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Onséz dedil, son séz degdil, ilk séz!

“Pinokyo Masaliyla Degerler Egitimi Kilavuzu”, 15 Ocak 2016 — 15 Ocak 2017 tarihleri arasinda
gerceklestirilen ve Katiim Oncesi Mali Yardimlar (IPA 1) ve “Yolsuzlugun Onlenmesi ve Etigin
Tesviki Hibe Programi” cercevesinde Merkezi Finans ve Ihale Birimi tarafindan,
TR2012/0123.01-02/19 sayisiyla fonlanan “Pinokyo: Okudugunu unutursun fakat yaptigini
(oynadigini) asla unutmazsin! Masallar ve yaratici drama teknikleri kullanilarak ¢ocuklarda etik
degerler hakkinda farkindalik yaratiimasi” projesi cercevesinde, istanbul Pera Giizel Sanatlar Kultir
Sanat ve Dayanigsma Dernegi tarafindan uretilmistir.

Oncelikle proje fikrinin olusturulmasi ve yuritilmesinde buyiuk emedi gegen proje personeline,
ardindan bizi destekleyerek projeye aktif katilim gerceklestiren 6§renci, veli, 6gretmen ve okul
yoneticilerine ve son olarak da projenin yirutulmesi surecinde surekli olarak bilgi akiginda
bulundugumuz ve desteklerini bizden esirgemeyen Avrupa Birligi Turkiye Delegasyonu, T.C.
Basbakanlik Kamu Gérevlileri Etik Kurulu ile T.C. Basbakanlik Hazine Mistesarligi Merkezi Finans
ve Ihale Birimi ¢alisanlarina ¢ok tesekkiir etmek istiyorum. Sizler olmasaniz bu proje de olmazdi.
Projemiz ¢ok yonli ve ¢ok fazla aktif katilimin zorunlu oldugu bir projeydi. ileride detayli bir sekilde
okuyabileceginiz Uizere proje icerisinde cok sayida aktivite gerceklestirdik. Her birini yaparken ¢ok
sayida yeni kurum ve kisiyle yollarimiz kesisti, birbirimizden cok sey 6grendik, birbirimize ¢ok sey
Agrettik. Bu surecteki tim kazanimlarimizi da sizlerle paylastik. Bu kazanimlardan biri de, ilkégretim
cagindaki ¢ocuklarla calisan egitmen ve 6gretmenlerin etik deger egditiminde kullanabilecekleri,
mevcut kaynaklardan farkli bir kaynak niteligi tasiyan bu rehberdir. Rehberimiz, projemizin web
sitesinde; www.pinokyopinokyo.com indirilebilir durumdadir.

Ulu onder Atatirk’un soyledigi gibi “Cocuklar gelecegimizin glivencesi, yasama sevincimizdir.
Bugunun ¢cocugunu, yarinin buyugu olarak yetistirmek hepimizin insanlik gérevidir". Biz bu projede
suya kucuk bir tas attik, inaniyoruz ki, tagin yarattigi dalgalanmalar bayuyerek genigleyecek ve uzun
vadede c¢ok sayida kisi tzerinde olumlu etkiler yaratacaktir. Buginiin ¢ocuklari yarinin bayukleri
olarak dogru etik degerler egitimi alacak ve gelecegin Tirkiye'sinde dogru ve guzel islere imza
atacaktir. Bizler, istanbul Pera Glzel Sanatlar Kultir Sanat ve Dayanisma Dernegi olarak bunun
gerceklesmesi icin, hep oldugu gibi, caba harcamaya devam edecegiz.
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Pinokyo Progjesi Nedir?

Istanbul Pera Guzel Sanatlar Kiltir Sanat ve Dayanisma Dernegi tarafindan hazirlanan “Pinokyo:

Okudugunu unutursun fakat yaptigini (oynadigini) asla unutmazsin! Masallar ve yaratici drama
teknikleri kullanilarak cocuklarda etik degerler hakkinda farkindalik yaratiimasi” projesi, Katilim
Oncesi Mali Yardimlar (IPA 1) ve “Yolsuzlugun Onlenmesi ve Etigin Tesviki Hibe Programi”
cercevesinde Merkezi Finans ve Ihale Birimi tarafindan, TR2012/0123.01-02/19 sayisiyla fonlanan
bir yillik bir projedir.

Amaci; etik degerlerin kiguk yasta dogru egitim metotlariyla égretiimesini ve kamuoyunda etik
degerlere iligkin farkindaligin arttiriimasini saglamaktir. Bir yil siren proje kapsaminda ilkégretim
6-7-8 yas grubu ¢ocuklara yaratici drama teknikleri ve masallar yoluyla etik degerlerin 6gretilmesini
saglamak uzere bir egitim metodolojisi Uretilmistir. Metodoloji 6ncelikle 6-7-8 yas grubu cocuklarla
yapilan bir atélye (Kuguk Pinokyo Atélyesi) ile ilkdgretim birinci kademe 6gdretmenleri ile yapilan
baska bir atélyede (Pinokyo Atélyesi) uygulanmistir. Ardindan atdlyelerden cikan sonuclar,
ilkogretim &gretmenlerine yoénelik bir egitimcinin egitimi rehberinin Uretiimesinde kullaniimistir.
“Pinokyo Masaliyla Deg@erler Egitimi Kilavuzu”, projenin web sitesi olan www.pinokyopinokyo.com
adresinden Ucretsiz olarak indirilebilir. Olusturulan rehber ve metodoloji, ilkégretim okullarinda
dlzenlenen seminerlerle yayginlastiriimistir.

Projenin diger amaci olan kamuoyunda etik dederlerin ve etik degerler egditiminin énemi
konusundaki farkindaligin arttiriimasi i¢in de cesitli aktiviteler gergeklestiriimistir. Bu kapsamda
ilkdgretim okullari diizeyinde, Tlrkiye genelinde “kamu spotu” yarismasi diizenlenmistir. Yarismaya
tam ilkégretim okullarinda sinif dizeyinde katihm saglanmis, en iyiler elektronik oylamayla internet
ortaminda secilmistir. ik Gice giren siniflar édullendirilmistir.

Projenin diger bir etkinlidi ise; golge tiyatrodur. Gélge tiyatro, yine kamuoyunun dikkatini konuya
cekmek Uzere dusunulmuas bir etkinlikti. Bu etkinlikte bir grup profesyonel tiyatro oyuncusu,
yaratilan senaryolar dogrultusunda, her bir etik degere odaklanacak sekilde, kamuya acik alanlarda
oyunlar sergilemistir. Bu oyunlara halkin gdsterdigi reaksiyonlar kayit altina alinmis, film haline
getirilip sosyal medya ve web sitesi araciliiyla kamuoyuyla  paylasiimistir.
Proje etkinlikleriyle ilgili daha detayli bilgi almak i¢gin www.pinokyopinokyo.com adresini ziyaret

edebilirsiniz.




Neden Ihtiyac Duyuldu?

Her gecen gun kuresellesen dunyamizda kigisel dinamikler daha onemli hale gelmeye
baslamistir. Mutlu ve basarili bir hayatin sirri, etik degerleri anlama ve uygulamayla birlikte kendi
kendinle bansik olmaktan ve saglkli bir iletisim becerisinden gegmektedir. Etik degerleri bilen
kigiler yasamlarinda daha basarili olmaktadir. Arastirmalar gostermistir ki; dusunceli, saygill,
guvenilir, adil ve sorumlu, kisacasi “iyi insanlar’ yasamlarinda daha basarilidir. Bununla birlikte;
cocuklarin soyut kavramlari daha yeni 6grenmeye basladigi ve 6grenmeye en acik olduklari
erken dénemlerde etik degerleri 6grenmesi ¢ok dnemli ve gereklidir.

Ozel sektér veya kamuda yolsuzlugun énlenmesi konusunda ¢ok sayida diuzenlemeler yapiimig
olmakla birlikte henuz istenilen dizeye ulasiimamistir. Bunun olabilmesi igin yolsuzluga karsi
bakisin genel olarak dedismesi ve kontrol mekanizmalarinin da suUrekli devam etmesi
gerekmektedir. Toplumdaki her bir bireyin yolsuzluga bakisini istenen sekilde degistirmeden,
yolsuzlugun tamamiyla ortadan kaldirilmasi mumkun degildir. Ozellikle dijital dinyanin ve medya
kanallarinin bu kadar gelistigi bir noktada “dogru” kavramini yerlestirmek cok zordur. insanlar gok
fazla kanaldan ¢ok fazla enformasyona maruz kalmaktadir. Bu enformasyon akigi igerisinde
cocuklarin ve genclerin etik degerler farkindaligini ancak dodgru egitim metotlari kullanarak
arttirabilirsiniz.

Pinokyo Projesi, Turk toplumunun vyolsuzlugun onlenmesi ve etk degerler konusundaki
farkindaligin arttiriimasi hedefiyle bire bir értiismektedir. Saglikh bir toplum olusturmanin formula
cocuklar erken yasta etik degerler konusunda egitmekten gecmektedir. Cocuklar gelecedin
hizmet sadlayicilari olacaktir. Onlar gelecekte yolsuzluga neden olacak veya yolsuzlukla
karsilasacaktir. Onlarin farkindah@inin arttirilmasi, gelecegin Tirkiye’sinin yolsuzlukla karsilasma
oranini azaltacaktir.

Yolsuzlukla micadele ve etik degerlerin giuglendirimesi hususunda son yillarda yapilan
calismalar, Turkiye'nin Avrupa Birligi adaptasyonu sirecinde 6zellikle artarak 6nem kazanmistir.
Bununla birlikte; Turkiye insanlarin birbirlerine en az guvendikleri tlkeler arasinda yer almaktadir,
sadece 10 kisiden biri baska insanlara  guvenebildigini = séyleyebilmektedir
(Bahcesehir Universitesi, Turkiye Degerler Atlasi, 2012). Hikimetin farkli seviyelerinde
yolsuzlugun onlenmesi ve etik degerlerin guglendiriimesiyle ilgili c¢alismalari devam
etmektedir. Milli Egitim Bakanligi, 2011-2012 egitim égretim yilinda, “degerler egitimine” bir proje
olarak baslamistir. Bu proje; “deder erozyonuna bir ¢ézim olarak bulunan bir Griin” olarak
tanimlanmis ve ¢esitli safhalarda stardaralmuastar.

Degerler egitimi bazen ayri bir egitim, bazen de diger egitimlerin bir parcasi olarak ele alinmistir.
Gunumiizde degerler egitimi diger egitim konulariyla birlikte verilmektedir. Efektif bir degerler
egitimi icin, her seyden 6nce, yapilandiriimis bir egitim yaklasimi gereklidir. Milli Egitim Bakanhigi
lIkégretim Okullari Mifredatinin hedeflerinden bir tanesi de 63rencilere yasadiklar problem
karsisinda kognitif, elestirel, dogru ve yaratici cozimler Gretmelerini saglamaktir. Fakat mevcut
uygulamalara baktigimizda genel olarak egitimin; 6gretmen merkezli, 6grencilerin yaraticiliklarini
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gelistirmekten ve disinmelerini saglamaktan uzak oldugunu gértyoruz. Degerler egitiminde de,
aynl bakis acisiyla, 6grenmenin ve hatirlamanin distk oranda gergeklestigi klasik egitim metot-
lari uygulanmaktadir. Bu egitimin farkl okullarda farkli sekillerde uygulandigi da dusunulurse,
efektif bir egitim olmadigi ortadadir. Ayni zamanda degerler egitiminde “ahlak” ve “etik” kavramlari
siklikla karistinimakta, kurumlarin ve kisilerin ahlak yorumlarina birakiimakta, dogrulanabilir
gergeklerden wuzaklagsarak, sorgulanmasi gereken Kigilerin insiyatifine birakiimaktadir.
Pinokyo projesi gocuklarin erken yasta dogru ve tam olarak etik degerler hakkinda egitiimesini ve
guclu bir karaktere, 6zguvene sahip olmalari, bireylere kargi saygil ve uretken davranmalarinin
saglanmasini ve bu yolla da yolsuzluktan uzak bir toplum yaratmay hedeflemektedir. Birlikte ve
ayn olarak yurutilen ¢ok sayida calismayla Avrupa Birligi ve Turkiye Cumhuriyeti yolsuzlugu
onlemeye calismaktadir. Mevcut sistemdeki diizenlemeler dnemli olmakla birlikte, yolsuzlugun
gerceklesmeden 6nlenmesinde, erken yasta bireylere verilen etik degerler egitimi ayni derecede
dneme sahiptir.

Erken yasta etik degerler egitimi, fakat DOGRU egitim metotlariyla, “onleyici” bir yaklasim olarak
cok 6nemlidir. Orta 6gretim seviyesinde verilen degerler egitimi nispeten ge¢ kalinmis ve basari
orani daha dusuk bir egitimdir. Bununla birlikte uygulamada ne kadar efektif oldugu da
sorgulanmalidir. Cocuklarin soyut kavramlarn o6grenmeye basladiklari ve ayni zamanda
6grenmeye de en acik olduklari dénemler ilkégretime yeni basladiklari dénemdir. Oyun
dinyasindan heniz uzaklastiklar icin yaraticiliklari son derece gelismis ve ayni zamanda
kendilerini ifade etme kabiliyetleri okuma ve yazmayi 6grenmeyle birlikte gelismis durumdadir. Bu
dénemde etik degerlerin 6gretiimesi bu etik degerlerin uygulanmasini arttiracak ve toplumdaki, is
dlinyasindaki ve cocuklarin kendi gelecek yasamlarinda yolsuzluklarin azalmasina yol acacakitir.
Sozel editimde hatirlama oraninin yizde 10, gorsel egitimde ylizde 30 ve deneysel egitimde ise
yuzde 90 oldugu bilinmektedir. Yaratici drama teknikleri kullanilarak verilen bir egitimde, basari
orani ortalamasinin yizde 75 oldugu gézlenmistir. Ogrenciler ders sirasinda aktif bir sekilde
uyguladiklari zaman daha iyi ve daha hizli 6grenirler ve ogrendiklerini daha cok hatirlarlar.
Geleneksel metotlarla verilen bir egitimde, 6zellikle pasif ve ilgisiz 6grenciler, 6grendiklerini daha
hizli bir sekilde unuturlar, sikilirlar ve kendilerini 6§renmeye zorlamazlar.

Pinokyo projesi, ogrencilerin egitim programinin disinda birakildi§i geleneksel, 6gretmen
merkezli ve ezberci egitim sistemini, etik degerleri deneyimleyerek, yasayarak, dustinerek ve
¢6zum Uretmeyi 6grendikleri birey merkezli bir egitim sistemiyle dedistirmek istemektedir. EQitim
araci olarak iki énemli unsur kullanilacaktir; yaratici drama ve masallar. Ekonomik durumu ya da
yasadigi cografya neresi olursa olsun tim cocuklar masallarla biyumektedir. Masallar, direk
mesajlar yerine kullandig1 gizli mesajlariyla hepimiz i¢in bir dolayli editim aracidir.
Cocuklugumuzda farkinda olmadan masallar araciligiyla degerlerimizi olustururuz. Masallar
sayesinde yasayacagimiz sorunlara hazirlaniriz.




Masallar gocuklara kendi masallarini yaratacak yaratim sireclerini yapilandirmalari igin 6zgtir alan
birakir. Masallar, ezberci egitimden ¢ok farkli olarak, cocuklarin kendilerini ve yaraticiliklarini
gelistirebilecekleri, kendilerini etkin bir sekilde ifade edebilecekleri, ¢ok efektif bir egitim araci olarak
kullanilabilir. Masallarda siklikla kullanilan soyut kavramlar yaratici dramayla birlesince elle tutulur
hale gelir. Yaratici drama kendini bilmeyi, deneyim kazanmayi, sorular sormayi ve bundan énemlisi
elestiri yapabilmeyi 6gretmeyi hedefler. Her seyin ezbere dayali oldugu, 6gretmen merkezli
sistemden tamamiyla farklhidir. Yaratici dramanin gocuklarin ve ergenlerin, okuldaki ve toplumdaki
fiziksel, dilsel, akli, kulturel ve manevi geligimlerini hizlandirdigi ve yetiskin olduklarindaki gelecek
yasamlarindaki deneyimlere, sorumluluklara ve olasiliklara hazirladi§ ortadadir. Iste bu nedenlerle
Pinokyo projesinde yaratici drama ve masallar etik degerlerin 6gretilmesi konusunda iki 6nemli arag
olarak secilmistir. Yukarida sayilan tim nedenlerden dolayi Pinokyo projesi ortaya ¢ikmistir. Proje,
gelecek nesillerin etik degerler konusunda dogru ve etkin bir sekilde egitiimelerini, bu yolla da
gelecekte ortaya ¢ikabilecek yolsuzluklarin azaltiimasini hedeflemektedir.

Proje Aktiviteleri
KUCUK PINOKYO ATOLYESI

Kucuk Pinokyo Atdlyesi, ilkdgretim 6-7-8 yas grubundaki 6grencilere, etik degerleri (Sorumluluk,
Given, Durustluk, Caliskanlik, Yardimseverlik, Aile, Arkadaslik ile lyi ve kétl arasindaki iligki)
yaratici drama teknikleri ve masallar kullanarak égretmek icin diizenlenmistir. 03 Nisan — 12 Haziran
2016 tarihleri arasinda 10 hafta streyle Istanbul Pera Giizel Sanatlar Kiltir Sanat ve Dayanisma
Dernegi'nde gergeklestirilen Kiicik Pinokyo Atdlyesine, Istanbul’'un cesitli ilkdégretim okullarindan
birinci, ikinci ve Uclinci sinif olmak tizere 14 6§renci katiimistir. Ogrencilerin ticretsiz olarak katildig:
etkinlikte 10 ayri atdlye gergeklestirilmistir. Atélyeler yaratici drama 6gretmeni Ozlem Toptas
tarafindan gerceklestiriimis, kendisine pedagog Alper Yuksek eslik etmistir. Atélyelerde oyunlar,
canlandirmalar, cizimler, vb. ¢ok sayida aktivite Pinokyo masal Gzerinden islenmis ve temelde
yaratici drama teknikleri kullaniimistir. Atélyelerde kullanilan egitim teknikleri ve kullanilan araclar
kayit altina alinmig, sonuclarin degerlendirimesinin ardindan Pinokyo Masaliyla Degerler Egitimi
Kilavuzu'nun olusturulmasinda kullaniimigtir. Tim katihmcilar atélye sonunda katiim belgesi

almistir.




PINOKYO CALISMA ATOLYESI (EGITIMCININ EGITiMi)

Pinckyo Atolyesi, ilkogretim 6-7-8 yas grubundaki &grencilerle birlikte calisan egitmen ve
ogretmenlerin etik degerleri (Sorumluluk, Given, Duristlik, Caliskanlik, Yardimseverlik, Aile,
Arkadaslik ile lyi ve koti arasindaki iligki) yaratici drama teknikleri ve masallari kullanarak nasil
ogreteceklerini 6gretmek amaciyla dizenlenmistir. 04 Mayis — 01 Haziran 2016 tarihleri arasinda
Istanbul Pera Giizel Sanatlar Kiltir Sanat ve Dayanisma Dernegdinde gerceklestirilen Pinokyo
Atélyesi'ne, Iistanbul’'un gesitli ilkogretim okullarindan sinif 6gretmeni, okul éncesi égretmeni, gérsel
sanatlar 6gretmeni, yaratici drama égretmeni, psikolojik danisman, rehberlik ve psikolojik danisman
ve koordinatérii niteliginde 22 egitmen ve 6gretmenler katiimistir. Ogretmenlerin Ucretsiz olarak
katildi§i etkinlikte 9 ayri atélye gerceklestiriimistir. Atélyeler yaratici drama égretmeni Ozlem Toptas
tarafindan gerceklestiriimis, kendisine pedagog Alper Yiksek eslik etmistir. Atdlyelerde oyunlar,
canlandirmalar, cizimler, vb. ¢ok sayida aktivite Pinokyo masal zerinden islenmis ve temelde
yaratici drama teknikleri kullaniimistir. Atélyelerde kullanilan egitim teknikleri ve kullanilan araglar
kayit altina alinmig, sonuglarin degerlendiriimesinin ardindan Pinokyo Masaliyla Degerler Egitimi
Kilavuzu'nun olusturulmasinda kullamilmistir. Tim katihmcilar atélye sonunda katihm belgesi
almistir.




PINOKYO KAMU SPOTU YARISMASI

IIkégretim okulu seviyesinde 6grenci ve édretmenlerin etik dederler konusundaki farkindahgini
arttirmak amaciyla dizenlenen Pinokyo Kamu Spotu Yarismasi, 26 Subat — 10 Haziran 2016
tarihleri arasinda gerceklestiriimistir. Oncelikle Tirkiye genelinde tum ilkégretim okullarina Milli
Egitim Bakanligi kanaliyla duyurular yapiimis ve yarisma afigleri dagitiimistir. Yarismada 6grenci ile
ogretmenlerden “etik degerlerin 6nemi” konusunda bir “kamu spotu” hazirlamalar istenmistir. Kamu
spotunun, video ses kayitlari, resimler, cizimler, vs. katilimcilarin yaraticiligina bagl olarak farkli
tarde aktiviteleri icerebilecedi séylenmistir. Sinif dizeyinde katilm ve kamu spotunun en az bir etik
degere (sorumluluk, guven, ddrustlik, caliskanlik, yardimseverlik, aile, arkadaslik ve iyi ve kétu
arasindaki iliski) vurgu yapmasi istenmistir.

30 Mayis 2016 tarihine kadar tim Tirkiye’den basvurular toplanmistir. Ardindan basvurular, istanbul
Pera Guzel Sanatlar Kiltir Sanat ve Dayanisma Dernegi'nin Uyeleri ve destekleyen sanatgi,
egitmen ve proje personelinden olusan bir juri tarafindan degerlendirilmistir. En basarili 10 eser
secilerek, www.pinokyopinokyo.com adresinden kamuoyuna duyurulmustur. Bu eserlerden en iyi
Ucl, 1 ay suren, internet ortamindaki elektronik oylamayla belirlenmistir. Oylama sonucunda; Aydin
ilinden Yedieylil ilkokulu birinci, izmir ilinden Ozel Meridyen ilkokulu ikinci ve Ankara ilinden TEK
ilkokulu Ggiincii olmustur. Dereceye girenler ve en iyi eserlerin sahibi okullarin égretmenleri,
6grencileri ve ydneticileri, 10 Haziran 2016 Pera Sanat Galerisi'nde yapilan bir térenle belge ve
dddllerini almistir. Odil tdreninde; birinci gelen sinifa diziistl bilgisayar, ikinci gelen sinifa
projeksiyon cihazi ve Uglincu gelen sinifa ise tablet verilmigtir. Ayrica tim katilimcilara da belge
sunulmustur.




PINOKYO EGiTiM REHBERI VE KISA FIiLMLER

Rehber, Pinokyo Atélyesi (Egitimcinin EQitimi) ve Kuguk Pinokyo Atdlyesi'nde uygulanan egitim
metotlarindan yola cikilarak, ilkogretim 6-7-8 yas gruplariyla calisan egitmen ve 6gretmenlerin
kullanabilecekleri ve adini “Pinokyo Masaliyla Degerler Egitimi Kilavuzu” olarak koydugumuz
calismadir. Rehber, égretmenlerin etik dederler, yaratici drama teknikleri ve egitim metotlari
konusunda bilgi ve becerilerini gelistirmeyi amaclamaktadir. Hem basili versiyonu, hem de projenin
web sitesi Uizerinde dijital versiyonu bulunan rehber tamamiyla Gcretsiz olarak tam ilgililerin hizmetin
sunulmustur. Rehberin icerigi ayrica, atélyeler sirasinda cekilen géruntulerden olusan CD ile

desteklenmistir. Bu goérintiler internet Gizerinde de yayindadir.

PINOKYO SEMINERLERI

Ikégretim okullarinda dizenlenen seminerler, édrenciler, 6gretmenler, dégreticiler, veliler ve diger
ilgili kisilerin etik dederlerin édnemi, bu degerlerin 6gretimesinde yaratici drama teknikleri ile
masallarin kullanimi konusunda bilgilerinin artirmay1 amac¢lamaktadir. Seminerlerde ayrica Pinokyo
projesi, workshoplar ve diger aktiviteler konusunda da bilgi verilmistir.

Seminerler 29 Kasim 2016'da Gaziosmanpasa ilgesindeki Ozel Ay Egitim Kurumlan, 30 Kasim
2016'da Beyoglu ilgesindeki Ozel Tarhan Egitim Kurumlari ve 8 Aralik 2016’da Kadikéy ilgesindeki
Ozel Kosuyolu Egitim Kurumlari Cadla Kolejinde gerceklestirilmistir. Seminerlere 300'U askin

ogrenci ve 6gretmen katiimistir.




PINOKYO GOLGE TIYATRO

“‘Golge Tiyatro” kamuya acik alanda, bir senaryo ve dizen gergevesinde gerceklesen tiyatro
yontemidir. Seyircilerin aktif olarak oynamasi, disiinmesi ve paylasmasi hedeflenmektedir.
Seyircilerin kendilerini elestirmesi amactir. Seyirciler bir tiyatro oyunu oldugundan habersiz kamuya
acik olan bir alanda bir olay izlemekte ve ona tepki vermektedir, burada dgretici olan seyircilerin
verdigi tepkilerdir. Oyuncular aniden belirir, oyunlarini oynar ve ne oldugunu habersiz seyircilerin
reaksiyon vermesine izin verirler. Onlarin reaksiyonlari da gizli bir kamerayla kayit altina alinir.
Glnumizde bu tiyatro tiri g¢ok poptler olmugtur. Ozellikle sosyal medyada yaygin olarak
kullaniimaktadir. Bu tiyatro tlrl projede etik degerlere dikkat cekmek tizere kullaniimistir. Projede
bir grup profesyonel tiyatro oyuncusu, yaratilan senaryolar dogrultusunda, her bir etik degere
odaklanacak sekilde, kamuya acik alanlarda oyunlar sergilemistir. Bu oyunlara halkin gdsterdigi
reaksiyonlar kayit altina alinmis ve her biri bir kisa film haline getirilmistir. Kisa filmler, projenin web
sitesinde ve sosyal medya organlarinda yayinlanarak, kamuoyunun dikkati projeye, etik degerlere

ve etik dederlerin erken yasta 6gretilmesi / 6grenilmesine gekilmistir.




Konu: Tanima, Tanigsma (Ben kimim? Ne istiyorum? Neye ihtiyacim var?)
Yoéntem/ teknik: Yaratici drama ve rol oynama

Arag-Gereg: Katilimcei sayisi kadar teksir k&gidi, kalem, makas, patafix, ¢esitli aksesuar; kisi sayisi
kadar kostimler, 50- 70 boyutlarinda renkli kartonlar, A5 boyutunda farkli renklerden olusan renkli
kartonlar, farkli renklerde sapkalar, t¢ ya da dort adet fakli renklerden olusan otrisler, renkli tiller,
peri kanatlari, kostum pargalari, Pinokyo burunlari, her katilimci icin bir adet gunlik, hareketli muzik
CD’si ve CD calar.

Kazanimlar:
1. Grup tyelerinin ismini bilir.
2. Kendini detayli bir bigimde ifade eder.

Hazirlik
ve
lsinma

3. Grup uyelerinin fiziksel ve karakteristik 6zellikleri
hakkinda fikir sahibi olur.

W Etkinlik,

Lider, katilimcilarin oturdugu alana gelerek onlari tek tek kontrol etmeye baglar. Her katilimciyi
kontrol ederek onlardan ne yapabilecegini séyler. Bir katilimcidan tahta kasik, bir digerinden masa
ayagi, baska bir katihmciya bu odundan masa olabilir seklinde saymaya devam eder.
Katilimcilardan birinin konusmasi Gzerine onlardan esya yapmak yerine kukla yapmaya karar
verdigini ifade eder. Tum katihmcilar tek tek minderlerin Gizerinde uzanma pozisyonuna getirir.
Daha sonra ise kendisi cemberin ortasina gecerek oturur. ilk énce kuklanin basini yapmaya
basladigini sdyler. Basina sekil verdikten sonra onlarla konusmaya baslar: “Bu kuklanin gérmek igin
gbze ihtiyaci var. Her séyledigimi duymasi i¢in ise bir kulak yapmam lazim. Benimle konusabilmesi
icin de bir agiz yapmam lazim. Agiz bittigine gore ince ve biraz uzun bir burun yapabilirim. Artik basi
tamamlandigina gére kollarini yapabiliim. Ismini ne koysam acaba? Neyse buna sonra karar
veririm. Belki de kuklam kendi ismini kendisi koyabilir. Boynunu yaparsam biraz hareket etmeye
baslatabilirim. Boynunu yaptigima goére boynunu hareket ettirebilirim” der. Tam katilimcilarin tek tek
boyunlarini hareket ettirmelerini ister. Bu sirada yavas yavas onlara kendi kuklasi gibi davranir. Bazi
kuklalarin boyunlarini hareket ettiremediklerini, kontrol ediimesi gerektigini séyler. Hareket etmeyen
cocuklara sanirim bu kuklayi yaparken yanlislik yaptigi i¢in hareket edemedigini soyler.

o P



Cocuga yaklasir, o ¢cocuk hareket edip role girene kadar onu tamir etmeye calisir. Tium ¢ocuklar
calismaya katilana kadar onlarin kontrollerini yapmaya devam eder. Bu hareketleri yapmayan
cocuklar calismaya dahil olana kadar bu kuklalarin hareketlerini kontrol eder. Bitiin ¢cocuklar role
girdikten sonra boyun kismini artik tamamladigini séyleyerek kollara gectigini ifade eder. Kollari
yaparken tahta parcasini iyice gererek hareket ettirmelerini sdyler. Kollar iyice hareket etsin diyerek
tim hareketleri kendisi de yapmaya baslar. Cocuklar onun hareketlerini yansilayarak calismaya
katilirlar. Kollari hareket ettirerek tum katilimcilarn kontrol ettikten sonra bel bdlgesini yapmaya
basladiklarini séyler. "Herkes bel bélgesini hareket ettirebiliyor mu?” diye sorar. Katilimcilardan biri
hareket etmiyor deyince lider o katilimciyl kontrol eder ve tiim katiimcilar bel bélgesini hareket
ettirmeye baslayinca bir sonraki bélge icin yonlendirme yapmaya baslar. Lider, "O zaman en son
parca olan bacak ve ayaklari yapmaya baslayabiliriz. Kuklanin bedeninde bu bdlgelerinde
yapilmasindan sonra artik kukla ylirimeye hazir hale geldi” der. Yarimek icin ayaga kalkmaya
calisirlar fakat lider onlara hayatlarinda ilk defa bu eylemi yapacaklari igin biraz zorlanabileceklerini
soyler. Katilimcilar, birka¢ deneme yaptiktan sonra ayaga kalkmayi basarirlar. Yarimeyi denerler.
Lider, benim kuklam geri gelebilir, éne gidebilir, minderlerin arasindan gecebilir diye yilrime
yonergelerine devam eder. Katilimcilar ve lider alanda bir stre yurudidkten sonra, lider ayaklari
kontrol edeceklerini belirtir. Saga ve sola dogru tekme hareketiyle on defa ziplayarak ayaklari saga
ve sola kaldirirlar. Daha sonra kollari havaya kaldirip bir stire hareket ettirdikten sonra kukla ilk
glnden c¢ok fazla yorulmasin diyerek yeniden zemine uzanmalarini saglar. Bu uzanma hareketinden

sonra, “Ben bu kuklaya bir isim vermedim daha” diyerek ikinci ¢calismayi baglatir.




W Etkinlik, \

Lider, ilk asamada tamamlatmis oldugu kukla bedenlere birer isim verilmesini saglayacaktir. Lider

katilimcilara kendini géstererek, bu kuklanin bir ismi var ve onun ismi Ozlem diyerek calismayi
baslatir. Daha sonra bagka bir katilimciya peki bu kuklanin ismi nedir diye soru yénelterek tiim
katilimcilarin isimlerini saymalarini saglar. "Bu kuklalara isim verdiysek onlari sayabilir miyiz?" diye
sorar. Katilmcilar yanit veremeyince o zaman bu kuklalar birbirlerinin ismini 6grenmeli, der. Daha
sonra yine kendisinden érnekle calismayi yénlendirir: “Benim adim Ozlem ve ben ismimin bas
harfiyle kendime bir sifat bulmaliyim. Mesela énemli Ozlem olabilir’ der. Daha sonra herkese
isimlerinin bas harfiyle bir seyler bulmak icin distnsun diyerek onlara bir stire verir. Tim katilimcilar
bulmayi basardiktan sonra ¢alisma baslar. Tum katilimcilara; “Tum kuklalarin bir ismi olmali degil
mi?" diye sorar. Daha sonra ise lider sagindan baslayarak tum katilimcilar tek tek isim ve sifatlarini
sayarlar. Sifat bulamayan katihmcilara grup yardim eder. Yardimlarla tim katilimcilar sayana kadar
calisma devam ettirilir. Daha sonra lider, “Buldugumuz sifatli isimlerimize birer ses buluyoruz” der.
Ilk kendi ismi ile yaparak onlara bir érmek yapar. Calismadaki tim katihmcilar kendi ses ve
hareketlerini bulacak bir sure verilir. Stre bitiminden sonra yeniden sag tarafa dogru devam ederek
calismaya devam edilir. Calisma tim katilimcilar isimli ritimlerini yapana kadar devam ettirilir. Lider,
“Bu calisma benim sagimdan devam edecek. Ben isim ve ritmimi sOyledikten sonra benden sonraki
Kisi benim ve kendisininkini sdyleyecek. Bir sonraki ben, sagimdaki ve kendinin isim ve ritimlerini tek
tek sayacak. Herkes sayip bitirene kadar devam edecegiz. En sona kalan kisi yani ben, herkesin
isim ve ritmini yapmak zorundayim” der. Bazi katilmcilar anlayamad klarini ifade edince uygulamali
bir sekilde galigmayi yeniden anlatir. Tum katilimcilar sol tarafinda yer alan kendisinden 6nce isim
ve ritmini yapan tim katilimcilari saydiktan sonra kendi isim ve ritmini soyleyecektir.

Calismayi baslatan kisiye kadar olan tum katilimcilar sayma isini yapacaktir. Calismayi baslatan kisi
sayma igini bitirince ¢alisma bitecektir. Tum katilimcilar hazir olunca galisma baslatilir. Arada ritim
ya da isim unutan kisilere yardim edilerek ¢alisma tamamlanir. Lider katilimcilara isimleri ezberledik
mi acaba diye, sorar. Katilimcilar evet yanitini verdikten sonra, "Tim isimleri sayabilen var mi?"

sorusunu yoneltir. Bu sorudan sonra isimleri saymak isteyen herkes tek tek isimleri sayar.

' PiNOKYO: BENM AMACIM
GEIMEK, TOIMAK VE EGLENMEK




OYUN OYNANIRKEN
DIKKAT VE KONSANTRASYON
COK ONEMLI!

¥ Etkiniik,

Lider grup Uyelerine "Herkes sagini ve solunu biliyor mu?" sorusunu yéneltir. Yanit aldiktan sonra
sag elini kaldirip tim katiimcilarin kaldirmalarini ister. Daha sonra ise sol elini kaldirir ve yine
katilimcilarin da kaldirmalarini ister. Elini yanhs kaldiranlar var ise duzeltme yaptiktan sonra oyun
kurallarini anlatmaya baslar. Tum katilimcilarin Gzerinde oturduklari birer minderleri mevcuttur. Lider
katilimcilardan sag ellerini yumruk yaparak minderin Gizerinde ayaga kalkmalarini ister. Lider kendi
minderinden kalkip ortaya gelince bir minder bosa ¢ikmis olur. Lider, katihmcilara kimin sagindaki
minder bos sorusunu yoneltir. Katilimcilar sagi bos olan katilimcinin ismini séyledikten sonra lider o
katilimciya; “Benim sagim bos” cimlesi ile baslayip bir katilimci cagirmasini séyler. Katilimci bir
isim soyledikten sonra lider; “Sag tarafinda minder bosalan herkes sagina birini gagirmak zorunda”
der. Ismi séylenen katilimci hemen kosarak bos yere yerlesmek zorundadir. Oyun béylelikle
baslatilmis olur. Katiimcilar kurallar anlayana kadar oyun bir siire oynatilir. Daha sonra ise lider
oyuna yeni bir kural getirir. Oyun alanina ikinci bir bog minder yerlestirilir. Yerlestirilen minderle
beraber oyun alaninda iki tane bos minder olmustur. Lider ayni anda iki kisinin kendi saglarina
birilerini cagirmaya baslayacagini, bu nedenle tim katilimcilarin ¢cok dikkatli olmalarini sdyler. Oyun
oynanirken saginda iki minder bos olan kisi oyundan bir Kisiyi ¢ikarma hakki kazanacaktir.
Bu nedenle oyun oynanirken dikkat ve konsantrasyon ¢ok onemli uyarisini yapar. Bu uyarinin
ardindan oyuna alisma sureci i¢in elemesiz olarak oyun oynanir. Tium kurallar anlasilana kadar
elemesiz oynanir. Bu elemesiz asamada lider ¢cok beklemeli oynanmamasi igin tge sayilana kadar
isim sdyleme zorunlulugu getirir. Kurallar tamamen anlasildiktan sonra elemeli oyun baglatilir.
Saginda iki bos olan katilimei oyundan gikarmak igin bir isim séyleyecektir. ismi séylenen katilimei
minderi alarak oyun alaninin digina ¢ikar. Daha sonra ise isim sdylerken ge¢ kalanlar minderini
alarak oyun alanindan gikarlar. Oyunda son g kisi kalana kadar oyun elemeli oynanir. Oyunu iki ya

da g defa oynatir.




"PEtkinik.

Lider, calisma alaninin zeminine biraktigi kutunun icinden etkinlik esnasinda kullanacagi

malzemeleri tek tek c¢ikarmaya baglar. Bu esnada katilimcilara malzemelerle neler yapacaklari
konusunda bilgi verir. Farkli renklerde katilimci sayisi kadar A5 kartonlari katimcilara gdsterir.
Lider, “Bu kartonlardan diledigimiz bir renk sececegdiz. Sectigimiz kartonu alarak minderimize tekrar
déndukten sonra yere oturacagiz. Oturduktan sonra énumuzdeki yere kartonu birakacagiz. Daha
sonra kartonumuzun Ustline elimizi koyup elimizin dis ¢ceperini ¢izecegiz. Daha sonra el seklinde
olan cizgiyi makasla kesecegiz. Kesim yapamayanlara ben yardim edebiliim. Kesim isi bittikten
sonra bu elin igine yazl yazacagiz. Yazl yazamayan var mi? Yazl yazamayanlara ben yardim
edebilirim. Simdi herkes karton ve kalem alsin bakalim” der. Bunun Uzerine katilimcilar,
malzemelerin iginden karton ve kalem alarak ellerini ¢izerler. Cizim isleminin bitmesinin ardindan
kartonlari el seklinde keserler. Lider, “Ellerin kesimi bittikten sonra i¢ine asla ismimizi yazmiyoruz”
diye uyanda bulunur ve; “Elimizin tek tarafini boya kalemlerimiz ile bizi anlatacak sekilde
boyayaca@iz. Diledigimiz renk ve sekilleri kullanarak kendi elimizi yaratacagiz” der. Boyama isi
bitene kadar katiimcilara belli bir sure verilir. Surenin bitiminde; “El seklinde olan kartonun
boyanmayan tarafina her parmaga denk gelecek sekilde kendinizi anlatan &ézellikleri yazacaksiniz”
diye aciklama yapar. Daha sonra daha anlasilir olmak icin aciklama yapilabilir. “Ornegin; bir
parmaga, ben ¢ok aceleci bir insanim, cok acele ederim. Benim gibi aceleci olan var mi? Ben ¢ok
gulimserim. Ben dans etmeyi ¢cok severim. Ben c¢ok utangac biriyim” gibi érnek cumleler kurup,
“Daha sonra boéyle disunenler el kaldirabilir mi? diye sorar. Yanitlardan sonra lider herkese; “Yazi
yazarken yazilarimizi bagkalari okumasin diye dikkatli oluyoruz ve baskalarina gostermiyoruz.
Herkes minderlerine geri donlip yazmaya basliyor” der. Katilimcilar minderlerine dondiikten sonra
calisma baglar. Tum katiimcilar yazilarini bitirene kadar ¢calisma devam eder. Katilimcilar kagitlarini
tamamladiktan sonra minderlerinin altina onlari saklayacaklardir.

©



e tkiniik,

Lider, katilimcilara “Hazirladigimiz ellerle ne yapacagimizi merak ediyordunuz, degil mi? Simdi
herkes minderinin altindan, hazirladigi kendi elini alarak ortaya yanima geliyor. Simdi elimizde
bulunan eli, ben U¢e kadar saydiktan sonra gemberimizin ortasina dogru havaya firlatiyoruz. Daha
sonra ise yerden bize ait olmayan yeni bir el alacagiz! Herkes ne yapmasi gerektigini anladiysa
calismaya baslayabiliriz” der. Calismada kullanilan ellerin tzerinde isim yazmamasi gerekmektedir.
Elini yazan bir katilimci olduysa boya kalemleri ile o bolume bir motif yaparak isimler silinmelidir.
Lider Gice kadar saydiktan sonra tim el seklinde hazirlanmis kartlar gemberin ortasina dogru havaya
firlatilir. Katilimcilar kendilerine ait olmayan bir eli yerden alirlar. Yanhslikla kendi elini alan katilimci
olursa firlatma isi tekrarlanir. Tum katilimcilar kendilerine ait olmayan bir adet karti aldiktan sonra
yeniden minderlerine dénmeleri istenir. Minderlere dénuldukten sonra tim katilimcilar ellerinde
bulunan el seklinde tasarlanmis kartlar incelerler. Bu inceleme sonucunda ise kime ait oldugunu
anlamaya calisirlar. Karti okunan kisi, tahminde bulunulup kendi ismi séylenmeden bu benim kartim
dememelidir. Lider, katimcilara bir énceki ¢alismada konusulan seylerden faydalanabileceklerini
soyler. Gonullulik esasli olarak calisma bir katiimcidan baslatilir. Katimci, deseni diger
katilimcilarin goérebilecedi sekilde havaya kaldirarak diger grup tyelerine gosterir. Daha sonra ise
her parmakta yazili olan &zellikleri okur. inceleme asamasini tamamladiktan sonra ise elindeki
kagidin kime ait oldugunu distiniyorsa o kisinin ismini sdyler. Tahmin dogru ise kisiye teslim eder.
Egder tahminde bulundugu kisi yanlis ise karti teslim edemez ve tahminde bulunmak isteyen yeni bir
katilimciya gegcilir. Tam katihmcilar kartlarini teslim alana kadar calisma devam ettirilir. Calisma
bitirildikten sonra tahmin etme nedenleri sorulur. Hangi bilgilerden hareket edildigi ve nasil

bulunuldugu hakkinda kisa bir degerlendirme yapilir.




anlandlrma

Hazirladigimiz
¢ ellerle ne yapacagiz? |~

B ctkinlik,

Lider, katilimcilardan bu calismada en az gbz géze geldikleri katilimci ile es olmalarini ister.
Katilimcilar, kendi aralarinda eslesme yapamadikiari takdirde lider mutdahale edebilir. Fakat
midahale etmeyip bu slreci kendi iclerinde organize etmeleri icin onlari desteklemek daha saglikh
olacaktir. Katilimcilarin sayl bakimindan es olamamalari durumunda lider ¢alismada son katilimci
ile kendisi eslesmelidir. Eslesmeler tamamlandiktan sonra kendi i¢lerinde “Circir Bocegi ve Kukla”
olarak rol belirlemesi yapmalarini sdyler. Rol belirlemesinin hemen ardindan lider, “Bu ki kisi ilk defa
birbirlerini gérduler. Konusarak birbirlerini tanimaya calisacaklar. Ne yemekten hoslandiklarini,
neleri sevip neleri sevmediklerini konusacaklar. Kisaca aldigimiz rol icerisinde kendimiz ile ilgili bilgi
paylasacagiz. Rolimiz Kukla ve Circir Boce§i oldugu icin onlar gibi hareket edecegiz. Fakat
paylastigimiz bilgi ve konularla gercekten kendimizi anlatacadiz” der. Katilimcilarin konuyu
anlamalari ve sureci daha iyi yénetmeleri icin génullt bir katilimei ile érnek bir dogaclama calismasi
yapar. Ornek calismanin ardindan bes dakika siirecek olan dogaclama baslatilir. Toplu yapilan
dogacglamanin bitiminden sonra gruplar gondllilik esasl olarak cikis sirasina karar verirler.
Dogaclama cikis siralamasi yapildiktan sonra katilimcilar izlenilmeye baslanilir. Tim gruplar
dogaclama calismalarini sergileyene kadar calisma devam ettirilir.




| Degerlendirme|

hissettiklerini
ifade etme!

Vetkinlik,

Lider, katilimcilarin minderleri ile birlikte gember duzeninle calisma alanina yerlesmelerini ister. Tum
katilimcilar alana yerlesmeyi tamamladiktan sonra, elinde bir adet sapka ve bir adet otrig ile
cemberin ortasinda durur. Sapkayi basina yerlestirip elinde bulunan otris ile siradaki ¢alismay!
baslatir. Lider; “Efendim, bugtin birgcok kukla yaptim. Size bugun yaptigim kuklalardan biri ile ilgili
bilgi verecegim. Daha sonra hakkinda bilgi verdigim kukla, sectigi bir baska kukla ile ilgili bilgi
verecek. Fakat sececedi kisi burada tanistigi biri olmali. Disandan tanidigimiz birini
secemiyoruz. Birazdan aranizdan bir kukla segecegim ve sapka ile otrisi ona devredecegim.
Boylelikle calismamiz baslamis olacak. Hepimiz anladik mi? Sorusu olan var mi? Peki o zaman
calisma basliyor” der. Lider cemberin ortasinda dolasmaya baslar ve bir grup Uyesinin karsisinda
durur. Daha sonra o katilimciyr tanitmaya baslar. Tanitmaya basladiktan sonra kendi basinda
bulunan sapkayi katilimcinin bagina birakir. Daha sonra ise otrisi boynuna takar. Sayacaklari
bittikten sonra yeni secilen kisinin de ayni sekilde yeni birini secip 6zelliklerini sdyledikten sonra
aksesuarlari yeni kisiye giydirmesini ister. Grup tyelerinin tamami bu ¢alismayi yapip bitirene kadar
surec¢ devam ettirilir.

Atélyenin bitiminin ardindan katimcilara her atdlye calismasinin bitiminde yazacaklari gtnlikler
dagitilir. Bu gunluklere katilimcilar atélyede yapmis olduklari ¢alismalar yazacaklardir. Atélye
esnasinda ne ddsundiklerini ve ne hissettiklerini ifade etmeye caligsacaklardir. Bu gunlikleri
yazabilmeleri igin tium katilimcilara yarim saat sire verilir. Strenin bitiminde ginlikler bir sonraki

hafta yapilacak calismada dagitilmak tzere toplanilir.




LATOLYE

Konu: Sorumluluk

Siire: 180 dakika... iki dersten sonra yarim saat ara verilecek sekilde 45 dakikadan olusan

dersler

Yontem/ teknik: Yaratici drama, Rol oynama, Dogaglama, Liderin role girmesi, Yaratici yazma
Arag-Gereg: Katilimei sayisi kadar teksir k&gidi, kalem, makas, patafix, ¢cesitli aksesuar, kisi sayisi
kadar kostim parcalari, peri kanatlari, pinokyo burunlar, 50-70 renkli kartonlar, katilimci gtnltkleri,
A5 boyutunda farkli renklerden olusan renkli kartonlar, farkli renklerde sapkalar, (¢ ya da dort adet
fakli renklerden olusan otrigler, her katilimci icin bir adet gunlik, mizik CD’si ve CD calar.

Kazanimlar:

1.Sorumluluk tanimini bilir.

2. Kavram alt basliklan hakkinda fikir sahibi olur.
3. Pinokyo masali Uzerinden sorumluluk gerektiren

Hazirlik
ve
Isinma

durumlari deneyimler.
4. Sorumluluklarinin bilincine varir.
5. Sorumluluklarimizin gerekliligini tartisir.

Y Etkiniik,

Lider, grup tyelerine A5 boyutlarinda farkli renklerden olusan birer adet karton dagitir. ilk atélyede
oynanmis olan “Benim Sagim Bos” isimli oyunu yeniden oynayacaklarini, bu defa minder yerine
renkli karton kullanacaklarini belirtir. Katilimcilara teslim edilen kartonlarin kendilerine ait oldugunu
soyler. Bu kartonlarin kaybedilmemesi veya zarar gdrmemeleri gerektigini ifade eder. Katilimcilar
birbirlerinin ismini hatirhyor mu diye kontrol edildikten sonra c¢alisma baglatilir. Lider, grup
uyelerinden buyuk bir gember yapmalarini ister. Oyun iki ya da u¢ tur elemeli oynanir. Calisma
bitirildikten sonra grup dyelerinden kendilerine ait olan kartonu almalarini ve kendilerine ait
oldugunu anlayacaklari sekilde atdlyede bir noktaya kaldirmalarini sdyler. Kartonlari tim katilimcilar
uygun bir yere kaldirdiktan sonra yapilacak olan diger etkinlik baslatilir.
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VA etkinik.

