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ONSOZ

Tiyatro sanatinin var olusuyla beraber, bu sanatin yapisi, islevi, smurlart ve
olanaklar1 da hep sorgulanmistir. Tiyatro sanatinin sorgulanmasi aslinda insanin
kendini, kendi simirlarini, olanaklarini sorgulamasini; insan olarak kim oldugu
sorusuna yanit arama siirecini ifade eder.

Tiyatro gecmisten giinimiize her zaman insanin bu diinyadaki insanlik
hallerini, sorunlarin1 en etkileyici bir bicimde sahneye tasimaya calismis ve bu
noktada en uygun bicimi, bigemi, sahne diizenlemesini, oyunculuk anlayisim
bulmaya calismistir. Bu siiregte tabi ki donemlerin mevcut sanat anlayislari da etkili
olmustur.

Yirminci yiizyila gelindiginde, yiizyilin basinda insanligin yasadigi biiyiik
krizlerden ve travmalardan sonra, insanin bu diinyadaki yeri, ahlaki degerleri, kim
oldugu yeniden sorgulanmistir. Travma sonrasindaki bu yeni insanin, yeni kusagin
sanata bakis acisi, insant degerlendirisi farklilasmistir. Yeni ¢agm, yeni insanin
isteklerine, dertlerine, sorularina, tavrina gore sanat da bu degisime kacginilmaz
olarak uymustur. Bu degisimi tiyatro 6zelinde ele alirsak, tiyatroya, oyunculuk
sanatina dair yeni yaklasimlar tiiremistir. Bu yeni yaklasimin odaginda oyuncu
vardir. Yeni c¢afin tiyatrosunun isteklerine yanit verebilmesi, yeni insani
yansitabilmesi icin oyuncunun eski, basmakalip oyunculuk anlayislarindan
kurtulmasi, 6zgiirlesmesi, yaratici hayal giictinii agiga ¢ikarabilmesi gereklidir. Bu
noktada farkli denemelere girisilir, bunlardan biri ve en etkilisi de dramayi

oyunculuk sanatinda ve egitiminde bir ara¢ olarak kullanma anlayisidir. Tiyatro



calismalarinda, oyunculuga bakisinda dramayi en net, en sistemli ve en tutarh
kullanan isim ise c¢agdas tiyatronun en Onemli isimlerinden biri olan Viola
Spolin’dir.

Drama, yirminci ylizyilin basinda okullarda egitimin bir pargasi olarak,
Ogrencilerin yasayarak, deneyimleyerek, sorgulayarak Ogrenmesini; Ogrenirken
etkin olmasini, daha yaratici, sosyal, duyarli bireyler haline gelmelerini saglamak
amaciyla egitim programina alinmistir. Daha sonra, drama ya da dramanin
unsurlari, yaratict ve duyarli oyuncu yetistirme anlayisinda, sagladigi olanaklar
nedeniyle oyunculuk egitiminde ve provalarda kullanilmaya baglamistir. Drama ile
tiyatro/oyunculuk/oyunculuk egitimi iliskisi iizerine ilgi giderek artmaktadir,
kanimizca bu konu ilerleyen yillarda daha fazla ele alinacak ve bu alanla ilgili gerek
pratik gerekse de kuramsal inceleme daha fazla yapilacaktir.

Giiniimiizde, Viola Spolin iizerine Tiirk¢e yazilmig/basilmis inceleme sayisi
cok azdir. Aym tiiziici durum ‘drama’ konusunda da gecerlidir. Drama zaten
iilkemiz i¢in son derece yeni bir kavramdir. Dramanin egitimdeki yeri ve Onemi
iilkemizde yeni yeni kesfedilmektedir. Bu nokta bu tez ¢alismasin1 yapmamdaki en
onemli nedendir. Bu anlamda, bu caligmanin bir amaci da bu alandaki eksiklige,
inceleme sayisindaki azliga vurgu yapmaktir. Bunun yani sira, bir tiyatro/oyunculuk
Ogrencisi olarak sanatimizin sirlari, sinirlari, drama ile iligkisi de beni kisisel olarak
ilgilendiriyor; bu da bu tez konusunu segmemde 6nemli nedenlerden biri olmustur.

Calismamda beni yonlendiren damismanim Yrd. Dog¢. Dr. Kadir Cevik’e,
yapici elestirileri, yardim ve katkilariyla bana destek veren Dog¢. Dr. Tiilin
Saglam’a, gerektiginde hep yamimda olan arkadaslarim Elif Temugin’e, Aydin

Sanli’ya ve anneme tesekkiir ederim.



GiRiS

Gecmisten giliniimiize tiyatro tarihinde insanin, yasam algisinin, tiyatro
diisiincesinin degigmesiyle, tiyatroya dair yaklasimlar da farklilasmistir. Tiyatronun,
oyunculuk sanatinin nesnesi ve amaci insandir. Insan degistigi siirece tiyatroya ve
oyunculuga dair yaklagimlar da degisecektir. Ge¢miste, 6rnegin bundan ii¢ yiiz yil
Oonce insanin yasam tarzi, diinyay1 algilayis bicimi, sanata bakisi, yasamdan
beklentileri bugiinden farkliydi. Yasam bu kadar siiratli, diinya bu kadar kiiciik,
insanin bugiin yasadigi yabancilagma, yalnizlasma ve parcalanma giiniimiizdeki
kadar derin degildi. Hayat daha anlasilir ve daha tanimh idi. Dolayisiyla, insanin
sanattan beklentileri, sanat¢inin yasadigi diinyayr tanimlayisi da giiniimiizden ¢ok
farkliydi. Sanat, sanat akimlari, sanatcinin diinya goriisii ve yapitlar1 yasanan
donemin ekonomik, sosyal ve siyasal durumuna siki sikiya baglhidir. Ekonomik,
toplumsal ve siyasal konum ve yine bunlarla belirlenen donemin felsefi
durusu/diisiince yapisi kiiltiirel yasantiyr belirleyen unsurlardir. Sanat, bu kiiltiirel
yasantinin bir parcasidir, onun i¢indedir, onun uzantisidir. Bir sanat dali olarak
tiyatroyu da biitiin bu etkenlerden bagimsiz diisiinemeyiz. Tiyatro sanati yasanan
doneme bagl olarak, insan1 anlatmayi, tanimlamay1, onun sorunlarini/catigmalarini
ele almayr amaclar. Ekonomik, sosyal, siyasal hayattaki degisimlere, yani insanin
degisimine kosut olarak, tiyatro ve oyunculuk sanati da insam anlatmak, insan
ruhunun yasadig: siireci sahneye getirmek adina yeni yontemlere, yeni agilimlara,
yeni yaklagimlara bags vurur.

20. yiizy1l biiyiikk yikimlarin, hayal kirikliklarinin yiizyili olmustur. Oysa

19. yiizyilda insanoglu gelecege dair son derece umutlanmisti. Sanayi devrimi,



buharli gemi, buharli tren, bilim alanindaki gelismeler, diinyanin giderek kii¢iilmesi,
Avrupa’da 18. yiizyilda ortaya konan Aydinlanma diisiincesinin heyecani, akla olan
giiven, aklin ve bilimin yiiceltilmesi; biitiin bu gelismeler daha mutlu bir gelecek
vaat ediyordu. Buna karsin 20. yiizyll Aydinlanma projesinin iflasin1 acik¢a
gostermis, akla, bilime ve insana olan sonsuz giiven atom bombalari, insanlarin
birbirlerini gelismis savas araglariyla yok etmeleri, toplama kamplar, irkeilik,
makinelesme ve yabancilasma karsisinda biiyiik olciide sarsilmistir. insanoglu altin
cagin1 yasamay1 hedeflerken, tarihin en biiyiik yikimlaryla karsilagsmistir. Art arda
yasanan iki biiyiik diinya savasi, milyonlarca insanin oldiiriilmesi insanin insani
degerlerini tekrar sorgulamasina neden olmustur. Kisaca, Aydinlanma diisiincesinde
doruga cikan Bati rasyonalizmi, Bati kiiltiirii ve Bati’'min sahip oldugu biitiin
degerler biitiin bu yasanan insanlik dramlaryla dibe vurmus ve Avrupali kendi
yasam tarzini, kiiltiiriinii, sanatin1 tekrar analiz etmek durumunda kalmistir. Bunun
sonucu olarak Avrupa’da Aydinlanma diisiincesine ve onun kati rasyonalizmine
siddetle saldiran, Avrupa kiiltiiriinii ve sanatimi ¢iiriimils bulan, yasanan felaketler
ve insanlik dramlarindan/ayiplarindan sonra insani, yeni ve gercek insani ve onun
sanatint arayan avant-garde sanatgilar ve akimlar ortaya cikmustir. Dadaizm,
stirrealizm, disavurumculuk gibi akimlar bunlardan en dnemlileridir.

Yeni, gercek ve saf insan1 bulma cabasi oyunculuk alaninda da kendini
gosterir. Insam yeniden kesfetme noktasinda oyunculuk kimi zaman bir ara¢ olarak
kullanilir. Cagdas insan artik yabancilasmis, dogal ortamindan koparilmas,
insansizlastirilmig, akil-ruh birligini kaybetmis ve yalmzdir. Bu insan akl ile
giidiilerinin talepleri arasinda sikigip kalmstir. Algilayamadig,

anlamlandiramadigi, kaotik, grotesk bir diinya karsisinda ezilmis, kiigiilmiistiir.



Sanatin, tiyatronun 20. yiizyildaki konusu da iste bu insan ve onun celiskileri
olmustur.

Yirminci yiizyi1ldaki tiyatro anlayis1 genel olarak 6nce oyuncunun kendini
cok iyi tamimasi gerektigi ilkesine dayanir. Oyuncu kendini kesfetmeli,
zayifliklariyla, kompleksleriyle, sahip oldugu degerlerle, gizil giiciiyle kendini
tamimalidir. Kendini tanimayan oyuncu kendi yaraticilifina ve yeteneklerine de
uzaktir. Ayrica bu oyuncu kendini sunamaz, sahip oldugu, icinde bulunan
oyunculuk giiciinii aciga cikaramaz. Tam da bu noktada diinyada 20. yiizyilin
baslarinda yayginlik kazanmaya baslayan drama ya da bagka bir deyisle yaratici
drama calismalarinin oyunculuk egitiminde kullanilmasi diisiincesi gelismistir.
Ciinkii drama da insanin kendini tanimasinda, baskalariyla olan iliskilerinde,
algisinda, duyularinda, uzam-mekan farkindaliginda, zihinsel ve bedensel olarak
daha duyarlilasmasinda insana biiyiik olanaklar tanir.

Cagdas tiyatronun biiyiik tiyatro adamlan —o6zellikle de Jerzy Grotowski,
Peter Brook- oyunculuk egitiminde ya da oyun ¢alisma siirecinde dramanin tanidigi
olanaklar1 kullanmislardir. Bu tiyatro adamlari, drama ¢alismalarinin igeriginde yer
alan iletisim, etkilesim, imgelem, gozlem, algi, hareket, ritm ve yogunlagsma
temrinlerini oyunculuk egitimlerinde ve oyun provalarinda kullanmislardir. Yani
drama oyunculuk egitiminde bir ara¢ olarak kendine yer edinmistir. Yiizyilin
basinda ortaya c¢ikan Konstantin Stanislavski gelistirdigi oyunculuk yontemi ve
dogaclamay1 karakter yaratmada bir ara¢ olarak kullanmasi ile ¢agdas tiyatronun ve
cagdas oyunculuk anlayisinin olusumunda —daha sonra gelen tiyatro adamlar i¢in
hep bir referans olmasiyla- oncii olmustur. Cagdas tiyatroda, en sistemli ve tutarh

bicimde drama unsurlarini ilk kez oyuncu egitiminde kullanan tiyatro adami Jerzy



Grotowski olmustur. Grotowski’yi daha sonra —kullanimlarda farkliliklar olmasiyla
beraber- Peter Brook ve Viola Spolin izler.

Bu calismanin odak noktasindaki Viola Spolin, 1963 yilinda yayimlanan
Improvisation for the Theatre (Tiyatro i¢in Doga¢lama) adli kitabiyla dogaclamaya
ve dogaclamanin tiyatrodaki, oyuculuk egitimindeki kullamimina dair yeni
tartismalara neden olur. Spolin’in amaci yaratici, duyulart her daim agik, her yeni
durum karsisinda o duruma gore kendiliginden 6zgiin tepkiler verebilen, bedenini
tamyan, 0z farkindalign gelismis, baskalarnyla, diger oyuncularla, seyircilerle
iletisime ve etkilesime hazir, zihinsel ve bedensel olarak duyarli oyuncular
yetistirmektir. Bu noktada da dramanin sagladigi olanaklara basvurur, dramanin

unsurlarini kullanir.



METODOLOJi

Tezin Adi : Viola Spolin’in Tiyatro Anlayis1 ve Dramay1 Kullanima.

Aragtirma Problemi (Sorun) : Cagdas tiyatronun isteklerine cevap verme noktasinda
oyuncu ve onun egitimi i¢in drama bir arag, yardimci olabilir mi?

Tezin Konusu : Dramanin ¢ikis nedenleri ve cesitli iilkelerdeki varolus bigimleri.
Bu baglamda dramanin tiyatro, oyunculuk sanati ve oyunculuk egitimi ile iligkisi;
cakistifi ve catisigr noktalar. Viola Spolin’in tiyatroya dramaya yaklasimi ve
drama ¢alismalarindan 6rnekler.

Tezin Amaci : Viola Spolin’in tiyatro anlayisim1 ve bu anlayis icerisinde dramanin
kullanim sekillerini inceleyerek cagdas tiyatroda dramanin yerini sorgulamak.
Kuramsal Cerceve :

a) Kavram ve Terimler : Oyun, tiyatro, drama, doga¢lama, alistirma.

b) Kuramsal Tartisma : Kuramsal gerceve oyun, tiyatro, drama, oyunculuk ve
oyunculuk egitimi ekseninde ele alinacak, bu kavramlarin birbirleriyle olan
iligkileri incelenecek ve farkli yaklasimlar Viola Spolin ekseninde
karsilastirilacaktir.

¢) Arastirma Sorular1 / Hipotezler : Cagdas tiyatroda ve oyunculuk egitiminde
dramanin yeri neresidir, drama bu noktada nasil kullanilabilir?

Yontem : Tezde izlenecek yontem empirik degil kuramsaldir. Tezin yontemi
uygulamaya dayali degildir. Tez, mevcut yazili kaynaklara ulagmak suretiyle
yazilmistir. Konuya iliskin farkli kisilerin farkli yaklasimlart arastirilmas,
karsilastirilmis ve en son Viola Spolin’in yaklasimi ve ¢alismalarindan 6rnekler, bu

karsilagtirmalar ve bilgiler ekseninde ele alinmistir.



Aragtirma Evreni : Tez kapsaminda arastirilacak konu dramanin ¢ikis nedenlerini,
farkli varolus big¢imlerini ve dramanin tiyatro, oyunculuk sanati ve oyunculuk

egitimiyle olan iliskisini -Viola Spolin ekseninde- kapsayacaktir.



1. Drama

‘Drama’ sozciligliniin Antik Yunan’da kullanilan ve yapmak, etmek, eylemek ve
hareket anlamlarina gelen ‘dran’ ve eylem anlamim tasiyan ‘dromenon’
sozciiklerinden tiiremis olabilecegi diisiiniilmektedir. Drama sozciigiiniin Antik
Yunan’daki bir baska anlami da oynamaktir. Antik tiyatronun gelisimiyle birlikte
‘drama’ sozciigii yalmizca bir sey yapmak, etmek, eylemek anlaminda kullanilmaz;
bir kisinin karsisindaki kisi ya da kisilere anlamli olan bir sey yapmasi anlaminda
da kullanilir.!

Ozellikle tiyatro bilimi cercevesi icinde drama kavrami, ozetlenmis,
soyutlanmis eylem durumlar anlamini almistir. Tiirk¢e’de kullanilan “‘dram”
kavramu ise, Fransizca’daki sonu e ile biten “drame” sozciigiinden gelmektedir; o
dilde burjuva tiyatrosu anlamina geldigi halde Tiirk¢ce’de ve ozellikle halk dilinde
acikli oyun anlaminda kullanilagelmistir. Oysa dramatik olan ya da drama, insanin
her tiirlii eylem ve ediminde yer alabilmektedir. Daha ayrintili bir tanimla, insanin
insanla giristigi her tiir dolaysiz, dogrudan iliski, etki tepki aligverisi, arada olusan
en az diizeyde bir etkilesim bile bir dramatik an ya da dramatik bir duruma gebedir.2

Bu noktada dramatik olanin ne oldugunu agimlamak gerekir. Dramatik olan
bir problematigi, bir sorunsali, bir sorunu i¢inde barindiran bir durumda ortaya
cikar. Ancak her sorunlu durum dramatik olani dogurmaz. Dramatik olanin

dogabilmesi icin bu sorunlu durumun/olayin bir gelisim yasamasi gerekir. Durumun

"Inci San, “Egitimde Yaratici Drama”, Yaratici Drama, Editor: H. Omer Adigiizel (Ankara: Naturel
Yayincilik, 2002) s.57.

* San, a.g.e.,s.57.



ya da olaymn bir baslangict olmasi, gelismesi (yani ortasimin olmasi) ve
sonu¢lanmasi gerekir. S6z konusu gelisim, duruma biri ya da birilerinin miidahale
etmesi, yani eylemesi, tepki vermesiyle gerceklesir. Bu, olaylar zincirini baslatir,
sorun kriz noktasina ulasir ve krizin coziillmesiyle son gerceklesir. Mevcut
duruma/soruna/eyleme karsi gelisen bir karsi-eylem catismay1 dogurur. Catismanin
olmadig1 yerde dramatik olandan da s6z edemeyiz. Tiyatro metinlerinde (6zellikle
de klasik tiyatro anlayisinda, gercekci tiyatroda) bu izlegi/gelisimi dolayisiyla da
dramatik olam net bir bi¢imde gorebiliriz. Hayatimizda ya da bir dogaclama
calismasinda ise, bu kadar net olmasa da, bu izlegin, catigmanin, gerilimin,
dramatik olanin temel unsurlarin yakalayabiliriz.1 Bu c¢atigma, gerilim unsuru
katilimeilarin ‘oynama’ motivasyonunu arttirir. En basit ¢cocuk oyununda bile belirli
diizeyde bir gerilim/catisma vardir ve bu unsur oynanan seyi heyecanli, keyifli ve
ayn1 zamanda da anlamli kilar.”

