¢alisma alanimi ve arag gerecinizi
hazirlayiniz.

Belirlenen yarisma aktivitesini hedef kitle, katilimci sayisi, arag gereg ve yarigma alani gibi kriterlere

uygun olarak uygulayiniz.

Gorsel 4.32: Geleneksel atli okguluk yarigmasi
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DEGERLENDIRME
Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen rubrik listesindeki dl¢iitler kullanilacaktir.

KONUNUN GERCEKLESME DUZEY]

RUBRIK PUAN
OLCUT 10 8 6 4 2
PUAN PUAN PUAN PUAN PUAN

Yarigma ve Yarigma ve ya-

Yarigma ve yaris- Yarigma ve Yarigma ve arigmaci ta- | rismaci tanim- —

$ yars yarismact yarigmact tani- | Y 3 S . Higbir tanim
1 | maci kavramlarini . nimini ¢ok az | larinin yerine
: kavramlarinin | mina yakin bir : 4 yazmadi.
tanimlayabilme. t kapsayan bir | bagka bir tanim
animini yazdi. | tanim yazdi.

tanim yazdi. yazdu.

Ferdi ve takim } Baska bir

2 olarak yapilan Dort tane gesit | Ug tane gesit Bir tane gesit kogu a ait Higbir ¢esit
yarisma cesitlerini | yazdi. yazdi. yazdi. osi tl}f,:r azdi yazmadi.
yazabilme. ces yazdi.

Tirk geleneksel . L
yarigsma gesitleri- | Bes tane 6rnek | Ug tane drnek . Baska blr ko Higbir 6rnek

3 . Bir tane yazdi. | nuya ait drnek
ne bes tane drnek | yazdi. yazdi. azdi yazmadi.
yazabilme. yazdi.

Diger yarismalar .

4 kategorisinde ele | Cesitlerin hep- | Cesitlerin dor- | Cesitlerin getlsl;e;]bgzmga Higbir gesit

alinan yarigma ¢e- | sini yazdu. diinii yazdi. ikisini yazdi. 1t yariyma ¢ yazmadi.
PN X sitlerini yazdi.

sitlerini yazabilme.

Giiniimiizde yaris- _

5 n;a ;allétllyl 1teé;:1rel?em Bes tane 6rnek | Ug tane 6rnek | Bir tane 6rnek ESSEZRIEEQ Higbir 6rnek
yaprldigt y yer yazdu. yer yazdi. yer yazdi. 4 yer yazmadi.
bes tane drnek yer yazdi.
yazabilme.

Animasyon .
hizmetlerinde ¥&- | pyikicat edilmesi | Dikkat edilmesi | Dikkat edil- | Baskabir

6 z1$rlan1rken dikkat gerekenlere gerekenlere mesi gereken- dikkat e}éilmesi Higbir 6rnek
edilmesi gereken- bes tane ornek | li¢ tane drnek lere bir tane erekenleri yazmadi.
lere bes tz%ne ornek yazdt. yazdi. omek yazd:. iazdl.
yazabilme.

Eaet?l?glléllﬂs: s1 Daha 6nce Daha 6nce Daha once Daha énce
arisma alar}lll ibi yaptlmanis yapilmarms bir | yapiImamis apilmis bir
iriterleri dikkagte bir yarisma yarigma aktivi- | bir yarigma yafl ma aktivi- Yarisma
7 alarak daha dnce aktivitesini tesini belirledi | aktivitesini %]esir?i kriterlere aktivitesi
apilmamis bir tiim kriterlere ancak kriter- belirledi an- uveun olarak belirlemedi.
yaﬁ ma ak%ivitesi uygun olarak lerden birine cak kriterlerin Of/ﬁg turdu
%elirsleyebilme belirledi. uymadi. iiciine uymadi. $ ’
C e Belirledi- Belirledigi
yanistna aktiviiesi | & yansma | Beliledigi | yansma akti- | popogisivo.
iy in 1SG 6nlem- aktivitesi igin yarisma akti- vitesi i¢in ISG sma akt%vi};esi Calisma
8 lgrine uveun ISG 6nlem- vitesi i¢in ISG | dnlemlerine ; sin dosru ara alanini ve arag
ali mayaglanml lerine uygun onlemlerine uymadan ¢a- cereci l%azula-g gereci hazirla-
(\;/e asra erecini ¢alisma alanin1 | uygun ara¢ ge- | lisma alanini gama F madi.
hamrlg gabilme ve arag gereci | recini hazirladi. | ve arag gereci y ’
y : hazirlad. hazirlad1.
KONUNUN GERCEKLESME DUZEYI
et 20 16 12 8 4 AL
PUAN PUAN PUAN PUAN PUAN
}]?aerlllgﬁgen Islem basa- fslem basamak- Islem basa- )
aktivitesini kri- maklarmin larmm en az maklarmin en | Islem basamak- Yarisma
9 terlere ve islem tamamina iiciine uyarak az birine uya- | lanna uymadan akti\?itesi
basamaklarina uyarak yarisma art mayaktivi- rak yarigma yarisma akivi- uygulamadi
uygun olarak aktivitesini gesilfi uyguladi aktivitesini tesini uyguladi. ye ’
uygulayabilme. uyguladi. " | uyguladi.
Ogretmenin Adi ve Ogrencinin Ad1 ve Ogrencinin Sinifi ve Sinav Tarihi ve Yer Siav Notu

Soyadi

Soyadi

Numarasi
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OLCME VE DEGERLENDIiRME

A) Asagida verilen ciimlelerdeki bosluklara uygun ifadeleri yazimz.

1.

2.

10.

Bagkalarindan iistiin olmaya ¢alisma durumuna ........................o..e. denir.
Yarisma temelde bagkalarindan ............................. olmak olarak tanimlanur.
Tarihte bilinen ilk giizellik yarismasi Paris’in hakemliginde Aphrohite, Hera ve ............................. ara-

sinda yapilmistir.

Osmanli Devleti’nde yapilan en 6nemli sportif yarisma; .................c.o.evenn.e yagli giiresleridir.

Belirli kurallarla, birden fazla ferdin, yine birden fazla ferde karsi yaptigi yarismalara .............................
denilmektedir.

Gegmisten giliniimiize kadar, nesilden nesile aktarilan ve hald giincelligini koruyan yarismalara
............................. yarigmalar denir.

Katilan kisi veya tilkelerin imajinin ve moda bilincinin temsil edildigi platformlara .............................
yarigmalart denir.

Yarismalar, katilanlarin sayilari agisindan ............................ ve takim olmak {izere iki sinifa ayrilir.
Konaklama isletmelerinde rekreasyon alanlarinin ve animasyon hizmetlerinin programlari hazirlanirken sunu-
lacak aktivitelerde oyun ve ...l yeri biiyiiktiir.

Animasyon hizmetlerinde yarisma aktiviteleri hazirlanirken saglik, giivenlik ve ............................ ku-

rallarina mutlaka uyulmalidir.

B) Asagidaki sorularin dogru cevabini isaretleyiniz.

1.

Asagidakilerden hangisi yarigma ile ilgili yanhs bir bilgidir?
A) Baskalarindan iistiin olmaya ¢alisma durumudur.

B) Tiim canlilarin hayatta kalma giidiileriyle ortaya ¢ikmustir.
C) Ayni amaci giiden kisiler arasindaki rekabeti igerir.

D) Her zaman toplumsal yagsamin bir pargasi olmustur.

E) Kabul edilmis kurallara gére oynanmayanlari bulunur.

Asagidakilerden hangisi zevk icin yapilan, egitici yani bulunan, birtakim kuralla yapilandirilmis, eglen-
celi etkinliklere ne denir?

A) Aktivite

B) Oyun

C) Rekabet

D) Yarigma

E) Yarigmaci
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Mitolojide yer alan tarihinde bilinen ilk miizik yarismas: asagidakilerden hangileri arasinda yapil-
mistir?

A) Hera ve Athena

B) Athena ve Aphrodite

C) Apollon ve Marsyas

D) Hera ve Aphrodite

E) Hera ve Marsyas

I. Mahalli
II. Ulusal
III. Uluslararasi

Asagidakilerden hangisi yarismalarin tiirlerindendir?

A) Yalniz I B) Yalniz III C) I ve 11T D) I, II ve 11T E)Ivelll

Asagidakilerden hangisi ferdi ve takim olarak yapilan yarisma cesitlerinden degildir?
A) Bilgi yarismalart

B) Geleneksel yarismalar

C) Sanatsal yarismalar

D) Sportif yarigmalar

E) Diger yarismalar

Katimcilarin kendilerini ifade edebildigi, yaristiklar: alan icinde isimlerini duyurabildigi ve farkh
sanat dallarinda iletisime gecebildigi ve halk tarafindan taninma olanagi saglayan yarisma cesidi asa-
gidakilerden hangisidir?

A) Bilgi

B) Geleneksel

C) Giizellik

D) Sanatsal

E) Sportif

Asagidakilerden hangisi sanatsal yarisma cesitlerinden degildir?
A) Dans

B) Film

C) Fotograf

D) Resim ve heykel

E) Yemek
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8. Asagidakilerden hangisi geleneksel sportif yarismalardan degildir?
A) Salvar giiresi
B) Atli cirit
C) Resim yarigmasi
D) Aba giiresi
E) Ath kizak

9. Asagidakilerden hangisi diger yarismalar bashg altinda ele ahnmaktadir?
A) Miizik yarigmalari
B) Sanatsal yarismalar
C) Gelencksel yarismalar
D) Sportif yarigmalar
E) Bilgi yarigmalari

10. Osmanh imparatorlugunun asagida yer alan hangi padisah1 doneminde, Enderun spor ve miizik
akademisi haline getirilmistir?
A) 1. Mahmut
B) 2. Abdulhamit
C) 2. Mahmut
D) 3. Selim
E) Higbiri

11. Atina’da yapilan ilk modern olimpiyatlar asagidaki yillardan hangisinde yapilmistir.
A) 1789, Berlin
B) 1896, Atina
C) 1886, Paris
D) 1907, Montreal
E) 1796, Londra

12. Asagidakilerden hangisi geleneksel Tiirk yarismalarindan degildir?
A) Salvar giiresi
B) At cirit
C) Atli kizak
D) Eskrim
E) Aba giiresi
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14. Asagidakilerden hangisi animasyon hizmetlerinde yarisma aktivitesi diizenlenirken dikkat edilmesi

gerekenlerden biri degildir?

A) Katilimcilarin yas, cinsiyet, kiiltiir ve egitim diizeylerine gore belirlenmelidir.
B) Orf, adet ve gelenekleri sarsici sakincal niteliklerde olmamalidir.

C) Konuklar yarismaya katilmaya zorlanmalidir.

D) Yarigmalar katilimcilara agik ve anlasilir bir sekilde anlatilmalidir.

E) Saglik, giivenlik ve hijyen kurallarina mutlaka uyulmalidir.

C) Asagidaki sorularin cevaplarini bos birakilan satirlara yaziniz.

1. Yarisma, yarismaci ve oyun kavramlarini tanimlayiniz.

2. Sanatsal yarisma cesitlerini yaziniz.

3. Tiirk geleneksel sportif yarisma cesitlerine 5 6rnek yaziniz.



4. Oyun ve yarismalarin yapildigi yerler hakkinda bilgi veriniz.

5. Animasyon hizmetleri departmaninda yarisma ve oyun aktiviteleri 6nemli midir? Neden? Aciklayimz.

6. Bir animator olarak misafirlere bir yarisma aktivitesi hazirlamaniz gerekseydi hangi yarismay: hazir-

lardimiz? Neden?
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GELENEKSEL TURK
SAHNE GOSTERILERI

BOLUMLER

o

Geleneksel sahne gosterisi
o Tiirk geleneksel sahne gosterileri

o Animasyonda geleneksel sahne gosterisi
AZIRLIK CALISMALARI

1. Geleneksel Tiirk sahne gosterileri neler olabilir? Agiklayiniz.
2. Animasyon hizmetlerinde 6zel sahne gosterileri neden 6nemlidir? Sinifla paylasiniz.



5. OGRENME BIRIMI

17. HAFTA

HAFTANIN ETKINLIiGI ) j

Aileniz veya yasadigimiz ¢evrenizden 6grendiginiz geleneksel bir dans, oyun veya yarisma bulunuz. Tahtaya
sirayla kalkarak buldugunuz tarifini, danssa o dansin nasil icra edildigini, oyunsa oyunun nasil oynandigini,

yarigmaysa yarismanin kurallarini vb. anlatiniz.

5. GELENEKSEL SAHNE GOSTERILERI

TDK’ye gore gelenek “Bir toplumda, bir toplulukta eskiden kalmis olmalar1 dolayisiyla saygin tutulup kusaktan
kusaga iletilen, yaptirim giicii olan kiiltiirel kalintilar, aliskanliklar, bilgi, tére ve davranislar, anane, tradisyon
(gelenek ve gorenek).” olarak tanimlanmistir. Tanimdan da anlasilacagi gibi bir toplumda atalardan miras kalan ve
nesiller boyunca aktarilarak gelen ve o toplumun yagam tarzlarinin bir pargasi olarak goriilen bilgi, beceri, teknik
ve uygulamalardir. Yani modern zamanimizdan Oncesine ait olanlardir. Bunlar; o toplum i¢in kalici, kullanish ve

yararli bulduklart seylerdir.

Gelenekler; belli bir tarih, toplum veya kiiltiirel ¢evreden bagimsiz olmayan degerlerdir. Toplumsal sosyallesme
siirecinin ayrilmaz bir pargasi olan bu degerler; sozlii iletisim yoluyla agizdan agiza, ritiiel ve taklit yoluyla akta-
rilir. Kusaklar boyu aktarilmasindan dolayi siireklilik arz eder, genellikle kutsal ve degerli goriilmesinden dolay1

da yok olmaya dayaniklidir.