Lider, grup tyelerinden iki kisiden olusan gruplar olusturmalarini ister. Bu oyun esnasinda grup
tyelerinin birlikte ¢alismalarinin ¢ok énemli oldugunu ifade eder. Calisma esnasinda iki kigiden biri
elenirse digerinin de elenmis sayilacagini belirtir. Bu nedenden dolayi grup uyeleri birbirinden
sorumlu olduklarini ve birlikte hareket etmezlerse elenme ihtimallerinin yiksek oldugunu belirtir.
Daha sonra ise oyunun nasil oynanacagini anlatmaya baglar. Katilimcilar tercih edecekleri bir
ellerini avug i¢i disa donuk sekilde sirtlarina yerlestireceklerdir. Diger ellerini ise kili¢ seklinde
kullanacaklardir. Bu, kili¢ biciminde kullanilan elin isaret parmagi ile diger grup lyelerinin sirtlarinda
bulunan ellerinin icine dokunarak onlari oyun disi birakmaya caligacaklardir. Ayni anda ise kendi
sirtlarinda bulunan ellerinin igini korumak zorundadirlar. Sirtlarinda bulunan ellerini korurken belli
kurallara uymak zorundadirlar. Kurallara uyulmadidi takdirde oyun disi kalacaklardir. Uyulmasi
gereken kurallar; ellerini sirtlarindan ¢ekmek, avug iclerini kapatmak, sirtlarini duvara dayayarak
kapatmak yasaktir. Bu kurallarin disinda takimlar kendi stratejilerini yaratmakta 6zgurdurler. Kurallar
Uzerine konustuktan sonra oyun baslatilir. Esi elenen takimlar oyun disi birakilarak son grup kalana
kadar oyun devam ettirilir. Oyun bittikten sonra lider katilimcilara takim arkadaslariyla birlikte
hareket edip etmediklerini, birbirlerini koruyup koruyamadiklari ve neden elendiklerini sorar. Daha
sonra ise (g kisiden olusan yeni gruplar olusturulur. Lider, katilimcilara bu defa birbirlerini daha iyi
korumaya ¢alismalari gerektigini séyler. Strateji gelistirmeleri i¢in kisa bir stre verdikten sonra oyun
baslatilir. Son takim kalana kadar oyun oynanir. Son turun oynanmasi igin lider iki katilimcidan kendi
takimlarini olusturmalarini ister. Iki takim kaptani her defasinda tek kisi alarak kendi takimlarini
olustururlar. Takimlar olusturulduktan sonra strateji gelistirmek icin kisa bir stre verilir. Sure
bitiminde sonra lider kurallari sdyler. Avucuna dokunulan kisi, “ben elendim” diye bagirmak
zorundadir. Takimlardan biri ¢ puan alana kadar oyun devam ettirilir. Oyun bitiminde, lider
katimcilardan minderlerini de alarak ¢ember duzeninde calisma alanina yerlesmelerini ister.
Katilimcilar cember diizeninde oturduktan sonra kisa bir degerlendirme yapilir.

Lider: Calisma esnasinda belli hatalar yaparak oyun digi kaldik. Neydi bu hatalar?
1. Katilimci: Birbirimizi korumayi unuttuk.

Lider: Evet.

2. Katilimei: Takim gibi davranmayi unuttuk.

3. Katilimci: Strateji yaptik. Fakat uygulayamadik.

4. Katilimeci: Arkamizi korumayi unuttuk.
Lider: Evet ben de dyle elendim.

5. Katilimei: Dikkatsiz davrandik yani!




) Etkinlik,

Lider katihmcilara, “Cemberin tam ortasinda bulunan iki minderin bir tanesini calisma alaninin
sagina bir digerini ise soluna alalim. Bu sag ve sol tarafta bulunan minderler bizim sinirlarimiz olsun.
Tam ortada olan alanda duvara yakin bir noktada tek sira oluyoruz. Sira olduktan sonra siranin en
arkasinda olan kisi ben basla diye bagirdigimda bana dogru kosacak. Benim yanimda durduktan
sonra ben onun kulagina bir sey soyleyecegim. Bu kisi soyledigim sey biter bitmez siranin en
déninde bulunan kisiye kosup kulagina séyledigim seyi tekrar edecek. Kelime ya da climleyi bitirince
orada kalacak. Kulagina sdylenen kisi, bir arkasinda bulunan arkadasinin kulagina bu kelimeyi
tekrar sdyleyecek. Amacimiz kulaktan kulaga bu ciimle ya da kelimeyi en son kisiye kadar dogru bir
sekilde aktarmak. Kelime en sona gidince orda bulunan arkadasimiz, bagirarak kelimeyi
sdyleyecek. Ben bu bagirilan kelimeleri elimde tuttugum kagdida yazacagim” der. Oyunun
anlasilabilmesi icin drnek bir kelime ile deneme turu oynanir. Daha sonra sira diz hale getirilip oyun
baslatilir. Doért, bes tur kelimeler tasinir. Finalde, lider tasinan kelimelerden olusan cimleleri
katihmcilara okur.

Cumlenin tasinmig oldugu hali “Keci’'nin kendilerine baskalarina karsin........ zamaninda yerine
kendinden sonra onu” seklindedir Daha sonra ise cumlenin orijinal halini okur; “Kiginin kendine ve
bagkalarina karsi, yerine getirmesi gereken yukuimldlUklerini zamaninda yerine getirmesi
zorunlulugudur”. Katilmcilara oynatiimak Uzere okunacak hali Ek1 seklinde atdlye sonunda
paylasiimistir.




Y Efkinlik,

Lider, bir sonraki calisma icin grup tyelerini iki ayri gruba ayirir. iki gruba ayirma isinden hemen

sonra bir grubu minderlerin oldugu sag tarafa, diger grubu ise odanin diger ucunda bulunan sol
taraftaki minderlerin yanina, duz bir sira seklinde yerlestirir. Yerlesim iginin hemen ardindan
katiimcilarin arkasinda yer alacak sekilde iki ayri grup icin iki ayri kagit yerlestirecektir. Grup Gyeleri
kendi k&git renklerine karar verdikten sonra yazi yazilacak alana kagit ve kalem yerlestirilir. Yazi
yazilacak alan grup lyelerinden sonuncusunun iki adim arkasi olarak belirlenir. DUz sira seklinde
bekleyen gruplarin sirasinin en arkasinda olan kisiler, lider ‘basla’ diye bagirdiginda ona dogru
kosacaktir. Liderin tam 6ntnde durduktan sonra lider sag ve sol gruptan gelen iki yenin kulaklarina
bir ya da birkag kelime séyleyecektir. Bu kisiler, séylenen sey biter bitmez kendi siralarinin en
oniunde bulunan kisiye kosup kulagina liderin sdylemis oldugu seyi tekrar edecektir. Kelime ya da
cumleyi bitirince On sirada kalacaklardir. Kulagina sodylenen kisiler ise bir arkalarinda bulunan
arkadaslarinin kulagina bu kelimeyi tekrar soéyleyecektir. Gruplarin amaci, kulaktan kulaga bu
kelimeleri en son kisiye kadar dogru bir sekilde diger gruptan énce aktarmaktir. Kelime en son grup
Uyesine kadar tasindiktan sonra son kisi tam arkasinda bulunan kagida kelimeyi hizlica yazmaldir.
Yazma isi bitiren grup tyesi iki elini havaya kaldirip “bitti” diye bagirmak zorundadir. Onlar bagirir
bagirmaz, grup sirasinin en arkasinda bulunan kisi kosmaya baslayacaktir. Yazma isini yapan
katilimci grup sirasinin en énine gelip yerini almalidir. Lider tum kelimeler tasinabilmesi icin oyunu
tekrar ve basglatacaktir. Oyun bu sekilde tum kelimeler anlamli birer cumle 6begi olarak kulaktan
kulaga tasinip yazilana kadar devam ettirilir. Oyun bitiminde katilimcilarin tasimasi gereken ciimle

ve tasima sirasi Ek2 de bulunmaktadir.




3 Canlandirma 4

B Etkinlik, _
Etkinlik bu asama itibari ile liderin role girmesi teknigi ile devam ettirilecektir. Lider, Peri kostimu
icerisinde calisma alanina gelir ve “Nerede bu Pinokyo?” diyerek ¢emberin tam ortasindaki alana
yerlesir. Daha sonraki streci katilimcilarla konusarak rol icerisinde yonetecektir. Lider, “Merhaba
arkadaslar, Geppetto ustanin yaptigi Pinokyo isimli bir kukla ¢ocuk var, hi¢ duydunuz mu adini?
Bana bir haber geldi ve bu Pinokyo cok fazla hata yapmaya baslamis haberiniz var mi? Yalan
soylemesi ile ilgi bir cezasi var. Her yalan soylediginde burnu uzayacak. Fakat bunun disinda son
donem sorumsuzluklarinin ¢ok fazla arttigini duydum. Bu durum beni ¢ok tzdu. Benim Circir Bécegi
isimli bir arkadasim var. O bana son dénem neler oldugunu anlatti. Geppetto onu yaptiktan sonra
bizim haylaz Pinokyo onu kizdirmis, evden kagmis bircok soruna neden olmus. Fakat daha sonra
olaylar normale donmus. Hatta sevgili Geppetto, ¢ok acikan kuklamizin karnini doyurmus. Bunun
uzerine Pinokyo hata yaptigini anlayarak ondan &zur dileyip lyi bir cocuk olmak i¢in elinden geleni
yapacagini sOylemis. Hatta okula baglamak istedigini sdylemis. Pinokyo'nun bilmedigi sey,
Geppetto gercekten c¢ok fakir biriymis. Geppetto o soguk kis gininde bizim yaramazi okula
yollayabilmek i¢in Gizerinde bulunan ceketi satmis. Pinokyo i¢in bir okul kitabi almis. Bu duruma ¢ok
sevinen kuklamiz hemen okula gitmek istemis. Okul yolunda heyecanla yol alirken ilk sorumsuzluk
olaylarini iste orada baglatmis. Yolda kalabalik insanlar grubunu gérmus ve onlara yaklasmis. Bu bir
tiyatro gosterisi icin bilet almayi bekleyen kalabalik bir grupmus...” diye anlatir. Calisma alaninin
saginda ve solunda diz bir serit halinde sirali yerlestiriimis minderlerde oturan grup Gyelerini isaret
ederek sol tarafta bulunanlara Pinokyo, sag tarafta bulunanlara ise cocuk diye hitap ederek rol
dagilimini yapar. Calisma alaninda oturma dizeni ve dogacglamalar icin yapilan eslesmeler bu
atdlyenin sonuna kadar bu dlizende devam ettirilecektir. Dogaclama yapilacak konu ise; “Pinokyo
okula gitmek tzere yola cikmistir. Yolda kalabaligi gérince bir cocugun yanina gider ve iceri nasil
girilecegini sorar. Cocuk bilet almasi gerektigini sdyler. Pinokyo igeri girmek ic¢in bir yol bulmak
zorunda. Fakat tiyatroya 6deyecek parasi yoktur’. “Bu iki arkadas karsilastiktan sonra acaba neler
oldu? Pinokyo iceri gidebilecek mi?” sorusu ile ¢alisma baslatilir. Tium gruplar dogaclamalarini
yapana kadar caligma devam ettirilir. Dogaclamalar bitirildikten sonra Peri rolindeki lider olayla
aslinda nasil gerceklesmis onu anlatir; “Aslinda benim sorumsuz Pinokyo elinde bulunan kitabini bu
cocuga satarak iceri girmeye calisir. Fakat bu ¢ocuk kendi sorumluluklarinin farkinda oldugu icin
‘Ben daha bir cocugum kitabini satin almam hem sen de kitabini satmamalisin! Yoldan gegen bir
eskici bu konusmalari duyunca kitabi satin almak istedigini séyler. Peri, o kitabin nasil alindigini
hatirhyoruz degil mi? O soguk havada Geppetto tzerinde bulunan ceketi satarak almisti. Pinokyo bu
olaylar sanki hi¢c olmamig gibi kitabi sattl. Daha sonra eskiciden almis oldugu para ile tiyatroya gitti.”

<R S
.

.

G

BENIM KANIMCA,
BU KUKLA OLDUKCA OLGUN




Beikinik,

Mavi Sacl Peri; “Pinokyo’'nun sorumsuzluklari bu kadar saniyorsaniz yaniliyorsunuz. Bu daha
baslangig! Iceri girdikten sonra sahneden onu géren diger kuklalar Pinokyo diye bagirmaya
baslamislar. ismi Harlequin olan kukla onu sahneye cagirmis. Pinokyo sahneye gikmis ve tim
gosteriyi bozmuslar. Bunun Gzerine tiyatronun sahibi Ates Yutan, ‘Yakalayin sunu ve odama
géturin’ diye emreder. Daha sonra ise ‘Sen benim gésterimi nasil bozarsin?’ der. Pinokyo, ‘inanin
majesteleri bu beni hatam degildi’ der. Ates Yutan, ndbetci kuklalari ile Harlequin ve diger kuklay!
yanina cagirtir. Sonrasinda ise ‘Gosteri iptal edildi diye birini cezalandirmam lazim. Cunku siz
sorumluluklarinizi yerine getirmediniz. Ve birileri sorumluluklarini yerine getirmediyse birileri bunun
sonuglarini ¢ceker’ der. Daha sonra ise Harlequin'in etinin kizartiimasi icin atese atilmasini emreder”
diye anlatir. Mavi Sacgh Peri, bunlarn anlattiktan sonra bir 6nceki dogaclama caligsmasinda
Pinokyo’yu oynayan katilimcilara "Ates Yutan" rollini, diger katilimcilara ise "Pinokyo" rollnu verir.
Pinokyo roltni alan katihmcilar sorumluluklarini Ustlenerek Harlequin’i atese atilmaktan kurtarmaya
calisacaktir. Ates Yutan rolundeki katilimcei ise Harlequin rolindeki kiginin kurtulmasini saglamaya
calisacaktir. Mavi Sacli Peri “Gergekten ikna olduysaniz affedebilirsiniz, ikna olmadiysaniz
affetmeyebilirsiniz. Affedip affetmemek tamamen sizin karariniz olacak. Bu dogaclamay: istediginiz
sekilde oynayabilirsiniz” diye son belirlemeyi yapar. Tum gruplar dogaclamalarini tamamlayana
kadar devam ettirilir. Dogaclamalar icin gruplar sahne alani olarak belirlenen noktaya gecerek
dogaclamalarini sergilerler.

o



Mavi Sacli Peri, “Circir Bécegi benim en yakin arkadaslarimdan biridir. Bu yaramaz kuklaya biraz
akil versin, onu kétu davranislan konusunda uyarsin diye yollamistim. Fakat bu yaramaz kukla
sOylenmemesi gereken seyler sdyledi. Unutmayayim diye yazmistim. Hemen size okuyayim” der.
Okunacak bélum Ek 3 boélumindedir. "Bu cUmleleri akliniza iyice kazimanizi istiyorum. Tekrar
etmemi ister misiniz? Clnkl bizim yaramaz yapilmamasi gereken her seyi bu cimle iginde
soylemis. Tabii ki biz de eglenecegiz, gezip tozacadiz ama butin gin degil! Gun icinde yapmamiz

gereken isleri yaptiktan sonra bunlara zaman ayirabiliriz. Simdi tekrar okuyorum. Benden sonra
lGtfen tekrar edin” der. Lider, replikleri okuyup tekrar ettirerek kisa surede katilimcilara ezber yaptinr.
Ezber calismasinin hemen ardindan gruplarin kendilerine bir kose bularak dogaglamalarinin genel
hatlarini tasarlayabileceklerini belirtir. Katilimcilarin ¢caligsabilmeleri i¢cin onlara on dakika stre verilir.

Sure bitiminde gruplarin hazirladigi dogaglamalar seyredilir.

-NiM BIR AMACIM VARI
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Mavi Sacli Peri, her gruba farkli bir dodaclama konusu verir. Gruplara diger katilimcilara

duyurmadan konularini anlatir. Toplam iki kisiden olusturulan bes gruba, bes farkli olay vererek
sorumluluk bashginda dogacglamalar hazirlamalarini ister. Dogaglamalarin hazirlanmasi i¢in on
dakika silire verilmesinin ardindan hazirlanan dogaclamalarin izlenmesi asamasina gecilir. Her
dogaclama yapildiktan sonra aslinda hikdyede ne oldugu anlatilir. Dogaclama konulari ise su
sekildedir,;

- Pinokyo Peri'ye, babami karsilamaya gidecegim, diye yola ciktiktan sonra geri ddnmez. Mavi Sacli
Peri bu olaydan sonra Pinokyo’ya bir ders vermeye karar verir. Evinin oldugu yere bir mezar tasi
yapar ve uzerine kendi adini yazar. Pinokyo alti ay sonra evin yerine geldiginde mezar tagi ile

karsilasir. Peri'nin kendini affetmesi icin mezar basinda aglar.

« Kus rolundeki katilimei Pinokyo’yu aglarken gorur ve ona yardima gider. Kug yardima ihtiyaci olup
olmadigini sorar. Pinokyo Ahmaklar Diyar’'nda hapse atildigini ve déndiginde babasini
bulamadigini sdyler. Kus sorumsuz bir ¢cocuk ylzinden denize aciimaya hazirlanan bir adam
oldugunu séyler. Cocuk ortaliktan kaybolmustur. Babasi ise her yerde onu aramigtir. En son ise
tehlikeli bir yolculuga ¢ikmaya hazirlanmaktadir. Pinokyo, kusu kendine yardim etmeye ikna etmek
zorundadir. Kus ise onun yardimi hak ettigine inanmamaktadir.

« Pinokyo babasinin pesinden denize atlamis ama onu yakalayamamistir. Denizde kaybolduktan
sonra nihayet karaya ulasir. Karada yolu yeniden Mavi Sacl Peri ile kesisir. Mavi Sacli Peri'ye
kendini affettirmek zorundadir. Pinokyo, Peri'yi kendi sorumluluklarini alabilecegine ikna etmek

zorundadir. Peri ise Pinokyo gercekten ikna etmedikce affedemez.

» Arkadagi deniz kiyisinda kocaman bir balina gorduklerini soyler. Daha sonra ise bu balinayi
gormek icin Pinokyo'yu ikna etmeye calisir. Arkadasinin amaci, Pinokyo'yu ikna edip birlikte sahile
gitmektir. Pinokyo ise Peri annesine verdigi sézi tutmak istemektedir.

- Peri ona bir sans verdikten sonra bir siire her sey ¢ok guzel devam eder. Peri bir gtin Pinokyo'nun
okuldan kactigini 6grenir. Pinokyo okulda arkadaslan ile okuldan kagcmistir. Pinokyo sozini
tutmadidi icin Peri cok kizmistir. Pinokyo kendini affettirmek zorundadir. Peri bir kere ona sans
vermis faka Pinokyo bu sansi iyi kullanmamistir. Peri, Pinokyo'yu affetsin mi yoksa affetmesin mi?

Karar verip sergilemeniz gerekmektedir.




Degerlendlrme

ﬁEJrkinnk;

Peri, “Pinokyo, aslinda iyi bir cocuk. Fakat bazen biraz sorumsuz davraniyor. Bu kadar cok
sorumsuz davranistan sonra onun bu kavrami bilmedigini dustinmeye basladim. Bu kavrami
égrenmesi gerekiyor. Sizden bir ricam var. Buraya ilk geldigimde, size renkli kartonlar dagitmistim.
Bu kartona bir mektup yazmanizi rica ediyorum. Mektubunuzda Pinokyo'ya sorumlulugun ne
oldugunu, sorumluluklarimizi yerine getirmenin gerekliligini ve sorumlu bir insan nasil
olunabilecegini anlatmaniz lazim. Mektubun altina isimlerinizi yazmay! unutmayin. Umarim Pinokyo
sizin mektuplariniz sayesinde bunu 6grenebilir’ der. Mektup yazimina baslamadan énce sorumluluk
ve kimlerin neye ya da kimlere karsi sorumluluklari var Gzerine konusulur. Konugsmanin hemen
ardindan mektup yazimi i¢in on bes dakika sure verilir. Surenin bitiminde mektuplar toplanir.
Katilimcilara gunliklerini yazmalari icin gunliikler dagitiir. Yazimini bitiren katilimer ganlagini
teslim eder.

A



Konu: Glven

Sire: 180 dakika... lki dersten sonra yarim saat ara verilecek sekilde 45 dakikadan olusan
dersler

Yoéntem/ teknik: Yaratici drama, rol oynama, liderin role girmesi, yaratici okuma, kamu spotu
olusturma

Arag-Gereg: Katilimei sayisi kadar teksir kagidi, Pinokyo kitabi, kalem, makas, patafix, ¢esitli akse-
suar, kisi sayisi kadar kostim parcalar, peri kanatlari, Pinokyo burunlari, 50-70 renkli kartonlar,
katilimci glnlikleri, A5 boyutunda farkli renklerden olusan renkli kartonlar, farkli renklerde sapkalar,
Uc ya da dort adet fakli renklerden olusan otrisler, her katilimci igin bir adet ginluk, Ek 4'de bulunan
yazinin tzerine yazildigi 50-70 karton, muzik CD’si ve CD calar.

Kazanimlar:

1. Guven kavramini bilir.

2. Kenditanimini yapar.

3. Guaven kavramini ve iliskili alt basliklari hayatindan érneklendirmelerle tartisir.
4. Bu konuda buiyiklerinden beklentilerini anlatan bir kamu spotu hazirlar.

5. Guven duymak icin buylklerden beklentilerini ifade eder.

6. Gavenilir birey olmak i¢in sartlarin neler oldugunu tartisir.

Hazirhk
ve
Isinma

Lider, katilimcilari ayni anda salona alir. Salonun girig béliminde duvara asili Ek 4 kartonunu
onlara goGsterir. Tum konusmalar fisiltiyla yapilir. Katihmcilara “Ahmaklar Diyari'nda” olduklari
soylenilir. Buranin 6zellikleri anlatilir ve burada kimseye glivenmemeleri gerektigi anlatilir. Calisma
alani 1sik ve diger dekor parcalari kullanilarak normal halinden farkhilastiriimistir. Lider alani onlara
tanitir. Burada herkesin dolandiricilikla gegindigini soyler. Dirlst ve calisarak para kazananlarin

burada iyi karsilanmadigini belirtir.



¥ Etkinik,

Lider tarafindan bedensel anlamda birbirlerine denk olacak sekilde tger kisilik gruplar olusturulur.
Bu gruplar olusturulurken birbirlerini bedensel anlamda tasiyacadi gercedi gézetiimek zorundadir.
Gruplar mekanda kendilerine yer edinirler. Yer edinme esnasinda diger gruplarla birbirlerini rahatsiz
etmeyecek sekilde yerlesmeleri gerektigi uyarisinda bulunulur. Daha sonra ise iki grup tyesinin
karsilikli durmasi gerektigi belirtilir. Bir bacaklari 6nde bir bacaklar ise arkada durmalidir. Bu bacak
pozisyonu alindiktan sonra dizler hafif kink ayakta durulur. Uclincli kisi gézleri kapali, ayaklari
bitisik, kollari gogsinde capraz badl olarak iki kisinin ortasinda durmalidir. Ortada duran kisi,
arkasinda ve éninde bulunan kigilere dogru kendini birakacaktir. Fakat bu hareketi yaparken
vicudu kati bir sekilde tutmalidir. Vicudun kontroliinii dista bulunan grup arkadaslarina
birakmalidir. Oninde ve arkasinda bulunan katiimcilarin amaci, ortada bulunan katihimciyi
tutmaktir. Ucli gruplarda bulunan tim katiimcilar sirasiyla ortaya gegecek ve sirayla bu etkinligi
deneyimleyeceklerdir. Lider énce katilimcilara ortada bulunan kisiyi hizli bir sekilde itmeme

konusunda uyarir. Calisma boyunca gruplar bu hareketi liderin gozetiminde deneyeceklerdir.




@Efkinlik-,

Katilimcilar, iki kisiden olusan gruplar olusturacaklardir. Bu grubu olustururken verilen kriterler ise
grup uyeleri arasindan en az tanidiklan kisiyi tercih etmeleri ydontundedir. Lider, grup Gyeleri kendi
gruplarini olusturana kadar bekler. Gruplar olusturulduktan sonra kendi iglerinde Gepetto ve
Pinokyo olarak rol tayin ederler. Lider, “Bu calismada géz kapali uzun sire calisacagiz. Kendimizi
kot hissedersek gozumiziu acabiliriz” der. Lider, “Pinokyolarin gozleri kapali olacak. Gepettolar,
Pinokyolari elleri ile sirtlarina dokunarak alanda gezdirecekler. Bu galismada hiz higc dnemli degil.
Yer yer diger gruplarla kargilasmalar olabilir. Bu karsilagsmalar esnasinda Gepettolar Pinokyolardan
sorumludur. Yani onlar bir yere ya da kisiye carpmamalidir. Bu sessiz bir ¢alisma olacaktir.”
uyarilarini yapar. Daha sonra ise Gepetto rolintu alan kigilere Pinokyolari nasil dolagtiracaklarina
dair bilgi verir. Gepettolar, sirt bolgesine dokundugunda duz bir sekilde yurinecektir. Sirt
bolgesinden el cekildigi zaman durmak zorundadirlar. Sag omuza dokunulursa saga sol omuza
dokunulursa sol tarafa déndlmelidir. E§er basa dokunulursa geri geri gidilmesi gerekmektedir.
Pinokyo roluinu alanlar kendi kendilerine alanda dolagsamazlar. Gepettolar onlari nasil yénlendirirse
ona uymak zorundadirlar. Lider, gruplarin énlerinde engel olusturmak igin alanda bulunan minderleri
kullanir. Bu esnada katilimcilar gdézlerini kapatmalidiriar. Minderlerin hazirligi bittikten sonra
Gepetto’larin gézlerini agmalari yénergesi ile galisma baglatilir. Caligma bir stire devam ettirildikten
sonra liderin yénergesi ile esler rol degistirir. Gepettolar gozlerini kapatir ve Pinokyolar onlari
gezdirmeye baslar. Lider, “Esini cok hizli gezdirenler oldu. Kendi etrafinda déndurenler oldu. Egimizi
zorlamak gibi bir amacimiz yok. Tek amacimiz esimizi mekanda guvenli bir gekilde gezdirmek”
uyarilarini yapar. Lider, bu uyarilardan sonra her ¢carpma esnasinda grup Uyelerine birer puan verir.
Calisma bir siire devam ettirildikten sonra bitirilir.

Lider: Gozlerini kapatip kendini birine emanet etmek zor bir seydir. Bu nedenle tebrik ederim sizi.
Hic carpmayan grup var mi? Evet, bir grup varmis... Tebrik ederim. Siz kac defa carptiniz?
Katilimci: Ben bir defa egim bir defa ¢arpti.

(28

Katilimei 2: Ben iki esim bir.
Katilimei 3: Biz sifir.



Canlandirma

e tkinlik;
Katilimcilar iki kigi seklinde eslesecekledir. Eslegmelerden sonra ise kendi aralarinda Topal Tilki ve
Pinokyo olarak rol paylagimi yapacaklardir. Bunun i¢in katilimcilara bir stre verilir. Strenin bitiminde
lider, Pinokyo’nun ilk defa Topal Tilki ve Kér Kedi ile ilk karsilasma anlarini anlatmaya baslar;
“Pinokyo, Ates Yutan’dan bes adet altin almis evine dogru yola cikmistir. Yolda Topal Tilki ve Kér
Kedi ile kargilagmistir. Onlar Ahmaklar Diyari adinda bir yerden bahsederler. Burayi bulduktan sonra
Mucizeler Kentine giderse orda o6zel bir arazi oldugunu, bu araziye altinlarini gémip
suladiktan sonra oradan bir agac blUyudugunt ve agacin tum dallarinin altinlarla dolu olacagini
soylerler...” Dogacglama masalla baglantih olmak zorunda degildir. Bu baglamda katilimcilar
dilediklerini yapabileceklerdir. Topal Tilki'nin goérevi Pinokyo’nun guvenini kazanip birlikte bu araziye
dogru yolculuga cikmaya ikna etmektir. Pinokyo ise karaktere inanip onunla gitmekte ya da
inanmayip evine gitmekte ézgurdar. Tum katihmcilar dogaglamanin finaline kendisi karar verecektir.
Lider, calisma alaninin ortasina cesitli kdstim parcalar birakir. Bunlar dogaclamalar esnasinda
grup uyeleri tarafindan kullanilabileceklerdir. Katilimcilarin hazirlanmasi i¢in on dakika stre verilir.
Sarenin bitiminde tum gruplarin dogaclamalari seyredilir.

Lider, dogaclamalar bittikten sonra hikayede Pinokyo'nun Kor Kedi ve Topal Tilki'ye inanip ve onlarla
birlikte bu yolculuga ciktigini soyler. Daha sonra katilimcilar ile sohbet etmeye baslar.

Lider: Normalde gézlerinizi kapatip insanlara beni dolastir der misiniz?

Katilimcilar: Hayir!

Lider: Bunu oyun oldugu i¢in yaptiniz degil mi?

Katilimcilar: Evet

Lider: Neden yapmazsiniz?

Katilimei 1: Cunku onlar yabanci.

Katilimci 2: Mesela bir arkadasimiz bize surpriz yapmak igin yapabilir. Ama yabancilar yapamaz.
Katilimci 3: Ben senin annenin, babanin arkadasiyim diyebilirler.

Lider: Aynen oyle... Biraz 6nce Tilki ve Kedi Pinokyo’ ya yapmadilar mi?

Katilimci 4: Adini nerden biliyorlar?

Lider: Takip etmis ve onu arastirmis olabilirler.

Katilimci 5: Bazen bilgisayarlarda dolandiricilar oluyor!

Katilimei 4: Sizin tatiliniz var diyebiliyorlar.

Lider: Evet.

Katilimci 3: Mesela “Gel sana oyuncak alayim!” gibi seyler diyebilirler. Senin bakicinim diyebilirler...
Lider: Anne ve babaniz, size bu kisileri tanitmadiysa onlar yabancidir. Ve yabancilarla hicbir
seyimizi paylasmayiz. Anlastik mi?




W Ekinlik,

Lider, dogac¢lama malzemelerinden bir mikrofon yapar ve sunu soéyler; “Simdi elimde bulunan
mikrofonu elden ele dolastinyoruz. Mikrofon eline gelen kigi given onun icin ne demekse onu
sOyleyecek” der. Tim katihmcilar sayana kadar caligma devam ettirilir.

Katilimei: Givenmek inanmak demektir.

Katilimci 2: Bir insana inancimiz. Mesela bizi bir yere gétirecek arkadasimiz. Onu taniyorsak ve
inaniyorsak gidebiliriz. Glvenmek inanmak demektir.

Katilimei 3: Tanidigim kigilere guavenirim.

Katilimei 4: insanlara inanmak, onlari tanimak ve sevmektir,

Katilimei 5: Durast insanlara glveniriz.

Katilimer 6: Komsumuza guveniyorum. Cunki o kardesimin okulunda.

Katilime! 7: Inanmak ve paylasmak demektir. lyi insana giivendigimizi bilmeliyiz.




¥ Etkiniik,

Lider bu bélimde her grup icin olaylar dizisine uygun olarak yeni bir sahne verecektir. TUm gruplar

birbirinden farkli sahneleri sahneleyeceklerdir. Lider, dnce hikayenin gelinen béluminu kisaca
anlatir; “Pinokyo Tilki ve Kedi'yi takip ederek Kirmizi Yengec¢ Oteline gelmistir. Gece burada
konaklayip tekrar yola ¢cikma karar alirlar. Fakat Tilki ve Kedi gece yarisi Kedi'nin ogdlu hastalandi
bahanesiyle oteli terk ederler ve otelin sahibiyle ona haber yollarlar. Pinokyo otelden ayrilip kendi
basina yola ¢ikma karari alir. Yola ¢iktiktan sonra, bize daha dnce misafir olmusg olan Circir Bocegi
ile karsilasir” der.

« Buradan sonrasini rol kartindan okur. Bu bolum Ek 5’de yer almaktadir. Rol kartlarini okuduktan
sonra bir énceki calismada olusturulmus gruplarla calismanin devam ettirilecegini sdyler. Bir énceki
calismada Pinokyo roliinii oynayan kisiler bu dogaclamada Circir Bécegi roliinde olacaklardir. Diger
kisiler ise Pinokyo rolunu canlandiracaklardir. Lider bu rollere gére replikleri okur ve o rolu alan
kigiler replikleri tekrar ederler. Genel bir ezber yapilinca dogaglamalarini hazirlamalari igin yeterli bir
stre verilir. Strenin bitiminde hazirlanan dogaglamalar seyredilir.

« Lider dnce hikayeyi anlatip daha sonra dogaclamanin yapilacagi ani agiklayacaktir; “Tilki ve Kedi
Pinokyo'yu ormanda uzun slUre kovaladiktan sonra yakalarlar. Pinokyo onlari haydut
zannetmektedir. Parasini onlara vermemek icin cok cabalar. Finalde parasini alacaklarini anladigi
icin agzina saklar. Parasini vermemek i¢in ¢ok ¢cabaladi§i i¢in ¢ok yorulmustur. Tilki ve Kedi parayi
alamayinca onu bir agaca baglarlar’. Dogaclama esnasinda hikdyenin asil halini oynamak zorunda
olmadiklar anlatilir. Onemli olanin grup Uyelerinin kendileri ne disiinilyorsa onu sergilemeleri
oldugu ifade edilir. Kendi digtunduklerini oynadiktan sonra hikayenin asil halinin anlatilacagi tekrar
belirtilir. Hik&yenin bu béliminden sonra Pinokyo ne dislnur ve ne sdyler? Nerede ve nasil hatalar

yaptigini kendi kendine konusacaktir.




« Pinokyo agaca bagh ve kotu durumdayken Mavi Sacli Peri onu kurtarir ve evine alir. Pinokyo
yavas yavas kendine gelmeye baslar. Pen ona bakar ve Pinokyo iyilesir. Peri, babasina haber
yolladigini ve artik hep beraber yasayacaklarini séyler. Babasi yola cikmis ve yanlarina gelmektedir.
Pinokyo, Peri'den izin isteyip babasini kargilamak ister. Fakat yolda Tilki ile kargilasir. Tilki rolinun
amaci onu “Mucizeler Kenti'ne” gitmek icin ikna etmektir. Pinokyo ise babasini karsilamaya gitmek
istemektedir. Dogaclama karsilastiklari anda baslayacaktir.

« Lider, katilimcilara Papagan ve Pinokyo olarak rol verilir. Rol verildikten sonra ise olaylari anlatir.
Pinokyo, Mucizeler Kenti'ne gelmis, altinlarini gémmdus ve altin agacinin bliyimesini beklemektedir.
Bu sirada bir kahkaha duyar. Sesin geldigi tarafa bakinca bir papagan gérir. Neden gulduguna
sorar. Dogacglama o andan baslatilir. Dogaglamanin rol karti Ek 6’da yer almaktadir.

« Pinokyo okuldan kagctiktan sonra birinin yaralanmasina neden olur ve kagar. Geri dénerken yolda
yasl biriile karsilasir. Yasli kisi, bilgi almak igin Pinokyo’yu duyup duymadigini, onun kadar yaramaz

ve guvenilmez oldugunu sdyler. Bunun tzerine Pinokyo aslinda tam tersi muhtesem biri oldugunu

anlatmaya baslar. Bu durumdan sonra Pinokyo'nun burnu uzar. Burnunun uzama anindan sonrasi
grup tarafindan tasarlanip, sergilenecektir.

Her dogaclama performansinin izlenmesinin ardindan aslinda hikayede olaylar dizisinde neler
oldugu anlatilir,
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Etkiniik,

Lider katilimcilari iki ayrn gruba béler. Bu gruplar birer kamu spotu hazirlayacaklardir. Kamu
spotunun konusu, ¢ocuklarin biyiklerine glivenme ihtiyaci oldugudur. Blylklerinden neden ve
nasil giivene ihtiyaclari oldugu konusunda bir reklam olusturacaklardir. Once gruplar birer reklam
slogani yapip daha sonra ise reklam calismalarina baslayacaklardir. Slogan kelimesini bilmiyorlarsa
reklamlardan birer 6rnek slogan paylasilabilir. Calisma bitirilene kadar beklenilir. Calismanin hazirlik
asamasi bitirildikten sonra hazirlanilan dogaclamalar sunulur.

[ Degerlendirme]

Katilimcilarin ganlikleri dagitilir. Grup tyeleri ¢calisma ile ilgili duygu ve dusiincelerini gtnliklerine
yazarlar. Daha sonra gunlikler bir sonraki hafta teslim edilmek uzere toplanilir.




—Y L

Konu: Durustluk
Sire: 180 dakika... iki dersten sonra yarim saat ara verilecek sekilde 45 dakikadan olusan dersler
Yoéntem/ teknik: Yaratici Drama, Rol oynama, Liderin role girmesi, Biling koridoru, Ddurustluk el
kitabi olusturma

Arag-Gereg: Katilimci sayisi kadar teksir kagidi, Pinokyo kitabl, kalem, makas, patafix, gesitli
aksesuar, kisi sayisi kadar kostiim parcalari, peri kanatlari, Pinokyo burunlari, 50-70 renkli kartonlar,
katilmci ganltkleri, A5 boyutunda farkli renklerden olusan renkli kartonlar, farkh renklerde sapkalar,
uc ya da dort adet fakli renklerden olusan otrisler, her katilimci i¢in bir adet gunlik, Ek 7°de bulunan
yazinin Uzerine yazildigi 50-70 karton, muzik CD’si ve CD calar, renkli oyun hamurlari, kitap seklinde
tasarlanmis grup sayisi kadar karton, bir énceki atdlyede hazirlanmis olan guven kartonlari,
katilimci sayisi kadar kuyruk, Peri’nin mektubu, Tilki, Kedi, Pinokyo kartlari.

Hazirhk
3. Ornekleri Gizerinden fikirlerini ifade eder. ve

4. Biligsel duzeyde anladiklarini kendi kitabini olugturarak lS'n l l
anlatmayi deneyimler. .

Kazanimlar:
1. Kavram tanimini yapar.
2. Masal iginde pozitif ve negatif érneklerini bilir.

Bir onceki ¢aligmada hazirlanmis olan ¢alisma mekani ayni sekilde kullanilacaktir. Konu yine
“Ahmaklar Diyar’'nda” islenecektir. Lider, katilimcilan atdlyenin girisinde karsilar. Gelen her
katiimciya sus isareti yaparak beklemelerini saglar. Konusmak isteyenleri ani “sist” sesi ile
susmasini saglar. Tum grup Uyeleri geldikten sonra el isareti ile gember olmalarini saglar. Cembere
gecildikten sonra lider fisilti ile konusmaya baslar. “Peri bize bir mektup yolladi! Sizin Pinokyo’ ya
yolladiginiz mektup ise yaramis. Pinokyo sorumluludun ne demek oldugunu anlamis.
Sorumluluklarini yerine getirmeyi 6grenmek igin ¢abaliyormus. Tilki ve kedi bunu 6grenmis ve
aramiza sizmaya karar vermigler. Peri onlarin aramizda oldugunu dusuntyor. Bize mektup
yollayarak uyarmak ve onlari aciga ¢ikarmamiza yardim etmek istemis. Bizim gérevimiz, tilkiyi bulup
onu aramizdan yollamak. Simdi yavas yavas igeri giriyoruz. Hepimizin minderinin tGstiinde kapali bir
kart var. Bu karti alip onu okuyoruz. O kartta bizim kim oldugumuz yaziyor. Bu kartlar kimseye
gOstermiyoruz” der. Daha sonra tum katilimcilar calisma alanina gecip minderlerine

otururlar. m



W Etkinlik,

Lider, “Birazdan bir av baslatacadiz. Bu av boyunca cok dikkatli olmaliyiz. Aramizda iki tane yalanci
var. Bu yalancilari yakalayip agiga ¢ikarmamiz lazim!” der. Kartlari okuduktan sonra kimseye
gosteriimemesi ve kimliklerini belli etmemeleri konusunda yeniden uyarida bulunulur. Bu kartlardan
sadece iki tanesinin icinde Tilki ve Kedi, geriye kalan kartlarda Pinokyo yazmaktadir. Grup uyelerinin
amaci Tilki ve Kedinin kim olduklarini bularak onlari oyun digi birakmaktir. Oyun digi birakmak igin
ikna edici nedenler sunulmalidir. Aksi halde kisi elenmez. Tilki ve Kedi kartlarini alan kisilerin amaci
ise kimliklerini belli etmeden oyunda kalmaktir. Grup Uyeleri Kedi ya da Tilki oldugunu dasundukleri
Kisiyi oyun digI birakmak icin oylama yapmak zorundadirlar. Grup sayisinin dértte Gg¢i ayni géruste
ise o kisi oyun disi kalacaktir. Pinokyolardan bir kisi ile Kedi ya da Tilki roli sona kadar kalirsa
Pinokyo takimi kaybetmis olacaktir. Bu kurallar anlatildiktan sonra oyun baslatilir. Oyun lc¢ ya da
dort tur boyunca oynatilir.

W Etkinlik,

Bu etkinlik kuyruk kapmacadir. Lider tum katilimcilara; “Bir onceki etkinlikte aramizda olmamasi

gereken kisileri bulduk. Fakat onlari bulmus olmakla gérevimiz bitmiyor. Simdi onlari bu oyunda
yenerek aramizdan yollamaliyiz. Bu kuyruklar tipki Pinokyo'nun burnu gibiler. Dirtstlikten
ayrilanlarda ortaya cikiyor. Bizim gorevimiz onlari yakalayip alarak herkesin durust davranmasini
saglamak” der. Grup uyelerine birer adet kuyruk seklinde materyal dagitir. Tum katilimcilara
dagitilan kuyruk seklinde materyali pantolonlarinin sirt bélimine yerlestirmeleri séylenilir. Grup
dyelerinin gérevi oyunda bir tek kendileri kalana kadar kuyruklari baskalarindan almaktir. En fazla
kuyruk kapan oyunun birincisi olur. Oyun Ug¢ tur oynandiktan sonra bitirilir.

35)



Dogaclamanin her asamasi tamamlandiktan sonra hikdyede gercekte olan seyler anlatilacaktir.

© Etkinlik,

* Pinokyo, Mavi Sacli Peri ile ilk karsilastiklan zaman basindan gecenleri anlatmaya baslar. Iki

haydut onun parasinin pesindedir. Onu yakaladiktan sonra parasini almak igin onu agaca
baglamislardir. Mavi Sacl Peri onu kurtarmazsa 6lecektir. Bu hikdyenin sonunda peri altinlarin
nerede oldugunu sorar. Pinokyo ona paranin yerini sdyleyecek mi? Yoksa bilgiyi saklayip yalan mi
soyleyecek?

Lider, bu doga¢lamadan sonra bir ara degerlendirme yapar ve; “Pinokyo, ¢esitli yalanlar séyleyerek
altinin yerini soylemek istemez. Her yalanindan sonra burnu biraz uzar. Her uzamadan sonra peri
ona gulumser. En son yalaninda Peri, “Yalanlar sevgili oglum kolayca anlasilir” der. Pinokyo 6zur
diler. Fakat Peri onun cezasini almasi i¢in burnunu dizeltmez. En son ¢ok fazla agladidi i¢in affedip
burnunu duzeltir’ diyerek durumu anlatir. Daha sonra yalan soylerken bunun kolayca anlasildigini
ifade eder.

Katilimei: Annemiz yuzimuzden anlar.

Lider: Evet gozlerimizden de anlarlar. DurGstlikten aynlan kisileri anlamak i¢in birgok yol vardir.

« Dogaclamanin rol karti Ek 7°de yer almaktadir. Lider, katilimcilara Papagan ve Pinokyo olarak rol

verir. Rol verdikten sonra ise olaylari anlatir. Pinokyo, Mucizeler Kenti'ne gelmis, altinlarini gdmmus
ve altin agacinin buyumesini beklemektedir. Bu sirada bir kahkaha duyar. Sesin geldigi tarafa
bakinca bir papagan gorur. Neden guldiguni sorar. Bundan sonrasi karttan okutularak baglatilir.
Papaganin gorevi Pinokyo'yu dolandiriidigina ikna etmektir. Pinokyo ise ona inanmayacaktir.
Lider, hikayede olan olaylari anlatmaya baglar ve; “Papagan gec¢miste Tilki ve Kedi tarafindan
dolandinimistir. Pinokyo ona inanmayinca; “Madem bana inanmiyorsun, gémdugun yeri a¢ bakalim
altinlarin orada mi?” diye sorar. Pinokyo kazip acginca altinlarin ¢calindigini fark eder. Bunun tzerine
sehre dogru kogmaya baglar” diye asil olaylar dizisini paylasir.

————
---------
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B Etkinlik,

* Lider, hakim ve Pinokyo rolli olarak gruplamalan yapar. Pinokyo’nun mucizeler kentinden,
ahmaklar diyarina donduginu soyler. Daha sonra ise, Tilki ve Kediyi sikayet etmek i¢cin hakimin
karsisina ciktigini belirtir. Buradan sonrasini gruplar sergileyeceklerdir. Gruplara hazirlik icin kisa bir
sUre verilir. Strre bitiminde dogaclamalar izlenilir.

Dogaclamalarin ardindan lider hikdyede asil olaylar dizisini anlatmaya baslar; “Pinokyo, aptallar
tuzagdi diye bir yere gelmistir. Burada her sey terstir. Yalanci ve dolandirici olanlar iyi, dlrist olan
kisiler ise kotudur. Bu nedenle hakim Pinokyo’yu parasini caldirdidi icin hapse attirir. Kral hapiste
affedince doért ayin sonunda hapisten cikabilir”.

B Etkiniik,

« Lider iki kigiden olusan gruplar olusturur. Bu grup uyelerinden biri ates bécegi digeri ise Pinokyo
roliini oynayacaklardir. Pinokyo hapisten ciktiktan sonra acele ile periye donmeye calisir. Yolda cok
aciktigi icin bir bahceden Gziim alip yemek ister. izin almadan girdigi bahcede tuzaga yakalanir. Bir
ates bocegdi goérup ondan yardim ister. Yardim isteginin hemen ardindan neler olmus olabilecegini
oynayacaklardir. Lider rol kartlarinda olan replikleri verdikten sonra hazirlanmalari icin kisa bir sure
verir. Surenin bitiminde dogaclamalar sergilenir. Rol karti Ek 8 olarak kitap sonunda verilmistir.
Dogacglamanin ardindan aslinda olan olaylar anlatilir. Ates Bécegi, Pinokyo kendisine ait olmayan

bir bahceye izin almadan girdigi icin yardim etmeyi reddeder.
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WA tkinik,

» Iki kisilik yeni gruplar olusturulur. Grup Uyeleri kendi aralarinda Pinokyo ve ciftci olarak rol
dagilimina karar verir. Pinokyo tuzaga yakalandiktan sonra sesler duyan cift¢i gelir. Pinokyo'yu
yakalamistir. Ciftcinin bu tuzagi kurmasinin nedeni her hafta tavuklarinin calinmasidir. Pinokyo bu
isi yapmadigina ¢iftciyi ikna edecektir. Ciftci hirsizi yakaladigina emindir. Onu cezalandirmak ister.

Dogaclama bittikten sonra olan olaylar anlatilir. Cift¢i ikna olmaz ve Pinokyo’yu dlen képegi yerine
kulibeye baglar.

U
BEtkiniik,
Lider, calisma alaninda bulunan tul materyallerden bir adet mikrofon yapar. Bu mikrofon elden ele
dolastirilarak bir biling koridoru yapilacaktir. Bu ¢alisma esnasinda Pinokyo’ya bir ceza verilecektir.
Ciftci hirsiziik yaptigini dasanduagud icin Pinokyo’nun biatiin hayati boyunca képek kulibesinde
yasamasina karar vermistir. Lider; “Bu biling koridoru ile biz bu karar degistirip yeni bir ceza

verebiliriz. Ya da bu cezanin iyi olduguna karar verip bu karari destekleyebiliriz” der. Katilimcilar
ceza alacak olan Pinokyo'nun cezasina karar verirler.



) Etkiniik,

Lider tim katihmcilari bir ve iki olarak tek tek sayar. Birler ve ikiler kendi aralarinda toplaniriar.
Bu durumda iki ayri grup olusturulmus olur. Bu gruplarin olusturulmasi bittikten sonra gruplara siire
verilir. Bu sure igerisinde durust olmanin énemi konusunda bir masal olusturup sergileyecekleri
belirtilir. Sure  bitiminde  iki grup  olusturmus  olduklari masallari sergilerler.
Lider: Bizim iki dnemli degerimiz birbiriyle iliskilidir. Bir insan bize glivenmiyorsa hep bizi kontrol
eder degil mi?

Katilimcilar: Evet.

Lider: Bir insana givenmek i¢in nelere ihtiyacimiz var?

Katilimci: Onun darast biri oldugunu gésteren kanita ihtiyacimiz var.

Katilimer 2: inanmak.

Katilimci3: Sorumluluk sahibi kisilere.

Katilimci 4:Nazik ve iyi insanlara.

Katilimeil 5: En yakin arkadasglarimiza.

