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ACIKLAMALAR

ALAN Eglence Hizmetleri

DAL/MESLEK Ani mat 6r |l 0Gk/ Cocuk Ani matd

MODULUN ADI Yaratici Drama

MODULUN TANIMI Yaratici dramanin 6neminin, kullvanllllvan arag ve ger'eg.lerin,
uygulama basamaklarinin tanitildigi 6gretim materyalidir.
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YETERLIK Giinliik aktivitelerde dramatik etkinlikleri kullanmak

Genel amac:

Bu modiil ile gerekli ortam saglandiginda, giinliik aktiviteleri

uygularken drama ¢alisma basamaklarina uygun olarak

dramatik etkinlikleri kullanabileceksiniz.
o Amaglar:
MODULUN AMACI 1. Drama c¢alismalarinda kullanilacak ara¢ gerecleri
etkinlige uygun olarak secerek hazirlayabileceksiniz.

2. Ginliik etkinlikleri uygularken drama oyunlarini, drama
uygulama basamaklarina uygun olarak
kullanabileceksiniz.

o . Ortam: Drama odasi, sinif, atolye ortami, diger aktivite
EGITIM OGRETIM alanlari.
ORTAMLARI VE Donanim: Tepegdz, projeksiyon, kamera, televizyon, miizik
DONANIMLARI cdleri, cd calar, kukla, maske, kostiim ve aksesuarlar, yiiz
boyama malzemeleri.
Modiiliin i¢inde yer alan her faaliyetten sonra, verilen 6lgme
araglartyla, kazandigimiz bilgileri Slgerek kendi kendinizi
OCLME VE gioevgerlendirebilde“cleksiniz.d . . )
DEGERLENDIRME gretmen, modiil sonunda size dlgme araci (¢oktan segmeli,

dogru yanlis uygulama degerlendirme vb) uygulayarak
modiill uygulamalar1 ile kazandigimiz bilgileri olgerek
degerlendirecektir.




GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Turizmin ekonomik giiclinli kesfeden iilkeler, turizmi ¢ok yonlii olarak inceleme
geregini duymaktadir. Bunun sonucu bu iilkeler, alternatif turizm ¢esitlerini hizli bir sekilde
planlayarak uygulamaya koymaktadir. Bu baglamda iilkemiz de, yeni eglence hizmetleri
anlayisina uygun alternatif planlamalar1 yapmak ve yeni yaklagimlari ortaya koymak
durumundadir.

Eglence hizmetleri, konuklarla dogrudan iletisim kurulmasinda en etkili yollardan birisi
belki de en Onemlisidir. Turistin sikilmadan isletme iginde tutulmasini saglayan eglence
gosterileri ¢ok c¢esitlidir. Eglence gosterilerinin i¢inde drama oyunlarindan yola ¢ikarak
hazirlanan etkinlikler de O6nemli bir yer tutmaktadir. Ayrica drama c¢alismalar1 gosteriler
sirasinda ve konuklarla iletisimde kendini ifade etme, hizli diisiinme ve karar verme, duygu ve
diistinceleri ifade etme, bedenini kullanma vb. 6zelliklerin kazanilmasi ve uygulanmasi i¢in de
Onemlidir.

Bu etkinlikler konuklar i¢in vazgecilmez eglence anlayisi olarak algilanmalidir. Gerek
isletme gerekse uygulayicilar, yaratict drama orneklerini siirekli canli tutmali ve yeni yaratici
programlar gelistirerek gosterime hazirlamalidir.

Isletmeye yardime1 ve destekleyici bir alan olan yaratict drama konusunda, sizlerin de
Ozgiin fikirlerinizle destek ve katki saglamaniz1 bekliyoruz. Gelen konuklarla kuracaginiz iyi
bir iletisim, konuk memnuniyetinin saglanmasinda etkili olacaktir. Kisa bir zaman diliminde,
bu bakis acisiyla farkli bir atmosfer yaratilmasinda olumlu katkilarimz olacagim
diisiiniiyoruz..






OGRENME FAALIYETi-1

( AMAC )

Bu faaliyetle, drama ¢aligmalarinda kullanilacak arac¢ gerecleri etkinlige uygun olarak
secerek hazirlayabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

a Farkli alanlarda (sanat, felsefe, astronomi, teknoloji vb.) yaratict iriinler ve
diisiinceler ortaya ¢ikarmis kisileri arastirarak yaratici kisilerdeki ortak 6zellikleri
belirleyiniz. Edindiginiz bilgileri simif arkadaslarinizla paylasiniz.

u Eglence hizmetleri sunan 6zel animasyon sirketleri, tatil kdyleri, otel, dernek vb.
yerlere giderek gosterilerde kullanilan kostiim, aksesuar, maske, kukla vb. arag-
geregleri inceleyiniz ve fotograflarini ¢ekerek dosyalayiniz. Edindiginiz bilgileri
sinif arkadaslarimizla paylasiniz.

1. YARATICI DRAMA

1.1 Kavramlar

Dramanin amaglarini, yontemlerini ve Ozelliklerini anlayabilmek i¢in bazi temel
kavramlar lizerinde durmak gerekir. Dramada siklikla kullanilan kavramlar sunlardir:

1.1.1 Drama

Bireyler arasinda dogrudan etkilesimi saglayan bir yontemdir.

Drama, Yunancada “yapmak, etmek, eylemek” anlamina gelen “DRAN” dan
tiiretilmigtir. Bugilinkii anlamina yakin bigimde Yunanca “Dramenon”daki seyirlik olarak
benzetme olgusuna dayalidir ve eylem anlamini tasir. Halk arasinda kullanilan dram sozciigii
de bu kokten gelmektedir ve acikli durumlari ifade etmek igin kullanilmaktadir. Drama
sOzcligliniin bu kullanim ile anlam agisindan ilgisi yoktur.

Genel tanimiyla drama; bir s6zciigi, bir kavrami, bir davranisi, bir tiimceyi, bir fikri ya
da bir yasantiyi1 bir olayi, tiyatro tekniklerinden vyararlanarak oyun veya oyunlarla
canlandirmaktir.

Drama, yasamin provasidir; oyuna katilarak, yasayarak, tartisarak tiirlii sekillerde hayati
ortaya koymaktir. Bu yolla, 6grenmeye ve tecriibeleri zenginlestirmeye de olanak saglar.



1.1.2 Yaraticihk
Algilama, yorumlama, problem ¢6zme, animsama gibi zihin faaliyetlerinden biridir.
Yaraticilikla ilgili bircok degerlendirme yapilmustir.

Fromm’a gore iki tiir yaraticilik vardir:

Birinci tiire giren yaraticilik; resim, beste yapma; roman, siir yazma gibi yeteneklere
bagli olan, Ogrenilebilen, alistirmalarla gelistirilebilen ve iiriin veren yaratici etkinliklerdir.

Ikinci tiir yaraticilik birtakim yasam durumlari ile insan iliskilerinde goriilen, tutum ve
davranig bi¢imidir. Sonugta goriiniir bir iiriin ortaya ¢ikmayabilir.

Guilford’un zeka modeli alisilagelmis ve alisilagelmemis diisiince diye ikiye ayrilir.
Alisilagelmis diisiince, ezbercilige acik, hazir bilgiyi kullanarak, alisilmis yollarla problemi
cOozmeye calisan, eldeki bilgiyle yetinen diisiince sistemidir.

Alsilagelmemis diisiince de ise, sonuca ulasmak cok cesitli yollar disiiniiliir ve
denenir. Yaratici kisi eldeki bilgiyle yetinmez; farkl: fikirlere agiktir. Diislinceler; esnek, akici
ve kendine 6zgiidiir. Bu diisiince bi¢imi yaraticilia yatkin bir diisiince sistemidir.

Animasyon da alisilmig yagam tarzindan, aligilmamis yasam tarzina gegistir.