Drama “oyun” kavramiyla direkt iliskilidir, bu nedenle “oyun” olgusu
iizerinde de durmak faydalidir.

Oyun hayatimizin vazgecilmez unsurlarindan bir tanesidir; Ozellikle
cocuklarm ve genglerin diinyasi agisindan. Insan dogdugu andan itibaren iggiidiisel
olarak oyun oynamaya baslar; c¢ocuklarin  yasamlarini, hareketlerini

gozlemledigimizde onlarin oyuna yatkinligini, en basit eylemlerinde bile oyuna

' Roma Burgess & Pamela Gaudry, Time for Drama (Philedelphia:Open University Press, 1986)s.30.

% Tiilin Saglam, “Dramaya Cok Yonlii Bakis” konulu soylesi, Tiirkiye 2. Drama Liderleri Bulusmasi

ve Ulusal Drama Semineri : Dramaya Cok Yo6nlii Bakis, Editor: Naci Aslan (Ankara: Olusum

Tiyatrosu ve Drama Atolyesi, 2001), s.152-153.



yoneldiklerini rahatga gdrebiliriz.l Cocuk oyun oynayarak; bagskalarini, annesini,
babasini, ¢evresini, yasami taklit ederek hayati arastirir, kendini sinar, kaslarini
kullanir, bedenini daha yakindan tanir, zihinsel olarak kendini gelistirir. Bu
dramatik oyun siirecinde cocuk kendini bir bagkasinin yerine koyar, onu taklit eder,
rol yapar, taklit ettigi kisiyle 6zdeslesir, bu yolla kendi yarattifi diinyanin sinirlar
icinde yasami, kendini, bagkalarini, anlayamadig1 seyleri anlamlandirmaya calisir
ve en nihayetinde de yine oyun vasitasiyla, oynayarak yasamda hosuna gitmeyeni,
anlamlandiramadigin1 kendi yarattigt bu hayali diinyada kendince degistirmeyi,
doniistiirmeyi hedefler.” Cocugun taklit ederek, dramatik oyunlar vasitasiyla
yasadig1 bu 6grenme siireci dogal bir siirectir, bu siiregte cocugun deneyimleyerek
ogrendigi seyi disardan bir bilgi olarak bagkasinin aktarmasi miimkiin degildir.
Demek ki, oyun ¢ocugun dogal 6grenme yoludur, bu 6grenme bi¢iminde ¢ocuk
zevk alir, yaraticiligini kendiliginden ortaya koyar ve iggiidiisel olarak bu 6grenme
yoluna yonelir.

Oyunun bu vazgecilmezligi ve c¢ocugun/gencin biiylime/gelisme
stirecindeki olumlu zihinsel ve bedensel etkileri, gecmisten giinlimiize oyunun
egitimde bir ara¢ olarak kullanilmasina neden olmustur. Iste, oyun ve tiyatro
egitimbilimi, bu farkli ve degisik oyun bicimleri ile ugrasir, bunlari inceler ve s6z
konusu oyun ve oyun formlarimi tiyatro tekniginden yararlanarak, dogaclama
yontemi uygulayarak, cocuk, ergen, genc ve yetiskinlere yonelik egitsel siireclerde

kullanir. Demek ki, drama, dramatik oyunlar ve oynayarak davranis gelistirme, esas

! Nellie McCaslin, Creative Drama in the Classroom (New York: Longman, 1990) s.41-42.

2 Judith Kase-Polisini, Three Approaches (USA: Arizona State University, 1988) s.45.



olarak cocuk oyunlarindan yola ¢ikar ve merkezi cocuktur. Bu oyunlarda ortaya bir
iiriin cikmasindan ¢ok, siirece 6onem verilir. Bu, edilgin olmayan, etkin bir siirectir,
bireyin kendisini ifade etmesine olanak saglamaktadir; ciinkii oyunu oynayan,
oyunun i¢inde olan ¢ocuktur; oynayan, eyleyen, yapan, degistiren, doniistiiren ve
fikir iireten olarak ¢ocuk hep oyun siirecinin i¢indedir. Drama, bu noktada, cocugun
oyunla olan dolaysiz, dogal, i¢giidiisel iliskisini kullanir.

Egitsel drama, oyunu ve tiyatronun unsurlarini egitim siireci acisindan ele
alir ve bu siirecte kullanilan biitiin yaratici, dramatik yaklasimlar ifade eder. Bu
yaklagimla Ogrencilerin zihinsel ve duygusal gelisimleri hedeflenir. Bu hedef
baglaminda yaratic1 ve dramatik yaklasim noktasinda oyun ve tiyatro unsurlarina
yer verilir; yani 6grencilerin empati kurabilmelerine, kisilestirmeye basvurmalarina,
hayal giiclerini kullanmalarina yardimci olacak oyunlar, rol oyunlari, dogaclama
calismalar gibi yaraticiligi tetikleyen unsurlar kullanilir. Bu tiyatro tekniklerinden
yararlanilarak, bir grup calismasi i¢inde, bireyler bir yasantiyi, olayi, fikri, kavrami
ya da davranisi, kendi deneyim ve duygularimin ekseninde -ve onlar1 yeniden
gozden gecirerek- “oyunsu” ve dramatik siireclerde yeniden anlamlandirir,
canlandirir.’ Bir baska deyisle, oyun siireclerindeki ve yasam durumlarindaki
dramatik anlarin uzmanlarca, grup i¢i etkilesim siirecleri i¢inde yaratilmasi, drama
calismalarn olarak nitelenmektedir.

Bu durumda, dramanin temelinde katilimci ve onun bizzat yasadigi
dramatik deneyim vardir; bu deneyim de katilimcinin kendini, kendi olmayanlari,
etrafin1 rol alma, ‘oynama’ yoluyla arastirmasi, kesfetmesi, sinamasi, 6grenmesi

stirecini ifade eder. Bu siirecte ¢ocuk/katilimc1 dogal bir 6grenme, kesfetme ve

! June Cottrell, Creative Drama (Illinois: National Textbook, 1987) s.2-4.



aragtirma alan1 bulur kendine; bu nedenle de egitimde kullanilmasi son derece

olumlu katkilar saglar.
“Drama ¢ocukluk doneminden baslayarak, cocugun yaraticiligi ve
yasamla ilgili ger¢ek durumlarin yeniden yaratilmasinda 6nemli bir rol
oynar. Drama c¢ocuklara; elestiriden ve alaydan uzak, diledikleri tiim
davraniglar1 deneme olanagi verir. Baska bir deyisle drama, ¢ocuklarin
Ozgiirce rol yaparak bir kisiyi canlandirmalarin1 ve baskalarinin
duygularin1 anlamalarini saglar. Drama, ¢ocuklarin 6grendikleri sirada
hata yapma korkusu olmaksizin riskleri gbéze almalari, sorunlarla
korkusuzca yiiz yiize gelmeleri, kendi kararlar1 ve se¢imlerini dramatik
bir ¢cercevede yansitmalarini olanakli kilar.

Drama yoluyla dil ve diisiince gelistirilebilir. Moffett’in
dramatik etkilesimlerin, diisiinme ve dil gelisiminin ilk aract olduguna
inanan goriigleri, Wagner tarafindan yapilan bir arastirmada bulunan
sonuclarla desteklenmistir. Wagner; dramanin Ogrenme iizerindeki
etkilerini arastirarak, dramanin dil gelisimi yani1 sira kendine giiven,
benlik kavrami, kendini gerceklestirme, empati, yardimseverlik ve
igbirligi gibi, bilissel ve duyussal 6zelliklerin kazanilmasinda olumlu
bir etkiye sahip oldugunu bulmustur. Nixon’a gore de; dramanin
amaglart arasinda, bireyin yazili ya da sozlii olarak kullandigi dilin
sinirlarin1 genisletme ve dili etkili olarak kullanmadaki katkilarin

gosterme, Wagner’in goriislerini destekler niteliktedir.”"

! Tiilay Ustiindag, “Temel Egitimde Drama”, Yaratici Drama, Editor: H. Omer Adigiizel (Ankara :

Naturel Yayincilik, 2002) 5.245-246.



Drama, insanin kendini, karsisindakini ve birlikte yer aldigi grubu
tanimasim1 saglar. Oyunlarla karsilikli etkilesim, grup dinamigi gibi unsurlar
gelistirilir. Rol oyunlar1 ve dogaclamalarla drama siireci gelisir; katilimcinin
yaratic giiclinii ortaya koymasi, yasam pratiginin taklitli oyununu oynayarak farkli
olasiliklar1 gozden gecirmesi, kendini bu oyunlarla ve dogaglamalarla sinamasi,
belli bir durumu farkli agilardan ya da baskasimin goziinden gorebilmesi, kisaca
hayatin provasini yapmasi saglanir. Drama calismalar1 sayesinde katilimcilarin
yaraticiliklarimin  gelistigi, yasama daha genis bir perspektiften daha elestirel
bakabildikleri, dis diinyayla, baska insanlarla daha saglikli iliski kurabildikleri, grup
icinde kendilerini daha 1iyi ifade edebildikleri, bedenlerini daha islevsel
kullanabildikleri, konusma ve hitabet yeteneklerinin gelistigi, kendilerini; kendi
yeteneklerini daha yakindan ve daha iyi tamidiklar gbzlemlenmistir.1

Drama bir eylem, bir edim olmasinin yan sira zihinsel bir durumu da ifade
eder. Oynayan kisi olup bitenleri gercekmis gibi duyumsar, dolayisiyla gercek
diinya ile kurgusal diinya arasinda siirekli bir etkilesim vardir. Cocuk drama
siirecinde dis diinyadan ayrilan -ama onunla siirekli iliski halinde olan, ondan
beslenen- bir dramatik diinyanin igine girer.2 Drama bu ag¢idan bakildiginda aym
zamanda bir soyutlamadir. Katilimeinin gergek diinyadan ayri bir dramatik/kurgusal
diinya yaratmasi, kendini bir bagkasinin yerine koymasi, bulundugu gercek mekam
baska bir mekanmig gibi duyumsamasi/varsaymasi, bir nesneyi bir bagska nesne

yerine koymasi, -farkinda olmasa da- simgesel ve metaforik anlatimi/ifadeyi

! Nellie McCaslin, Creative Drama in the Classroom (New York: Longman, 1990) s.3-4

% Richard Courtney, Drama and Intelligence (Montreal: McGill-Queen’s University Press, 1990)s.50.




deneyimlemesi, biitiin bunlar katilimcinin soyutlama yetenegini ve dolayisiyla
zihinsel gelisimini, yaraticiligini1 olumlu yonde etkiler.!

Drama c¢alismalar1 grup etkinlikleri biciminde yiiriitiilir; oyun
egitimbilimcisinin dogru yonlendirmesiyle birey/katilimci, konu ya da konular
grup i¢i etkilesim yoluyla yasayarak ogrenir. Dramanin dogasinda bu etkilesim
olgusu vardir. Etkilesim daha cok, insanin insanla karsilasmasinda ortaya ¢ikan bir
olgudur. Dramatik durumlarla etkilesim durumlar1 bir bakima i¢ igedir. Grup
icindeki siirekli yeni ve degisen durumlardaki davramiglar ortaklasa yasanarak
ortaya cikarilir ve saptanir. Yani, dramada katilimc1 eglenceli bir 6grenme siireci
yasarken ayn1 zamanda da sosyallesir, bir grubun iiyesi olmanin getirdigi toplumsal
sorumlulugu fark eder. Diger katilimcilarla isbirligi yaparak onlarla birlikte bir
sonuca  ulagmasi, ortaya bir {irlin  ¢ikarmasi, bu  siiregte  kendi
gorevini/sorumlulugunu goérmesi ve gerceklestirmesi onun saglikli bir sosyallesme
slireci yasamasina yardim etmesi acisindan iyi bir deneyimdir. Bagkalartyla iletisim
kurabilme, baskalarinin goziinden belirli bir konuya/soruna bakabilme, baskalarinin
fikirlerini dinleme, o fikirlere saygi gosterme, ortaklasa bir is ¢ikarma, birlikte
problem ¢6zme vs. gibi toplumsal iletisime dair noktalarda drama katilimciy
gelistirir.

Dramada katilime1 oyun oynarken kaginilmaz olarak cogu zaman hareket
halindedir. Isinma c¢aligmalarinda, bedene yonelik olan; bedenin olanaklarim
zorlayan oyunlarda ¢ocuk viicudunu, kaslarini daha yakindan tanir; bedeninin
olanaklarim kesfeder, bedeniyle neyi yapip yapamadigimi gézlemler. Diger yandan,

rol oyunlarinda, dogaglamalarda ¢ocuk bagka bir kisiyi oynarken o Kkisinin

' Courtney, a.g.e., 5.65-66.



plastigine biiriinmeye c¢aligir; dolayisiyla bu noktada cocuk bedeniyle ugrasir,
bedenini iyi kullanarak s6z konusu oynanan kisinin viicut plastigine uygun/yakin
bir formu yakalamak icin c¢abalar. Bu tip calismalarla c¢ocuk bedenini nasil
kullanmasi gerektigini 6grenir, daha esnek ve saglikl bir viicuda sahip olur.

Drama, igerdigi oyunsal ve tiyatrosal boyutlar dolayisiyla, katilimcilara
eglenme ve haz alma duygusunu verir. Gruptakilerle ve grup lideriyle paylasilan bu
haz kuskusuz estetik hazdir; dolayisiyla drama ¢alismasi egitimin temellerinden biri
olan estetik egitimi de gerceklestirir.' Katilimc1 drama sayesinde bir bagka kisiyi
canlandirma, bir hikaye olusturma, sahne diizenlemesi gibi noktalarda kaginilmaz
olarak -drama liderinin de yonlendirmesiyle- estetikle kars1 karsiya kalir, yani giizel
olan1 bulmaya, tamimlamaya, anlamaya, codziimlemeye calisir. Ayni zamanda
bagkalarini izleyerek neyin daha giizel, estetik oldugunu ve neden Gyle oldugunu
sorgular. Bu da ¢ocugun estetik algisiin, sezgisinin ve bilgisinin gelismesine
yardimc1 olur. Sonug olarak, drama caligmasi tiyatronun unsurlarindan yararlandig
i¢cin ve tiyatro bir sanat dali oldugu i¢in, ¢ocuklar bir drama calismasi i¢inde belirli
bir konuyu 6grenirken veya tartisirken estetik ve sanatsal olarak da bir egitimle
kars1 karsiya kalirlar aslinda.

Drama insanin bireysel ve toplumsal sorunlar iizerinde diisiinmesine de
yardim eder. Drama araciligiyla olaylar ve durumlarla bunlarin arasindaki
baglantilar kolayca oOgrenilebilir. Dramada insanlar, bilgi ve yasantilan {izerine,
hayal ettikleri bir diinyay1 yaratirlar. Boyle bir diinyay1 yaratma ve bunu baskalarina

yansitma ile insanlar, kendilerini ve icinde yasadiklarn gercek diinyayr kolayca

! Inci San, “Yaratici Drama — Egitsel Boyutlar1”, Yaratici Drama, Editor: H. Omer Adigiizel

(Ankara: Naturel Yayincilik, 2002) s.83.



anlayabilirler. Drama vasitasiyla bu diinyanin, katilimcilarin sorunlar1 ve sorunlara
dair ¢oziim Onerileri tartigilabilir ve her asama hayal edilen kurgusal diinyada
oynanir/sinanir. Tartigilan sorunun hemen somut olarak canlandirilmasi, sorunun
daha cabuk ve kolay algilanmasimi saglarken, eglenceli bir tartisma ortamina da
zemin hazirlar. Bu siirecte, katilmcinin oynayarak sorunun taraflariyla empati
kurmasi, onun farkli bakis acilarim1 da degerlendirebilmesini, bir soruna/konuya
iliskin tek tarafli kisir bir bakis agisindan kurtulup daha derinlemesine
bakabilmesini saglar.

Dramada katilimci kendi hayal giictinii ortaya koyma, fikir iiretme, bu
fikirleri hemen o anda yaparak smama, diger katilimcilarla birlikte calisma,
sorumluluk paylasma, vs. gibi unsurlarla kendini bir birey ve sosyal bir varlik
olarak gerceklestirme firsati bulur. Kendini gerceklestiren birey kuskusuz daha
saglikli bireydir; daha yaratici, daha bagimsiz, daha diiriist, kendiyle daha barisik ve
iletisime daha agik olabilir.

Drama, cagrisimlarin, duygularin, bilgi ve deneyimlerin 6zgiirlestigi bir
ortamin olusmasim saglar. Drama etkinligi, drama yasantistnin somut olarak
duyumsanmasiyla, kiginin grup etkilesimi icinde evrensel, toplumsal, moral, etik ve
soyut kavramlari anlamlandirmasidir.'

“H.W.Nickel Tiyatro Sozliigiinde, egitsel drama icin ‘genis kapsamli bir
O0grenme alani’ deyimini kullanmakta; egitsel dramanin niteliklerini de soyle
tanimlamaktadir ‘Rol oynamanin pedagojik olanaklarini kullanarak dilsel ve sosyal
ogrenmeyi saglar. Egitsel amachdir.” Bunu biraz agarsak, yaratict drama, bir

kavramin, bir ders konusunun, bir metnin daha iyi anlagilir kilinmasi, bireyce ve

! San, a.g.e., s.84.



grupca Oziimsenip igsel yasantiya donilismesi, gozden gegirilerek, iizerinde
diisiiniilerek disa vurulmasidir. Boyle bir grup calismasi siireci i¢inde ‘yasayarak
O0grenme ve bilgi edinme’nin yam sira, sdzel anlatimin gelismesi ve
toplumsallagmasinin saglanmasi da bas siralarda yer almaktadir.”'