Lider: Peki dirtst olmayan birine glivenebilir miyiz?

Katilimci 6: Bize hep yalan soyler. Glivenemeyiz.

Lider: Bir insanin durast olmadigini nasil anlanz?

Katilimci: Test yapariz.

Katilimci 6: Yiuzine bakariz ve kizariyorsa yalan soyluyordur.
Katilimci 7: Gézlerinden de anlayabiliriz.

Katilimeci 8: Gozbebekleri blyliyorsa yalan sdylUyordur.
Katilimci 9: Tedirgin konusursa yalan sdylUyordur.

Katilimer 10: Kekelerse.

Lider: Buyukler yalan sdyler mi?

Katilimci: Bazen soylerler.

Katilimeci 8: Bazen Uzmemek igin soylerler.

Lider: Yalan séylememek ¢ok énemlidir. Sadece ailemize degil, arkadaslarimiza, ¢evremize drust
davranmaliyiz. Peri, Pinokyo'ya yalan sdylediginde anlasilsin diye bir 6zellik verdi. Burnunun
uzamasl. Ama butn insanlarin bunun gibi bazi 6zellikleri vardir. Onlara dikkat edersek bize karsi
kimlerin dirdst olup olmadigini anlayabiliriz.
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 Degerlendirme |

Uzim alan
tavuk da alir?

1 Etkinlik,

Lider, ¢aligsma alaninin ortasina kirtasiye malzemelerini birakir. Iki ayri grup olugturur ve gruplara
iki ayri renkten olusan kartonlari teslim eder. Bu iki grubun Pinokyo icin bir durustiuk kitabi
olusturacaklarini soyler. Cunkld Pinokyo inanmamasi gereken tim insanlara inanmakta ve surekli
hatalar yapmaktadir. Hayatina yeni insanlar geldiginde onlarla ilgili tereddit yasadigi anda bu
kitaptan hareket ederek dirlist olup olmadiklarini kontrol edebilecegini belirtir. Kitap iki boélimden
olusacaktir. ilk bélumde durastligin ne oldugunu anlatilacaktir. ikinci béltim dartstligun 6nemini ve
darust olmayan Kkigilerin nasil anlagilacagini anlatmahidir. Katilimcilar c¢alisma alaninin kése

noktalarina yerlestirilir. Kitaplarini olusturmalari icin sire verilir. Sure bitiminde kitaplar gruplar

tarafindan sunulur.




JATOLYE

Konu: Calismak
Sire: 180 dakika... Iki dersten sonra yarim saat ara verilecek gekilde 45 dakikadan olusan dersler

Yoéntem/ teknik: Yaraticc Drama, Rol oynama, Liderin role girmesi, basin bilteni hazirlama
Arag-Gereg: Katilimci sayisi kadar teksir kagidi, Pinokyo kitabi, kalem, makas, patafix, ¢esitli
aksesuar, kisi sayisi kadar kostim parcalar, peri kanatlari, Pinokyo burunlari, 50-70 renkli kartonlar,
katilimci gunlukleri, A5 boyutunda farkl renklerden olusan renkli kartonlar, farkh renklerde sapkalar,
uc ya da dort adet fakli renklerden olugan otrisler, her katiimei i¢in bir adet gunlik, Ek10 kartlari,
Hasir sepetler, mizik CD’si ve CD c¢alar, renkli oyun hamurlari.

Kazanimlar:

1. Calisma kavraminin gerekliligini tartisir. H qZIrI I h

2. Bu konu hakkinda fikirlerini aciklar.
3. ifade ettigi fikirlerini grup Gyelerine sunar. Ue
4

. Kavram ile ilgil tartigr. ISl nma

W Etkinlik,

Lider bir 6énceki atdélyede oynanmis olan bir oyun ile calismay! baslatir. Grup tyelerine birer
adet kuyruk seklinde materyal dagitihr. Tum katihmcilara dagitilan kuyruk seklinde materyali
pantolonlarinin sirt bélimune yerlestirmeleri sdylenilir. Grup Uyelerinin gérevi oyunda bir tek
Kendileri kalana kadar kuyruklari baskalarindan almaktir. En fazla kuyruk kapan oyunun birincisi
olur. Kuyrugunu kaptiran katiimci oyun disi olacaktir. Oyun bir defa oynandiktan sonra bitirilir.




Canlandirma
B etkinlik, R
Lider katilimcilara “Caligkan Arnlar Kentini” duyup duymadiklarini sorar. Duymadiklari yanitini
aldiktan sonra bunun cok Uzlci oldugunu belirtir. Buranin tnl bir kent oldugunu ve birazdan
buraya dogru bir yolculuga cikacaklarini séyler ve; “Fakat éncesinde bir soru sormam gerekiyor.
Biraz 6nce oynadidiniz bir oyunu hicbir sey yapmadan oturarak kazanabilir miydik?” sorusunu

yoneltir. Grup Gyeleri; “Hayir, calismamiz lazim” yanitini verirler.

- Lider, grup tyelerinden iki kisilik gruplar olusturmalarini ister. Gruplar olusturulduktan sonra ise
canlandirma konusunu anlatir. Hikayenin en basina doénulmistir; “Pinokyo polise babasini
tanimadigini séyledikten sonra Gepetto hapse atildi. Pinokyo tek bagina eve dondu ve evde yiyecek
olmadigini anladi. Bunun Uzerine kasabaya geri donup bir evin kapisini caldi. Adamin teki
pencereden sarkip ne istedigini sordu. Pinokyo ac¢ oldugunu ve yiyecek istedigini soéyledi.
iste bundan sonrasini siz oynayacaksiniz” der. Katilimcilar yiyecek verip vermemekte serbesttirler.
Ne olmasi gerektigine kendileri karar vereceklerdir. Gruplara sadece bes dakika sire verildikten
sonra izleme agamasi baslatilir.

Daha sonra asil olan olaylar paylasilir. Evin sahibi calisip kazanmasi gerektigini soyler. Pinokyo
Israrci davrandigl i¢in bekle der ve iceri gidip geri déner. Dondugunde Pinokyo’nun kafasindan
asagl bir kova su doker. Gecenin gec¢ saatinde insanlari uyandirdigi icin onu cezalandirmayi
secmistir.

Lider: Pinokyo ac¢ oldugu icin gecenin bir saati insanlari uyandirmakta bir sakinca gérmuyor.
Katihmei: Pinokyo, bu durum kendine yapilsa o adam gibi davranir, ¢ok kizardi.
Lider: Kétu niyetli bir insan, biraz onceki dogaclamadaki gibi paylasmanin gizel olmasini bile
cikarlari icin kullanabilir, dedil mi? Dogaclamada hani paylagsmak guzeldi, versene bana denildiginde
zorlandin degil mi?

Katilimci 2: Evet.

Katihimei 3: Odiing bir seyler verildiginde kazanmadigi, calismadigi igin degerini bilmez.

Lider: Hakhsin.

- Lider, grup uyelerine Mucizeler Kenti'nde tanidiklar Papagan’ hatirlayip hatirlamadiklarini sorar.
Katilimcilar hatirlamazsa yeniden hatirlatma yapilir. Lider, Papagan ve Pinokyo’nun konusmalarini
hatirlatir. Hatirlatmanin ardindan grup tyelerine yeni konusmalari verir. Bu konusmalar Ek 10’da yer
almaktadir. Grup Qyeleri bu repliklerle baslayan canlandirma hazirlayacaklardir. Kisa bir distinme
suresi verilir. Strenin bitiminde dogac¢lamalar seyredilir.

Burasi hic bana gore bir yer degil.

Ben calismak icin dogmadim.
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'O Erkinlk,

Lider dogaclamalarin bitiminden sonra katihmcilara hik&yeyi anlatmaya baslar. Pinokyo, ona

yardimci olan kus ile beraber liman kente kadar gelmistir. Kente geldigi sirada babasinin kigtictk
bir sandal ile denize acildigini gorur. Babasinin sandali dalgali okyanusta kaybolur. Bunun ardindan
Pinokyo denize atlayarak babasina yetismeye caligir. Fakat yetisemez korkung bir firtinadan
kurtulmayi basardiktan sonra sabahin ilk 1siklari ile beraber bir adaya gelir. Adaya geldiginde ne
yapacagini bilemez. Ne yapacagini dastnurken bir balik gortr ve balikla konusmaya baslar. Gece
boyunca firtinada sag kalmaya calistigini ve ¢ok aciktigini soyler. Balik, patikayl takip ederse
“Caliskan Arilar Kenti'ni” bulacagini séyler. Hem kim bilir belki birilerinin ona yardim bile
edebilecegini ifade eder. Pinokyo patikanin sonunda bir pazar yeri ile karsilasacaktir. Lider, buraya
kadar olan hikayeyi anlattiktan sonra rolleri dagitmaya ve bir pazar yeri hazirlamaya baslar. Lider,
katihmeilarin arasindan dogaclamalar konusunda yetenekli iki katilimer seger. Bu katiimcilardan
birine kémr tasiyan kisi, digerine ise duvar ustasi rolina verir. Geriye kalan katilimcilar pazarda
calisan insanlar olacaktir. Lider, katilimcilara pazarda ne satacaklarina karar vermelerini soyler.
Kararlar verildikten sonra tum katilimcilar pazar yerinde tezgahlarim kurmaya baslarlar. Pazar
yerinin kurulmasinin ardindan canlandirma baslatilir. Asistanlardan biri pazarda alisveris igin
dolasmaya baglar. Fiyat sorup kimlerin neler sattigini 6grenmeye calisir. Daha sonra ise bazi
tezgahlardan alisveris yapar. Katilimeilar role girdikten sonra lider, bir sapka alip anlatici roliine
girer. Tezgahlarin arasinda dolasarak konusmaya baslar; “Pinokyo sahilden adanin icine dodru
yurimeye bagladl. Acliktan dolayr ¢ok zayif dustddd igin zamaninda bedenmedidi taze
kusyemlerine bile raziydi. Kentin igine girip pazar yerine ulastiginda saskinliktan dona kaldi. Burada
herkes haril harnl calismaktaydi. Pinokyo kendi kendine dedi ki; ‘Burasi hi¢ bana goére bir yer degil.
Ben calismak icin dogmadim’. Cok aciktidi icin acilen yemek bulmak istiyordu. Bunun icin éninde
iki yol vardi. Ya dilenecek ya da ¢aligsacakti. Pinokyo sizce neyi tercih etti?” sorusunu yoéneltir. Lider,
bu soru ile beraber biling koridoru yontemini uygular. Bu yonteme goére grup uyeleri gérislerini ifade
edecek ve ne yapilmasi gerektigine karar verecektir. Lider, katilimcilarin fikirlerini aldiktan sonra
alinan karar dogrultusunda dogaclamaya yon verilecektir. Grup Uyeleri, Pinokyo’nun c¢aligsmak
istemeyecedi ve dilenecedi konusunda hem fikir olduklarini ifade ederler. Bunun dzerine lider
anlatici rolinden cikar. Pinokyo roll ile sireci yonetmeye baslar. Pinokyo roliinde pazar yerinde
insanlardan para ya da yiyecek istemeye baglar. Katilimcilar tarafindan yiyecek ve para verilmesi ya
da verilmemesi durumunda nedenleri ile ilgili bir ara degerlendirme yapilir.
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Lider: Pinokyo daha énceki atdlyede bize amacini séylemisti hatirlayan var mi?

Katilimci: Gezmek, tozmak, edlenmek ve yemek yemek.

Lider: Evet dogru ve asla calismamakti. Pinokyo Caligkan Arilar Diyari’'na geldiginde herkes ona
yiyecek ve para verseydi ne olurdu?

Katilimer 1: Mutlu olurdu.

Katihimci 2: Asla calismazdi.

Lider: Evet, hic calismazdi. Cocukken insanlar ona yardim edebilir ama buytduginde yardim
etmezler. Peki, ne yapacak o zaman?

Katihmei 3: Calismasi gerekecek.

Lider: Daha 6nce calismamis biri caligabilir mi?

Katilimci 4: Calisamaz.

Lider: Pinokyo okula gitmedi. Okuma yazma 6grenmedi. Calismak istemedi ve dilenerek karnini
yine doyurmaya ¢alisti. Peki, dilenmek bu kadar kolay mi?

Herkes: Hayir.

Lider, tim katihmcilara Pinokyo'nun yerinde olsalardi ¢alismak yerine dilenip dilenmeyeceklerini
sorar. Tum katihmcilar hayir yanitini verir. Bunun Uzerine lider, “Hi¢ kimse dilenmek istemiyorsa o
zaman dilenmek iyi bir sey degil. Bir insan dilenerek yiyecek toplarsa ¢alismadan istediklerine sahip
olabilecegini 6gretmis oluruz. Kolay yoldan bir seyler kazanmayi 6grenirsek kotl taraflara gegmek
daha kolay olur” diye konuyu kapatir.

« Lider, “Pinokyo kendi kendine; ¢alismak mi dilenmek mi diye dastnirken yanindan yorgun argin
sepetindeki komurlerle bir adam gecer’ der. Bir 6nceki dogacglamanin igerisinde segmis oldugu
katilimciy! sahneye dog@ru alir. Buradan sonrasini bu katilimcei ile kargilikli oynayacaktir. Katilmcei
kémdurlerle gegen adam, lider ise Pinokyo rolini canlandiracaklardir. Katilimci ile sahneye ¢iktiktan
sonra hazirlik sireci olmadan canlandirmayi baslatir. Pinokyo'nun amaci calismadan yiyecek
almaktir. Kbmurcunun amaci ise ona ig vererek hakkiyla yiyecek kazanmasini saglamaktir. Lider
daha sonra diger katiimcilara ger¢ek hikdyeden bir detay verir. Pinokyo hikayede kémircuden
birkac kurus ister. Komurct su yaniti verir, “Sadece birka¢ kurus degdil daha fazlasini veririm. Eger
bu kémdrleri eve tasimama yardim edersen” yanitini verir. Lider tum katimcilar dogacglamalari
oynayana kadar sureci devam ettirir.

Lider, dogaglamanin bitiminde aslinda neler oldugunu anlatir. Pinokyo ¢alisma teklifine glicenmis ve
kendisinin bir esek olmadigini ve arabalari cekmeyecegini sOylemistir. Kémircl ise bunun ¢ok
dogru oldugunu sdylemistir. Pinokyo’ya achgini bastirmasi i¢in gururundan bir dilim yemesini
séylemistir. Lider grup Uyelerine “Sadece esekler mi ¢alisir?” sorusunu yéneltir. “Hayir” yanitini
aldiktan sonra herkesin okula gittigini ve calistigini sdyler. Bunun hayatin bir gerekliligi oldugunu
soyledikten sonra bir sonraki canlandirma konusuna geger. e~
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« Lider, duvar ustasi rolundeki katiimci ile ilk dogaclamayi kendisi yapar. Daha sonra ise tim

katilimcilar ayni konuda dogaclamalarini sergileyeceklerdir. Pinokyo k&mircliden parayi
alamayinca yoldan gecen duvar ustasindan yine birkag kurus ister. Strec bir 6nceki dogaclamadaki
gibi olacaktir. Pinokyo'nun amaci g¢alismadan yiyecek almaktir. Duvar ustasinin amaci ise ona ig
vererek hakkiyla yiyecek kazanmasini saglamaktir. Hazirlik siresi olmadan tim katilimcilar
canlandirmalarini sergilerler.

Duvar ustasi ¢alismadan para almak isteyen karakterimize achigi ile mutlu olmasini 6gutler. Daha
sonra pazar yerinin oradan bir kadin gecer. Elinde su dolu kova tasimaktadir. Pinokyo ¢ok susadigi

icin suyundan icip icemeyecedini sorar. Kadin bunu kabul eder. Kovasindaki suyu onunla paylasir.

“Calismayan insanlarin sonu ya hastanede ya da hapishanede biter. Insan zengin ya da fakir
mutlaka calismalidir. Tembellikle gecen hayat bosa harcanmistir. Ve tembellik, erken yasta
tedavi edilmesi gereken bir hastalikiir.”

Mavi Sacgli Peri

* Pinokyo'ya su verdikten sonra eger kendisine yardim eder ve suyu eve kadar tagirsa ona yemek
verecedini soyler. Pinokyo calismadan o yemekleri almaya calisacaktir. Kadinin amaci ise ona
calisarak yemek vermektir. TUm katiimcilar ikili gruplar halinde dogaclamayi sergilerler.
Dogaclamalarin ardindan lider, bu kadinin aslinda peri oldugunu ve Pinokyo’ya ¢alismadan bir seye
sahip olamayacagini 6gretmek istedigini sdyler ve anlatmaya baslar; “Pinokyo su ictikten sonra
kadin, bir kova suyu eve tasimasinin karsiliginda kocaman bir dilim ekmek verecegini soyler.
Pinckyo hayir ya da evet demeyince bir tabak karnibahar salatasi &nerir. Pinokyo yine yanit
vermeyince leziz bir tatl énerir. Pinokyo aghginda etkisiyle sonuncu teklifi kabul eder”. Lider, bu
sahnenin canlandirmas bittikten sonra kitaptan ilgili bolim okumaya baslar. Lider, “Pinokyo
meslek edinmek ya da okumanin ona gore olmadigini soyler. Peri de ona ¢aligmayan insanlarinin
sonunun ya hastanede ya da hapishanede bitecegini séyler. Insan zengin ya da fakir mutlaka
calismalidir” uyarisini yapar. “Tembellikle gecen hayat bosa harcanmistir. Ve tembellik erken yasta
tedavi edilmesi gereken bir hastaliktir” diyerek okumasini bitirir. Daha sonra onu gecmiste yaptigi
hatadan dolay affettigini séyler. Fakat bir sarti vardir. Pinokyo mutlaka okula baslamak zorundadir.

Bu konusmalarin ardindan bir sonraki etkinlige gegilir.




VY Etkinlik,

Lider, katihmcilara “Caliskan Arilar” diyarindan sonra “Oyun Diyari'na” gideceklerini sdyler. Daha
sonra, oyun diyarinin nasil bir yer olabilecegini konusmaya baslarlar. Ne gibi 6zellikleri vardir? Nasil
insanlar oraya gidebilir? Uzerinden yoneltilen sorulara katilimcilar fikirlerini ifade derler.

Katilimci: Surekli oyun oynanan bir yer.

Katilimei 1: Herkes orada oyun oynar.

Katilimei 2: Kimse ¢alismaz ve sirekli oyun oynarlar.
Katilimer 3: Burasi kesinlikle Pinokyo’ya gére bir yer.
Katilimci 4: Hig kitap okuyup ders ¢alismazlar.
Katilimer 5: Okul nedir bilmezler.

Katilimei 6: Hicbir dersi 6grenmezler.

Katilimei 7: insanlar tembel olup Pinokyo’ya benzer.
Lider: Peki bu yer nasil gérundr.

Katilimci 8:Yerde sek sekler vardir.

Katilimci 4: Oyun oynanan salonlar vardir.

Katilimei 9: Spor salonlari vardir.

Katilimer 10: Bir siri oyuncaklarin oldugu lunapark
Katihimci 11: Oyuncak kentler ve oyuncak seklinde insanlar vardir.
Katilimei 5: Her evin yaninda park vardir.

Bu konugmalarin bitiminde lider ¢alisma alaninin orta bélimuane kirtasiye malzemelerinin tamamini
birakir. Daha sonra bu malzemelerle hayallerinde bir oyun diyari tasarlamalarini ve bu tasarladiklari
seyleri teslim edecegdi 50-70 cm oraninda kartonlara ¢izmelerini sdyler. Bu calismanin yapiimasi igin
katilimcilara belli bir sire verilir. Strenin bitimine kadar tasarlama ve uygulama calismasi devam et-
tirilir. Cizim bitirildikten sonra yapilan resimler tahtaya asilir. Daha sonra ise katihmcilar nasil bir yer
tasarladiklarini anlatirlar.

Katilimer 1: Ruya odasi. Oraya giren kisi istedigi riyayi gorebilir.
Katilimei 2: O odada ruyalarimiz gercek olabilir.
Katilimci 3: Evler olmaz ve agaclarda yataklar olur.




¥ Etkinlik,

Lider sunumlar bittikten sonra kitapta anlatilan Oyun Diyari'nin nasil bir yer oldugunu anlatmaya
baglar. Fakat bu anlatim kitaptan okuyarak degil rol icerisinde yapar. Cocuklar kasabalardan
toplayip Oyun Diyari’na géturen kisi rolindedir. “Orada haftanin alti gund cumartesi ve bir gunu ise
pazar gunudidr. Yani bitin hafta oyun ve tembellik icin kullanilir. Tatil donemleri okul zamani
baslayip yine ayni donemde biter. Yani bizim Oyun Diyari'nda okula gitmek de yok. Hayal ettiginiz
her sey orada gergek olabilir. Eglence ve mutluluk bizim amacimiz. Yalniz bir sartimiz var. Oraya
gitmeye bir defa karar veren bir daha asla geri ddnemez” der. Daha sonra ise grup Uyelerine oyun
diyarina nasil gidildigini anlatmaya baslar; “Her yil bir defa tum kasabalan dolasan bir araba ve bu
arabayi ceken bir surl esekler vardir. Bu arabanin kisa boylu bir stractst yani ben varim. Bu araba

kasabadan gecgerken Oyun Diyari'na gitmek isteyen tim gocuklar bu arabaya binerler. Daha sonra

ise kasabalardan ayrilip Oyun Diyari'na gideriz” ve rol icine girerek grup Uyelerini oyun diyarina

davet eder. ikna ettikleri ile kasabadan ayriliyormus gibi yapar.

- e o e =
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B ctkinlik, <N

Lider katiimcilara Pinokyo’nun arkadasi Kandil Fitili'ni dogum gini i¢in davet etmeye gittigini

soyler. Kandil Fitili ise “Oyun Diyarr’na” gidecegini séyler ve Pinokyo’'ya Oyun Diyari'ni anlatir.
Pinokyo’va: “istersen sen de gel” demistir. Ardindan katilimcilara “Pinokyo gitsin mi yoksa gitmesin
mi?” sorusunu ydneltir. Yanit hangisi olursa olsun neden sorusu ile tartismalarini saglar. Tartismanin
bitiriimesinin ardindan “Amaci sadece yemek, icmek, eglenmek olan Pinokyo bu diyar égrenince
cok heyecanlanip gitmek istedi. Peri annesini ¢ok sevdigi icin kararsizlik yasadi fakat sonunda

icinde bulunan tembellik canavari onu tam araba geldigi sirada gitmeye ikna etti” diye anlatir.




DEtkinlik,

Lider, grup Gyelerini ikili gruplara ayirir. Asil adi Romeo olan Kandil Fitili ve Pinokyo olarak rollerini

gruplara dagitir. Daha sonra ise rol durumlarini verir. Kandil Fitili ve Pinokyo Oyun Diyari'na
gelmislerdir. Gunler su gibi akar. Pinokyo ve Kandil Fitili gercekten ¢ok eglenmislerdir. Alti ayin
sonunda bir giin uyandiklarinda esek kulaklarina sahiptirler. ikisi de neden béyle bir sey oldugunu
anlamazlar. Ikisi de kafalarina birer sapka takarlar. Kendi durumlarini séylemeden karsisindaki
kisinin ayni durumda oldugunu itiraf ettirmeye c¢alisacaklardir. Hazirlik ig¢in sire veriimeden
dogaclamalar baslatilir. Tim gruplar sergileyene kadar calisma devam ettirilir. TUm gruplar
sergiledikten sonra lider bir gonullu grup Gyesi ile gergekte olan olaylarin canlandirmasini yapar.
Iki arkadas kendi durumlarini itiraf ederler. Hayatlarindan calismayi ¢ikardiklari icin birer esede
doénasurler.

Lider, katihmcilara kisa boylu arabacinin aslinda galismay! sevmeyen c¢ocuklari oyun diyarina
géturdukten sonra onlarin yavas yavas esege dénustiklerini anlatir. Bu adam esege donustirdugu
cocuklar para karsiliginda pazarda satmaktadir. “O kadar gok tembellik yapiyorlar ki sonra esek
olarak hayatlar boyunca calisiyorlar. Pinokyo arabaya binerken arabayi ¢eken eseklerden biri onu
uyarmaya caligir. Fakat Pinokyo onu anlamaz. O esek de zamaninda caligmaktan kacan
cocuklardan biriydi. Sonra geri kalan hayati boyunca esek olarak calismak zorundaydi. iste bunun
icin baskalari da ayni duruma dusmesin diye uyarmaya calismisti. Fakat onu anlamadilar ve oyun
diyarina gidip esek oldular” der.

Katilimci 1: Ben demistim o adam iyi biri degil diye.

Lider: Hakliydin. Dusunun bakalim, ¢ikari olmadan boéyle bir yerde yillarca biri size bakar mi?
Katilimer 1: Hayrr.

Lider: Calismadan boyle bir hayat strdurulebilir mi?

Katilimcilar: Hayir.

Katilimei 3: Bu esekler satildiktan sonra nerede calisiyorlar?

Lider: Genelde nerede calistiriirlar?

Katilimer 3: YUk tagimak gibi seyler.

Lider: Kandil Fitili, bir ¢iftlige yUk tasimak icin Pinokyo ise bir sirke dans etmek icin satildi.
Katilimci 4: Gizel.

Lider: Pek guzel olmadi. Clnku bunlar égretmek i¢in kirbag ve dayak kullaniyorlardi.




| Degerlendirme

Tipki senin gibi
beni de kandirdilar!

B Etkinlik,

Lider, katilimcilar gunliklerini dagitir. Daha sonra ise yonelttigi sorular dogrultusunda guanitklerini
yazmalarini ister. Sorulan sorular su dogrultudadir; “Biz bugtn neler yaptik? Calismazsak bagimiza
neler gelir? Neden tembellik yapmayip calismaliyiz?” Glnlik yazimlari bittikten sonra atélye bitirilir.



b ATOLYE

Konu: Yardimseverlik
Siire: 180 dakika... Iki dersten sonra yarim saat ara verilecek sekilde 45 dakikadan olusan dersler

Yontem/ teknik: Yaratici Drama, Rol oynama, Liderin role girmesi, Yardim ¢emberi olusturma
Arac-Gerec: Katilimci sayisi kadar teksir kagidi, kalem, makas, patafix, cesitli aksesuar, kisi sayisi
kadar dosya, muzik CD’si ve CD calar.

Kazanimlar:

1. Masal Uzerinden yardimsever olmanin gerekliligini tartigir.
2. Yardimlasmanin dnemini bilir.

3. Yardimlasma projesi gelistirir.

4. Projenin uygulama sartlari ile ilgili fikir Gretir.

Hazirhk
ve
Isinma

W Etkinlik,

Lider, don ateg isimli oyunun sadece don bolumini oynayacaklarini séyler. Daha sonra ise
minderleri kullanarak bir oyun alani sinirlamasi yapar. Minderlerin disina ¢ikan bir katimci olursa
donma haline gegecektir. Katihmcilarin arasindan bir ebe secilir. Ebe dokunarak tum katiimcilan
dondurmaya calisacaktir. Diger grup uyeleri ise ebeden kacarak kendilerine dokunulmasindan
kacmak zorundadirlar. Kendisine dokunulan grup Gyesi ya da oyun sinirinin disina ¢ikan katilimci
oldugu yerde durarak donma pozisyonuna gecmelidir. Oyun G¢ ya da dért tur oynanilir. Lider oyun
bitiminde katilimcilara bir soru sorar; “Gundelik hayatimizi dugtnursek, birilerinden yardim almadan
tek hakla bir is yapmaya calismak kolay mi1?” Katilimcilar bunun zor oldugu yaniti gelir.




B EHKinlik;

Lider, ikinci versiyon da ates isimli durumu kullanacaklarini belirtir; “Bir 6nceki oyunda sadece don

bélamunit yaptik. Simdi biri bizi dondurdugunda bacaklanmizi acip beklememiz gerekiyor.
Arkadaslarimizdan biri bacaklarimizin arasindan gecerek bize yardim edebilecek. Bacaklarimizin
arasindan gectikten sonra ates ile ¢ézdlmemizi ve oyuna donmemizi saglayabilir’. Daha sonra yine |
minderleri kullanarak bir oyun alani sinirlamasini yapar. Minderlerin digina ¢ikan bir katihmci olursa
donma haline gecmek zorundadir. Birileri bacaklarinin arasindan gecene kadar pozisyonunu
bozamaz. Lider grup dyelerinin bu oyunu kogsmadan yurtuyerek oynanabilen versiyonunu da tercih
edebilir. Katimcilar tek ebe ile oyunu bitirmekte zorlanirlarsa ikinci ebe devreye sokulabilir. Ebeler
tum katilimcilan dondururlarsa ebeler basaramazlarsa oyuncular kazanmis olurlar. Katilimcilarin
arasindan bir ebe segilir ve oyun baslatilir. Oyun ¢ ya da dért tur her defasinda ebe degistirilerek
oynanilir.

Katilimei 1: Ogretmenim birbirimize ¢ok yardim ettik.

Lider: Evet gordim. Tebrik ederim ¢ok basariliydiniz.

Katihimci 2: Ben Beren'e ve Mirza'ya yardim ettim.

Katilimer 3: Ben hep kagtim.

Lider: Peki bu oyunun birinci halini mi yoksa ikinci halini mi tercih edersiniz?

Katilimeilar: ikinci hali.

Lider: Neden ikinci halini daha ¢ok sevdiniz?

Katilimei 4: CUnkU yardim edebiliyoruz. Yardim etmek c¢ok glizel bir sey!

Katihimci 5: Birincide yardimlagsamiyorduk ve hemen bitiyordu.

Katilimei 6: Birbirimize yardim edip yardimlasmanin énemini kazanabiliyorduk. Iki kisi olunca ekip
calismasini anliyorduk. Ve daha ¢ok canimiz olup digerlerine daha ¢ok yardim edebiliyorduk.
Lider: Peki hayatinizda size yardimci olan insanlar kimler?

Katilimei 7: Annem ve babam.

Katilimei 8: Okulda en yakin arkadasim.

Katilimei 9: Okulda mi evde mi?
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Lider: Fark etmez. Anne baba ve en yakin arkadas sdylendi, séylenmeyenleri bulabiliriz.

Katilimei 5: Ogretmen olabilir.

Katilimel 10: Sira arkadasim.

Katilimci 6: Akrabalarim.

Lider: Mesela bir takimdaysaniz basketbol ya da futbol fark etmez. Takim arkadaglariniz size
yardim edebilir. Hasta oldugunuzda doktor size yardim eder.

Asistan: Benim takim kogum var. Bir de bana yardim etmeye calismadan yardim edenler var.
Mesela Steve Jobs...

Lider: Bu kisi énemli biri ve Talha onu 6rnek olarak aliyor. Dogrudan ona yardim etmiyor. Ama
yaptigi seylerle ya da dusunceleri ile ona érnek olarak yardim ediyor. Peki sizin var mi?

Katilimci 6: Albert Einstein, bir de okudugumuz kitaplar bize bilgi vererek yardim ederler.

Katilimei 11: Muzik olabilir mi? Sarkilar dinleyip sarkici olmayi 6grenebiliriz.

Katilimci 8: Filmde dans sahnesi izleyerek dans etmeyi 6grendim.

Katilimei 3: Spor saglikli olamama yardimci oluyor.

Farkinda olmasak da hem insan olarak biz birbirimize hem sanat eserleriyle insanlara en énemlisi
hayatimiz boyunca yanimizda olacak ailemizle birbirimize yardimci oluyoruz.

Katilimei 6: Ben konumuzu anladim. Yardimlagma.

Lider: Mavi Sacl Peri ilk tanismalarinda Pinokyo’yu kurtararak yardim etti. Diger yardim edenlere

bakalim mi?




Canlandirma

®© = tkinlik,

Lider her defasinda gonullultk esasli iki kisi cagirarak gruplandirmay yapar. Dogaclama konusu ise
su sekildedir; “Pinokyo, hapisten c¢iktiktan sonra perinin yanina geri ddnmeye calismaktadir. Yolda
cok aciktidi icin bir bahceye girer ve Gzim yemek ister. Fakat bahgeye girer girmez bir kapana
yakalanir”. Yardim i¢in bagdirirken neler oldugunu katilmcilar tasarlayip sergileyeceklerdir.
Dogaclama Pinokyo’'nun yardim icin bagirmalariyla baslayacaktir. TUm gruplar dogacglamalarini
sunana kadar calisma devam ettirilir.

Lider, son dogaclamanin ardindan goénullt bir katihmei ile dogaglamayi yapar. Katilimer Pinokyo
kendisi ise Ates Bdécegi rolinl alir. Bu dogaglama esnasinda hikayede verilen olaylar izerinden
gider. Bu sayede katilimcilara aslinda olan olaylari agiklamis olur. Daha sonra ¢ift¢inin geldigini ve
onu cezalandirdigini belirtir. Olaylar dizisinde bu dogacglamayi daha once yaptiklarini hatirlatir.

Lider: Ates Bocegi ona yardim etmedi! Hani yardimlagsma guzeldi?

Katilimci 1: Ama bazen biri size yardim etmezse 6grenebilirsiniz.

Lider: Bazen birileri bize yardim etmedigi icin yaptigimiz seylerin sonuglarina katlanmayi 6greniriz.
Hatirhyor musunuz Caliskan Arilar Diyari’'nda Pinokyo dilendi ve kimse ona yardim etmedi.
Katilimeci 2: Bazilarimiz etti.

Lider: Evet siz yardim ettiniz. Fakat asil hikdyede insanlar ¢aligirsa yardim edeceklerini sdylediler.
Madem yardim etmek iyiydi neden yardim etmediler?

Katilimeci 3: Cunki calisarak emegimizle kazanmaliyiz. Mesela bir resim yarigmasi olacak eger ¢ok
calisirsan birinci olursun. Ama calismazsan ¢Op adam cizip birinci olamazsin.

Katilimci 3: Ona dilenmemeyi, calismay ogretiyorlardi. Bazi seylerde yardim etmememiz gerekir.
Onun kendisinin ¢alisip kazanmasi lazimdi.

Katilimci 4: Onun galisarak kazanmasi gerekiyordu.

Lider: Caliskan Arilar Diyari’'nda ¢alismanin énemini biliyorlardi. Haklisiniz, bunu Pinokyo gibi
tembellere 6gretmek icin bazen yardim etmemek lazim. Cunki onun yerine islerini yaparak yardim
ederseniz 6grenmesi gereken seyleri 6gretemezsiniz. Ona iyilik yaptiginizi zannederek aslinda
kotlluk yapmis olabilirsiniz. Clnkl hayatlari boyunca onlara yardim edecek birilerini beklerler.
Bazen ayaklar (zerinde durmalari, sorumluluklarini almalan ve &drenmeleri icin yardim
etmemeliyiz.

Katilimci 1: Ama yurimeyi 6grenirken yardim etmezlerse distp canimizi acitabiliriz.

Lider: Evet dogru ama diigmeden kalkmayi 6Grenebilir miyiz?

Katilimer 1: Hayur.

Lider: Onun arkasinda durarak diismeden onu yakalayabiliriz. Gergekten canini yakacak bir durum

olursa yardim edebiliriz.



W Etkinlik;

Kimse bilmez ama oyunu hatirlatilir. Bu oyunda katilimci kimsenin bilmedigi ve grupla paylasmakta
sakinca olmayacak bir sirrini gruba aciklar. Bu etkinlikte lider katilmcilara okul icin hazirlanan proje
ya da ev ddevlerinde ailelerinin yaptigi bir 6devi anlatmalarini ister. Katilimeci paylasmak istemezse
zorlanmamalidir. Tam katihmcilar soruya liderin sagindan baslayarak yanit verirler.

¥ Etkiniik,

Lider, Alidoro isimli karakteri hatirlayip hatirlamadiklarini sorar. Daha sonra ise Pinokyo ile
Alidoro’nun ilk kargilasma anlarini anlatmaya baglar; “Pinckyo Caligkan Arlar Diyari’'nda, Peri
annesinin yaninda okula baslamistir. Bir glin arkadaslari ile sahilde kdpek baligi izlemeye gittiginde
olaylar karigir. Polisler ve polis kopegdi Alidoro onu kovalamaya baslarlar. Pinokyo onlardan kagarken
polisleri atlatir ve pesinde sadece Alidoro kalmigtir. Pinokyo kosarken yol biter ve 6ntunde sadece
deniz vardir. Pinokyo kurtulmak icin denize atlar. Duramayan Alidoro da pesinden suya diiser. Fakat
bir problem vardir. Alidoro ytzmeyi bilmiyordur”. Lider, bu béliumi 6zetledikten sonra katilimcilari
ikiserli gruplara ayirdiktan sonra rol dagihmini yapar. Alidoro boguimamak igin yardim almaya
calisir. Pinokyo onun ylzme bilmedigine inanmamaktadir. Kendisini yakalamak icin kandirmak
istedigini disinmektedir. Alidoro’nun amaci ise onu ikna etmektir. Rol dagiliminin ardindan calisma
alaninin ortasina iki adet minder birakilir. Denize atladiklarinda bu minderi kullanacaklardir.
Tam grup Gyeleri calismalarini sergileyene kadar devam edlilir.

Lider: Pinokyo, Alidoro’ya karsilik bekledigi icin mi yardim etti?

Katilimci: Olabilir.

Lider: Olabilir, belki. Denizde bogulan birinden ne yardim alabilir ki? Sanirim birinin hayatini
kurtarmak icin yapti. Alidoro, kurtulduktan sonra, “Bir glin sana yardim etmem gerekirse elimden
geleni yapacagdim” diye s6z verdi. Pinokyo oradan ayrildiktan sonra bir balikginin aglarina takilir ve
balik¢i baliklarla birlikte onu kendi yerine géturir. Pinokyo’nun bir balik oldugunu zannederek onu
nasil pisirecegini dusintrken iceri bir kopek girer. Pinokyo lutfen beni kurtar diye bagirir. Onu
taniyan kopek bir anda balik¢inin yerinden kahramanimizi alarak kacar. Bu képek bizim Alidoro’dur.
Kendisine yapilan yardimdan sonra sézunu tutarak Pinokyo'ya yardim etmistir.
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B Etkiniik,

Lider, katilimcilara tasarladiklari eglenceli yerin adini sorar. Katilimcilardan “Oyun Diyari” yanitini
aldiktan sonra anlatmaya baslar. En son Pinokyo ve Kandil Fitili oradayken kulaklarinin esek
kulaklari haline geldigini hatirlatir. “Kulaklarindan sonra elleri toynaklar haline geldi. Panikleyerek
aglamaya basladiklarinda sesleri degisti ve esek gibi anirmaya basladilar. Tlyleri uzadi ve en son
ellerinin Uzerine yere kapaklandiktan sonra tamamen esek oldular’ seklinde sureci 6zetler daha
sonra ise Pinokyo’nun daha sonra pazarda bir sirke satildigini anlatir: “Sirkte ilk gosterisi sirasinda
Pinokyo sakatlaninca sirk sahibi onu bir bandocuya satar. Bandocu davul yapmak icin Pinokyo’nun
derisini almak ister. Bunun Uzerine onu denize atar ve bekler” dedikten sonra kendisine yardimci
oyuncu secer. Bu katilimci bandocu rolint oynayacaktir. Lider ise Pinokyo rolunu oynayacaktir.

Olay bandocunun Pinokyo'yu denizden cekmesiyle baslatilacaktir. Lider; “Oyle saskin bakmani

anhyorum. Beni denize esek attin ve kukla olarak geri ¢ikarttin. Bandocu nasil oldu sorusunu sorar.
Pinokyo baliklar benden beslendi ve tekrar kukla oldum” der.

Lider: Bazen insanlar birbirlerine farkinda olmadan yardim edebilirler mi?

Katilimcilar: Evet.

Lider: Bu olayda da bandocu ona farkinda olmadan yardim etti.




RAE kinlik;

Lider, Pinokyo’nun tekrar kukla olmasindan sonra babasini aramaya basladigini sdyler. Bu arama

esnasinda kopek baliginin onu yuttugunu ifade eder. Bu sayede babasini bulmasini ve onunla
birlikte kagmayi basarma hikayesini anlatir. Fakat denizin ortasinda babasiyla birlikte boguimak
tzere oldugunu belirtir. Tam bu sirada karsisina ton baligi ¢ikmustir. Lider bundan sonrasinda neler
olmus olabilecegini canlandiracaklarini styler. Bunun ardindan yanina gelen ilk iki kisi ile
dogaclamayi baslatir. Dogaclama igin hazirlik siresi verilmez. Tum grup ayeleri canlandirmalari
yapana kadar dogaclamalar devam ettirilir.

Lider asil hiké@yeyi anlatmaya baslar ve; “Ton bali§i onlara kuyruguma tutunursaniz sizi dort
dakikada kiyiya ulastiririm, diyerek onlara yardim eder. Pinokyo, sana tesekkir etmek igin kelimeler
yetmez, der. Daha sonra ise ona bir 6plctk verir. Ton baligi mutluluktan aglayarak uzaklasir!”
diyerek anlatmay: bitirir.

Lider: Karsiliginda bir sey bekleyerek insanlara yardim edilir mi?

Katilimei 1: Hayrr.

Lider: Karsilik beklersek bu yardimci olmak degil ¢cikar saglamak olur. Bu da yardim sayiimaz.
Karsiliginda bir sey bekliyorsunuzdur.

Katilimei 2: Birinin gok parasi olsa bile sen onu sevdigin igin arkadas olursan bu ¢ikar olmaz. Ama
parasi igin yaparsan cikar saglamis olursun.

Lider: Karsilik bekliyorsan bu yardimlagma degildir. Ortada ¢ikar beklentisi varsa bu yardim etmek
olmaz.

Katilimci 3: Bence birinden yemek satin alirsan sana yardimci olmus olur.

Lider: Peki bu yardim sayilir mi?

Katilimeci 3: Bence sayilir. Para veriyorsun ama evde yemek yiyorsun.

Katilimci 2: Evet, bence oluyorsun. Tamam, para veriyorsun ama karnin doyuyor ve o kisi hem
sana hem de kendine yardim etmig olur.

Lider: Sen ona emegi ve yaptidi is igin para veriyorsun.

Katilimci 2: Bu ¢ikarci bir sey mi?

Lider: Bilmiyorum. Ben sana sadece soruyorum. Sizce ne?

Katilimeci 2: Bence yardimlasma ikimiz de mutlu oluyoruz.

Lider: Bu arada, soru sordugumda lutfen sizce dogrusu neyse onu sdyleyin.

Katilimci 2: Bazen bazi yerlere bagis yapiyoruz. Bunda bir ¢ikar beklemiyoruz. Sadece yardim

icin yaplyoruz.




B Etkiniik,

Lider, sahile ulastiktan sonra Gepetto'nun hasta oldugunu soyler. Pinokyo, karada ilk gérdugu eve
giderek yardim isteyecektir. Fakat iceri girdiginde karsisinda eski bir tanidigi gérar. Bu tanidik bizim
Circir Bocegimizdir. Pinokyo’nun babasi hasta oldugu icin kalacak yere ve yardima ihtiyaci vardir.
Circir Bécegini ikna etmek zorundadir. Circir Bécegi defalarca yardim etmeye ¢alistigi Pinokyo'ya
artik inanmamaktadir. Gergekten ikna edici olmazsa kalmalarini ve yardim etmeyi kabul etmeyecek-
tir. Lider tarafindan katilimcilar ikili gruplara ayrilir. Roller belirlendikten sonra dogaclamalar
baglatilir. Tum grup tyeleri calismalarini sunana kadar devam edilir.

| Degerlendirme |

@E’rklnhk;
Lider, katilimcilarin gunltklerini dagitir. Ganliklerin yazimi icin sire verilir. Strenin bitiminde

calisma bitirilir.




JATOLYE

Konu: Aile
Sire: 180 dakika... ki dersten sonra yarim saat ara verilecek sekilde 45 dakikadan olugan dersler

Yoéntem/ teknik: Yaratici Drama, Rol oynama, Liderin role girmesi, masal Uzerinden masal yaratma,

yaratilan masall kitaplastirma
Arag-Gereg: Katilimci sayisi kadar teksir kagidi, kalem, makas, patafix, gesitli aksesuar, boya

kalemleri, resimli dergiler, mizik CD’si ve CD calar.

Kazanimlar:
1. Alle, gekirdek aile ve genis aile kavramlarinin tanimlarini yapar.
2. Aile sahibi olmanin énemini bilir.

3. Aile tyelerinin birbirine kars! yuktumluliklerini ifade eder.
4. Ailenin devamhhg: ve saglikli igleyisi icin ebeveyn ve
cocuklarin nasil hareket etmesi gerektigini tartigir.

Hazirlhik
ve
Isinma

W Etkinlik,

llk oyun “koru-ka¢” adindadir. Lider katilimcilara, grup icinde kimseye beyan etmeden bir tane
koruyacaklar kisi, bir tane de kacacaklari kisi belirleyeceklerini séyler. Oyun basladiginda
katimcilar koruduklan kisiyi golgesi misali takip ederken, kactiklari kisi ile aralarinda bir kisi
oldugundan emin olmaldirlar. Bu oyun 6grencilerin arasinda grup dinamiklerini gozlemlemek
acisindan iyi bir aractir. Oyunun anlatimi tamamlandiktan sonra oyun birkag tur oynanilir.




W Etkinlik,

Lider tarafindan ikinci oyun topluluktaki égrenci sayisina bagl olarak ciftlerden ve teklerden
olusturulmalidir. Ornegdin 14 Kisilik bir grupta 4 bireysel oyuncu 5 ¢ift oyuncu olusturulabilir. Cift
olanlar el ele tutusarak oyunu cift seklinde oynayacaklardir. Cift olarak oyunu oynayan gruplarin
amacl tek bagina alanda gezen oyunculari hapsederek koruma altina almaktir. Bunu; yuzleri
birbirlerine dénik el ele tutusmusken tek gezen égrenciyi ellerini birakmadan aralarina alarak
basarabilirler. Ellerini actiklari anda elenmis olacaklardir. Diger taraftan tek basina oynayan
ogrenciler ise korunmak istemeyen ve ciftlerden kacan oyunculardir. Bu oyun ilkine gére biraz daha
etkilesimli ve hareketli oldugundan égrencilere yurayerek oynatilabilir. Oyun esnasinda kosanlar
oyundan c¢ikarilabilir. Bu anlamda tercih lidere aittir.




”® Etkinlik,

Lider, oyun bittikten sonra katilimcilardan minderlere gegmelerini ister. Bu agsama konusarak
yonetilecektir. Lider oyunun gercek hayatla ne kadar paralel olduguna dikkat ¢ceken bir konusma
yapar. Daha sonra ise hayatimizda kimleri korudugumuz ve kimlerin bizi korudugu sorusunu
yoneltir. Katimcilar sirayla verdikleri cevaplar dogrultusunda (es, anne, kardes, arkadas, vb.)

atélyenin konusunun ne oldugu bulunmaya calisilir. Katilimcilardan “aile” yaniti geldikten sonra
calisma tahta karsisinda strdrtiimeye baslanilir.

Lider beyaz tahtanin éniine gelerek bir kavram haritasi olusturur. Tahtanin tam ortasina “AiLE”
kavramini yazar. Daha sonra grup uyelerine bu kavramin kimlerden olustugunu sorar. Grup tyeleri
tarafindan verilen yanitlar dogrultusunda kelimenin etrafina kimlerin olusturdugunu tahtaya yazar.
Anne, baba, kardes, kuzen, teyze, arkadas ve sevdiklerim gibi yanitlarindan sonra yazilanlar
uzerinden “genis aile” ve “cekirdek aile” kavramlarina ulasgilir. Bu kavramlar Gzerinden bir tanim
denemesi yapilir. Tanimlama bitirildikien sonra ise yeni bir soru yoneltilir; “Ailede neye ihtiyac
duyariz?”. Grup uyeleri tarafindan verilen yanitlar tahtaya yazilir. Katilimcilar tarafindan verilen
cevaplar genel olarak su sekildedir;

*glven *kosulsuz kabul *sayg
*paylasmak *baglhilik *para
*fedakarlk *sevgi *huzur

Bu yazilanlarin hemen ardindan katilimcilara yeni bir soru vyoéneltilir; “Ebeveynlerimizden

beklentilerimiz nelerdir? Ebeveynlerimizin bize karsi sorumluluklari nelerdir?”

Verilen yanitlar bir liste halinde yeniden tahtaya yazilir. Bu soruya verilen yanitlara birkag érnek su

sekildedir;
*alan *guven *anlayis
*hayir diyebilmeli *jlgi / alaka *Gutarhhk
*zaman ayirmali *sevgi
*el kaldirmamal *gereksiz yere uzmemeli

*dogru yolu géstermeli
*egibim




Canlandirma

O Etkinlik;

« Katilimcilarin ilk dogaclama konulari, hikayenin ilk baslarindandir. Pinokyo kasabanin orta yerinde
kosarken babasi onu yakalamis ve kizmistir. Bunun tzerine bir polis yanlarina gelir. Pinokyo
Gepetto’'nun onun babasi oldugunu kabul etmeyince polis Gepetto Baba'yi bir gece hapiste tutar.
Gepetto Baba ertesi gin eve gelir. Lider hikayenin bu bélimns anlattiktan sonra katilimeilari ikiserli
gruplara ayirir. Birinci katihmciya Pinokyo, ikinci katiimciya Gepetto roluni verir. Grup uyeleri
Gepetto eve geldikten sonra neler olmus olabilecegini canlandiracaklardir. Lider, grup Uyelerine
distnmek ve hazirlanmak icin yeteri kadar slre verir. Dogaclamalar strenin bitiminde baslatilir.
Tum katilimcilar canlandirmalarini sergiler.