Birey, yaraticiligini giinliik yasamda, her an, karar verirken yorum yaparken, problem
¢ozerken kullanir. Merak etmek, arastirmak, kesfetmek, denemek, sonugta bir seyler
yaratmak, buluslara varmak, insana 6zgii yetilerdir. Gerekli ortam ve kosullar saglandiginda,
eldeki olanaklar 6zgiirce, korkmadan, ¢ekinmeden kullanildiginda, her insan kendisindeki
yaratici gizli giiciinii ortaya ¢ikaracaktir

Yaratic1 siiregte en Onemli Ozellik, Ozgilnliiktiir. Bunun disinda yaratici kisilerde;
olaganiistiiliik, kural disilik, 6grenmeye hazir olma, anlatimda akicilik, diisiincede esneklik ve
Ozgiirliik, sabir, merak, sezgi, hayal giicli, deneme, aragtirma, bulma, kaliplardan kurtulma ve
yeni fikirler iiretme, dogaya, ¢evreye, insanlara karst duyarlilik en belirgin 6zelliklerdir.

Animator, yaraticiligini; konuklarla iletisiminde, sorunlarin ¢oéziimiinde, etkinlik
olugturma ve uygulamada, dekor hazirlamada, kostiim, aksesuar, maske, kukla vb. araglar
hazirlama ve kullanmada, kisaca gorev yaptig1 her ortam ve durumda kullanir.



Yaraticilig1 engelleyen etmenler sunlardir:
U Bireyin kendini tanimamas1

Eksikliklerini ve fazlaliklarin1 bilmeme
Ezberci egitim ve dgretim

Bilgiye ulagmayi bilmeme

Kendini yeterince 6zgiir hissetmeme
Kendini giivende hissetmeme
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Yenilgiye ugramaktan, alay edilmekten ve yanlis
yapmaktan korkma

Belli bir otoriteye bagimli olma

Asirt miikemmeliyetci yetigtirilme

Konu hakkinda yeterince bilgiye sahip olmama

Hep basarilarin vurgulandigi bir gevrenin yaratilmasi
Tek yonlii diisiinmeye yoneltilme

Siki bir disiplin altinda tutulma

Swirh bir hayat goriisii iginde yetistirilme

Kisisel rahatina diiskiin olma

Her seye evet diyen bir anlayisla yetistirilme

Asir otoriter egitim sistemi

Demokrasiye dayanmayan sinif- okul ortami
Yagami yeterince anlamlandiramamis olma

cocooooooCCCCCcCc

olmasi

Kendini ifade etme becerisinin yeterince gelismemis

Yaraticiligl, diinyada pek az kisiye 6zgii bir yetenek olarak diisiinme
Taklitcilik ve kopyacilik yapmaya yoneltici davraniglarla yetistirilme

D! k! NCELE
K F A£D

ETMEKTEN

¢ EKKNME

UNUTMA: Bazi insanlarin digerlerinden daha yaratici oldugu gercek olmakla birlikte,

yaraticilik bastirilabilir veya gelistirilebilir.

Ornek calisma

sunun.

Smifinizda dorder kisilik gruplar olusturarak. asagidaki ¢alismay1 uygulaymiz.

Bir reklam sirketinde calistifinizi disiiniin. Bir iirlin belirleyin.Bu {iriin i¢in bir marka
olusturarak bir tamitim reklami hazirlaymiz. Hazirladiginiz reklami simif arkadaslariniza

© Anahtar Beceriler- I Ogrenci Modiilii “Yaratic1 Diisiince” béliimiine bakin.




ETKINLIK

1- Yaraticihigr engelleyen etmenleri, kisinin kendisi ile ilgili, aile ve cevre ile ilgili
etmenler olarak ayristiriniz.

2- Yaratic1 diislinmenizin engellendigi ve desteklendigi durumlara 6rnekler vererek bunlar
sinif arkadaslariizla paylasimiz.

3- Sizin ya da gevrenizdekilerin sergiledigi yaraticilik 6rneklerini sinif arkadaslarinizla
paylasiniz.

1.1.3. Yaratici Drama
Yaratic1 drama, bireylerin yaraticiliklarini gelistirmek i¢in dramanin kullanilmasidir.

Yaratict drama dogaldir, yazili bir metni yoktur ve sahneleme gerektirmez. Bir liderin
rehberliginde katilimcilar, yasadiklar1 ve hayal ettikleri durumlari, yaratici drama seklinde
yansitirlar.

Yaratici dramada hicbir zaman, bir seyi, oldugu gibi kabul etme sz konusu degildir

Yaratict drama uygulamalarini, tiyatro gosterisi gibi algilamamak gerekir. Tiyatro
tekniklerinden yararlanilir, ancak bir metin, senaryo zorunlulugu yoktur. Onceden planlama
yapilsa da, katilimcilarla birlikte aninda olusturabilme olanagi da vardir. Tiyatroda ise metin
disina ¢ikilmaz.

Yaratict drama uygulamalari, iyi bir tasarimla hemen her yerde, her ortamda
uygulanabilir.  Bir sahnede yapilabilecegi gibi, sinifta, kiitiiphanede, miizede, turistik
tesislerde; havuz basinda, plajda vb. alanlarda da gerceklestirilebilir. Yaratici drama
etkinlikleri provasizdir ve aninda yaratilan uygulamalardir. Oysa tiyatro gosterisi i¢in bir
sahne ve defalarca prova gereklidir.

Yaratici drama uygulamalarinda; kostiim, aksesuar, dekor, 1siklandirma kullanilsa da,
bu 6geler olmadan da uygulama yapilabilir. Tiyatroda ise, bu 6geler mutlaka olmalidir.

Tiyatroda siire¢ tasarlanir ve tasarlanan her 6ge yerine getirilir. Yaratici dramada ise
tasarlanan 6geler, katilimeilarin gosterdigi tepkiler dogrultusunda degisiklige ugrayabilir.

Tiyatro sanat1 uygulamalarinda, oyunculuk yetenegine sahip bireyler rol alir. Yaratici
dramada oyuncu ve izleyici katilimcinin kendisidir.

Yaratict drama bir grup etkinligidir; katilimecilar oyun siiresince farkli fikir ve
yorumlarini 6zgiirce ifade edebilirler.



1.2. Dramamin Onemi

Drama kisiyi etkinlestiren ve gelistiren bir alandir. Drama ¢alismalarinda kullanilan rol
oynama, dogaglama, pantomim vb. yoOntemlerle, kisinin kendini ve baskalarin1 tanimasi
kolaylasir. Bagkalariyla iletisim ve etkilesim igerisinde olan kisi, toplumun bireyi oldugu
bilincine varir.

Drama, yaraticiliin ortaya ¢ikmasini ve gelistirilmesini saglar. Resim, miizik, tiyatro,
dans, siir, edebiyat gibi ifade becerilerinin gelistirilmesinde, egitimde, psikolojide bir gretim
ve kendini tanima, becerilerinin kullanimini gelistirme yontemi olarak kullanilabilir.

Drama; giiven ve kendine saygi duymayi, problem ¢6zme ve iletisim becerilerini,
duragan olma yerine etkin ve katilimec1 olmayi, bagimli olma yerine bagimsiz olmayi, karar
verebilmeyi, yetkinlesmeyi, demokratiklesmeyi vb. nitelikleri kazandirir.

Animasyonun amaci, eglence ve aktivite zenginligi ile konuklarin hosca vakit
gecirmelerini saglamaktir. Bu amaci gerceklestirebilmek, konuklara hareket ve canlilik
kazandirmak konuklarla olumlu iletisim kurabilmek i¢in, animatoriin yararlanabilecegi en
onemli kaynak, drama oyunlaridir.

Animasyon ekibi, uygulayacagi drama etkinlikleri ile konuklarla daha etkili iletigim
kurabilecektir. Bu sayede konuklar tesiste kalma siirelerini uzatabilecek ve tatil icin tekrar
aynui tesisi tercih edebileceklerdir.