Egitsel dramanim kullanim amaglarn farkli olabilir. Katilimcilarin yaslar,
beklentileri, konumlari, liderin amaglar1 bu farklilasmada etkin olan unsurlardir.
Ancak temel olarak egitsel dramanin yoneldigi genel amacglar vardir ki, bunlar
degiskenlik gostermez. Cocugun hayal giiciinii gelistirmek, yaraticiligini ortaya
koyabilecegi bir ortam hazirlamak, diisiincelerini ve duygularini1 rahat ve 6zgiir bir
sekilde aktarabilmesini saglamak, kendini tamimasina/kesfetmesine olanak tanimak,
estetik algisim gelistirmek, ruhsal ve bedensel duyarliligini arttirmak, diger
katilimeilarla girdigi isbirligi ve paylasim dolayisiyla saglikli bir sosyallesme

siirecini yagamasina zemin hazirlamak; bunlar dramanin temel hedefleridir.

" San, a.g.e., s.84-85.



1.1. Dramanin Gelisimi

Eski caglarda toplum kurallari, gelenekler ve adetler ritiieller yoluyla genc nesillere
aktarilirdi ve bu ritiiellerde dansli, sarkili dramatik oyunlarin da kullanildigim
gtiriiyoruz.1 Bir bagka deyisle, oyun gecmisten giiniimiize her zaman hayatimizin
bir pargasi olmustur. Oyunun egitimde direkt kullanilmasi, baska bir deyisle oyunun
egitimin bir parcasi, 6gretmede bir ara¢ olarak kullanilir hale gelmesi ise yirminci
yiizyilin baslarinda gergeklesir. On dokuzuncu yiizyillda da okullarda dramatik
oyunlara, tiyatro temsillerine yer verildigini gorityoruz ancak bu tarihlerde oyun ve
tiyatro bir sinif dis1 etkinlik olarak, bir bos zaman etkinligi olarak algilaniyordu.
Drama yirminci yiizyilin basinda ilk basta ABD’de okullarda uygulanmaya
baslamis ve Ogrencilerin egitim ve dgretimindeki olumlu rolii hemen goriilmiistiir.
Oyunu, tiyatroyu, tiyatronun unsurlarim1 egitimde kullanma gereksinimi ise,
geleneksel egitim anlayisinin; yani bilgiyi ¢cocuga aktarmada ¢ocugu edilgin kilan,
merkezinde cocugun degil bilginin oldugu bir pedagojik yaklasimin yetersiz
kalmas1 gergegi yatar. Yani, 1920’lerde ABD’li egitim bilimciler mevcut egitimde
agirligin, merkezin ¢ocugun iizerinde olmadigini saptamislardir. Bu egitim anlayis
cocugun yaratict zekasiyla baglanti kuramiyor, ¢ocugun iggiidiisel etkinliklerine
cevap veremiyordur. Benzer saptamalar Ingiltere’de de olur. Ingiltere’de de mevcut
egitim sisteminin ¢ocugu icine bilgilerin tikistirlldigr bos bir kap gibi algiladigi
iddia edilir ve yeni arayislar baslar. Cocuk merkezli, cocugun yaraticiligini ortaya

cikaracak, cocugun zevk alarak Ogrenebilecegi yeni bir egitim anlayisi olusur.

! McCaslin, 1990, s.40.



Bunun sonucunda egitim bilimciler dramaya agirlik vererek egitimde dramayi
kullanma yoluna giderler.l

20. ylizyilin ilk yarisinda egitimde dramanin ilk temelleri atilir. ABD ve
Ingiltere basta olmak iizere birgok iilkede oyunu, tiyatroyu egitimin bir parcasi
yapma anlayis1 giderek yerlesir. Okullardaki bu drama c¢aligsmalan farkh iilkelerde
farkli adlar ve kavramlarla tamimlanir. Egitimde Drama, Yaratici Drama, Dramatik
Egitim, Egitsel Drama, Oyun ve Tiyatro Pedagojisi gibi farkli kavramlar kullanilir.

Okulda drama uygulamasini ilk yapan o&gretmen olarak Ingiliz Harriet
Finlay-Johnson’dan s6z edilir. Finlay-Johnson make belive play (-mis gibi yapma
oyunu) eksenli c¢alismalar yapiyordu. Bu calismalarin temelinde, cocugun
kendisinde var olan oyun oynama yonelimi vasitasiyla, ¢cocugun yasayarak, etken
bir bicimde belirli bir konuyu 6grenmesi prensibi yat1y0rdu.2 Aymn yillarda oyunu
egitimin temeline koyan bir baska Ingiliz Caldwell Cook ¢ocugun yaparak, ederek,
deneyimleyerek ve oynayarak ¢ok daha rahat dgrenebildigini savunuyordu.® Yine
20. ylizyilin ilk yarisinda ABD de ise, Winfred Ward oyun yoluyla ¢ocugun zihnini,
bedenini, yaraticiligini gelistirebilecegini belirtir.

Drama, giderek daha fazla, bir siire¢ ve 6zellikle bir 6grenme siireci olarak
algilanarak gelismeye devam eder, ancak bu gelisim yavas olur. Diger yandan
dramayla ilgili olarak farkli yaklasimlar, teknikler de kendini gostermeye baslar.
Drama iizerine derece ve kurslar veren okullar acilir, tiniversitelerde de bu alanda

calismalar giderek daha fazla yapilir.

" Gavin Bolton, Drama as Education (Singapore: Longman,1988) s.4-5-6.

2 Gavin Bolton, Acting In Classroom Drama (Birmingham: Trentham Books, 1998) s.11-12.

3 Bolton, a.g.e., 5.28-29.
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1950’lere gelindiginde, Peter Slade, Finlay-Johnson’in “—mis gibi yapma
oyunu” yaklasimina kendiligindenlik &gesini sokar, yani bugiin algiladigimiz
anlamdaki dogaclama teknigiyle calisma s6z konusudur. Ayrica Slade, ¢ocuklarla
yapilan drama calismasinin kendi basina bir sanat olarak algilanmasi, baska bir
amaca yonelik olarak bir ara¢ olarak kullanilmasindan cok, kendi kendisini
hedefleyen bir calisma olmasi gerektigini savunur.' 1960’larda Brian Way’in
calismalarinda ise duygusal yasantilar, duyarlilik, imgelem diinyasi, katilimcinin
kendini bulmasi ve kendini tanimasi gibi unsurlar 6n plandadir.” Yani drama kisilik
gelisiminde bir ara¢ olarak algilamir ve bu yonde kullamilir. Rol yapma ve
oyunculuk becerisinden ¢ok artik yasamsal becerilerin kazandirilmasi amaglanir. Bu
donemdeki drama uygulamalarinda “bireysellik” 6ne ¢ikarilir. Dramanin seyrindeki
en Onemli degisim ise 1970’lerde Dorothy Heathcote’un ortaya c¢ikisiyla
gerceklesir. Heathcote her seyden 6nce dramay1 yeniden tamimlar ve egitim-drama
iligkisi, drama liderinin gorevleri/islevi gibi konular bastan ele alir. Heathcote her
seyden Once dramanin dgrenmede bir arac olarak kullanilmasi gerektigini savunur.
Drama kendi kendisini amaclayan, kendisi i¢in var olan bir ¢calisma olmamalidir,
dramadaki her sey dgrenme amagh olmali ve 6gretilecek seye katkisi agisindan ele
almmahdir.’ Bu anlamda drama lideri her seyden Once bir Ogretmen olarak
algilanmalidir ona gore. Heathcote katilimcilarin hemen ve tamamen O6zgiir bir
sekilde kendilerini ifade etmelerine olanak saglamay1 yanlis bulur. Heathcote’a gore

katilime1 bu 6zgiirliik i¢in ¢abalamali, bunu hak etmelidir.

" Gavin Bolton, Drama as Education (Singapore: Longman,1988) 5.40-41.

2 Bolton, a.g.e., 5.45-46.

3 Gavin Bolton, Acting In Classroom Drama (Birmingham: Trentham Books, 1998) s.176-177.




1.2. Dramaya Farkh Yaklasimlar

Egitsel drama tarihsel gelisiminde genel olarak iki farkli yaklasimla ele alinmistir.
Bu yaklasimlardan ilki dramay1 bir 6grenme araci olarak algilar. Drama burada bir
seyleri 6grenme veya Ogretme icin kullanilan ara¢c konumundadir. Ikinci yaklasim
ise dramay1 bir sanat formu olarak algilar. Bu yaklagimda dramanin temel hedefi
dramanin kendisidir; yani drama amag¢ konumundadir.

Dramayi1 bir amag olarak goren yaklasima gore, dramanin bir 6grenme aracindan
cok, bir sanat olarak ele alinmasi gerektigini dile getirir. Bu durumda, drama baska
derslerin, konularin 6grenilmesinde bir ara¢ olmaktan cikar, kendi basina ve kendini
amaclayan bir calismaya doniisiir. Hedef, dramanin yontemleriyle, dramatik
oyunlarla, kisilestirmelerle, canlandirmalarla, dogaclamalarla dramayi, dramatik
olani, dramatik siireci, dramatik an1 daha yakindan tanimak, kesfetmek ve bu yolla
da daha once bahsettigimiz dramanin temel amaglarina yonelmektir. Bu yaklasimda
katilimecilar drama yoluyla yaratici hayal gii¢lerini, konsantre olma, dogaglama,
hareket, konusma ve rol oynama becerilerini, fiziksel ve ruhsal duyarliliklarim
gelistirirler. Cocuklar bir yandan dramanin gerektirdigi becerilere ve kavramlara
giderek daha vakif olurlarken ve bu becerilerini giderek gelistirirlerken, diger
yandan da kendilerini ifade etme, gergeklestirme, fikir iiretme, hayal kurma gibi
olanaklar bularak psikolojik ve sosyal acidan faydali bir siirecin i¢inde de bulurlar
kendilerini. Bu siirecte yazar, yonetmen, oyuncu ve seyirci katilimcinin bizzat
kendisidir; ve bu rolleri tistlenen katilimei her birinden kendine bir sey katar. Bu
yaklasgimda oyun olusturma, dramatik olam1 kavrama, dramatik siireci yasatma,

estetik, yaraticihigi tetikleme, dili ve yap1 bilincini gelistirme gibi hedefler 6n



plandadir; ancak amac seyirci karsisinda sahnelenecek bir gosteri olusturmak
degildir.'

Dramay1 kendi basina bir sanat formu olarak algilayan yaklasimin Onciisii
egitimci Peter Slade’dir. 1950’lerde drama diinyasinda ¢igir agan Slade’e gore,
cocuklar dogduklar1 andan itibaren dramatik niteliklere sahip eylemlerde
bulunurlar; bebeklerin en basit edimleri, anlayamadigimiz sesler ¢ikarmasi, bir
nesneyi belli bir ritmle yere vurmasi, emeklerken veya yiiriirken dairesel hareketlere
yonelmesi ¢cocugun kendi sanati i¢in yaptigi ilk denemeler, ilk basit calismalardir.
Cocuk biiyiirken yeni yetiler kazanarak, hareket ve dil yetkinligini gelistirerek bu
calismalarim ilerletir, daha kompleks hale getirir. Slade’e gore, ¢ocuk dramatik
niteligi giderek artan bu eylemleriyle kendi yaraticiligimi, kendi sanatini, kendi
dramasinm1 dogal/iggiidiisel olarak olusturur. Cocuklarin bu basit aktivitelerini Slade
drama olarak nitelendiriyordu; ciinkii ona gore drama ‘“yapmak”ti ve cocugun
eylemlerinde “yapmamn” yaratici formu olarak drama bir sanata doniisiiyordu.’
Cocuk yaparak, ederek, eyleyerek, oynayarak kendi dramasini icgiidiisel olarak
zaten her giin gerceklestiriyordu. Boylelikle, Peter Slade “Cocuk Dramasi” olarak
adlandirdigi kuraminin temellerini atar.

Cocuk “oyun”u kesfettikten sonra onu -zihinsel ve bedensel gelisimine
kosut olarak- gelistirir. Bu gelisim siirecinde Slade’in saptadig: iki tiir oyun vardir:
Bireysel Oyunlar (Personal Plays) ve Tasarlanmis Oyunlar (Projected Plays).

Bireysel Oyunlar genellikle harekete dayalidir; ¢ok karmasik olmayan, basit,

" Tiilin Saglam, “Dramatik Egitim: Amac mi, Ara¢ mi?” Tiyatro Arastirmalari Dergisi. Say1: 17
(Haziran 2004), s.10.

2 Peter Slade, Child Drama (London: University of London Press, 1971), s.22.



bedensel aktivitenin 6n planda oldugu bu dramatik oyunlar (kosma, kovalamaca,
topla oynanan oyunlar vs.) cocuklarin sadece bedensel gelisimlerine zihinsel
gelisimlerine de katki saglar. Tasarlanan Oyunlar ise, daha karmagiktir ve
hareketten ziyade zihinsel aktivite on plandadir. Bu oyunlarda cocuk hayal ederek
belirli bir dramatik durum tasarlar ve kendi yarattig1 bu diinyaya sonsuz inanarak
oynar. Evcilik, doktorculuk gibi oyunlar Tasarlanan Oyunlar kategorisine girer ve
cocuk bu oyunlar vasitasiyla yaratici hayal giiciinii ve zihinsel yetilerini gelistirir."
Peter Slade, cocugun kendi basina olusturdugu dramanin okul siirecinde de
drama Ogretmenlerinin yonlendirmeleriyle devam etmesi gerektigini savunur.
Ciinkili ¢ocugun oyun oynama ihtiyaci okul ¢aginda da devam eder, bu noktada
cocuk oyun aracilifiyla duygusal bosalim yasar, boylelikle iizerindeki gerilimi
hafifletir, tasarimlar giderek karmasiklasir, taklit etme, belirli bir kisilige biiriinme
gibi “oynama” unsurlar1 gelisir. Bes ile yedi yas arasinda ¢cocugun dramatik oyunu
artik ilkel de olsa bir Oykii etrafinda sekillenmeye baslar. Yedi ile on iki yas
arasinda cocuklar bir araya gelmeye, birlikte bir grup olarak oyun oynamaya
baglarlar. Artik bir grup yaratimi s6z konusudur; birlikte bir oyun kurulur, hikaye
uydurulur ve beraber dogag¢lanir/oynanir. Bu siirecte ¢ocuklar, sahne ve seyirci gibi
kavramlardan haberdar degillerdir, oyunlar ¢ocuklarin olusturdugu daireler,n i¢inde
oynanir. Bu kavramlar perspektif algisinin gelisimiyle beraber on iki - on ii¢
yasindan sonra yavag yavas gelismeye baslar. Slade bu noktada bir tehlikenin altim
cizer; cocuklar kendi dogal diirtiileriyle dogal bir siirecte oyun oynarken, ¢ocuklarin
bu potansiyelini alip onlan bir tiyatro gosterisine yonlendirmek sakincalidir. Bu

yaklasim ¢ocugun dogal yaraticilik siirecine ket vurur, ciinkii teatral bir gosteri

" Slade, a.g.e., 5.29-35.



cocugun gosterise yonelmesine sebebiyet verir.! On iki yasindan sonra ¢ocuk artik
dilinin de gelisimiyle beraber daha temiz/cilalanmis dogaclamalar yapabilir, daha
karmagik hikayeler kurabilir; ve nihayet, lise ¢agina gelen cocuk, seyirciyi de
dikkate alarak, teatral unsurlar1 daha bilin¢li kullanarak Cocuk Dramasimdaki son
asamayi ifade eder.

Cocuk Dramasinin en énemli 6zelligi kendi kendine olmasi, cocugun dogal
ve basat aktivitesi olmasidir. Cocugun kendini yaratici bir sekilde ifade etmesinin
yoludur. Cocuk bunu dogaclayarak ve kendi “sanatin1” baskalariyla paylagarak
yapar.

Slade, dramanin cocugun kendi bagimsiz edimi olarak degerlendirilip,
cocugun saglikl bir kisilik gelisimi i¢in miifredatta ayrica kendi basina ve kendisini
amaglayan bir ders/aktivite olarak yer almasi gerektigini savunur. Slade, bu
goriigleriyle, dramanin kendi basmma ©nemini vurgulayarak bir c¢esit devrim
gerceklestirmis, ardindan da bir¢ok egitimci Slade’in goriislerini benimseyip onun
izinden gitmistir.

Dramay1 bir ara¢ olarak goren yaklasimda ise, Ozellikle okullarda
miifredattaki konular1 6gretmek icin dramaya bagvurulmasi séz konusudur. Burada
ama¢ drama vasitasiyla ¢ocuklarin ilgili konuyu daha yakindan inceleyebilmeleri,
konuyla kendi yasamlari arasinda baglanti kurabilmeleridir.? Cocuklar dramatik
oyunlar aracilifiyla, rol oyunlanyla, konunun geregi olarak bagka birini

canlandirarak, bir konuyu, 6rnegin tarihi bir olay1 dramatik anin keyfiyle incelerler.

! Slade, a.g.e., s.58.
% Tiilin Saglam, “Dramatik Egitim: Ama¢ mi, Ara¢ m1?” Tiyatro Arastirmalar1 Dergisi. Say1: 17

(Haziran 2004), s.10.