Lider katihmcilara aslinda hikdyede neler oldugunu anlatmaya baslar; “Gepetto eve geldikten sonra
kapiy1 calmaya basladi. Pinokyo kapiylr acamiyordu. Cunku ayaga kalkamiyordu. Bunun tzerine
birisinin ayaklarini yemis oldugunu séyledi. Gepetto yalan sdyledigini disundugu Pinokyo’nun
kapiyt agmasi icin 1srar etti. En sonunda pencereden eve bakmaya calisinca Pinokyo’nun
gercekten de ayaklarinin olmadigini gérdi. Onun yizinden bir geceyi hapiste gecirdidi halde,
¢ocugunu bu sekilde gérince gergekten ¢cok tzulda. Daha sonra onu tamir etti. Butiin gece de a¢
oldugunu disinip ona 3 tane armut verdi. Bunlar benim kahvaltimdi ama simdi bunlar sana seve
seve veriyorum” der. Lider bu noktada Gepetto’'nun bir baba oldugunu, ailelerin gocuklarina karsi
gdrevlerinin ne oldugunu 6nce ¢ocuklara sorar.

Katilimci 1: Sevmeli
Katilimei 2: ihtiyaglarini gidermeli

Lider, ebeveynlerin cocuklarini sevmeleri ve korumalar gerektigini vurgular. Daha sonra anlatmaya
devam eder; “Bunun Gzerine Pinokyo; ‘Ben bu armutlari bu sekilde yemem, énce onlari soymalisin’
der. Gepetto sinirlenir gibi olur ama armutlar guzelce soyar. Cekirdeklerini de ¢ikartir. Pinokyo
kabuklarini ve cekirdeklerini neden atmadigini sorar. Gepetto Baba lazim olabilecegini soyler.
Pinokyo buttin armutlan yedikten sonra hala doymadigini soyler. Gepetto Baba ise hepsinin bittigini
sadece kabuklarinin ve cekirdeklerinin kaldigini séyler. Pinokyo onlari da yer ve artik tamamen
doymustur”. Lider, katilimcilara, Gepetto Baba iyi bir baba midir, sorusunu yoneltir. Katilimcilar hep
birlikte “Evet” derler. Katihmcilardan biri kendisi de a¢ oldugu halde butin yemegini ¢cocuguna

verdidi i¢in iyi bir baba oldugunu soéyler. Sonra diger ¢alismaya gegilir.
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« Lider, “Pinokyo karni doyduktan sonra okula gitmek istedigini sdyler. Fakat Gepetto Baba’'nin hi¢

paras! yoktur” der. Katiimcilardan ikili gruplara ayriimalarini ister. Gruplar olusturulduktan sonra
kendi aralarinda Gepetto ve Pinokyo rollerini paylasmalarini ister. Rollerin paylagiimasinin ardindan
canlandirma durumunu verir. Pinokyo roliindeki katihmci okula gitmek istemektedir.
Sorumluluklarini alabilecegine babasini ikna etmek zorundadir. Gepetto ise parasi olmadidi igin
okula yollayamayacagini sodyleyecektir. Hazirlik icin slire vermeden Gepetto ve Pinokyo

dogaclamasi baslatilir.

Lider: “Su ana kadar hep ailelerin cocuklarina kargi sorumluluklarini konustuk, su ana kadar
Gepetto, bir anne babanin yerine getirmesi gereken hangi sorumluluklari yerine getirdi?” diye sorar.
Katilimci 1: Hepsini yerine getirdi, onu korudu.

Katilimer 2: Ona zaman ayirdi.

Katilimei 3: Onun ihtiyaglarini giderdi.

Katilimci 4: Ona given verdi.

+ Lider, dogaclama kendisine eslik edecek birisini ister. Katiimcilardan daha énce anlattigi,
Pinokyo'nun kugla birlikte, Gepetto Baba'nin denize acilacagini 6grendidi bolimu hatirlamalarini
ister. Pinokyo sahile kadar gelir ve sahildeki kalabaliktan bir kadinla Pinokyo'nun konusmalarini
goénullu olan bir katilimci ile hazirlik suresi vermeden dogrudan dogaglama yapar. Kadin rolinu lider
ustlenir. Pinokyo rolinl ise katilimciya verir. Kadin, firtinali bir havada az énce bir geminin
ayrildigini ve iginde Gepetto adinda biri oldugunu soyler. Pinokyo endiseli bir sekilde o kisinin
babasi oldugunu soyler. Lider, bu noktada Pinokyo'nun babasinin ardindan denize atladigini séyler.

Lider: Peki Pinokyo neden denize atladi?

Katilimei 1: Babasini kurtarmak igin.

Lider: Aile dyle bir seydir ki, yeri geldigi zaman onlari korumak icin biz de ayni seyi yapariz. Belki
Pinokyo gibi denize atlamak zorunda kalmayacagdiz ama onlara karsi gérev ve sorumiuluklarimiz
var mi?

Katilimcilar: Var

Lider: O zaman bir sonraki dogaglamaya gecelim.

» Lider, “Caligkan Arilar Diyari’nda Mavi Sacl Peri Pinokyo'ya ¢alismak konusunda bir ders vermisti
hatirliyor muyuz? Pinokyo, Peri Anne’nin onunla kalip onun annesi oimasini ister. Bakalim Peri Anne
kabul edecek mi?” seklinde bir soru sorar. Lider, grup Gyelerini Peri Anne ve Pinokyo olarak ikiserli
gruplara ayirir. Pinokyo rolundeki katilimcilar iyi bir cocuk olacaklari konusunda Peri'yi ikna etmek
zorundadirlar. Peri rollindeki katilimcilar ise rol arkadagslari onlari gercekten ikna etmezlerse bu
teklifi kabul etmeyeceklerdir. Grup Uyelerine sure vermeden Pinokyo ve Peri Anne dogaclamasi
bagslatilir. Tam gruplar izlenilene kadar calisma devam ettirilir.
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Peki calismak Pinokyo’ya gore mi?

Lider, “Ben simdi cumleleri sorgulamak istivorum. CUnkli gercekten cok OGnemli cumleler
kullaniyorlar” der ve kitaptan okumaya devam eder; “Peri, Caliskan Arilar Diyar’'nda yemek verdigi
sirada Mavi Saclh Peri oldugunu itiraf eder. Pinokyo ona nasil biyimeyi basardigini sorar, Peri ise
bunun sir oldugunu sdyler. Pinokyo ‘Ben de biyumek istiyorum’ der. Peri ‘Kuklalar biyliyemez,
kukla olarak dogar, yasar ve olurler’ der. Pinokyo adam olmak i¢in ne yapmasi gerektigini sorar. Peri
‘lyi bir gocuk olmaya caligarak baglayabilirsin’ der. Peri, iyi bir cocuk olmanin gerekliliklerini siralar;
‘Soz dinlerler, ders calisir ve okula giderler, her zaman dogruyu soylerler. Okula gitmekten

hoslanirlar...” Pinokyo bunlarin hep tersini yaptigini séyler.”

Lider: Pinokyo’ya Peri, Gepetto Baba ve Cekirge sirekli yeni sans veriyorlar. Neden?

Katilimci 1: Herseyi denemeli ve kendi kendine 6grenmeli

Lider: Peki ama aile olmak? Ailesi ona inaniyor.

Katilimei 2: Ailesi onun gergek iyi bir cocuk olacagini distntyor

Katilimci 3: Herkes onun iyi bir cocuk olacagina inaniyor.

Lider: Evet, cinkt Mavi Sacli Peri, Gepetto ve Cekirge, onun i¢indeki iyi tarafi gorebiliyor ve hata
yaptigr zaman bile ona dogru yolu égreterek onun iyi bir cocuk olacagina inaniyorlar. Ailemiz bizi

hicbir zaman yan yolda birakmaz.

Lider, yeniden hikayeyi anlatmaya baslar. Hikayede Pinokyo nihayet babasini bulmustur. Babasini
kdpekbaliginin midesinden kurtardiktan sonra kurtulup sahile ¢cikmiglardir. Ama Gepetto ¢cok ama
¢cok hastadir.

Lider: Pinokyo bu durumda ne yapmali? Paralari yok ve Gepetto Baba hasta.

Katilimei 1: Calismali

Lider: Peki calismak Pinokyo'ya gére mi?

Katilimci 2: Degil, hem de hig degil.

Katilimci 3: Pinokyo i¢in hayat yemek icmek gezmek tozmak

Katilimei 4: Cekirgeden yardim isteyebilirler

Katilimci 5: Peri Anne’den ilaglar isteyebilir.

Lider: Caligskan arilar kentinde iyi bir cocuk olmaya s6z vermisken son dakikada Peri Anne’yi ortada
birakmisti. Yardim isteyebilir mi?




Gercek bir cocuk olabilmek icin
iyi, durust, caliskan olmak gerekiyor.

« Lider dogaclama oncesi durumu anlatmaya baslar, “Kahramanlarimiz, kdpek baligindan
kurtulmuglardi ama Gepetto baba ¢ok hastaydi. lyilegebilmesi icin yemege ihtiyaci vardi. Pinokyo
bunun U(zerine komsgulari Bahgivan Giangio'dan sit istemede gitti”. Lider, dogaclama igin
katilimcilari ikiserli gruplara ayinr. Grup Uyelerine Pinokyo ve Bahcivan Giangio rollerini dagitir.
Gruplarin hazirlanmalari igin kisa bir stre verilir. Strenin bitiminde dogacglamalar sergilenmeye
baslar. Lider, dodaclamalarin ardindan hikdyede asil olan olaylari okumaya baslar; “Pinokyo,
Bahcivan Giangio'dan st ister. Ancak hi¢ parasi yoktur. Giangio ‘EQer paran yoksa neden sana sit
veriyim’ der. Tam gitmek Uzereyken ‘Benim ig¢in ruzgar pompasini déndurir misun? diye
arkasindan seslenir; ‘Eger 100 kova su ¢ekersen sana bir bardak st veririm’ dedikten sonra
Pinokyo babasi i¢in her giin 1 bardak sut alabilmek ugruna calismayi kabul eder. Babasiyla ilgilen-
meye ve yeniden okula gitmeye baslar’.

Lider: Pinokyo, babasinin hastaligindan sonra ¢alismaya basladi. Neden? Bu degisimin sebebi
nedir?

Katilimel 1: Babasinin iyilegsmesi icin onu énemsedigini gostermek igin

Katilimecl 2: Babasi Alfabe kitabi almisti, ona karsilik igin yapt

Lider: Gergek bir gcocuk olabilmek icin iyi, durist, caliskan olmak gerekiyor. Pinokyo cok fazla hata
yapti ama aile olmak iyi bir cocuk olabilmek icin neler yapmasi gerektigini anlamaya basladi. Cok
cahstl. Okula gitmeye basladi, para kazanmaya basladi. Kazandigl 2 kurugla kiyafet almak icin
pazara giderken salyangozla karsilasti. Salyangoz, Peri'nin ¢ok kot durumda oldugunu soyler.
Peri’'nin hi¢ parasi kalmamistir ve ¢cok hastadir. Acaba Pinokyo ne yapti?

« Lider, katihmcilardan kendilerine birer es secmelerini ister. Grup uUyelerinden birine
Salyangoz, digerine ise Pinokyo rollerini dagitir. Lider, “Salyangoz Peri’nin yaninda calisan biridir.
Pinokyo, babasina kiyafet almak igin pazara gidecegini séyler. Yeni kiyafetleriyle kendisinin ¢ok
onemli biri gibi gérinecegini distinmektedir. Yolda salyangoz ile karsilasir. Ondan Peri’'nin
durumunun ¢ok kéti oldugunu 6grenir. Bu durumda sizce ne olacagini oynayacaksiniz” yénergesini

verir. On hazirliksiz dogaclamalar sergilenir.

Lider dodaclamanin bitiminden sonra asil olaylar dizisini anlatmaya baglar, “Pinokyo, yeni
kiyafetlerini almak icin biriktirdigi parayi, Peri'ye vermesi icin Salyangoza vermistir. Daha sonra
Salyangoz tekrar gelirse calisip Periye bakmak istedigini soyler”. Lider; “Zamaninda cok hata
yapmig olabilir ama ihtiyaci oldugunda babasinin ve Peri annesinin yaninda oldu. lyi ¢ocuklar bile

bazen yollarini sasirabilir ama dnemli olan dogru yolu bulmasidir’ diyerek dogaclamalar bolimiin

bitirir.



Degerlendirme]

W Etkinlik,

Lider, yeni calismaya gecer. Katihmcilara birer karton dagitilir. Dagitilan A3 boyutunda kartonlara
ailelerine bir mektup yazmalarini soyler. Bu mektup ile ailelerinin onlara karsi yerine getirdikleri
sorumluluklar igin tesekkur edeceklerini belirtir. Lider, tum katiimcilarin onayini aldiktan sonra
mektuplarn aileleriyle paylasabilecegini sdyler. Katilimcilar dagitilan kartonlari doldururlar. Tesekkar
edecek konu aklina gelmeyen katilimcilara yardim amaciyla aileleriyle yasadiklari ve
unutamadiklari bir anilari olup olmadigini sorar. Onlardan yola ¢ikarak dusunmelerini ister.
Mektuplarin yazimi i¢in bir siire verilir. Sirenin bitiminde mektubunu bitiren katilimcilardan
isteyenler yazdiklarini ylksek sesle okurlar. Daha sonra lider, katilimcilara gunltklerini dagitir.
Gunluklerini tamamlamak uzere katilimcilara sure verir. Surenin bitiminde gunlukler toplanir.




8. ATOLYE

Konu: Arkadaslik

Siire: 180 dakika... Iki dersten sonra yarim saat ara verilecek sekilde 45 dakikadan olugan dersler
Sinif: 6-7-8 Yas grubundan olusan 7 kiz 7 erkek seklinde bdlimlenen 14 égrenci

Yontem/ teknik: Yaratici Drama, Rol oynama, Liderin role girmesi, Donuk imge,

Aracg-Gereg: Katilmci sayisi kadar teksir kagidi, kalem, makas, patafix, cesitli aksesuar, boya
kalemleri, Ek 11 kartlar, muzik CD’si ve CD calar.

Kazanimlar:
1. Arkadas olmanin gerekliliklerini bilir.
2. Arkadaslik kavraminin tanimini yapar.

Hazirhk
ve
Isinma

3. lyi arkadaslik bulabilmek icin ne yapilmasi gerektigini tartisir.
4. Arkadaslikta devamlilik saglayabilmek icin gerekli 6zelliklerin
bilincine varir.

Y Efkiniik,

Atélyenin baslangic oyunu esli kdse kapmacadir. Lider katilimcilara ikili gruplar olusturmalarini
sdyler. Calisma alaninin dort kdsesine katimcilar yerlestirir. Besinci grup ise ¢alisma alaninin tam
ortasina yerlesir. Kdselere yerlesen katilimcilar her yeni komutla beraber yeni bir yere gecmek
zorundadirlar. Ortada olan katilimcilar ise bu yer degisimi esnasinda kendilerine yer kapmaya
calisacaklardir. Bu yer degistirme sirasinda ellerin kopmamasi gerekmektedir. Oyun esnasinda
elleri ayrilan gruplar orta alana gegerek oyunu yeniden baslatmak zorundadirlar. Oyun iki ya da ¢
tur es degistirerek oynanilir.

Lider: insanlarla neden arkadas oluruz?

Katilimer 1: Eglenmek igin.

Katilimci 2: Oyun oynamak ve eglenmek icin.

Katilimei 3: Birbirimizden bir seyler 6greniriz.

Katilimci 4: Ayni taraflarimizi gérmeyi, onunla yardimlasmayi veya onunla oynamayi, eglenmeyi
her seyi yapmak icin.

Katilimei 5: Anilari paylasmak igin.

Katilimei 6: Ondan givenmeyi 6grenebiliriz.

Katilimci 4: Onun ddrast oldugundan eminsek arkadag olarak secebiliriz.
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W Efkinlik,

Grup Uyeleri minderlerini alarak ¢ember pozisyonunda otururlar. Lider, grup Uyelerinden bir kisiyi
secerek disari yollayacaktir. Minderlerde oturan katilimcilar ebe tarafindan sorulan “o benim
arkadasgim ¢unku...!” sorusuna yanit vereceklerdir. Yollanan kisinin gérevi iceri geldiginde verilen
yanitlara gore secilen kisiyi tahmin etmektir. Ebenin sadece bir tahmin hakki vardir. Grup Gyeleri
secilen kisiye bakmadan oynayacaktir. Lider grup Uyelerinden bir kisiyi disari yollar. Daha sonra

iceriden bir katilimci segerek oyun baglatilir. Oyun bes ya da alti tur oynanilabilir.

® Etkinlik, \

Lider, bir dnceki ¢calisma esnasinda katihmcilarin fiziksel 6zellikleri ve sadece eglenmek ve oyun

oynamak Uzerinden verilen yanitlar nedeniyle bir ¢alisma yapacaklarini belirtir. Iki takim “hangi
nedenlerle arkadas secildigine” dair bir yazi calismasi yapacaklarini soyler. Yapilan calisma daha
sonra diger takima sunulacaktir. Lider tim katilimcilar bir ve iki olarak sayar. Sayma isi bittikten
sonra birler ve ikiler kendi aralarinda toplanirlar. Iki ayri gruba iki farkli renkte karton verilir. Kirtasiye
malzemelerinin tamami calisma alanin ortasina birakilir. Takimlarin hazirlidi icin bir sire verilir.
Sdrenin bitiminde takimlar hazirladiklari sunumlar 6teki takima sunacakladir. Takimlardan birinin
onerisi tzerine “Olusturulan sunumlar diledikleri sekilde sunulabilir” karari verilir. Sunum i¢in yapilan
g¢alismalar bitirildikten sonra calisma alaninda bulunan tahtaya asilirlar. Sari takim hikaye
olusturarak sunum yapmay tercih eder. Grup tyeleri 6nce sunum cimlelerini okurlar daha sonra

ise canlandirma asamasina gecerler. Mavi takim kendi sunum galismasini sunar.

@



Ara Dederlendirme

Lider, ilk haftadan baslayarak islenen tim deger basliklarini tahtaya yazar. Bu 6zelliklere sahip
olmayan biri ile arkadas olup olamayacaklari sorusunu yoneltir. Katilimcilarin olamayacaklari
yonunde cevabi Uzerine neden olamayacaklarini sorar.

Katilimei 1: ClnkU gérevlerinin hic birini yapmiyor.

Katilimel 2: Givenmedigimiz icin arkadas olamayiz

Lider: Sadece bir giin tanidiginiz kisileri arkadas olarak kabul edebilir misiniz?
Katilimeilar: Hayir.

Lider: Peki onun arkadasimiz olabilecegine nasil karar vermeliyiz.

Katilimei 3: Durust biri mi anlamaliyiz.

Katilimei 4: Guvenilir olup olmadigini denemeliyiz.

Lider: Onu sinamaliyiz yani.

Katilimei 5: Caligkan ve sorumluluklarinin bilincinde olmalr.

Lider: Tilki ve Kedi onu ilk defa gérmelerine ragmen kendileri ile gelmeye ikna ettiler. Nasil|?
Katilimci 6: Yalan soylediler.

Katilimer 7: Onu kandirdilar.

Katilimei 8: Pinokyo'nun tembel ve para kazanmak isteyen biri olmasini kullandilar
Katilimci 6: Bencilce davrandilar.

Lider: Boyle birilerini arkadas olarak segebilir miyiz?

Katilimeilar: Hayir.

Katilimei 9: Tilki ve Kedi birbiri ile arkadas olabilirler. Zaten onlar yakin arkadaslar.

Lider: Evet biz de onlar gibiysek arkadas olabiliriz. Demek ki arkadaslarimiz bizim gibidir.

€ Etkinlik;

Lider, Gcer kigiden olusan gruplar olugturur. Dogaglama “Caligkan Arilar Kenti'nde” gececektir.
Okula yeni biri gelmigtir. Fakat eski olan égrenciler bu yeni gelenden hoslanmazlar. Yeni gelenin
amaci onlarla arkadas olmaktir. Eski olanlar ise yeni geleni arkadas olarak kabul etmeyeceklerdir.
Yeni gelen kisi gercekten ikna etmedigi slrece aralarina almayacaklardir. Gruplarin tamami
izlenilene kadar ¢calisma devam ettirilir. Lider, Pinokyo’nun Peri’ye verdigi iyi bir cocuk olma ve okula
baglama s6ziinden sonra elinden geleni yaptigini sdyler. “Fakat okula basladiginda tim cocuklar
onu kabul etmemis ve surekli alay etmislerdir. Pinokyo elinden geldigi kadar sabirli davranmaya
calismistir. Fakat sonunda dayanamayip; ‘Dikkat edip ¢cocuklar geldigimden beri sabrediyorum.
Ama ben kimsenin palyagosu degilim. Size saygi gosteriyorum ve kargiliginda saygi istiyorum’ diye
konusur. Fakat bu konusmanin etkili olmadigini ve alay etmeye devam ettiklerini séyler. Pinokyo
onlara aldirmadan okula gitmeye devam eder. Onun bu ¢abalar sonunda karsiligini bulmaya ve
Pinokyo arkadas edinmeye baslar. Hatta okuldaki tum yaramaz cocuklarla bile arkadas olur. Fakat
bu bir stire sonra sorun olmaya baslar” dedikten sonra diger dogac¢lama konusuna geger.

©®



B Etkinlik,

Lider, katihmcilari sag ve sol taraf olarak ayirir. Sag tarafa 6gretmen, sol tarafa ise Pinokyo roltina

verir. Ogretmen roliindeki grup Gyeleri yeni arkadaslarn konusunda uyaracaklardir. Pinokyo
rolindeki grup Uyeleri ise yeni arkadaslan konusunda o6gretmenlerinin disiincelerini kabul

etmeyecektir. Lider hazirlik stresi vermeden dogacglamalan baglatir.
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O Etkinlik;
Lider, Pinokyo'nun bir gin okula giderken bu haylaz arkadaslari tarafindan sahile gelen kopek
baligini gérmek icin davet edildigini sdyler. Fakat arkadaslari okul zamaninda, yani devamsizlik
yaparak gideceklerdir. Pinokyo rolini alanlar okul zamaninda gitmek istememektedir. Arkadas
rolind alanlar Pinokyo'yu sahile okul zamani gitmeye ikna etmek zorundadir. Lider, “Karar size bagli
iki taraf da ikna olmadan kabul etmeyecektir. Bu nedenle diger roli ikna etmek zorundasiniz” uyarisi
yapar. Lider, katihmcilari sag ve sol taraf olarak ayirir. Sag tarafa Pinokyo, sol tarafa ise
arkadas rolund verir. Rol dagiliminin  ardindan dogaglamalar baglatilir. Tam gruplar
canlandirmalarini bitirene kadar devam ettirilir.

Lider, dogaclama g¢alismasinin hemen ardindan asil olaylar dizisini anlatir; “Pinokyo arkadaslari
tarafindan ikna edilir. Sahile giderler. Orada Pinokyo arkadaslari tarafindan kandirildigini égrenir.
Arkadaslari onun basarili, sevilen bir 6drenci olarak onlarn kéti gosterdigini disunup okula
devamsizlik yaptirmislardir. Aralarinda tartisma c¢ikar. Pinokyo vyanligslikla bir arkadasinin
yaralanmasina neden olur. Sonrasini biliyoruz zaten polisler gelir. Pinokyo kagcmaya baslar ve
Alidoro ile tanisirlar” seklinde ozetler.

Lider: Pinokyo “Okula gitmis olsaydim ne iyi olurdu. K6t arkadaslara uymanin bedeli gok pahal
oluyormus” dedi. Bu olaylarda tek suclu arkadaslari mi?

Katilimei 1: Pinokyo’nun onlara kanmamasi lazimd.

Katilimei 2: Okuldan kagmamaliydi.

Lider: Pinokyo burada bir hata yapiyor mu? Arkadaslarina uymayabilirdi. Bu durumda da
baskalarini suglamak zorunda kalmazdi.




Vetkinlik;

Lider, Oyun Diyarr'na yolculuga ¢ikmadan énce Kandil Fitili ile karsilasmalarini kisaca 6zetler. Daha
sonra katilimcilar ikili gruplara ayirir. Gruplara Pinokyo ve Kandil Fitili olarak rolleri dagitir. Kandil
Fitili oyun diyarina birlikte gitmek i¢in arkadasini ikna etmek zorundadir. Pinokyo ise Peri annesini
Uzmemek icin gitmek istememelidir. Lider, katilimcilara olaylar dizisine bagli kalmak zorunda
olmadiklarini belirtir. Kendi istedikleri sekilde olaylara sekil verebileceklerdir. Uyarilarin ardindan
calisma baglatilir. Tum gruplar sergileyene kadar devam ettirilir.

Lider, canlandirmalarin ardindan asil olaylar dizisini anlatir; “Pinokyo finalde ikna olmus ve birlikte
Oyun Diyari’'na gitmislerdir. Pinokyo alti ay boyunca eglenmis ve bir giin uyandiginda esek kulaklari
oldugunu fark etmistir. Bakalim bundan sonra neler oluyor?” diye 6zetleme igini bitirir.

Degerlendirme

O Etkinlik;

Lider bu atélye boyunca birlikte dogaclama yapmayan Kigilerin eslesmelerini ister. Eslesmeler
yapildiktan sonra ise olaylar dizisinde kalinan noktadan itibaren olanlari anlatilir; “Pinokyo kulaklari
yuzinden aglarken yanina bir sincap gelir. Pinokyo olaylari ona aciklar ve kendisine yardim
etmesini ister’. Buradan sonrasinda baslangic replikleri gruplara dagitilir ve canlandirma bélumi
baslatilir. Replikler Ek 11 olarak ekte belirtiimistir.

Lider, olaylar dizisinde Pinokyo’'nun tim sucu Fitile ylklemeye calistigini sdyler. Olanlarin gergekten
onun sugu olup olmadigini sorar.

Katilimei 1: Pinokyo'nun sugu.

Katilici 2: Ikisinin de sucu.

Lider: Aciklar misin?

Katilimel 2: Fitil okul ve kitaplardan kagcmak istedi. Pinokyo ise ona uydu.

Lider: Pinokyo, eger isteseydi kalabilirdi. Fakat gitmeyi tercih etti. Daha sonra olaylar kéti
sonuglaninca baskalarini, yani arkadasini suclamay secti. Neden sizce?

Katilime1 3: Kendini suclu hissetmek istemiyor.

Lider: Dogru bodyle hissetmis olabilir. Fakat yaptigimiz her seyin sonuglarina katlanmali ve
baskalarini suglamamaliyiz.

Katilimci 4: Bende ayni seyi yapiyordum. Yaramazlik yapip suc¢u kardegsime atiyordum.

Lider: Bu kardesinle arani bozabilecek bir sey mi?

Katilimci 4: Evet.

Katilime1 5: Pinokyo’'nun kendi akli var. Bagkasinin akli ile hareket etmemeliydi.

Lider, grup Uyelerine gunlukleri dagitir. Gunluklerin yazilmasi igin sure verilir. Strenin bitiminde
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gunlukler toplanr.




Konu: lyi olan kazanir mi?
Sire: 180 dakika... iki dersten sonra yarim saat ara verilecek sekilde 45 dakikadan olugan dersler

Sinif: 6-7-8 Yas grubundan olusan 7 kiz 7 erkek seklinde bélumlenen 14 égrenci

Yoéntem/ teknik: Yaratici Drama, Rol oynama, Liderin role girmesi, Donuk imge, biling koridoru, “iyi
insan olmak icgin... yarismasi” tasarlar ve uygulama seklini olusturur.

Arag-Gereg: Katiimci sayisi kadar teksir kagidi, kalem, makas, patafix, cesitli aksesuar, boya
kalemleri, Ek 12 tablosu olan kagit resimli dergiler, muzik CD’si ve CD calar.

Kazanimiar:

lyi bir birey olmanin gerekliliklerini tartigir.

Kazanmak i¢in neler kullanilir bilir.

Katihmeilar “karsiliksiz iyilik” yarismasini tasarlar.
Tasarladigi projeyi grup éniinde savunur.

Calisma bitiminde “lyi birey olmak icin degerler bize fayda

Hazirlik
ve
Higlagle!

o B o=

saglar mi?” sorusunun yanitini verir.

W Etkinlik,

Lider calisma oncesinde tahtaya blyuk harflerle “iyi olan kazanir mi?” sorusunu yazmistir. Altinda

ise Pinokyo’'nun hik&ye boyunca iyi ya da kétl olarak hayatina giren tum karakterlerin isimleri yazilir.
Bu oyun oynandiktan sonra lider atélye boyunca verilen yanitlari tahtaya tablo seklinde yazacakiir.
Tablo érnedi Ek 12'de yer almaktadir.

Lider, oyuna baslamadan 6nce kazanmak icin hangi stratejileri kullandiklarina dikkat etmeleri
uyarisinda bulunur. Katiimcilar tercih edecekleri bir ellerini avug i¢i disa donuk sekilde sirtlarina
yerlestireceklerdir. Diger ellerini ise kili¢ seklinde kullanacaklardir. Bu, kili¢ biciminde kullanilan elin
isaret parmagi ile diger grup tyelerinin sirtlarinda bulunan ellerinin igine dokunarak onlari oyun disi
birakmaya c¢alisacaklardir. Ayni anda ise kendi sirtlarinda bulunan ellerinin icini korumak
zorundadirlar. Oyun oynanilirken belli kurallara uymak zorundadirlar. Kurallara uyulmadigi takdirde
oyun digi kalacaklardir. Uyulmasi gereken kurallar; ellerini sirtlarindan cekmek, avug iglerini
kapatmak, sirtlarini duvara dayayarak kapatmak yasaktir. Bu kurallarin disinda takimlar kendi
stratejilerini yaratmakta ézgurdurler. Kurallar Gzerine konustuktan sonra oyun baslatilir. Oyun tg¢ ya
da dort tur oynanilir.



Oyun bittikten sonra lider bu oyunda kazanmak i¢in ne yapmak gerekiyor sorusunu yoneltir.
Katilimer 1: Yorulmamak lazim.

Katilimei 2: Yorulmamak igin kosmadan oynamak lazim.

Katilimei 3: Strateji belirleyip ona uymak. Her defasinda anlagiimamak icin strateji degistirmek.
Katilimei 4: ikili oynayip digerlerine fark ettirmeden kandirarak onlar eleyebiliriz.

Lider: Peki bu durust bir davranis mi?

Katilimei 5: Hayir.

Lider: Bu hile ile kazanmak degil mi? Bunu unutmamaliyiz. Bu nedenle tahtaya yazalim.

Lider bundan sonrasinda gelen basliklari tahtaya yazmaya devam eder. Yazilanlardan bazilan su
sekildedir;

STRATEJI ILE KAZANMAK HILE ILE KAZANMAK




\ o

W Etkinlik,

Iki ayri grup yéneticisi secilir. Bu grup yoneticileri, sira ile her defasinda kendi takimlarina grup
Uyelerinden sadece bir kisi secebilirler. Tum grup tyeleri iki ayr takima secilene kadar islem tekrar
edilir. Takim segme iginin ardindan oyun anlatilir. iki takim galigma alaninin sag ve sol tarafina
yerlesirler. Kazanan takimi belirlemek icin yerde bir sinir ¢izgisi yapilir. Bu sinir gizgisine bir adim
boyu mesafe birakarak iki takim arka arkaya siralanirlar. Daha sonra ise birbirini tutarlar.
Oynanilacak oyun ip ¢ekme oyununun bir versiyonudur. Fakat grup Uyeleri halat ¢cekmek yerine
kendi takim arkadaslarinin bedenlerini cekeceklerdir. Takimlar kazanmak icin diger takimin ilk
kisisinin iki ayagini da cizginin kendi taraflarina gcekmek zorundadirlar. Bir takim (¢ puan aldigi anda
oyunu kazanmis olacaktir. Grup tyelerinin istegine bagh olarak énce teke tek versiyonu oynanabilir.
Lider oyun asamasini tamamladiktan sonra bir ara degerlendirme yapar. Katilimcilara ikinci oyun
Uzerinden sorular sorarak konuyu sorgulatmaya devam eder. Katilimcilardan gelen kazanmak igin
kullanilan 6zellikleri tahtaya yazmaya devam eder.

Lider: Tekerli oyunda kim nasil kazandi?

Katilimci 1: Birlikte yaptigimizda biz iyi bir takim calismasi yaptik. Bu nedenle kazandik.

Lider: Oyle mi acaba?

Katilimei 2: Mesela siz buyukstnuz. Biz ne yapmaliyiz simdi?

Lider: Evet hakli! Ben en dnde ve biylk olmasaydim arkadaslariniz kazanabilirlerdi.

Katiimer 3: Tekli oyunlarda nasil kazandiniz ya da kaybettiniz?

Katilimer 4: Gigli olanlar kazand.

Lider: Evet bu var. Birde giiven ¢alismasinda gésterdigim bir durus vardi onu kullanarak belki sans
yaratilabilirdi.

Katilimei 5: Ogretmenim calismadan, zekadmizi kullanarak zeka ile kazanabiliriz.

Lider: Dogru. Hile ile calismadan bazen kazanabilirken diger &zellikleri kullanarak tim hayatlari
boyunca kazanabiliriz.

Katilimci 6: Ben anladim, Tilki ve Kedi ¢gember iginde ¢linkii onlar hileyle kazaniyorlar.

Lider: Sadece bu degil. Burada bircok isim var. Pinokyo, bir yolculuga cikti. Bu bir hayat yolculugu
ve 6grenme yolculugu! Bu yolculuk onu bayuttu ve bir seyler 6gretti. Pinokyo,
basglangicta nasil biriydi! A
Katilimei 7: Siradan bir kuklaydi
Katilimci 8: Yalanciydi

Katilimei 9: Yalanci, tembel ve sorumsuz. O%GUVEN . .

Katilimei 10: Sadece gezip tozmak istiyordu. GUC CIDDIYE ALMAK
Katiimci 3: Bazen sozler verip iyi olmaya ODAKLANMAK

calistyordu. - HEDEF CALISMAK
Katilimci 8: Fakat sonra iyi biri oldu. @ | ZEKA iLE KAZANMAK
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®© Etkiniik,

Katilimcilara belli cimleler okunur ve kimlerin séylemis olabilecegi sorulur. Grup olarak en fazla iki
isim dnerebileceklerdir. Bu isimlere grup olarak karar vermek zorundadirlar.

Ik cumle;

S6z dinlemeyen ¢ocuklar bu diinyada higbir sey yapamazlar. / Circir Bécegi

Ikinci ciimle;

lyilik yapmaktan hi¢ kimse bir sey kaybetmez. / Gepetto

Uciincii cimle;

Hayatimi kurtardigin igin binlerce kere tesekkir derim. Bana karsi ¢ok naziktin ve unutma ki
dinyada hicbir sey karsiliksiz kalmaz. Umarim bir gun bana yaptigin iyiligin karsihgini
oderim. / Alidoro

Dérdiinct cimle;

Bana tesekkir etmene gerek yok. Sende benim hayatimi kurtarmistin. Her iyiligin bir karsiligi vardir.
Unutma ki dinyada hepimiz birbirimize yardim etmeliyiz. / Pinokyo
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Y G Etkinlik;

Pinokyo’'nun babasi ile kopek baligindan kurtulup sahile ¢iktiklari ana dair bir dogaclama konusu
anlatilir. Lider, “Sahile ciktiklarinda hasta babasi ve kendisine kalacak yer ararlar. Bu sirada Tilki ve
Kedi ile karsilasirlar. Karakterler, dilencilik yapmaktadirlar. Pinokyo’'dan para isterler” dedikten sonra
Uc kisiden olusan gruplar kurar. Katihmcilar bu andan sonrasinda neler olmus olabilecegini
tasarlayip oynayacaklardir. Kisa bir sire verilip surenin bitiminde canlandirmalar seyredilir.
Lider, dogaclamanin ardindan tilki ve kedinin durumlarinin ne kadar kéta oldugunu anlatir. Karkleri
give tarafindan yenmistir. Kedi kor taklidi yapa yapa kér olmustur. Pinokyo, “Hoscakalin
uckagitcilar. Beni bir kere kandirdiniz. Bir daha asla yapamazsiniz. Unutmayin, haydan gelen huya
gider. Komsusunun paltosunu c¢alan gomleksiz kalir’ diyerek yoluna devam eder.
Lider, ii¢ cimle okuyacagdini ve bu cimlelerin kimlere ait oldugunu bulmaya calisacaklarini séyler.



B Etkinlik;

Lider, elinde t¢ adet karton ile calisma alanina girer. Katilimcilara rol icerisinde bir iki ve ¢ diyerek
sayilar verir. Birlere kirmizi, ikilere yesil, Uclere ise turuncu karton vererek takimlari olusturmus olur.
“‘Buraya cok 6nemli bir gorev icin davet edildiniz. Hepiniz bu calisma icin 6zenle secildiniz.
Muhtesem bir calisma yapacaginiza eminiz. Daha dnce sizin yapacaginiz isi yapmayi deneyenler
oldu. Karsiligi olmayan; amaci sadece insanlara iyilik yapmak olmak olan bir proje gelistirmeniz
gerekiyor. Daha &nce deneyenlerin yaptiklari calismalara dair &rnekler var. Onlar size
gOsterecegim. Fakat onlari sadece baslangi¢ i¢in 6érnek almalisiniz. Unutmayin siz ¢ok daha iyisini
yapabilirsiniz” diyerek ornek projeler gosterir. Bu projeler uzerinden bir yardimlagsma kampanyasi
baslatmak icin proje gelistirmeye calisacaklari anlatilir. Projenin hedefi “karsiliksiz iyilik” yapmaktir.
Geligtirilen projenin hedefi onu tim dinyaya yaymaktir. Takimlara kendi projelerini hazirlamalari igin
sure verilir. SUrenin bitiminde olusturulan projeler diger gruplara sunulur.

Degerlendirme

Lider, “insanlar hem biraz kéti hem biraz iyi! Sen bunu séylemistin, degil mi? insanlara iyi oimayi
Ogretirsek kotl ydnlerini biraz azaltabilirler mi?” sorusunu yoneltir. Katihmcilardan evet yanitini alir.
Katihimer 1: Ogretmenim o k&git neden orada?

Lider: Bizim bu ¢alismayi neden yaptigimizi anlatiyor. “Peri masallari ¢cocuklara ejderhalarin var
oldugunu égretmez. Cocuklar ejderhalarin var oldugunu zaten bilirler. Peri masallari ejderhalarin
oldurulebilecegini 6gretir’ cumlesini okur. Afrika’da bir kabilede birine soylenecek en koti soz;
buayuklerin sana hi¢ masal anlatmadi mi sorusuymus. Sizce neden?

Katilimer 2: Bilmem

Katilimci 3: O zamanlar masal onlarin her seyi olabilir.

Katilimci 4: Masallarda bazen canavarlar oluyor. ..

Lider: Bunun igin mi kotu?

Katilimci 4: Evet

Katilimer 5: Ama hig¢ anlatmadi mi diyor. Ailesi ona hi¢ gizel masal anlatmadidi icin, bu yuzden iyi
degiller. Cunkl biz masallari dinlerken, okurken bir seyler dgrenebiliriz. Onlar dinlemeyip é3reneme-
dikleri i¢in koti olabilirler.

Lider: Bugun birimiz bazen ben yasamadan dgrenebilirim demisti.

Katilimeci 4: Ben dedim.

Lider: Masallar bize bir seyleri yasamadan, hayal ederek 6grenebilecegimi gdsteriyor. Onlar bizim
en énemli 6grenme araglarimizdan biridir.




PINOKYO BiZE NE OGRETTi SORUSUNA VERILEN YANITLAR

- DURUST OLMAYI
« TEMBEL OLMAMAY/
: « SOKAKTA HERKESTEN YEMEK ISTEMEMEYiI
l * CALISKAN OLMAYI
« SORUMLU OLMAYI
- GUVENMEYI
« ARKADASLARA BAZEN KANMAMAK GEREKTIGINI
« YALAN SOYLEYENLERIN NASIL DAVRANDIGINI
- TANIMADIKLARINLA BIR YERE GITMEMEY]|
« OKULA GITMEY(
« AILEMiZIN EMEGINIi KORUMAYI
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Konu: Kapanis “Sekiz kavram kullanilarak Pinokyo Masalini glinimiize uyarlama” denemesi...
Sire: 180 dakika... ki dersten sonra yarim saat ara verilecek sekilde 45 dakikadan olusan dersler
Yoéntem/ teknik: Yaratici Drama, Rol oynama, Liderin role girmesi, masal tizerinden masal yaratma,
yaratilan masali oyun haline getirme

Arac-Gereg: Katilimci sayisi kadar teksir kagidi, kalem, makas, patafix, ¢cesitli aksesuar; kigi sayisi
kadar kostimler, 50- 70 boyutlarinda renkli kartonlar, A5 boyutunda farkli renklerden olusan renkli
kartonlar, farkli renklerde sapkalar, t¢ ya da dort adet fakli renklerden olusan otrisler, renkli tiller,
peri kanatlari, kostim parcalari, Pinokyo burunlari, karakter kartlari, sekiz dederin yazili oldugu
kartlar, hareketli muzik CD’si ve CD calar.

Kazanimlar:
1. Ogrenilen kavramlarin pratikte bir tirin igin kullanmay: dener.
2. Ortaya cikan urun sayesinde edinilen bilgileri yeniden dusunur ve sorgular.

Hazirlik
ve
Isinma

Lider, bu son atolye basligimiz diye s6ze baslar; “Ahmaklar Diyari’'ndan Mucizeler Kenti'ne gittik.
Orada kurallar ¢cok farkliydi. Durtst olanlar yagsayamazdi. Caliskan Arilar Diyar’'nda gercekten ‘ari
gibi caligmaktaydilar’. Onlarin sayesinde Pinokyo ¢alismayi 6grendi. Oyun Diyari diye bir yere gittik.
Muhtesemdi hatta o Diyar yeniden kendimize gore tasarlamayi bile denedik. Bir sirke dans etmek
icin satildik. Képek baliginin midesinden Pinokyo’nun babasini kurtardik. Cok sey yasadik, ¢ok
farkll konulari konustuk ve tartistik. Birlikte cok fazla sey 6grendik. Ogrendiklerimizi paylasmak icin
bir kitap yaptik. Dirastlagtn el kitabini olusturduk. Sadece iyilik yapmak icin projeler gelistirdik. Kim
neden durastlikten ayrilir, ayrildiginda bunu nasil anlariz, 6grendik. Bu son atdlyede 6grendigimiz
seyleri Urun olarak ortaya koymayi ve aslinda kendi masalimizi yaratmayi deneyecegiz’.

@




O Etkinlik,

Karakter kapmaca isimli oyun ile ilk etkinlik baslatilir. Uzerinde Pinokyo, Kandil Fitili, Peri, Gepetto,
Kedi, Tilki, Circir Bécegi, Salyangoz, Ates Yutan, Alidoro, Papagan yazan kartlar alanda cesitli
noktalara yerlestirilir. Katilimci sayisina gore karakter sayisi artirilip eksiltilebilir. Karakter kartlar
katiimci sayisindan bir eksik hazirlanilmahdir. Lider bu oyunda oyuncu olarak oynamalidir.
Kullanilan tum karakterler Pinokyo hikayesinden olmak zorundadir. Katilimcilar fonda yer alan
muzigin ritmine gére devinerek dolasmaya baslarlar. Ornegin havada kagit gibi ucarak, kurbaga gibi
ziplayarak, dondurma gibi eriyerek... Mizik durdugu anda tim katilimcilar bir kart kapmaya
calisacaklardir. Son iki kigi kalana kadar ¢alisma devam ettirilir. Son iki kigiden biri lider olmalidir. Bu
sayede son grup Uyesine Uzerinde karakter yazili bir kart egitmen tarafindan verilmis olacaktir.

Bu etkinlik esnasinda sekiz kart Gzerinde sekiz atdlye basligi yazmaktadir. Grup tyeleri bir ve iki

seklinde sayilirlar. Birler kendi arasinda ikiler ise yine kendi aralarinda iki takim olugtururlar. Bu
takimlara dorder adet kart teslim edilir. Kart basligi ve altindaki kelimeler kullaniimadan diger takima
kartta yazilan kavram anlatiimaya calisilacaktir. En ¢ok kavrami anlatan takim oyunu kazanmis
olacaktir. Kart basgliklari agsagida verilmistir.

e SORUMLULUK *Gorev *Yiikdmliilik  *Cevre

e GUVEN *ihanet  *Diirist ~ *Arkadas
e DURUSTLUK *Yalan *Burun uzamasi *Kandirmak
e CALISMAK *Tembellik ~ *Okul *ise gibmek

e YARDIMSEVERLIK  #ihtiyac ~ *Canlilar ~ *Dilenmek

e AILE *Kanbagi  *Aile bireylerinin isimleri ~ *Diinyaya gebirmek
e ARKADASLIK *Oyun oynamak  * Eglenmek  *Sirdas

e iYi OLAN KAZANIR MI?  *Kébii *Masal *Kaybebmek

78



| Canlandirma

¥ Etkiniik,

Tum katilimcilar gember diizeninde alana yerlesirler. Katilimcilardan atélye basliklarindan dért adet
baslik segmeleri istenir. Dort baslik secimi yapildiktan sonra bir masal olusturmayi deneyeceklerdir.
Liderin sagindan baslayarak aldigi role uygun cumleler kurarak bu calismayi yapacakladir. Daha
sonra ise cumle ile hikdye yazma denemesi yapilir. Bu deneme basarili olmazsa nedenleri
konusularak calisma tekrar edilir. Calisma boyunca dikkat edilmesi gereken noktalar anlatilir. Her
katilimci kendisinden énce séylenen cumleleri dikkatle dinlemek zorundadir. Bir katilimer denizde
ylzmeyi anlatirken 6teki katilimci olaylar dizisini daga tasiyamaz. Olusturulmaya calisilan masal
genel hatlan ile olusturulana kadar calisma devam ettirilir.

O Etkinlik;

Olusturulan masal Uzerine detayli ¢alisma yapilmaya baslanilir. Canlandirma agsamasini olugturmak

icin katihimcilar yeterli siire verilir. Strenin bitiminde kostiim ve aksesuarlar hazirlanilir. Provalarin
ardindan calisma sunulur.

Degerlendirme

Lider tarafindan katilimcilara on hafta boyunca yaptiklari calismalarda neler 6grendikleri sorulur.
Alinan yanitlardan birkac tanesi asagida verilmistir.

PINOKYO BiZE NE OGRETTi SORUSUNA VERILEN YANITLAR

DURUST OLMAYI TEMBEL OLMAMAYI
DILENMEMEYi CALISKAN OLMAYI
GUVENMEYI| VE GUVENMEMEYi
SORUMLU OLMAYI OKULA GITMEYI

ARKADASLARA BAZEN KANMAMAK GEREKTIGINi
YALAN SOYLEYENLERIN NASIL DAVRANDIGINI
TANIMADIKLARINLA BIiR YERE GITMEMEYi
AILEMizZiN EMEGINi KORUMAYI

D
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277 Hazirlik

Konu: Tanima, Tanisma (Ben kimim? Ne istiyorum? Neye intiyacim var?)
Yoéntem/ teknik: Yaratici drama ve rol oynama — —
Arag-Gereg: Katilimci sayisi kadar teksir kagidi, kalem, makas, patafix, ¢esitli aksesuar; kigi sayisi
kadar kostiimler, 50- 70 boyutlarinda renkli kartonlar, A5 boyutunda farkl renklerden olusan renkli
kartonlar, farkli renklerde sapkalar, ic ya da dort adet fakli renklerden olusan otrigler, renkli tiller,
peri kanatlari, kostim parcalari, Pinokyo burunlari, hareketli mizik CD’si ve CD calar.