Animator, yaratict drama etkinlikleri ile, konuklar tekdiizelikten uzaklastiracak, onlarin
tatilden daha ¢ok zevk almalarin1 ve daha neseli zaman gecirmelerini saglayacaktir.

Drama etkinlikleri, duygu ve diisiincelerin 6zgiirce ifade edilebilecegi bir ortam
sagladig i¢in, konuklarin uygulamalar ve tesisle ilgili gergek tepkilerini, etkinlikler sirasinda
almak miimkiindiir.

Ayrica, konuklarin beklentileri, eglenme ve oyalanma sekilleri, yaratici drama
etkinlikleri sonunda yapilacak degerlendirmelerle daha iyi anlasilacaktir. Bu da animasyon
programinin hazirlanmasini kolaylagtirir.

1.2.1. Dramanin Yararlari

Drama egitimi kisiye bir¢ok nitelikler kazandirir.

U Yaraticiligin gelismesini ve ¢ok yonli kullanilmasinm saglar.
Hayal giiciinii gelistirir.

Karar verme giiciinii artirir.

Bireylerle olumlu iletisim kurma becerilerini artirir.

Kendini bagkasinin yerine koyma (empati) becerisini gelistirir.
Estetik sezginin gelisimini artirir.

Ozgiiveni gelistirir.

Farkli olay ve durumlarla ilgili deneyim kazanmay1 saglar.
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Kendini ve baskalarin1 anlama becerisini gelistirir.

Bagimsizlik duygusunu gelistirir.

Problemlerin ¢oziimiinde ¢ok cesitli yollarin olabilecegini gorebilmeyi saglar.
Duragan olma yerine etkin ve katilime1 olmayi saglar.

Farkl1 6zelliklere sahip kisilere saygi duyma becerilerini artirir.

Demokratik kisilik gelistirmeyi saglar.

Kendisiyle ve bagkalariyla barigik olma becerisini artirir.

Kendini kontrol etme becerisini artirir.

Farkli kiiltiirleri, zenginlestirici giizellikler olarak algilama becerisini artirir.
Duygu ve diisiincelerini sézel ve bedensel ifade edebilme becerilerini artirir.
Duyarli olmayi saglar.

Yasamda karsilagilabilecek degisik durumlara hazir olma becerisini artirir.

coocooooCccCcCCc

Bu nitelikleri kazanan kisi, animatdr oldugunda, konuklarla iletisimde, cesitli
etkinlikleri hazirlama ve uygulamada daha basarili olacaktir.

1.2.2. Dramammn Ogeleri
Ortam
Drama ¢aligmalari, agik, kapali hemen her mekanda yapilabilir.

Lider, katilimec1 ve mekan arasinda kurulacak iyi bir etkilesim, drama c¢aligmalarinin
verimi agisindan onemlidir.

Ozel etkinlik salonlar1, simf, kiitiiphane, miizeler, turistik tesiste; ¢cim sahalar, havuz
bagslari, parklar vb. drama ¢alismalar1 i¢in kullanilabilir.

Drama yapilacak alanda, tehlike yaratabilecek durumlarla ilgili onlemler alinmasi
onemlidir.

Etkinlik odalari hali ya da ahsap kapli; duvarlar, ses yalitimina sahip olmalidir. Masa
ve sandalyeler, sabit olmamalidir. Yeterli 1s1 saglanmali, 151k, ses sistemleri ve bunlara ait
teknik donanimlar olusturulmalidir.

Lider

Drama lideri, drama c¢alismalarinda katilimcilara rehberlik eden, dramayi sunan,
baglatan kisidir. Bir drama lideri, drama tekniklerini iyi bilmelidir. Bir grupla calismaya
baglamadan Once; yapacagi etkinlikleri, hedeflerini, yOntemlerini, igerigini ve
degerlendirmesini planlamig, kullanacagr malzemeyi saglamis, ¢alisma ortamini da, ¢alisma
yapilabilecek hale getirmis olmalidir.



Lider; ses, mimik, jest ve viicut dilini dogru kullanabilmelidir. Ayrica, konustugu dili
gramer kurallarina gore, dogru kullanmalidir.

Lider; etkinlik sirasinda oyun akisina karigsmamali; ancak sorun ¢iktiginda, sorunu
¢Oozmeye c¢aligmalidir. Oyuna katilma konusunda israrct olmamalidir.

Lider; degisime ve iletisime agik, gelismeye elverigli, esnek bir kisilikte olmalidir.
Katilimcilar farkli 6zelliklere sahip olacagindan, drama ¢alismalarindan, farkli sonuglar elde
edilebilir. Lider, bu sonuglar1 dogru degerlendirmeli, her katilimeinin duygu ve diisiincelerinin
onemli oldugunu katilimcilara hissettirmelidir.

Lider, gerekli durumlarda hemen karar verebilmeli, problem durumunda ¢6ziim
iiretebilmeli ya da ¢6zlim iiretebilecek kaynaga yonlendirebilmeli ve bu tutumlari ile grubun
giivenini kazanabilmelidir.

Liderin sanat tarihi, miizik, resim, arkeoloji vb. konularda bilgi ve becerilerinin olmasi,
calismalarin daha etkili ve verimli olmasin1 saglar.

Cocuk kuliiplerinde drama c¢alismalari yapan bir liderin, yas gruplarmin gelisimsel
ozelliklerini iyi bilmesi, pedagojik formasyonlu olmasi énemlidir.

Lider; iyi bir dost, sirdas, arkadas olmali, sabirli, hosgoriilii ve giiler yiizlii olmalidir.
Katilimcilarin  tamigmalarint  ve kaynasmalarin1  saglayacak iletisim, uyum, etkilesim
caligmalarin1 uygulamali ve uygularken eglence ve haz alma boyutunu unutmamalidir.

Animator konuklarla birlikte oldugu tiim etkinlikler sirasinda grubun lideridir.

1.3 Dramatik Etkinliklerde Kullanilan Arac¢-Gerecler

Dramada oncelikle temel ara¢ katilimcinin kendisidir. Drama oyunlart baska higbir
araca gerek duyulmaksizin yapilabilir. Ancak yaratict drama calismalarinda, ¢alismay1 daha
zengin ve eglenceli bir hale getirmek, konsantrasyonu saglamak igin materyal kullanimi
gerekebilir. Ancak gereksiz ve fazla miktarda malzeme kullanimi, temay1 ve karakterleri yok
edeceginden, kullanima gerektigi kadar 6zen gosterilmelidir.

Drama gerecleri, role girmeyi kolaylastirmak veya mekani diissel olarak degistirmek
amaciyla kullanilir.

Drama etkinliklerini diizenlerken bulundurulmasinda yarar olan bazi ara¢ geregler
sunlardir:



1.3.1. Miizik

Resim1.1. Resim 1.2.

Drama etkinliklerinde miizik ¢cok dnemli yer tutar.
Klasik, romantik, rock, new age vb. miizik tiirlerini iceren kaset ve cdler.
Efekt ses kayitlari: Insan, hayvan, doga olaylari,arag sesleri vb.

Ritim araglari: Ksilofon, metalofon, marakas, celik liggen, zilli tef, derili tef, tir tir, zil,
parmak zili, trampet, gong, riizgar ¢ani, tahta kasiklar, ¢esitli yoresel calgilar.

Miizik araglari: Keman, gitar, iiflemeli ¢algilar vb.

Miizigin cagrisimlariyla bir oyun olusturulabilir ve yaratict dans etkinligi yapilabilir.
Oyun sirasinda bir miizik yaratilabilir, miizik kasetlerinden uygun bdliimler bir araya
getirilerek, oyuna gore bir kurgu yapilabilir.