Toplumlarin birbirleri ile etkilesime gegmeleri, gegmisteki toplumlarin daha ¢ok gdcebe yasamalari, siirekli olan
savaglar, ticaret gibi cesitli sebeplerden dolay: gittikleri yerleri ya da etkilesime gectikleri toplumlari hem etkilemis

hem de onlardan etkilenmislerdir. Bu sebeple bir toplumda goriilen bir gelenek baska bir toplumda da goriilebilir.

Toplumlar kendi varliklarinin temellerini kutsal bir kokene dayandirir. Bu kutsallik bir medeniyeti veya toplumu
toplum yapan din dahil tiim 6zgiin nitelikleri kapsar. Bu sebeple her toplumun eski bir gelenegi mutlaka vardir.
Higbir gelenek, bir bogluktan dogmaz veya ¢ikmaz. Bu sadece ilk insan toplulugu icin gegerli olabilir ¢iinkd ilk
insanlardan 6nce baska bir toplum olmadigi i¢in ilk gelenekleri onlar olusturmuslardir. Yeni bir gelenek, eski bir
gelenegin zamanla bozulmasi, yikilmasi vs. sonucu o gelenegin bir¢ok unsurunu barindirarak yeniden anlamlan-
dirarak olusur. Ornegin yakin zamana kadar goriicii usulii evlilikler yapilirken giiniimiizde bu gelenek degisime
ugramaya baglamis ve birgok evlilik, kar1 kocanin kendi aralarinda tanigmalar1 sonucu ger¢eklesmeye baslamistir.
Eskiden yer sofrasinda, ayni tabaktan yemek yeme kiiltiirdi, giinlimiizde yeniden uyarlanarak masada ve ayr1 tabak-
larda yenen hélini almaya baglamistir. Babaanne, dede, anne, baba ve ¢ocuklardan olusan kalabalik aile gelenegi

yerini ¢ekirdek aile gelenegine birakmaya basglamistir.

Geleneksel ise gelenege dayanan, gelenekle ilgili olan, ananevi, tradisyonel demektir. Gelenegin olusturdugu
tirtinleri i¢ine alan bir kavramdir. Gelenek olan bir davranis, tirlin, kiiltiir vs. zaman i¢inde yeniden uyarlanabilir,
degisebilir veya yenilikleri 6ziimseyebilir. Yani gelenek, zaman zaman farkli toplumlarla veya yeni durumlarla
kars1 karstya geldigi zaman bu yeni durumlarin sartlarina ayak uydurabilir; uyarlanabilir. Geleneksel ise gelenegin
artik oturmus ve biiyiik oranda gelisime, yeniliklere ve degisimlere kapanmis halidir. Gelenegin tiim unsurlarinin
yerli yerine oturdugu ve yiizyillarca bozulmadan siireklilik ve devamlilik gdsterebilecegi halidir. Bir toplumda ge-
leneksellesmis bir gelenegin artik bu agamadan sonra ortadan yok olabilmesi i¢in ya gii¢lii bir dis miidahale olmal1

ya da o toplumun geleneklerinin 6ziinden tamamen koparak bozulup ortadan yok olmasi gerekir.
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Geleneksel kavramini bilgi, kiiltiir, sanat, tip, giyim, tarim, spor, yemek, oyun, dans, miizik, mimari, egitim gibi
hemen hemen her alanda gérmekteyiz. Insanlar yasamlar1 boyunca yasamlarini idame ettirirken kullandiklari y6n-
tem ve davranislar tiim bu alanlar1 kapsamaktadir. Giivenlik i¢in bir eve, aghigr gidermek igin bir yemege, giymek
icin bir kiyafete ihtiya¢ duyarlar. Bunlar da ayn1 toplum i¢in de benzerlik gdsterir. Yani bir mahalle de ya da kdyde
kadin ve erkeklerin giyim kusamlari benzerlik gosterir. Ya da o toplumda sifact diye adlandirdiklari kisilerin kul-
landiklar1 tedavi yontemleri benzerlik gosterir. Toplum degisirken yenilenirken bu alanlarda da biiyiik degisimler
olur. Ama bazi noktalar degismez veya ¢ok az degisir. Bdylece zamanla degismeyen bu kisimlar yiizyillar iginde
var oldukca kendi alaninda gelenekselleserek ilerler ve kalici hale gelir.

Tiim milletlerin veya kiigiik toplumlarin bile kendile-
rine ait geleneksel iiriinleri vardir. Yani her toplumun
kendine has geleneksel sanati, miizigi, dansi, miizik
aleti, orf ve adetleri gibi geleneksel tiriinleri vardir. Bu
sebeple Tiirk kiiltiiriinde de kendine has her alanda ge-
leneksellesmis tirtinler vardir. Cirit, giires, ok¢uluk gibi
geleneksel sporlar, Safranbolu evleri gibi geleneksel
mimari eserlerimiz, hacamat, siilik uygulamasi gibi
geleneksel tedavi yontemleri, modern tarim aletleri ve

ilaclar kullanilmadan yapilan geleneksel tarim, halicilik

Gorsel 5.1: Geleneksel Tirk halisi

(Gorsel 5.1), ebru gibi geleneksel el sanatlari vardir.

TDK’ye gore “Bir duygu, tasari, giizellik vb.nin anlatiminda kullanilan yontemlerin tamami veya bu anlatim
sonucunda ortaya ¢ikan iistlin yaraticilik.” olarak tanimlanan sanatin i¢ine tarih boyunca neyin sanat olarak gire-
cegi siirekli degismistir. Giinlimiizde buna bir kisitlama getirilse de hala genis bir alan1 kapsadig: sdylenebilir. El
sanatlar1, mimari sanat, sahne sanati, miizik sanati, gorsel sanatlar, edebiyat sanati, dekoratif sanat, plastik sanati,
grafik sanati gibi gesitleri vardir.

Sahne sanatlarinin da tiyatro, bale, opera, miizikal, dans, sinema gibi alt dallar1 vardir. Tiirklerde sahne sanatla-
rindan tiyatronun temelini geleneksel sahne gosterileri olugturmaktadir ¢iinkii Tiirk kiiltiriinde tiyatro Batililasma
siirecinde yani Tanzimat’ta girmistir. Oncesinde Tiirklerin Anadolu’da kendilerinin olusturduklar1 seyirlik oyunlar,
tuluat, meddah gibi sahne oyunlart vardir. Tiyatronun Batililagma siirecinde Tiirk kiiltiiriine girmesi sonucu, on-
cesindeki oyunlar az oynanir olmus ama unutulmamis ve nesillerce aktarilarak giinlimiize ulagsmistir. Giintimiiz-
deki Tiirk tiyatrosunun temelini olusturmasindan dolayi tiyatro dali igerisine girmis ve geleneksel tiyatro oyunlari
olarak adlandirilmistir. Her ne kadar tiyatronun i¢inde varligini siirdiirse de kendisini tiyatrodan ayiran noktalar
vardir. Tiyatro; bir sahnesi olan mekanda birden fazla oyuncu tarafindan daha ¢ok yapilirken geleneksel sahne
gosterileri i¢in kahvehane, kdoy meydani, diigiin, senlik gibi kutlamalar mekan olmustur ve hikaye anlatma, kukla

oynatma, sosyal bir olayi canlandirma gibi birgok sekilde gdsterimi yapilmaktadir.

5.1. GELENEKSEL TURK SAHNE GOSTERISI CESITLERI

Batililagma 6ncesi Tiirk kiiltiiriiniin tiyatrosu olarak adlandirilan geleneksel sahne gosterileri; Tiirklerin din inang,
yasam sartlari ile saray, esnaf ve loncalarin yonlendirmesi ile sekillenmistir. Sarki, dans ve s6z oyunlarina dayanan
gelenceksel sahne gosterilerinde giildiirii 6gesi 6n plandadir ve bunlarin yazili metinleri genellikle yoktur. Daha
once de bahsettigimiz gibi gelenekler taklit ve kulaktan kulaga aktarildig: icin geleneksel sahne oyunlar1 da bu
sekilde yeni nesillere 6gretildiginden yazili metinlerden ziyade ata veya ustalarindan &grenilen anlatimlar yolu ile
icra edilir.
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5. OGRENME BIRIMI

Modern sahne gosterileri; glinlimiizde daha ¢ok ilgi gorse de toplum olarak kiiltiiriimiizii, gelenek ve gorenekleri-
mizi yagatma ve gelecek nesillere aktarma gayesi nedeniyle 6zellikle bayramlar, adet ve torenler, kiiltiirel etkinlik-

lerde siklikla sunulmaktadir. Bu etkinliklerde sunulan gelencksel sahne gosterileri asagida siralanmaistir.

e Kukla
e Golge oyunu
e Meddah

* Koy seyirlik oyunlari
e Orta oyunu
e Tuluat

Kukla: Sahne gosterilerinde kullanilmak {izere iiretilen, insan tarafindan hareket ettirilen, hayvan, ¢icek, insan,
soyut bi¢imli figlirlerdir (Gorsel 5.2). Parmak boyundan, insan boyunu asan biiyiikliige kadar iki veya ii¢ boyutlu
olarak tiretilebilir.

Gorsel 5.2: Parmak ve el kuklasi

Kukla, Tiirk kiiltiiriinde geleneksel sahne oyunlarindan olan ve kukla bebek anlamina gelen, birgok Tiirk boyunda
kendine 6zgii teknik, taklit, soze ve karsilikli konusmaya dayanan, seyirlik oyunlarin en eskisidir. Orta Asya’da
“korkolgak, ¢adir hayal” gibi isimle bilinmekte ve Anadolu’ya Orta Asya’dan geldigi diisiiniilmektedir. Tiirkiye’de
sehirlerde kukla adi ile bilinen, Anadolu’da kdylerde “bebek, ¢omge gelin, karagor” gibi isimlerle yaygin olan
kukla, konusunu giinliik yasamdan ve edebi hikayelerden alir.

Tiirk kiiltiiriinde oynatilan kuklalarda karakterlerin bas kahramanlar1 genellikle kurnaz olan “Ibis” ve varlikl bir
kisi olan “Ihtiyar”dr.

Her tiirlii malzemeden kukla yapilabilir. Kagit, plastik, ahsap, demir gibi herhangi bir malzeme veya sal, eldiven,
poset gibi bir malzeme ile bile kukla olusturulabilir. Bu malzemelerden iiretilen el kuklasi, sopali kukla, tezgah
altindan yonetilen golge kuklalar ve ip kuklalar1 olmak tizere kuklanin gesitleri vardir. En zor oynatilan ve g¢ok
fazla deneyim isteyen tiirii ise ipli kuklalardir. ipli kuklalarda genellikle bilek, omuz, ayak, bas gibi kisimlarda
ipler vardir. Bu ipler artirilarak kuklalara daha fazla ayrintili hareket olanagi sunulabilir. Bu da kukla oynaticisi
i¢in ekstra zorlanma demektir.

Kuklalar1 oynatan kisi, el kuklacist olarak bilinir ve kiiglik bir sahnenin arkasindan iki eliyle kuklalari iplerinden
oynatarak karsilikli konusturur. Kukla oynatici, sahne fonunda kiyafet giyerek veya sahne arkasina gizlenerek
goziikmemeye calisir.
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Kuklanin oynatildig1 sahne (Gorsel 5.3), kuklanin boyutuna uygun olmalidir. Mesela parmak boyunda kuklalar i¢in
minyatiir bir sahne kullanilirken insan boyutunda veya daha biiyiik kuklalar i¢in daha genis ve biiyilik sahneler ile

dekor ve aksesuar kullanilir. Sahnede 1g1klar, kukla oynaticisini degil kuklalar: gériiniir kilacak sekilde yansitilir.

Gorsel 5.3: Kukla sahnesi

i
B s —

Kendinize ait olan veya bir tanidiginizdan alabileceginiz el ve ayaklari rahat hareket eden bir oyuncak bebegi

asagidaki islem basamaklarina uyarak ipli kukla haline dontistiiriiniiz.

Oyuncak bebek, eklem yerlerinden rahat hareket ediyor mu inceleyiniz. Rahat hareket etmiyorsa eklem yer-
lerinden (el bilek, kol dirsek, omuz, ayak bilegi, bacak dirsek kismi ve boyun) keserek, kestiginiz pargalara
minik delik acarak ip ile tekrar birlestiriniz ki kuklaniz, eklem yerlerinden oynayabilsin.

Kukla 1: Iki tane metal veya ahsap ¢ubugu gorseldeki | Kukla 2: Cubugun tam ortasindaki ipi oyuncak bebe-
gibi Orgii ipi veya orgii ipi kalmliginda bir ip ile ilk | gin basina, digerlerini de ayak ve el bileklerine bag-
once iist iiste birlestirerek tam ortasindan baglaymniz. | laymiz ve oyuncak bebegi ipler yardimi ile oynatiniz.
Sonra da uglarindan ve tam ortasindan sarkacak ve
ayaklara baglanacak ipler daha uzun olacak sekilde

ipleri baglayiniz.
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5. OGRENME BIRIMI

Golge Oyunu (Karagoz): Gegmiste hayvan derilerinden ke-
silerek hazirlanmis insan, hayvan, esya gibi figiirlerin ufak bir
sahnede, bir 151k kaynag1 dniinde oynatilarak gdlgelerinin beyaz
bir perdeye diistirtildiigli gosteridir (Gorsel 5.4). Ebeveyn, 68-
retmen veya ¢ocuklarin kendilerini eglendirmek i¢in genellikle
1s1klart kapatarak bir fener yardimi ile ellerini kus, ¢icek, kopek

gibi sekiller yapip beyaz bir duvara goriintiisiinii yansitarak ve

seslendirerek oynadiklari oyun bir nevi gélge oyunudur. Girsel 5.4: Golge oyunu

Dogu kiiltiiriine 6zgii bir sanat tiirii olan gélge oyununun ilk defa Cin’de ortaya ¢iktig1 bilinmektedir. Anadolu’ya
16. yiizyilda Misir’dan, ¢ingeneler araciligr ile geldigi diisiiniilmektedir. Tiirkler, zamanla kendi yaraticiliklarini
katarak gblge oyunlarimi gelistirmislerdir. Ozellikle Ramazan senlikleri ve ¢ocuklara yonelik gosterilerde sik sik

gosterim yapilir.