Bu noktada oynayarak, yaparak, hayal ederek, kendi fantezi diinyasini da isin icine
katarak, kendi deneyimlerini yansitarak, ¢cocuk ilgili konuyu oyunun getirdigi hazla
da birlikle aktif ve elestirel olarak inceleme, arastirma ve ogrenme olanagi bulur.
Bu, konunun daha derinlemesine incelenmesi, 6grencinin konuyu 6grenirken onu
icsellestirebilmesi ve daha uzun siire akilda kalacak sekilde ogrenmesi anlamina
gelir. Burada asal hedef oyun ve drama olmadigi i¢in, oyunun sanatsal ve estetik
niteligi ¢cok onemli degildir. Onemli olan 6grenilmesi, anlasilmasi gereken seyin
ogrenilip 6grenilemedigidir. Kuskusuz burada drama bir ama¢ olmasa da hedefe
giden yolda iyi sonuglar alabilmek i¢in dramanin gerektirdigi yetiler
gelistirilmelidir. Katilimcinin hayal giicii, konsantrasyonu, rol oynama becerileri,
viicudunu kullanabilmesi vs. kacinilmaz olarak dramanin kalitesini etkiler ve bu da
ogrenilecek konu, yani hedef agisindan 6nemlidir. Kisaca, aracin iyi kullanilmasi,
amac1 da etkileyecektir.

Slade’den sonra 1960’larda en az Slade kadar ilgi uyandiran bir baska
egitimci Dorothy Heathcote’dur. Heathcote, dramanin bilgi edinmede, dgretmede
ve 6grenmede bir ara¢ olarak kullanilmasi gerektigini savunur. Ona gore Slade’in
basini ¢ektigi anlayis dramayi i¢i bos, karmasik, nereye ulasacagi belli olmayan bir
calisma bicimine doniistiiriiyordu.

Heathcote, drama vasitastyla ¢ocuklara belli bir konuyu 6gretmenin yam
sira, bu konunun el verdigi Olgiide ve konu baglaminda daha derinlerde yatan
gerceklere; sosyal, psikolojik, evrensel gerceklere ulasilmasi gerektigini

soylemistir.! Ayrica, Heathcote, drama aracihigiyla cocugun ‘kendi olmayanlarr’

'LizJ ohnson, Cecily O’Neill, Dorothy Heathcote, Collected Writings on Education and Drama

(Essex: Anchor Brendon, 1984) s.12.



gozlemleyerek, kendi deneyimleri ve yaklasimlariyla baskalarinin deneyim ve
yaklagimlarim1 karsilagtirmasini, sonra da bu farkliliklarin bir araya gelmesini,
paylasilmasini, grup bilincinin olugmasini son derece 6nemser.

Heathcote dramanin bize yasami pratik etme, bir olay/konu/sorun iizerine
farkli olasiliklann gbézden gecgirme, baska bakis acilartyla olayi/konuyu/sorunu
derinlemesine ve 0n yargilardan uzak irdeleme sansi verdigini dile getirir.

Her iki yaklasimda da drama 6gretmenine ¢ok is diismektedir; her seyden
once drama Ogretmeni dramaya, dramatik siirece, tiyatronun temel ilkelerinden
faydalanildigi icin tiyatronun unsurlarina hakim olmalidir. Calisma siirecinde
cocuklarin dogru hedefe yonelmeleri, yapilan ¢alismadaki 6nemi bulmalari, odaktan
uzaklagmamalari, anlami bulmalari ve onu cogaltmalari, dramatik gerilimi
olusturabilmeleri, ilgilerini dagitmadan dramaya yOnelmeleri i¢in drama
ogretmeni/lideri her zaman dikkatli, hazir, degisen duruma gore esnek ve yaratici
olmahdir.! Kisaca, drama ogretmeni/lideri gerekli motivasyonu saglamali ve o
motivasyonu amaca yonelik olarak saglikli bir bi¢cimde yonlendirmelidir; zira
lider/6gretmen karsisinda her zaman drama ¢alismasina hevesli, istekli bir topluluk
bulamayabilir. Bazen de ¢ocuklar konuyla ilgilenir ancak ¢ekingen davranirlar, ki
bu durumda da Ogretmen/lider devreye girmeli cocuklarin kendilerini rahat
hissetmeleri icin c¢alismali, bu yonde hemen s6z gelimi bir oyun oynatarak
cocuklarin iizerlerindeki gerilimi hafifletmelidir.” Hatta, kimi zaman drama lideri
katilimcilar1 ¢alismanin igine daha fazla ¢cekmek, calismanin ritmini, gerilimini,

dramatik anin yaratti§i anlami bizzat yasamak i¢in kendine bir rol edinip dramatik

! Gavin Bolton, Selected Writings (New York: Longman, 1986), s.165-166.

2 Bolton, a.g.e., s.167.



stirecin icine tipki katilimcilar gibi “6grenen” olarak dahil olabilmelidir." Ancak hi¢
kusku yok ki, dramay1 bir sanat formu olarak goren yaklasimda drama &gretmeni
biraz daha geri plandadir; buna karsin dramay1 bir 6grenme araci olarak goren
yaklagim drama Ogretmenine/liderine daha fazla sorumluluk verir. Drama lideri bu
yaklagimda gerektiginde dramayi keser, ama¢ oyun yapmaktan cok oOgretmek
oldugu i¢in, Ogretmen Ogretilecek konuyla ilgili olarak drama siirecini
yonlendirmeli, dramayr hep konu merkezinde tutmalidir.®> Ancak, bu siirecte
Ogretmen c¢ocugun yaraticiligim es ge¢cmemelidir, sonu¢ olarak cocuk kendi
oyununu olusturabilmelidir ve bu noktada drama Ogretmeni ¢ocugun oyununu,
yaraticiligini ortaya koyma siirecinde ona yardim eden, yol gosteren bir ‘ebe’ gibi
olabilmelidir.

“Ogretmen ile 6grenci bir bebegin dogumu igin calisirlar. Buradaki bebek
yaratict1 bilgidir. Ben bu asamada hazir, tetikte beklerim. Kimi zaman
hastayi/6grenciyi zorlarim, kimi zaman da onu sakinlestirmeye/rahatlatmaya
calisimm. Son noktada, bebek/bilgi dogarken, dogan seyin dogru/uygun/ise yarar
olup olmadigini tartip, en zor asama olarak da bilgiyi/dogan bebegi Ogrenciye
veririm. Ortaya ¢ikan iirlin 6grencinindir/annenindir, 6gretmenin/ebenin degil.”3
Heathcote’un bu yaklasimi, tipki Slade’in yarattig1 devrim etkisi gibi drama

diinyasinda, egitimcilerin arasinda biiyiik yanki uyandirmistir. Heathcote’un en

onemli katkisi, dramanin egitsel degerini ortaya koymasinda ve bu noktada

! Norah Morgan & Juliana Saxton, Teaching Drama (Portsmouth: Heinemann, 1987) s.40-41.
2 Johnson, O’ Neill, Heathcote, 1984, 5.91-93.

3 Johnson, O’Neill, Heathcote, 1984, s.13.



dramatik yaklagimin, tiyatronun unsurlarinin (yani aracin) nasil kullanilmasi
gerektigini gostermesinde yatar.

Toparlayacak olursak, cocuklarin g¢evresi ve diinyayla kurdugu
iliskide/iletisimde arada hep bir ara¢ olmas1 (6gretmen, ders kitab1 vs.) cocugun
duyulan ile diisiinsel/bilissel diinyas1 arasinda bir ayrima neden olmus ve bu durum
da Ogrenmenin yasantisal degil sadece bilgi aktaran olmasini getirmistir.
Dolayisiyla, ¢ocuk edindigi bilgileri yararli ve islevsel bir sekilde kullanmak icin
ihtiyact olan ortami bulamamistir. Ogrenmenin etkin ve islevsel olabilmesi icin
cocugun Ogrenme siirecine diigsel diinyasini, diisleme yetisini, yaraticiligim
katabilecegi bir ortamin hazirlanmasi1 gerekliligi iste bu saptama ile ortaya cikmis
ve bu noktada yaratici/egitsel drama ¢alismalart bu ortami olanakli kildigr i¢in
devreye girmistir. Bu anlamda, drama, ezbercilik, asir1 ussal ve bilgisel bir egitim,
bilgi yiiklenmesi, okul yasamindan zevk almaya yonelmeyen, 6grenmenin duyussal,
sezgisel yanim savsaklayan, Ogrencinin yasayarak Ogrenip kendi sentezlerine
varamadig1 egitim sistemi karsisinda alternatif bir 6gretim ve 6grenim alamdir.'

Drama yasamimizin her alaninda ihtiyacimiz olan yaraticiligin, yaratici
imgelem diinyamizin gelistirilmesi esasina dayanir. Drama etkinligi, yasantilarin
somut olarak duyumsanmasi ile kisinin evrensel, toplumsal, moral ve soyut
kavramlart anlamlandirmasina ve yeni anlamlar bulmasina yardime1 olur; bu agidan
bakildiginda da psikolojik, sosyal ve fiziksel acidan saglikli bireylerin yetistirilmesi

stirecinde dramanin 6nemi ve degeri giderek artmaktadir.

! Inci San, “Yaratici Drama — Egitsel Boyutlar1”, Yaratici Drama, Editor: H. Omer Adigiizel

(Ankara: Naturel Yayincilik, 2002) s.82-83.



Dramaya farkli yaklagimlar olsa da, -kimine gore drama bir 6grenme araci,
kimine gore basli basina kendi formu olan sanatsal bir aktivite olsa da- drama onu
iyl yapan dgretmenlerin/liderlerin vasitasiyla katilimcilar1 yaraticilik, kendini ifade
etme, farkli bakis acilariyla diisiinebilme, elestirel bakabilme, iletisim, dil, hareket

gibi alanlarda gelistiren “bir grup kutlamasi olabilmektedir.”"

1.3. Cagdas Tiyatro ve Drama

Cagdas tiyatro anlayis1 karakteristik ozelligini tiyatro ile yasam arasindaki bagi
tekrar kurma diisiincesinden alir. Cagdas tiyatro adamlarma gore tiyatro artik
insanin 0z gercegini yansitamamaktadir, yasamdan uzaklagmistir ve islevselligini
yitirmistir. Seyirci tiyatroya aligkanlikla gitmekte, tiyatroyu bir gereklilik olarak
gormemektedir. Kaliplagsmig icerik, bicem, oyunculuk, reji anlayisiyla bu tiyatro
seyircisini etkileyememekte, onda kalici izler birakamamaktadir. Buna karsin
cagdas tiyatro diisiincesi, tiyatroyu, tiyatronun islevini yeniden tanimlamaya; yeni
bir tiyatro anlayis1 olusturmaya yonelir. Yirminci yiizyll insam derin bir
yabancilasma ve parcalanma ile karsi karsiya kalmistir. Bu insan akil-ruh
birlikteligini yitirmistir, yalnizdir, dogadan ve kendi 6z gerceginden uzaklagmistir.
Tiyatro ise insanin bu konumuna ¢are olamamaktadir.

Cagdas tiyatro diisiincesi mevcut tiyatro anlayisini, tecimsel tiyatrolari, bu
tiyatronun kaliplagmis yaklasimimi ve yasamdan kopuk olusunu, hayatin her
alaninda bas gosteren yozlasmayi, yerlesik burjuva kiiltiiriinii ve ahlakini elestirerek

bagkaldiran bir yapida gelisir ve yeni arayislara yonelerek de deneysel olmayi

! Gavin Bolton, Selected Writings (New York: Longman, 1986) s.82.



hedefler. S6z konusu bagkaldirida tutum nihilist, anarsist ve devrimci bir ¢izgi izler.
Bu kars1 ¢ikisla beraber ¢coziim Onerisi de getirilir. Coziim insanda ve gercek sanatin
degistirici, devrimci, sagaltic1 gizil giiciindedir. Bu acidan ¢agdas tiyatro yaklagimi
umudunu korur, yasama olumlu yaklasir.

Tiyatro adamlar1 yabancilasmis, dogadan koparilmis insanin i¢ huzurunu
tekrar ona kazandirmak icin insam arastirmaya yonelir. Insan bilincaltinda akli ile
giidiilerinin yasadig1r catismanin agir yiikiinii tasimakta ve bu durum insanin i¢
yasantisinda pargalanmaya sebep olmaktadir. Bu donemde artik kurumlan
degistirmekten ¢ok insami degistirmek on plandadir. insanim bilingalt1 gercekleri,
diisinme bi¢imi, dogayla iliskisi yeniden sorgulanir. Yasam cigirindan c¢ikmus,
diinya tepetaklak kendi felaketine dogru gitmektedir ve yeni tiyatro biitiin bunlara
tepki olarak ‘yeni insan1’ yaratmayi amag edinir. Diger yandan mevcut yanilsamaci,
yansitmaci, gercek¢i, burjuva tiyatrosu yasanan toplumsal, siyasal sikintilara,
acilara, ikiyiizliiliiklere, haksizliklara, baskilara da kayitsiz kalmistir. Diinya iki
diinya savasi, toplama kamplari, atom bombasi, irk¢ilik gibi felaketler yasamis,
ancak yerlesik burjuva sanat anlayisi tiim bu yasananlar karsisinda insanliga yeni,
devrimci, ozgiirliik¢ii bir sey soyleyememistir. Buna karsin, yeni tiyatro daha hakca,
insanlarin barig icerisinde kardesce ve Ozgiirce yasayabilecegi bir diinyay: talep
etmelidir.

Cagdas tiyatro diisiincesi, tiyatro ile yasam arasindaki siki bagi tekrar
kurmak i¢in tiyatronun kokenine, tiyatronun ilk kaynagindaki yasamsal ve
ritiielistik yapisina yonelir, tiyatronun ritiiellerle iligkisini arastirir. Tiyatronun
kaynag1 olan kutsal torenlerdeki taklit 6gesinin yasamsal degeri izerinde durulur.

Olay tiyatrosu, ritiiel tiyatro, yasayan tiyatro, biitiinciil tiyatro, yoksul tiyatro,



dolaysiz tiyatro gibi adlar altinda ortaya c¢ikan ¢alismalarda hep ayni c¢abayi,
yasamla tiyatroyu birbirine yakinlastirma cabasini goriiriiz. Bu cabanin altinda
insanin i¢ par¢alanmislhigini giderme kaygisi bulunmaktadir.' Antonin Artud, Jerzy
Grotowski, Peter Brook hep bu amacin pesinden gitmistir. Kimi yonelimlerde de
tipki eski ritiiellerdeki gibi oyun araciligiyla insanin 6z benligi ve sahip oldugu gizil
giicli ile yasam ve doganin gizil giicii arasinda bir iliski yaratmak ve dogal i¢
giidiilerin 6zgiirce serbest kalmasina olanak saglamak amaclanir. Yaratilmak
istenen bu mistik yasantiyla insanin bilincaltindaki bastirilmis isteklerinin ve
giidiilerinin agiga c¢ikmasi, kendi gizil giiciinii fark etmesi ve bu sayede
yabancilagsma ve parcalanmiglik duygusunu asarak bir arinma yasamasi hedeflenir.
Cagdas tiyatro diislincesi —heniiz tamamlanmamis, devam etmekte olan bir
donem olarak- kapsamli, tutarli bir kuram olusturamamistir, ancak belli bagh genel
ozellikler gosterir. Buna gore, yeni bir tiyatro anlayisi olusturmaya ¢alisan cagdas
tiyatro adamlar geleneksel oyun yapisina karsi1 ¢ikarlar. Oyunlarda zaman, mekan
birligini hice saymakla kalmazlar, zaman ve mekanin belirtilmemesi ya da ussal
sinirlart agsmas1 gibi uygulamalara giderler. Oyundaki olaylar dizisi de mantikli bir
bag olusturarak ilerlemek durumunda degildir. Olaylarin gelisiminde mantik yerine
cagristmlar On plandadur.2 Bu nedenle de dogaglamalarla tema belirleme, metin
yazma ya da metinsiz tamamen dogaclamayla oyun olusturma gibi uygulamalara
sikca rastlanir. ‘Happening’ (olay ya da olusum), ‘Performance’ (gosteri), ‘Tiyatro
Sporu’ gibi yaklasimlar bu arayislar sonucu ortaya ¢ikar. ‘Burada ve simdi’ anlayisi

hakimiyet kazanir. Farkl tiirler bir arada kullanilir. Bicemsel olarak da ayni yoldan

! Sevda Sener, Diinden Bugiine Tiyatro Diisiincesi (Ankara: Dost Kitabevi, 1998), s.309
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gidilir; farkli Gisluplar bir arada ayn1 oyunda yer alabilir. Yildiz sistemi dislanir,
ensemble anlayis1 yerlesir. Gorsellik on plandadir. Yeni, her yerde her zaman
herkes tarafindan anlasilabilecek bir dil olusturulmaya calisilir. Bedenin Onemi
artar, beden iizerine calismalar yapilir. Cerceve sahne yadsinir, her bos alanin sahne
olarak kullanilabilecegi diisiincesi yerlesir, Oyuncu-seyirci iligkisi tekrar ele alinir.
Seyirciyi yormayan, ona tanidigi, bildigi diinyayi, bildigi yollarla anlatan burjuva
tiyatrosunun aksine cagdas tiyatro seyirciyi sarsmayi, etkilemeyi, kimi zaman da
sok etmeyi ya da rahatsiz etmeyi hedefler. Ayrica seyirciyi karartilmis, korunakli,
rahat seyir yerindeki ‘izleyici’ konumundan ¢ikarip; ‘sorgulayan’ olmaya iter, hatta
bazen oyuna katilmaya davet eder. Son olarak da oyuncunun onemi giderek artar.
Tiyatronun yukarida belirtilen islevsellige ulasmasi, beklenen etkiyi yaratmasi,
‘yeni insan’in olusumuna 6n ayak olmasi oyuncunun kendini tanimasi, zihinsel ve
bedensel olarak belirli bir yetkinlige ulasmasi ile olabilir. Oyuncu egitimi giderek
bir yasam egitimi olarak algilamir. Yeni, canli, carpici, devrimci, -kimi
uygulamalarinda ritiielistik olan- cagdas tiyatro kendi yeni oyuncusunu da
yaratmalidir. Insanlar1 degistirmek, sahnede seyirciyle paylasilacak yasamsal mistik
bir an olusturabilmek i¢in oyuncu degismelidir her seyden dnce. Boyle bir tiyatro
icin de oyuncunun kendini tanimasi, insan olarak degismesi gerekmektedir. Hem
zihinsel, hem duygusal, hem de bedensel olarak daha duyarli hale gelmeli, ¢cok daha
yaratici olmalidir. Sessel ve bedensel olanaklarimi iist diizeyde kullanarak
dogaclamaya dayali ilerleyen bu oyuncu ‘anin sanati’ni yaratir. Bu noktada da
gerek prova siirecinde gerek oyunculuk egitiminde bir ara¢ olarak dramaya bas

vurulur.