Lider, katihmcilara kisaca kendini tanitir. Daha sonra ise proje hakkinda bilgi vermeye baslar.
Afrika’da yasayan bir kabilenin en adir hakaret ciimlesi “Senin ailen sana hi¢ masal anlatmadi mi?”
imis. Cogunlukla uyku saati 6ncesi eglence olarak kullandigimiz masallar, cocuklarimizin en énemli
editim araclarindan biridir. Cocuklarimizi gelecege hazirlamak icin ilk basta masallari kullaniriz.
Onlara hayatlarinda kullanabilecekleri ilk bilgileri masallar araciligiyla veririz. Bu essiz egitim
kaynagi drama gibi yasayarak, sorgulayarak, deneyerek egiten yéntemle bulusunca ¢ocuklarimizin
eglenerek dgrendigi ve bizim cumlelerimizi tekrarlamadan kendi cumlelerini ifade ettigi, kendini
ortaya koydugu bir etik degerler atdlye calismasi ortaya cikiyor. Biz Pera Giizel Sanatlar olarak
cocuklarimiza ezberletilen cimlelerle degil kendi dogrularini ifade edip, sorgulayacaklari bir egitim
yontemi gelistirmek istedik. Bu proje bir egitmen olarak beni cok heyecanlandiriyor. Pinokyo projesi
blunyesinde cocuklarimiz ve egitmenlerimiz ile sorumluluk, glven, duarustlik, caligkanlik,
yardimseverlik, aile, arkadaslik ve iyi olan kazanir mi bagliklarindan olugan atélyeler yapacagiz.
Kicuk Pinokyo isimli atdlyelerimiz basladi. Cocuklarimiz égrendiklerini ve yasadiklarini tim
atolyelerde kullandilar. Hatta ilk basta onlari zorla konusturmaya calisirken belli bir siire sonra onlar
beni konusturmamaya basladilar. Bir atdlyede kimlere karsi sorumluyuz sorusunu yonelttigimde,
‘kendime’ yanitini verecek kadar derinlikli bakmaya basladilar. Yine bir atélyede mavi sacli perinin
soyledigi cumle: “Her insan yalan sdylerken bir seyler olur. Mesela Pinokyo'nun burnu uzar, bir
bagkasinin ytzu kizarir” sézunden sonra durastlukten ayrilan insanlari anlamaya yonelik ¢ok 6nemli
bulgular ifade ettiler. Siz egitmen arkadasglarimiz ile yapacagimiz c¢alismalarda ise kendi
dogrularimizi dayatmadan yol gdsteren ve ¢ocuklarimizin sorgulamalarini saglayan yontemler ve
baska nasil calismalar yapilabilir (zerine bir calisma yodnetecegiz. Pinokyo projesinde yapilan
atolyeleri hem deneyimleyip hem de sorgulayacagiz. Eger hazir isek ¢calismayi baslatmak istiyorum”
der. Daha sonra katilimcilara bu calismaya liderin role girmesi yontemi ile baslanacagini ve

devam edilecegini belirtir. @



Y Etkinlik;

Lider, katilimcilarin oturdugu alanda onlari tek tek minderlerin Gizerinde uzanma pozisyonuna getirir.
Her katilimciyi kontrol ederek onlardan ne yapabilecegini disundr. Bir katilimcidan tahta kasik, bir
digerinden masa ayagi, baska bir katilimciya bu odundan masa olabilir seklinde sayar. Daha sonra
ise kendisi cemberin ortasina gecerek oturur. Fikir degistirdigini ve bu malzemelerden birer kukla
yapacadini belirtir. ik 6nce kuklanin bagini yapmaya basladigini soyler. Bagina sekil verdikten
sonra onlarla konusmaya baslar: “Bu kuklanin gérmek i¢in géze ihtiyaci var. Her séyledigimi
duymasi i¢in ise bir kulak yapmam lazim. Benimle konusabilmesi icin de bir agiz yapmam lazim.
Agiz bittigine gbre ince ve biraz uzun bir burun yapabilirim. Artik basi tamamlandidina gére kollarini
yapabilirim. Ismini ne koysam acaba? Neyse buna sonra karar veririm. Belki de kuklam kendi ismini
kendisi koyabilir. Boynunu yaparsam biraz hareket etmeye baslatabiliim. Boynunu yaptigima goére
boynunu hareket ettirebilirim der. Daha sonra kollara gectigini ifade eder. Kollari yaparken tahta
parcasini iyice gererek hareket ettirmelerini séyler. Kollar iyice hareket etsin diyerek tim hareketleri
kendisi de yapmaya baslar. Kollari hareket ettirerek tum katilimcilari kontrol ettikten sonra bel
bélgesini yapmaya basladiklarini sdyler. "Herkes bel bélgesini hareket ettirebiliyor mu?” diye sorar.
Tum katilimcilar bel boélgesini hareket ettirmeye baslayinca bir sonraki bolge icin yonlendirme
yapmaya baslar. Lider, 0 zaman en son parga olan bacak ve ayaklari yapmaya baslayabiliriz, der.
Kuklanin bedeninde bu bolgelerinde yapilmasindan sonra artik kukla yarimeye hazir hale geldi,
der. Yirimek i¢in ayaga kalkmaya calisirlar fakat lider onlara hayatlarinda ilk defa bu eylemi
yapacaklari i¢in biraz zorlanabileceklerini sdyler. Katilimcilar, birka¢ deneme yaptiktan sonra ayaga
kalkmayi basarirlar. Ylrlmeyi denerler. Lider, benim kuklam geri gelebilir, 6ne gidebilir, minderlerin
arasindan gecebilir diye ylrime ydnergelerine devam eder. Katilimcilar ve lider alanda bir sire

yuradukten sonra lider, ayaklari kontrol edeceklerini belirtir. Saga ve sola dogru tekme hareketiyle
on defa ziplayarak ayaklari saga ve sola kaldirirlar. Daha sonra kollari havaya kaldirip bir stre
hareket ettirdikten sonra kukla ilk ginden cok fazla yorulmasin diyerek yeniden zemine
uzanmalarini saglar. Bu uzanma hareketinden sonra ben bu kuklaya bir isim vermedim daha diyerek
ikinci calismayi baslatir.




W Etkinlik,
Lider, “Rolden ayrilarak ilk agamada tamamlatmis oldugumuz kukla bedenlere birer isim verilmesini
saglamalyiz” der. Lider katiimcilara kendini gostererek, bu kuklanin bir ismi var ve onun ismi Ozlem

diyerek ¢aligsmayi baglatir. Daha sonra bagka bir katilimciya peki bu kuklanin ismi nedir diye soru
yonelterek tim katiimcilarin isimlerini saymalarini saglar. "Bu kuklalara isim verdiysek onlari
sayabilir miyiz?' diye sorar. Katilimcilar yanit veremeyince o zaman bu kuklalar birbirlerinin ismini
égrenmeli der. Daha sonra yine kendisinden érnekle calismayi yénlendirir: “Benim adim Ozlem ve
ben ismimin bas harfiyle kendime bir sifat bulmaliyim. Mesela énemli Ozlem olabilir.” der. Daha
sonra herkese isimlerinin bas harfiyle bir seyler bulmak icin dusunsin diyerek onlara bir sure verir.
Tum katilimeilar bulmayi basardiktan sonra ¢alisma baglar. Tum katilimcilara: “Tum kuklalarin bir
ismi olmali degdil mi?" diye sorar. Daha sonra ise lider sagindan baslayarak tim katilimcilar tek tek
isim ve sifatlarini sayarlar. Daha sonra lider: “Buldugumuz sifatl isimlerimize birer ses buluyoruz”
der. Ik kendi ismi ile yaparak onlara bir 6rnek sunar. Calismadaki tim katilimcilara kendi ses ve
hareketlerini bulacak bir stire verilir. Stre bitiminden sonra yeniden sag tarafa dogru devam ederek
calismaya devam edilir. Calisma tim katiimcilar isimli ritimlerini yapana kadar devam ettirilir. Lider,
bu ¢aligma benim sagimdan devam edecek, der. Ben isim ve ritmimi sdyledikten sonra benden
sonraki kisi benim ve kendisininkini sdyleyecek, der. Bir sonraki benim, sagimdaki ve kendinin isim
ve ritimlerini tek tek sayacak. Herkes sayip bitirene kadar devam edecegiz, der. En sona kalan kisi
yani ben, herkesin isim ve ritmini yapmak zorundayim, der. Tum katilimcilar sol tarafinda yer alan
kendisinden Once isim ve ritmini yapan tim katihmcilarn saydiktan sonra kendi isim ve ritmini
sOyleyecektir. Calismay! baslatan kisiye kadar olan tUm katiimcilar sayma isini yapacaktir.
Calismayi baglatan kisi sayma isini bitirince ¢calisma bitecektir. Tum katilimcilar hazir olunca ¢calisma
baslatilir. Arada ritim ya da isim unutan Kkigilere yardim edilerek calisma tamamlanir. Lider
katilimcilara isimleri ezberledik mi acaba diye, sorar. Katilimcilar evet yanitini verdikten sonra
sirada bulunan etkinlik baslatilir.

M



) Etkinlik,

Lider grup duyelerine "Bu c¢alismada sag ve sol yonlerinin kullanimi 6nemli oldudu igin
katilimcilarinizin bilgilerini kontrol etmelisiniz. Eder bilmiyorlarsa sag ellerini yumruk seklinde
sikmalarini belirttikten sonra oyunu baslatabilirsiniz." uyarisini yapar. Grup tyelerinden sag ellerini
havaya kaldirmalarini ister. Daha sonra ise oyun kurallarini anlatmaya baslar. Calisma alaninda tim
katiimcilarin Gzerinde oturduklari birer minderleri mevcuttur. Lider katihmcilardan sag ellerini
yumruk yaparak minderin tzerinde ayaga kalkmalarini ister. Lider kendi minderinden kalkip ortaya
gelince bir minder bogsa ¢ikmig olur. Lider, katihmcilara kimin sagindaki minder bog sorusunu
yoneltir. Katilimcilar sadi bos olan katilimcinin ismini sdyledikten sonra lider o katilimciya “benim
sagim bos cumlesi ile baslayip bir katilimci ¢cagirmasini soyler. Katilimei bir isim sdyledikten sonra
lider sa§ tarafinda minder bosalan herkes sagina birini cagirmak zorunda, der. ismi séylenen
katihmci hemen kosarak bos yere yerlesmek zorundadir. Oyun bdoylelikle baslatiimis olur.
Katilimcilar kurallari anlayana kadar oyun bir stire oynatilir. Daha sonra ise lider oyuna yeni bir kural
getirir. Oyun alanina ikinci bir bos minder yerlestirilir. Yerlegtirilen minderle beraber oyun alaninda iki
tane bos minder olmustur. Lider ayni anda iki kisinin kendi saglarina birilerini ¢agirmaya
baslayacagini, bu nedenle tim katilimcilarin ¢ok dikkatli olmalarini séyler. Oyun oynanirken
saginda iki minder bos olan kisi oyundan bir kisiyi ¢cikarma hakki kazanacaktir. Bu nedenle oyun
oynanirken dikkat ve konsantrasyon ¢ok énemli uyarisini yapar. Bu uyarinin ardindan oyuna alisma
sdreci igin elemesiz olarak oyun oynanir. Tum kurallar anlasilana kadar elemesiz oynanir. Bu
elemesiz asamada lider cok beklemeli oynanmamasi igin Uge sayilana kadar isim soyleme

zorunlulugu getirir. Kurallar tamamen anlagildiktan sonra elemeli oyun baslatilir. Saginda iki bos
olan katilimer oyundan g¢ikarmak icgin bir isim sdyleyecektir. Ismi séylenen katilimei minderi alarak
oyun alaninin disina ¢ikar. Daha sonra ise isim sdylerken ge¢ kalanlar minderini alarak oyun
alanindan cikarlar. Oyunda son g kisi kalana kadar oyun elemeli oynanir.




O Etkinlik;
Lider,“Su ana kadar yapilan calismalar isim calismalariydi. Once bir kukla yarattik. Daha sonra bu
kuklaya bir isim verdik. Diger katilimcilarin isimlerini ezberlemelerini sagladik. Eger sinif arkadas! ya
da birbirini taniyan bir grubumuz var ise bu ¢alismalari kullanmamiza gerek yok. Daha sonra yapilan
calismalara gecebiliriz” der. Konusmanin ardindan calisma alaninin zeminine bir kutu birakir.
Kutunun iginden etkinlik esnasinda kullanacagl malzemeleri tek tek ¢ikarmaya baslar. Bu esnada
katilimcilara malzemelerle neler yapacaklari konusunda bilgi verir. Farkli renklerde katilimci sayisi
kadar A5 kartonlari katilimcilara gésterir. Lider, “Bu kartonlardan diledigimiz bir renk segecegiz.
Daha sonra kartonumuzun Ustiine elimizi koyup elimizin dis ceperini gizecegiz. Daha sonra el
seklinde olan cizgiyi makasla kesecegiz. Kesim isi bittikten sonra bu elin icine yazi yazacagiz. Simdi
herkes karton ve kalem alabilir” der. Bunun tzerine katiimcilar, malzemelerin i¢cinden karton ve
kalem alarak ellerini cizerler. Cizim isleminin bitmesinin ardindan kartonlari el seklinde keserler.
Lider, “Ellerin kesimi bittikten sonra igine asla ismimizi yazmiyoruz diye uyarida bulunur. Elimizin tek
tarafini boya kalemlerimiz ile bizi anlatacak sekilde boyayacagiz. Diledigimiz renk ve sekilleri
kullanarak kendi elimizi yaratacagiz. Boyama isi bitene kadar katilimcilara belli bir stre verilir.
Surenin bitiminde el seklinde olan kartonun boyanmayan tarafina her parmaga denk gelecek sekilde
kendinizi anlatan fiziksel 6zelliklerinizi yazacaksiniz. Avug ici bélgesine denk gelecek sekilde bes
adet karakteristik 6zellik yazacaksiniz. Atolyeniz esnasinda katilimcilariniza daha anlasilir olmak
icin aciklama yapilabilirsiniz. Ornegin; bir parmaga, ben ¢ok aceleci bir insanim, cok acele ederim.
Benim gibi aceleci olan var mi? Ben ¢ok gulimserim. Ben dans etmeyi ¢cok severim. Ben ¢ok
utangag biriyim; diye aciklama yapabilirsiniz’ der. “Yazi yazarken yazilarimizi baskalari okumasin
diye dikkatli oluyoruz ve baskalarina géstermiyoruz” uyarisini yapar. Katihmcilar minderlerine
dondukten sonra ¢alisma baslar. Tum katilimcilar yazilarini bitirene kadar galigma devam eder.

Katimcilar kagitlarini tamamladiktan sonra minderlerinin altina onlari saklayacaklardir.




a E+kinlik- Canlandirma
Grup Uyelerine yaratici drama caligmalarinin (¢ asamadan olustugu ve ilk agsama olan hazirlik ve
Isinma asamasinin burada noktalandigi soylenir. Bu asamadan sonra canlandirma asamasinin
baslatildidi ifade edilir. Bu asamanin her atdlye basliginda dogrudan hikaye kitabi Gizerinden devam
ettirilecedi belirtilir. Her atélye basligina uygun olan konular, kitaptan secilecek ve ilgili bélumde
kullanilacaktir.

Lider, katihmcilardan bu calismada en az g6z goze geldikleri katilimci ile es olmalarini ister.
Katilimcilarin say1 bakimindan es olamamalari durumunda lider calismada son katilimci ile kendisi
eslesmelidir. Eslesmeler tamamlandiktan sonra kendi iclerinde “Circir Bocegi ve Kukla” alarak rol
belirlemesi yapmalarini sdyler.

Katilimci: Pinokyo masalini bilmek zorunda miyiz?

Lider: Hayir, bilmenize ya da katilimcinin bilmesine gerek yok. Burada sadece ilk defa kargilagsma
anini  kullaniyoruz. Zaten yapilacak dogaclamay:r anlatirken bu uyariyr yapacagiz.
Rol belirlemesinin hemen ardindan lider, “Bu iki kisi, ilk defa birbirlerini gérdiuler. Konusarak
birbirlerini tanimaya calisacaklar. Aldigimiz rol icerisinde kendimiz ile ilgili bilgi paylasacagiz.
Rolimtz Kukla ve Circir Bécegi oldugu igin onlar gibi hareket edecegiz. Fakat paylastigimiz bilgi ve
konularla gercekten kendimizi anlatacagiz” der. Circir Bécegi A kigisi, Kukla ise B kisisi olacaktir. Bu
calisma karsilikli sohbet seklinde degil, kigilere taninan sure igerisinde konugma geklinde olacaktir.
Lider énce A Kisisine iki dakika verecektir. Bu slre icinde sadece o kisi konusacak, B Kisisi
dinleyecektir. Stre bitiminden sonra B kigisi konusacak ve A kisisi dinleyecektir. Bu galisma
esnasinda tum gruplar, ayni anda konusmaya baslayacaktir. Calisma icin sire baslatilir. Toplu
yapilan dogaglamanin bitiminden sonra lider yeni bir ydnerge verir. A kisisinin anlattiklarini B kisisi
kendi hikayesi gibi, B’nin hikayesini ise A kigisi kendi hikayesi gibi anlatacaktir. Gruplar génallalik
esasl olarak ¢ikig sirasina karar verirler. Dogacglama ¢ikis siralamasi yapildiktan sonra katilimcilar
izlenilmeye basglanilir. Tum gruplar dogaglama calismalarini sergileyene kadar ¢aligsma devam
ettirilir.

Lider, calismalara rahat kiyafetlerle ve sadece atdlyede kullanacak ev botu seklinde malzemelerle
gelinmesini rica eder. Katilimcilar ve lider tarafindan kendi aralarinda bir mail grubu olusturup atdlye
ve surec ile ilgili bilgi aligveriginde bulunabileceklerine dair karar alirlar.




Degerlendirme

Q@ Etkinlik;

Lider, katiimcilarin minderleri ile birlikte cember duzeninde calisma alanina yerlesmelerini ister.
Tum katilimeilar alana yerlesmeyi tamamladiktan sonra, yapilan ¢alisma ile ilgili disuncelerini sorar.
Kendi saginda bulunan katilimcidan baslayarak son katilimciya kadar diistincelerini bir kag cimle
ile ifade etmelerini soyler.

Katilimci: Neden Pinokyo?

Lider: Masali okudunuz mu?

Katilimci: Evet

Katilimer 2: Hayir

Lider: Icerisinde etik degerler ile ilgili cok fazla baslik var. Ornek izerinden devam edelim isterseniz.
Kavramimiz “aile” olsun. Pinokyo’nun, Mavi Sacli Peri ve Gepetto ile ayri zamanlarda kurdugu iki
aile durumu var. Bu aile iligkisi ile, ebeveynin ¢ocuga ve ¢ocugun ebeveynine karsi sorumluluk
durumu sorgulatiliyor. Yaklasik sekiz adet evrensel etik degeri, tek bir masal Gizerinden
isleyebiliyoruz. Su ana kadar biten atdlyeleri tekrar gézden gecirdigimizde bize yeni kapilar aciliyor.
Ayni bagliklar ¢cok daha farkli islenebilir. Pinokyo masali bu anlamda disi bir malzeme oldugu i¢in
tercih ettim.

Katilimci: Bu masali ben de degerler egitiminde kullanmistim. Bu nedenle size se¢cme nedeninizi
sordum.

Lider: Peki sizin nedeniniz neydi?

Katilimci: Diristlik konusu oldugu igindi.

Lider: Ana tema olarak dirustluk kavrami ele alinabilir. Fakat her bélum ile farkli bir deger durumu
devreye giriyor. Siirec iceresinde tim kavramlar birbirini destekleyerek devam ediyor. Boylelikle
basligi saglamalariyla yapmis oluyorsunuz. Baska bir sorunuz var mi?

Katilimci: Yok. Ben hi¢ bu agidan dusunmemigtim. Tesekkir ederim

Katilimei 3: Konuyu cok iyi bilmedigim i¢in biraz gergindim. Fakat simdi rahatladim ve sonraki
atolyeyi merak ediyorum.

Katilimci 4: Ev ve okul arasinda sikici bir hayatimiz var ve bu sayede degisiklik olacak.

Katilimer 5: Bu kadar soyut kavramlari ¢ocuklara verebilecek bir yontem olmasi benim ilgimi ¢ekti.
Bastan, giris oyunlari ile bile bizi tatmin edecegini hissediyorum.

Katihmeci 6: Sabahtan aksama kadar 6gretmen olup aksam burada 6grenci olmak eglenceliydi.
Devamini merak ediyorum.

Lider: Size yaratici drama ve atélye surecini anlatmak zorundayim. Bu nedenle cocuklarla yapilan
atdlyeleri bire bir yapamayacagim. Sizden ricam surece elestirel bakmaniz. Her calismada neyi
neden yaptigimizi sorgulamaniz. Ustiine ne koyulabilir, nasil yapilabilir Gzerine kendi aramizda
tartisabilmemiz. Bir sonraki atblyede gorismek Gizere hoscakalin.
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1ATOLYE

Konu: Sorumluluk

Yoéntem/ teknik: Yaratici drama, Rol oynama, Dodacglama, Liderin role girmesi, Yaratici yazma
Arag-Gereg: Katilimci sayisi kadar teksir kagidi, kalem, makas, patafix, cesitli aksesuar, kisi sayisi
kadar kostum parcalari, peri kanatlari, Pinokyo burunlari, 50-70 renkli kartonlar, katilimci gunltikleri,
A5 boyutunda farkli renklerden olusan renkli kartonlar, farkli renklerde sapkalar, G¢ ya da dort adet
fakli renklerden olusan otrigler, her katilimci igin bir adet gunliuk, muzik CD’si ve CD calar.

Hazirhk
ve
Isimma

W Etkinlik,

Lider, grup Gyelerine oyunu daha iyi anlamalari icin 6ncellikle bireysel bir sekilde oyunu basglatmak
istedigini sdyler ve oyunun nasil oynanacagini anlatmaya baglar. Katilimcilar tercih edecekleri bir
ellerini avug ici disa déniik sekilde sirtlarina yerlestireceklerdir. Diger ellerini ise kili¢ seklinde
kullanacaklardir. Bu, kili¢ biciminde kullanilan elin isaret parmagi ile diger grup Uyelerinin sirtlarinda
bulunan ellerinin icine dokunarak onlari oyun disi birakmaya calisacaklardir. Ayni anda ise kendi
sirtlarinda bulunan ellerinin igini korumak zorundadirlar. Sirtlarinda bulunan ellerini korurken belli
kurallara uymak zorundadirlar. Kurallara uyulmadi§i takdirde oyun disi kalacaklardir. Ellerini
sirtlarindan cekmek, avuc¢ iclerini kapatmak, sirtlarini duvara dayayarak kapatmak yasaktir.
Bu kurallarin diginda bireyler kendi stratejilerini yaratmakta ézgurddrler.
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Kurallar Gzerine konustuktan sonra oyun baslatilir. Katilimcilardan sona tek bir kisi kalana kadar
oyun devam ettirilir. Oyun bittikten sonra lider bu oyunu ikili takimlar yaparak tekrar oynatacagini
soyler ve takim halinde nasil oynamalari gerektigini anlatir. Lider "Partnerim ile ben tek bir cana
sahibiz. Birimiz elenirse digeri de elenmis olacak. Bu durumda birbirimizi kollamali ve birbirimize
sahip citkmalyiz. Fakat ikili oynamak kolay. Ben bunu zorlastirip toplam kisi sayisini ikiye boélup iki
farkli grup olusturacagim. Gruplar kendi stratejilerini olusturabilirler. Her grubun ¢ puan hakki
vardir, i¢ puani ilk alan grup oyunu kazanmig olacaktir. Bir kisiyi elediginiz zaman bir puan kazanmig
oluyorsunuz" sozleriyle oyunu aciklar ve iki farkli takim olusturur. Gruplar oyuna baglamadan énce
kendi aralarinda konusup bir yéntem gelistirmeye cabalarlar. iki grup da hazir oldugu zaman lider
oyunu baslatir. Sirayla puanlar 1-0, 2-0, 2-1, 2-2 diye ilerlemis ve son anda 2-3 seklinde
sonuclanmistir. Oyun bittikten sonra, lider katimcilardan minderlerini de alarak cember diizeninde
calisma alanina yerlesmelerini ister. Katilimcilar ¢cember duzeninde oturduktan sonra kisa bir
degerlendirme yapilir.

Lider: Oyundan dolayi diistindtiginiz bir baglik var mi? Bu atélyenin basligi ne olabilir?

1. Katilimei: Is birligi, takim oyunu.

Lider: Evet, takim oyunu.

2. Katilimcei: Takimini koru olabilir.

Lider: Evet olabilir, peki bagka?

3. Katilimei: Sorumluluk?

1. Katilimci: Strateji?

Lider: Strateji, takim calismasi. Aslinda sOylediklerinizin her biri yaratici dramanin ézinde olan
konular ama baska bir baslik var. Bir kigi soyledi basligimizin ne oldugunu. Biraz daha dustnelim
bakalim. Peki hangi anlarda en ¢ok eglendiniz?

4. Katilimei: Oyuna daldigimiz zaman.

5. Katilimei: Kazandim gibi digtnup hareket ettigimiz zaman.




 Wetkinlk,

Lider bir 6nceki etkinlikte ayirdigi iki grubu bu etkinlikte de ayni sekilde kullanilacagini belirtir. Bu iki
gruptan birine "mavi" digerine "yesil" ismini verir. Lider yeni oyunu; "Bu oyunumuzun adi parazit.
Yesil takimi ikiye bollp, bir grubu saga, diger grubu sola yerlestirecegim. Sag taraftaki gruba yazili
bir cimle verecegim. Bu grup da o clmleyi sol taraftaki gruba anlatmaya calisacak. Mavi takim bu
esnada ikiye boldugum yesil takimin arasinda parazit olacak. Amaglari yesil takimin cumleyi
tasimasini ve anlamasini engellemek olacak. Mavi takimin yapmamasi gereken tek sey yesil takima
temas etmek. Bunun haricinde istedigi kadar guralti yapip cimle akisini engelleyebilir* seklinde
aciklamistir. Takimlar hazir olduklarinda oyun baglatilir. Tam U¢ dakika parazit devam eder. Oyun
sonunda lider cUmleyi yazmaya c¢alisan yesil takimdan yazdiklari tanimi ister. "Kisinin kendine ve
baskalarina kargl zamaninda yerine getirmesi gereken sorumluluktur” yazmislardir. Liderin verdigi
cumle ise: "Kisinin kendine ve baskalarina karg! yerine getirmesi gereken yukumluluklerini
zamaninda yerine getirmesi zorunlulugudur" seklindedir. Ayni calisma gruplar yer degistirdikten
sonra tekrar oynanir. Liderin verdigi cumle: "Oncelikle kendi hayatimiza karsi, sonra da yasadigimiz
cevremize karsi sorumluluklarimiz vardir" seklindedir. Mavi grup bu cimleyi ayni sirayla yazmistir.
Oyun sonunda gruplar yerlerine oturup oyun degerlendirmesi yapmaya baglarlar.

1. Katihmci: Biz adam adama savunma yaptik. Bence iyiydi. Sadece bos bir alani kapatmaya
calisirken sorun oldu.

Lider: Orada strateji devreye giriyor iste. Peki bashgimiz neydi?

2. Katimei: Sorumluluk.

3. Katilimci: Birbirimizden sorumluyuz.

Lider: Sadece birbirimizden degil. Kendimizden ve birbirimizden sorumluyuz. Simdi oynayacagimiz
oyun da sorumlulugu olusturan alt bagliklardan ikisini kapsiyor. Bu bagliklar "given" ve "6zguven"..
Oyunumuz da hepinizin bildigi "kulaktan kulaga" oyunu.




® Etkinlik,

Lider, katilimcilara oyunu anlatmaya baslar. "Bu sag ve sol tarafta bulunan minderler bizim

sinirlarimiz olsun. Tam ortada olan alanda duvara yakin bir noktada tek sira olacaksiniz. Sonra
siranin en arkasinda olan kisi ben basla diye badirdigim zaman bana dogru kogsacak. Benim
yanimda durduktan sonra ben onun kulagina bir sey sdyleyecegim. Bu kisi séyledigim sey biter
bitmez siranin en éninde bulunan kisiye kosup kulagina séyledigim seyi tekrar edecek. Kelime
ya da cumleyi bitirince orada kalacak. Kulagina séylenen kisi, bir arkasinda bulunan arkadasinin
kulagina bu kelimeyi tekrar sdyleyecek. Amacimiz kulaktan kulaga bu ciimle ya da kelimeyi en
son kisiye kadar dogru bir sekilde aktarmak. Kelime en sona gidince orda bulunan arkadasimiz,
bagirarak kelimeyi sdyleyecek. Ben bu bagirilan kelimeleri elimde tuttugum kagida yazacagim.”
Daha sonra sira diz hale getirilip bir deneme yapilir. Lider oyuna baglamadan énce ara
dederlendirme yapmak istedigini séyler: “Bashigi ele alirsak biz sadece kendimizden ya da
baskalarindan mi sorumluyuz? Biz kime, neye, neden sorumluyuz?” Katiimcilardan biri: “Once
ailem, sonra akrabalarimdan c¢alistigim okuldaki ¢ocuklara kadar sorumluyum” der. Bir bagka
katilimei: “Once kendimizden sorumluyuz” der. Lider: “Peki ben kendime karsi neden
sorumluyum, ya da kendime karsi sorumluluklarim ne?” sorusunu sorar. Katilimcilardan biri:
“Hem ruhsal hem bedensel saghimizi korumak mesela” cevabini verir. Lider: “Okulumuzda ya da
sinifimizda yayinlanmak (izere bir pano yazisi hazirlayalim. Kendimize karsi veya ¢evremize
kars! sorumluluklarimiz yani konustugumuz her seyi kullanabilirsiniz” der ve daha sonra pano
hazirlama iglemi i¢in malzemeleri dagitir. Gruplar pano hazirlamak iglemlerine baglarlar. iki

grupta bitirdikten sonra 10 dakikalik bir mola verilir.




Canlandirma

Etkinlik bu asama itibari ile liderin role girmesi teknigi ile devam ettirilecektir. Lider, peri kostimii
icerisinde calisma alanina gelir ve “Biliyorum, biliyorum gec¢ kaldim” diyerek ¢cemberin tam
ortasindaki alana yerlesir. Daha sonraki sureci katilimcilarla konugarak rol icerisinde yonetecektir.
Lider, “Merhaba arkadaslar. Gepetto ustanin yaptigi Pinokyo isimli bir kukla ¢ocuk var hic
duydunuz mu adimi? Bana bir haber geldi ve bu Pinokyo cok fazla hata yapmaya baslamis,
haberiniz var mi1? Yalan séylemesi ile ilgi bir cezasi var. Her yalan sdylediginde burnu uzayacak.
Fakat bunun disinda son dénem sorumsuzluklarinin ¢ok fazla arttigini duydum. Bu durum beni
¢ok tzdu. Benim Circir Bocedi isimli bir arkadasim var. O bana son dénem neler oldugunu anlatti.
Gepetto onu yaptiktan sonra bizim haylaz Pinokyo onu kizdirmig, evden kagmis bir¢gok soruna
neden olmus. Fakat daha sonra olaylar normale dénmus. Hatta sevgili Gepetto, ¢ok acikan
kuklamizin karnini doyurmus. Bunun Gzerine Pinokyo hata yaptigini anlayarak ondan 6zur dileyip
iyi bir cocuk olmak icin elinden geleni yapacagini sdylemis. Hatta okula baglamak istedigini
sdylemis. Pinokyo’'nun bilmedigi sey, Gepetto gercekten ¢ok fakir biriymis. Gepetto, o soguk kis
gununde bizim yaramazi okula yollayabilmek igin Gzerinde bulunan ceketi satmis. Pinokyo icin bir
okul kitabl almis. Bu duruma ¢ok sevinen kuklamiz hemen okula gitmek istemis. Okul yolunda
heyecanla yol alirken ilk sorumsuzluk olaylarini iste orada baglatmis. Yolda kalabalik insanlar
grubunu gérmis ve onlara yaklasmis. Bu, bir tiyatro gosterisi igin bilet almayi bekleyen kalabalik
bir grupmus” der. Lider, calisma alanin saginda ve solunda diz bir serit halinde sirali yerlestiriimis
minderlerde oturan grup Uyelerini isaret ederek sol tarafta bulunanlara Pinokyo, sag tarafta
bulunanlara ise Circir Bocegi diye hitap ederek rol dagilimini yapar. Calisma alaninda oturma
dizeni ve dogaclamalar icin yapilan eslesmeler bu atdlyenin sonuna kadar bu dizende devam
ettirilecektir. Dogaglama yapilacak konu ise; “Pinokyo okula gitmek tzere yola ¢ikmistir. Yolda
kalabaligi gériince bir cocugun yanina gider ve igeri nasil girilecegini sorar. Cocuk bilet almasi
gerektigini sdyler. Pinokyo iceri girmek icin bir yol bulmak zorundadir. Fakat tiyatroya 6deyecek
parasi yoktur’. “Bu iki arkadas karsilastiktan sonra acaba neler oldu? Pinokyo iceri gidebilecek
mi?” sorusu ile ¢calisma baslatilir. Tim gruplar dogaclamalarini yapana kadar ¢alisma devam
ettirilir. Dogaclamalar bitirildikten sonra peri rolindeki lider olaylar aslinda nasil gergceklesmis onu
anlatir: “Aslinda benim sorumsuz Pinokyo elinde bulunan kitabini bu cocuga satarak iceri girmeye
calisir. Fakat bu cocuk kendi sorumluluklarinin farkinda oldugu icin ‘Ben daha bir gocugum
kitabini satin almam. Hem sen de kitabini satmamalisin!” der. Yoldan gegen bir eskici bu
konusmalarn duyunca kitabi satin almak istedigini soyler. Peri, o kitabin nasil alindigin
hatirliyoruz degil mi? O soguk havada Geppetto Uzerinde bulunan ceketi satarak almisti. Pinokyo
bu olaylar sanki hic olmamis gibi kitabi satti. Daha sonra eskiciden almis oldugu para ile tiyatroya
gitti” der.

-------------
--------



W Etkinlik,

Lider Mavi Sach Peri rolinde konusmaya baslar: “Pinokyo’'nun sorumsuzluklari bu kadar
saniyorsaniz yaniliyorsunuz. Bu daha baslangig! igeri girdikten sonra sahneden onu géren diger
kuklalar Pinokyo diye bagirmaya baglar. ismi Harlequin olan kukla onu sahneye ¢agirmis. Pinokyo
sahneye ¢cikmis ve tim gosteriyi bozmuslar. Bunun Uzerine tiyatronun sahibi Ates Yutan, ‘'yakalayin
sunu ve odama géturin’ diye emretmis. Daha sonra ise: ‘Sen benim gosterimi nasil bozarsin?’
demis. Pinokyo, ‘inanin majesteleri bu beni hatam degildi’ demis. Ates Yutan, nobetci kuklalari ile
Harlequin ve diger kuklayr yanina cagirtmis. Sonrasinda ise: ‘Gosteri iptal edildi diye birini
cezalandirmam lazim. CUnku siz sorumluluklarinizi yerine getirmediniz. Ve birileri sorumluluklarini
yerine getirmediyse baskalarn bunun sonuclarini geker’ demis. Daha sonra ise Harlequin’in etinin
kizartiimasi icin atese atiimasini emretmis”.

Mavi Sacli Peri, bunlari anlattiktan sonra bir énceki dogaclama calismasinda Pinokyo'yu oynayan
katilimcilara "Atesg Yutan" rolunt diger katilimcilara ise "Pinokyo" roluni verir. Pinokyo roluna alan
katilimeilar sorumluluklarini Gstlenerek Harlequin’i atese atilmaktan kurtarmaya calisacaktir. Ates
Yutan roltindeki katilimci ise Harlequin roltindeki kisinin kurtulmasini saglamaya calisacaktir. Mavi
Sacli Peri gergekten ikna olduysaniz affedebilirsiniz, ikna olmadiysaniz affetmeyebilirsiniz. Affedip
affetmemek tamamen sizin karariniz olacak. Bu dogaclamayi istediginiz sekilde oynayabilirsiniz,
diye son belirlemeyi yapar. Tum gruplar dogacglamalarini tamamlayana kadar devam ettirilir.

Dogaclamalar icin gruplar sahne alani olarak belirlenen noktaya gecerek dogaclamalarini
sergilerler.




Q@ Etkinlik;

Mavi Sacli Peri hikayeye devam ederken aralarda duraksar ve katilimcilardan nasil sonuclandigini
tahmin etmelerini ve dogaclama olusturmalarini ister. Her dogaclama yapildiktan sonra aslinda
hikayede ne oldugu anlatilir. Dogaclama konulari ise su sekildedir;

« Pinokyo, Peri’ye babami karsilamaya gidecedim, diye yola ¢iktiktan sonra geri dénmez. Mavi Sacl
Peri bu olaydan sonra Pinokyo’ya bir ders vermeye karar verir. Evinin oldugu yere bir mezar tasi yapar
ve Uzerine kendi adini yazar. Pinokyo alti ay sonra evin yerine geldiginde mezar tasi ile karsilasir.
Perinin kendini affetmesi icin mezar baginda aglar.

« Kus rolindeki katilimei Pinokyo’'yu aglarken goérir ve ona yardima gider. Kus yardima ihtiyaci olup
olmadigini sorar. Pinokyo Ahmaklar Diyari'nda hapse atildigini ve doéndiginde babasini bu-
lamadigini séyler. Kus sorumsuz bir cocuk yiziinden denize acilmaya hazirlanan bir adam oldugunu
soyler. Cocuk ortaliktan kaybolmustur. Babasi ise her yerde onu aramistir. En son ise tehlikeli bir yol-
culuga cikmaya hazirlanmaktadir. Pinokyo, kusu kendine yardim etmeye ikna etmek zorundadir. Kus
ise onun yardimi hak ettigine inanmamaktadir.

» Pinokyo babasinin pesinden denize atlamis ama onu yakalayamamistir. Denizde kaybolduktan
sonra nihayet karaya ulasir. Karada yolu yeniden Mavi Sacl Peri ile kesisir. Mavi Sach Peri’ye kendini
affettirmek zorundadir. Pinokyo, Peri’yi kendi sorumluluklarini alabilecegine ikna etmek zorundadir.
Peri ise Pinokyo gercekten ikna etmedikce affedemez.

» Arkadasi deniz kiyisinda kocaman bir balina gérdiklerini sdyler. Daha sonra ise bu balinay1 gérmek
icin Pinokyo’'yu ikna etmeye calisir. Arkadasinin amaci, Pinokyo’yu ikna edip birlikte sahile gitmektir.
Pinokyo ise Peri annesine verdigi s6ziu tutmak istemektedir.

Lider her dogaclamanin ardindan aslinda olan olaylarn anlatir.

W Etkinli;
Lider, rol icinde hikayeyi anlatmaya baglar. Peri ona bir sans verdikten sonra bir sure her sey ¢ok
guzel devam eder. Pinokyo okulda da ¢ok basanlidir. Peri de bu basarisindan dolay! Pinokyo'ya:
“Yarin senin icin bir parti dizenleyecedim ve seni insan yapacagim. istedigin arkadasini
cagirabilirsin” der. Pinokyo iki saat sonra dénecegini sdyleyerek bitin arkadaslarina haber vermeye
gider. Ama Pinokyo bir arkadasiyla karsilastiktan sonra geri dénmez. Pinokyo sézin( tutmadidi icin
Peri ¢cok kizmigtir. Pinokyo kendini affettirmek zorundadir. Peri bir kere ona sans vermis fakat
Pinokyo bu sansi iyi kullanmamistir. Peri, Pinokyo’yu affetsin mi yoksa affetmesin mi? Bu konuda
biling koridoru teknigi kullanilir. Grup Uyeleri bu soruya bireysel olarak yanit vereceklerdir. Verilen
karar olumlu ise final calismasi yapilir. Eger olumsuz karara varilirsa Pinokyo ne yaparsa affedi-

lecegine karar verilir, @



__oasttil

B Etkiniik;

Lider peri rolunde, “Pinokyo, aslinda iyi bir cocuk. Fakat bazen biraz sorumsuz davraniyor. Bu kadar

A Degerlendirme

¢ok sorumsuz davranistan sonra onun bu kavrami bilmedigini dusinmeye basladim. Bu kavrami
6grenmesi gerekiyor. Sizden bir ricam var. Buraya ilk geldigimde, size renkli kartonlar dagitmistim.
Bu kartona bir mektup yazmanizi rica ediyorum. Mektubunuzda Pinokyo'ya sorumlulugun ne
oldugunu, sorumluluklarimizi yerine getirmenin gerekliligini ve sorumlu bir insan nasil
olunabilecegini anlatmaniz lazim. Umarim Pinokyo sizin mektuplariniz sayesinde bunu égrenebilir.”
dedikten sonra rolden c¢ikar. Mektup yazimina baslanmaz. Onun yerine atdlye hakkinda
deg@erlendirme yapilir.

Katilimei: Cocuklar hikayeyi bilerek mi geliyor? Benim biraz kafam karigti.

Lider: Boyle bir talebimiz olmadi. Fakat merak edip okumaya baslayanlar olabilir. Bizde hikayeyi
bilenler de vardi.

Katilimci: Her defasinda bastan sona kadar hikayeyi aliyor muyuz?

Lider: Bashdimiza hizmet eden bélumler ise evet aliyoruz. Hep ayni karakterler olmayacak. Bu
baéltima liderin role girmesi ile igledik ve peri Gzerinden devam ettik.

Katilimer 1: Ama hep Pinokyo olacak degil mi?

Lider: Evet, o bizim ana karakterimiz! Fakat her atdlyede farkli karakterlerle karsilasacagiz. Fitil,
Circir Bocegi, peri, Gepetto gibi.

Katilimei 2: iki cocugumuz hikayeyi biliyorsa nasil oynayacaklar?

Lider: Bilenler ilk basta sordular. Gergekte olan mi, hayal mi edelim? Yanitim hep ayni, bu senin
hikayen. Sen nasil istiyorsan dyle oynamalisin! Zaten dogaglamalarin ardindan ben hikayenin
orijinal halini onlarla paylasiyorum.

Katilimci 3: O zaman bizim hikayeyi bilmemiz gerekiyor.

Lider: Yaratici drama da sizin ders baslhginiza gergekten hakim olmaniz gerekiyor. Yoksa
katiimciniz beklenmedik bir soru sorarak sizi zora sokabilir. Su an bilmeseniz de kendi atélye
calismanizda Pinokyo’nun maceralarina tamamen hakim olmaniz gerekiyor.
Katilimci 4: Pinokyo gibi Oz Buytcisl masalina da bir seyler yapabiliriz belki. Cocuklar birlikte
okurken cok keyif aliyor.

Lider: Bu bir model calismasi. Tabii ki bu model sonrasinda bir ¢cok hikaye zerinden calisma
ylratebilirsiniz. Yaratici okuma c¢alismalari da yapabiliriz. Cagdas eserlerden faydalanabiliriz. Tark
masallari salt iyi ve kotl Gzerinden devam ediyor. Biz bu hikaye Uzerinden salt iyi ve kotu olani
vermiyoruz. Bu durumu sorgulatmak istiyoruz. Pinokyo sirekli hata yapmasina ragmen affediliyor.
Katiimer 5: iyi olan kazanmali mantigi var. Bir 6grencim hep iyiler kazanamaz diyor.
Lider: Bu baslik bizim en son atélyemizin konusu olacak. Son atélyemiz “lyi olan kazanir mi?”
Katilimci: Kazanmamali, iyi olsa da sorumlulugunu yerine getirmezse kaybetmeli ki sonuclarina
katlanmayi 6grenmeli.

Lider: Biz masallarla hayata hazirlaniyoruz. Belli bir dénemin bilgisi iyi olan kazanirdi! Ama bu
degisiyor. Sartlar, toplum, sonuglar degisiyor, insanlar, kavramlar ve kavramlarin igini
doldurdugumuz anlamlar degisiyor. Konularimiz soyut kavramlar. Biz somut hale getirerek
sorgulatmaliyiz. Konumuza dair soru yoksa atélyemizi bitirebiliriz.

@ A...-M



3 ATOLYE

Konu: Giiven

Yoéntem/ teknik: Yaratici drama, rol oynama, liderin role girmesi, yaratici okuma, kamu spotu
olusturma

Arag-Gereg: Katilimci sayisi kadar teksir kagidi, Pinokyo kitabi, kalem, makas, patafix, cesitli
aksesuar, kigi sayisi kadar kostum parcalari, peri kanatlari, Pinokyo burunlari, 50-70 renkli kartonlar,
katilmci gunlukleri, AS boyutunda farkli renklerden olusan renkli kartonlar, farkli renklerde sapkalar,
Uc ya da dort adet fakli renklerden olusan otrisler, her katilimci igin bir adet gunlik, Ek 4'de bulunan
yazinin tzerine yazildigi 50-70 karton, Ek 13 Gzerinde “mi?” yazih bir kart, Ek 5 ve Ek 6 kartlari,
sandalye, mizik CD’si ve CD calar.

Hazirhk
ve
Isinma

Lider, katihmcilara bu atélyenin giris bolumunde katilimcilarin ayni anda salona alinacagini soyler.
Salonun girig béliminde duvara asili Ek 4 kartonunun oldugunu belirtir. TUm konugmalarin fisiltiyla
yapilacagini anlatir. Katiimcilara “Ahmaklar Diyari'na yolculuga ciktiklari” sdylenilecektir. Calisma
alani 1sik ve diger dekor parcalari kullanilarak normal halinden farkhlastinlabilir. Liderlerin alani
katihmcilara tanitmalarindan sonra: “Burada herkesin dolandiricilikla gecindigini katilimcilanimiza
soylemeliyiz. Burada kurallarin farkli oldugunu mutlaka aciklamaliyiz. Dirust ve calisarak para
kazananlarin burada iyi kargilanmadigini onlarla paylagsmaliyiz. Ama en 6nemlisi burada kimseye

glivenmemeleri konusunda uyarmaliyiz” seklinde bir agciklamada bulunur.




Y Etkinlik,

Lider tarafindan bedensel anlamda birbirlerine denk olacak sekilde uUger kigilik gruplar olusturulur.
Bu kigiler, Pinokyo, Kedi ve Tilki seklinde isimlendirilirler. Lider, “Tilki ve Kedi Pinokyo’yu Ahmaklar
Diyari’'na gdéturebilmek icin kendilerine inandirmak zorundadirlar. Pinokyo Ahmaklar Diyari’na
gidecek, ancak bu yolda karsisina pek c¢cok engel cikacak. Pinokyo'nun uzun ve engellerden
meydana gelen bu yolda, hicbir engele takilmadan Ahmaklar Diyari’'na gitmesine, Tilki ve Kedi
yardimci olacak. Pinokyo'nun bu yolda kendisine guvenilmez olarak bilinen Tilki ve Kediye
guvenmesi gerekiyor” aciklamasinda bulunur. Bu gruplar olusturulurken birbirlerini bedensel
anlamda tasiyacag gercegi gézetiimek zorundadir. Gruplar mekanda kendilerine yer edinirler. Yer
edinme esnasinda diger gruplarla birbirlerini rahatsiz etmeyecek sekilde yerlesmeleri gerektigi
uyarnsinda bulunulur. Daha sonra ise iki grup Gyesinin karsilikli durmasi gerektigi belirtilir. Bir
bacaklari 6nde bir bacaklari ise arkada durmalidirlar. Bu bacak pozisyonu alindiktan sonra dizler
hafif kirik ayakta durulur. Digarida bulunan bu iki kigi Tilki ve Kedi rolindedir. Uglinci kigi Pinokyo
rolindedir. Gozleri kapali, ayaklari bitisik, kollari gégsinde ¢capraz baglh olarak iki kisinin ortasinda
durmalidir. Ortada duran kisi, arkasinda ve ©ndnde bulunan kigilere dogru kendini
birakacaktir. Fakat bu hareketi yaparken vicudu kati bir sekilde tutmalidir. Vicudunun kontrolini
dista bulunan grup arkadaslarina birakmalidir. Oniinde ve arkasinda bulunan katilimcilarin amaci,
ortada bulunan katilimeiy! tutmaktir. Ugli gruplarda bulunan tum katilimcilar sirasiyla ortaya

gececek ve sirayla bu etkinligi deneyimleyeceklerdir.

W Etkiniik,

Lider, “Tilki ve Kedi ilk calismada Pinokyo’yu ikna etmeyi basardi. Simdi Ahmaklar Diyar’'na dogru
yolculuga cikacaklar. Tilki, Pinokyo'yu yonlendirerek Ahmaklar Diyari'na gétirmeye calisacak” der.
Katilimcilar, iki kisiden olusa gruplar olusturacaklardir. Bu grubu olustururken verilen kriterler ise

grup Gyeleri arasindan en az tanidiklari kisiyi tercih etmeleri yéntindedir.
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Lider, grup uyeleri kendi gruplarini olugturana kadar bekler. Gruplar olusturulduktan sonra kendi
iclerinde Tilki ve Pinokyo olarak rol tayin ederler. Lider, “Bu calismada g6z kapali uzun sure
calisacagiz. Kendimizi kétl hissedersek gézumuizd agabiliriz” der. Lider, “Pinokyolar’in gézleri
kapal olacak. Tilkiler, Pinokyolar’i elleri ile sirtlarina dokunarak alanda gezdirecekler. Bu calismada
hiz hig dnemli degil. Yer yer diger gruplarla karsilasmalar olabilir. Bu karsilasmalar esnasinda Tilkiler
Pinokyolar’dan sorumludur. Yani onlar bir yere ya da kisiye carpmamalidir. Bu sessiz bir calisma
olacaktir" wuyarilarini yapar. Daha sonra ise Tilki rolund alan kigilere Pinokyolar'i nasil
dolastiracaklarina dair bilgi verir. Gepettolar, sirt bdlgesine dokundugunda diiz bir sekilde yurinece-
ktir. Sirt bélgesinden el ¢ekildigi zaman durmak zorundadirlar. Sag omuza dokunulursa saga, sol
omuza dokunulursa sol tarafa donalmelidir.  Eger basa dokunulursa geri geri gidilimesi
gerekmektedir. Pinokyo rolunG alanlar kendi kendilerine alanda dolasamazlar. Tilki onlari nasil
yonlendirirse ona uymak zorundadirlar. Lider, gruplarin onlerinde engel olusturmak icin alanda
bulan minderleri, dekor parcalarini ve aksesuarlari Kkullanir. Bu esnada katilimcilar gézlerini
kapatmalidirlar. Calisma alaninin hazirh@: bittikten sonra tilkilerin gézlerini agmalari yénergesi ile
calisma baslatilir. Calisma bir siire devam ettirildikten sonra liderin yonergesi ile esler rol degistirir.
Tilkiler gézlerini kapatir ve Pinokyolar onlar gezdirmeye baslar. Lider, “Esini ¢cok hizli gezdirenler
oldu. Kendi etrafinda déndurenler oldu. Esimizi zorlamak gibi bir amacimiz yok. Tek amacimiz
esimizi mekanda guvenli bir sekilde gezdirmek” uyarilarini yapar

Alternatif yéntem:

Mekan bir yol olarak tasarlanir, sinirlari belirlenir, yola cesitli materyallerden engeller konur. Oyun
icin bir kisi Pinokyo secilir. Diger katilimcilar “Tilki ve Kedi” olarak gruplanir, karsilikli otururlar.
Pinokyo ayakta, gozleri kapali (bagh) halde yolun basinda durur. Her katilimci Pinokyo’ya sadece
bir ydnerge vererek yolun sonuna ulastirmaya calisirlar. Once Tilki, sonra Kedi grubundan sira ile
yonergeler Pinokyo’ya sdylenir. Yénerge verirken Pinokyo’nun gézlerinin bagli oldudu icin detaylarin
¢ok énemli oldugu mutlaka belirtiimelidir. Pinokyo herhangi bir engele takilir ya da degerse, oyun

sona erer. Bagka bir kisi Pinokyo olur; engeller yeniden diizenlenir, oyun yeniden baglar.