Katilimer profiline ve etkinligin 6zelligine gore miizik secilmeli ve teknik donanimla

desteklenmelidir. Ornegin, duygusal durumlarda klasik veya romantik, heyecan varsa hizl
ritimli, cosku varsa ritmik, koro sesleri i¢geren miizikler segilebilir.

1.3.2. Maskeler

Canlandirilacak oyunun 6zelligine gére maskeler hazirlanabilir. Maskeler tim yiizi
kaplayabilecegi gibi, sadece géz maskesi olarak da yapilabilir. Hayvan maskeleri, ¢esitli

Resim 1.3: Maske ornekleri

karakterlere ait maskeler, cadi, melek, seytan vb. maskelerle canlandirmalar yapilir. Bunun
disinda maskelerden yola ¢ikilarak yeni oyunlar olusturulabilir. Maskeler, role girmeyi
kolaylastirir. Duygu ve diisiinceler maskenin arkasindan, daha kolay ifade edilebilir.
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Maskelerle drama etkinligi ¢ocuklar i¢in hazirlandiginda, maskelerin ¢ok korkutucu
olmamasina 6zen gosterilmelidir.

Maske hazirlama aktivitenin bir parcasi olarak kullanilabilecegi gibi aktivite dncesinde
animator tarafindan hazirlanarak da aktivitelerde kullanilabilir.

Maske hazirlamada cesitli malzemeler kullanilir. Ozellikle cesitli kagitlar, kartonlar,
kumas pacalar1 en kolay maske hazirlanabilecek malzemelerdir. Cesitli iplikler, kumas
parcalari, ¢esitli kagitlar, rafya ve benzerleri de slisleme malzemesi olarak kullanilabilir

Maskenin kalib1 hazirlandiktan sonra siislenerek istenilen karakter olusturulabilir. Ayni
maske kalib1 farkli sekillerde siislenerek farkli karakterler olusturulabilir.

Maske hazirlamada su islem basamaklari takip edilir :
U Karakteri tespit etme

Model tespiti

Kalip hazirlama

Malzeme tespiti

Malzemeleri hazirlama

Kalib1 kagit ya da kumagin tersine yerlestirme
Modeli kesme

Siislemeleri yapma,

Lastik takilacak yeri tespit etme

Lastikleri takma

Maskenin genel kontroliinii yapma

el =l <l i < el =l et el el

[Sinifta ya da evde maske hazirlama uygulamalari yapiniz)|

Maske kullanilarak yapilacak ¢aligma 6rnegi :

Cesitli hayvan maskeleri katilimcilara takilir. Bunu yaparken katilimei, taktigi
maskenin hangi hayvana ait oldugunu bilmemelidir. Katilmci, c¢esitli ses ve yliriiyls
dykiinmeleri yapar. Oykiinmeler maskeye uygunsa, izleyiciler ellerini hizla ¢irparlar. Uygun
degilse, tepki vermezler. Bu tepkilere gore katilimeci, hangi hayvan maskesini taktigini
bulmaya ¢alisir(Hayvan maskesi yerine, taninmig sporcu, sanatgi, vb. maskeler de
kullanilabilir).

1.3.3. Kuklalar

Dramatik etkinliklerde kullanilacak araglardan biridir. Kuklalar eski ¢aglardan beri
diinyanin biitlin bolgelerinde kullanilmistir.

Kukla ile canlandirmalar, ¢ocuk kuliibiinde daha ¢ok kullanilir. Yetigkinler igin
hazirlanan canlandirmalarda ise fazla yer almaz. En ¢ok kullanilan, gblge kuklasi (6zellikle
Hacivat ve Karag6z) gosterileridir. Bunun disinda, katilimcilar kukla olur, canlandirmalar
bunun {izerine kurulur.
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Kuklalarin birgok ¢esidi vardir. Belli bagl kukla ¢esitleri sunlardir:

El kuklast: Ele takilarak oynatilir. Bas ve orta parmak kollari, igsaret parmagi basi
hareket ettirir. El kuklasinda bas, en onemli pargadir; c¢iinkii kuklanin karakterini
belirleyicidir. Bag yapiminda; kagit hamuru, kil, kumag ve 6rgii yontemleri kullanilabilir.

Parmak kuklasi: Parmaga takilarak hareket ettirilen kuklalardir.

Yiiziik kuklasi: Yiiziik gibi parmaga gecirilerek oynatilir.

Comak kuklasi: Istenilen karakter hazirlandiktan sonra gomaga gegirilerek oynatilir.
Eldiven kukla: Eldiven tizerine ¢esitli figiirler olusturulur.

Ipli kukla: Iplerle hareket ettirilen kuklalardir. Bunlar diger kuklalara gére daha
hareketlidir.

Avug i¢i kuklasi: Karakter avug icine cizilir; gerekirse sag, kurdele, sapka gibi ekler
yapilabilir.

Kasik kuklast: Figiir kagik iizerine ¢izilir ve boyanir, kukla giysisi ile tamamlanir.

Golge kuklasi: Ulkemizde “Karagdz” kuklast olarak bilinmektedir. Kuklalar
hazirlanarak, kukla sahnesi olusturulur. Sahnenin 6n kismina perde (seffaf jelatin) gegirilir.
Sahne gerisinden perdeye 151k yansitilarak kukla oynatilir.

Cesitli kagit ve kumaglardan, 6rgii kullanilarak kukla yapilabilir.

Parmak kukla, yiliziik kukla, ¢omak kuklasi gibi kuklalar katilimcilarla kolaylikla
hazirlanabilir. Kukla hazirlamada ¢esitli kagitlar kumas pargalari, yiin iplikler, eski oyuncak
baslari, gibi artik malzemelerden yararlanilabilecegi gibi kagit hamuru, seramik hamuru gibi
malzemelerde kullanilabilir. Hazirlanan kuklaya cesitli siislemelerle istenilen karakter
ozellikleri kazandirilabilir.

Kukla hazirlamada izlenecek islem basamaklari sunlardir :
U Karakteri tespit etme

Model tespiti

Kalip hazirlama

Malzeme tespiti

Malzemeleri hazirlama

Kaliba uygun olarak kuklay1 hazirlama

Siislemeleri yapma,

Kuklanim genel kontroliinii yapma

[t et entR ent BN entil ent-A entil et
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Hazirlanacak kukla modeline gore islem basamaklarinda degisiklikler olabilir.Siz de bir
model tespit ederek evde ya da sinifta kukla hazirlayabilirsiniz.

Ornek galisma: Bir hikaye seciniz.Kuklalar1 kullanarak hikayeyi canlandiriniz.

1.3.4. Kostiim ve Aksesuarlar

Resim 1.4: Kostiim ornekleri

Canlandirlacak karakterlerin benimsenmesinde kostiim ve aksesuarlar Onemlidir.
Bunlar uygulanan etkinligi daha ilgi ¢ekici hale getirir ve role daha iyi hazirlanilmasini saglar.

Cesitli hayvan kostiimleri, hazirlanan oyuna ait kostiim ve aksesuarlar, palyaco kiyafeti,
farkl kiiltiirlere ait kiyafetler, sebze ve meyve kostiimleri, baslik, kuyruk, sapka, kemer vb.
araglar etkinliklerde kullanilabilir.

Dekora ve kiyafete uygun aksesuar hazirlanmalidir. Yilbasi eglencesinde ¢am agaci
siislenirken, ¢anlar, kar spreyleri, konfetiler kullanilir. Siitun aksesuar1 olarak parlak kumaslar,
lameler, kurdeleler kullanilabilir.

Kiyafetlere uygun aksesuarlar vardir: Baslik, taki, sal, fular, canta ¢orap, ayakkab,
baston, gozlik, eldiven, semsiye vb. Kizilderili kostiimii; tiiy basglik, ok ve yay ile
tamamlanabilir.

Cesitli karakterlere uygun aksesuarlar da kullanilmalidir: Sag, sakal, biyik, kas, peruk,
farkli ve ilging tasarimda burun, kulak vb.