Sahnede (Gorsel 5.5) kuklalarin gélgesi 1 m ile 1.20 ¢cm bo-
yutlarinda beyaz bir perdeye yansitilir. Bu perdeye ayna denir.
Perdeyi aydinlatacak 151k, fener gibi malzemeler kullanilir. Sah-
nede sadece perde aydinlatilir. Sahnenin kalan kismui karanlik
olur. Golgesi yansitilacak figiir, 151k ile perde arasinda yer alir

ve goriintiiniin perdeye diismesi i¢in burada hareket ettirilir.

Golge oyununu oynatana “’hayali” veya *’usta”, yardimcisina

da “’yardak” denir. Biitiin karakterlerin seslendirmelerini tek

bir kisi yapar.

Hacivat ve Karagoz en ¢ok bilinen golge oyunudur (Gorsel
5.6). Bir rivayete gore Sultan Orhan doneminde cami insaatin-
da ¢alisan ve iki insaat ustasi olan Karagoz ve Hacivat, siirekli
olarak ironi seklinde sakalastyorlarmis. Cami insaatinin geg ta-

mamlaniyor olusu sultani sinirlendirmis ve onlarin 6liim ferma-

nint verdirmistir. Sonra ise verdirdigi bu emre {iziilmiis, i¢ini

=

hiisran kaplamis. Bunun {izerine “Seyh Kiisteri” Karagoz ile - : i
Hacivat’in deriden kukla tipi taklitlerini Sultan igin yaptirmistir. Gérsel 5.6: Hacivat ve Karagdz
Karagdz ve Hacivat oyunu dort boliimden olusur. Mizahi sekilde tartismaya bagladiklar: boliim mukaddime, asil
konulara girisin yapildig1 ve Hacivat’in “Vay Karagdz’iim, benim iki géztim merhaba.” dedigi boliim muhavere,
anlatinin gergeklestigi fasil, tartismalarin dozunun yiikseldigi ve Hacivat’in “Yiktin perdeyi eyledin viran. Vara-
yim sahibine haber vereyim heman”, Karag6z’iin de “’Her ne kadar siir¢-i lisan ettikse affola.” diyerek oyunun bi-
tirildigi bitis adin1 alir. Hacivat ve Karag6z gdlge oyununda karakterler arasinda onlarin giinliik hayatinda yer alan
Rum, Ermeni, Bekg¢i, Davulcu, Cinler, Tuzsuz Deli Bekri, Bekri Mustafa, Matiz, Efe, Tiryaki, Beberuhi, Kekeme,
Deli, Aptal ve kadin tipler olarak Zenne, Kogek ve Arap baci gibi karakterler de vardir. Oyunlarda yazili bir metin

de kullanilabilir veya oyun ustasi, seyirci ile kargilikli iletisime gegerek dogaglama yolu ile gosterisini sunabilir.

Karagdz oyununun asil kisisi Karagoz’diir. Karagoz; egitimsiz, halk diliyle konusan, genellikle sozleri yanlis
anlayan, agik sozIii ve diiriist bir kisilige sahip halki temsil eden kisidir. Hacivat ise Karag6z’den sonraki 6nemli
kisi, egitimli, gorgili kurallarina uyan, uyanik ve ¢ikarci, medrese diliyle konusan ve yart aydin kisileri temsil eden

karakterdir.
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5.1. UYGULAMA: HACIiVAT KARAGOZ GOLGE OYUNU
Amac: Hacivat Karag6z gdlge oyununu oynatmak.
Arac Gerec: Asetat veya kalin beyaz kagit, boyama kalemleri, ayakkabi kutusu, yagl kagit veya ince beyaz ku-
mas, yapistirici, makas, iki adet balon cubuk set, raptiye veya arkas1 gecmeli cit g1t (Ip, diigme gibi terzi malzemesi
satilan yerlerden temin edebilirsiniz.), el feneri.
Yer: islik ya da smif
Siire: 80 dk.
islem Basamaklar:
1. Siif olarak dort gruba ayriliniz.

2. Kendi aranizdan her grup asagidaki gorevlerden birini segmelidir.
* Hacivat kuklas1 yapimi
» Karag6z kuklas1 yapimi
* Perde yapimi
e Hacivat ve Karagdz konugma metni hazirlama
3. Her grup kendi gorevini yerine getirdikten sonra ortami karanlik hale getirip sunumunuzu yapiniz.

4. En iyi sunumu yapan grubu 6diillendiriniz.
Not: Uygulama siirecinde almak istediginiz notlar1 uygulama sonundaki “notlarmiz” boliimiine yazabilirsiniz.

Hacivat ve Karagoz Kuklasi Yapimi

Karagoz 1: Asetata veya kalin beyaz kagida gorseldeki  Karagoz 2: Gorseldeki gibi Karagoz’ii boyayiniz.
gibi kalin kalem ile Hacivat ve Karagoz ¢iziniz.

Karagoz 3: Karagdz’ii boyamaya devam ediniz. Karagoz 4: Simdi de Hacivat’1 gorseldeki gibi boya-
yiniz.
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Karagoz 5: Makas yardimryla gorselleri gorseldeki gibi
siyah cizgilerinin kenarindan kesiniz.

Karagoz 7: Delge¢ yardimiyla gorseldeki gibi her bir

pargaya bir tane olmak tizere delik aginiz.

Karagoz 9: Yapistiricr siirdiigliniiz oval kismin birini
Karag6z’lin digerini de Hacivat’in list govde parcalarinin

arka kisminin tam ortasina yapistiriniz.

Karagéz 11: Son olarak balon setin gubugunu oval kis-
mina takiniz. ve Karagoz ile Hacivat’1 oynatiniz .

Karagoz 6: Kestiginiz parcalar gorseldeki gibi ve 4
tane olmalidir.

Karagoz 8: Balon gubuk setin oval kismina yapistirici
surinuz.

Karag6z 10: Delgecle deldiginiz delikleri ist iste geti-
riniz ve minik ¢it ¢it1 delikten gecgirerek arkasini takiniz.

)
g

a A

- - -5

Karagéz 12: Karagdz ile Hacivati oynatiniz.
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Basit Golge Oyunu Perdesi Yapimi

Karagoz perdesi 1: Ayakkab1 kutusunun biiytik kismi- Karagoz perdesi 2: Bigak yardimiyla kenarlarini 2 cm
n1 aliniz ve kutuyu ters ¢eviriniz. kalacak sekilde kesiniz.

Karagoz perdesi 3: Kesim isleminiz bittiginde gorsel- Karagoz perdesi 4: Yagh kagidi veya beyaz ince ku-
deki gibi olmalidir. mas1 kutunun kestiginiz kismini tam kaplayacak 6l¢iide
kesiniz.

Karagoz perdesi 5: Kestiginiz yagh kagit veya kumasa
yapistirict siirerek gorseldeki gibi yapistiriniz. Minik ka-
gitlara yaptiginiz bulut, ¢icek gibi gorselleri de i¢ veya
dis kismia yapistirarak dilediginiz gibi siisleyiniz.
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Hacivat ve Karagéz Konusma Metni

Hacivat ve Karag6z oyunu i¢in asagida bir kismi verilen 6rnek metinden yola ¢ikarak kendi fikirlerinizi igeren,
giinliik yasaminizdan giincel bir olay, haber, sarki vb. bir kaynaktan yararlanarak giris, atisma, asil konu ve

bitis boliimlerinden olusan metin hazirlayiniz.

Hacivat Karagdz Ornek Metin (Cene Yaristirma)
H - Gel benim 6mriimiin hasili.

K - (pencereden) Gelemem ayagimin nasiri

H- Gel benim serseri gezenim

K- (pencereden) Atlarsam tepeni ezerim.

H- Asag1 gelsene Karagdziim

K- Memgel

H- Pergel mi?

K- Bes on tane usta diilger.

H- Aman Karag6ziim, asagiya ne ile gelirsin?
K- Arabayla.

H- Araba olmazsa.

K- Simendiferle.

H- Anlasild1 Karagoziim, senin canin letatif istiyor.
K- Nasil bilirsin canimin kadayif istedigini.

H- Karag6ziim dil bilir misin?

K- Dil de bilirim, dudak da, yanak da.

H- Mesela Rumca bilir misin?

K- Bilirim.

H- Elado.

K- Elin doluysa oraya koy.

H- Anlasildi Rumca bilmiyorsun. Ermenice bilir misin?
K- Bilirim.

H- Egurnayim.

K- Koy oraya sonra alayim.

H- Anlasildi, Ermenice de bilmiyorsun. Yahudice bilir misin?
K- Bilirim.

H- Venaki.

K- Al paray1 ver ekmegi.

H- Peki Arapga bilir misin?

K- Uydur uydur soyle.

Kanli Nigar Oyunu, Muhittin Sevilen, karagéz, M.E.B., Ist., 1969, S. 254.
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DEGERLENDIRME
Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dlgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” segeneklerinden uygun olanlarmin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet Hayir
1 Uygulama siiresince is sagligi ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve ara¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi icinde islem basamaklarimni tamamladi.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu
soruya yanitlar arayiniz.

NOTLAR
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5. OGRENME BiRiMi

Meddah: Metheden anlamina gelen Arapca “medh” kokiinden tiiremistir. Tek sanatginin taklit, jest ve mimik
kullanarak anlattig1 hikdyedir. Anlatima dayalidir. Kokeni islamiyet éncesine kadar dayanir ve Hazreti Hamza’dan
Hazreti Ali’ye, Kerbela olaylarindan, Iran efsanelerine kadar uzanir ve destan ile Sehname gibi konulari isledigi
icin de gegmiste Islam iilkelerinde en cok tercih edilen anlat: tiiriidiir. S6zlii edebiyatta saz esliginde cesitli hika-
yeleri dramatize etmeye ¢alisarak anlatan ozanlar, meddahlarin 6nciisii olarak kabul edilmistir. Modern sahne

sanatlar1 i¢erisindeki stand-up da temelini tek kisilik oyunlarin ilk 6rnegi sayillan meddahliktan alir.

Hikayeyi anlatan kigiye de meddah denir (Gorsel 5.7). Daha ¢ok dramatik
hikaye anlaticisi olarak bilinir. Anlattig1 hikayede tiim kahramanlar1 kendi
konusturdugu i¢in s6z cambazidir. Meddah, makreme denilen mendil tasir
ve degnek kullanir. Degnegi, biiyii ve giiciin simgesidir. Bu degnegi yere
vurdugunda oyunun bagladigini haberdar etmis olur. Bu degnek; anlatimi

canlandirmak i¢in kimi zaman kapi ¢alma araci, bazen silah, kilig, bazen

P

mek i¢in kullanilir. Gorsel 5.7: Meddah

de seyircinin dikkatini toplamak ve hikayenin gec¢is boliimlerini belirle-

Meddahlar, hikayeleri genellikle kahvehane / kiraathanelerde ya da senlik,

42343

han, sayfiye ve mesire gibi halkin toplandig1 yerlerde sunmuslardir. Meddah-

lar, anlatimlarina genellikle ayni tarzda baslar. Bir iskemle veya taburenin iis-

tiine oturarak “Hak dostum Hak!” diye anlatima baslar ve sonra ya bir divan

siiri ya da bir tekerleme sdyler. Sonra da hikayenin gectigi yer, zaman, kisiler,

toplumsal ve ekonomik durumlari agiklayarak hikayeyi anlatmaya baslar.

Golge oyunu ve orta oyunu ile ¢ok fazla ortak yonii olmasina karsin igledigi

konularin daha ¢esitli ve zengin olmasi acisindan onlardan farklilasir.

Koy Seyirlik Oyunlari: Koyliiler tarafindan tasarlamip uzun kis aylarinda, Izlemek igin karekodu tarayiniz.

diigiinlerde, bayramlarda eglenmek ve vakit gecirmek i¢in kdyliilerin oyna-

http://kitap.eba.gov.tr/KodSor.php?KOD

diklar1 canlandirmaya dayali oyunlardir.

Kokeni, eski Tiirklere dayanmaktadir. Anadolu’ya go¢ etmeleri, Islamiyet’i benimsemeleri ve diger kiiltiirlerle et-
kilesime girmeleri de bu oyunlar1 ¢ok etkilemistir. Gegmiste kdy seyirlik oyunlarini genellikle din adamlar1 yonet-
mis ve onlara oyuncu basi, elebasi, dede, kdse, kdhya gibi isimlerle hitap edilmistir. Geleneksel sahne oyunlarmin

en ilkel ve basitidir. Bunun sebebi; herhangi bir sahneye, dekora vs.ye ihtiya¢ duyulmamasidir.

Koyliilerin kiiltiir ve ekonomik yasantisini, toplumsal aksakliklari veya kisilerin komik ve ilging yonlerini alaya
alinarak ve dogaclama yapilarak canlandiriimasidir. Koy temsilleri diye de adlandirilir. igneleme ve mizahin yer
aldigi, taklide dayali ve genellikle ky meydanlarinda, belirli zamanlarda ve yerlerde sozlii iletisime dayali oyna-
nan oyunlardir. Kendi i¢inde calgili ve ¢algisiz oyunlar ile konusuna gore dini igerikli olan ve olmayan oyunlar

diye gruplara ayrilir.

Oyunu oynayacak kisiler genellikle oyun meydanina toplanan kisiler arasindan se¢ildigi i¢in kilik degistirtilir,
makyaj yaptirilir. Diigiin, bayram, senlik gibi giiniin 6nemine gore oynanacak oyunlar genellikle belli oldugu igin
oyunun sunulacagi alan da belli olurdu. Oyunlarin giris veya kapaniginda atigmali, manili, tekerlemeli sozler oyu-

nun igerik ve yoresine gore sdylenmektedir.
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Ornek: Yozgat saya oyunu ve oyunda sdylenen mani (Gorsel 5.8)

Sayact geldi duydun mu?
Selam verdim aldin m1?
Hey ne kaldi, ne kald1?
Surada elli giin kaldu,
Elli giinden az kald,
Otuz giinden tez kaldu,
Oglagin yag yetti,
Kuzunun tiiyii bitti.