Egitimde dramanin kullaniminda, tiyatronun unsurlarinin kullanildigim
daha once belirtmistik. Koklerini tiyatrodan alan drama bu asamada tiyatro icin,
tiyatro calismalari i¢in, oyuncu egitimi i¢in bir arag konumuna gelir. Ve, bu arac1 en
net, en tutarli, en sistemli kullanan tiyatro insani, kendi yeni oyuncusunu arayan

Viola Spolin’dir.



2. Viola Spolin’in Tiyatro Anlayisi

Viola Spolin 20. yiizyilin ikinci yarisinda oyunculuk egitiminde goriillen dramaya
yonelme siirecinde, ¢agdas tiyatro egitiminde dramanin yerinin yogun olarak
tartisildigi bir donemde son derece 6nemli bir noktada durur. Spolin’in temel hedefi
oyuncunun kendi malzemesini, kendi giiciinii kesfetmesini saglamak ve bu yolla
oyuncunun kendisini sinirlayan unsurlardan siyrilarak yaraticiligimi 6zgiirce ortaya
cikarabilmesini saglamaktir.

Spolin’in tiyatroya olan ilgisi ¢ocukken baslamistir, ¢iinkii zaten ailede
bir¢ok tiyatrocu vardir. Tiyatrocu biiyiiklerini hayranlikla izleyen Spolin daha ¢ok
kiiciik yaslarda kendine oyun arkadaslart bulup evdeki kullanilmayan nesnelerle
kiiciikk oyunlar yapmaya/oynamaya baglar.' Bu ilgi giderek artar ve Spolin
“biiyiiylince” Neva L. Boyd tarafindan kurulan Chicago’daki “Yeniden Yaratim
Egitim Okulu”na gider. Burada aldig1 egitim Spolin’in daha sonraki diisiincelerine,
calismalarina bir bakima kaynaklik etmistir. Oykii olusturma, yaraticihik siireci,
yaraticiligin gelistirilmesi, yaratict bireyin gelisimi, dramatik ifadelendirme gibi
konulardaki ilk fikirler bu okul siirecinde olusmaya baglamistir. Spolin daha sonra
da bu okulda egitmen ve damisman olur. 1946’da Hollywood’da ‘Young Actors
Company’ (Gen¢ Oyuncular Toplulugu)’i kurar, 1955’de bu topluluktan ayrilir. Bu
esnada -aile gelenegini siirdiiren- tiyatrocu olan Spolin’in oglu Paul Sills, David
Shepherd’la birlikte ‘the Compass’ (Alan) adli bir topluluk kurmustur. Bu topluluk

profesyonel olarak dogacglama tiyatro yapan ilk ve tek topluluktur o yillarin

! Viola Spolin, Improvisation for the Theatre (Illinois: Northwestern University Press, 1987), s.xi.




ABD’sinde. Boylece Spolin de kendi kuramlarini, alistirmalarini, ¢aligmalarini
uygulayabilecegi, sonuclarini gorebilecegi bir ‘alan’ bulur kendine. 1958’e kadar
calismalarint ogluyla ‘the Compass’ de siirdiiren Spolin 1967°de yine ogluyla
birlikte ‘The Game Theatre’ (Oyun Tiyatrosu)’1 kurarlar. Bu toplulukla birlikte artik
calismalarda tamamen Spolin’in temrinleri, alistirmalar1 s6z sahibidir ve dogag¢lama
oynanan oyunlarda seyirciler de oyuna katilabilmektedir.

Spolin i¢in dogaclamanin kendisi tek basina 6nemli degildir, daha dogrusu
dogaclama bir amag degildir; aractir. Spolin de kendi ¢agdasi bir¢ok tiyatro insani
gibi tiyatro-iistii ya da tiyatro-otesi bir takim amaclara yonelmisti.

“Dogaclama ile calisan herkes donebilecekleri ve donmek isteyecekleri
Ozgiir bir alanin oldugunu bilir... Bireysel olarak dogaclamayla ilgilenmiyorum.
Herkesin ¢aligmalarim1 yapabilecegi Ozgiir bir alanin olusturulmast ve bu alanin
sekillenmeye baslamasi ile ilgileniyorum.”1

Onemli olan ortaya cikan seyin estetik kalitesinden cok
insanlarin/oyuncularin kendilerini rahatca ifade edebilecekleri, zihinlerini, ruhlarini
kaplayan her tiirlii tortudan miimkiin oldugunca siyrilip yaratici gizilgiiclerini ortaya
koyabilecekleri bir alan agmaktir.

Spolin drama, dogaclama ve tiyatro yoluyla yapmak istedigini, amacim
sOyle Ozetler:

“(Amag) oyuncu ve seyircinin yaratilan ¢evrede bulunan insanlarla ve
nesnelerle dolaysiz, yeni iliskiler kurmalarina yardim etmektir. Tiyatro ile bunlan

yapmay1 6grendigimiz anda dis diinya ile dolaysiz ve yeni iliskiler iiretmeye

! “Jeffery Swett, Limelight (New York: Avon, 1987), s18-19” Selda Ergiin, Cagdas Dogaglama.

[zmir: Dokuz Eyliil Yayinlari, 2003, s.60’daki alint1.



baslariz. Yasantimizda bilinen seylerin disina ¢ikma egilimi tasiriz, dogaclama
sasirtici diinyay1 kavramamiza olanak saglar.”1

Spolin, caligmalarinda oyuncularinin kendilerini sinirlayan unsurlardan -
Ornegin, mantigin kisitlayici faktoriinden- kurtulup, diisiinmeden tepki vermelerine
cok onem verir. Ciinkii diisiinmeden verilen tepkide sinirlayici unsurlar -tam olmasa
da- disarida birakilmistir ve gizilgiice, yaratici giice yonelen calismada kisitlayici
faktorlerin kisitlanmasi oyuncunun yaraticiligini fark etmesinin 6niinii acar. Tabi bu
diisiinmeden verilen, kendiliginden tepkiler daha sonra islenir, gelistirilir. Spolin bir
insanin 6grenme bicimlerini lice ayrir: a) fiziksel 6grenme, b) entelektiiel 6grenme
ve c) sezgisel 0grenme. Spontane tepkilerde sezgi ¢ok dnemli oldugu i¢in Spolin
sezgisel 0grenmeyi oyunculuk sanatinda ve egitiminde digerlerinden daha Snemli
bulur.

Oyuncularin i¢inde bulunduklar1 uzamin tam anlamiyla farkinda olmalari
ve ‘uzam i¢inde ben’ bilincini edinmeleri, oyuncularin birbirleriyle gercek anlamda
bir iliski i¢inde olmalari, dogru elektrigin, dogru enerjinin olusturulmasi, bu
enerjinin oyuncudan oyuncuya aktarimi Spolin’in amaclar arasindadir. Ayrica
oyuncu ‘su anda burada olma’ duygusuna uyum saglayabilmeli, giivenmeli ve
karsilik  verebilmelidir.” Spolin’in ¢alismalari, “su anmn ve burada olmanin

dolaysizligindan gecer; bir sonra gelenin ne oldugunu bilmek ya da diisiinmek

! “Natalie Crohn Schmitt, Actors and Onlookers (New York: Northwestern University Press, 1990),

s.114.” Ergiin, s.64’deki alint1.

2 Viola Spolin, Theatre Games for Rehearsals (Illinois: Northwestern University Press, 1988), s.3.




miimkiin degildir; bunu kendi kisisel yargilarindan ve bir otoritenin onayim
istemekten kurtulan herkes basarabilir.”1

Spolin dogaglamay1 ‘iletisim’ olarak tanimlamaktadir. Burada, iletisimden
kastedilen dogaclama yapan oyuncularin birbirleriyle dolaysiz bir enerji
aligverisinde bulunmalari, oyuncunun kendi gizilgiiciine acik olmas1 kadar oyuncu
partner ya da partnerlerine de agik olmasidir. Ergiin’iin Schmitt’den aktardigina
gore, Spolin i¢in 6nemli olan da bu ‘iletisim’e acikliktir ve oynamaya, cevreyle,
diger insanlarla/oyuncularla samimi, dolaysiz bir iletisime hazir/agik olan her insan
zamanla tecriibe kazanarak oynayabilir hale gelebilir, oyunculugun temel esaslarini
kavrayabilir.2 Dolayisiyla, Spolin burada yetenek faktoriinii disarida birakir, ona
gore oyunculugu 6grenme siirecinde yetenegin rolii sanildigindan ¢ok daha azdir.

“Biz deneyim kazanmak yoluyla Ogreniriz. Kimse kimseye bir sey
ogretemez. (...) Insan istedigi her seyi ogrenebilir, yeter ki ortam buna olanak
saglasin. Bu noktada yetenekli olmanin ya da yeteneksiz olmanin pay1 ¢ok azdir.””

Spolin’in 6nemsedigi diger unsurlardan biri de biitiin ¢alisma siirecinin bir
‘Ogrenme-arastirma’ siireci oldugu bilincini oyuncularin anlamasidir ve bu

arastirma siirecinde ‘dogru’ ve ‘yanlis’ kavramlar1 disarida birakilmistir. Onemli

! Jason Hale, “Jason Hale ile Spolin Atolyesi Uzerine”, Tiyatro Dergisi Sayi: 157 (Eyliil 2005), s.43.

% “Natalie Crohn Schmitt, Actors and Onlookers (Evanston: Northwestern University Press, 1990),

s.15.” Ergtin, s.61.

* Viola Spolin, Improvisation for the Theatre (Illinois: Northwestern University Press, 1987), s.3.




olan hep daha iyiyi yakalamaktir. Ortaya ¢ikan {irlin, sorun, sorunun ¢oziimii vs.
‘dogru-yanlis’ kavramlariyla tartisiimaz.'

Sorumluluk duygusu, Spolin’in ©Onemle {iizerinde durdugu bir bagka
noktadir. Spolin’e gore, bir oyuncu yapilan isin Oziindeki kolektif bilincin
gereklerinin farkinda olmalidir. Bu kolektif calisma ona bir sorumluluk yiikler.
Birlikte ¢aligsma, birlikte iiretme herkesin birbirinden sorumlu olmasini gerektirir.
Diger yandan, saglikli bir birliktelik, tiretken bir toplu calisma igin giiven
duygusunun da alt1 ¢izilir; oyuncular birbirlerine giiven duymazlarsa bu durum
birlikte yapilan c¢alismada yaraticihi@l sinirlayan bir kisitlayici faktor olarak
karsimiza c¢ikar. Spolin’in bu belirttigimiz noktalara deginmesi yaraticilifin oniinii
acmak, oyuncunun Ozgiirce kendini ifade edebilmesini, sanatin1 derinlemesine
anlayabilmesini ve icra edebilmesini saglamak i(;indir.2

Grotowski, Barba, Brook gibi c¢agdaslarinin izinden giden Spolin,
oyuncunun duyarliligimi gelistirmeyi amaclamistir. Oyuncu zihniyle, bedeniyle, tiim
kaslartyla, duyulariyla, ruhuyla kendine, ortama, uzama, karsisindaki partner veya
partnerlerine duyarli hale getirilmelidir. Bir oyuncunun duyarli olmas1 demek her
seyden Once kendini tanimas1 demektir, daha sonra oyuncu, karsisindaki oyuncuyu
tanimalidir. Ancak bdyle, bir oyuncu kendine, oyuncu partnerine ve her duruma
acik hale getirilebilir. Farkli durumlar karsisinda, bu durumlarla samimice

yiizleserek duruma uygun kendiliginden tepkiyi vermek icin ‘duyarlilik’ son derece

! «Judith Kase-Polisini, Three Approaches, (USA: Arizona State University, 1988), s.149.” Ergiin,
s.164.

2 Viola Spolin, Improvisation for the Theatre (Illinois: Northwestern University Press, 1987), s.xv-

XVi.



onemlidir. Bu tepkilerde en onemli noktalardan biri de oyuncunun onaylanmama,
reddedilme korkusunu tamamen bir kenara birakabilmesidir. Ciinkii, Spolin’e gére
bizler her tepkimizde farkinda olalim veya olmayalim, bilingli veya bilingsiz
toplumun onayim almak isteriz, reddedilmekten korkariz; ayiplanmak, diglanmak
istemeyiz.

“Cevreye en basit yonelisimiz bile yerlesik otoritenin onaylayan yargi ya da
yorumlarina duyulan gereksinime ketlenmektedir. Ya onaylanmayacagimizdan
tirkityoruz ya da disaridan gelen yargi ya da yorumlar tartismasiz kabul ediyoruz.
Onaylama ya da onaylamamanin, ¢aba ve konumlarin yasal diizenleyici haline
geldigi ve ¢ogu zaman da sevginin yerine gectigi bir kiiltiirde, kisisel
ozgiirliiklerimiz ortadan kalkar, silinir. Baskalarmin kaygilariyla saskina donmiis
bir halde, iiretici olmadan, oncelikle sevilebilme istegi ve reddedilme korkusuyla
her giin oradan oraya siiriikleniriz. Dogustan ‘iyi’ ya da ‘kotii’ olarak siniflanarak
onaylanma ya da onaylanmamanin irkiitiicii tehditleri altinda Oyle eziliriz ki,
yaraticilik acisindan tutuklagiriz. Baskalarmin gozleri ile goriir, baskalarinin
burunlariyla koku alinz.”!

Bu durum insanlarin yaraticiliginin oniindeki en biiyiik engellerden biridir.
Bu nedenledir ki artik herkes aym tepkileri ayni sekilde vermeye baslamistir ve
kisisel ozelliklerimiz bu nedenle silinip gitmektedir. Bu basmakalip tepki verme
alisgkanligim yikmak, belirli bir durum karsisinda her insanin kendi kisisel
ozellikleri nedeniyle ¢ok farkli tepkiler verebilecegini kanitlamak Spolin’in temel

hedeflerinden biridir tipki Grotowski, Barba ve Brook gibi. Spolin oyuncularinin

! “Natalie Crohn Schmitt, Actors and Onlookers (Evanston: Northwestern University Press, 1990),

s.119-120.” Ergiin, s.62-63’deki alintr.



duyarlt ve her duruma hazir hale gelebilmeleri i¢in calismalarda alisilmadik
dogaclamalar yapar, siirekli oyuncusunu sasirtarak onun zihninin diri kalmasini ve
her an duyarli olabilmesini saglamaya calisir. Oyuncu, i¢inde bulundugu uzama
kars1 da duyarli olmalidir. Uzamin farkinda olmali, ¢cevreyle etkin bir iletisim i¢inde
olmalidur.

Spolin  Stanislavski’nin olusturdugu oyunculuk sisteminden, yazdigi
kitaplardan genel olarak cok etkilenmistir, ancak bazi ©nemli noktalarda
Stanislavski’den ayrilir. Ornegin, Stanislavski oyunculukta ‘inanma’ ilkesinin
iizerinde 6nemle durur. Ona gore, oyunculuk bu inanmadan geger.' Oysa, Spolin
oyuncunun oyuncu oldugu ve sahnede seyirciye bir sey oynadigi bilincini hig
yitirmemesini ister. Oyuncu kendisini oynadig1 oyun kisisi, sahneyi de oyunun
gectigi yer olarak ‘varsaymamalidir’; varolan gercegin bilincinde olmali, kendisinin
oyuncu olarak oynadigi karakteri yansiladigini, oranin bir sahne oldugunu, her
seyin dekor oldugunu ve nihayetinde bir ‘oyun’ oynandigini hep bilmelidir ve bu
gercegi yansitmalidir oyuncu, varsayilani degil.2 Bir bagka 6nemli ayrilik noktas1 da
oyun-seyirci iligkisinde gozlenir. Stanislavski, oyun/sahne/oyuncu ile seyirci arasina
bir duvar 6rmiistiir. Dordiincii duvar olarak adlandirilan ve oyuncunun, karsisinda
seyirci toplulugu yokmuscasina, yok oldugunu ‘varsayarak’ oynamasi ilkesine
dayanir. Oyuncu, seyircinin bulundugu, (Stanislavski’nin deyimiyle) ‘korkung¢ kara

cukur’un olmadigim varsaymalidir ve bu konuda ne kadar basarili olursa o kadar iyi

! Konstantin Stanislavski, Bir Aktér Hazirlamiyor. Ceviren: Suat Tager (Istanbul: Tleri Kitabevi,

1993), s.141.

2 “Natalie Corn Schmitt, Actors and Onlookers (Evanston: Northwestern University Press, 1990),

s.117.” Ergiin, s.62.



oyununa konsantre olabilir. Kisacasi, oyuncu sahnede yalmizlasabilmelidir
Stanislavski’ye gtire.l Spolin ise, bu dordiincii duvara siddetle kars1 ¢ikar. Ona gore,
oyuncu seyircinin varliginin hep bilincinde olmalidir. Seyirci oyunun bir pargasi,
oyunu olusturan unsurlardan biri olarak algilanmalidir. Seyirci oyuncunun bir nevi
partneridir ve oyuncu oyununu olustururken, seyirci karsisinda dogaglama yaparken
seyircinin tepkilerini dikkate almali, bu tepkilere gore oyununu sekillendirmelidir.

Spolin yaptig1 calismalar ve arastirmalariyla 6nce ABD’de sonra da tiim
diinyada taninmis ve ilgi ile takip edilmistir. Onun goriislerinden, ¢alismalarindan
ve kitaplarindan etkilenen bircok tiyatro adami, oyuncu, yOnetmen, egitmen
Spolin’in temrinlerini, alistirmalarini kendi calismalarinda da kullanmistir. Bu
dogrultuda Spolin’in izini siiren oyuncular bir araya gelerek dogaclama tiyatro
topluluklar1 kurmuslardir. Farkli amacglara yonelse de ¢ogu cagdas tiyatro adami
Spolin’den etkilenmistir. Kisacasi, -cagdas tiyatroda ve oyunculuk egitiminde-
oyuncunun olanaklarini drama yontemlerini kullanarak gelistirme noktasinda Spolin
hep bir referans olmustur.