Ornek calisma: Katilimeilar iki gruba ayrilir. Her gruba korsan kostiimleri dagitilir. Yiizler
boyanir. Lider, hazine avina ¢ikacaklarini sdyler. Her grup kendine bir isim bulur. Gruplara,
haritalar dagitilir. Katilimcilar haritadaki ipuglarindan yararlanarak hazineyi bulmaya
cahgirlar. Tlk bulan grup, birinci olur; diger gruba komik cezalar verilir.
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Resim 1.5: Bashk 6rnekleri

1.3.5. Digerleri

Yukarida belirtilen arag-geregler disinda, drama etkinliklerinde kullanilabilecek farkli
arag-gerecler de vardir. Drama ¢aligmalarinda her nesne, sahip oldugu islevinin disinda baska
bir¢ok islev i¢cin de kullanilabilir. Bunlar, imgesel diisiinmeyi, canlandirma zenginligini
saglar.

Arag geregler, drama caligmalarinda bazen ¢aligmanin ana konusu, bazen de yardimci
0gesi olarak kullanilir.

Miizik, kukla, maske, kostiim ve aksesuarlar yaninda; ¢anta, sal, fular, kumas parcalari,
ortiiler, cesitli resimler, alblimler, boyalar, gazete ve edebi yazilar, siis esyalari vb. drama
etkinliklerinde kullanilabilir.

Ornek ¢alisma: Lider, ortaya bir nesne koyar ve katilimcilarin bu nesneyi degisik amaglarla
kullanmalarini ister. Bu nesne; bir sal, bir tabak, bir aski, bir kutu vb. olabilir.

Ornek obje: Bir kutu (Ornek olusumlar: Kameraman, kamera olarak kullanir film geker;
simitci, tabure olarak kullanir; anne, bebek yatagi olarak kullanir, bebegini uyutur; yagmura
yakalanan yash teyze, semsiye olarak kullanir vb.)

Resim 1.6

Farkli malzemeleri kullanarak kendi belirlediginiz bir modelde maske hazirlayiniz.
Hazirladiginiz maskeleri sinifta sergileyiniz.

Maskeleri drama uygulama basamaklarinda kullanmak iizere saklayiniz.
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_< UYGULAMA FAALIYETI

)—

Islem Basamaklar Oneriler
U Karakteri tespit ediniz. U Arastirmaci olunuz.
U Model tespiti yapiniz. U Yaraticiligimizi kullaniniz.
U Kalip hazirlayaniz. U Cizimlerinizi dikkatli yapiniz.
U Malzeme tespiti yapiniz. U Karakterinize uygun malzeme seginiz.
U Malzemeleri hazirlayiniz. U Eksik malzeme ile calismayiniz.
U Kalibi kagit ya da kumasin tersine | U Calismanin her agsamasinda
yerlestiriniz. yaptiklarinizi kontrol ediniz.
U Modeli kesiniz. U Kesme iglemlerini dikkatli yapiniz.
E Egziflizrlﬁ;z:ﬁlﬁéfi tespit ediniz. u YaP t1g1n1; .gghsmayl estetik bakis ile
U Lastikleri takiiz. degerlendiriniz.
U Maskenin genel kontroliinii yapiniz. U Maskeyi yiize takgrg k genel kontroliini
yaptiktan sonra bitiriniz.
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KONTROL LiSTESI

Asagida hazirlanan degerlendirme 6lgegine gore kendiniz ya da arkadasinizin yaptigi
calismay1 degerlendiriniz. Gergeklesme diizeyine gére “Evet / Hayir “ segeneklerinden uygun
olan kutucugu isaretleyiniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

Maskesini hazirlayabileceginiz bir karakter segtiniz mi?

Sectiginiz karakteri yansitabilecek bir model tespit ettiniz mi?

Modele uygun kalip hazirladiniz m1?

Modele uygun malzemeleri segtiniz mi?

gl |w N e

Calismaya baglamadan 6nce malzemelerinizi tam olarak hazirladiniz
mi?

Kalibimiz1 kagit/kumasa diizgiin yerlestirdiniz mi?

Kagit/kumas1 diizgiin kestiniz mi?

Siisleme malzemelerini dogru yerlerde kullandiniz mi?

| N o

Hazirladiginiz maske estetik goriiniiyor mu?

10.Kullandiginiz malzeme ve renkler uyumlu mu?

11.Lastik yerlerini bas dlgiilerine gére dogru yerlestirdiniz mi?

12.Maskeyi yiize takarak kontrol ettiniz mi?

Cevaplarimizda hayir secenegi isaretli ise ilgili faaliyete donerek tekrar ediniz.
Cevaplarimizin tiimii evet ise bir sonraki faaliyete gecebilirsiniz.
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Asagidaki sorulan dikkatlice okuyarak dogru secenegi kursun kalem kullanarak
isaretleyiniz.

1. Asagidakilerden hangisi yaratici bireylerde goriilen 6zelliklerden biri degildir?
A) Ozgiinlik B) Duyarliik  C) Alisilmus diisiince D) Esneklik

2. Asagidakilerden hangisi yaraticiligin gelisimini olumsuz yonde etkiler?
A) Duygu ve diisiincelerin 6zgiirce agiklanabildigi ortamlar sunulmas.
B) Bireyin kendini tanimasi.
C) Problemi basarisizlik olarak degerlendirmeme anlayisina sahip olma.
D) Otoriter disiplin anlayisiyla yetistirilme.

3. Asagidakilerden hangisi dramanin yararlarindan degildir?
A) Olaylara tek yonlii bakmayi kolaylastirir.
B) Ozgiiveni gelistirir.
C) Hayal giiciinii gelistirir.
D) Kendini kontrol etme becerisini arttirir.

4. Asagidakilerden hangisi liderin tagimasi gereken 6zelliklerden birisi degildir?
A) Liderin drama uygulamalar1 konusunda birikimi olmali; sanat, miizik, arkeoloji
B) Lider sanat tarihi, miizik, resim, arkeoloji vb. konularda bilgilerini artirmaya
calisarak kafasini karistirmamalidir .
C) Lider sesini ¢ok iyi kullanma becerisine sahip olmalidir.
D) Lider katilimcilara 6nemli oldugunu hissettirmelidir.
E) Lider problem durumunda anlik ¢6ziim bulabilmelidir.

5. Asagidakilerden hangisi drama etkinliklerinde kullanilan araglardan biridir?
A) Maske B) Aksesuar  C) Miizik D) Hepsi

6. Asagidakilerden hangisi ritim aletlerinden biri degildir?
A) Ksilofon  B) Keman C) Davul D) zil
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanls ise Y yaziniz.

1. ( ) Drama etkinlikleri insana &zgiir bir atmosfer saglar.

2. () Yaraticilik egitiminde sabit kurallar olmalidir.

3. () Her insanda az ya da ¢ok yaratici bir yon vardir.

4. () Yaraticilik resim, miizik gibi {irlin veren alanlarda oldugu gibi, tutum ve tavirlarda da
kendini gosterir.

. () Yaraticilik bagkalarini taklit etmeyle artirilabilir.

. () Yaratic1 drama etkinlikleri sadece bireysel yapilmalidir.

. () Yaratic1 drama uygulamalar1 mutlaka sahnede yapilmalidir.

. () Yaratic1 drama etkinlikleri iletisimi gliglendirir.

. () Drama etkinliklerinde kostiim ve aksesuarlar katilimcinin role kolay girmesini saglar.
0.( ) Yaratici drama etkinliklerinde temel arag¢ katilimcinin kendisidir.

= O 00N O O1
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OGRENME FAALIYETI-2

( AMAC )

Gilinliik etkinlikleri uygularken drama oyunlarini, drama uygulama basamaklarina
uygun olarak kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Cesitli canli1 ve basili kaynaklardan drama oyunlarini arastirarak bir drama oyunlari
dosyast olusturunuz. Buldugunuz oyunlar sinifta arkadaglarinizla paylasiniz.