Su derede tiitiin tiiter,

Cocumanlar (¢ocuklar) kefen iiter,

Heey ¢cocumanlar heeeey Gse 5.

Her yore kendine 6zgii seyirlik oyunlar oynamigtir
(Gorsel 5.9). Mesela Isparta’da Arap, at, deve oyunu;
Tokat’in oyunu, ceylan oyunu; Kayseri’nin tilki oyunu,
Ankara’nin Beypazar ilgesinin ay1 oyunu gibi birgok
oyun mevcuttur. Bazi yorelerin oyunlarinin isimleri
ayn1 olsa da o yorenin halki tarafindan ve o ydrenin so-
runlara uygun oynandig1 i¢in igerik yoniinden benzer
veya degisik sekillerde oynanmaktadir. Ornegin Ispar-
ta, Balikesir, Karaman, Canakkale, Yozgat gibi birgok

ilde ayni1 isimle oynanan deve oyunu, igerik, oynanis ve

Gorsel 5.9: Aydin deve oyunu

konu bakimindan degisiklik gosterir.

Hangi yorede oynanirsa oynansin kdy seyirlik oyunlarinin ortak 6zellikleri vardir. Bunlar; sasirtma, eglendirme,

istenilen bir seyin yerine getirilmesi, saklanan bir seyin bulunmasi vb.dir.

@i
— T e

Smif olarak belli sayida gruplara ayriliniz. Asagida Amasya’da oynanan deve oyunu ve bunun oynanisi hak-

kinda bilgi verilmistir. Gruplar olarak deve oyununun oynandig1 Balikesir, Isparta gibi sehirleri belirleyerek
seciniz. Segtiginiz sehirde bu oyunun nasil oynandigi belirleyiniz ve grup i¢inde rol dagilimi yaparak kisaca

sunumunu yapiniz. Sonra da oynanan oyunlarin benzer ve farkli yonlerini sinif¢a belirleyiniz.

Amasya’da deve oyununun oynanisi: Diigiin merasiminde ti¢-bes geng; kilim, merdiven, déven siirti, sa-
man sepeti, davar derisi kullanarak iki kisiye deve goriintiisii verip onlar1 meydana oturturlar. Genglerden
bir tanesi elindeki tefi calip tiirkii soyleyerek yiiksek sesle “Hacca gitmek isteyen var m1?” diye bagirir.
Genglerden biri, hacca gitmek istedigini sdyleyerek devenin istiine biner. Deve, birkag kisinin yardimiyla
ayaga kaldirilir. Gengler, tiirkii soyleyerek atesin basinda deveyi oynatmaya baglarlar. Bu esnada deve, ates-
ten korkarak etraftaki seyircilerin lizerine dogru kagar. Devenin 6niindeki delikanly, elindeki degnekle deveye
vurur. Kilimin i¢indeki adamin elinde ¢uvaldiz ignesi vardir. O anda devenin iistiine binen kisiye batirir. Cani
actyan kisi, devenin iizerinden inmeye ¢alisir. Yiiksek oldugu i¢in deveden inmeyi basaramaz. Yasanan bu

hareketlilik, etraftaki insanlar1 giildiiriir; oyun bir miiddet bu sekilde devam eder.
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5. OGRENME BIRIMI

Orta Oyunu: TDK’ye gore “Sahne, perde, dekor, suflor kullanmadan halkin ortasinda oynanan Tiirk halk tiyat-
rosu.” olarak tanimlanmaktadir. Seyircilerin gember olusturdugu, oyuncularin tam ortada miizik, dans, taklit gibi
dogaglama canlandirmalar yaparak oynanan gelencksel bir oyundur. Yazilt metin olmadan (dogaglama) oynanir-
ve konularini giinliik hayattan alir. Genel olarak ag¢ik alanda oynanmigtir. Kapali alan olarak da kahvehane gibi

mekanlar kullanilmigtir.

Orta oyununun ne zaman ortaya ¢iktig1 ile ilgili farkli goriisler olmasina ragmen daha ¢ok II. Mahmud’un ogulla-
rinin siinnet diigiiniini anlatan Hizir’ in Stirndmesi’nde yer almasi, orta oyununun 19. yiizyilin ilk yarisinda bilin-
digini gostermektedir. 19. ylizyilin ikinci yarisindan itibaren de yayginlagtig diigiiniilmektedir. Bazi arastirmacilar
ise orta oyununun aslinda Osmanli’da daha eskiden var olan kol oyunu, meydan oyunu, zuhuri kolu gibi oyunlar

oldugunu ileri siirmektedir.

Oyunun oynandigi alana palanga denir. Dekor olarak yeni diinya denilen bezsiz bir paravan ve diikkan denilen
iki katli bir kafes kullanilir. Paravan, ev sayilirken diikkan ise oyunda is yeri olarak kullanilir. Oyun i¢in gerekli
olan en 6nemli arag¢ da Pisekar’in kullandigi pastavdir. Calgili ve oyuncu kadrosu genis olan bir oyundur. Calgici-

lar seyircilerin 6niinde yer alir.

Oyunun ana kahramanlar1 Kavuklu ve Pigekar’dir. Karagdz oyunu ile benzerlik gosterir. Kavuklu Karagdz’iin,
Pigekar da Hacivat’in karsiligidir. Karagéz ve Hacivat oyununda oldugu gibi 6n deyis, sdylesme, fasil ve bitis

boliimlerinden olusur.

Miizik esliginde Pisekar’in sahneye girmesi ve seyircileri selamlamasi ile baslar. Daha sonra Kavuklu gelir ve
aralarinda laf kavgasi ile s6z oyunlari geger. Yanlis anlagilmalar ve tekerlemeler gibi atismalar olur. Daha kibar ve
egitimli olan Pisekar, seyircilere karsi bir kusur islemisgesine ve Kavuklu’nun hareketlerinden dolay1 6ziir dileye-

rek oyunu bitirir.

Laz, Arnavut, Rum, Fransiz, Arap, Acem gibi tiplemeler oyun esnasinda seslendirilir. Oyunda kadin kiligina gir-

mis erkege ise zenne denir.

Geleneksel orta oyununu yasatmak adina Ge¢mis Zaman Olur Ki, Kavuk, Mandira, Agalik, Berber, Kanli Nigar
(Gorsel 5.11) gibi birgok orta oyunu oynanmaktadir. Kiiltiir ve sanat etkinliklerinde siklikla yer verilen bu oyunlar,

giliniimiizde kapali tiyatro veya kiiltiir sanat merkezlerinde daha ¢ok oynanmaktadir (Gorsel 5.10).

Gorsel 5.10: Bu Benim Hikdayem orta oyunu Gorsel 5.11: Kanli Nigar orta oyunu
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Tuluat: TDK’de “Dogaglama.” diye tanimlanmaktadir. Yazili metne dayanmayan, izleyicilerin tepkisine goére
oyuncularin oyunlarini dogaclama oynadiklart oyundur. Oyunun akisina gore sozlerin soylendigi, esprilerin ya-
pildig1 sanattir. Bu agidan bakildiginda bu oyunda oynayan oyuncularin oyuna zeka, anlayis, yetenekleri yardi-
miyla gerekli, giizel ve yerinde uygun sozler bulabilmeleri 6nemlidir. Bu da bu sanat1 digerlerine gore zorlagtiran
kisimdir. Her seferinde ayni s6z, diyalog, jest, mimik ve davraniglarla oynanan bir oyuna gére hemen her giin
ortam ve seyircinin tepkisine gore degisen diyalog ve igerikle oynanan oyunlar arasinda farklar vardir. En 6nemli
ozelliklerinden biri de oyunlardan 6nce kantocu denen kadin sarkicilarin dans ederek seslendirdikleri sarkilardir.

Bunlar oyunlara renk katar.

Kokeni orta oyununa benzer. Orta oyununun biraz daha gelismis halidir denilebilir. Yani orta oyununun Bati’nin
tiyatrosu ile karismasi sonucu meydana gelmistir. Orta oyununda Pisekar, Kavuklu gibi sabit karakterler varken

tuluat oyununda giinliik hayattaki karakterler vardir (Gorsel 5.12).

Konularinda ahlak ve ders ¢ikarimlarini amag edinmez ve 6zellikle Bati tiyatrosunun komedi tiiriindeki oyunlarini

ornek alarak kendi kiiltiir ve geleneklerine uyarlayip ve dogaglayarak oynamayzi tercih etmislerdir.

Gorsel 5.12: Tuluat oyunundan gorsel
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5. OGRENME BIRIMI

18. HAFTA

—( HAFTANIN ETKINLIGI ) j —

Sinifea iki kiimeye ayriliniz. Geleneksel Meddah ve Karag6z oyunlarindan birini segerek Tiirkge bilen yabanci

bir turist topluluguna yapar gibi bu oyunu tanitiniz. Tanitim yapmayan kiime olarak turist toplulugunu olustu-
runuz ve gerektiginde anlamak igin soru sorunuz. iki kiimenin de tanitim1 bittikten sonra goniillii olarak soz

alip etkinligi degerlendiriniz.

5.2. GELENEKSEL TURK SAHNE GOSTERILERININ KONULARI

Geleneksel Tiirk sahne gosterilerinin de diger gosteriler gibi konular1 vardir. Amact; seyirciye ders vermek, onlari
giildiirmek, toplumsal bir sorunu halka anlatmaya ¢alismak, onlart hem giildiirmek hem diisiindiirmek olan gele-
neksel sahne gosterileri, konularini belirlerken bazi kaynaklara bagvurur. Bunlar; din, edebi eserler, masal, efsane,

destan, mitoloji, giincel olaylar, toplumsal sorunlardir.

Agizdan agiza aktarilarak gelen destan, masal ve efsaneler bircok geleneksel sahne gosterisinin konusunu olus-
turmusgtur. Teknolojinin olmadig1 zamanlarda, meydanlarda meddahlarin anlatim yapmalari halkin ve toplumun
ilgisini ¢ekmistir. Halk, bunlari biiyiik bir dikkatle dinlemis ve izlemistir.

Din, tiim toplumlar ve insanlar i¢in kutsal oldugundan dolay1 dini i¢erikli konular halk i¢in her zaman 6nemli ol-
mustur. Bu nedenle din igerikli hikaye, olaylar veya dini halka dogru anlatma, tanitma gayesi i¢indeki meddahlar,
anlatimlarinda bunlara sik sik basvurmuslardir. Islamiyet’in yayilisi, din i¢in yapilan savaslar, peygamberlerin

hayatlar1 gibi birgok konuyu gosterilerinde islemislerdir.

Edebi eserlerde, birgok geleneksel sahne gosterisinin igeriginde yer alir. Orta oyununda okunan siirler, kdy seyirlik
oyunlarinda atigmali maniler, gélge oyunundaki tekerlemeler ve birgogunda islenen, anlatimi yapilan hikayeler,
masallar edebi eserin kaynagidir. Yazilmig bir romanin konusu orta oyununda canlandirilirken meddah da anlati-
mint yapar; kukla oynatmada kuklalar, karakterlerin yerine gecerek oynatilabilir veya gdlge oyununda Hacivat ve

Karagdz’tin atigma konusu olabilir.

Toplumsal sorunlar, geleneksel sahne sanatlarinda en ¢ok islenen konulardir. Bunlar; aclik, kitlik, savaslar, 6lim-
ler, hastaliklar, dogal afetler gibi toplumun genelini ilgilendiren sorunlardir. Toplumun bilinglenmesi, yasadiklarini
unutmamasi ve tekrar yasandigir zaman alinabilecekler dnlem ve ¢oziimler icin geleneksel sahne sanatlarinin en
¢ok islenen konular1 olmustur. Bazen ironisi yapilarak bazen gercek haliyle sunulur ve anlatilir. Ozellikle koy
seyirlik oyunlarinda o kdydeki veya ilgedeki halkin sorunlari canlandirilir.

Yeni yasanmis bir olay, dogal afet, kaza, savas, Nobel ddiilii gibi halkin hemen hemen ¢ogunun haberdar oldugu
giincel bir olayda gorsel sahne sanatlarinin konusunu olusturur. Hacivat ve Karagdz, orta oyunu, koy seyirlik oyun-
larinda bunlara sik¢a deginilir. Ozellikle tuluat gibi dogaglama yapilan sahne sanatinda bunlara sikga yer verilir.
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5.2. UYGULAMA: GELENEKSEL SAHNE GOSTERIiSINi CANLANDIRMAK

Arag Gerec: Kostiim, aksesuar, dekor, geleneksel sahne sanatlart malzemeleri.

Yer: Islik

Siire: 80 dk.

islem Basamaklar:

1. Sinif ortamini uygulama igin uygun hale getiriniz.

2. Esit sayida gruplara ayriliniz.

3. Asagida 6rnek verilen fikralardan veya kendi arastirdiginiz ve begendiginiz, sinif ortaminda oynamaya veya
anlatmaya uygun bir fikray1 grupca belirleyiniz.

4. Belirlediginiz fikranin meddah gibi anlatimli m1, kdy seyirlik oyunu gibi oynanisla mi, gdlge oyunundaki
Hacivat ve Karagdz gibi atismalt mi, herhangi bir kukla ile canlandirmali mi1, yoksa tuluat gibi dogaglamaya
mi1 uygun oldugunu grup olarak en fazla 5 dk. siirecek sekilde belirleyiniz.