© ckiniik,

Lider, bu ekinliklerin ardindan katihmcilan grup Gyelerinin sayisina gore ¢ ya da dort gruba ayirir.

Ayirma islemini sayma sayi sirasina gore 1'den 4’e kadar tum Gyeleri sayarak yapar. Grup lyelerinin
tamami sayildiktan sonra birler, ikiler, Ug¢ler ve dértler kendi aralarinda toplanarak gruplar
olusturulmus olur. Bu gruplara 50-70 boyutlarinda birbirinden farkl renklerde kartonlar dagitir.
Bu etkinligin bir ara degerlendirme calismasi oldugu belirtilir. Lider, “Katilimcilardan dugunceleri
yazili-s6zll, bireysel-grup calismasi halinde alinabilir. Grubun profiline ve ihtiyaglarina goére doniit
alma bicimine karar veriimelidir’ seklinde aciklama yapar. Kartonlarin hazirhdi bittikten sonra
Ek 4'de belirtilen karton ile birlikte herkesin gorebilecegi bir alana calismalarin tamami asilacaktir.
Kartonlara glivenmenin ne demek oldugunun bir tanimi yapilacaktir. Tanimlamanin ardindan
birilerine glvenmek i¢in neye ya da nelere intiya¢ duydugumuzu maddeler halinde yazmamiz
gerektigi ifade edilir. Lider, bu sorularina cevaplar ararken, ayni zamanda, birilerine neden
guvendigimizi ve neden guvenmedigimizi de degerlendirmemiz gerektigine vurgu yapar.
Bu yazilarin hazirlanmasi icin katilimcilara stire verilir. Strenin bitiminde kartonlar calisma alaninda
bir noktaya asilir.

Ahmaklar Diyari’'nin kapisinda yazan “Kimseye Glvenme” yazisinin yanina Ek 13 karti asilir. Bu
kartin Gzerinde “Mi?” yazmaktadir. Lider; “Kimseye guvenme mi? Kime, neden ve nasil
glivenebilirim? Insanlara neden giivenmeliyim ve neden giivenmemeliyim?” seklinde bir cumle

kurar. Bu cumlenin ardindan kartonlardaki yazilanlar okunur. Grup uyeleri ile birlikte kimlere

guivendigimiz neden ve nasil glivendigimiz Gzerine kisa bir degerlendirme yapilir.




Canlandirma

O Etkinlik,

Katilimcilar iki kisi seklinde eslesecekledir. Eslesmelerden sonra ise kendi aralarinda Topal Tilki ve

Pinokyo olarak rol paylasimi yapacaklardir. Bunun icin katilimcilara bir stre verilir. Strenin bitiminde
lider, Pinokyo'nun ilk defa Topal Tilki ve Kor Kedi ile ilk kargilagma anlarini anlatmaya baglar.
“‘Pinokyo, Ates Yutan'dan bes adet altin almis evine dogru yola ¢ikmistir. Yolda Topal Tilki ve Kor
Kedi ile karsilasmistir. Onlar Ahmaklar Diyari adinda bir yerden bahsederler. Burayi bulduktan sonra
Mucizeler Kentine giderse orda 6zel bir arazi oldugunu séylerler. Bu araziye altinlarini gémup
suladiktan sonra oradan bir agac¢ buyudigunid ve agacin tim dallarinin altinlarla dolu olacagini
soylerler”. Dogaclama masalla baglantil olmak zorunda degildir. Bu baglamda katilimcilar
dilediklerini yapabileceklerdir. Topal Tilki'nin gérevi Pinokyo’nun guvenini kazanip birlikte bu araziye
dogdru yolculuga cikmaya ikna etmektir. Pinokyo ise bu karaktere inanip onunla gitmekte ya da
inanmayip evine gitmekte 6zgurdir. Tium katihmcilar dogaclamanin finaline kendisi karar verecektir.
Lider, ¢alisma alaninin ortasina ¢esitli kdstum pargalarn birakir. Bunlar dogaglamalar esnasinda
grup Uyeleri tarafindan kullanilabileceklerdir. Katilimcilarin hazirlanmasi i¢in sire verilir. Strenin
bitiminde tum gruplarin dogaclamalan seyredilir.

Lider, dogaclamalar bittikten sonra hikayede Pinokyo’'nun Kér Kedi ve Topal Tilki’'ye inanip onlarla

birlikte bu yolculuga ¢iktigini sdyler.

Etkinlik;

Lider bu bdlimde her grup icin olaylar dizisine uygun olarak yeni bir sahne verecektir. TUm gruplar
birbirinden farkh sahneleri sahneleyeceklerdir. Lider, dnce hikayenin gelinen bélumuni kisaca
anlatir; “Pinokyo Tilki ve Kediyi takip ederek Kirmizi Yenge¢ Oteline gelmistir. Gece burada
konaklayip tekrar yola ¢cikma karari alirlar. Fakat Tilki ve Kedi gece yarisi kedinin oglu hastalandi
bahanesiyle oteli terk ederler ve otelin sahibiyle ona haber yollarlar. Pinokyo otelden ayrilip kendi
basina yola ¢ikma karar alir. Yola ¢iktiktan sonra, bize daha dnce misafir olmusg olan Circir Bocegi
karsilagir’ der.

« Buradan sonrasini rol kartindan okur. Bu bdlim Ek 5'de yer almaktadir. Rol kartlarini okuduktan
sonra bir énceki ¢calismada olusturulmus gruplarla ¢alismanin devam ettirilecegdini séyler. Bir dnceki
¢alismada Pinokyo rolinu oynayan kigiler bu dodacglamada Circir Bécegi roliunde olacaklardir. Diger
kisiler ise Pinokyo rolini canlandiracaklardir. Lider bu rollere gére replikleri okur ve o rolu alan
kisiler replikleri tekrar ederler. Genel bir ezber yapilinca dogaglamalarini hazirlamalari igin yeterli bir
sure verilir. Strenin bitiminde hazirlanan dogacglamalar seyredilir.
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« Lider 6nce hikayeyi anlatip daha sonra dogaclamanin yapilacadi ani agiklayacaktir; “Tilki ve Kedi,
Pinokyo'yu ormanda uzun sure kovaladiktan sonra yakalarlar. Pinokyo onlari haydut
zannetmektedir. Parasini onlara vermemek i¢in ¢ok cabalar. Finalde parasini alacaklarini anladigi
icin agzina saklar. Parasini vermemek icin ¢cok cabaladigi icin ¢cok yorulmustur. Tilki ve Kedi parayi
alamayinca onu bir agaca baglarlar’. Dogaglama esnasinda hikayenin asil halini oynamak zorunda
olmadiklari anlatilir. Onemli olanin grup Uyelerinin kendileri ne disiiniyorsa onu sergilemeleri
oldugu ifade edilir. Kendi distndiklerini oynadiktan sonra hikayenin asil halinin anlatilacag tekrar
belirtilir. Hikayenin bu béluminden sonra Pinokyo ne dusunur ve ne sdyler? Nerede ve nasil hatalar

yaptigini kendi kendine konusacaktir.

« Pinokyo agaca bagl ve kéti durumdayken Mavi Sacgl Peri onu kurtarir ve evine alir. Pinokyo
yavas yavas kendine gelmeye bagslar. Peri ona bakar ve Pinokyo iyilesir. Peri babasina haber
yolladigini ve artik hep beraber yasayacaklarini sdyler. Babasi yola ¢cikmis ve yanlarina gelmektedir.
Pinokyo Peri’den izin isteyip babasini karsilamak ister. Fakat yolda Tilki ile kargilasir. Tilki roluntn
amacl onu “Mucizeler Kenti'ne” gitmek icin ikna etmektir. Pinokyo ise babasini kargilamaya gitmek

istemektedir. Dogaclama karsilastiklari anda baslayacaktir.

« Lider, katilimcilara Papagdan ve Pinokyo olarak rol verilir. Rol verildikten sonra ise olaylari anlatir.
Pinokyo, Mucizeler Kenti'ne gelmis, altinlarini gémmius ve altin agacinin biiyiimesini beklemektedir.
Bu sirada bir kahkaha duyar. Sesin geldigi tarafa bakinca bir papagan gorir. Neden guldugin
sorar. Dogaclama o andan baglatilir. Dogaclamanin rol karti Ek 6’da yer almaktadir.

* Pinokyo okuldan kactiktan sonra birinin yaralanmasina neden olur ve kacar. Geri dénerken yolda
yaslh biri ile karsilasir. Yagl adama Pinokyo’'nun yaptiklarini duyup duymadigini sorar. Yagh kisi
onun kadar yaramaz ve guvenilmez oldugunu séyler. Bunun lzerine Pinokyo aslinda tam tersi
muhtesem biri oldugunu anlatmaya baslar. Bu durumdan sonra Pinokyo'nun burnu uzar. Burnunun
uzama anindan sonrasi grup tarafindan tasarlanip, sergilenecektir.

Her dogacglama performansinin izlenmesinin ardindan aslinda hikayede olaylar dizisinde neler

oldugu anlatilir.




| Degerlendirme]

B Etkinlik,

Lider katihmcilari iki ayr gruba boler. Bu gruplar birer kamu spotu hazirlayacaklardir. Kamu
spotunun konusu, gocuklarin baytklerine guvenmeye ihtiyacglari vardir. Buytklerine neden ve nasil
giiven duymaya ihtiyaclar oldugu konusunda bir reklam olusturacaklardir. Once gruplar birer reklam
slogani yapip daha sonra ise reklam ¢alismalarina baslayacaklardir. Bu ¢alisma yapilirken duvara
asilmis olan given kartonlarindan faydalanilabilecegi séylenir. Lider, eger grup Uyeleri slogan
kelimesini bilmiyorlarsa reklamlardan birer 6rnek slogan paylasarak anlamalarina yardimci
olunabilecegini ifade eder. Grup uyelerinin caligmasi bitene kadar beklenilir. Her gruba

canlandirmaya hazirlik i¢in verilen surenin bitiminden sonra kamu spotlari sunulur.

Katiimcilarla yapilan tum etkinlikler gézden gecirilir. Kendi atélye calismalarinda ek neler
uygulanabilecegi Uzerine paylasimda bulunulur. Cocuk katilimcilarin gliven atélyesinde hazirlamis
oldugu tanimlamalarin oldugu kartonlar incelenilir. Gunliuk kullaniminin avantajlarn degerlendirilir.




Hazirhik
ve
Isinma

Konu: Durustltk
Yéntem/ teknik: Yaratici Drama, Rol oynama, Liderin role girmesi, Biling koridoru, Ddurustlik el
kitabi olusturma

Arag-Gereg: Katilimci sayisi kadar teksir kagidi, Pinokyo kitabi, kalem, makas, patafix, cesitli
aksesuar, kisi sayisi kadar kostlim parcalari, peri kanatlari, Pinokyo burunlari, 50-70 renkli kartonlar,
katilimci ganlukleri, A5 boyutunda farkli renklerden olusan renkli kartonlar, farkli renklerde sapkalar,
uc ya da dort adet fakli renklerden olusan otrisler, her katihimci igin bir adet gunlik, Ek 4'de bulunan
yazinin uzerine yazildigi 50-70 karton, muzik CD’si ve CD calar, renkli oyun hamurlari, kitap seklinde
tasarlanmis grup sayisi kadar karton, katilimci sayisi kadar kuyruk, Peri'nin mektubu, Ek 4
“Ahmaklar Diyar” kartonu, Ek 13 “MI?” karti, Ek 7 karti, Ek 8 karti, Ek 9 karti, bir énceki atélyede
hazirlanmis olan gliven kartonlari, Tlki, Kedi, ve Pinokyo kartlari.

Bir dnceki calismada hazirlanmis olan calisma mekani ayni sekilde kullanilacaktir. Ek 4 karti
duvarda asilidir. Konu yine “Ahmaklar Diyar’'nda” iglenecektir. Lider, katimcilar bu atblye boyunca
Circir Bécegi rolunde kalmalari gerektigini séyler. “Gelen her katilimciya sus isareti yaparak
beklemelerini saglamalisiniz. Boylece daha atdlye baslamadan merak unsuru ile onlari daha igeri
girmeden sirece hazirlamis olursunuz. Konusmak isteyenleri ani “sist” sesi ile susmasini
saglayabilirsiniz. Tum grup Uyeleri geldikten sonra el isareti ile gember olmalarini isteyin. Cembere
gecildikten sonra fisilti ile “Peri bize bir mektup yolladi! Sizin Pinokyo'ya yolladiginiz mektup ise
yaramis. Pinokyo sorumlulugun ne demek oldugunu anlamis. Sorumluluklarini yerine getirmeyi
6grenmek icin ¢cabaliyormus. Tilki ve Kedi bunu 6grenmis ve aramiza sizmaya karar vermigler. Peri
onlarin aramizda oldugunu dusunuyor. Bize mektup yollayarak uyarmak ve onlari acgiga
clkarmamiza yardim etmek istemis. Bizim goérevimiz, tilkiyi bulup onu aramizdan yollamak. Simdi
yavas yavas iceri giriyoruz. Hepimizin minderinin Ustiinde kapali bir kart var. Bu karti alip onu
okuyoruz. O kartta bizim kim oldugumuz yaziyor. Bu kartlari kimseye géstermiyoruz” der. Daha
sonra ise rolden c¢ikar. Bu asamayr oynadiktan sonra tum katiimcilarnn c¢alisma alanina
alabileceklerini ifade eder.

Lider, gliven ve bu atélyenin birbiri ile baglantisinin dnemini belirtir. “Mi” kavraminin bu atélyede ¢ok
daha 6nemli hale gelecegini sdyler. Bir dnceki atélyede hazirlanmis olan “glven” kartonlari,
Ahmaklar Diyar tabelasi ve “mi” karti duvara asilmistir. “Mi” karti Ek 13 olarak kitap sonunda yer
almaktadir. Lider, bu atdlyede yasanti odakli degil, daha ¢ok neler yaptirilacak Uzerinden konusarak

ilerlenecegini belirtir. @



W Etkinlik,

Lider; Circir Bécegi roll icerisine giren egitmenlerin, “Birazdan bir av baslatacagiz. Bu av boyunca
¢ok dikkatli olmaliyiz. Aramizda iki tane yalanci var. Bu yalancilari yakalayip ac¢iga ¢ikarmamiz
lazim!” seklinde bir konusma ile oyunu baglatabileceklerini aciklar. Egitmenin, grup Uyelerini kartlar
okunduktan sonra kimseye gosteriimemesi ve kimliklerini belli etmemeleri konusunda uyarida
bulunmasi gerekmektedir. Bu kartlardan sadece iki tanesinin igcinde Tilki ve Kedi, geriye kalan
kartlarda Pinokyo yazmaktadir. Grup Gyelerinin amaci Tilki ve Kedi’'nin kim olduklarini bularak onlari
oyun digi birakmaktir. Oyun disi birakmak igin ikna edici nedenler sunulmaldir. Aksi halde kisi
elenmez. Tilki ve Kedi kartlarini alan kigilerin amaci ise kimliklerini belli etmeden oyunda kalmaktir.
Grup Uyeleri Kedi ya da Tilki oldugunu dusgtndukleri kisiyi oyun digi birakmak i¢in oylama yapmak
zorundadirlar. Grup sayisinin dortte Ggl ayni goruste ise o kisi oyun disi kalacaktir. Pinokyolardan
bir kigi ile Kedi ya da Tilki rolu sona kadar kalirsa Pinokyo takimi kaybetmis olacaktir. Bu kurallar

anlatildiktan sonra oyun baslatilabilir.

Katilimci: Ben hemen elendim.

Lider: ilk oyunda bu hep yasaniyor. Dikkat etmeden, gercekten anlamaya calismadan oylamalar
yapilip kisiler oyun disi birakiliyor. Bunun Uzerine kisa bir degerlendirme ile yodnlendirme
yapabilirsiniz. Neden yakalayamadik? Stratejisi olan var miydi? Nasil oyunda kalabildiniz? Benzeri
sorularla sorgulama yapmalarini saglayabilirsiniz. Ikinci defa oynasaydik nasil oynardiniz?
Katilimei 1: Ben direkt anlardim.

Katilimei 2: Katil kim oyunu mu bu?

Lider: Hayir, orda sadece goz kirparak oyun disi birakma var. Burada ¢ézimleme yapmak
zorundasiniz. Yalan soéyleyip séylemedigini anlamak zorundasiniz. Vicut dilinden anlamaya
calismalisiniz. Eger zamaniniz yeterliyse ve pekistirme yapmak istiyorsaniz baska bir oyun daha
oynatabilirsiniz. Ornegdin, bir kavram verip Ug¢ farkh iyeye Gg¢ farkli agiklama dagitabilirsiniz. Bu
aciklamalardan bir tanesi dogru iki tanesi yanlis olabilir. Dogru séyleyenin kim oldugunu bulanlar
Uzerinden neye goére buldugumuz tartisilabilir.

Katilimeci 3: Bu basliklari her hafta mi isleyecegiz?

Lider: Evet, yapabiliriz.

Katilimci 4: Ama bize degerler aylik olarak geliyor.

Lider: Evet, fakat egitim 6gretim sezonunun basglangicinda, yillik tim basgliklarimiz bize geliyor. Her
yil bu basliklar degisiyor. Kendi programlamanizi yapabilirsiniz.



W Etkinlik;

Bu etkinlik kuyruk kapmacadir. Lider tim katilimcilara: “Bir énceki etkinlikte aramizda olmamasi
gereken kisileri bulduk. Fakat onlar bulmus olmakla gérevimiz bitmiyor. Simdi onlari bu oyunda
yenerek aramizdan yollamaliyiz. Bu kuyruklar tipki Pinokyo’nun burnu gibiler. Durustlikten
ayrilanlarda ortaya c¢ikiyor. Bizim gérevimiz onlan yakalayip alarak herkesin dirist davranmasini
saglamak” der. Grup Uyelerine birer adet kuyruk seklinde materyal dagitir. Tum katilimcilara
dagitilan kuyruk seklinde materyali pantolonlarinin sirt bélimine yerlestirmeleri sdylenilir.
Grup Uyelerinin gorevi oyunda bir tek kendileri kalana kadar kuyruklari baskalarindan almaktir.

En fazla kuyruk kapan oyunun birincisi olur. Oyun ¢ tur oynandiktan sonra bitirilir.

Lider, katihmcilara dogaglamalarin her asamasi tamamlandiktan sonra hikayede gercekte olan
seyler anlatilmasi gerektigini sdyler. Her agiklamanin ardindan birkag cumle ile konu baslhginin

s6zIu olarak desteklenebilecegini belirtir.



PPPOOOOCETTT
B Etkinlik,

« Pinokyo Mavi Sagl Peri ile ilk kargilagtiklari zaman bagindan gegenleri anlatmaya baslar. iki haydut
onun parasinin pesindedir. Onu yakaladiktan sonra parasini almak i¢in onu agaca baglamislardir.
Mavi Sacli Peri onu kurtarmasa olecektir. Bu hikayenin sonunda Peri altinlarin nerede oldugunu
sorar. Pinokyo ona paranin yerini soyleyecek mi? Yoksa bilgiyi saklayip yalan mi sdyleyecek?
Lider, bu dogaclamadan sonra bir ara degerlendirme yapar. “Pinokyo, ¢esitli yalanlar soyleyerek
altinin yerini sdylemek istemez. Her yalanindan sonra burnu biraz uzar. Her uzamadan sonra Peri
ona gulumser. En son yalaninda Peri, “Yalanlar sevgili oglum kolayca anlasilir’ dedi. Pinokyo 6zur
diledi. Fakat Peri onun cezasini almasi igin burnunu dizeltmedi. En son ¢ok fazla agladigi i¢in affedip
burnunu dizeltti” diyerek durumu anlatir. Daha sonra yalan sdylerken bunun kolayca anlasildigini
ifade eder.

Lider: Bu dogacglamadan sonra insanlar neden ve hangi zamanlarda durtst olmayi birakir sorusunu
yoneltebilirsiniz. Daha sonra ise durust kisi hangi 6zellikleri tasir, bu konuyu konusgabilirsiniz.
Katilimci: Supheci degildir.

Katihimci 1: Tutarhidir. Sézleri ve davranislar birbirini destekler.

Katilimci 2: Birine zarar verecegini dusundugu seyi saklar.

Lider: Guzel, iste tam burada susarak ya da saklayarak séylenen yalanlar konusuna girebiliriz. Bizim
beyaz yalanlarimiz. Bazen insanlar tzilmesin diye yalan soylenebiliyor. Mesela 6gdle yemegini
yemeyen ¢ocuk annesi Uzulmesin diye yedim diyebiliyor.

Katiimci 3: Burada yalan sdylemek ile kargisindakini kandirmanin farki anlatilabilir.

Lider: Peki burada kistasi nasil koyacagiz?

Katimci 3: Kendisine ve baskasina zarar vermemesi seklinde olur.

Katilimci 4: Bence cocuklara beyaz yalan kavramini vermemek lazim.

Lider: Bu sekilde gocuga sunu veriyoruz. Bazi durumlarda yalan soéylenebilir. Bazi durumlarda
stylenemez. Peki bu durumlara cocuk nasil karar verecek? Mesela kazanma hirsi olan bir cocukla
bunu konustuk bu atélyede. Kazanmak icin baskasi hakkinda yalan séyler misin? Yanit; “Eger ondan
hoslanmiyorsam séylerim” oldu.

Katilimci5:Yalan ne sekilde olursa olsun desteklenmemeli.

Lider: Bu atélyede dirustligin verdigi rahatlama hissini paylasmak icin kimse bilmez ama oyununu
devreye sokabilirsiniz. Tum katihmcilar grup ile paylasmaktan sakinca duymayacagi bir sirrini
paylasarak etkinlige katiimis oluyor. Her katilimci kimse bilmez ama diye bir sirrini agikliyor. Fakat bu
etkinlikte mutlaka paylasilacak konu sinirini iyi ¢izmeniz gerekiyor. Asla mahrem ve alaya
alinabilecek konuya girilmemeli. Bunun igin paylasmaktan uUzulmeyecekleri ve arkadaslarina
anlatabilecekleri durUst davranmadiklari ya da yalan soyledikleri bir sir olmasi gerektigini birkac defa
tekrar etmelisiniz. Bu oyun grup icin birbirine given duygusunu arttirmak ve durustlik sayesinde
insanin rahatlayacag durumunu anlatmak igin kullanabilir.

Katilimc 4: Itiraf etmek.

Lider: Aynen dyle.

Katilimci 6:Yapalim mi?

Lider: Yok. Kamera nedeniyle katilimci sikinti yasayabilir.

Katilimci: Yazili almak daha rahat olmaz mi? Iisim olmadan daha givenli hissettirebilir.

Lider: Tabii ki yapabiliriz. Fakat grup ici giiven duygusuna hizmet etmez. itiraf etmenin rahatii§i belki




B Etkinlik,

» Dogaclamanin rol karti Ek 7'de yer almaktadir. Lider, katihmcilara Papagan ve Pinokyo olarak rol
verilir. Rol verildikten sonra ise olaylari anlatir. Pinokyo, Mucizeler Kenti'ne gelmis, altinlarini

gdmmis ve altin agacinin blylimesini beklemektedir. Bu sirada bir kahkaha duyar. Sesin geldigi
tarafa bakinca bir papagan gorir. Neden guldigiuni sorar. Bundan sonrasi karttan okutularak
baslatihir. Papaganin goérevi Pinokyo'yu dolandinildidina ikna etmektir. Pinokyo ise ona
inanmayacaktir.

Lider, hikayede olan olaylari anlatmaya baslar. “Papagan gecmiste Tilki ve Kedi tarafindan
dolandiriimistir. Pinokyo ona inanmayinca: ‘Madem bana inanmiyorsun, gdmdugiin yeri a¢ bakalim
altinlarin orada mi?’ diye sorar. Pinokyo kazip a¢inca altinlarin ¢alindigini fark eder. Bunun (zerine
sehre dogru kosmaya baslar” diye asil olaylar dizisini paylasir.

BAEtkinlik,

» Lider, Hakim ve Pinokyo roli olarak gruplamalari yapar. Pinokyo’nun mucizeler kentinden,
ahmaklar diyarina dondagint soyler. Daha sonra ise, Tilki ve Kedi'yi sikayet etmek icin Hakim'in
karsisina ciktigini belirtir. Buradan sonrasini gruplar sergileyeceklerdir. Gruplara hazirlik icin kisa bir
stre verilir. Stre bitiminde dogaclamalar izlenilir.

Dogaclamalarin ardindan lider hikayede asil olaylar dizisini anlatmaya baslar. Pinokyo, Aptallar
Tuzag! diye bir yere gelmistir. Burada her sey terstir. Yalanci ve dolandirici olanlar iyi, durtst olan
kisiler ise kétlidir. Bu nedenle Hakim Pinokyo'yu parasini galdirdidi icin hapse attirir. Kral hapiste
affedince dort ayin sonunda hapisten ¢ikabilir.

B Efkinlik,

- Lider iki kisiden olusan gruplar olusturur. Bu grup Gyelerinden biri Ates Bécegi digeri ise Pinokyo
rolin oynayacaktir. Pinokyo hapisten ¢iktiktan sonra acele ile Peri'ye dénmeye calisir. Yolda ¢ok
aciktigi i¢in bir bahgeden Uzim alip yemek ister. Izin almadan girdidi bah¢ede tuzaga yakalanir. Bir
Ates Bocegi gorip ondan yardim ister. Yardim isteginin hemen ardindan neler olmus olabilecegini
oynayacaklardir. Lider rol kartlarinda olan replikleri verdikten sonra hazirlanmalari i¢in kisa bir sure
verir. Surenin bitiminde dogaclamalar sergilenir. Rol karti Ek 8 olarak kitap sonunda verilmistir.
Dogaclamanin ardindan aslinda olan olaylar anlatilir. Ates Bocegi, Pinokyo kendisine ait olmayan bir
bahceye izin almadan girdigi i¢in yardim etmeyi reddeder.




Vetkinlik,

« Iki Kisilik yeni gruplar olusturulur. Grup Uyeleri kendi aralarinda Pinokyo ve Cift¢i olarak rol
dagilimina kara verir. Pinokyo tuzaga yakalandiktan sonra sesler duyan Ciftci gelir. Pinokyo'yu
yakalamistir. Ciftci’nin bu tuzagi kurmasinin nedeni her hafta tavuklarinin calinmasidir. Pinokyo bu
isi yapmadigina Cift¢i’yi ikna edecektir. Cift¢i hirsizi yakaladigina emindir. Onu cezalandirmak ister.
Baslangic replikleri Ek 9'da bulunmaktadir.

Dogaclama bittikten sonra olan olaylar anlatilir. Ciftci ikna olmaz ve Pinokyo’yu 6len kdpegdi yerine
kulibeye baglar.

O Etkinlik,

Lider, calisma alaninda bulunan til materyallerden bir adet mikrofon yapar. Bu mikrofon elden ele
dolastirilarak bir biling koridoru yapilacaktir. Bu caligma esnasinda Pinokyo'ya bir ceza verilecektir.
Ciftci hirsizlik yaptigini disindgu icin butin hayati boyunca kdpek kullibesinde yasamasina karar
vermigtir. Lider: “Bu biling koridoru ile biz bu karari degistirip yeni bir ceza verebiliriz. Ya da bu
cezanin iyi olduguna karar verip bu karari destekleyebiliriz” der. Katilimcilar ceza alacak olan

Pinokyo’nun cezasina karar verirler.

Ek Etkinlik Onerisi

Lider grup Uyelerine bu etkinlik esnasinda katilimcilari bir ve iki olarak tek tek saymalari gerektigini
styler. Daha sonra birlerin ve ikilerin kendi aralarinda toplanmalari gerekmektedir. Bu durumda lider
iki ayr1 grup olusturmus olacaktir. Bu gruplarin olusturulmasi bittikten sonra gruplara hazirlik igin
stre verilmesi gerektigini séyler. Bu slre icerisinde durlst olmanin énemi konusunda bir masal
olusturup sergileyeceklerini belirtmelerini sdyler. Stre bitiminde iki gruptan, olusturmus olduklari
masallari sergilemeleri istenecektir.
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| Degerlendirme |

€ Etkinlik;

Lider, calisma alaninin ortasina kirtasiye malzemelerini birakir. Ug ayri grup olusturur ve gruplara (g
ayr renkten olusan kitap seklinde tasarlanmis kartonlari teslim eder. Bu ¢ grubun Pinokyo i¢in bir
durustluk kitabi olusturacaklarini soéyler. Egitmenlere bu kitabin hazirhi@ ile ilgi katilimcilarina
aciklamalari i¢in sunlari séyleyebilirsiniz: “Bugln Pinokyo icin bir kitap hazirlayacagiz. Cunku
Pinokyo inanmamasi gereken tum insanlara inanmakta ve sirekli hatalar yapmaktadir. Hayatina
yeni insanlar geldiginde onlarla ilgili tereddiit yasadigi anda bu kitaptan hareket ederek dirist olup
olmadiklarini kontrol edebilir’ der. Kitap i¢in Ug gruba ayri basliklar verilir. Birinci grup dartstlagin
tanimini yapacaktir. ikinci grup diiriist davranan insan nasil bir insan oldugunu, hangi 6zelliklere
sahip olacagini anlatacaktir. Uglincui grup ise diriist olmayan kisilerin nasil anlagilacagini bu kitapta
anlatacaktir. Kitaplarin hazirlanmasi igin katihmcilara stre verilir. Strenin bitiminde tum gruplar

kendi kitaplarinin sunumunu yaparlar.




JATOLYE

Siire: 180 dakika... Iki dersten sonra yarim saat ara verilecek sekilde 45 dakikadan olugan dersler.

Konu: Calismak

Yoéntem/ teknik: Yaratici Drama, Rol oynama, Liderin role girmesi, basin bilteni hazirlama
Arac-Gereg: Katilimci sayisi kadar teksir kagidi, Pinokyo kitabi, kalem, makas, patafix, cesitli
aksesuar, kisi sayisi kadar kostim parcalari, peri kanatlari, Pinokyo burunlari, 50-70 renkli kartonlar,
katilimer gunlukleri, A5 boyutunda farkli renklerden olugan renkli kartonlar, farkli renklerde sapkalar,
u¢ ya da doért adet fakli renklerden olusan otrigler, her katihmci i¢in bir adet gunluk, Ek 10 kartlari,
hasir sepetler, muzik CD’si ve CD calar, renkli oyun hamurlari.

Kazanimlar:
1. Calisma kavraminin gerekliligini tartisir.

2|rI|h

2 ve
3. Ifade ettigi fikirlerini grup Uyelerine sunar. I
: sinma

. Bu konu hakkinda fikirlerini aciklar.

. Kavram ile ilgili tartigir.

Calisma alani, cocuk atolyesinde karton Gzerine tasarlanan yazma calismalan ile hazirlanmigtir.
Dogaclamalarda kullanilabilecek materyaller degisik dizenlemelerle bu kartonlarin aralarina
yerlestiriimigtir. Cocuk katilimcilarin ayni baglkta hazirladiklart Oyun Diyar ¢izimleri tahtaya
asiimistir. Lider bu atdlye esnasinda iki ayrt mekan kullanimi yapmalari gerektigini belirtir. Atélyenin
birinci kismi “Caliskan Arilar Kenti’'nde” ikinci bélumu ise molanin hemen ardindan mola 6ncesinde

tasarlamis olacaklar “Oyun Diyari’'nda” gergeklestirilecektir.




DOLTTTITTIITTITT Tttt tTTToooooTTTooToee
W Etkinlik,

Ik etkinlik olarak bir énceki atélyede oynanan kuyruk kapmaca ile calismayi baslatabileceklerini
soyler. Grup Uyelerine birer adet kuyruk seklinde materyal dagitilacaktir. Materyali pantolonlarinin
sirt bolumiine yerlestirmeleri gerekmektedir. Grup tyelerinin gorevi oyunda bir tek kendileri kalana
kadar kuyruklari baskalarindan almaktir. Kuyrugunu kaptiran katilimci oyun disi olacaktir. Oyun
kisaca hatirlatilir fakat oynanmaz.

Lider katilimcilara,“Biraz énce oynadiginiz bir oyunu hichir sey yapmadan oturarak kazanabilir
miydik?" sorusunu yonelterek ana basliga yonelik ilk dikkat cekme isini yapabileceklerini belirtir.
Daha sonra ise “Caligkan Arilar Kenti'ni” duyup duymadiklarini sorabileceklerini soyler.
Duymadiklari yanitini  alirlarsa anlatmasi, eger biliyorlarsa anlattiklari bitince ekleme
yapabileceklerini ekler.

Burasi hic bana gore bir. yer degil!

Ben calismak icincddogmadim.

Lider katilimcilara hikayeyi anlatmaya baslar. “Pinokyo, ona yardimci olan kus ile beraber liman
kente kadar gelmistir. Kente geldigi sirada babasinin kicliciik bir sandal ile denize acildigini gorir.
Babasinin sandali dalgali okyanusta kaybolur. Bunun ardindan Pinokyo denize atlayarak babasina
yetismeye calisir. Fakat yetigemez, korkung bir firtinadan kurtulmay| basardiktan sonra sabahin ilk
isiklar ile beraber bir adaya gelir. Adaya geldiginde ne yapacagini bilemez. Ne yapacagini
dustnurken bir balik gorir ve balikla konusmaya baglar. Gece boyunca firtinada sag kalmaya
calistigini ve cok aciktigini sdyler. Balik, patikayi takip ederse Caliskan Arilar Kenti'ni bulacagini
soyler. Hem kim bilir belki birilerinin ona yardim bile edebilecegini ifade eder. Pinokyo patikanin
sonunda bir pazar yeri ile karsilasacaktir.”

Lider, buraya kadar olan hikayeyi anlattiktan sonra egitmenlerin rolleri dagitmalari ve bir pazar yeri
hazirlamalari gerektigini séyler. Bu rollere dogacglama konusunda yetenekli iki katihmci se¢gmeleri
gerekmektedir. Bu katilimcilardan birincisine komur tagiyan kigi ikincisine ise duvar ustasi rolu
verilecektir. Geriye kalan Katilimcilar pazarda calisan insanlar olacaklardir. Lider: “Once
katilimcilariniza pazarda ne satacaklarina karar vermelerini sGylemeniz gerekiyor. Kararlar
verildikten sonra tim katilimcilariniz pazar yerinde tezgahlarini kurmaya baslamalidirlar. Pazar
yerinin kurulmasinin ardindan canlandirmayi baslatabilirsiniz. Pinokyo rolinde kendiniz pazar
yerinde dolasarak alisveris yapmaya baslamalisiniz” der.




€

Katilimcilar role girdikten sonra lider, bir sapka alip anlatici roliine girecektir. Tezgahlarin arasinda

dolagsarak konusmaya baglamalidir. Egitmenler, “Pinokyo sahilden adanin igine dogru ylrimeye
basladi. Acliktan dolay! ¢ok zayif dustigld icin zamaninda beGenmedigi taze kusyemlerine bile
raziydi. Kentin icine girip pazar yerine ulastiginda saskinliktan dona kaldi. Burada herkes haril haril
caligmaktaydi. Pinokyo kendi kendine dedi ki; ‘Burasi hi¢ bana gére bir yer degil. Ben ¢alismak icin
dogmadim.” Cok aciktigi icin acilen yemek bulmak istiyordu. Bunun i¢in éniinde iki yol vardi. Ya
dilenecek ya da caligsacakti.” diye anlattiktan sonra; “Pinokyo sizce neyi tercih etti?” sorusu ydnelti-
lecektir. Lider, egitmenlerin bu soru ile beraber biling koridoru yéntemini uygulayabileceklerini séyler.
Bu yonteme gdre grup Gyeleri goruslerini ifade edecek ve ne yapilmasi gerektigine karar verecekle-
rdir. Karar Uzerine lider “anlatici” rolinden ¢ikmalidir. Pinokyo burnu ve sapkasini alarak rol ile
sureci yonetmeye baglamalidir. Pinokyo roliinde pazar yerinde insanlardan para ya da yiyecek iste-
melidir. Dogaclama bitirildikten sonra katilimcilar tarafindan yiyecek ve para veriimesi ya da verilme-
mesi durumunda nedenleri ile ilgili bir ara degerlendirme yapilmalidir.

Lider, katiimcilara “Pinokyo kendi kendine; calismak mi dilenmek mi diye dusunurken yanindan
yorgun argin sepetindeki kémdurlerle bir adam gecger” diyerek devam edebileceklerini belirtir. Bir
onceki dogaclamanin icerisinde secilmis olan katilimci sahneye dogru alinacaktir. Buradan
sonrasini lider bu katilimci ile karsilikli oynayacaktir. Katilimci kémurlerle gecen adam, lider ise
Pinokyo rolinu canlandiracaktir. Pinokyo’'nun amaci ¢alismadan yiyecek almaktir. Kémurcindn
amaci ise ona is vererek hakkiyla yiyecek kazanmasini saglamaktir.

Lider, dogag¢lamanin bitiminde aslinda neler oldugunu anlatir. Pinokyo hikayede kémirctden birkag
kurus ister. Kémdircl su yaniti verir: “Sadece birkag kurus degil daha fazlasini veririm. Eger bu
komirleri eve tasimama yardim edersen” yanitini verir. Pinokyo calisma teklifine gicenmis ve
kendisinin bir esek olmadigini ve arabalari gekmeyecegini séylemistir. Kémircl ise bunun gok
dogru oldugunu ve Pinokyo'ya achdini bastirmasi icin gururundan bir dilim yemesini sdylemistir.

“Calismayan insanlarinin sonu ya hastanede ya da
hapishanede biter. Insan zengin ya da fakir mutlaka

calismalidir. Tembellikle gecen hayat bosa harcanmistir.
Ve tembellik, erken yasta tedavi edilmesi gereken bir

hasbalikbir. - Mavi Sach Peri




e tkinlik,

Lider, duvar ustasi rolindeki katilimci ile ilk dogaglamay! kendisi yapar. Daha sonra ise tim
katilimcilar ayni konuda dogacglamalarini sergileyeceklerdir. Pinokyo kémuircliden parayi
alamayinca yoldan gec¢en duvar ustasindan yine birka¢ kurus ister. Siire¢ bir 6nceki dogaclamadaki
gibi olacaktir. Pinokyo'nun amaci ¢alismadan yiyecek ya da para almaktir. Duvar ustasinin amaci
ise ona is vererek hakkiyla yiyecek kazanmasini saglamaktir. Hazirhk sUresi olmadan tim
katihmcilar canlandirmalarini sergilerler.

Duvar ustas| ¢alismadan para almak isteyen karakterimize achgi ile mutlu olmasini 6gutler. Daha
sonra pazar yerinin oradan bir kadin geger. Elinde su dolu kova tasimaktadir. Pinokyo ¢cok susadigi
icin suyundan icip icemeyecegini sorar. Bundan sonrasi igin yeni bir etkinlik baslatiimis olur.

“Gercekben (izlldiiginde senin iyi bir kalbin oldugunu anladim.

Bir cocuk iyi kalpliyse; k6tl huylu, yaramaz bile olsa bir giin dogru

ﬁETklnhk yolu bulacagi konusunda her zaman umut vardi.” MAVI SACLI PERI
]

Pinokyo elinde su dolu kova tasimakta olan kadini gériince yanina gitmistir. Pinokyo ¢ok susadigi icin
suyundan icip icemeyecedini soracaktir. Kadin suyu verdikten sonra eger kendisine yardim eder ve
suyu eve kadar tasirsa ona yemek verecegini sdyleyecektir. Pinokyo'nun amaci ¢alismadan o
yemekleri almaya galismaktir. Kadinin amaci ise ona c¢alistirarak yemek vermektir. Tium katilimcilar
ikili gruplar olustururlar. Ardindan ise dogaglamalarini sergilerler.

Dogaclamalarin ardindan lider, bu kadinin aslinda peri oldugunu ve Pinokyo’ya calismadan bir seye
sahip olamayacagini 6gretmek istedigini séyler ve anlatmaya baslar. “Pinokyo su i¢tikten sonra kadin,
bir kova suyu eve tasimasinin karsiiginda kocaman bir dilim ekmek verecegini soyler.
Pinokyo hayir ya da evet demeyince bir tabak karnabahar salatasi 6nerir. Pinokyo yine yanit
vermeyince leziz bir tatli énerir. Pinokyo acliin da etkisiyle sonuncu teklifi kabul eder.” Lider, bu
sahnenin canlandirmasi bittikten sonra kitaptan ilgili bélimi okumaya baslar. Lider, “Pinokyo meslek
edinmek ya da okumanin ona gére olmadigini séyler. Peri de ona ¢alismayan insanlarinin sonunun
ya hastanede yada hapishanede bitecedini soyler. insan zengin yada fakir mutlaka ¢alismalidir
uyarisini yapar. Tembellikle gecen hayat bosa harcanmistir. Ve tembellik erken yasta tedavi ediimesi
gereken bir hastaliktir” diyerek okumasini bitirir. Daha sonra onu gecgmiste yaptigi hatadan
dolay affettigini soéyler. Fakat bir sarti vardir. Pinokyo mutlaka okula baglamak zorundadir.
Lider;: bu asamada henliz yapmadilarsa bir ara degerlendirme yapabileceklerini belirtir.
Lider, cocuk katimcilarinin pazar yerinde dilenen Pinokyo'ya yardim etmenin gerekliligi nedeniyle
yardim ettigini belirtir. Daha sonra sokakta dilenen cocuklar Gzerinden konugsma baglattigini ifade
eder. Cocuklar onlara da yardim edilmesi gerektigini sdylemislerdir. Lider bu cocuklarin calismayi
ogrenmedikleri icin ilerde insanlar onlara yardim etmezlerse yasamak icin neler yapabileceklerini
sordugunda, “hirsizlik, birilerine saldirma” gibi yanitlar geldigini ifade eder. Bu anlamda katilimcilarin
kendi atolyelerinde sunacaklari iki durum oldugu ve hangisi gerceklesirse ona gbre nelerin
gerceklesebilecegi degerlendirmesi yapilacagini belirtir. Calisirsa ya da ¢alismazsa tim gelecek plani

ona gore sekillenecektir. @



Lider, katihmcilara “Caliskan Arilar Diyari’'ndan” sonra “Oyun Diyar1” olarak yeni mekan olusturacak-

lari bilgisini verir. Daha sonra, oyun diyarinin nasil bir yer olabilecedini konusmaya baslarlar. Ne gibi
ozellikleri vardir? Nasil insanlar oraya gidebilir? Uzerinden yéneltilen sorulara katilimeilar fikirlerini
ifade ederler. Daha sonra kirtasiye malzemeleri kullaniimak Gizere mekana yerlestirilir. Katilmcilara
bu malzemelerle hayallerinde bir Oyun Diyari tasarlamalarini ve bu tasarladiklari seyleri teslim
edecegdi 50-70 oraninda kartonlara cizmelerini sdyler. Katilimcilardan iki ayri grup yaratilir. Kartonlar
bu gruplara teslim edilir. Bu calismanin yapilmasi igin katilimcilara belli bir stre verilir. Strenin
bitimine kadar tasarlama ve uygulama calismasi devam ettirilir. Cizim bitirildikten sonra yapilan

resimler tahtaya asilir. Daha sonra ise katilimcilar nasil bir yer tasarladiklarini anlatacaklardir.

Lider: Oyun Diyari’'ni tasarladiktan sonra emek vererek bir sey yapmanin 6nemini anlatmak i¢in ya
da calisarak kazanilan seylerin bizim icin énemine dikkat cekmek igin bir yéntem var. Eger
katilimcilariniz ¢alisarak kazanmanin énemi noktasina gelmezlerse, elinize bir kalem alp resmi
karalamaya kalkis hareketini baglatabilirsiniz. Onlara kendilerinin de bir kalem almalarini ve birlikte
bu Oyun Diyari’ni karalamay teklif edebilirsiniz. Cocuklar genelde siddetle buna karsi ¢ikarlar. Bu
olay tizerinden kisa bir tartisma durumu yaratabilirsiniz. Emek verip, ¢alistigimiz zaman yaptigimiz
seyler bize degerli gelir. Bu tasarimdan sonra mola veriyoruz. Mola dénusi Oyun Diyar’'nda

calismamizi devam ettiriyoruz.

Lider Oyun Diyarrnin nasil bir yer oldugunu anlatir. Katilimeilarin bu anlatim bdlumunt kitaptan
okuyarak degil rol i¢erisinde yapmalarn gerektigi bilgisini verir. Cocuklari kasabalardan toplayip
Oyun Diyari'na géturen kisi rolunde olacaklardir. Rol durumunda olan liderler; “Orada haftanin
alti gunu cumartesi ve bir gunu ise pazar gunudur. Yani batun hafta oyun ve tembellik i¢in kullanilir.
Tatil dénemleri okul zamani baslayip yine ayni dénemde biter. Yani bizim oyun diyarinda okula
gitmek de yok. Hayal ettiginiz her sey orada gercek olabilir. Eglence ve mutluluk bizim amacimiz.
Yalniz bir gsartimiz var. Oraya gitmeye bir defa karar veren bir daha asla geri ddnemez” seklinde
konusmalidirlar. Daha sonra ise grup (yelerine oyun diyarina nasil gidildigini anlatmaya
baslayacaklardir: “Her yil bir defa tim kasabalari dolasan bir araba ve bu arabayi ¢eken bir stri
esekler vardir. Bu arabanin kisa boylu bir strtcusu yani ben varim. Bu araba kasabadan gecgerken
Oyun Diyarn'na gitmek isteyen tUm ¢ocuklar bu arabaya binerler. Daha sonra ise kasabalardan
ayrilip Oyun Diyari’'na gideriz” ve rol igine girerek grup Gyelerini Oyun Diyari'na davet edeceklerdir.

ikna ettikleri ile kasabadan ayriliyormus gibi yapacaklardir.




A Etkiniik;

Lider, katihmcilara Pinokyo'nun arkadasi Kandil Fitilini dogum gunu i¢cin davet etmeye gittigini
soyler. Kandil Fitili ise yanina gelen Pinokyo’ya “Oyun Diyari'na” gidecegini ifade eder. Daha sonra
ise Pinokyo’'ya Oyun Diyari'ni anlatir ve “istersen sen de gel” demistir. Ardindan katilimcilara zaman-
lar1 oldugu takdirde bu agsamada bir ikna dogaclamasi yapabilecekleri belirtilir. Eger yeterli zaman
mevcut degilse “Pinokyo gitsin mi yoksa gitmesin mi?” sorusunu yoénelterek biling koridoru calismasi
yapilacaktir. Yanit olumlu da olsa olumsuz da olsa liderler neden sorusu ile katilimcilarinin
tartismalarini saglamalari gerektigi uyarisi yapilir. Tartismanin bitiriimesinin ardindan: “Amaci
sadece yemek, icmek, eglenmek olan Pinokyo bu diyar 6grenince cok heyecanlanip gitmek istedi.

Peri annesini ¢ok sevdidi icin kararsizlik yasadi. Fakat sonunda icinde bulunan tembellik canavari
onu tam araba geldigi sirada gitmeye ikna etti” diye anlatir.

“O kadar cok tembellik yapiyoriar
ki sonra esek olarak
hayatlari boyunca calsiyorlar.”