2. DRAMANIN UYGULAMA BASAMAKLARI

Resim 2.1

Drama ¢aligmalari, belli asamalarla yapilir. Ancak katilimcilarin ve etkinliklerin
Ozelligine gore her calismada bu asamalarin biri; birka¢i veya tiimi yer alabilir. Drama
oyunlarinda siire katilimcilar: sikmayacak ancak yeterince diisiinecegi kadar zaman taniyacak
sekilde esnek olarak belirlenmelidir.
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2.1. Isisnma Calismalari

Tanigma, etkilesim kurma, giiven ve uyum gibi ozellikleri katilimciya kazandiran,
esnek olmakla birlikte kurallar1 belirlenmis, grup liderinin ydnlendiriciliginde yapilan
caligmalardir.

Isinma asamasinda cesitli yilirlime sekilleri, basit egzersiz hareketleri, cocuk oyunlari,
vb. kullanilir.

Yiiriiyerek 1sinma: Miizik esliginde veya tef ritmi ile yerinde sayma, yavastan hizliya,
hizlidan yavasa dogru, camurlu bir yolda, otlarla kapli bir tarlada, denge tahtasi {izerinde, cam
kiriklar1 arasinda, ezilmis domateslerin arasinda, muz kabuklar: iizerinde, sicak kumda, buz
tizerinde yiiriime vb.

Serbest yiiriime: Yiiriirken “merhaba” diyerek tokalasma; omuza, kulaklara, saclara
dokunarak, giiliimseyerek, bir kafesteymis gibi birine bakarak iletisim kurmadan ve iletigim
kurarak, 6zel duygularla (neseli, hiiziinlii, korkulu, ¢ekingen vb.) yiiriime

Taklit ylrtyusleri: Hayvan taklitleri, hamile, yasli, ¢ocuk vb. nin taklitleri
2.1.1. Tamsma

Katilimcilarin birbirlerini tanimalar1 ve birbirleri ile daha kolay iletisim kurmalarim
saglayacak oyunlari igerir.

Ornek ¢cahsma: Isim Soyleme

Malzeme: Uzun bir sicim Uygulama: Tiim grup ayakta, daire bigiminde dizilir. Lider kendi
adim sdyleyerek ipin ucunu birakmadan ip yumagini sectigi katilimciya dogru atar. isim
sOylenirken sese farkli bir tonlama verilir ve yiize bir ifade takinilir (agzim1 agma, goézlerini
a¢ma, dilini ¢ikarma vb.). Bu sekilde yumak tiim katilimcilar tarafindan birer kez dolanarak
tekrar lidere doner. Cikan sekil tizerine konusulur.

Ikinci asama olarak, yumak tekrar atilarak geri ¢ozmeye calisilir. Bu defa yumag: atan
kisi, alanin adin1 sdyler.

Bu oyun oynanirken ipi dolama sirasinda farkli konulardaki tercihler de sdylenebilir. En
sevilen yemekler, renkler, hobiler, sanatgilar, futbolcular vb.
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2.1.2. Kaynastirma Calismasi

Bu asamada hedef grubun birbiriyle iletisim kurarak kaynasmasi ve grupta giiven
duygusunun olugmasidir. Bu nedenle bu asamada, kaynastirma ve giiven alistirmalarina
yonelik oyunlar oynanir.

Bu c¢alismalarla birbirini az da olsa taniyan, iletisim kuran katilimcilar, esas ¢aligmaya
daha kolay katilacak, ¢cekingenlik azalacak ve daha mutlu olacaklardir.

Ornek cahsma 1- Katilimeilar bir cember olustururlar. Tek ¢ift olarak isimlendirilir ve el ele
tutusulur. Tek sayilar viicutlarini miimkiin oldugu kadar dik tutup ¢emberin ortasina, ¢ift
sayilar ise ¢emberden geriye dogru egilirler. Herkes, yanindakini dengelemelidir. Caligma
ritim gubuklariyla veya tef ile hizli -yavas ritim esliginde bir siire tekrarlanir.

Ornek calisma 2- I¢ ice iki gember olusturulur. Miizik calar, i¢ cemberde olanlar saga, dis
cemberde olanlar sola dogru yiiriirler. Miizik sustugu anda, karsilikli gelen kisiler tanisir ve
konusgurlar. Oyun birka¢ defa tekrarlanir. Sonra katilimeilar kendilerini en ¢ok etkileyen kisi
ve konusma igerigi hakkinda bir climlelik degerlendirme yaparlar.

Ornek ¢alisma 3- Lider, dorder kisilik gruplar olusturur. Grubu olustururken tesadiifi
yontemler kullanir. Beyaz sortlu olanlar, lacivert ayakkabi giyenler, mavi lens takanlar vb.

Her gruba farkli boyutta {icer karton verilir. Kartonlar, birbirine yakin adaciklardir.
Lider katilimcilari su sekilde yonlendirir: “Sizler tatildesiniz. En biiyiik adada kaliyorsunuz.
Diger adalar, ylizerek gidebileceginiz uzaklikta. Ancak, bir tehlike var: Kopek baliklari.

Miizik c¢aldig1 siirece denizde ylizeceksiniz. Davul sesi kopek baliklarinin yaklastiginin
habercisi. Davul ¢aldig1 siirede adaya ¢ikmaniz gerekiyor. Grupta kimsenin ayagi disarida
kalmamali. Sirayla biiyiik, orta ve kii¢iik adaya ¢ikacaksiniz.” Miizikle birlikte etkinlik baslar.
En basarili grup odiillendirilir.

2.1.3. Konsantrasyon

Kaynagtirma ¢aligmalarindan sonra konsantrasyon ¢aligmalarina gegilir. Konsantrasyon
calismalari, grubun dikkatini belirli bir nokta fiizerine toplamak ve esas caligmaya
yonlendirmek i¢in yapilir.

Ornek cahsma 1- Katilimcilar, daire seklinde oturur. Bir ebe segilir. Ebe kimin yan yana
oldugunu inceler, sonra, disar1 ¢ikar. Bazi katihimecilar, yer degistirir. Ebe, bunu bulmaya
calisir.

Ornek ¢ahsma 2 - Katilimeiya sakin miizik esliginde, gozler kapali olarak bir siire hayal

kurdurulur (Lider tarafindan hayal edilecek konular belirlenip ¢alisma sonunda hayal edilenler
paylasilabilir).
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2.2. Esas Calisma

Isnma c¢alismalart uygulanip grup birbiriyle kaynastiktan sonra, ¢esitli oyunlarin
yaratildig1 esas ¢alismalara gegilir. Esas ¢alismalarda, farkli teknikler kullanilir: Pandomim,
rol oynama, dogaglama, 6ykii olusturma, dykii canlandirma, dans gibi.

Isinma calismalari, tamamen liderin kontroliinde ve onun verdigi komutlara gore,
onceden planlandigi sekilde uygulanir. Ancak, esas galigmalari 6nceden tamamen planlamak
miimkiin degildir. Canlandirilacak konu ya da yola ¢ikilacak durum, olay belirlenir; sonrasi
tamamen gruba kalmistir. Katilimcilar verilen durumu nasil canlandiracaklartyla ilgili
ayritilar tartisir, dener ve oynarlar. Lider onlara miidahale etmez. Segilen konu katilimcilarin
yas grubuna, yasadiklari ¢evreye, dnceden sahip olduklar birikime vb. uygun olmalidir.

2.2.1. Rol Oynama

Oynanan oyundaki karakterlerin 6zelliklerinin ve duygularinin canlandirilmasidir. Rol
oynama bir konu cergcevesinde gelisecek olaylarda, bir karakterin canlandirilmasi etkinligidir.
Bu etkinlikler sirasinda rol oynayan kisi, bir bagkasi gibi diisiinmeye, onun gibi davranmaya
ve onun gibi hissetmeye calisir. Amaci verilen rolii oynamak i¢in kendinden istenileni yerine
getirmektir.