5. Belirlediginiz geleneksel sahne sanatina uygun gerekli kostiim, aksesuar, dekor gibi ara¢ gerecinizi hazirla-
yiniz.

6. Atdlyenin bir késesinde grup olarak 5 dk. prova ediniz.

7. Sahneye grubunuzla sirasiyla ¢ikarak sunumlarinizi gergeklestiriniz.

8. En giizel sunumu yapan grubu ddiillendiriniz.

9. Sunum sonunda en giizel anlatim1 yapani 6diillendiriniz.

Ornek Fikralar
Fikra 1:

Hoca, komsusundan bir giin 6diing kazan istemis. Birkag¢ giin sonra elinde ufak bir tencereyle komsusunun ka-
pisini ¢almis ve:

— Su tencereyi al, demis, senin kazan dogurdu!

Adam memnun, almig tencereyi.

Aradan epey uzun zaman ge¢mis. Komsusu bakmis kazandan haber yok, Hoca’ya gidip sormus:
— Hocam bizim kazandan ne haber?

Hoca:

— Bagin sag olsun, demis, kazan 61dii.

Adam:

— Nasil olur, demis, hi¢ kazan 6liir mii?

Hoca:

— Be koftehor demis, dogurduguna inaniyorsun da 6ldiigline niye inanmiyorsun?

(Biitiin yonleriyle Nasreddin Hoca, s. 193 (146 no.lu fikra: KAZAN)
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Fikra 2: Zil Caldi... Paydos Oldu!

Delileri ugaga bindirip bir sehirden 6tekine naklediliyorlardi ama o kadar ¢ok giiriiltii yapiyorlardi ki sonunda
pilot dayanamadi, ugag ikinci pilota teslim ederek iceride ne olup bittigini gérmek istedi.

Deliler, ucakta hep bir agizdan bagirip ¢agirtyorlardi. Bakti, en basta, bir deli, dtekilere uymamus, akilli uslu
oturuyordu.

- Sen neden bagirmiyorsun? diye soracak oldu.

Adam:

- Ben bunlarin dgretmeniyim, diye cevap verdi. Onlar da benim 6grencilerim. Simdi teneffiisteler de onun
i¢in ses ¢ikartmiyorum.

Pilot, ¢aresiz yerine dondii. Bir siire gegti. Bir an geldi ki sesler biisbiitiin kesiliverdi.

Pilot:

- Aman ¢ok giizel! diye sevindi. Herhalde kendinin 6gretmen oldugunu sanan deli, 6tekileri derse almis olsa
gerek, diye diisiindii.

Ama dk.lar geciyor, arkadan higbir ses seda ¢ikmiyordu. Pilot, biraz daha bekledikten sonra merak etti. Gidip
bakmak istedi. Birde ne gorsiin! Ucagin kapisi acik ve iceride 6gretmenden baska kimsecikler yok degil mi!
Dehsetle sordu:

- Ogrencilerin nerede?, diye...

- Dersler bitti. Hepsini evlerine génderdim!

Fikra 3: Balik Avi

Temel, Kuzey Kutbu’na gider. Buzda balik avlamanin ¢ok popiiler oldugunu duyar, hemen kendine bir olta
alir ve buldugu ilk genis buzlu alanda ise girisir.

Tam buzu kirmaya ¢alisirken giimbiir glimbiir bir ses duyar:

-”’Orada balik bulamazsin!”.

Ne oldugunu anlamayarak etrafina bakinir ama sesin nereden geldigini ¢6zemez. Biraz ileriye gidip tekrar
buzu kirmaya ¢alisirken ayni ses yine duyulur:

-”Sana soyledim, orada balik bulamazsin!!”.

Temel, korku i¢inde basini yukar1 kaldirir ve dehset i¢inde sorar:

-”Tanrim? Sen misin?”.

Ayni ses cevap verir:

-”Hayir, ben buz hokey sahasimin bekgisiyim” (https://yunus.hacettepe.edu.tr/~b0123213/fikralar.htm)

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dlgiitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” seceneklerinden uygun olanlarimin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet | Hayir
1 Uygulama siiresince is saglig1 ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve ara¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi i¢inde islem basamaklarini tamamladi.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?”” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu
soruya yanitlar arayiniz.
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5.3. GELENEKSEL TURK SAHNE GOSTERILERININ YAPILDIGI YERLER

Gecgmiste kahvehane, kdy meydanlari, sokaklar, diigiin, senlik gibi mekanlarda sunulan geleneksel sahne goste-
rileri giiniimiizde tiyatro binasi, kiiltiir sanat etkinliklerindeki portatif sahneler gibi yerlerde daha ¢ok yapilir ve

sunulur olmustur. Bu yerler agsagidaki gibi siniflandirilabilir.

5.3.1. Cesitli Sahneler

Tiyatro salonu, 6zel sahne, kiiltiir ve sanat merkezleri, kiiltiir, sanat ve spor organizasyonlarindaki sahneler, bele-
diye gibi binalardaki sahneler, AVM gibi ticari alanlardaki sahneler, tarihi sit alanindaki sahneler ¢esitli sahnelere
ornektir. Bu yerlerdeki sahnelerde gerek ticari amagli gerekse geleneksel iiriinlerin siirekliligini saglamak gibi
birgok amag icin geleneksel sahne gosterileri sunulmaktadir. Ozellikle dini ve milli bayramlarda bu sahnelerde

geleneksel sahne gosterilerine ¢ok sik yer verilir.

5.3.2. Egitim Kurumlari

Tlkokul, ortaokul, lise, iiniversite, ana okulu, kres ve 6zel okullar gibi egitim kurumlaridir. Buralarda 6grencilere
geleneksel kiiltiirii tanitmak ve yasatmalarin1 saglamak amaciyla gosterimler yapilir. Ozellikle iiniversitelerin sah-
ne sanatlar1 boliimiinde her 6grenci bunlarin egitimini alir. Ana okulu, kres ve ilkokul gibi egitim kurumlarinda
g6lge oyunu ve kukla oyunu sunumu daha ¢ok yapilirken orta okul ve lise gibi egitim kurumlarinda tiim geleneksel
sahne gosterilerinin sunumu yapilir. Ana okulu, kres gibi yerlerde 6gretmenler veya disaridan gelen bir ekip ta-
rafindan sunum yapilirken, ortaokul, lise ve {iniversite gibi egitim kurumlarinda, okullarda tiyatro kuliiplerindeki

ogrenciler tarafindan dgretmenlerin yonlendirmesi ile yapilmaktadir.

5.3.3. Dijital Medya

Teknolojinin gelismesi her eve ilk dnce radyo sonra televizyon ve giiniimiizde de bilgisayar, laptop, tablet, akilli
telefon ve internet saglayicilariin girmesini saglamistir. Bu da geleneksel sahne sanatlarinin sunum alanlarin1 ge-
nisletmistir. i1k 6nce radyoda seslendirme ve anlatim yoluyla yapilan sunumlar, televizyonun gelmesi ile ekranlara
taginmig ve kanallarda sunumlarin gdsterimi yapilir olmustur. Zamana bagli kalmak istemeyen, kendi bos vaktinde
ve istedigi zamanda bir seyler izlemek isteyen kisilerin artmasi ve teknolojinin daha da geliserek bilgisayar, laptop

ve akilli telefonlarin insan hayatina girmesi sonucu sosyal medya gibi alanlarda sunumlar yapilmaya baglanmistir.

Eskiden profesyonel kisiler ve sadece bu alanda egitim almis kisiler tarafindan yapilan oyunlar, simdi isteyen
herkes tarafindan dijital medyada yapilir olmustur. Ornegin eskiden kdy seyirlik oyunlarinda oynayan kisiler, o
koydeki kisilerdi ve her senlikte, diigiinde hemen hemen ayni kisiler, ayn1 karakteri oynardi ya da herhangi bir
ilcede birka¢ meddah olur ve hep onlar sunum yapardi. Dijital medyada ise bu, yon degistirmis ve isteyen, bilgisi
olsun veya olmasin, kendi kurguladigi sekilde sunum yapar olmustur. Elbette belli bir egitim almis, bu alanda bilgi

sahibi olan kisilerin de sunumlar1 dijital medyada bulunmaktadir.

Gliniimiizde internetten bir bilgi arastirildigi zaman yalan yanlis bir siirii bilgi de internet ortaminda dolagsmakta ve
arastirma yapilirken bunlarin dogrulugu tartisilmadan veya aragtirilmadan birgok kisi tarafindan dogru kabul edilip
kullanilmaktadir. Dijital medyada da bilen bilenmeyen herkes tarafindan sunumu yapilan geleneksel sahne sanat-
larmin yanlis sunumlari giiniimiiz genglerinin veya kusaklarinin bunlar1 yanlis 6grenmelerine sebep olmaktadir.
Ayn1 zamanda geleneksel sahne sanatlarinin da yozlasmasina sebebiyet vermektedir. Bu sebeple dijital medyada
izlenen geleneksel sahne sanatlari izlenmeden dnce bunlarin tarihi, konusu, igerikleri ve sunuslar1 hakkinda bilgi

sahibi olunmali ve bu bilgiler 1s18inda sanat eseri izlenmelidir.
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5. OGRENME BIRIMI

5.3.4. Animasyon Hizmetleri

Animasyon hizmetinin verildigi otel, kiiltiirel etkinlikler, 6zel organizasyonlar gibi bir¢ok alanda geleneksel sahne
sanatlarmin sunumlari yapilmaktadir. Buradaki amag, yerli halka gelenekleri tanitmak ve yasatmalarini sagla-
maktir. Ayrica yabanci misafirlerin de geleneksel kiiltiiriimiiz hakkinda bilgi sahibi olmalarini saglamak ve onlara

kiltirimiizi tanitmaktir.

5.3.4.1. Animasyon Hizmetlerinde Geleneksel Tiirk Sahne Gosterileri

Animasyon hizmetinin verildigi her yerde geleneksel sahne sanatlari sunumu yapilmaktadir. Animasyon hizmetle-

rinin verildigi yerler asagidaki gibi simiflandirilmaktadir.

Kiiltiir, Sanat ve Spor Organizasyonlari: Fuar, festival, konser, dini ve milli bayram etkinlikleri gibi birgok or-
ganizasyonu kapsar. Buralarda kurulan portatif sahneler veya belirlenen bir alanda sunumlari yapilabilir. Ozellikle
milli ve dini bayramlarda golge oyunu ¢ok sik yapilmaktadir. Ramazan senliklerinde hemen her aksam Hacivat ve

Karag6z oynatilmaktadir.

Yoresel festival, senlik gibi etkinliklerde ise o yorenin kdy seyirlik oyunlar1 oynanmaktadir. Ulke tanitimlarinda,

milll maglarda kiiltiirliimiizii tanitmak amagli da birgok sunum yapilmaktadir.

Kiiltiir, sanat ve spor organizasyonlarinda gorev alan animasyon ekibi, etkinligin icerigine uygun bigimde goste-

riyi hazirlamak ve sunmaktan sorumludur.

Ozel Organizasyonlar: Dogum giinii, parti, acilis gibi organizasyonlardir. Ozellikle cocuklar i¢in diizenlenen
dogum giinii gibi organizasyonlarda gblge oyunu, kukla oynatma gibi geleneksel sahne gosterilerine yer verilir.
Acilis, parti gibi organizasyonlarda pek ilgi gérmese de bazi igletmeler geleneksel sahne sanatlarina 6nem veriyor
ise bunlarin kendi organizasyonlarinda oynatilmasini, sunulmasini talep edebilir. Animasyon ekibi de bu istek ve

talebe karsilik vererek organizasyona uygun geleneksel sahne gosterisi hazirlayip sunmakla gorevlidir.

Konaklama Isletmeleri: Otel, tatil kdyii gibi konaklama isletmelerinde misafirlerin tatilleri boyunca eglenmeleri-
ni saglamak, kiiltiriimiizii tanitmak i¢in geleneksel sahne gosterileri yapilmaktadir. Bunlarin sunumunu yapmakla

animasyon hizmetleri departmani sorumludur.

Mini kuliip gibi ¢ocuklarin bulundugu yerlerde ¢ocuklara yonelik golge ve kukla oyununa sik¢a yer verilir hatta

cocuklara kendi kuklalar1 yaptirilir, sonra da gocuklarin bunlar1 oynatmalari saglanabilir.

Yetiskinlere yonelik etkinlikler ise aksam yemeginden sonra yapilan aksam gosterilerinde sunulur. Hemen hemen

tiim geleneksel sahne sanatlariin gdosterimi sunulabilmektedir.

Animasyon hizmetleri departmani bu gosterilerin ara¢ gerecini, kostiimiinii, dekorunu, kuklalarini vs. temin et-

mekle sorumludur.

Sunumlar1 esnasinda higbir kiiltiirle dalga gecilmemeli ve alay edilmemeli, misafirler arasinda alay etmeye ¢aligan
olursa da miidahale edilmelidir ¢iinkii bulunduklart yer bir konaklama igletmesidir ve orada her yoreden, sehirden
misafir bulunabilir. Hi¢cbir misafir, kendi yoresinin veya kiiltiiriintin iiriinleri ile dalga gegilmesini kabul etmez.
Ornegin Aydin yéresine ait bir kdy seyirlik oyunu oynanirken baska bir sehirden olan misafirin sesli yapacagi
asagilayici bir sdylem o anda orada bulunan Aydin’dan gelmis bir misafiri ¢cok {izer ve sinirlendirir. Animasyon

hizmetleri departmani bu tarz sdylemlerin 6niine gegmelidir.
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Yabanci misafirlerin ¢gogunlukta oldugu bir sunumda da animasyon hizmetleri departmani geleneksel sahne sa-
natlarimi tanitmak amaciyla kiiltiirel 6geleri dogru ve diizgiin sunmak, ayrica yabancilara bunlar hakkinda kisaca
bilgi vermek zorundadir. Yerli halk, gelencksel sahne sanatlari hakkinda kiigiikliiklerinden beri gerek ailelerinden
gerekse katildiklar1 etkinliklerden veya okuduklar1 okullardan bilgi sahibi olmus olabilirler ama bu durum, yabanc1
misafirler i¢in gegerli degildir. Onlar bu sahne gosterileri ile ilk defa karsilasiyor olabilirler. Bu nedenle ilk dnce

kisa bir bilgilendirme; bu sunumlarin daha etkili, verimli ve katilimli gegmesini saglayacaktir.