Spolin’in dogaclama calismalari ¢ikis noktasini ‘oyun’ diisiincesinden alir.?
Spolin’in, ayn1 sekilde -i¢ giidiisel, dogal bir yonelim olarak- oyunu cikis noktasi
alan dramaya yonelmesindeki en 6nemli neden de bu noktadir. Ona gore, oyun,
dogal bir grup bi¢imini ifade eder ve bu dogal grup bi¢imi bize deneyim

kazanmamiz i¢in ihtiyacimiz olan 6zgiirliigii ve birliktelik duygusunu saglar.4

! Stanislavski, 1993, s.88.

% Selda Ergiin, Cagdas Dogaclama (Izmir: Dokuz Eyliil Yayinlari, 2003), s.63-64.

3 Viola Spolin, Improvisation for the Theatre (Illinois: Northwestern University Press, 1987), s.4.

4 Spolin, a.g.e., s.4.



Spolin oyun oynamadaki zevk unsuruna ve bu zevkle gelen 6zgiirlesmeye ¢cok 6nem
verir. Zevk alma noktasindan dolayi, insan oyun oynarken, aldig1 hazla birlikte yeni
bir sey 0grenmeye de otomatik olarak agik hale gelir. Oyun esnasinda zihin de daha
aktif ve daha 6zgiirdiir, bu nedenle ‘oyun’ oynayan katilimci/oyuncu belirli bir
durum karsisinda cok daha esnek, yaratici ve yenilik¢i olabilmektedir. Bu da
oyuncuyu kaliplagsmis oyunculuk yaklagimlarindan kurtarir, oyuncuyu kendini daha
rahat ifade edebilecegi bir alana tasir.'

Daha once de belirttigimiz gibi Spolin’e gore tiyatro ve dogaclama
iletisimdir. Bu nedenle Spolin birlikte ¢alistigi topluluktaki oyuncularin birbirleriyle
olan iligkilerini gelistirici, yani grup dinamiginin olumlu ve verimli bir yonde
ilerlemesine yardimci olacak temrinler yapar. Daha rahat, daha 6zgiir, daha yaratici
bir calisma siireci icin oyuncularin birbirlerini ¢ok iyi tanimalar1 ve iyi bir grup
sinerjisi olusturabilmeleri gereklidir. Bu noktada oyuncunun bireysel gelisimiyle,
oyuncu ve diger oyuncular arasindaki iliskinin gelisimi, yani grup dinamiginin daha
verimli hale gelmesi beraber gerceklesir. Ciinkii, oyuncunun bireysel gelisimi, onun
kendisini daha yakindan tamimasi, kendisini kesfetmesi diger oyuncularla olan
iliskisini de olumlu yonde etkiler. Kendi olanaklarin1 giderek daha fazla kesfeden
ve bunlar gelistiren oyuncu topluluktaki diger katilimci/oyuncularla iligkilerinde de

daha 9zgiir, daha yaratici olabilir.

! Spolin, a.g.e., s.5.



2.1. Viola Spolin’in Dramay1 Kullanimm

Viola Spolin’e gore tiyatro atdlyesi ogretmen ve Ogrencilerin ya da ydnetmen ve
oyuncularin arkadag olarak bulusup iletisim kurmaya, yasantilari sinamaya, cevap
vermeye, deneme ve kesfetmeye hazir olarak bir araya geldikleri yerdir.

Ogrencilerle/oyuncularla tiyatro oyunlari oynamak tazelenmeyi, canlanmay1
ve daha bircok seyi beraberinde getirecektir. Okullarda bu c¢alismalar ders
miifredatindan bir sapma veya vakit gecirme olarak amaclanmamistir Spolin’e gore.
Tersine tamamlayici niteligi olan bir programdir: 68rencilerin farkindaligini arttirir,
onlarin entelektiiel gelisiminde temel olacak fikir ve problemlerin farkina
varmalarini saglar.

Diger yandan 6grencinin konusma ve yazma yetenegini oldugu kadar sozel
olmayan yollarla da iletisim kurma kapasitesini gelistirir. Bu calismalar enerji
kaynagidirlar; 6grencilere konsantre olmada, problem cozmede ve grup iginde
birlikte hareket etmedeki yeteneklerinin gelismesinde katkida bulunur.

Ogrenciler/oyuncular oyunlar ve egzersizler yoluyla bilingli bir g¢aba
harcamadan tiyatro hiinerlerini benimserler. Spolin yillarca birgok oyun ve egzersiz
sayesinde bedensel duyarlilik, konsantrasyon, gevseme, kendiligindenlik ve
yaraticilik gibi essiz degerleri grup calismasinda ortaya ¢ikarmistir. Spolin’e gore,
oyunlarin disinda cocuklarin kendilerini iginde bulduklar1 diinyaya katkida
bulunacaklar1 pek az yer vardir. Biiyiiklerin denetledikleri ve c¢ocuklara ne
yapmalarini buyurduklan diinya, ¢cocuklara toplum sorumlulugunu kabul etme ve
eylemede pek az firsat verir. Tiyatro oyunu Ogrencilere/oyunculara esit 6zgiirliik,

saygi, okul toplulugu icinde sorumluluk icin firsatlar sunmak iizere tasarlanmistir.



Cocuk, eger ona oyunlar oynamada kisisel Ozgiirlilk taninirsa smif tiyatrosuna
diiriist ve heyecan verici katkilarda bulunur. Ayni sey oyuncunun egitimi icin de
gecerlidir. Spolin’e gore, deneyim ve yasanti cevreyle birlikte dogar. Sezgi
O0grenmek i¢in en hayati olandir ama ¢ogu kez gdormezden gelinir. Sezgi cogunlukla
bir bagis gibi diisiiniiliir ya da mistik bir gii¢ gibi goriiniir. Gene de cogumuz bazen
dogru cevabin diisiinmeden icimize doguverdigini soyleriz. Sezgi yalnizca icten
dogma aninda hissedilir, ¢evremizde hareket eden ve degisen diinyayla ig
iceligimiz, birlikteligimizdeki eylemenin serbest birakildigi anlarda ortaya cikar.
Asagida siralanan oyunlar, Viola Spolin’in “Improvisation for the Theatre”,
“Theatre Games for the Lone Actor”, “Theatre Games for Rehearsals” ve “Theatre
Games for the Classroom” adli kitaplarindan alinmistir. Viola Spolin’in gelistirdigi
bu oyunlar, oyunculuk 6grencilerinin ve oyuncularin malzemelerini gelistirmeyi
amaglar. Calismalarim1 “oyun” mantig1 izerine kuran Spolin’in oyunlar1 daha ¢ok
fizikseldir, ¢cok az soz kullanilir. Spolin’in ¢alismalarinda, bu oyunlar vasitasiyla
oyuncularin gelisimlerinin zorlanmadan gerceklestigi, oyuncularin ozgiirlestigi ve
kliselesmis, kaliplasmis sahne tavirlarimi kirabildikleri gozlenmistir. Spolin her
temrin i¢in amaclari, odak noktalarin1 ve gézlem ayrintilarini belirtmis, bu oyunlari
kullanacak olanlara da Oneriler sunmustur. Oyunlar amaglar1 gozetilerek “Isinma
Oyunlar1”, “Ritmik Hareket Oyunlar1”, “Algi Oyunlari”, “Iletisim Oyunlar1”,
“Etkilesim Oyunlar1”, “Yogunlasma Oyunlar1”, “Imgelem Oyunlar1” ve “Gozlem

Oyunlart” basliklari ile siniflandirilmislardir.



Isinma oyunlari:

Oyuncunun enstriimani kendi bedeni oldugu ve oyunculuk ¢alismasi birebir
bedenin devinimini gerektirdigi icin, ¢alisma Sncesinde bedeni 1sitmak, hazirlamak,
kas gerginliklerini miimkiin oldugunca gidermek ve olas1 sakatlanma risklerini de
en alt seviyeye indirmek icin 1sinma caligmasi bir gerekliliktir. Asagidaki 1sinma
oyunlari ise, ‘oyun’un getirdigi olumlu enerjiyle, 1sinma caligmasin1 daha keyifli,

eglenceli bir hale getirir.

Elim Sende Oyunu
Amac: Ogrenciler ¢cember seklinde otururlar, ortada bir adet sandalye vardur.
Oyuna baglayan 6grenci elinde bir gazeteyi rulo yaparak cemberin etrafinda her
arkadasina hafifce vurarak kosar. Bu arada arkadaslarindan birine daha sert vurur
ve cemberin ortasindaki sandalyeye gazeteyi koyar ve yerine yakalanmadan
ulasmaya calisir. Ciinkii kendisine sert vurulan oyuncu ortaya birakilan gazeteyi

alarak ebeyi yakalamaya calisir.

Islek Sayilar
Amag: Oyuncularin bir problem {izerine odaklanmalarina yardimci olmak.
Tarif: Oyuncular ardi ardina yarim daire seklinde siralanir ve bastan itibaren
1,2,3...... diye numaralanirlar. Oyunculardan biri arkadaslarindan birinin adim ve
numarasini sdyleyerek oyunu baslatir. Adi ve numarasi sdylenen oyuncu hemen
bagka bir arkadasinin adinm1 ve numarasini sdyleyerek oyunu devam ettirir. Kendine

isaret edildiginde bir isim ve numara sdyleyemeyen oyuncu siranin en arkasina



gecer boylece her oyuncunun numarasi degismis olur. Ornegin: 3 numarali oyuncu
oyunu basaramayip siranin en arkasina gittiginde, 4 numarali oyuncu 3, 5 numaral
oyuncu 4 olur. Bdylece oyunun sonuna dogru her oyuncunun numarasi durmadan
degisir. Burada marifet oyun arkadaslarinin isim ve numaralarini unutmamak ve

dogru soylemektir.

Ana Sokaklar — Dar Sokaklar
Tarif: Gruptan 5’erli siralar halinde arka arkaya durmalar istenir. Katihmcilar
kollarim1 acarak (sadece parmak uglar1 birbirlerine deyecek sekilde) koridorlar
olusturur. Iki yon tayin edilir: Pencere ve Kapi. ki goniillii secilir: Goniilliilerden
biri “Kagan”, digeri “Kovalayan” olarak belirlendikten sonra oyuna baglanir. Kacan
kisi bu koridorlardan kacacak, digeri de onu yakalamaya calisacaktir. Oyunun
birinci versiyonunda yonleri lider belirler: Lider “pencere” dediginde koridorlar
olusturanlar “pencere” yoniine donecekler; lider “kap1” dediginde ise grup, kapiya
dogru donerek koridorlart olusturacaklardir. Kacan kisi de bu yoOnlendirmeler
dogrultusunda olusan koridorlarda yol alacaktir. Kacgan kisi yakalandiginda bir
baska ikili (kacan/kovalayan) belirlenir ve oyunun bir diger versiyonuna gecilir.
Oyunun bu diger versiyonunda “kacan kisi” yonleri belirleyecek ve yakalanmamaya
calisacaktir. Oyunun son versiyonunda ise ‘“kovalayan kisi” yonleri tayin edecek ve

kacan kisiyi yakalamaya calisacaktir.



Ritmik Hareket Oyunlari:

Ritmik hareket oyunlari, oyuncularin/katilimeilarin ritm duygusunu
gelistirmeyi, bedensel ritmlerini yakalamalarini, ‘hareket’in ritm ile baglantisini
anlamalarini, fiziksel hareketin unsurlarint kesfetmelerini, hareket halindeki
bedenlerini gozlemlemelerini, bedensel ifadelerini gelistirmeyi, kas hakimiyetlerini

arttirmay1 amaglar.

Ay Isiginda Bir Gezinti
Amag: Tam bir katilim: Birlikte ahenk i¢inde hareket edebilmek.
Tarif: Oyuncular ikiserli es olarak karsilikli dizilirler ve ellerini yukariya kaldirip
esleriyle el ele tutusarak bir kemer olustururlar. Bastaki ¢ift siranin diger ucuna
dogru arkadaslariin olusturdugu kemerlerin altindan gecerek en son sirada
yerlerini alirlar. Bu yiiriiyiis biitiin ¢iftlerce tekrarlanir. Yiiriiyiis yapilirken de

uygun bir sarki sdylenir.

Yavas Devinim / Birbirini Dondurmak
Amacg: Fiziksel hareket ve ifadeyi kesfetmek.
Odak: Tamamen yavas hareketlerle hareket etmek.
Tarif: Bir ebe secilir. Ebe dahil tiim katilimcilar slow-motion (¢ok yavag
hareketlerle) kosar. Ebe baska oyuncuya dokununca, dokundugu kisi yeni ebe olur
ama eski ebe dokundugu vaziyette donar. Ebelenmeyen oyuncular donmusg
oyuncularin ¢evresinde yavas hareketlerle ilerler, biitiin oyuncular donuncaya kadar

oyun devam eder.



Notlar: Oynanacak alan bastan sinirlanmalidir. Oyun alani sinirlanmazsa oyun ¢ok

zaman tiiketici olabilir. Slow-motion hareketler igerisinde akiciligin ortaya ¢ikmasi

esastir.
Yonergeler:
- Yavas hareketle kos!
- Ebeden s1yrilip kag!
- Ebelerken de kacarken de yavas devinim!
- Ayagini yavas devinimle kaldir!
- Sinirlar igerisinde kal!
Degerlendirme:

Yavas hareket etmekle yavas hareket icinde devinmek arasinda fark var m1? Yavas

hareket i¢inde devinim akiciligi barindirir. Bunu fark edebildiniz mi?

Ritmik Hareket
Amac: Dogal viicut hareketlerini kesfetmek.
Odak: Viicudun ritmik hareketleri, bu egzersizin odak noktasidir.
Tarif: 10-15 kisilik gruplar olusturulur.
Boliim 1 - Lider herhangi bir nesnenin adin1 sdyler; tren, ¢camasir makinasi, uzay
gemisi, vb. Her oyuncu hemen diisiinmeden nesneyi ¢agristiran bir hareket yapar.
Hareketler ritmik olmaya baslayinca ve kolaylasinca calisma miizik esliginde
devam ettirilir.
Boliim 2 - Daha sonra lider bir konunun gectigi bir yer tasvir eder. Oyuncular

ritmik hareketleri durdurmadan tasvir edilen ortama uygun aksiyon ve karakterler



gelistirerek calismay1 diger boyuta tagirlar. Oyuncular karakter bulmakta zorluk
cekerse lider oyun alanina ritmi durdurmadan yardima gitmeli.
Yonergeler:

- Ritmi hisset!

- Nesneyi unut!

- Hareketiniz karakterinizi tamamlasin!

- Birbirinizle etkilesime girin!

- Doniisiin!

- Degisin!

Ritminiz siirsiin!

Degerlendirme:

Durum igerisinde ritmik hareketlerle karakter gelistirilebildi mi?

Kitti Bir Kose Istiyor

Amacg: Denge dis1 (off-balance) anlari iiretmek. Oyuncular etkilesim icinde
olmalidirlar.

(Odak: Ebe olmamak veya ebe kalmamak.

Tarif: Biitiin grup oyun alaninin ¢evresine siralanir; Kitti cemberin ortasindadir, her
oyuncunun durdugu yer bir kosedir. “Kitti” olan oyuncu yaklasarak “Kitti bir kse
istiyor” der. Cevap: “Yanimdaki komsuya bak”dir. Kitti sirasiyla her oyuncudan
kose ister; bu sirada oyuncular kendi koselerinden c¢ikarak birbirleriyle yer
degistirirler. Kitti, bu yer degistirmeler sirasinda bir kose kapabilirse kosesini

kaptiran Kitti olur.



Alg1 Oyunlari:

Algi oyunlari, temel olarak oyuncularin/katilimcilarin kendilerine, kendi
bedenlerine, oyuncu partnerlerine, c¢evreye, nesnelere, uzama, zamana dair
algilarim, farkindaliklarii gelistirmeyi amaglar. Oyuncunun algilarinin hep agik
olmasi, oyunculuk egitiminde iizerinde 6nemle durulan bir noktadir. Algilar agik
oyuncu, cevresinde olup bitenlere kendiliginden 6zgiin tepkiler verebilme sansin

artirir.

Dokun — Dokunul / Gor — Goriiniil

Amag: Oyuncularda daha biiyiik duyumsal farkindalik yaratmak..
Odak: Calismanin odagi, nesneye dokunmada ve nesnenin katilimcilara
dokunmasina izin vermededir.
Tarif: Oyuncularin sahne uzami cevresinde serbest¢ce dolasmasina firsat verilir.
Onlarin bir dizi nesneye dokunmasina izin verilir ve nesne hissedilince, nesnenin
oyuncuya dokunmasina firsat verilmesi istenir.
Notlar: Oyuncular dolasmay1 siirdiirmeli ve lider, yonergeleri arasinda zaman
vermelidir. Oyuncular dokunmali, dokunulmali, gérmeli ve goriilmeli; yonergeler
arasindaki zamanlama bunlara firsat verecek araliklarda (rahatlikta) olmalidir.
Ogretmenler liderlik yaparken de egzersize katilmalidir.
Yonergeler:
Uzam i¢inizden, siz de uzamin i¢inden hareket edin!

- Viicudunuzla bir gezinti yapin (viicudunuza binin) ve ¢evrenizdeki

manzaraya bakin.



- Uzamda bir nesneye dokunun — bir agag¢, bir fincan, bir elbise
pargasi, bir sandalye! Nesneye dokundugunuz zaman onu hissedin,
birakin o nesne de sizi hissetsin.

- Oyuncu arkadasina dokun ve arkadasinin sana dokunusunu hisset.
Dokun, dokunul!

- Bir nesneyi gor! Onu hakikaten gordiigiin zaman nesnenin de seni
gbrmesine izin ver!

- Oyuncu arkadagim gor. Oyuncu arkadasinin da seni gormesine izin
ver!