® Etkiniik,

Lider, grup uyelerini ikili gruplara ayiracaktir. Asil adi Romeo olan Kandil Fitili ve Pinokyo olarak
rollerini gruplara dagitacaktir. Lider, “Kandil Fitili ve Pinokyo Oyun Diyari'na gelmislerdir. Glnler su
gibi akar. Pinokyo ve Kandil Fitili gercekten ¢ok eglenmislerdir. Alti ayin sonunda bir giin uyandiklarin-
da esek kulaklarina sahiptirler. Ikisi de neden boyle bir sey oldugunu anlamazlar. Ikisi de kafalarina
birer sapka takarlar. Kendi durumlarini séylemeden karsisindaki kisinin ayni durumda oldugunu itiraf
ettirmeye calisacaklardir’ seklinde dogacglama konusunu paylasir. Hazirlik icin stre verilmeden
dogaclamalar baslatilir. TUm gruplar sergileyene kadar calisma devam ettirilir.

Lider, katilimcilara hikayeye gore olaylarin nasil gerceklestigini anlatir; “Aslinda kisa boylu arabacinin
calismayl sevmeyen cocuklari oyun diyarina goturdikten sonra gidenlerin yavas yavas esege
donustiklerini anlatir. Bu adam esege donusturdigl cocuklari para karsiliginda pazarda
satmaktadir. Pinokyo arabaya binerken arabayi ¢ceken eseklerden biri onu uyarmaya calisir. Fakat
Pinokyo onu anlamaz. O esek de zamaninda calismaktan kagan ¢ocuklardan biridir. Sonra, geri
kalan hayati boyunca esek olarak calismak zorundadir. iste bunun icin baskalari da ayni duruma
dismesin diye uyarmaya calismisti. Fakat onu anlamamis ve Oyun Diyar’na gidip esek
olmuslardir’ der.

M
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| Degerlendirme|

@ Etkinlik,

Lider, katilimcilara atdlye hakkinda paylagmak istedikleri bir sey olup olmadigini sorar. Katilimcilar
keyifli bir atdlye oldugunu belirtirler.

Katilhimci: Goérsel anlamda atélyeyi daha ¢ok besleyebilir miydik?

Lider: Tabii ki yapabilirdik. Su an yaptigimiz atolyeler tzerinden neler eklenebilir onlari tartismaya
calisiyoruz.

Katilimci: Gorsel destekler ve cizimlerle daha keyifli olur diye dustntyorum.

Lider: Yeteneklerimiz, ve destekleyici unsurlarla her zaman bu model Gzerine ¢aligsmaya devam
edilebilir. Sonugta biz bir prototip hazirlamak i¢in yola ¢iktik. Daha sonrasinda bu model lGzerinde
calismaya devam edilebilir.

Yedek Dogacglama Konulari:

1.Bu dogaclama calismadan para ve yiyecek alma konusunu sorgulatmak i¢in yedek konu olabilir.
Lider, egitimcilere iki kisiden olusacak gruplar olusturmalari gerektigini sdyler. Gruplar
olusturuldutan sonra ise canlandirma konusunu anlatacaklardir. Hikayenin en basina dénidlmastar.
Lider, anlatmaya baslar: “Pinokyo polise babasini tanimadigini sdyledikten sonra Gepetto hapse
atilmistir. Pinokyo tek basina eve dénmis ve evde yiyecek olmadidini anlamistir. Bunun Gzerine
kasabaya geri dénlp bir evin kapisini calar. Adamin teki pencereden sarkip ne istedigini sorar.
Pinokyo a¢ oldugunu ve yiyecek istedigini soyler”. Bundan sonrasini katilimcilara dogaclama ani
olarak verilecegini belirtir. Katilimcilar yiyecek verip vermemekte serbesttirler. Ne olmasi gerektigine
kendileri karar vereceklerdir. Gruplara sadece bes dakika sire verildikten sonra izleme asamasi
baslatilabilir.

2. Lider, grup Uyelerine sure ile sikintilari olmazsa bu dogaclamanin da ek plan olarak devreye
sokulabilecegini belirtir. Egitmenler, katiimcilarina Mucizeler Kenti'nde tanidiklari Papagan’i
hatirlayip hatirlamadiklarini sormalidiriar. Katihmcilar hatirlamazsa yeniden hatirlatma yapilmalidir.
Tilki ve Kedi gomulen paralari alip kagmislardir. Ge¢cmiste kendisi de kandirilan papagan ise
Pinokyo'ya gllmektedir. Lider, Papagan ve Pinokyo konusmalarini hatirlatir. Hatirlatmanin
ardindan grup tyelerine yeni konusmalari verir. Bu konusmalar Ek10’da yer almaktadir. Grup tyeleri
bu repliklerle baslayan canlandirma hazirlayacaklardir. Kisa bir dagtnme suresi verilir. Surenin
bitiminde dodaclamalar seyredilir.




b ATOLYE

Konu: Aile

Sire: 180 dakika... iki dersten sonra yanm saat ara verilecek sekilde 45 dakikadan olusan
dersler

Yontem/ teknik: Yaratici Drama, Rol oynama, Liderin role girmesi, masal Uzerinden masal
yaratma, yaratilan masali kitaplastirma

Arag-Gereg: Katilimci sayisi kadar teksir kagidi, kalem, makas, patafix, ¢esitli aksesuar, boya
kalemleri, resimli dergiler, miizik CD’si ve CD calar.

Hazirhik
ve
Isinma

Kazanimlar:
1. Alle, cekirdek aile ve genis aile kavramlarinin tanimlarini yapar.

2. Aile sahibi olmanin énemini bilir.
3. Aile Giyelerinin birbirine kargi yukimlultklerini ifade eder.

4. Ailenin devamlihdi ve saglikli igleyisi icin ebeveyn ve ¢cocuklarin
nasil hareket etmesi gerektigini tartigir.

W Etkinlik,

ik oyun “koru-kac” adindadir. Lider katilimcilara, grup icinde kimseye séylemeden bir tane
koruyacaklari kisi, bir tane de kacacaklari kisi belirleyeceklerini soyler. Oyun basladiginda
katilimcilar koruduklari kisiyi golgesi misali takip ederken, kactiklari kigi ile aralarinda bir kisi
oldugundan emin olmalidirlar. Oyunun anlatimi tamamlandiktan sonra oyun birka¢ tur oynanir.
Lider, oyunu bir ka¢ yonden kullanabileceklerini ifade eder. Bu oyun 6grencilerin arasinda grup
dinamiklerini gozlemlemek acisindan iyi bir aractir. Bu nedenle yeni baslanilan bir grup ile yapilan
atolyede katihimcilarin iliski durumlannin bu calisma Uzerinden c¢ézimlenebilecegini belirtir.
Genelde yas ortalamasi kigik olan katilimcilar sevdikleri sinif arkadaslarini korumaya aliyorlar.
Hoslanmadiklan sinif arkadaglarindan ise kagmay!i tercih ediyorlar.

D A



Y Etkinlik;

Lider tarafindan ikinci oyun icin égrenci sayisina bagh olarak ikili grup ve tekli oyuncular segilir. Oyun
ciftlerin tek oyuncular yakalamasi seklinde oynanacaktir. Ornegin 14 kisilik bir grupta 4 bireysel
oyuncu 5 ¢ift oyuncu olusturulabilir. Cift olarak oyunu oynayan gruplarin amaci tek basina alanda
gezen oyunculan hapsederek koruma altina almaktir. Bunu, yuzleri birbirlerine dénik el ele
tutusmusken tek gezen dgrenciyi ellerini birakmadan aralarina alarak basarabilirler. Ellerini actiklari
anda elenmis olacaklardir. Diger taraftan tek basina oynayan dgrenciler ise korunmak istemeyen ve
ciftlerden kacan oyunculardir. Bireysel oynayanlardan ilk kisi yakalandigi anda o grup tarafindan
oyun kazanilmis olur. Gruplar yeniden olusturularak oyun yeniden baslatilir. Oyun iki ya da g tur
oynanir.

Lider katihmcilara oyun ilkine gbre biraz daha hareketli oldugu icin 6grencilere yiriiyerek
oynatilabileceklerini belirtir. Bu anlamda tercih atélye liderine aittir. Oyun esnasinda grup Qyelerinin
kontrolsliz davranma ihtimali varsa kendilerine ve diger katilimcilara zarar verilimemesi i¢in bu

yéntem kullanilabilir.

€ Etkinlik,

Lider, oyun bittikten sonra katihmcilardan minderlere gegcmelerini ister. Bu asama konusarak
yonetilecektir. Lider oyunun koruma odakl baslatiimasinin hedef igin bir ydnlendirme oldugunu ifade
eder. Katilimcilara ilk oyunda hedefin ne oldugu sorulur. Katilimcilardan korumak ve kacmak
yaniti alinir. Daha sonra lider, ikinci oyunda ise korumaya alma ve korunmak istememe durumunun
altinin gizildigini belirtir. Bu durumu gercek hayatla ne kadar paralel olduguna dikkat ¢eken
bir konusma yapar. Daha sonra ise hayatimizda gonullu olarak kimleri korudugumuz ve kimlerin bizi
korudugu sorusunu yoneltir. Katilimcilar sirayla verdikleri cevaplar dogrultusunda (aile,
o6grencilerimiz, sevdigimiz insanlar, es, anne, kardes, arkadas, vb.) atdlyenin konusunun ne oldugu
bulunmaya caligilir. Lider, cocuk katilimcilardan da benzer yanitlar geldigini ifade eder. Farkli olarak
cocuklardan “kendim” yanitinin geldigini soyler. Bu yanitin ¢ok nadir alinabilecek bir yanit oldugunu
ifade eder. Katilimcilardan “aile” yaniti geldikten sonra caligmaya tahta karsisinda surdurmeye
devam edebileceklerini belirtir.  Ailenin “koruma i¢c gudusinin” ¢ok yogun oldugu bir kurum
oldugunu belirtir,

Lider beyaz tahtanin énine gelerek bir kavram haritasi olusturur. Tahtanin tam ortasina “AiLE”
kavramini yazar. Daha sonra grup uUyelerine bu kavramin kimlerden olustugunu sorar. Grup uyeleri
tarafindan verilen yanitlar dogrultusunda kelimenin etrafina kimlerin olusturdugunu tahtaya yazar.
Anne, baba, kardesg, kuzen, teyze, arkadas ve sevdiklerim gibi yanitlarindan sonra yazilanlar
tzerinden “genis aile” ve “cekirdek aile” kavramlarina ulasgilir. Bu kavramlar zerinden bir tanim
denemesi yapilir. Tanimlama bitirildikten sonra ise yeni bir soru yoneltilir: “Ailede neye ihtiyag
duyariz?”. Grup Uyeleri tarafindan verilen yanitlar tahtaya yazilir. Katilimcilar tarafindan verilen

cevaplar genel olarak su sekildedir: @ Il
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*guven *sefkab * aidiyeb hissi  *kosulsuz kabul
*sayg *paylasmak*sevgi  * birlik- beraberlik  *baglhk
*sorumiuluk *korunmak *paylasmak *mubluluk

* samimiyeb * sabir *idare etme *dayanisma *para

Bu vyazilanlarin hemen ardindan katilimcilara yeni bir soru yoéneltilir: “Ebeveynlerimizden
beklentilerimiz nelerdir? Ebeveynlerimizin bize karsi sorumluluklari nelerdir?”
Verilen yanitlar bir liste halinde yeniden tahtaya yazilir. Bu soruya verilen yanitlara birkag 6rnek su

sekildedir:
*anlayis *ihtiyac karsilama *guven *kosulsuz kabul
*fedakarlk *sevgi  *ilgi *alaka *serbest birakma

*birlikGe zaman gecirme  *bol harclk *adalet *korunma
*sahiplenilme *oyuncak *egitim verme *serbestlik *sayg

COCUKLARDAN GELEN ILGING YANITLAR

Dinlemeli Dogru yolu géstermeli  Dilirlist olmali Hayir diyebilmeli
Hayab sinavina hazirlamal  Siirprizlerle desteklemeli  Gereksiz yere tizmemeli

Cocuklar ve eg@itmenler tarafindan ifade edilen ortak basliklar disinda cocuklarin verdigi farkl
yanitlar okunur. Lider, katilimcilara ¢cocuklardan gelen basliklar Uzerinden bir dederlendirme yapar.
Degerlendirmenin ardindan en son asama olarak ¢cocuklarin ebeveynlerine karsi sorumluluklarinin
konusulabilecegini belirtir.

Lider: Alti haftadir devam eden bir atdlye uzantisi degil ilk hafta bu bashdi islemis olsaydik ayni
yanitiar almamiz zor olurdu. Ik basta dadilan ve ezber cumleler sarf eden cocuklarimiz artik
derinlikli konusmalar yapmaya basladilar.

Katilimei1: Bunlarn onlar mi séyledi?

Katilimeci 2: Demek ki, yasayan bilirmis.

Lider: Artik konusulan konular daha ust noktalara gelmeye basladi. Cocuklar her atSlye bitiminde
gunluklerini yazarken neyi neden yaptiklarini tartigsarak yaziyorlar. Bu durum digardan bakmalarini
saghyor. Bu bashiga gelene kadar grubumuzun hazir bulunusluk durumu artti. Dérdinci sinif
Ogrencileri ile atdlyelerimizin icinden bu bashdi yaptigimda alt madde olarak yarisini bile alamadim.
Cocuk katilmcilarimiz ile surekli bu tarz basliklar konusuyoruz. Ebeveynlerinden aldigim bilgiye
gore evde de ayni konularda konusmaya devam ediyorlarmis. Son calismamizda sizin
hazirladiiniz calismalar incelediler. Kitapgiklari okudular ve ¢cok bedenip karsilastirmalar yaptilar.

@ A...M



Canlandirma

Q Etkinlik,

Lider katilimcilara Pinokyo'nun aile olarak adlandirilabilecek kimleri oldugunu sorar. Katilimcilardan;
Gepetto, Mavi Sacli Peri, Circir Bocegi, Kandil Fitili yanitlari gelir. Lider, gonullU olarak iki katilimciyi
sahneye davet eder. ilk dodaglama konusunu hikayenin ilk bélimiinden verecektir. Lider, “Pinokyo
kasabanin orta yerinde kosarken babasi onu yakalamis ve kizmistir. Bunun UGzerine bir polis
yanlarina gelir. Pinokyo Gepetto’'nun onun babasi oldugunu kabul etmeyince polis Gepetto Baba'yi
bir gece hapiste tutar. Gepetto ertesi gun eve gelir. Hikdyenin bu bélimunu anlattiktan sonra iki
katilimciyl sahneye alir. Birinci katilimciya Pinokyo, ikinci katilimciya Gepetto rolunt verir. Grup

uyeleri Gepetto eve geldikten sonra neler olmus olabilecegini canlandiracaklardir.

Dogacglama tamamlandiktan sonra lider katilimcilara aslinda hikayede neler oldugunu anlatmaya
baslar: “Gepetto eve geldikten sonra kapiyi ¢almaya basladi. Pinokyo kapiylr agamiyordu. Clnk
ayaga kalkamiyordu. Bunun Uzerine birisinin ayaklarini yemis oldugunu soyledi. Gepetto yalan
soyledigini dusundugu Pinokyo'nun kapiyr agmasi igin israr etti. En sonunda pencereden eve
bakmaya c¢alisinca Pinokyo’nun gercekten de ayaklarinin olmadigini gérdii. Onun yizinden bir
geceyi hapiste gecirdigi halde, cocugunu bu sekilde gérince gercekten ¢cok tUzilda. Daha sonra onu
tamir etti. Bltlin gece de a¢ oldugunu dusunip ona ug¢ tane armut verdi. ‘Bunlar benim kahvaltimdi

ama simdi bunlari sana seve seve veriyorum’ dedi” der.

$ Etkinlik,

Lider: “Pinokyo karni doyduktan sonra okula gitmek istedigini soyler. Fakat Gepetto Baba'nin hig

parasi yoktur” der. Katilimcilardan iki kiginin sahneye gelmesini ister. Bu kigilerin kendi aralarinda
Gepetto ve Pinokyo rollerini paylagmalarini ister. Rollerin paylasiimasinin ardindan canlandirma
durumunu verir. Pinokyo rolindeki katilimci okula gitmek istemektedir. Sorumluluklarini
alabilecegine babasini ikna etmek zorundadir. Gepetto ise parasi olmadigl icin onu okula
yollayamayacagini sdyleyecektir. Hazirlik icin sire vermeden Gepetto ve Pinokyo dogaclamasi

baslatilir.

Lider: “Su ana kadar hep ailelerin cocuklarina karsi sorumluluklarini konustuk, su ana kadar
Gepetto, bir anne babanin yerine getirmesi gereken hangi sorumluluklar yerine getirdi. Bu
asamadan sonra c¢ocuklarin ebeveynlerine kargi sorumluluklari durumuna gegis yapilabilirsiniz.”

der. Daha sonra yeni dogaclama caligsmasini baglatir.




© Etkinlik,

Lider, dogaclama icin génulli iki katihmci ister. Hikayenin daha énceki béliminde anlattigr bir
bélime geri ddneceklerini sdyler. Pinokyo’nun kusla birlikte, Gepetto’nun denize acilacadini
o6grendidi béluma hatirlamalarini ister. Pinokyo sahile kadar gelmistir. Sahilde bir kalabalik gérince
yaklasmistir. Daha sonra ise bir kadinla Pinokyo konusmaya baglamistir. Bu konusmalari génallt
olan bir katilimcilar ile hazirlik siiresi vermeden dogaclama yapmalarini ister. Kadin roli ile Pinokyo
roliind ise katihmcilar aralarinda paylasir ve dogaclamay baslatirlar.

Lider: “Kadin, firtinali bir havada az 6nce bir sandalin ayrildigini ve icinde Gepetto adinda biri
oldugunu séyler. Pinokyo ise endiseli bir sekilde o kisinin babasi oldugunu ifade eder. Pinokyo
babasinin ardindan tereddutstz bir sekilde denize atlar” diyerek hikayeyi kisaca anlatir.

Lider: Peki Pinokyo neden denize atladi? Cumlesi ile konuya giris yapabiliriz. Hikayede ilk defa
Pinokyo’nun ailesi i¢in bir seyler yapmaya calistigini géruyoruz. Bu dogac¢lamalarn her katihmeinin
deneyimleyebilmesi icin tim gruplara oynatmaliyiz. Baba ile yollari burada ayriliyor. Baba képek
baliginin midesine gider. Tam iki yiIl boyunca orada yasar.

Katilimei 1: Nasil yani?

Lider: Hikayede képekbaligi cok buyiktir. Once Gepetto'nun salini yutar. Hemen ardindan
fitinanin ortasinda batmak zere olan bir gemiyi yutar. Gepetto gemiden gelen malzemelerle tam
iki yil yasar.

Katilimei 2: Inanilmayacak cok sey var.

Katilimci 3: Ona kalirsa kirmizi baslikli kizda kurdun midesinde babaanne vardi.

Lider: Pinokyo babasina ulagsmaya calisir. Fakat firtina ¢ok kuvvetlidir. Butin gece ugrastiktan
sonra sahile ulasir. Bir baliga nerede oldugunu sorar. Balik ona “Caliskan Arilar Kenti'nin” yolunu
tarif eder. O zaman bir sonraki dogaglamaya gecelim.

~

Kuklalar buyuyemez;
kukla olarak dogar,
yasar ve olurler!




¥ Etkinlik;
Lider: “Caliskan Arilar Diyar’nda Mavi Sacl Peri Pinokyo'ya ¢alismak konusunda bir ders vermisti
hatirliyor muyuz? Pinokyo onu alti ay beklettigi i¢in bir mezar tasgi hazirlamisti. Bu kentte Pinokyo,
Peri Anne’nin onunla kalip onun annesi olmasini istemisti”. Lider, grup Uyelerine bu asamadan
sonra Peri Anne ve Pinokyo olarak ikiserli gruplara ayirma yapmalari gerektigini séyler. Pinokyo
rolindeki katilimcilar iyi bir gocuk olacaklan konusunda Peri'yi ikna etmek zorundadirlar. Peri
rolundeki katilimcilar ise rol arkadaslari onlari gercekten ikna etmezlerse bu teklifi kabul
etmeyeceklerdir. Rol dagilimi yapildiktan sonra tum gruplar izlenilene kadar ¢aligmanin devam
ettirilecegini  belirtir.  Génulli  olan ki katilimecr Uzerinden dogaglama ¢alismasi yapillir.
Lider, hikaye Uzerinden olaylar dizisinde neler oldugunu anlatmaya baslar; “Peri, Caliskan Arilar
Diyari'nda yemek verdigi sirada Mavi Sacli Peri oldugunu itiraf eder. Pinokyo ona nasil blylimeyi
basardigini sorar, Peri ise bunun sir oldugunu soyler. Pinokyo ‘Ben de buylumek istiyorum’ der. Peri
‘Kuklalar buyayemez, kukla olarak dogar, yasar ve élurler’ der. Pinokyo adam olmak igin ne yapmasi
gerektigini sorar. Peri ‘lyi bir cocuk olmaya calisarak baslayabilirsin’ der. Peri, iyi bir cocuk olmanin
gerekliliklerini siralar. S6z dinlerler, ders ¢alisir ve okula giderler, her zaman dogruyu soylerler.
Okula gitmekten hoslanirlar. Pinokyo bunlarin hep tersini yaptigini séyler.”

Lider: Sizce, Peri onu affetmeli mi yoksa etmemeli mi?
Katilimci 1:Etmeli. Katilimei 2: Sarandirerek etmeli.

Katilimei 3: Hig sansi yok. Katilimci 4: Etmeli. Katilimei 5: Etmeli.
Lider: Evet, maddelerden biri “kiyaslanmamak” ailemizin bize verecegi en énemli seylerden biriydi.
Bir digeri ise “kosulsuz kabul gérmek” olarak yazdik. Bizim pozitif ve negatif bir cok ézelligimiz var.
Bazen yalan soyliyoruz, bazen durust davraniyoruz. Bizi her halimizle ne isek o olarak kabul eden
bir ailemiz olmal.

Katihmci 6: Bazen hayir diyebilmeli demis ¢cocuklar. Peki biz Pinokyo'ya ne zaman hayir diyecegiz.
Lider: Peri bu anlamda her defasinda cezasini cekmesini sagladi. Gepetto ayaklari yandiginda
uzun sure tamir etmeyip ceza verdi. Bu durumlari ders verme ya da ceza olarak adlandirabiliriz. Her
defasinda dersini almasi i¢in beklenildi.

Katihmei 6: Cocugun dersini aldigini nerden anliyoruz?

Lider: Tekrar etmemesinden.

Katilimci 6: Pinokyo hep tekrar etti.

Lider: Dogru, isimler degisti ve o benzer hatalar yapti. Fakat her defasinda bedel 6dedi! Bu
bedelleri 6demeyi kabul etti. Finalde geldigi halini, bu bedeller ve tekrarlarla olusturdu.
Lider, yeniden hikayeyi anlatmaya baglar; “Hikdyede Pinokyo oyun diyarinda egek olduktan sonra
sirke satildi. Sirkte sakatlandiktan sonra davul yapilmak Uzere bir baskasina satildi. O kisi derisini
alabilmek icin ayagina tas baglayip denize atti. Onu kurtarmak i¢in Peri Annesi balik siirlisi yolladi.
Bu siria derisini yedikten sonra iskeleti olan tahta bolim kaldi. Daha sonra ise nihayet babasini
buldu. Babasini kdpekbaliginin midesinden kurtardiktan sonra kurtulup sahile ¢iktilar. Ama Gepetto
cok ama ¢ok hastadir” seklinde konusmasini bitirir. Daha sonra ise yeni dogaglamayi baglatir.
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I @ Etkinik,

Lider dogacglama oncesi durumu anlatmaya baslar: “Kahramanlarimiz, kdépek baligindan

kurtulmuslardi ama Gepetto baba ¢ok hastaydi. lyilesebilmesi icin yemege ve iyi beslenmeye ihtiyaci
vardi. Pinokyo bunun Uzerine komsulari Bahgivan Giangio’dan sut istemeye gitti”. Lider, dogaglama
icin katilimcilardan iki gonullinan gelmesini rica eder. Grup uyeleri kendi aralarinda Pinokyo ve
Bahgivan Giangio rollerini paylasirlar.

Lider, dogaclamanin ardindan hikayede asil olan olaylari okumaya baslar; “Pinokyo, Bahgivan
Giangio’dan sut ister. Ancak hi¢ parasi yoktur. Giangio ‘Eger paran yoksa neden sana sut vereyim’
der. Tam gitmek Uzereyken ‘Benim igin rizgér pompasini déndirir misin?’ diye arkasindan
seslenir. ‘Eger 100 kova su ¢ekersen sana bir bardak st veririm’ dedikten sonra Pinokyo babasi i¢in
her guin 1 bardak stit alabilmek ugruna galismayi kabul eder. Babasiyla ilgilenmeye ve yeniden okula
gitmeye baslar’.

Katilimei 1: Ama burada karsiliksiz higbir sey olmaz noktasina geliniyor.

Lider: Pinokyo hicbir zaman galigsmak istemedi. Onun amaci yemek yemek, gezmek ve eglenmekii.
Calismadan hicbir sey elde edemezsin durumuna nasil gegebiliriz?

Katilimeci 1: Bana dogru gelmiyor.  Katilimei 2: Ama her defasinda cezasini ¢ekiyor.

Katilimci 1:0 zaman, ben sana sunu veriyorum karsihidginda bir sey vermelisin noktasina gelmez mi?
Lider: Pinokyo en basinda ifade etti. Benim bir amacim var; yemek yemek, gezmek ve eglenmek.
Caliskan Arilar Kenti'nde yapilan ilk dogaclamada herkes yardim etme karari aldi. Clnkl yardim
etmek guzel bir seydir. Fakat daha sonra etmemeliyiz yonergesi geldi ve nedenini tartistik.
Cocuklarin final cumlesi: “Bazen bir seyleri o6gretmek i¢in yardim etmemeliyiz” oldu.

Katilimci 3: Basta 6grenmesi icin denilirse o olmaz.
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Lider: Bagta karakterin zaaflarini koydugumuz ve bunlari diizeltmeye ¢alistigimiz igin bu risk yok.
Zaten aralarda bu konusmalar yapiliyor. Onlardan gelen cumleler; “Ben verirdim. Ya gercekten
ihtiyaci varsa...” seklinde ifadeleri var.

Katilimei 4: Duvarlarda dnemli climlelerin oldugu ifade balonlari ya da suslemeler olsa mesela.
Mekan degistiginde betimleyici seyler kullanilsa nasil olur?

Lider: Zaten geri donuslerde onlar veriliyor. Duvarlarda surekli tutmayisimin nedeni gcok gostermeci
bir tarz olmasi.

Katilimci 4: Hikaye ve durumu takip etmede kolaylastirici olur.

Lider: Su ana kadar hikaye takibinde hi¢ yardima ihtiya¢ duyulmadi. Gegmis atdlye bilgilerini
yenilerin i¢inde surekli kullandiklari zamanlar oldu. Oncesinde ben hatirlatma yapmadi§im halde.
Oneriniz yapilamaz mi? Yapilir, bu baglamda hig bir problem yok. Hatta siz resim égretmeniydiniz
saninm. Kendi c¢alismalarinizla atélyenizi tasarlayabilir ve gorsellige odaklanabilirsiniz!
Katilimci 4: Ben takip etmekte zorlandigim igin énerdim.

Lider: Bu bir yol haritasi daha sonra eklemeler tabii ki yapilabilir.

Katilimei 5: Biz ¢ok yol alalim diye mi birer érnekle yeni dogaclamaya geciyoruz.

Lider: Evet. Atélyelerde her rol durumunu butiun ¢ocuklar deneyimlemek zorundadir. Bizim egitmen
editimi asamasinda modeli anlamak ve tartismak icin daha c¢cok konusmamiz ve tartismamiz
gerekiyor. Bazen rol durumlarnni tersine c¢evirerek dogaglama da yaptirabiliriz. Bdéylelikle
katiimcimiz iki farkli dustince ve duygu durumunu deneyimleyerek strece hakim olur. Coklu bakis

acisi yakalar.

Etkinlik;

Lider, katihmcilardan iki géndllinin sahneye gelmesini ister. Grup Uyelerinden birine Salyangoz,
digerine ise Pinokyo rollerini verir. Lider, “Salyangoz perinin yaninda calisan biridir. Pinokyo,
babasina kiyafet almak i¢in pazara gidecegini sdyler. Yeni kiyafetleriyle kendisinin ¢ok énemli biri
gibi gérunecegini dusinmektedir. Yolda Salyangoz ile karsilasir. Ondan Peri'nin durumunun ¢ok
kéti oldugunu 6grenir. Bu durumda sizce ne olacagini oynayacaksiniz” yoénergesini verir. On
hazirliksiz rol paylasimi yapildiktan sonra dogaclama sergilenir.

Lider dogaclamanin bitiminden sonra asil olaylar dizisini anlatmaya baslar; “Pinokyo, yeni
kiyafetlerini almak icin biriktirdigi parayi, Peri'ye vermesi icin Salyangoz'a vermistir. Daha sonra
Salyangoz tekrar gelirse calisip Peri'ye bakmak istedigini séyler. Lider: “Zamaninda ¢ok hata
yapmis olabilir ama ihtiyaci oldugunda babasinin ve Peri Annesi'nin yaninda oldu. lyi cocuklar bile
bazen yollarini sasirabilir ama énemli olan dogru yolu bulmasidir’ diyerek dogaclamalar bolimini
bitirir.

Lider: Pinokyo bir hayat yolculugu yapti. Bu gelinen son nokta onun insan olmayi égrenmesi ile
tamamlandi. Fakat bu noktaya kadar yaptigi bir ¢cok hata, aldidi bir cok ders ve édedigi bedeller
oldu. Bu asamadan sonra sabah uyandiginda aynaya bakinca bir insan oldugunu gérayor. Cunku

bu yolculukta insan olmayi 6grendi. @




| Degerlendirme |

O Etkinlik,

Lider, yeni calismaya gecer. “Bu asamada degerlendirme almaniz gerekiyor. Bu calismayi
yapmanizi c¢ok isterim. Cunki ben yaparken kendimi ¢ok iyi ve gugli hissettim” dedikten sonra
katilimcilara birer karton dagitir. Dagitilan A3 boyutunda kartonlara ailelerine bir mektup yazmalarini
soyler. Bu mektup ile ailelerinin onlara karsi yerine getirdikleri sorumluluklari icin tesekkir
edeceklerini belirtir. Katilimcilar dagitilan kartonlan doldururlar. Mektuplarin yazimi igin bir sire
verilir. Strenin bitiminde mektubunu bitiren katilimcilardan isteyenler yazdiklarini yuksek sesle okurlar.




JATOLYE

Konu: Yardimseverlik

Sire: 180 dakika... iki dersten sonra yarim saat ara verilecek gekilde 45 dakikadan olusan dersler.
Yoéntem/ teknik: Yaratici Drama, Rol oynama, Liderin role girmesi, Yardim ¢emberi olusturma
Aracg-Gereg: Katilimci sayisi kadar teksir kagidi, kalem, makas, patafix, gesitli aksesuar; kigi sayisi
kadar kosttmler, 50- 70 boyutlarinda renkli kartonlar, AS boyutunda farkli renklerden olusan renkli
kartonlar, farkli renklerde sapkalar, U¢ ya da dort adet fakli renklerden olusan otrigler, renkli tuller,
peri kanatlari, kostum parcalari, Pinokyo burunlari, hareketli mizik CD’si ve CD calar.

Hazirhk
ve
. Projenin uygulama sartlari ile ilgili fikir aretir. |5|nm0|

Kazanimlar:
1. Masal lizerinden yardimsever olmanin gerekliligini tartisir.
. Yardimlasmanin énemini bilir.

2
3. Yardimlasma projesi gelistirir.
4

W Etkinlik,

Katilimcilarin arasindan bir ebe segcilir. Ebenin amaci dokunarak tim katilimcilann dondurmaktir.
Diger grup Uyeleri ise ebeden kacarak kendilerine dokunulmasindan kagmak zorundadirlar. Bu
oyunun adi don atestir. Lider, ilk 6nce oyunun sadece don bSlumunt oynayacaklarini s@yler. Daha
sonra ise minderleri kullanarak bir oyun alani sinirlamasi yapar. Kendisine dokunulan grup tyesi ya
da oyun sinirinin digina ¢ikan katihmci oldugu yerde durarak donma pozisyonuna ge¢cmelidir. Ebe
olarak secilen katilimci tim oyuncularn dondurana kadar oyun devam eder. Oyun ¢ ya da dort tur
oynanir.
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¥ Etkiniik,

Lider, ikinci versiyonda ates isimli durumu kullanacaklarini belirtir: “Bir énceki oyunda sadece don
bélumana yaptik. Simdi biri bizi dondurdugunda bacaklarimizi acip beklememiz gerekiyor.
Arkadaslarimizdan biri bacaklarimizin arasindan gecerek bize yardim edebilecek. Bacaklarimizin
arasindan gectikten sonra ates ile ¢dziilmemizi ve oyuna dénmemizi saglayabilir’. Daha sonra yine
minderleri kullanarak bir oyun alani sinirlamasini yapar. Minderlerin digina ¢ikan bir katilimci olursa
donma haline gegmek zorundadir. Birileri bacaklarinin arasindan gecene kadar pozisyonunu
bozamaz. Lider, grup Gyelerinin bu oyunu kosmadan yUuriiyerek oynanabilen versiyonunu da tercih
edebileceklerini sGyler. Katilimcilar tek ebe ile oyunu bitirmekte zorlanirlarsa ikinci ebe devreye
sokulabilir. Ebeler tum katiimcilari dondururlarsa, ebeler basaramazlarsa oyuncular kazanmig
olurlar. Katilimcilarin arasindan bir ebe secilir ve oyun baslatiir. Oyun G¢ ya da dort tur her
defasinda ebe degistirilerek oynanir.

Lider: Katihmcilarinizla bu oyun Uzerinden yardimlagsma konusuna giris yapabilirsiniz. Oyunun iki
versiyonunu da oynattiktan sonra hangi versiyonu daha cok sevdikleri Gzerinden bir giris
yapabilirsiniz.

Katilimer 1: Atesli bélum.

Lider: Evet, cocuklar da ayni fikirde. Ikinci bélim, yani atesli hali cevabindan sonra nedenini
sorabilirsiniz.

Katilimer 2: Yardim aldiklari i¢in

Lider: Evet, dogru. Bu noktadan sonra ilk asamada yardim alamadiklari icin oyunun ¢ok cabuk
bittigi ve birileri kendilerine yardim ederse oyunda kalma sireleri artti§i ve daha eglenceli
olabilecedi konusu Uzerinden konusmaya sekil verebilirsiniz. Buradan konuyu gundelik hayata
baglayabiliriz. Benim bir isi yapabilmek i¢in tek hakkim olsa, basarabilmek i¢in yavas olmaya
ve bir hata yapmamak icin denememeye baslayabiliim. Yardim alma ihtimalim ile denemeye ve
ugrasmaya baslayabilirim.
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Lider, katilimcilari esit sayilardan olusan gruplara ayinr. Bu gruplamanin ardindan yapmak Uzere
olduklari ¢alisma ile ilgili bilgi verir. Bu gruplar yardimlagsma baslikli bir etkinlik ya da oyun
yaratacaklardir. Ilk asamada oynanan don-ates gibi yardimlasma basliginda bir oyun olmalidir.
Katihmcilar bu anlamda dikkat etmeleri gereken bir ka¢ hususta uyarilirlar. Etkinlik ve oyun
birbirinden farklidir. Oyun hazirlarken kazanma ve kaybetme kavramlari devreye girmektedir.
Yaratici dogasi geregi takim calismasi odakli oldugu icin katilimcilar birbirine yardim etmelidirler. Bir
oyunun hizmet ettigi bir kac alt baslik olabilmektedir. Tasarlanan oyun oynandigi an tim
katihmcilarin ilk aklina gelen ders bashdi olmalidir. Katihmcilara galismalarini tasarlamalari igin
kagit, kalem ve kisa bir sure verilir. Surenin bitiminde hazirlanan etkinlik ve oyunlar gruplar
tarafindan diger grup Uyelerine oynatilir. Oyunlarin ana baslik olan “yardimlagsmaya” hizmet edip
etmedigi ve bu anlamda nasil hizmet edebilecedi lzerine kisa bir degerlendirme yaplilir.
« |lk Oyun:

Grup uyeleri ikiserli gruplara ayrilirlar. Birinci kisiler calisma alaninin sag tarafinda otururlar.
Yerlerinden ayriimalari yasaktir. Ikinci kigiler ise ¢aligma alaninin tam ortasina gozleri kapal bir
pozisyonda yerlesirler. Yerde olan minderleri birinci kigiler ikinci kigilere yonergeleri ile aldirmaya
caligirlar. Oyun tim minderler toplanana kadar devam ettirilir. Lider, glven basglhdinda yapilan
havalimani ¢alismasi ile benzerligini ifade eder.

Lider: Bu oyun oynandigi takdirde yardimlagsma kavrami gelir mi?

Katilimci 1: Guven gelir.

Katilimei 2: Ama yardimlasarak oynandi.

Lider: Oyunlar ayni anda birkag bagliga hizmet edebilir. Siz oynattiinizda don-ates isimli oyunda
oldugu gibi ilk akla gelen konunuz olmali. Bu oyun duyular konusunda ya da gliven basliginda

kullanilabilir. @
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« |kinci oyun: T
Grup Uyeleri G¢ ayr takima bélunur. Caligma alani G¢ pargaya ayrilir. Calisma alanin solunda yer |
alanlarin elinde kelimelerden olusan parcgalara ayrilmig bir tanim vardir. Sag tarafa yerlesen takim
sol taraftan yollanan kagit parcalarini alarak tanimi yapmalidirlar. Orta alanda bulunanlarin gérevi
ise bu kagitlarin diger takima atiimasini engellemektir. Uretilen oyun parazit isimli bir oyundan
tiretilmis ve sifirdan yaratilmamistir.

Katilimci 1: Ortada bulunmak cok zordu. Hemen hemen hi¢ k&gdit yakalayamadik. Sartlar ortada
bulunanlar adina zorlayiciydi. Ortada bulunanlarin eline raket ya da yakalamayi kolaylastiracak
malzeme saglanmaliydi.

Lider: Evet orta alanda kicik kagit parcalarini yakalamaya calismak ¢ok zordu. Simdi bu oyun
oynandigi takdirde ana baslik katilimcimizin aklina ilk gelen madde olabilir mi?

Katilimei 2: Yazilan cimle yardimlagmayi anlatirsa evet gelir.

Katilimci 3: Sag ve sol tarafta yer alan gruplar birbirlerine yardim ediyorlar.

Katilimci 1: Bir kelimeli birgok defa yazmigsiniz. Ortada yakalamaya calismak ¢ok zor.

Katilimer 3: Evet, raket ya da bagka bir malzeme verilebilir.

Lider: Evet malzeme yardimi iyi bir ¢6zim olabilir. Sag ve sol tarafin yardimlasma ¢abasi, ortadaki
grubun yardimi engelleme durumu vardi. Yazilan cimle ile desteklemek iyi bir fikir. Ama bir sorum
var. Yardimlasmaya dair ciimle karsiya tasinamamis ve anlamli bir cimle yapilamamis olsaydi bu
oyun Uzerinden bashgimiza ulasir miydik?

Katilimci 4: Yakin baslida ulasilabiliriz.

« Ugiinci Oyun
Lider tarafindan katilimcilar, esit sayidan olusan iki ayri grup olarak ayrilacaklardir. Ik asamada bu
gruplar lider tarafindan elleri farkli katilimcilarla tutusturulur. Kigiler konusarak bu dugimu ¢ézmek
zorundadirlar. Dugum c¢oézme isi tamamlandiktan sonra alanda iki farkl renkte farkh noktalara
birakilmis olan minderleri birbirlerinin ellerini birakmadan kendilerine ait noktaya tasimaya
calisacaklardir. Ik tasiyan grup kazanmis sayilacaktir.

Lider: Bizim takim dUgumu ¢bézemedi. En son bir noktadan kopartip yeniden yapmak zorunda
kaldik. Oyunun ilk bolum insan dagumda olarak adlandirilan bir oyun. Bu oyun esnasinda takimlarin
dagumi agamamasi durumu igin bir defa stratejik bir noktadan takim karari ile el birakip tekrar
birlestirme hakki verilir. Bizim yasadigimiz gibi ¢oézulemez noktasini duzeltmek igin.

Katilimei 1: Biz sirtlar igerde ya da yuzler tamamen ige donik olunca bu sorun olmaz diye

distndik. @ I I I'.



Lider: Bu oyun iletisim, birlikte problem ¢6zme guci ve birlikte ¢aligma icin kullanilan oyunlardan
biridir. Hedefimizden uzaklastirma durumu olabilir mi?

Katilimei 2: Minder tasima kismi yardimlagma oyunu olarak kullanilabilir.

Lider: Evet o0 asama kullanilabilir.

Katilimci 3: Biz bir parkur gibi olmasini istedik. DUgum ¢ozuldikten sonra insanlar kosarak kendi

minderlerini birlikte hareket ederek toplamaya calisacaklardi.

Lider: Hedef glizel ama ¢ocuklar ilk asamada ¢ozulmeyi basaramazlarsa bu haksizlik diyerek isyan
edebilirlerdi. Su an atdélyemiz i¢in oyun Uretmeyi denedik. Hedefe gitmemize yardimci oluyor mu
yasamis  olduk. Atélye hazirlarken  tasarladigimiz  kesin  ise  yarar  diyoruz.
Katilimei 4: Biz bildigimiz icin olur zannediyoruz.

Katilimeci 5: Biz dugim kesin ¢ozulur demistik.

Lider: Uygulama yaptigimizda eksiklikleri ve aksayan taraflara hakim olabiliriz. ilk kendi oyunlarinizi
uretmeyi denemeye bdylelikle baslamis oldunuz. Peki, ara degerlendirmeyi nasil yapacagiz?
Katilimei 1: Oley, dogaclama yapacagiz galiba...

Lider: Evet. Bugin dogaclamalarin tamamini herkes yapamayacak. Cocuklarin sirecinden biraz
fakli gidecegiz. Artik yasanti tarafini biraz hafifletip sizinle siirec yonetimi veya ekstra neler
yapilabilir konusmalarini yapmak ve tasarlamak istiyorum. Calismak atdlyesinin hemen ardindan bu
atblyeye gecis yapacagiz. Bu nedenle yine Caliskan Arilar Diyar’'ni kullanacagiz. Orada
calismayana yardim etmiyorlardi. Peki, insanlara hangi durumda ve nasil yardim edebiliriz konusu-
na giris yapmak gerekiyor.

Katilimer 1: insanlara birgok konu tzerinden yardim edilebilir. Kargidan kargiya gecerken, isi hizli
bitirebilmesi i¢in...

Katilimci 6: Saglikli ama dilenen insanlari gérdigimde neden yardim edeyim ki diyorum. Ben de
calistyorum ve kimseden yardim almiyorum. Clnku eli kolu tutuyor, gencg ve sikintisi yok. Niteligimiz
olmadiginda temizlik isi yapabilr durumdayiz. Bu nedenle ben yardim etmiyorum.
Lider: Bu anlamda bizim Pinokyo birkac defa dilenmeye kalkigti mi? Evet. Ornegin ilk canlandigi
zaman kasabaya giderek dilenmeye calisti ve bir kova su basindan asagi dokildi. Bunun Gzerine
ne yapacagdini sorabilirsiniz?

Katilimci 2: Calisabilir.

Lider: Evet, fakat cocuklar “Ben cocugum niye calisayim ki?” diyebiliyor. Alternatif bir durum
bulmalari icin  yonlendirme yapilabilir. Cocuklar c¢ogunlukla dilenmemeliydi diyorlar.
Katimci 1: Meslek haline getirmekten bahsetmeyip kirk yilda bir yardima ihtiyaci oldugunda
istemek olabilir.

Katilimei 6: O durumda arkadasindan falan istersin.

Katilimci 1: Varsa istersin. Yoksa?

Katilimci 6: Nerden bilecegiz. Hastane belgesi ile dolasan o kadar ¢ok insan var kil
Lider: Hikaye tzerinden bircok bakis acisini deneyimlettigimiz icin vermesi ve vermemesi Uzerinden
durum sorgulatabilirsiniz.



T i Canland
Q Etkinlik, N

Lider, katilimcilara atélyelerinde grup tyelerini ikiserli gruplara ayirdiktan sonra dogac¢lama konusunu
anlatacaklarini soyler. Lider tarafindan dogaclama konusunu sergilemek Gzere iki katiimci sahneye
davet edilir. Dogaclama konusu ise “Pinokyo, hapisten ¢iktiktan sonra Peri’nin yanina geri dénmeye
calismaktadir. Yolda cok aciktigi icin bir bahceye girer ve Gzim yemek ister. Fakat bahcgeye girer

girmez bir kapana yakalanir. Yardim igin bagirirken neler oldugunu katihmcilar tasarlayip
sergileyeceklerdir. Dogaglama Pinokyo'nun yardim igin bagirmalarnyla baslayacaktir.” Ornek
dogaclama sergilendikten sonra kendi atdlyelerinde tim grup Udyelerinin bu dogaglamayi
deneyimlemesi gerektigini belirtir.

Lider, son dogaclamanin ardindan gonlli bir katilimei ile dogacglamayi kendilerinin yapabileceklerini
belirtir. Katimci Pinokyo, lider ise Ates Bdcegdi rolint almalidir. Bu dogaclama esnasinda hikayede
verilen olaylar (zerinden devam etmeleri gerektigini ifade eder. Bu sayede katilimcilara aslinda olan
olaylari agiklamis olacaklardir.

Lider: Bu dogaglama esnasinda gocuklarin bir kismi yardim etti. Digerleri ise bu senin bahcen mi
sorusunu sorduktan sonra bunun hirsizliktan farkli olmadigini ifade etti. Her iki durum
gerceklestiginde de ayni soruyu yoneltecegiz. Neden?

Katilimei 1: Bu dogacglamalan calismakta yaptik zaten.

Lider: Evet simdi ayni konular ve baska sahneleri yardimseverlik, calismayan insanlara yardim
etmemiz gerekir mi Uzerinden tekrar yapiyoruz. Cunku neden ve hangi sartlarda yardimlastigimizi
tartismak icin.

$) Etkinlik;

Lider, katilimcilara kimse bilmez ama oyununu hatirlatir. Bu oyunda katilimeinin kimsenin bilmedigi
ve grupla paylasmakta sakinca olmayacak bir sirrini agiklamasi saglanmaktadir. Bu etkinlikte
katilimcilara okul i¢in hazirlanan proje ya da ev édevlerinde ailelerinin yaptigi bir 6devi anlatmalarini
isteyebileceklerini ifade eder. Katilimci paylagsmak istemezse zorlanmamasi gerektigini belirtir. Tim
katilimcilar soruya liderin sagindan baslayarak yanit vereceklerdir.

Lider: Bu oyun ile beraber bazen égrenmek igin yardim almamamiz gerektigi konusuna giris
yapilabilir. Dogaglama ile bu konuyu desteklemek istersek yine Caligskan Arilar Diyari’'ndan Peri ile su
tasimaya yardim ederek yemek kazanma konusu dogaglama yapildiktan sonra konusulabilir. Hi¢
tanimadigimiz birine yardim eder miyiz? Eger yardim edersek neden yardim ederiz?

Katilimer 1: Gercekten garesiz ve yardima ihtiyaci olan yabanci birine edebiliriz.

Lider: Bu konuda sokakta dilenen ¢ocuklari konustuk. Onlara yardim ediyor muyuz?

Katilimei 2: Bazen.

Lider: Bu noktada cocuklarla sunu konustuk: Bazi seyleri hak etmeden alirsa kolayina kagarak
almayi 6grenecek. Kolayina kactiginda ise bu o kigiye ilerde tembellik hastaligi olarak geri dénecektir.
Peri de bu konuda “Tembellik ¢ocuklukta tedavi ediimesi gereken bir hastaliktir” der. Cocukken
sevimliligin getirdigi durum sayesinde para alabiliyorlar. Fakat buytdukge bu durum degisecektir.
Para alamamaya basladiklarinda ne olacak? Calismayi 6grenmedigi i¢in kolaya kacip zorla

almayi deneyebilir. Bu durumda bazen yardim etmeyerek aslinda yardim etmis olabiliyoruz.
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QEtkiniik;
Lider, katilimcilara Alidoro isimli karakteri hatirlayip hatirlamadiklarini sorar. Daha sonra ise Pinokyo
ile Alidoro'nun ilk kargilasma anlarini anlatir: “Pinokyo Caliskan Arilar Diyari’'nda, Peri Annesi'nin
yaninda okula baslamistir. Bir giin arkadaslari ile sahilde képek baligi izlemeye gittiginde olaylar
karisir. Polisler ve polis kdpegdi Alidoro onu kovalamaya baslarlar. Pinokyo onlardan kagarken
polisleri atlatir ve pesinde sadece Alidoro kalmistir. Pinokyo kosarken yol biter ve éniinde sadece
deniz vardir. Pinokyo kurtulmak i¢in denize atlar. Duramayan Alidoro da pesinden suya diser. Fakat
bir problem vardir. Alidoro yiazmeyi bilmiyordur”. Lider, katilimcilara kendi atélye ¢aligmalarinda bu
bélimu 6zetledikten sonra grup Gyelerini ikiserli gruplara ayirabileceklerini belirtir. Daha sonra ise
rol dagihmini yapabileceklerini sdyler. Alidoro roliindeki kisi boguimamak icin yardim almaya

calismaktadir. Pinokyo roll ise onun ylizme bilmedigine inanmamaktadir. Kendisini yakalamak icin

kandirmak istedigini dusunmektedir. Katiimcilarin arasindan iki kisi secilir. Dogacglama konusu

oynandiktan sonra bir sonraki dogaclama konusuna gegilir.