Animasyonda Hizmetlerinde Geleneksel Tiirk Sahne Gosterisi Uygulama Basamaklari

Animasyon hizmetleri departmani geleneksel sahne sanatlari uygulamasinin basariya ulasmast ve yiiksek kati-
liminin olmasi i¢in uygulama basamaklarmin sirayla takip edilmesi gerekmektedir. Bu uygulama basamaklari
asagidaki gibidir.

Geleneksel Tiirk Sahne Gosterisinin Belirlenmesi: Isletmedeki misafirlerin sayisi, yasi, milliyeti, giiniin anlam
ve Onemi gibi kriterlere gdre sunumu yapilacak geleneksel sahne oyunu belirlenmelidir. Ayrica biit¢e de sunumu
yapilacak sahne oyunu i¢in 6nemlidir ¢linkii bu tiir gésteriler igin isletme digindan uzman bir ekip ticret karsili-
ginda ¢agrilabilir. Gosteri animasyon personeli tarafindan yapilacaksa kostiim, aksesuar ve dekor gibi arag gereg
temin edilmelidir.

Ozellikle Ramazan ayinda, her giin baska bir geleneksel sahne oyunu belirlenerek bunun sunumu yapilabilir. Ye-
tigkinlere yonelik gosterilerde tiim geleneksel sahne oyunlar1 yapilabiliyorken cocuklar i¢in ise gblge oyunu, kukla
gibi gosteriler daha uygun olacaktir.

ISG Onlemlerine Gore Geleneksel Sahne Oyunlarimin Alaninin Belirlenmesi: Geleneksel sahne oyunlari,
oyunun ortada sergilenebilecegi bir boslugun oldugu ve etrafa misafirlerin oturabilecegi veya oyunu rahatlikla
seyredebilecegi bir alanda rahatlikla sunulabilir. Konaklama isletmelerinde genellikle sahne veya genis bir bos
alanda sunulabilir. Cocuklara yonelik oyunlar ise mini kuliip, ¢ocuk oyun alanlari gibi yerlerde rahatlikla sunulabi-
lir. Buralarda sunum yapilmadan énce ISG énlemleri mutlaka alimalidir. Sahne kaygan olmamali, yerlerde ayaga
takilabilecek nesneler olmamali, dekor ve aksesuarlar saglam monte edilmeli ve seyirciler ile sunum yapilacak

alan arasinda bosluk olmali ki herhangi bir problemde seyirciler etkilenmesinler.

Geleneksel Sahne Oyunu Alani Ara¢ Gerecinin Belirlenmesi: Segilen geleneksel oyuna uygun kostiim, akse-
suar, dekor, 1g1klandirma gibi ara¢ gereg belirlenmeli ve temin edilmelidir. Golge oyununda Hacivat ve Karagoz,
kukla ile mi yoksa animatorler tarafindan kostiim ve aksesuar giyilerek mi sunulacak belirlenmelidir. Kukla ile su-
nulacaksa kukla perde sahnesi, perdeyi aydinlatacak fener gibi 1s1iklandirma, kuklalar ve kukla sahnesinin iizerine

konacagi bir masa vs. belirlenmelidir.

Orta oyunu gibi oyunlarda, oyunun igerigine uygun kostiim, aksesuar vs. belirlenirken kdy seyirlik oyunlarinda
ise 0 oyunun oynandig1 ydreye ait kostiim, aksesuar vb. temin edilmelidir. Ornegin deve oyunu icin deve maketi,
gergek deve veya deve kiligina girmis kisiler belirlenebilir.

Meddah gibi tek kisilik sunumda sandalye, baston, mendil, baglik, ve meddah kostiimii uygulama i¢in yeterli ol-

maktadir. Kukla oynatmada ise kukla sahnesi, kuklalar, aydinlatma araclar1 ve kukla oynaticist olmalidir.

Geleneksel sahne oyununun igerigine, oyunun oynanacagi alana, ve hedef kitleye gore bu arag gereg belirlenmeli
ve temin edilmelidir.
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Konaklama isletmesinde mini kuliipte gérevli animator oldugunuzu diisiiniiniiz. Ogleden sonra saat 15.00-16.00
arast 3-10 yas arasi ¢ocuklara kukla oyunu gosterisi yapacaksiniz. Bunun i¢in parmak boyutunda kuklalara
(Gorsel 5.13) ihtiyaciniz var ve bunlari kendiniz olusturmak istiyorsunuz. Asagidaki 6rnek parmak kuklalarina

benzer kuklalardan olusturabilirsiniz. Malzeme olarak kege, el isi kdgid1, artik kumas, ¢orap, minik goézler vs.
kullanabilirsiniz.

Gorsel 5.13: Cesitli parmak kuklalart

Tamitim Yontemlerinin Belirlenmesi ve Hazirlanmasi: Sunumu yapilacak geleneksel sahne oyunundan misa-
firlerin haberdar olmasi gereklidir. Aksi takdirde gosteriye katilim az olacak ve gdsteri basariya ulagsamayacak-
tir. Misafirlerin haberdar olabilmesi igin de geleneksel sahne oyunun tanitimmin yapilmasi gerekir. Misafirlerin
¢okluguna gore bir hafta 6nceden zamani ve yeri ilan edilebilir. Animasyon masasina brosiirler asilabilir. Sunum
giinii animatdrler, geleneksel sahne oyunun icerigine uygun kostiim giyerek restoran, lobi, havuz basi gibi yerlerde
gezerek ve tanitim yapabilir. Giin igerisinde misafirleri aktivitelere davet etmek i¢in yapilan anonslarla misafirler
haberdar edilebilir. Misafirlerin ¢ogunlukta bulundugu alanlarda geleneksel sahne oyunlari hakkinda animatorler

tarafindan sozIi bilgiler verilerek dikkatleri ¢ekilebilir.

Misafirlerin Karsilanmasi: Uygulama 6ncesi misafirler, alanin girisinde gorevli bir animatdr tarafindan saygi ve
sevgi ¢ergevesinde karsilanir. Animatoriin geleneksel sahne oyununa uygun kostiim giymesi karsilama i¢in daha
uygun olacaktir. Ornegin Hacivat ve Karagdz oyunu igin Karagéz veya Hacivat kiligina girmek ya da kukla oyna-

timi igin ele bir kukla alinarak, onu seslendirerek misafirleri karsilamak hos ve dikkat ¢ekici olacaktir.

Geleneksel Tiirk Sahne Oyununun Uygulanmasi: Tim misafirler gelince ve yerlerine gegince sunuma baslana-
bilir. Yabanci misafirler var ise sunuma baslanmadan 6nce geleneksel oyun hakkinda onlara kisaca bilgi verilmeli;
sonra da uygulamaya gegilmelidir. Dogaglama oynanan tuluat, orta oyunu gibi gosterilerde misafirlerin ilgileri
kontrol edilmeli ve hatta misafirlerle de iletisime gecilerek sunum yapilmalidir. Cocuklara yonelik yapilan sunum-
larda ¢ocuklarla espri ve sakalar yardimiyla iletisime gegilebilir.

Geleneksel Tiirk Sahne Oyunu Uygulamasinin Degerlendirilmesi: Uygulama sonunda gerek misafirlere so-
rularak gerekse kisa bir anket yapilarak misafirlerden sunum hakkinda olumlu veya olumsuz doniit alinabilir.
Boylece bir sonraki sunum igin degisiklik veya diizeltmelere gidilebilir. Animatorler arasinda da yapilan sunum
degerlendirilerek bir sonraki uygulama i¢in oyuncu degisikligine vs. gidilebilir.
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5.3. UYGULAMA: GELENEKSEL TURK SAHNE GOSTERILERININ SUNULMASI

Amac: Geleneksel Tiirk sahne gosterisi hazirlayip sunmak.

Arag Gereg: Kukla oyunu igin kukla; gélge oyunu i¢in Hacivat ve Karagdz perdesi; orta oyunu, kdy seyirlik oyu-
nu ve tuluat i¢in kostiim, aksesuar ve dekor; meddah i¢in sandalye, baston, mendil, baslik ve kostiim.

Yer: Islik

Siire: 80 dk.

Islem Basamaklan:

1. Smf olarak 6 grubu ayriliniz.

2. Grup olarak kendinize geleneksel sahne oyunlarindan birini se¢iniz (Her grup farkli bir geleneksel oyun segmeli.).

3. Sunumunuzu yapacagmiz hedef kitleyi ve yeri seg¢iniz (Cocuk veya yetiskinlere, mini kuliip, sahne, havuz
bast vs.).

4. Sectiginiz geleneksel oyun i¢in kendi olusturacaginiz veya atdlyede en fazla 10 dk. sunuma uygun bir igerik
(metin) bulunuz.

5. Iceriginizi olusturduktan sonra icerikteki karakterler i¢in rol dagilimini grup i¢inde yapiniz.
Grupca geleneksel oyun arag gerecinizi hazirlayiniz. Daha 6nceki etkinlik veya uygulamalarda yaptiginiz arag
gereci kullanabilirsiniz. Orta oyunu, tuluat, kdy seyirlik oyunlarini oynayacak gruplar olarak kostiim, aksesuar
ve dekorlart hazirlaymiz. Kukla ve gélge oyunu oynatacak gruplar olarak kuklalariniz ve mini sahnelerinizi
hazirlayiniz.

7. Arag gerec ve iceriginiz ile prova yapiniz.

8. Uygulamaniz i¢in tanitim brosiirii hazirlayiniz (Biiyiik bir mukavva kagidin iizerine geleneksel oyununuzu,
oyunun yerini, saatini ve gorselini yapistirarak veya resmini yaparak bir tanitim brosiirii hazirlayabilirsiniz.).

9. Grup olarak tim hazirliginiz ve provalariniz tam oldugunda sunumu yapmak iizere sahneye sira ile ¢ikiniz.

10. Grup iginden bir kisi agilis konusmacisi olarak sahneye ¢ikmalidir. Hedef kitleye gére misafirleri sunumu
izlemek tizere davet ediniz ve selamlayiniz. Daha sonra sunumunuz hakkinda kisaca bilgi vererek sahneyi
sunumu yapacaklara birakiniz.

11. Sunum bitiminde tiim misafirleri selamlayarak sizi izledikleri i¢in onlara tesekkiir ediniz.

12. Konugmaci animatdr tekrar sahneye ¢ikarak misafirlerin sunumu begenip begenmediklerini onlara sormali ve
son olarak da sunum degerlendirmelidir.

13. Tiim gruplar bu sekilde sirayla sunumlarini yaptiktan sonra uygulamasini en giizel yapan grubu ddiillendiriniz.

DEGERLENDIRME

Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen denetleme listesindeki dl¢iitler kullanilacaktir.

Denetleme Listesi

Olgiitlerin karsisinda bulunan Evet “E” ve Hayir “H” seceneklerinden uygun olanlarinin hizasindaki kutucugu
isaretleyiniz.

SIRA | OLCUTLER Evet | Hayir
1 Uygulama siiresince is saglig1 ve giivenligi kurallarina uydu.
2 Caligma alaninin ve ara¢ gerecin hazirlanmasina katkida bulundu.
3 Is birligi i¢inde islem basamaklarin1 tamamladi.
4 Zamani verimli ve etkili kullandu.
5 Uygulama sonrasi ¢alisma alanini eski haline getirmeye yardim etti.

“H” olarak isaretlenenlere dair “Farkli ne yapilsaydi daha iyi olurdu?” sorusunu sorunuz ve arkadaslarinizla bu
soruya yanitlar arayiniz.
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5. BIRIM FINALI UYGULAMASI

Amac: Gelencksel sahne gosterisi hazirlayip uygulamak.
Arag Gere¢: A2 kagidi, renkli kalemler, resim arag geregleri, secilecek geleneksel sahne oyunu igin gerekli

kostiim, aksesuar, dekor, kukla gibi malzemeler.
Yer: Derslik
Siire: 80 dk.

A) Asagidaki maddeye gore poster hazirlayiniz.
1. Geleneksel Tiirk sahne oyunlarini tanimlayiniz.
Geleneksel Tiirk sahne oyunlarinin gesitlerini yaziniz.

Geleneksel Tiirk sahne oyunlarinin oynandig: yerleri yaziniz.

Ll A

Geleneksel Tiirk sahne oyunlarinin konularmin yararlandigi kaynaklar1 yaziniz.
5. Geleneksel Tiirk sahne oyunlarindan gélge oyunu (Gdrsel 5.14) ve orta oyununun boliimlerini yaziniz.

6. Animasyon hizmetlerinde Geleneksel Tiirk sahne oyunlarinin uygulama basamaklarint yaziniz.

B) Sececeginiz bir geleneksel sahne oyununu asagidaki islem basamaklarina gore uygulayimz.

7. Sectiginiz geleneksel sahne oyunu i¢in hedef kitle, uygulama alani gibi kriterleri dikkate alarak, segtiginiz
geleneksel sahne oyunu i¢in daha 6nce yapilmamis bir icerik olugturunuz.

8. Sectiginiz geleneksel oyuna uygun dekor, aksesuar, kostiim vs. i¢in ISG énlemlerine uygun olarak ¢alisma
alanini ve arag gereci hazirlayiniz.

9. Secilen geleneksel sahne oyununu oyunun igerigine, hedef kitleye, uygulama alan1 gibi kriterlere uygun

olarak sunumunu yapiniz.

Gorsel 5.14: Karagdz oyununa ait farkli karakterlerin kuklast
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DEGERLENDIRME
Uygulamanin degerlendirilmesinde asagida verilen rubrik listesindeki dl¢iitler kullanilacaktir.

RUBRIK KONUNUN GERCEKLESME DUZEY]
OLCUT 10 8 6 4 2 LASLL
PUAN PUAN PUAN PUAN PUAN
. Geleneksel Geleneksel Turk] Geleneksel
Geleneksel Turk - -

1 sahne oyunlarinin | Tanimi dogru Turk Sihne iahne oyunlli Turtk sahne oyu- Higbir tanim

tanmmm yazd. oyunu tanimina fammun gok az [nu tammum | g,
azabilme yakin bir tanim  |kapsayan bir yerine bagka bir

y : yazdi. tanim yazdi. tanim yazdi.