Degerlendirme:

Kendinizi dokunulmaya birakmak zor muydu?
Goriilmek zor muydu?

Dokunmak ve dokunulmak arasindaki fark hissedildi mi?

Arkadaslariniza bu farki anlatabilir misiniz?

Kendinle Kendini Duyumsamak

Amag: Tiim bedeninin algilayisin1 duyumsamak.
Odak: Liderin verdigi komutlarla, bedenin bir par¢asini1 — kendini — duyumsamak.
Tarif: Oyuncular sessizce oturur ve yonergeleri beklerler.
Notlar:

1. Kendini kendinle hissetmek temel 1sinma egzersizlerinden biridir.

2. “Gozlerinizi agik tutun” yonergesi gerektiginde verilmelidir. Ciinkii kapali

gozler egzersizden bir kacis olabilir.

3. Bucalisma, 6grencileri rahatlatmak i¢in iyi bir egzersizdir.



Yonergeler:

Coraplarinizin i¢inde ayaklariizi duyumsayin!

Ayaklarimizda ¢oraplarinmizi duyumsayin.

Ayakkabilarimizin icinde ayaklarinizi duyumsayn.

Bacaklarinizda ¢orabinizi duyumsayin.

Bacaklarinizda pantolon ya da eteginizi duyumsayin.

Bacaklarinizi pantolonunuzun i¢inde duyumsayin!

Bluzunuzun i¢inde sirtinizi ve sirtinizi saran bluzunuzu duyumsayin.
Parmagimizdaki  yiiziigi duyumsayin. Yiiziigiiniiziin  icinde
parmaginizi duyumsayin.

Basimizin iizerindeki saglart duyumsayin.

Alnimizda kasinizi duyumsayin.

Agzimizin i¢inde dilinizi duyun.

Kulaklarinizi duyumsayin.

Basinizin icindekileri duyumsamaya caligin.

Sizleri saran uzami duyumsayin.

Simdi birakin uzam da sizi duysun!

Uzay Gezisi -1-

Amac: Oyuncular icinde yasadiklar1 uzamla tanisik hale getirmek.

Odak: Uzamu biitiin viicuduyla duyumsamak.

Tarif: Oyuncular dolagir ve boslugu, bilinmeyen bir maddeymis gibi fiziksel olarak

arastirirlar.



Notlar:

1.

Biitiin uzam gezileri gibi lider egzersiz esnasinda grupla birlikte yiiriir ve bu
yiiriiyiisii yonlendirmede oyuncularin fiziksel 6zelliklerini (gerilmis agiz,
kamburu ¢ikmis sirt vs.) kullanir. S6z gelimi bir 6grencide sabit bir bakig
varsa, lider su sekilde bir yonerge ile durumu yonlendirebilir: “Uzami
gozlerinin oldugu yere koy! Birak bakislarin gozlerinden ¢ikip gecsin!”
“Uzam” kavramini oyunculara anlatabilmek i¢in Ogrencilere onlarla lider
arasinda neyin oldugu sorulabilir. Oyuncular bunu her sekilde
adlandirabilirler; hava, atmosfer...vs. Uzay gezisi alistirmast igin
Ogrencilerin iistiinde, etrafinda, altinda, aralarinda ne oldugunu diisiinmeleri
ve bunu, “uzam maddesi” olarak duyumsamalar istenir.

Deneyim kazanmalar1 i¢cin de yOnergeler arasinda belli bir zaman
taninmalidir.

Uzami tamima ve duyumsamanin gerceklestigini gorene kadar calisma
stirdiiriilebilir.

En Onemlisi de uzam gezilerinin  degerlendirilme asamasinin hafife

alinmamas1 gerektigidir.

Yonergeler:

- Etrafta dolasin. Cevrenizi saran uzami duyumsayin.
- Uzamui inceleyin, arastirin.

- Sirtinizdaki uzami1 duyumsayin.

- Boynunuzdaki uzami hissedin.

- Agzimizin igindeki uzama odaklanin.

- Uzami bedeninizle hissedin.



- Uzamda hareket ederken bedeninizin seklini duyumsayin.
- Simdi uzam sizi duysun. Kollarinizi, bacaklarinizi, ayaklarinizi, tiim
bedeninizi duyumsasin.
- Gozlerinizi agik tutun. Bekleyin.
- Uzam icinden gecerek yiiriirken birakin uzam da size dogru
ylurisiin.
Degerlendirme:
Uzam duygusunu edinebildiniz mi? Uzamin sizleri duyumsamasina izin verdiniz

mi?

Uzay Gezisi -2-
Amag: Bizi ¢cevreleyen uzami duyumsamak.
Odak: Liderin komutlarina uyarak kendini siki tutmak ya da uzamin sizi
destekledigini — tasidigini1 — duyumsamak.
Tarif: Oyuncular odanin i¢inde dolasir ve liderin yonlendirdigi bicimde kendilerini
bir biitiin olarak duyumsar ve uzamin kendilerini desteklemesine, tutmasina izin
Verir.
Notlar:
1. Ogretmen de grupla beraber yiiriimeli ve 6grencilere yasanti i¢in zaman
tanimalidir.
2. Uzamin 6grencileri desteklemesi, kontrolii kaybetmeleri ya da yalpalamalar
anlaminda degildir. Bu baglamda 6grencilerin, beden dikligini yitirmemeleri
gerekmektedir. Dolayisiyla “kendini tasima” ile “uzamin onlar1 tagimasi”

yonergeleri arka arkaya verilmelidir ki, aradaki fark kolayca anlagsilabilsin.



3. Oyuncular suyun altindaymiscasina yavas hareket etme egiliminde
olacaklardir; bu noktada onlara su soru yoneltilebilir: “Dalgi¢larin
hareketlerini yavaslatan sey nedir?”

Yonergeler:

- Uzama dogru yiiriiyiin ve birakin uzam da size dogru gelsin!

- Yiriitken bedeninizin igine dogru yonelin ve gerginliginizi
duyumsayin.

- Omuzlarinizi duyumsayin.

- Bel kemiginizi hissedin.

- lginizi iginizde duyumsaymn. Goézlemleyin ve notlar alin. Siz
kendinizin tek tasiyicisisimiz. Tiim iskeletiniz bir biitiin. Bedeninizin
birlikteligini koruyorsunuz. Eger kendinizi tutmaz, kendinize
asilmazsaniz bin parga olacaksiniz.

- Simdi degisin. Uzama dogru yiiriiyiin ve birakin uzam sizi tasisin!
Bedeniniz bunu anlayacak. Simdi bedeninizin duygusunu not alin.

- Uzami go6zlerinizin oldugu yere koyun.

- Uzam yiiziiniizii, omuzlarinizi tasisin!

- Simdi degisin ve yeniden siz kendinizin biricik tasiyicisi olun!

Gozii Bagh Uzay Gezisi
Amac: Bedenin biitiin olarak duyumsal farkindaligin1 gelistirmek.
Odak: Bu egzersizde odak noktasi, gozii bagh olundugu halde, sanki goriiyormus

gibi oyun alaninda hareket edebilme iizerindedir.



Tarif: Oyun oynanacak alan hakiki aksesuar, sandalye ve masalarla diizenlenir
(fakat bu egzersizde sivri seylerden kacinilmalidir). Gergcek bir goz bagi gereklidir.
Bu asamada “NE” etkinligi bircok nesnenin ellenmesi ve taninmasi icin yararl
olacaktir.

Notlar:

1. Bu oyun aksesuarsiz da oynanabilir.

2. Opyuncular diger oyuncularin hareket alanina tecaviiz etmemelidir.

3. Baglangigta gormeme durumu bazi oyuncularda korku ya da kayg
dogurabilir ve bir noktada takilip kalinabilir. Dolayisiyla onlar1, adlarim
sOyleyerek (ya da telefon ile onlar1 telefona cagirarak) olduklar1 yerden
baska alanlara yonelmelerini saglayabilirsiniz. Bu oyunculara zaman

taninmalidir ki basarabilsinler.

Yonergeler:
- Hareketini siirdiir. Aradigin sandalyeyi bul.
- Seriivenci ol! Sapkani askiya as!
- Arkadaglarinin arasinda yiirii. Kendi uzamim1 koru. Arkadaslarinin
uzamlarina saygili ol.
Degerlendirme:

Oyuncular dogal olarak m1 devindiler?

Hareketler sahnede biitiinlesebildi mi? Biitiinlesme ilging miydi?

Gozler kapali olundugunda hangi duyumlar 6n plana ¢ikt1?

Bir duyu organmi ortadan kalktiginda digerleri farki kapatabildi mi? Bu sorulara

cevap alinmalidir.



Goriilmeyeni Goriiliir Kilmak
(Uzam Maddesi)
Amag: Uzam1 duyumsamak.
Odak: Odak noktasi, oyuncularin avuglari arasindaki uzam maddesi tizerindedir.
Tarif:

e Birinci Bolim: Grup ikiye ayrilir: Seyirciler ve oyuncular. Oyuncular
bireysel olarak calisirlar; ellerini yukar1 asagi hareket ettirerek, yan yana
getirip uzaklagtirarak (ama her defasinda avuglar1 birbirine bakarak) uzam
maddesine odaklanirlar.

¢ Ikinci Béliim: Oyuncular ikiserli es olurlar ve birbirleriyle (aralarinda bir
metre mesafede) karsilikli dururlar. Avuglarim bitistirerek birbirleriyle
karsilikli dururlar ve birinci boliimde oldugu gibi, ellerini karsilikli yukart
asag1 veya birbirlerine yaklastinp uzaklastirarak bu dort avug arasindaki
uzam maddesi iizerine odaklanirlar.

Yonergeler:
- Ellerinizi ©One arkaya hareket ettirin. Fakat avuclarimiz daima
birbirine baksin.
- Avuglarimzin arasindaki uzam maddesine odaklanin.
- Avuglarmiz istedigi yere gitsin. Avuclarimizin arasindaki uzam

maddesini duyumsayin. Onunla oynayin, sikistirin, serbest birakin.

Uzam Bicimleme (Tek Tek Oyuncular I¢gin)
Amac: Uzamin nasil maniipiile edilebilecegini kesfetme.

Odak: Uzam maddesinin bir nesne gibi bigim almasina firsat vermek.



Tanmm: Her oyuncu bireysel olarak calisir. Oyuncular uzam maddesi iizerinde
yogunlasarak elleri, kollar1 ve biitiin bedenleriyle onu hareket ettirerek oynarlar.
Higbir seyi zorlamayarak, uzam maddesinin bi¢cimlenmesi iizerinde ¢alisirlar.
Notlar: Oyuncular kaskati ayakta durmamali ve ellerini amacsizca havada
oynatmalidir. Eger oyuncular uzam maddesiyle tepeden tirnaga kadar ilgilenir,
onunla birlesir, tiim fiziksel enerjileriyle problem {iizerinde yogunlasirlarsa nesne
ortaya c¢ikabilir yani bigim alabilir.
Su farkin 6grenciler tarafindan duyumsanmasina yardim edilmelidir: Bu nesnenin
bicimlenmesine yardim etmek ve uzam maddesine bir bi¢im yiiklemek farkl
seylerdir!
Yonergeler:

- Uzam maddesiyle oynayiniz. Onu tiim bedeninizle hareket ettiriniz.

- Kesfet ve biiyiit. Eger bir nesne bi¢im almaya basliyorsa birak onu

biiyiisiin, geligsin.

- Onun agirhigim duyumsa!

- Onun dokusunu hisset! Bunu uzam icinde siirdiir.

- Imgeleminizden disari ¢ikin! Uzam maddesine odaklanin. Nesneyi

hissedin.

Degerlendirme:
Bir nesnenin bigimlenmesine firsat verdiniz mi? Yoksa nesneyi zorladiniz mi?

Nesne uzamda miydi, hayalinizde miydi?



Uzam Bicimleme (Gruplar icin)

Amac: Yeni, bir cesit sozel olmayan iletisimi kesfetmek.
Odak: Uzam maddesinin bir nesne olarak bi¢cim almasi.
Tarif - Birinci Boliim: Ikiserli es olunur (gruplar es zamanli olarak calisabilir).
Ikiserli esler aralarindaki uzam maddesiyle oynarlar ve uzam maddesine
odaklanarak tepeden tirnaga bir katilimla (tiim viicutlariyla) bu maddeyi hareket
ettirirler. Boylece onun belirmesine imkan tanirlar.
Tarif - Tkinci Boliim: 4-5 kisilik gruplar olusturulur. Gruplar bir cember olusturur
ve bu cemberin ortasindaki uzam maddesine odaklanirlar. Tiim bedenleriyle
katilarak uzam maddesinin bi¢cim almasina calisirlar.
Notlar: Eger oyunculardan biri digerleriyle (nesnenin belirlenmesi agamasinda)
calisirken hile yapar veya yalanciktan manevralar yaparsa obje bi¢cim almayacaktir.
Bu egzersizlere solo ile baglaylp gruplarla devam etmek ve oyuncularin bir
boliimiinii seyirci olarak gorevlendirmekte onemli olan husus sudur: Oyuncularin
problemi ¢dzmeye calisip ¢alismadiklarina dair gozlemleme sansi.
Yonergeler: (Gruba):

- Birak uzam maddesi koyulassin! Bir nesnenin olugmasina firsat ver.

- Kesfet ve onu bilyiit. Nesne ile kal.

- Nesneyi aranizda tutun. Acele etmeyin!
(Eger nesne, uzam maddesinden bi¢im almaya basliyorsa, nesnenin doku, agirlik
gibi nesnesel niteliklerinin yonergeler yardimu ile belirtilmesi gerekmektedir.)
Yonergeler: (Seyircilere):

- Bir nesneyi tanimaya basladiniz m?

- Nesne uzamda miydi yoksa oyuncularin hayalinde miydi?



Dolu Olunca Daha Agir

Amacg: Uzam nesnelerini kullanmak suretiyle tiyatro aksesuarlarinin dogalarim
kesfetmek.

Odak: Nesnelerin zihnin disinda, uzamda agirliklarini gézetmek.

Tarif: On kisilik takimlar kurulur. Takimlar, i¢cinde doldurulma ya da bosaltilma ya
da tasinma eylemlerini barindiran etkinlikler iizerinde anlasirlar. Bir takimin iki ya
da iic iiyesi nesneleri birlikte tasiyabilir. Ornegin; elmalari toplamak, agirlik
kaldirmak, bir para sandigim1 ya da define sandigimi doldurmak, kovaya su

doldurmak ve bunu tasimak, kum kiireklemek, saman eselemek, vb.

Yonergeler:
- Agirhig bacaklarimizda ve kollarinizda hissedin, yalniz kollarimizda
degil!
- Agirhig tiim bedeninizle duyumsayin.
Degerlendirme:

Agirlik, katilimcilar tarafindan bedenleri ile ifade edilebildi mi?

Alma Verme Oyunu
Amag: Oyuncular birbirlerine baglanmaya yardim etmek.
Odak: Gorme ve igitme iizerine.
Tarif: Oyuncular bir cember olustururlar. Herhangi bir oyuncu bir harekete baslar.
Eger oyunculardan biri bir hareket yapiyorsa 6tekiler hicbir hareket yapmamali.
Cemberde her oyuncu bir harekete girisebilir veya baslatabilir fakat bir bagkasi bir

harekete basliyorsa durur.



Notlar: Bu oyun swrasinda “Tut” veya “Dur” yonergeleri; “Don” yerine
kullanilmaktadir. “Donmak” topyekiin bir durmadir. Oysa “Kal” veya “Dur”
otekinin hareketlerini gozlemlemek iizere durmaktir ki, firsat bulunca yeniden
harekete gecilecektir.
Yonergeler:

- Hareketlerini tut!

- Kendi hareketinin akigini siirdiir.

- Baska oyuncu hareket ederken dur.

Kelimeyi Gormek
Amag: Duyu algilarim1 uyarmak.
Odak: Anlatilmakta olan olay.
Tarif: Tek oyuncu sahneye girer ve giincel bir yasantiy1 tasvir eder; bir geziye
cikmak, bir futbol oyununu seyretmek, birini ziyarete gitmek gibi. Oyuncu bir
yandan liderin verdigi talimatlar1 almay1 siirdiirirken, bir yandan da anlattig1 olay
izerinde odaklanir.
Notlar: Talimatlar1 alirken, daha biiyiik bir algilama uyanir. Bu nedenle lider,
oyuncunun ne zaman kelimeyi birakip sahneye baglandigina dikkat etmeli.
(Konusma sesi dogallasir, viicut yumusar ve kelimeler akar, oyuncu artik kelimelere
degil anlattifn cevreye odaklanir. Boylece tiim yapaylik bozulur ve “gecmis bir
olay”, “simdiki bir yasant1” halini alir.
Yonergeler:

- Renk tizerinde odaklan.

- Sesler uizerinde odaklan.



- Hava iizerinde odaklan.
- Insanlar ve kokular iizerinde odaklan.
- Kendini gor.

Degerlendirme:

Sahne hissedildi mi?

Oykiiyii anlatanla gezide el ele miydiniz?

Cevreyi Dinleme
Amag: Isitme duyusunu gelistirmek.
Odak: Cevredeki sesleri en ince ayrintisina kadar isitebilmek.
Tarif: Katilimcilar birka¢ dakika icin gozlerini kapayarak sessizce oturur ve yakin
cevredeki sesleri dinleme koyulur. Oyuncular daha sonra ¢evrede ne kadar farkli
sesler oldugunu not etmelidir.
Notlar: Bu egzersizi evlerinde her giin birka¢ dakika yapmalar i¢in oyunculara
O0dev olarak vermek miimkiindiir. Ciinkii isitme yolu ile ¢ok fazla sey

anlayabilecekler ve algilayabilecekler.

Yonergeler:
- Cevrenizdeki tim sesleri dinleyiniz. En zayifindan en sagir edici
olanina kadar!
- Dinle!
- Olabildigince ¢ok ses isitiniz.
Degerlendirme:

[sittiginiz sesler nedir? O ses ne kadar isitildi? Daha sdylenmeyen sesler var mi1?