TR e w R om e =

e Hkinli;

Lider, Pinokyo'nun tekrar kukla olmasindan sonra babasini aramaya basladigini sdyler. Bu arama

esnasinda képek baliginin onu yuttugunu ifade eder. Bu sayede babasini bulmasini ve onunla
birlikte kagcmay| basarma hikayesini anlatir. Fakat denizin ortasinda babasiyla birlikte bogulmak
Uzere oldugunu belirtir. Tam bu sirada karsisina Ton Bahd! cikmistir. Lider bundan sonrasinda neler
olmus olabilecegini canlandiracaklarini sdyler. Dogac¢lama icin hazirlik suresi verilmeden iki génullu
katilimci ile érnek bir dogaclama yapilir.

Lider, dogaclamanin ardindan asil hikayeyi anlatmaya baslar. “Ton Baligi onlara kuyruguma
tutunursaniz sizi dort dakikada kiyiya ulastirinm, diyerek onlara yardim eder. Pinokyo, sana
tesekklr etmek icin kelimeler yetmez, der. Daha sonra ise ona bir dplcuk verir. Ton Baligi
mutluluktan aglayarak uzaklasir!” diyerek anlatmay: bitirir.

Lider: Karsiliginda bir sey bekleyerek insanlara yardim edilir mi? Sorusu ile karsiliksiz yardimlagma

basligini bu noktada sorgulatmaya baslayabilirsiniz. Karsilik beklersek bunun yardimci olmak degil

cikar saglamak olacagi konusuna gelinebilir.




O Etkinlik;
' Lider, sahile ulastiktan sonra Gepetto'nun hasta oldugunu sdéyler. Pinokyo, karada ilk gordugi eve
giderek yardim isteyecektir. Fakat igeri girdiginde karsisinda eski bir tanidigr gérar. Bu tanidik bizim
Circir Bécegi'mizdir. Pinokyo’nun babasi hasta oldugu icin kalacak yere ve yardima ihtiyaci vardir.

Pinokyo rolundeki katihmci Circir Bécegi'ni ikna etmek zorundadir. Circir Bocegi rolu ise defalarca
yardim etmeye calistigi Pinokyo’ya artik inanmamaktadir. Pinokyo gercekten ikna edici olmazsa

kalmalarini ve yardim etmeyi kabul etmeyecektir. Lider tarafindan katilimcilardan iki gonullu secilir.
Roller belirlendikten sonra dogaglama baslatilir.

______

| Degerlendirme &

Lider: Burada benim icin yardim edip etmemesi ikinci planda yer aliyor. Asil hedefim, yardim etse
de etmese de sorgulamasi ve bunu kendi dogrular! igcinde tartismasi. Cunkl ancak bu sayede
durum Gzerine disunmeye baglamis olur. Durumu ve kavrami sorgulamaya basladigini gdsterir.
Ben hangi durumda, kimlere, nasil yardim ederim ya da etmem! Bu Pinokyo’nun aldigi son yardim
oldu. Circir Bécegdi ona evini acti. Fakat yiyecegini bulmak onun géreviydi. Onu kime yollamigti?
Katilimcilar: Giangio.

Lider: Belli bir noktaya kadar Circir Boécegi yardim etti. Fakat belli bir noktadan sonra onun
calismasi gerekliydi. Yoksa Pinokyo yine talep eden ve dilenen kisi olarak devam etmeye
kalkisabilirdi. Hayat boyunca sadece isteyen biri olabilirdi.

Katilimci 1: Siz basliklara uzun zaman ayiriyorsunuz. Bizim bu kadar zaman ayirmamiz mimkin
olmayabilir.

Katilimel 2: Mesela dort atélye yapsak ama hizli olsa.

Lider: Diyelim bashgimiz sorumluluk. Biz kavrami verdikten sonra alt basliklara gegiyoruz.
Kendimize karsi, ailemize ve cevremize karsi, topluma karsi, dogaya karsi sorumluluklarimiz var.
Acmak ve detayli yapmak istersem bu mumkin olabilir. Toplumsal sorumluluk Uzerinden sosyal
sorumluluk projeleri asamasina gecebilirim. Kisa kisa atdlyeler de yapabilirim. Bu anlamda
katilimcimin hazir bulunusluk seviyesine gore sureci kontrol edebilirim.

&



8. ATOLYE

-
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Konu: Arkadaslk
Sure: 180 dakika... Iki dersten sonra yarim saat ara verilecek sekilde 45 dakikadan olusan dersler.
Yontem/ teknik: Yaratici Drama, Rol oynama, Liderin role girmesi, Donuk imge,
Aracg-Gereg: Katilimci sayisi kadar teksir kagidi, kalem, makas, patafix, cesitli aksesuar; kisi
sayisi kadar kostumler, 50- 70 boyutlarinda renkli kartonlar, A5 boyutunda farkli renklerden olusan
renkli kartonlar, farkli renklerde sapkalar, u¢ ya da dort adet fakli renklerden olusan otrigler, renkli
taller, peri kanatlari, kostum parcalari, Pinokyo burunlari, pano ya da tahta (oyunda geg¢en butin
karakterlerin ismi yazilidir), hareketli mizik CD’si ve CD calar. P ——
Hazirhik
ve
Higlagle

Kazanimlar:
1. Arkadas olmanin gerekliliklerini bilir.

. Arkadaslik kavraminin tanimini yapar.

2
3. lyi arkadaslik bulabilmek icin ne yapilmasi gerektigini tartigir.
4. Arkadaslikta devamlilik saglayabilmek i¢in gerekli 6zelliklerin bilincine varir.

Y Etkinlik,

Atdlyenin baslangic oyunu esli kbse kapmacadir. Lider katilimcilardan ikili gruplar olusturmalarini
ister. Calisma alaninin dort kosesine katilimcilari yerlestirir. Besinci grup ise ¢alisma alaninin tam
ortasina yerlesir. Kbselere yerlesen katilimcilar her yeni komutla beraber yeni bir yere gecmek
zorundadirlar. Ortada olan katilimcilar ise bu yer dedisimi esnasinda kendilerine yer kapmaya
calisacaklardir. Bu yer dedistirme sirasinda ellerin kopmamasi gerekmektedir. Oyun esnasinda
elleri ayrilan ya da yer degistiremeyen gruplar orta alana gecerek oyunu yeniden baslatmak
zorundadirlar. Oyun iki ya da Ug tur es degistirerek oynanir.

Lider: Bu oyun ile beraber birlikte hareket etme, birlikte sireci yonetebilmeyi deneyimliyorlar.
Bu calismada ikili grup olarak oyunu baslatip her defasinda tgerli, dérderli seklinde sayiyi arttirarak
oynatabilirsiniz. insanlarla neden arkadas oluruz? Sorusu ile neden insanlari hayatimiza arkadas
olarak kabul ettigimizi konugsmaya baslayabilirsiniz. Arkadas olmanin ne demek oldugu ve bazen
insanlarla neden arkadas olmak istemedigimiz sorusunu kullanabiliriz.
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| ﬂ Etkinlik; <

Grup uyeleri minderlerini alarak ¢ember pozisyonunda otururlar. Lider, grup tyelerinden bir kisiyi
secerek disari yollayacaktir. Minderlerde oturan katilimcilar ebe tarafindan sorulan “O benim
arkadagim c¢unku...!” sorusuna yanit vereceklerdir. Yollanan kisinin gorevi iceri geldiginde verilen
yanitlara gére secilen kisiyi tahmin etmektir. Ebenin sadece bir tanmin hakki vardir. Grup Uyeleri
secilen kisiye bakmadan oynanacaktir. Lider grup dUyelerinden bir kigiyi digan yollar. Daha sonra
iceriden bir katilimci secerek oyun baglatiirr. Oyun bes ya da alti tur oynanabilir.
Katilimei 1: Biz birbirimizi ¢ok lyi tanimiyoruz. Bu oyun ¢ok ise yarar mi?

Lider: Su an siz oyunu 6grenmeye calisiyorsunuz. Ama emin olun farkinda olmasak bile su an
birbirimiz hakkinda birgok bilgiye sahibiz. Artik arkadas olma durumunu sorgulama agamasini
ilerlettik.

® Etkinlik,

Lider tahta basina geger. Tahtada masal boyunca karsilagilan butun karakterlerin isimleri yazilidir.
Ortasinda ise bir yazi bulunmaktadir. “Peri masallari ¢cocuklara ejderhalarin var oldugunu égretmez.
Cocuklar ejderhalarin var oldugunu zaten bilirler. Peri masallari ejderhalann oéldarilebildigini
ogretir.” Lider katilimcilara arkadaslanmizi neye gore sectigimizi sorar ve gelen yanitlan tahtaya
yazar. Daha sonra bu karakterler ve yazilanlar Gzerinden bir degerlendirme konugsmasi yapar. Kedi
ve Tilki gibi kisileri arkadas olarak sectikten sonra hatali davrandiklari takdirde onlari hayatimizdan
cikardigimizi ama onlarin bile bize bir seyler 6drettigini ifade eder. Olumlu &zellikteki arkadaslardan
yapmamiz gerekenleri olumsuz olanlardan ise yapmamamiz gereken seyleri 6grendigimizi soyler.
Tahtada yazilan bitin isimlerden Pinokyo'nun bir seyler 6grendigini soyledikten sonra sonraki

calismaya geger.



O Ekinlik,

Lider tim katilimcilar bir ve iki olarak sayar. Sayma isi bittikten sonra birler ve ikiler kendi aralarinda
toplanirlar. iki ayri gruba iki farkli renkte karton verilir. Kirtasiye malzemelerinin tamami g¢alisma
alaninin ortasina birakilir. Lider “hangi nedenlerle arkadas secildigine” dair bir yazi calismasi
yapacaklarini soyler. Yapilan calisma daha sonra diger takima sunacaklardir. Takimlarin hazirlig
icin bir stre verilir. Surenin bitiminde takimlar hazirladiklari sunumlari 6teki takima sunacakladir.

Sunum i¢in yapilan calismalar bitirildikten sonra galisma alaninda bulunan tahtaya asilirlar.

Canlandirma

¥ Etkinlik,

Lider, dért kisiden olusan grup olusturur. Dogaglama “Caliskan Arilar Kenti'nde” gececektir. Okula
yeni biri gelmistir. Fakat eski olan 6grenciler bu yeni gelen kisi, yani Pinokyo'dan hoslanmazlar. Yeni
gelen Pinokyo'nun amaci onlarla arkadas olmaktir. Eski olanlar ise yeni geleni arkadas olarak kabul
etmeyecek ve o kigi gercekten ikna etmedigi strece aralarina almayacaklardir. Pinokyo rolinde
deneme yapmak isteyen tim katilimcilar izlenilene kadar ¢alisma devam ettirilir.

Lider; “Pinokyo'nun Peri'ye verdigi iyi bir cocuk olma ve okula baslama sozinden sonra elinden
geleni yaptigini soyler. Fakat okula bagladiginda tum c¢ocuklar onu kabul etmemis ve surekli alay
etmislerdir. Pinokyo elinden geldigi kadar sabirli davranmaya calismistir. Fakat sonunda
dayanamayip; ‘Dikkat edin gocuklar geldigimden beri sabrediyorum. Ama ben kimsenin palyagosu
degilim. Size saygi gosteriyorum ve karsiliginda saygi istiyorum’ diye konusur. Fakat bu
konusmanin etkili olmadigini ve alay etmeye devam ettiklerini sdyler. Pinokyo onlara aldirmadan
okula gitmeye devam eder. Onun bu ¢abalari sonunda karsiligini bulmaya ve Pinokyo arkadas edin-
meye baglar. Hatta okuldaki tim yaramaz g¢ocuklarla bile arkadas olur. Fakat bu bir stire sonra sorun
olmaya baslar” dedikten sonra diger dogaclama konusuna gecer.

© Etkinlik,

Lider, iki génulli ister. Gondllilerden birine 6gretmen, digerine ise Pinokyo rolini verir. Ogretmen
rolundeki kigi yeni arkadaglari konusunda uyaracaktir. Pinokyo rolindeki grup uyesi ise yeni
arkadaslan konusunda ogretmenlerinin disuncelerini kabul etmeyecektir. Lider hazirlik slresi
vermeden dogaclamayi baslatir.

Lider, dogaclamanin ardindan aslinda olan olaylari anlatir.
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B Etkinik,

Lider, Pinokyo'nun bir gin okula giderken bu haylaz arkadaslar tarafindan sahile gelen képek

baligini gérmek icin davet edildigini séyler. Fakat arkadaslarn okul zamaninda, yani devamsizlik
yaparak gideceklerdir. Pinokyo roltini alanlar okul zamaninda gitmek istememektedir. Gonualll
olarak bir Pinokyo, iki kisi de arkadas rolu icin katiimci secilir. Arkadas roltna alanlar Pinokyo’yu
sahile okul zamani gitmeye ikna etmek zorundadirlar. Lider: “Karar size bagl iki taraf da ikna
olmadan kabul etmeyecektir. Bu nedenle dider roll ikna etmek zorundasiniz” uyarisi yapar. Hazirlik

stireci olmadan dogaclamalar baglatihr.

Lider, dogaclamanin hemen ardindan asil olaylar dizisini anlatir: “Pinokyo arkadaslar tarafindan
ikna edilir. Sahile giderler. Orada Pinokyo arkadaslari tarafindan kandirildigini 6grenir. Arkadaslari
onun basarili, sevilen bir 6drenci olarak onlarn koti gésterdigini disunup okula devamsizlik
yaptirmislardir. Aralarinda tartisma c¢ikar. Pinokyo yanlislikla bir arkadasinin yaralanmasina neden

b olur. Sonrasini biliyoruz zaten. Polisler gelir. Pinokyo kacmaya baslar ve Alidoro ile tanigirlar’
seklinde ozetler.

e

I B Etkinik,

Lider, Oyun Diyari'na yolculuga ¢ikmadan énce Kandil Fitili ile karsilasmalarini kisaca 6zetler. Lider,

katilimcilardan yine goénullilik esasina baglh olarak iki kisiyi sahneye alir. Bu kisilerden biri Pinokyo,
digeri ise Kandil Fitili roluni oynayacaklardir. Lider, doga¢lama konusunu anlatir: “Pinokyo Kandil
Fitili ile birlikte Oyun Diyari’na gelmistir. Alti ay boyunca eglenmis ve sirekli oyun oynamislardir. Bir
gun uyandiklarinda esek kulaklari oldugunu fark etmislerdir. Bakalim bundan sonra neler oluyor?”
diye 6zetleme isini bitirir. Buradan sonrasinda iki arkadas arasinda neler konusulmus olabilecegini

- canlandiracaklardir.




Lider bu atolye boyunca birlikte dogaglama yapmayan iki kiginin sahneye ¢ikmasini ister. Daha
sonra ise olaylar dizisinden bir bolim verir; “Pinokyo kulaklar ylUzinden aglarken yanina bir sincap
gelir. Pinokyo olaylari ona aciklar ve kendisine yardim etmesini ister”. Buradan sonrasinda
baslangi¢ replikleri grup Uyelerine verilir. Canlandirma bolumu baglatilir. Replikler Ek 4 olarak ekte
belirtiimistir.

Dogaclamanin bitmesinin ardindan lider katilimcilara aslinda olan olaylari anlatmalarn gerektigini
soyler. Sincap ile konusan Pinokyo basglarina gelen her sey icin arkadasini suglamistir. Sincap ise
ona kendi rizasi ile buraya geldigini ve olanlarda kendi payini kabul etmesi gerektigini anlatmistir.

Lider, basliga dair eklemek istedikleri bir konu ya da sormak istedikleri bir soru olup olmadigini sorar.
Katilimcilar olmadigini belirtir.

Lider: Arkadaslik iliskilerinde, sinifinizda sik sik tanik oluyorsunuzdur. Ogretmenim bana su firlatti!
Peki, sen ne yaptin? Neden oldu? Alt metin, ben iyiyim aslinda onlar yapiyorlar. Bu noktada ne
yaparlarsa yapsinlar sonucuna katlanmay: verebiliriz. Arkadaslarimiz bize iyi veya kotu seyler
Onerebilir. Kabul eden biziz... Bu noktaya geldikten sonra hangi durumlarda istemesek bile evet

diyoruz konusu konusulabilir.




9 ATOLYE

Konu: lyi olan kazanir mi?

Siire: 180 dakika. .. ki dersten sonra yarim saat ara verilecek sekilde 45 dakikadan olusan dersler
Yontem/ teknik: Yaratici Drama, Rol oynama, Liderin role girmesi, Donuk imge, bilin¢ koridoru,
“lyi insan olmak igin... yarigsmasi” tasarlar ve uygulama seklini olusturur.

Arag-Gereg: Katiimci sayisi kadar teksir kagidi, kalem, makas, patafix, ¢esitli aksesuar; kisi
sayis| kadar kostiimler, 50- 70 boyutlarinda renkli kartonlar, AS boyutunda farkli renklerden olusan
renkli kartonlar, farkl renklerde sapkalar, G¢ ya da dort adet fakli renklerden olusan otrisler, renkli
tuller, peri kanatlari, kostiim pargalari, Pinokyo burunlari, hareketli muzik CD’si ve CD calar.

Kazanimiar:

1. lyi bir birey olmanin gerekliliklerini tartisir. qu“-hh

2. Kazanmak icin neler kullanilir bilir. ve

3. Katilimcilar “karsiliksiz iyilik” yarismasini tasarlar. |Slnmd

4. Tasarladigi projeyi grup 6nidnde savunur. :

5. Calisma bitiminde “Iyi birey olmak icin dederler bize fayda sadlar mi?” sorusunun yanitini verir.

Lider, katilimcilara masal boyunca basgligimiz olan iyi olan kazanir mi bagligina sik sik deginildigini
ifade eder. Genel olarak soruya yanit bazinda iyi olanin hep édullendirildigi ve kazandigini séyler.
Pinokyo'nun iyi olanlarin nasihatleri dinlemeyip hep kéti duruma digmesine bir ornek okur.

Biz gocuklar ne kadar talihsiziz. Herkes bizi azarlar, herkes bizi uyarir, herkes bize
nasihat verir. Konustuklarinda, sanki hepsi bizim babalarimiz ya da égretmenlerimiz
sanirsimiz. Hepsi, hatta Konusan Cekirge bile. Dastintin, bu can sikici Cekirge'yi

dinlemedigim igin, Rim bilir ona gére, kag cesit felaket basima gelecek. Hatta
katillerle bile karsilasacagim. Maalesef, katillere inanmiyorum ve hig inanmadim.
PINOKYO

Bu cimlenin ardindan masalda kullaniimis iyilik ile ilgili cimleler okunur ve Uzerine konusulur.



Katilimei 1: iste tam olarak bu ciimle Berika’nin bahsettigi her sey karsilikli olmak zorunda noktasina
getirebilir mi?

Iyilik yapmaktan kimse bir sey kaybetmez. Hayatimi kurtardigin icin binlerce kere
tesekkiir ederim. Bana karsi gok naziktin ve unutma ki dinyada higbir iyilik

karsiliksiz kalmaz. Umanm bir glin iyiliginin  karsihgimi 6deme  firsatim  olur.
ALIDORO

Lider: Bu asamaya kadar ¢ocugu olumlu davraniglarin olumlu sonuglandigina dair bir noktaya
getirdik. Simdiki asamada “iyi olan kazanir mi?” noktasinda bir seyleri tartigstirmamiz gerekiyor.
Hayatta her zaman iyi olan kazaniyor mu?

Katilimei 2: Hayir.

Katilimei 1: Hig kazaniyor mu?

Lider: Kendimizden kaynakli bazen ¢ok iyi oldugumuz konularda kazanabiliyoruz.

Katilimei 1: Yok ya..

Katilimer 3: Bence iyiler birlikte hareket ederlerse kazanabilirler.

Katilimci 4: Kétiler de her zaman kazanamiyor.

Katilimei 5: Sadece iyi ve kot olan olmadigi igin.

Katilimci 6: Pinokyo da hep kéti seyler yapti.

Lider: Ama 6ziinde iyi biriydi. Finale geldigimizde nasil biri oldu?

Katilimei 7: Ama sdyle bir sey var. lyi diisinmek mi 6nemli iyi davranmak mi?

Katilimei 1: O kadar sey yaptiktan sonra tagi da iyi yaparsin.

Lider: Masal boyunca surekli iyilik yapan finalde mutlaka karsiligini gérar. lyilik sadece iyilik getirir
seklinde cumleler okuduk. Ama bir de bizim Ahmaklar Diyarimiz vardi. Orada iyi olmak kétu bir
seydi.

Katilimci 1: Mesela Gepetto Pinokyo’ya iyilikten baska bir sey yapmadi. Ama hep kétuluk buldu.
Lider: Sen bu Pinokyo’'dan asla hoglanmadin. Saka bir yana igte bu iyilikleri nedeniyle elden ayak-
tan dustigunde evladi yardim etmeye basladi.

Katilimer 1: Ben o tarafini digtinmemistim.

Bana Gesekkiir esmene gerek yok. Sende benim hayatimi kurbarmistin. Her iyiligin bir
karsiig vardir. Unubma ki diingyada hepimiz birbirimize yardim ebmeliyiz.

PINOKYO




W Etkinlik,

Lider calisma 6ncesinde tahtaya buyuk harflerle “iyi olan kazanir mi?” sorusunu yazmistir. Altinda
ise Pinokyo’nun hikaye boyunca iyi ya da kétu olarak hayatina giren tum karakterlerin isimleri yazilir.
Bu oyun oynandiktan sonra lider atdlye boyunca verilen yanitlari tahtaya tablo seklinde yazacaktir.
Lider, oyuna baslamadan 6nce kazanmak icin hangi stratejileri kullandiklarina dikkat etmeleri
uyarisinda bulunur. Katilimcilar tercih edecekleri bir ellerini avug ici disa dénuk sekilde sirtlarina
yerlestireceklerdir. Diger ellerini ise kili¢ seklinde kullanacaklardir. Bu, kili¢ biciminde kullanilan elin
isaret parmag! ile diger grup Gyelerinin sirtlarinda bulunan ellerinin igine dokunarak onlari oyun dis|
birakmaya calisacaklardir. Ayni anda ise kendi sirtlarinda bulunan ellerinin igini korumak
zorundadirlar. Oyun oynanirken belli kurallara uymak zorundadirlar. Kurallara uyulmadidi takdirde
oyun disi kalacaklardir. Uyulmasi gereken kurallar; ellerini sirtlarindan ¢ekmek, avug iclerini
kapatmak, sirtlarini duvara dayayarak kapatmak yasaktir. Bu kurallarin disinda takimlar kendi
stratejilerini yaratmakta 6zgtrdurler. Kurallar Gizerine konustuktan sonra oyun baslatilir. Oyun G¢ ya
da dort tur oynanir.

Oyun bittikten sonra lider bu oyunda kazanmak i¢cin ne yapmak gerekiyor sorusunu yoéneltir.

S$6z dinlemeyen ¢ocuklar, bu diinyada iyi hicbhir sey yapamazlar.

A Etkinlik;
Lider, iki ayri grup yoneticisi secerek calismayi baslatacaklarini séyler. Bu grup yoneticileri, sira ile
her defasinda kendi takimlarina grup tyelerinden sadece bir kisi segebilirler. TUm grup utyeleri iki
ayri takima secilene kadar islem tekrar edilmelidir. Takim secme isinin ardindan liderler oyunu
anlatacaklardir. Iki takim caligma alaninin sag ve sol tarafina yerleseceklerdir. Kazanan takimi
belirlemek icin yerde bir sinir ¢izgisi yapilmalidir. Bu sinir ¢izgisine bir adim boyu mesafe birakarak
iki takim arka arkaya siralanacaklardir, Daha sonra grup uyeleri birbirini tutarlar. Oynanacak oyun
ip cekme oyununun bir versiyonudur. Fakat grup Uyeleri halat cekmek yerine kendi takim
arkadaslarinin bedenlerini gekmelidirler. Takimlar kazanmak icin diger takimin ilk kisisinin iki ayagini
da cizginin kendi taraflarina cekmek zorundadirlar. Bir takim G¢ puan aldigi anda oyunu kazanmis
olacaktir. Grup ayelerinin istegine bagh olarak ©6nce teke tek versiyonu oynanabilir.
Liderler oyunu oynama asamasini tamamladiktan sonra bir ara degerlendirme yapmalidiriar.
Katilimcilara ikinci oyun Uzerinden sorular sorarak konuyu sorgulatmaya devam edilmelidir.
Katilmcilardan gelen kazanmak icin kullanilan ozellikleri tahtaya yazildiktan sonra Uzerine
tartisilarak kazanma ve kaybetme durumu sorgulatilacaktir. Gelen yanitlar genelde su sekildedir:
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Iyi bir takim calismasi ile kazanilir. Guglui olanlar kazandi.
Zekamizi kullanarak zeka ile kazanabiliriz. Tilki ve Kedi gibi hileyle kazanilabiliyor.
OZGUVEN
GUC CIDDIYE ALMAK
ODAKLANMAK
HEDEF CALISMAK
ZEKA ILE KAZANMAK

Nasil kazanildig! Uzerinden iyi olan nasil kazanir ve kazanmak i¢in neye ihtiyacimiz var konugmasi
yapilir. Daha sonra ise kazanmak i¢in her sey yapilabilir mi sorusu katilimcilara yéneltilir. Buradan

lyi ve kot kavramlarina giris yapilir. s

lyilik yapmakban hic kimse bir sey kaybetmez.

Canlandirma

Pinckyo ile babasinin képek baligindan kurtulup sahile ¢iktiklarn ana dair bir dogaclama konusu
anlatilir. Lider, “Sahile ¢iktiklarinda hasta babasi ve kendisine kalacak yer ararlar. Bu sirada Tilki ve
Kedi ile kargilagirlar. Karakterler, dilencilik yapmaktadirlar. Pinokyo'dan para isterler” dedikten sonra
uc kisiden olusan gruplar kurar. Katihmcilar bu andan sonrasinda neler olmus olabilecegini
tasarlayip oynayacaklardir. Kisa bir sure verilip surenin bitiminde canlandirmalar seyredilecektir.
Gonulla iki katilimer tarafindan dogaclama sergilenir.

Lider, dogaclamanin ardindan Tilki ve Kedi'nin durumlarinin ne kadar kétu oldugunu anlatir. Karkleri
guve tarafindan yenmistir. Kedi kor taklidi yapa yapa kér olmustur. Pinokyo, “Hoscakalin
uckagitcilar. Beni bir kere kandirdiniz. Bir daha asla yapamazsiniz. Unutmayin, haydan gelen huya
gider. Komsusunun paltosunu ¢alan gémleksiz kalir” diyerek yoluna devam eder.

“Ben baba ogul her ikinize de aciyacagim, sadece bana olan
zalimce davranisini hatirfabmak isGedim. Bu dunyada herkese iyi

davraniimalidir. Glinkd bir giin iyi davraniimaya ihtiyacimiz olabilir.”
CIRCIR BOCEGI




7 A Etkinlk, A

Lider, katiimcilarin arasindan iki gondlliyl sahneye davet eder. Circir Bocegi ve Pinokyo olarak
rolleri dagitir. Kopek baligindan babasini kurtaran Pinokyo sahile Ton Baligi'nin yardimi ile ulasmayi
bagarmistir. Sahilde bir evden yardim isteyecekken Circir Bocegdi ile kargilagiriar. Pinokyo tekrar
karsilastiklari Circir Bécegi'nin yardimini almak igin onu ikna etmek zorundadir. Circir Bocegi'ni
oynayan katilimci ise gecmiste kendisini hi¢c dinlemeyen ve kendisine kétu davranan Pinokyo'ya
yardim edip etmemek konusunda kendi tercihte bulunacaktir.

3!

Lider, katihmcilara rol igerisinde bir iki ve i¢ diyerek sayilar verir. Birlere kirmizi, ikilere yesil, Uclere

ise turuncu karton vererek takimlari olusturmus olur. “Buraya c¢ok 6nemli bir gérev icin davet
edildiniz. Hepiniz bu ¢alisma i¢in 6zenle segildiniz. Muhtesem bir calisma yapacaginiza eminiz. Daha
once sizin yapacadiniz isi yapmayi deneyenler oldu. Karsiligi olmayan; amaci sadece insanlara iyilik
yapmak olmak olan bir proje geligtirmeniz gerekiyor. Bu projeler uzerinden bir yardimlasma
kampanyas| basglatacaksiniz. Projenin hedefi ‘karsiliksiz iyilik' yapmak olmali. Gelistirdiginiz projenin

hedefi onu tim dinyaya yaymaktir’ seklinde streci ézetler. Takimlara kendi projelerini hazirlamalari

icin sdre verilir. Strenin bitiminde olusturulan projeler diger gruplara sunulur.

. Degerlendirme

Katilimci 1: Boyle bir film vardi. Amag sadece iyilik yapmakti.

Lider: lyilik yap iyilik bull Bizim bu calismayl neden yaptigimizi anlatiyor bu film. O filmden
etkilenmemin sonucunu kullandim. Kigcik bir hareketin baskalarinin diinyasinda kocaman etkisi
oldugu fikrini tasiyorum. Calismak basliginda her seyde karsilik bekleme durumunun riskini
konusmustuk. Sen iyilik yaparsan iyilik bulursun séylemi karsilik bekleme durumuna neden olabilir.
Cocuk iyi davrandigi sirece karsiliginda hep iyilik bulacagi sonucuna ulasir. Fakat iyilik yaptigimizda
hep iyilik bulur muyuz?

Katilimei 2: Hayir.

Lider: Bu durumda bizim gocuklarimizi iyi olsak bile her zaman kazanamayabiliriz durumunu
dusundurmeliyiz.

Katilimei 3: isin birde psikolojik yénii var. Bu konuda yénlendirme yapmamak lazim. Béyle ol ya da
bdyle olma seklinde. Cocugun kendine has yoénlerini térpllemek olabiliyor. Nasil anlatayim? Farkli
dusintyor ve farkliigini ortaya koyamayabilir. Kisisel bir bastirmaya maruz kaliyor olabilir. Toplumsal
anlamda cocuk boyle davranmak gerekli noktasina getirildigi icin kendi dogrularini ortaya
koyamayabilir.

Lider: Karsilik beklemeden, sirdirtlebilir, amaci insanlar géstermek ve Uzerinden kazang saglamaya
yonelik olmayan bir etkinlik gelistirmeyi hedeflemek biraz zor olsa gerek.

Katilimei 4: Ben lyiligin karsiliksiz olduguna inanmiyorum. Insan olarak biz béyle yaratiimadik.
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Katilimci 5: Ben bu konuda sana katiimiyorum.

Katilimel 6: Duygusal da olsa kazang saglama durumu gibi mi?

Katilimci 4: Toplumsal biling var. Ben bunun genetik olarak bizde var olduguna inaniyorum.
Yapmazsan yapmazsin. Bunun iyi ya da két oldugunu biliyorsun sonugta.

Katilimei 7: Toplum tarafindan iyi olarak addedilmek bile kazan¢ saglamak olarak adlandirilabilir.
Lider: Ortada somut olarak alacak bir sey yok. Sokak hayvanlarin su birakiyor musunuz?
Katilimcilar: Evet

Lider: Kargiligi var mi bunun?

Katilimcilar: Yok.

Katilimel 8: Bu durumda ben iyi insan olmaliyim duygusu olmaz mi?

Katilimei 9: Benim gézlemledigim bir durum var. insanlara iyilik yapip kirk defa bunu dillendiren
insanlar var. Aslinda farkinda olmadan yaptigi iyiligi karsilik almak icin yaptigini belli ediyor. Hig
yapma o zaman.

Katilimel 10: Amag sadece iyi olmak ya, bu anne ve baba sdyledigi icin degil kendi istedigi i¢in olmall.
Ama bazen biz iyi olsak bile o guclii olanin yaninda olmak durumunda kalabiliyoruz. Hayatin
gerekliligi bu. ..

Katilimer 11: Buradan yalakalik kavrami ¢ikti.

Lider: lyilik yapmak gibi bir konuda karsilik beklememek gerekir. Sonucunda duygusal kazang
sa@lanabilir. Fakat bu duyguyu yasamis olmak bize devam etme gucin( verir. Ondan maddi veya
statUsel kazanc beklersek haklisiniz. Bu noktada konugma ve tartismalarimizi sonucunda bir sey
beklememek yonlne ¢evirmekte fayda var. Kendi dogrularini ifade etmeleri igin bu tarz calismalar var.
Dogrularini ifade edebilmeleri igin arttiriimalari gerektigine inaniyoruz. Model ¢alismamizin ortaya
¢clkma nedeni ve hedefleri bu tarz kaygilardan beslendi. Afrika'da bir kabilede birine sGylenecek en
kotl sdz; buyulklerin sana hic masal anlatmadi mi sorusuymus. Sizce neden?

Katiimci 7: Ailesi ona masal anlatmadigi icin iyi olmayabilirler. Clnkla biz masallari dinlerken,
okurken bir seyler 6grenebiliriz. Onlar dinlemeyip 6grenemedikleri i¢in béyle hitap edilebilir.
Katilimel 8: Masallar bize bir seyleri yagamadan, hayal ederek 6grenebilecegimizi gésteriyor. Onlar
bizim en 6nemli 6grenme araglarimizdan biridir.

Lider: Etik degerleri 6gretmek icin masallari tercih etmemin nedeni bu oldu. Drama ile masal

birlesince finalde kavramlarin onlar agisindan ne ifade ettigini ve kendi géruslerinin ardinda durmay!

paylasmis olduk.




10.ATOLYE

Konu: Kapanis “Sekiz kavram kullanilarak Pinokyo masalini guniimuze uyarlama” denemesi...
Siire: 180 dakika... iki dersten sonra yarim saat ara verilecek sekilde 45 dakikadan olugan dersler
Yontem/ teknik: Yaratici Drama, Rol oynama, Liderin role girmesi, masal Uzerinden masal
yaratma, yaratilan masali oyun haline getirme

Arac-Gereg: Katilimci sayisi kadar teksir ka&gidi, kalem, makas, patafix, ¢esitli aksesuar; kisi
sayis| kadar kostumler, 50- 70 boyutlarinda renkli kartonlar, A5 boyutunda farkli renklerden olusan
renkli kartonlar, farkli renklerde sapkalar, u¢ ya da dort adet fakli renklerden olusan otrigler, renkli
tuller, peri kanatlari, kostum pargalari, Pinokyo burunlari, karakter kartlari, sekiz degerin yazili
oldugu kartlar, hareketli mizik CD’si ve CD calar.

Kazanimlar:

1. Ogrenilen kavramlarin pratikte bir Uriin icin kullanmay: dener.
2. Ortaya cikan Uriin sayesinde edinilen bilgileri yeniden disinir
ve sorgular.

Hazirhk
ve
Isinma

Lider, “Bu son atdlye bashdimiz. Atélye basliklari soyut kavramlar oldugu icin 6zellikle kiicik yas
grubu ile bu kavramlari konusmak ve tartismak zor olabilirdi. Fakat masal kullanmanin en iyi tarafi
bu soyut kavramlari olaylar dizisi Uzerinden surekli karsilastiklari kahramanlar Gzerinden
isleyebilmekti. O kahramanlar da hata yapip ders aliyor ya da benzer hatalari yapiyordu. Yani
mukemmel degillerdi. Tipki bizim gibi. Her baslik farkli bir mekanda gecti. Ahmaklar Diyari’ndan
Mucizeler Kenti'ne gittik. Orada kurallar ¢ok farkliydi. Dartst olanlar yasayamazdi. Caliskan Arilar
Diyari'nda gercekten ‘ari gibi calismaktaydilar’. Onlarin sayesinde Pinokyo calismayi 6grendi. Oyun
Diyan diye bir yere gittik. Muhtesemdi hatta o Diyan yeniden kendimize gore tasarlamayi bile
denedik. Maalesef sonu ¢ok iyi gitmedi. Bir sirke dans etmek i¢in satildik. Kdpek baliginin midesiden
Pinokyo’nun babasini kurtardik. Cok sey yasadik, cok farkli konulari konustuk ve tartistik. Birlikte
cok fazla sey 6grendik. Ogrendiklerimizi paylasmak icin bir kitap yaptik. Durustligin el kitabini
olusturduk. Sadece iyilik yapmak icin projeler gelistirdik. Kim neden durustlikten ayrilir, ayrildiginda
bunu nasil anlariz, 6grendik. Bu son atdlyede o6grendigimiz seyleri Urlin olarak ortaya koymayi

ve aslinda kendi masalimizi yaratmayi deneyecegiz’.




WY Etkinlik;

Karakter kapmaca isimli oyun ile ilk etkinlik baglatilir. Uzerinde Pinokyo, Kandil Fitili, Peri, Gepetto,
Kedi, Tilki, Circir Bécegi, Salyangoz, Ates Yutan, Alidoro, Papadan yazan kartlar alanda gesitli
noktalara yerlestirilir. Katilimci sayisina gore karakter sayisi artirihp eksiltilebilir. Karakter kartlari
katilimer sayisindan bir eksik hazirlaniimalidir. Lider bu oyunda oyuncu olarak oynamalidir.
Kullanilan tim karakterler Pinokyo hikayesinden olmak zorundadir. Katilimcilar fonda yer alan
miizigin ritmine gére devinerek dolasmaya baslarlar. Ornegin havada kagit gibi ucarak, kurbaga gibi
ziplayarak, dondurma gibi eriyerek... Miuzik durdugu anda tum katiimcilar bir kart kapmaya
calisacaklardir. Son iki kisi kalana kadar ¢alisma devam ettirilir. Son iki kisiden biri lider olmaldir. Bu

sayede son grup Uyesine Uzerinde karakter yazili bir kart egitmen tarafindan verilmis olacaktir.

O Etkinik,

Bu etkinlik esnasinda sekiz kart Uzerinde sekiz atdlye bashgl yazmaktadir. Grup tyeleri bir ve iki
seklinde sayilirlar. Birler kendi arasinda ikiler ise yine kendi aralarinda iki takim olustururlar. Bu
takimlara dorder adet kart teslim edilir. Kart bagligi ve altindaki kelimeler kullaniimadan diger takima
kartta yazilan kavram anlatiimaya calisilacaktir. En ¢ok kavrami anlatan takim oyunu kazanmis

olacaktir. Kart basliklari asagida verilmistir.

*SORUMLULUK *Goérev  *Yukumltlik  *Cevre

+GUVEN “*lhanet *DurUst *Arkadas

+DURUSTLUK *Yalan *Burun uzamas! * Kandirmak
*CALISMAK *Tembellik *Okul  *ise gitmek
*YARDIMSEVERLIK *ihtiya¢ *Canlilar *Dilenmek

+AILE *Kan bagi * Aile bireylerinin isimleri *Diinyaya getirmek
* ARKADASLIK *Oyun oynamak * Eglenmek *Sirdas

«IYI OLAN KAZANIR MI? *Koéti  *Masal  *Kaybetmek




) Etkinli,

Tum katihmcilar cember diizeninde alana yerlesirler. Katilimcilardan atélye basliklarindan dort adet
baslik secmeleri istenir. Dort baslik secimi yapildiktan sonra bir masal olusturmayi deneyeceklerdir.
Liderin sagindan baslayarak aldigi role uygun cimleler kurarak bu ¢alismayi yapacaklardir. Daha
sonra ise cumle ile hikdye yazma denemesi yapilirr Bu deneme basarili olmazsa nedenleri
konusularak caligsma tekrar edilir. Calisma boyunca dikkat edilmesi gereken noktalar anlatilir. Her
katilimci kendisinden énce sdylenen ciimleleri dikkatle dinlemek zorundadir. Bir katiimci denizde
yizmeyi anlatirken 6teki katilimci olaylar dizisini daga tasiyamaz. Olusturulmaya caligilan masal
genel hatlar ile olusturulana kadar calisma devam ettirilir.

Canlandirma

V) Etkinik;

Olusturulan masal tizerine detayh ¢alisma yapiimaya baslanilir. Canlandirma asamasini olusturmak
icin katilimcilar yeterli stre verilir. Strenin bitiminde kostim ve aksesuarlar hazirlanilir. Provalarin

ardindan ¢alisma sunulur.

Degerlendirme

Lider: internetten arastirmaya baslarsak masallarin bir kisminda orjinal halini okumadigimizi fark
ederiz. Orjinal halleri cok daha acimasiz. Mesela bizim masalimizda Kandil Fitili'ni son defa
gordugunde 6lmek Uzereydi. Son defa konustular ve Fitil éldu. Biz atélyemizde bunu konusurken
sakinca gormustik. Fakat cocuklar bunu son derece iyi kabul etti. Olayl blylUtip dramatize
etmediler.

Katilimer 1: Soyut kavramlarin ne oldudunu bilmedikleri icin. Olumin ne oldugunu bilmiyor
olabilirler mi?

Katihmci 2: Olum gibi kavramlara asiri anlam yiikleyen bizleriz.

Lider: Evet, bu yas grubunun soyut kavramlari anlamlandirmak ile ilgili sikintilari var. Bu projenin
ortaya c¢ikis nedenlerinden biri buydu. Bir baska durum ise kavramlara anlamlar yikleyip bu
anlamlarin altinda ezilen bizleriz. Cocuklar normal sayiyor.

Katilimer 2: Bilmek guclu kildigi kadar bizi zayif hale de getiriyor. Yedi yasinda sahneye ¢ikmak
daha kolaydi. Yetiskinlere sahneye ¢ikmak zorlayici geliyor. Bilmek ve anlamlandirmaya baslamak
bizi korkutuyor. K6t deneyim ve korkularimizla bunu bu hale getiren biziz.

Lider: Bir ¢alisma yaparken pozitif ve negatif durum kullanimi Uzerinden sizi uyarmistim. Negatif
tarafin zarar verme ihtimalini 6grendikten sonra ¢cok daha temkinli olmaz misiniz?

Katilimcilar: Evet.

Katilimei 3: Cunku bilmek temkinli hareket etmeyi ve sorgulamayi getirir. Cocuklarin diinyasinda bu

kadar buyutaimuyor olaylar. @



Lider: Sadece bu degil. Pinokyo, bir yolculuga ¢ikti. Bu bir hayat yolculugu ve 6grenme yolculugu!
Bu yolculuk onu biyuttl ve bir seyler 6gretti. Pinokyo, baslangic¢ta nasil biriydi? Finalde geldigimiz
noktada nasil biri? Arasinda fark var ve bu fark cok biyik. Bu hepimizin gecirdidi bir yolculuktu ve
kim oldugumuzu olusturdu. Bu yolda ‘insan’ olmayi 6grendik. insan olmak etik deger sistemimizle
dogrudan alakali bir durum.

Katilimci 4: Deger egitimi icin bdyle bir yolculuk kullanmak keyifli bir fikir. Fakat bitin basliklar
islemek zorunda miyiz? Bu calisma icin derslerimden haftada ayirabilecegim sire iki saat. Burada
yaptigimiz calismalari yetistiremem. Oneriniz var mi?

Lider: Bu bir modelleme calismasi, sonrasinda gelecek calismalara yol agcmayi hedefledik. Siz
kendi okulunuza donduikten sonra bu malzeme ile baslayip kendi yol haritanizi olusturabilirsiniz.
Sosyo-ekonomik ve hazir bulunugluk durumlar devreye girdikge atdlyeleri kendi ¢ocuklariniza
uyarlayabilirsiniz.

Katilimci 5: Kitap ne zaman olusturulacak?

Lider: Yeni egitim ve 6gretim sezonu ile seminerler ve kitap dagitimi baslayacak.

Katilimci 6: Seminerler ne hakkinda ve nerelerde olacak?

Lider: Ug ayn bélge tizerinden tasarim yaptik. Beyoglu, Gaziosmanpasa ve Anadolu tarafindan bir
okul seklinde olacak. Okul bilgileri koordinatérumuz tarafindan ayarlanacak. Seminer ¢ocuklara
verilecek. Uyguladigimiz proje hakkinda bilgi vermeyi hedefliyoruz. Eklemek ya da konusmak
istediginiz bir konu var mi?

Katilimei 7: Su ana kadar her sey acik ve net devam etti. Soru isaretim yok.

Katilimei 8: Benim de.

Lider: Kiguk Pinokyo isimli atélyelerimizde cocuklarimiz égrendiklerini ve yasadiklarini tim
atolyelerde kullandilar. Hatta ilk basta onlari zorla konugturmaya calisirken belli bir sure sonra onlar
beni konusturmamaya basladilar. Bir atélyede kimlere karsi sorumluyuz sorusunu yénelttigimde
‘kendime’ yanitini verecek kadar derinlikli bakmaya basladilar. Sizlerle yaptigimiz ¢alismalarda ise
kendi dogrularimizi dayatmadan yol gosteren ve cocuklarimizin sorgulamalarini saglamayi amacg
edindik. Baska nasil calismalar yapilabiliriz Gzerine bir calisma ydnettik. Aldigim sonuglar bize dogru
sorular ve sorunlar lzerinde durdugumuzu gdsterdi. Finalde degerler egitimi ve sosyal 6grenme
adina 6nemli bulgular tagiyan bir modelleme yaptik. Umariz bu modelleme hepimize yol agar ve

yasanti odakli calismalar fazlalasir. Tum katkilariniz ve emekleriniz icin tesekkdr ederim.




Kisinin Ek“
kendine ve
baskalarina
karsi,
yerine
getirmesi
gereken
yukumluluklerini
zamaninda

. yerine getirmesi

. zorunlulugudur.

S“ZoENOOALNS

1. Oncelikle
2. kendi

3. hayatimiza
4. karsi,

5. sonrada

6. yasadigimiz
1. cevreye

8. karsi,

9

. sorumluluklarimiz
Ekﬂ 10.vardir.
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Pinokyo: Benim bir amacim var!
Circir Bocegi: Neymis 0?
Pinokyo: Yemek yemek, icmek,
uyumak, kendimi eglendirmek. Yani
sabahtan aksama kadar rahabt bir
yasam surmek.

Ahmaklar Diyarrna Hosgeldiniz!
Durust olanlar giremez
Kimseye guvenme
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p““ﬁ&‘é": e suiyorsun’ ROL KARTI
Be

Circir Bgp

S0ceg;:

f:na b!raz Nasihggp
Mek ISGiyorym:

Papagan Pinokyo’nun Tilki ve Kedi tarafindan kandiridigini
bilmektedir. Bu nedenle onunla alay eder.

Pinoky o-
e .

3 0,

ROL KARTI




Pinokyo: Bana mi guluyorsun?

Papagan: Duyduklari her manasiz seye inanacak
kadar saf olanlara glluyorum. Onlar kendilerinden
daha kurnaz olanlar Garafindan aldatilirlar.
Pinokyo: Bunlari bana mi soyluyorsun?

Papagan: Eveb, sen altinlarin fasulye ya da kabak
gibi ekilip bicilecegini diisiinecek kadar safsin.

Pinokyo: Bana yardim eder misiniz?
Atesbocegi: O demirlere nasil
yakalandin?

Pinokyo: Uziim almak icin buraya girdim.
Abesbocegi: Peki o liziimler sana mi ait?
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CifGei: Demek Gavuklarimi sen aldin?
Pinokyo: Ben sadece uzum aldim.
Ciftei: Uziim alan tavuk da alrr.

Papagan: Tipki senin gibi beni de
kandirdilar.

Pinokyo: Peki sen ne yaptin?
Papagan: Ben para kazanmak icin...
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Sincap: Hey ne oldu sana?

Pinokyo: Arkadasim Kandil FiGili yuzinden buraya
geldim. Hep onun yiziinden esek oluyorum.

iYi OLAN KAZANIR MI?
Tilki

Mavi Sach Peri Gepetbbo
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Istanbul Pera Giizel Sanatlar KiilGiir Sanat ve Dayanisma Demnegi;
Pera Giizel Sanatlar Lisesi, Pera Glizel Sanatlar Egitim Merkezi, Pera Ortaokulu, Tiyatro Pera, Pera Sanab
Galerisi ve Pera College ile yakin isbirligi icinde; sanab, kiilGlir ve egitim hayabtina katki saglamak, cesitli
Goplumsal sorunlara ¢oziim Urebmek, dezavantajli gruplara yardim ebmek ve Tiirkiye’deki standartlan
Avrupa Birligi seviyesine tagimak lizere faaliyetler yiriicen bir demek®ir. Bugiine kadar farkh konularda cok

sayida Avrupa Birligi ve ulusal proje yapmis ve yapmaya devam etmekbtedir. Detayl bilgi icin;
http://www.perasanat.com.tr/abprojeler/index.html

lleGisim:
Celebi Mah. Srraselviler Pasaji No: 28 Kat: 5 D: 10 Taksim Beyoglu |
Tel: 0212 245 3008 - 0212 245 3009 Fax: 0212 252 30 82
pera@peraguzelsanatlar.com.tr
www.perasanat.com.tr
www.pinokyopinokyo.com




	pinokyo_kitap_1
	pinokyo_kitap_2
	pinokyo_kitap_3
	pinokyo_kitap_4