Aksesuar cesitleri- - - . - - Baska bir — -

2 | nin incelendigi bas- H;gﬁ;;é?mm U:Z(tﬂne gesit B;;éime cesit konuya ¢esit Halggll;gleslt
liklar yazabilme. ¥y ) yazdl. yazdl. yazdi. ¥ ’
Geleneksel Tiirk G(lelleneksel 1TUrk gellleneksel iI'Urk G%Ieneksel Turkl Baska sahne
sahne oyunlarmin [S310€ oyunla- — §5aine oyunia- - Saine Oyunu: | qanatjarmin su- | Hig bir yer

3 o - [ oynandigl [rinin oynandigi  fnun oynandigi < .
oynandigi yerleri oo rjerden hepsini fyerlerden iic yerlerden birmi | Muldugu yerleri | yazmad.
yazabilme. yazdi. tanesini yazdi.  |yazdi. yazdl.

Geleneksel Turk sahne Geleneksel Turk |
4 [oyunlarmin konu- Kaynaklarin Kaynaklarin ii¢ | Kaynaklarin  |sahne oyunlarina | Higbir kaynak
larinin yararlandig hepsini yazdi. | tanesini yazdi. | birini yazdi.  [ait olmayan kay- | yazmadi.
kaynaklar1 yazabilme. naklar yazdi.
Geleneksel Turk
Zahne oyunlarin- Boliimlerin Bolimlerin Boliimlerin Boliimlerin e

g |danortaoyunuve o Goidogru | ikisini dogru | birini dogru | higbirini dogru | HigPir bolim
g6lge oyununun P g g g ¢ g yazmadi.
bolimlerini yazdi. yazdi. yazdi. yazamadi.
yazabilme.

Animasyon
hizmetlerinde gele- Basamaklarin Basamaklarin Basamaklarin | Basamaklarin | Higbir

6 neksel Turk sahne hepsini dogru bes tanesini ii¢ tanesini bir tanesini basamak
oyunlarinin uygula- alzjdl ¢ dogru yazdi dogru yazdi dogru yazdi azmad1
ma basamaklarmi | Y34 gru yaza. gru yaza. gru yazd. Y )
yazabilme.

Geleneksel Ttirk
sahne oyunu i¢in he- [ Daha dnce Daha 6nce Daha 6nce Daha énce
defkitle, uygulama | sunulmamig sunulmamis bir | sunulmamis sunulmus bir

7 alam, arag gereg gibi | icerigi tim icerik olusturdu | icerigi olus- icerizi krsiterle- Higbir igerik
kriterleri dikkate kriterlere ancak kriter- turdu ancak rg: u g un olarak olusturmadi.
alarak daha 6nce su- | uygun olarak lerden birine kriterlerin olu }t]§r du
nulmamus bir igerik | olusturdu. uymadi. t¢line uymadi. 3 )
hazirlayabilme.

Segilen gelenek- oo : Sectigi gele-

sel oyuna uygun ﬁgligegllsga?]lr?e Sectigi gele- neksel sahne Sectigi gele-

dekor, aksesuar, ovunu icin iSG | neksel sahne oyunu igin nelgségi s%hne Calisma
kostlim vs. igin oy st oyunu i¢in ISG | ISG 6nlemle- e 5

= . onlemlerine M . : oyunu igin alanini ve arag

8 | ISG 6nlemlerine uyeun calisma onlemlerine rine uyma- dosru ara ereci
uygun olarak alya%umgve zrag uygun arag dan galisma e;geci N lg1a21rlarnad1
calisma alanini ereci gerecini alanini ve ghazula amadi :
ve arag gerecini Iglazula abildi hazirlad. arag gereci Y ’
hazirlayabilme. ¥ ’ hazirladi.

KONUNUN GERCEKLESME DUZEYI
OLCUT 20 16 12 8 4 PUAN
PUAN PUAN PUAN PUAN PUAN
Secilen gelenek-
sel sahne oyu- i
P : slem basa- ;
nunun icerigine, | Islem basa- maklarmm Islem basa- islem basamak-
hedefkitleye, maklarinin en az ficiine maklarindan lzrlna ve kriter-
uygulama alam | tamamina ve . gune, ve kriterlerden Sunumunu
9 A . kriterlerinde e lere uymadan
gibi kriterlere ve | kriterlere uya- birine uyarak en az birine sunumunu yapmadi.
islem basamak- | rak sunumunu sunumu}rllu uyarak sunu- apt1
larma uygun yapti. munu yapti. yapt.
yapti.
olarak sunumunu
yapabilme.
Ogretmenin Ad1 ve Ogrencinin Ad1 ve Ogrencinin Smifi ve mav Tarihi ve Yer mav Notu
Og Ad Og Ad Og Snifi S Tarihi ve Y S N

Soyadi

Soyadi

Numarasi
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OLCME VE DEGERLENDIiRME

A) Asagida verilen ciimlelerdeki bosluklara uygun ifadeleri yazimz.

1.

Bir toplumda, eskiden kalmis, yaptirnm giicii olan kiiltiirel kalintilar, aligkanliklar ve davraniglara

............................. denmektedir.

Bir duygu, tasari, glizellik vb.nin anlatiminda kullanilan yontemlerin tamami veya bu anlatim sonucunda or-

taya c¢ikan iistlin yaraticiliga ...l denir.

Sahne gosterilerinde kullanilmak {izere {iretilen, insan tarafin hareket ettirilen, hayvan, ¢icek, insan figiirlerine
ya da soyut figilirlere .....................ooo denir.

Bir rivayete gore Sultan Orhan doneminde cami ingaatinda ¢alisan ve ingaat ustastolan .............................
V€ it , stirekli olarak ironi seklinde birbirleriyle sakalasiyorlarmis.

Meddah, ..o denilen mendil tasir ve elinde bilyliniin, giiclin simgesi olan degnek tutar.

Sahne, perde, dekor, suflor kullanmadan halkin ortasinda oynanan Tiirk halk tiyatrosuna ........................o...e.

Orta oyununda dekor olarak yeni diinya denilen bezsiz bir paravanve ............................. denilen iki katli
bir kafes kullanilir.

Koyliiler tarafindan tasarlanip uzun kis aylarinda, diigiinlerde, bayramlarda eglenmek ve vakit gegirmek igin

0yNANAN OYUNIATA .....iviitiit it e oyunlari denir.

B) Asagidaki sorularin dogru cevabini isaretleyiniz.

1.

Asagidakilerden hangisi gelenek ile ilgili dogru bir bilgi degildir?
A) Bir toplumda goriilen bir gelenek baska bir toplumda da goriilebilir.
B) Higbir gelenek bir bosluktan dogmaz veya ¢ikmaz.

C) Belli bir toplum, tarih veya kiiltiirden bagimsiz degildir.

D) Atalardan miras kalir ve nesiller boyunca aktarilir.

E) Kutsal ve degerli goriilmesinden dolay1 yok olmaya dayanikli degildir.

Asagidakilerden hangisi geleneksel Tiirk sahne gosterisi ¢esitlerinden degildir?
A) Golge oyunu

B) Koy seyirlik oyunlari

C) Bale

D) Kukla

E) Meddah
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Orta Asya’da “korkolcak, cadir hayal” gibi isimlerle bilinen ve Anadolu’ya Orta Asya’dan geldigi
diisiiniilen Geleneksel Tiirk sahne oyunu asagidakilerden hangisidir?

A) Golge oyunu

B) Kukla

C) Meddah

D) Orta oyunu

E) Tuluat

Asagidakilerden hangisi kukla cesitlerinden degildir?
A) El

B) ip

C) Golge

D) Plastik

E) Sopal1

Hayvan derilerinden kesilerek yapilan insan, hayvan, esya gibi figiirlerin ufak bir sahnede bir 151k
kaynagi 6niinde oynatildig1 geleneksel Tiirk sahne oyunu asagidakilerden hangisidir?

A) Golge oyunu

B) Kukla

C) Meddah

D) Orta oyunu

E) Tuluat

Hacivat ve Karagoz oyununda asil konulara girisin yapildig1 ve Hacivat’in “Vay Karag6z’iim, benim
iki goziim merhaba.” dedigi boliim asagidakilerden hangisidir?

A) Baslangig

B) Bitis

C) Fasil

D) Muhavere

E) Mukaddime

Dramatik hikaye anlaticis1 olarak daha ¢ok bilinen ve anlattigi hikayede tiim kahramanlar1 kendi ko-
nusturdugu icin s6z cambazi da denilen Geleneksel Tiirk sahne oyuncusu asagidakilerden hangisidir?
A) Hacivat

B) Karagdz

C) Meddah

D) Pisekar

E) Suflor
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8. Asagidakilerden hangisi orta oyununun oynandig: alandir.
A) Diikkan
B) Kafes
C) Palanga
D) Paravan

E) Perde

9. Yazili metne dayanmadan, izleyicilerin tepkisine gore dogaclama olarak oynanan geleneksel Tiirk sah-
ne oyunu asagidakilerden hangisidir?
A) Golge oyunu
B) Koy seyirlik oyunu
C) Meddah
D) Orta oyunu
E) Tuluat

10. Asagidakilerden hangisi geleneksel Tiirk sahne gosterilerinin oynandigi yerlerden biri degildir?
A) Ev
B) Cesitli sahneler
C) Egitim kurumlar1
D) Dijital medya

E) Animasyon hizmetleri
C) Asagidaki sorularin cevaplarini bos birakilan satirlara yazimz.

1. Geleneksel Tiirk sahne oyunlarinin ¢esitlerini yaziniz ve bunlarin tammmlarini kisaca yapimz.
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2. Animasyon hizmetlerinde, geleneksel Tiirk sahne oyunlar: sunulmah midir? Neden? Ac¢iklayiniz.

3. Bir animator, geleneksel Tiirk sahne oyunlarinin oynamis1 hakkinda bilgi sahibi olmali midir? Neden?

Aciklayiniz.

4. Cocuklara yonelik Ramazan senliginde, geleneksel Tiirk Sahne oyunlarindan hangisini ¢ocuklara su-

nardiniz? Neden? Aciklayiniz.
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A

absurt
agresif
akrobasi
akustik
artikiilasyon

B
basing
bluetooth

brons

D
dekor

desibel
diyafram
dogaclama

efekt

egzersiz
epik
etkinlik

F
frak

frekans

G
gastronomi
golge oyunu

H
haciyatmaz
harmoni
hokkabaz
hormon

SOZLUK

: Sagma.

: Saldirgan.

: Cambazlik.

: Fizik biliminin konusu ses olan kolu, yanki bilimi.
: Bogumlanma.

: Bir ylizey tizerine etkide bulunan giiciin yiiz dl¢iimii birimine diisen miktart, tazyik.

: Cep telefonu, bilgisayar ve diger elektronik aygitlarin kisa mesafede birbirlerine kablosuz

sekilde baglanmalarma imkan taniyan radyo teknolojisi.

: Soluk borusunun akcigerlere giden iki kolundan her biri ve bunlarin dallart.

: Tiyatro, sinema ve televizyonda sahneye konulan eserin yazildig1 yerin ve gectigi cagin

ozelliklerini belirleyen perde, aksesuar vb. dgelerin biitlinii.

: Ses siddetini gosteren birimin onda biri.
: Gogiis ve karin bosluklarini birbirinden ayiran ince ve genis kas.
: Birdenbire, diislinmeden, i¢ine dogdugu gibi, dogagtan, yazili metni olmayan, kararlagtirilmig

taslag1, yerine, zamanina gore oyuncular tarafindan, sahnede yakistirilan sozlerle tamamlanan

oyun, tuluat.

: Radyo ve televizyon yayinlarinda, tiyatro oyunlarinda veya film seslendirmelerinde, hareketleri

izlemesi gereken seslerin dogal kaynaklarin diginda, optik, mekanik, kimyasal yontemlerle

gerceklestirilmesi.

: Alistirma yapma.
: Destansi.
: Etkin olma durumu, miiessiriyet, bir igletmenin, bir kurumun belli bir alandaki eylemi, faaliyet,

aktivite.

: Resmi torenlerde giyilen uzun etekli, eteginin arkasi beline kadar yirtmacly, siyah erkek ceketi

veya takimi.

: Siklik.

: Sagliga uygun, iyi diizenlenmis, hos ve lezzetli mutfak, yemek diizeni ve sistemi.
: Geriden 151kla aydinlatilmis bir perde arkasinda hareket ettirilen resimlerin gélgelerinden

yararlanilarak oynatilan oyun.

: Yere nasil birakilirsa birakilsin, dibinde bulunan agirlik sebebiyle dik bir durum alan oyuncak.
: Uyum, diizen, ahenk.
: El gabuklugu ile birtakim sasirtici olaylar yapmay1 meslek edinen kimse.

: I¢ salg1 bezlerinden kana gegen ve organlarin islemesini diizenleyen adrenalin, insiilin, tiroksin

vb. fizyolojik etkisi olan maddelerin genel adi.
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ironi

J
jest

jonglor

K
konferans
kostiim
kukla

M
manipiilasyon
materyal
matrak
meddah
meditasyon
mekanik

mikrofon
mimik

mitoloji

molekiil

miizikal

o]
obje
opera

operet

5

ozveri

: Giilmece, sdylenen soziin tersini kastederek kisiyle veya olayla alay etme.

: Herhangi bir seyi agiklamak i¢in genellikle el, kol ve bas ile yapilan i¢giidiisel veya iradeli

hareket

: Insanlar eglendirmek amaciyla top gibi gesitli nesneleri hizlica havaya atip tutan ve tekrar

atarak gosteri yapan kisi.

: Topluluga bir konuda bilgi vermek amaciyla yapilan konusma
: Sinema ve tiyatroda rol geregi giyilen kiyafetlerin genel adi.