Rol oynama esas ¢aligmada kullanilabildigi gibi, 1sinma ¢aligmalarinda da kullanilabilir.
Bir kaplumbaga gibi yiiriime, tavsan gibi sigrayarak yiiriime, diinyay1 ben yarattim der gibi

yiirtime, her seyini kaybetmis biri gibi yiiriime.rol oynama c¢alismalarindandir.

Ornek Calisma: Katilimeilarin her birine sinirli bir postaci, yorgun bir 6gretmen, kizgin bir
otobiis soforii gibi karakterler verilir. Bu karakterler biraraya getirilerek bir olay yaratilir.

2.2.2. Dogaglama

Dramanin en temel 6gesi dogaglamadir. Dogaglama aninda yaratmak demektir; ancak
tiyatro, oyun ve miizik alaninda belli bir hazirlik gerektirir.

Kalabaliklarla dogaclama yapilabilecegi gibi, kiiciik gruplarla veya bireysel olarak da
yapilabilir.

Dogaglama siireci, 6dnceden iizerinde ¢alisilmis bir metne bagh kalarak degil, o anda
zihinde canlanani oynayarak yasanir.

Drama ¢alismalarinda dogaglamanin ¢esitli tiirlerinden yararlanilabilir:
Karakter dogaglamalari

u Objelerin kullanilmasindan ya da diislenmesinden yararlanilarak gelistirilen
dogaglamalar
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u Bedeni kullanarak bir nesne, esya, yapi, organizma, ara¢ olusturma amaciyla
yapilan dogaclamalar

1] Sonu veya ortasi verilen bir siir, 6ykii, masal ya da filmin sonunu tamamlama

u Bir kismi gosterilen portre, resim veya fotografin biitliniinii diigleme ile ilgili
dogaglamalar

Dogaglamalar siirprizlerle doludur. Gergek olmayan ama gercek olabilecek durumlar
yaratildig1 gibi, absiird, sagma, abartili ya da komik bir durumlar da yaratilabilir.

Ornek ¢alisma 1- Duvara cesitli 6zelliklerde baba figiirleri asilir (sinirli, neseli,somurtkan,
kavgaci). Katilimcilar resimleri bir siire inceler. Babalar1 resimdekilerden hangisine
benziyorsa, o resmin altinda dururlar. Bu sekilde belirli sayida gruplar olusur. Sectikleri
Ozelligi tasiyan babanin oldugu bir aile canlandirilir. Aralarinda konusmalar1 ve ana hatlar
belirlemeleri igin zaman verilir.

Ornek ¢alisma 2- icinde cesitli giysiler ve aksesuarlar olan bir kutu, ortaya konur.
Katilimci, gozleri kapali olarak iginden bir tanesini ¢eker. Bu giysi veya aksesuart kimin,
nerede, nasil vb. kullanmis olabilecegi lizerine bir siire diisiiniir ve diisiindiiklerini canlandirir.

Ornek ¢ahsma 3- Katilimcilar ikili gruplar olusturur ve asagidaki durumlari canlandirirlar:
Bir kuaf6r ve sa¢ modelinde kararsiz bir miisteri. Sinirli bir garson ve yaramaz bir ¢ocuk. Bir
postaci ve beklemedigi bir anda armagan alan bir geng kiz.Bir 6gretmen ve sinavdan kotii not
almis bir 6grenci

2.2.3. Pandomim

t I YR2YAY Rdz23dz @S RNONYyOSt SNAZ &l
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Pandomim, degisik karakterleri ve konulari igerebilir. Eylemler, hizli ya da yavas
canlandirilabilir. Miizik, pandomimin daha hos ve etkili olmasini saglar.

Isnma amagli ve grubu kaynastirmaya yonelik c¢aligmalarda da kullanilabilen
pandomimler genelde liderin yonlendirmesiyle yapilir.

Ornek ¢cahsma 1- Lider yonergeleri verir, katilimcilar pantomimle canlandirirlar.

Yiiz ifadelerini canlandiralim.

Sizi mutlu edecek bir haber aldiniz.

Sakin otururken birden korkung bir giiriiltii duydunuz ve ¢ok
korktunuz.

Cok sevdiginiz bir arkadasiniz, baska bir sehre taginiyor, ¢ok
lizglinsiiniiz.

Meraklica etrafinizi inceliyorsunuz.

Kararsizsiniz.

coocoooccc
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Diisiincelisiniz.

Saskinsiniz.

Yaninizdaki kisinin parfiim kokusunu aldiniz, cok hosunuza gitti.
Limonata ¢ok eksi olmus.

Aci biber 1sirdiniz, agziniz yandi.

Suya elinizi soktunuz, ¢cok sicak.

Kedinizi oksuyorsunuz, tiiyleri kadife gibi yumusacik.

Bir miizik sesi duydunuz, dinliyorsunuz.

Buzluktan buz ¢ikarmaya ¢alisiyorsunuz, gok soguk

coocooococc

2.2.4.0lusumlar

Bu siireg, 6zellikle belirlenmemis bir ¢ikis noktasindan baslar. Siirecin nasil gelisecegi
ve nereye varacagi belirsizdir.

Ornek cahsma 1- Evdesiniz, bebek uyuyor, markete gitmeniz gerekiyor. Disar1 ¢iktiniz
aniden, anahtarin olmadigini fark ettiniz, titiiyli de prizde unuttugunuzu animsadiniz.

Ornek galigma 2- Denizdesiniz. Geminiz batmak iizere. ki kisinin kullanabilecegi bir kayik
var. Kimin kayiga binecegine karar vermeniz gerekiyor.

Ornek calisma 3- Cansu, kumsalda diisiinceli yiiriirken, uzakta parlayan bir sey farketti.
Merakla, parlakliga dogru kostu; bir de ne gorsiin?

2.3. Rahatlama Cahismalari

Rahatlama ¢aligmalari, drama etkinligine katilan grubun, fiziksel ve zihinsel
gevsemelerini saglamak icin yapilir.

Rahatlama g¢aligsmalarinda miizigin kullanilmasi olumlu etki yaratir. Etkinlik liderin
direktifleriyle ve gozler kapali olarak yapilmalidir. Liderin sesini uygun kullanmasi, ¢ok

Onemlidir.

Her ¢alisma sonunda, rahatlama ¢aligmalar1 yaptirilmayabilir. Katilimcilarin tepkisi ve
etkinligin 6zelligine gore lider, ¢alisma yapip yapmayacagina karar verir.

Ornek galisma: Liderin yonlendirmesiyle asagidaki calisma yapilir:

u Herkes rahat bir sekilde yere uzanip gozlerini kapatsin.

a Viicudunuzun yere dokunan kisimlarini hissedin.

u Dikkatinizi ayaklarimiza verin. Ayaklarimzi hissedin. Ayak parmaklarinizi
hareket ettirin.

U Dikkatinizi yavas¢a dizlerinize dogru ¢ekin. Dizlerinizi hissedin.

U Dikkatinizi yavas yavas dizlerinizden karniniza dogru ¢ekin. Karninizi hissedin.

u Dikkatinizi sirtiniza verin. Sirtimizin yere dokundugunu hissedin.
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u Omuzlarinizi hissedin. Omuzlarimizi yere dokundurmaya g¢aligin.

a Boynunuzu hissedin.

u Kollarinizi ve ellerinizi hissedin. Dikkatinizi kollarinizin ve ellerinizin yere
dokundugu noktalara verin.

u Elinizi yavasca diger elinizle birlestirin ve sikin. Elinizi diger elinizin ve

kolunuzun tizerinde gezdirin.

u Ellerinizi tekrar eski haline getirin.

u Derin bir soluk alip solugunuzu yavasca birakin. Hazir oldugunuzda gdzlerinizi
agin.