: Hareketli yerleri iplikle sanat¢inin parmaklarina baglanarak veya eldiven gibi bir kesiti

kullanarak bir perdenin iizerinden oynatilan, bez, karton vb. hafif nesnelerden yapilmig insan

ve hayvan figiirleri.

: Yonlendirme, se¢me, ekleme ve ¢gikarma yoluyla bilgileri degistirme.

: Gereg, yazili, sozlii, goriintiilii, kaydedilmis her tiirli belge.

: Savasmay1 6gretmek i¢in kullanilan, ucu giderek yuvarlaklasan kalin sopa, degnek.

: Taklitler yaparak, hos hikayeler anlatarak halk: eglendiren sanatci.

: Daling, zihnin derinliklerine dalma.

: Kuvvetlerin maddeler ve hareketler lizerine etkisini inceleyen fizik dali, denge veya hareket

kurallartyla ilgili. makine ile yapilan.

: Elektrik akimi etkisiyle sesi uzakta bulunan aliciya ulastiran arag.
: Duygulari, diisiinceleri belirtecek bigimde yiizde beliren kimildanislar, hareketler.

: Bir ulusa, bir dine, 6zellikle Yunan, Latin uygarligina ait mitlerin, efsanelerin biitiinii, mitleri,

doguslarini, anlamlarini yorumlayan, inceleyen bilim.

: Element veya bilesikleri olusturan ve onlarin 6zgil niteliklerini gdsteren en kiigiik birim,

madde, fiziksel kimyada bir veya birkac¢ atomun birlesmesinden olusan, birkag¢ ¢ekirdek veya

elektronlu yap1. bir biitiiniin en kii¢lik pargast.

: Miizik esliginde sergilenen film veya tiyatro oyunu.

: Nesne.
: Sozlerinin biitliinii veya ¢ogu sarkili olarak séylenen miizikli tiyatro eseri.

: Eglenceli, hafif konulu, iginde beste olmayan konugmalar bulunan sahne eseri.

: Bir amag ugruna veya gergeklestirilmesi istenen herhangi bir sey i¢in kendi ¢ikarlarindan

vazgeeme, fedakarlik.
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P
pandomim
panel
parodi

partikiil
pastis
performans
podcast

prova

: SOzsliz oyun.

: Acgik oturum.

: Ciddi say1lan bir eserin bir boliimii veya biitiiniinii alaya alarak, bigimini bozmadan ona
bambaska bir 6zellik vererek bigimle 6z arasindaki bu ayriliktan giiliing etki yaratan bir oyun
tiirt.

: Parcacik.

: Baska sanatgilarin eserlerini taklit yoluyla meydana getirilen sanat eseri.

: Basarim.

: Internetten alinip bilgisayarda veya yaninizda tasiyabileceginiz bir aygitta oynatilabilen
dijital ses dosyasi.

: Bir seyin amacina uygun, istenilen diizeyde olup olmadigini anlamak i¢in yapilan deneme.

R

Ronesans

: XV. yiizyildan baslayarak italya’da ve daha sonra diger Avrupa iilkelerinde hiimanizmin

etkisiyle ortaya ¢ikan, klasik ilk ¢ag kiiltiir ve sanatina dayanarak gelisen bilim ve sanat akimi.

sahne
siren
spazm

stand up
stres

: Izleyicilerin kolayca gorebilmeleri i¢in genellikle yerden belli bir dl¢iide yiiksek yapilan,
oyun, miizik vb. gdsteri yapmaya uygun yer, oyunluk.

: Itfaiye, cankurtaran ve polis araglarinda bulunan, tiz ses ¢ikaran uyarici alet.skeg: Giildiirii
niteliginde kisa oyun.

: Ozellikle kalp, mide, bagirsak ve kaslarin elde olmadan kasilmasi.

: Ayakta giildiirti.

: Ruhsal gerilim.

T

telekonferans

tomak
trompet
tuluat

: Ses ve goriintiiniin uzaga iletilmesi yoluyla katilanlarin bir arada olmamalarina karsin
birbirleriyle konusup goriisebildikleri elektronik konferans tiirii.

: Agagtan yapilmis top.

: Bir agizlik ve kendi iistiine kivrilmis silindir bir borudan olusan nefesli ¢algt.

: Dogaglama.

\Y

varyete

vodvil
vokal

: Sarki, dans, hokkabazlik, temsil gibi aralarinda iliski bulunmayan farkli oyunlardan olusan
gosteri.
: Hareketli, eglenceli bir konuya dayanan, sarkilara da yer verilen hafif giildirt.

: lyi islenmis, diizenlenmis ses.

Y

yoga: Ruhsal yasama ve bedene egemen olmayi amaglayan Hint felsefe sistemi.
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CEVAP ANAHTARI

1. OGRENME BiRiMi
A) Bosluk Doldurma B) Coktan se¢meli Bulmaca 1 (36. sayfadaki sira sizde)
1. dans 1.cC 1. Kambur
2. mikrofon 2. A 2. Desibel
3. kasilmas1 3. E 3. Mikrofon
4 4. D
- 8€s 5 B 4. El sikma
5. mimikler 6. E 5 Dans
s' glll riiled 7. A 6. Gozler
e 8.C 7. Nefes
8. geri 9 E
9. yankisi 10. D
10. calg1
C) A¢ik Uglu
1. “Bir kisinin sozleri olmadan iletisim kurmasina yardime1 olan jest, mimik ve viicut hareketlerine denir. Yiiz

ifadeleri, el hareketleri, bedenin durusu ve ses tonu beden dilinde dikkat edilmesi gereken noktalardir.” ce-

vabina yakin cevaplar dogru kabul edilecektir.

. “Mikrofonun &zellikleri; ses kalitesi, performans ve kullanim amaglarina gore degisir. Mikrofonlarin temel

ozelliklerine bakildiginda ortaya ¢ikan teknik basliklar polar desen, frekans tepkisi, hassasiyet, giiriiltii sevi-
yesi, bozulma, diyafram boyutu, hassasiyet asir1 yiiklemesi ve empedanstir.” cevabina yakin basliklar dogru
kabul edilecektir.

. “El, yaka, kafa, ¢algi mikrofonudur.” cevabina yakin cevaplar dogru kabul edilecektir.

. “Cok onemlidir. Kaliteli bir sahne performansi i¢in izleyici memnuniyeti i¢in sahne performanslarinda ve

sunumlarinda dogru beden dili kullanilmali, ses iyi kontrol edilmeli ve sunuma uygun mikrofon segilmeli-
dir. Aksi takdirde sunum aksayacak, izleyici seyrettiginden bir sey anlamayacak, yiiksek veya ¢ok algak ses
onlar1 rahatsiz edecektir. Mikrofon kullanilmazsa da &zellikle bir¢ok izleyici kapasitesine sahip sunumlarda
-0n siradakiler harig- sahnedeki sunum duyulmayacaktir. Bu da sunumun kalitesini diisiiriir.“ cevabina yakin

cevaplar dogru kabul edilecektir.

2. OGRENME BiRiMi
A) Bosluk doldurma B) Coktan secmeli  Bulmaca 2 (70. sayfadaki Bulmaca 3 (95. sayfadaki
) sira sizde) sira sizde)
1. tiyatro 1B
2. operet 2.C 1. Miizikal 1. Opera
3. skegler 3.A 2. Operet 2. Pandomim
4. ironi 4D 3. Dionysos 3. Roman
5. meddahligin g ]é 4. Trajedi 4. Ironi
6. pandomim 7: D 5. Libretto 5. Skeg
7. anast 8. B 6. Pastis 6. Komedyen
8. romanlarin 9. A 7. Sinasi 7. Tiyatro
9. fikra 10. C 8. Mitoloji
10. dijital medya 11. E 9. Efsane
10. Fikra
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3. OGRENME BiRiMi

A) Dogru/Yanhs B) Bosluk Doldurma C) Coktan Secmeli

1. dogru 1. 1lliizyon 1. C
2. yanlis 2. Akrobasi 2. B
3. yanlis 3. Ozel organizasyonlar 3.E
4. dogru 4. Cambaz 4. B
5. dogru 5. Sirk 5.D

6. A

7.B

Bulmaca 4 (122. sayfadaki sira sizde) Bulmaca 5 (125. sayfadaki sira sizde)

1. Diabolo 1. Sokak gosterisi

2. Bigak 2. Palyaco

3. Beceri 3. Ozel organizasyonlar
4. El cabuklugu 4. Sabit sirk

5. Manipiilasyon

4. OGRENME BIiRIMI
A) Bosluk doldurma B) Coktan secmeli  Bulmaca 6 (152. sayfadaki sira sizde)
1. Yarisma 1 E 1. Yarismaci
2. Yarisma 2.B 2. Yemek
3. Athena 3.C 3. Miisabaka
4. Kirkpimar 4.D 4. Kaz
5. Miisabaka g E 5. Yarigsma
6. Geleneksel 7' D 6. Olimpiyat
7. Giizellik 8. £ 7. Ath
8. Bireysel 9' A
9. Yarigmalarin 10. C
10. Hijyen 11. B
12. D
13. C
C) Acik Uclu

1. “Yarigma: Bagkalarindan iistiin olma durumuna denir.
Yarigsmact: Yarigmalara ferdi olarak katilan kisilere denir.
Oyun: Zevk icin yapilan, egitici yan1 bulunan, birtakim kuralla yapilandirilmis, eglenceli etkinliklerdir.”
cevabina yakin cevaplar dogru kabul edilecektir.

2. “Resim ve heykel yarismalari, fotograf yarigmasi, film yarigmasi, dans yarigmasi ve el sanatlari yarigmala 11.”
cevabina yakin cevaplar dogru kabul edilecektir.

3. “Atl cirit, atli ok¢uluk, rahvan binicilik, atli kizak, geleneksel kizak, aba giiresi, kusak giiresi.” cevabina

yakin cevaplar dogru kabul edilecektir.
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4. “Egitim kurumlari, ¢esitli sahneler, dijital medya, kapali ve agik spor salonlari, ¢esitli yerler (dag, gol, nehir,

sokak vs.), konaklama isletmeleri gibi birgok yerde yapilmaktadir.” cevabina yakin cevaplar dogru kabul
edilecektir.

. “Onemlidir ¢iinkii tatilini gecirmek isteyen misafir; ayn1 zamanda eglenmek, desarj olmak, fazla enerjisini

atmak, giinlik hayatta 6grenmeye ve oynamaya vakit bulamadig1 yarigmalara katilmak ister. Bu nedenle de
animasyon hizmetlerinde sunulan oyun ve yarismalar misafirler i¢in iyi bir firsattir. Ayn1 zamanda isletmenin

imaj1 ve reklami, misafir memnuniyeti i¢in de 6nemlidir.” cevabina yakin cevaplar dogru kabul edilecektir.

. “X yarigmasini diizenlerdim ¢ilinkii bu yarigsmanin kurallarini, yapilisin1 vs. biliyorum. Misafirleri koordine

edebilir, onlar1 dogru yonlendirebilir ve yarisma esnasinda dogabilecek olumsuzluklara, yarisma hakkindaki
bilgi ve tecriibelerim sayesinde aninda miidahale edebilirim.” cevabina yakin cevaplar dogru kabul edilecektir.

5. OGRENME BiRiMi

A) Bosluk doldurma B) Coktan se¢meli

. Gelenek

. Sanat

. Kukla

. Hacivat, Karagoz
. Makreme

. Kafes
. Koy seyirlik
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C) Acik Uclu

11.

12.

13.

14.

“Kukla, meddah, orta oyunu, kdy seyirlik oyunu, gélge oyunu, tuluat. insan tarafindan hareket ettirilen,
hayvan, ¢icek, insan, soyut bicimli figiirler kukladir. Hayvan derilerinden kesilerek hazirlanmis insan, hay-
van, esya gibi figiirlerin 151k kaynagi 6niinde oynatilarak gdlgelerinin perdeye diistiriilmesi gélge oyunudur.
Meddah denen sanatginin taklit, jest ve mimik kullanarak anlattig1 anlattm meddah’ dir. Koyliiler tarafindan
tasarlanip, uzun kig aylarinda, diigiinlerde, bayramlarda eglenmek ve vakit gecirmek i¢in oynanan oyunlar
koy seyirlik oyunlaridir. Sahne, perde, dekor, suflér kullanmadan halkin ortasinda oynanan oyunda Orta
oyunudur. Yazilt metne dayanmayan, izleyicilerin tepkisine gore dogaglama oynanan oyunda tuluattir.” Ce-
vabina yakin cevaplar dogru kabul edilecektir.

“Sunulmalidir. Gerek kiiltiirimiizii yabancilara tanitmak, gerekse yeni nesillere aktarmak i¢in sunulmalidir.
Ayrica tatil yapan yabancilar gittikleri iilkenin kiiltiirii hakkinda bilgi sahibi, o kiiltliri tanimak ister. Yerli
halk da kendi kiiltiirine ait atalarinin biraktig1 gelenekleri gormek yasamak ve bilmek isterler. Bu nedenle
geleneksel Sahne oyunlart animasyon hizmetlerinde sunulmalidir.” Cevabina yakin cevaplar dogru kabul
edilecektir.

“Olmalidir. Misafirlere sunulan geleneksel sahne oyunlarini cogu kez o igletmedeki animatorler sunar. Bu
sunumun giizel, geleneksel oyuna uygun, kiiltiirimiizii dogru tanitabilmeyi saglayabilmesi i¢in bir animator
geleneksel sahne oyunlarinin oynanisi hakkinda bilgi sahibi olmalidir.” Cevabina yakin cevaplar dogru
kabul edilecektir.

“Bir animator olarak kukla veya golge oyununun sunumunu yapardim. Bu oyunlarin sunumu ¢ocuklara
yonelik aktivitelerde daha uygundur. Cocuklarin ilgisini ¢eker ve onlarin eglenmesini daha ¢ok saglar.”
Cevabina yakin cevaplar dogru kabul edilecektir.
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