2.4. Tartisma Degerlendirme

Yaratici dramada degerlendirme, calisma Oncesi, calisma ani, ¢alisma sonu ve
sonrasinda; drama agsamalarinin her birinin yada birkaginin ardindan yapilabilir. Dramada
puanla, odiille veya ceza ile degerlendirme yapilmaz.

Drama asamalarindan gegen katilimei, duygularmi, diisiincelerini, yasantilarini bu
asamada gozden gecirme olanagi bulur. Katilimcilar farkli bakis acilarinin rahatlikla ifade
edebilirler.

Canlandirilan oyunun bagka ifade bigimlerine donistiirilmesi de bir degerlendirme
seklidir. Ornegin, Oyunun resimle anlatilmasi, siir diliyle anlatma, 6ykiideki temel duygulari

bir dansa doniistiirme gibi.

Dramaya katilanlarin girdikleri roldeki kiginin goéziiyle olayr anlatmasi 6nemli bir
degerlendirmedir.

Oneriler alindiktan sonra oyunun yeniden oynanmasi da bir degerlendirme seklidir.
Asamalarin her birinin ya da birkaginin ardindan: “Ne yasadiniz? Neler hissettiniz?
Nerelerde giicliikk ¢ektiniz? Problemin bagka ¢6ziim yollar1 var mi? yerine baska neler

olabilir?” gibi sorularla degerlendirme yapilir.

Elestiriler kisiye degil, role yonelik ve yapici olmalidir. Her katilimecinin s6z almasina
0zen gosterilmelidir.
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Cocuk kuliibiinde uygulanmak iizere drama uygulama basamaklarindan 1sima
caligmalarin1 planlayimz. Planladigimiz etkinligi lider roliinii {iistlenerek arkadaslarinizla

uygulayiniz.

Islem Basamaklar Oneriler

U Ismnma calismalarindan olan tanismalar
icin ¢ocuk kuliibiine uygun oyunlari
belirleyiniz

U Ismnma caligmalarindan olan
kaynastirma c¢alismalart i¢in ¢ocuk
kuliibiine uygun oyunlar belirleyiniz

U Ismnma ¢alismalarindan olan
konsantrasyon ¢aligmalar1 igin g¢ocuk
kuliibline uygun oyunlar belirleyiniz

Aragtirmaci olunuz.

Yaraticiliginizi kullaniniz.
Hazirliklarinizi zamaninda yapiniz.
Siireyi dogru belirleyiniz .

Uygulama yapilan grup {yeleriyle
olumlu iletisim i¢inde olunuz.

[l e et i ]

U Oyunlar1 birbirini tamamlayacak sekilde
siralayiniz

U Opyunlar icin gerekli olan malzemeleri
tespit ediniz

U Malzemeleri hazirlayiniz

U Opyunlarn siirelerini tespit ediniz

U Oyunlart lider roliinii istlenerek simif
arkadaslarinizla birlikte uygulayiniz
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KONTROL LISTESI

Asagida hazirlanan degerlendirme dlgegine gore kendinizin ya da arkadasimizin yaptig
calismay1 degerlendiriniz. Gergeklesme diizeyine gore “Evet / Hayir ““ segeneklerinden uygun
olan kutucugu isaretleyiniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Isinma ¢aligmalarindan olan tanigmalar i¢in oyunlart belirlediniz mi?
2. Ismma c¢aligmalarindan olan kaynastirma c¢aligmalari i¢in oyunlari

belirlediniz mi?
3. Isinma calismalarindan olan konsantrasyon caligmalari i¢in oyunlari
belirlediniz mi?
Oyunlart birbirini tamamlayacak sekilde siraladiniz m1?
Oyunlar i¢in gerekli olan malzemeleri tespit ettiniz mi?
Malzemeleri hazirladiniz mi?
Oyunlarin siirelerini tespit ettiniz mi?
Oyunlart lider roliinii istlenerek simif arkadaslarinizla birlikte
uyguladiniz mi?
9. Belirlediginiz oyunlar ¢ocuk kuliibiine uygun mu?

®|IN|o |0~

Cevaplarinizda hayir secenegi isaretli ise ilgili faaliyete donerek faaliyeti tekrar ediniz.
Cevaplarimizin tiimii evet ise bir sonraki faaliyete gecebilirsiniz.
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_< OLCME VE DEGERLENDIRME )—

Isinma ¢alismalarinda yer alan etkinlikler nelerdir?

Kaynastirma ¢aligmalari hangi amagla yapilir?

Bir olay1 sozsiiz olarak viicut diliyle iletme sanatina ne denir?

Esas caligma iginde yer alan drama ¢aligmalar1 nelerdir?

Oyundaki karakterlerin 6zelliklerinin canlandirilmasina ne denir?

Dikkat toplamak ve dikkati esas calismaya yonlendirmek i¢in yapilan ¢calismaya ne denir?
Yaratici drama uygulama basamaklarin sirasiyla yaziniz.

. Tartisma- degerlendirme asamasinda elestiri yaparken dikkat edilmesi gereken nokta
nedir?

9. Aninda yaratmak anlamina gelen drama terimi nedir

10.Drama ¢aligmalarinda mutlaka yapilmasi gerekmeyen ¢alisma asamasi nedir?

N GM~LNE
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Drama uygulama basamaklarina uygun olarak drama uygulama 6rnegi hazirlayimiz.
Planladiginiz ¢alismay1 sinifta arkadaslarimizla paylasiniz. Calismanizi asagidaki noktalar
dikkate alarak hazirlayiniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir
1. Hazirladiginiz ¢alisma, drama uygulama basamaklarina uygun mu?

Tanigma oyunlarini i¢eriyor mu?

w| ™

. Kaynastirma caligmasi, grubun kaynagmasini saglayacak nitelikte
hazirland1 m1?

Konsantrasyon ¢alismas1 amacina uygun mu?

Esas caligma igindeki etkinlikler, teknigine uygun mu?

Rahatlama calismalarina yer verildi mi?

Tartisma- degerlendirmede sorulan sorular uygun mu?

Ortam, etkinliklere uygun hazirlandi m?

© o N o~

Etkinlige uygun arag gere¢ se¢ildi mi?

10.Arag gerecler 6nceden hazirlandi m?

11.Hazirlanan ¢aligma yaraticilik 6zelligi tagiyor mu?

12.Caligmay1 sinifta arkadaglarinizla uyguladiniz mi1?

Modiilii basar1 ile bitirmigseniz ve amaglanan yeterligi kazandiysaniz bir sonraki
modiile gegebilirsiniz.
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_C CEVAP ANAHTARLARI )—

OGRENME FAALIYETIi-1’iN CEVAP ANAHTARI
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OGRENME FAALIYET-2°NIN CEVAP ANAHTARI

1. Tamigma 2)Kaynastirma 3) Konsantrasyon

2. Kaynagtirma c¢aligmalarinda amag, katilimcilarin birbiriyle iletisim
kurarak kaynasmas1 ve birbirlerine kars1 giiven duygusunun olugmasidir.

3. Pandomim

4. 1) Pandomim 2)Rol oynama 3)Dogaglama 4)Olusum

5. Rol oynama

6. Konsantrasyon

7. 1)Isinma g¢alismalari

2)Esas caligma

3)Rahatlama

4)Tartigma- Degerlendirme
8. Elestiri kisiye degil, oynanan roldeki karaktere yapilmalidir.
9. Dogaglama
10.Rahatlama

DEGERLENDIRME
Yanitlarinizi cevap anahtariyla karsilagtiriniz ve dogru cevap saymizi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevapladiginiz ~ sorularla ilgili 6grenme faaliyetlerini
tekrarlayiniz. Tiim yanitlariniz dogru ise diger faaliyete geciniz.
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