Isitme engelliler icin diinyanin neye benzedigini tasavvur ediniz.



fletisim Oyunlar:

[letisim, tiyatro sanatinin temelinde olan ¢ok énemli bir unsurdur. Sahnede
bulunan oyuncularin sadece ezberlenmis replikleri sdyleyen ve calisilmig
mizansenleri yerine getiren oyun kisileri olarak var olmasi; yani oyuncularin
aralarinda gercek bir iliski olmamasi tiyatro sanati i¢in 6liimciil bir noktadir. Gergek
iletisimden yoksun bir oyunda seyirci sahnede yasayan insanlari, hakiki insanlik
durumlarin1 da goremez. Oyuncular arasindaki gercek bir iletisim seyirciyle
kurulacak iletisimin de 6n sartidir. Iletisim, karsidakini iyi dinlemeyi, tanimay1
gerektirir. Iletisim oyunlari, birbirini iyi taniyan, birbirini dinleyen, birbirinin
dilinden anlayan oyuncular grubunun olusabilmesi agisindan ¢ok faydalidir. Bu
oyunlar aymt zamanda c¢evreyle, nesneyle iletisim kurabilme anlaminda da
oyunculara katkilar saglar. Diger yandan, oyuncularin kendilerini 6zgiin ve yaratici
bir sekilde ifade edebilmelerine ve yine farkli, yaratici iletisim yollarinin

olusturulabilmesine de olanaklar tanir.

Halat Cekme Oyunu
Amag: Katilimeilar arasinda gozle goriinmeyen bir nesne ile ilgili olarak iletisim
kurmalarini saglamak.
Odak: Katilimcilar arasinda bir birlestirici unsur olan uzam ipini korumak.
Tarif: Ikiserli es olunur. Her katilime1 digerini aralarinda 6nceden belirlenmis olan
bir ¢izgiye dogru ¢cekmeye calisir. Yalniz bu ¢cekismede ip, gorilnmeyen, varsayilan

bir nesnedir ve bir uzam maddesinden yapilmistir.



Notlar:
1. Bu oyun, nesnelerin zihinde degil de, uzamda yer aldig1 bir oyundur.
2. Ikiserli gruplar oyunda ustalastik¢a, ipin her iki ucuna daha fazla kisi
eklenebilir.
Yonergeler:
- Ipi aranizda tutun.
- Cekmek i¢in tim bedeninizi kullanin. Sirtimzi, bacaklarimzi,
kollarinizi, ellerinizi.
- Aym iple cekisin! Ipi ¢ekin!
- Cekin! Cekin!
Degerlendirme:
Oyuncular ayn1 ip tizerinde miydi?
Ip, oyunculari birlestiriyor muydu?

Ip uzamda miydi, yoksa oyuncularin zihninde miydi?

Uc ya da Dort Kisiyle Birliktelik
Amac: Takim uzlagmasini tegvik etmek.
Odak: Oyuncular arasinda bir nesneyi muhafaza etmek.
Tarif: Ug dort kisilik gruplar olusturulur ve gruplar her kisinin kullanabilecegi bir
nesne iizerinde anlagirlar. Katilimcilar ortak bir aksiyona dahil olurlar ve hepsi de
ayn1 nesneyi hareket ettirmeye ¢alisirlar. Ornegin; bir balik agim cekmek, bir kay1g1
tasimak ya da bozulmus bir arabay1 itmek.

Notlar: Katilimcilarin hepsi bu egzersizde bir rol almalidir.



Yonergeler:
- Birlikte calisin. Problemi ¢dzmek icin birbirinize ihtiyaciniz var.
- Nesneyi aranizda ve uzam icerisinde muhafaza edin.
Degerlendirme:

Katilimcilar birlikte ¢calistilar mi1?

Anlamsiz Sozciiklerle Konusma
Amagc: Sozel olmayan iletisimin olanaklariyla tamistirilmis olmak.
Odak: Anlasilmayan sozle iletisim iizerinde.
Tarif: Anlasilmaz sozciikler taninabilir kelimelerin yerini alan bicim verilmis
seslerdir. Bu anlasilmaz sozciikler, bir climlenin ve deyimin terciimesi degildir.
Gruptan arkadaslarina donerek sanki bir yabanci dil konusmayi siirdiirmeleri istenir.
Oyuncular sanki bir anlam ¢ikiyormuscasina konusmalidirlar.
Notlar: Simifa bu kavrami sunmadan Once anlamsiz sozciiklerle konusmak
denenmelidir. Boylece deneyim kazanilmalidir.

Yonergeler:

Olabildigince cok farkli ses kullan!

Agzinin hareketini abart!
- Ses tonunu degistir! Cesitle!
- Her zamanki konusma ritmini koru! Birak anlasilmaz sozciikler
aksin.
Degerlendirme:
Anlasilmaz sozciiklerde cesitlilik var m1ydi1?

Bu sozciikler su gibi akti mi1?



Bir konugmaya benziyor muydu?

Anlasilmaz Sozciikler: Ogretme
Amag: Hakiki kelimeler kullanmadan iletisim kurabilmek.

Odak: Birbiriyle temas kurabilmek.

Tarif: 3ten 10 kisiye kadar gruplar olusturulur. Takimlar Ogretme- Ggrenme

durumu igerisinde ‘“Neresi”’, “Kim”, “Ne” iizerinde anlasirlar. Ornegin; neresi:

Okulda birinci simif. Kim: Ogretmen ve 6grenciler. Ne: Okumay1 6grenmek.

Notlar: Iletisim acik ve net olunca oyun anlasilacaktir. Gereksiz sozellestirme,

oyuncular arasinda agik bir anlagsma olmadiginda ortaya ¢ikar.

Yonergeler:

- Ogrencilerle konus.

- Ogrenciler; 6gretmeninizle calisin.
Degerlendirme:

Oyuncular birbirleriye net bicimde iletisim kurdular mi1?
Insanlar ayn1 dili konusmazlarsa birbirlerini nasil anlarlar?

Yolunuzu nasil sorarsiniz? S6z gelimi Japonya’da bir sokaktasiniz.

Anlasilmaz Sozciikler: Satma
Amag: Bir seyirciyi ikna etmenin zorlugunu anlamak.

Odak: Bir seyirciyle iletisime gecme.

Tarif: Tek oyuncu anlagilmaz sozciiklerle konusarak seyirciye bir sey gosterir ve

satmaya calisir. Her oyuncu igin 2 dakika yeterlidir.



Notlar: Dogrudan temasa ge¢me iizerinde durulmalidir. Mali methederek satmalar
ogiitlenmelidir ki, seyirci mali gercekten gorebilsin. Oyuncu da seyirci de bakmak

ile gormek arasindaki farki deneyimleyeceklerdir.

Yonergeler:

- Dogrudan bize sat!

- Bizi gor!

- Sozciiklerini paylas!
Degerlendirme:

Ne gosteriliyordu? Ne satiliyordu?
Sozciiklerde cesitlilik var miydi?
Oyuncu bizi seyirci iginde gordii mii yoksa sdyle bir bakti m1?

Mal1 satmak ile reklamin1 yapmak arasinda bir fark var midir?

Ayna Sesi
Amagc: Kelimeler olmaksizin sozlii iletisim.
Odak: Oyun arkadasinin seslerine ayna tutmak.
Tarif: ikiserli es olunur ve esler karsilikli otururlar. Eslerden biri baslaticidir ve
sesler cikarir, digeri ise yansiticidir ve seslere ayna tutar. “Degis” yonergesi ile
roller tersine doner. Degismeler seslerin akisinda duraksama olamadan devam
ettirilmelidir.
Notlar: Sesler yiiksek veya yumusak, mirildanarak veya bagirarak olabilir. ikili
takimlar odanin icinde istedikleri yerde oturabilirler. Oyun simiiltane ve es zamanh

olarak oynanir.



Yonergeler:
- Durma yok!
- Sese ayna tutarken viicuduna ve duyguna dikkat et!
- Degis!

- Ses siirekliligini yitirmesin.

Yabanci Dil Olarak Anlasilmaz Sozciikler
Amac: Kelimeleri kullanmadan akicilikla iletisebilmek.
Odak: Aym dili konusmayan kisilerin iletisim kurabilmesi tizerinde.
Tarif: Ikiserli es olunur ve “Neresi”, “Kim”, “Ne” iizerine anlagilir. Her iki
oyuncunun da dili farklidir fakat her ikisi de anlasilmaz sozciiklerle konusurlar.
Ornegin yabanci bir iilkede otel veya lokanta aramak; bir pazarda cekise cekise mal
almak (pazarlik etmek).

Notlar: Oyuncular, herhangi hakiki bir yabanci dilin ton ve ritmini taklitten

kacinmalidir.
Yonergeler:

- Diger oyuncuyla iletisime gir.

- Aym dili konugsmuyorsunuz; anlasmaya konusmaya ¢aligin.
Degerlendirme:

Ne oluyordu?

Onlar kimlerdi?



Anlasilmaz Sozlerle Yapilan Terciime
Amac: Anlasilmaz kelimelerle konusarak, baska oyunculara ayna tutmak.
Tarif: Ikili es olunur. Bir oyuncu yabanci bir dil konusarak kendini dinleyen bir
seyirci kitlesine anlasilmaz kelimelerle bir konferans verir. Ikinci oyuncu, seyirciye
miitercim terctimanlik yapar.
Yonergeler:
- Cevirmen; neyin anlatilmakta oldugunu bil (anla).

- Konugmacinin ne séylemekte oldugunu anlams ol.



Etkilesim Oyunlari:

Tiyatro kolektif bir sanattir; dolayisiyla grup calismasina dayanir. lyi,
saglikli, keyifli, yaratic1 bir calisma i¢in, grup icindeki oyuncularin birbirlerini iyi
anlamalari, dogru elektrigi yakalamalari, bir arada iyi bir sinerjiyi olusturabilmeleri
gerekir. Etkilesim oyunlari, oyuncularin birbirlerini karsilikli olarak olumlu
anlamda etkileyebilmeleri ve ayn1 zamanda cevreyle, uzamla, nesnelerle de ayni
yaratici, olumlu etkilesimi gerceklestirebilmeleri esasina dayanir. Bu oyunlar aym
zamanda oyuncularin i¢ enerjisini c¢ikarmasina ve o enerjiyi diger oyuncu

arkadaslarina, ¢evreye aktarmasina da yardimci olur.

ip Atlama
Amag: Uzam maddesini kullanarak grup iiyeleri arasindaki etkilesimi saglamak.
Odak: Bir ipi uzamda hareket halinde tutabilmek.
Tarif: Bes ya da daha fazla kisiden olusan gruplar olusturulur. Kisilerden bazilari
ipi sallayacak, bazilar1 ise ip atlayacaklardir.
Notlar:

1. Calismada herkese ipi sallama sansi taninmalidir. Ciinkii ipi sallamak, ip
atlamaktan daha fazla konsantrasyon gerektirir. Dolayisiyla bu oyunda,
hakiki ip atlama oyunundaki gibi yanan kisi, ip sallayan ile yer
degistirmelidir.

Yonergeler:
- Oyunu oynarken tiim bedeninizi kullaniniz.

- Ipi zihninizde degil, gercekmiscesine uzamda sallayin!



Yakin Cevreler icinde Nesneler Bulmak

Amag: Goriinmeyeni goriiniir yapmak.
Odak: Odak noktasi, cevreden nesneler alma tizerindedir.
Tarif: Katilimcilar basit bir iligki iizerinde anlasir ve bir is toplantisi, apartman
toplantis1 ya da aile konferansinda oldugu gibi herkes tartismaya girer. Tartisma
stirecinde bireyler, toplantinin yapildigi mekan icerisinden (ya da masanin
iizerinden) bazi uzam nesneleri bulacak ve ellerine alacaklardir. Fakat katilimcilar
daha onceden bu nesnelerin ne olabilecegi hakkinda bir 6n hazirlik yapmamalidir!
Bu tartisma esnasinda 6nemli olan hem tartismanin siirdiiriilmesi hem de nesnelerle
aligverisin devam etmesidir.
Yonergeler:

- Ozenerek calisin! Birakin nesneler ortaya ciksin, belirsin!

- Oynamayan arkadaslariniza yardimei olun!

“Nerede”’yi Sozellestirmek -1-
Amac: Oyunculari ¢evrelerinin daha ¢ok farkinda olmalarina yardim etmek.
Odak: “Nerede” iizerinde.
Tarif: Ikiser kisilik oyuncu takimi oyun yerinde otururken, “Nerede”, “Kim” ve
“Ne” iizerinde anlasirlar. Sandalyeler iizerinde oturarak, soézel olarak bir olay
sahnesini dogaglarlar ve bu sirada karsilikli iliskilerini ve “Neresi’ndeki aksiyonlari
tasvir ederler. Diyalog gerektiginde dogrudan karsilarindaki oyuncuyla konugur

veya, anlatmayi keserler. Tiim sozel ifade “Simdiki Zaman” i¢inde olmalidir.



Yonergeler:
- Simdiki zaman i¢inde kal!
- “Neresi”ni gosteren nesneleri tasvir et.
- Bize diger oyuncular da tasvir et (bizim i¢in onlart tasvir et).
- Kendini aksiyonun i¢cinde gor! Gerektiginde diyalog kullan.
Degerlendirme:
Oyuncu “Neresi” i¢inde kald1 m?
Daha ¢ok sey soylenebilir miydi?
Oykii baska bir yon alabilir miydi?
Nasil bitmeliydi?

Hangi karakterleri sevdiniz?

“Nerede”’yi Sozellestirmek -2-

Amac: Goriinmeyeni goriiniir yapmak.
Odak: Fiziksel realite iizerinde.
Tarif: Bu oyunda artik sandalyeler birakilir ve anlatilan olay sahnede oynanir.
Aksiyonlar anlatilmaz; gerekli olan yerlerde diyaloglarla sahne siirdiiriiliir.
Notlar: Uzam nesneleri algilanabilir ve anlagilabilir olmali. Bu baglamda
goriinmeyen, gorliniir kilinmali. Bu egzersizin anlati boliimiinde oyuncular,
diisiincelerinden degil, onlarn c¢evreleyen fiziksel realitenin ayrintilarindan hareket
etmelidirler.
Yonergeler:

“Neresi’nin fiziksel duygusunu koru.

“Neresi”’yle iletisime gir!



- Bize kelimelerle anlatma.

Biitiiniin Parcasi (Nesne)
Amacg: Oyuncular1 bagimsiz kilmak.
Odak: Biiyiik bir nesnenin bir pargasi olabilmek.
Tarif: Bir oyuncu oyun alanina girer ve biiyilkk bir nesne veya organizmanin
(hayvan, bitki, mineral) bir pargasi olur.
Ornekler: Makineler, saatin icindeki parcalar, soyut mekanizmalar, hayvanlar, dogal
elementler vb. Nesnenin niteligi, diger oyuncu anlasilir oldugunda ve o, o nesnenin
bir pargasi oldugunda ortaya g¢ikacaktir. Oyun, tiim oyuncular katilip nesnenin
tamamlanmasin, tam bicimini almasini saglayana kadar devam eder. Oyuncular
biitiiniin tamamlamaya yardim edecegini diisiindiikleri her hareketi, durumu ya da

sesi uistlenebilirler.

Yonergeler:
- Kendi pargan1 gerceklestirmek i¢in tiim viicudunu kullan!
- Katl!
- Cesur ol!

Degerlendirme:

Nesne ne idi? Katilmazdan 6nce ne oldugunu diisiiniiyordunuz?

Biitiiniin Parcasi (Etkinlik)
Amac: Sahne etkinliginde is birligi yapmak.

Odak: Bir etkinligin i¢inde, bir rol istlenerek etkinligin tiimiinii yansitabilmek.



Tarif: On — on bes kisilik gruplar olusturulur. Oyuncular oyun baslaticisini
aralarinda secerler. Bu birinci oyuncu, kimseye sdylemeden bir etkinlik secer ve bu
etkinlikle ilgili olan bir eylem baslatir. Etkinlik, bir biitiin olarak netlesince diger
oyuncular teker teker bu etkinlige dahil olurlar. Ornegin; bir bahceye ¢icek ekmek:
[k oyuncu dokiilmiis yapraklari toplar. Ikincisi toprag: capalar. Ugiinciisii giibreler.
Dordiinciisii tohum eker. Besincisi sulamasini yapar vb.
Yonergeler:

- Goster! Anlatma!

- Diyalogdan kagin!

- Diger oyuncular; neler olup bittigini gérmeye calisin.

- Riski goze alin ve etkinlige katilin.

- Biitiiniin pargasi olun.
Degerlendirme:
Grubun etkinligi ne idi?
Oyuncular biitiiniin parcalart miydi?

Nesneler uzam igerisinde miydi?

Biitiiniin Parcas1 (Meslek)
Amac: Bir karakteri, karakteristik davranislarla belirlemek.
Odak: Bir mesleki etkinligin (biitiiniiniin) bir parcas1 olmak.
Tarif: Bes — alti kisilik gruplar olusturulur. Gruplar kendi aralarinda birinci
oyuncuyu secerler. Birinci oyuncu yalniz kendinin bildigi ve karar verdigi bir
meslek etkinligi iizerine calismaya baslar. Diger oyuncular teker teker belirli bir

karakter (“Kim”) olarak bu etkinlige dahil olurlar. S6z gelimi birinci oyuncu ellerini



yikar ve elleri havada bekler; ikinci oyuncu oyun alanina girer ve hemsire olarak
doktorun eldivenlerini giydirir. Diger oyuncular anestezist, hasta, intern doktor vb.
olurlar.
Notlar: Oyuncular diyaloglara gereginden fazla yer verirlerse, odak
gerceklesmemis demektir.
Yonergeler:

- Goster! Anlatma!

- Belirli bir karakter olarak etkinlige katil!

- Biitiiniin bir boliimii ol!

- Etkinligi yaparak goster, diyalogla degil!
Degerlendirme:
Meslek ne idi?

Oyuncular gosterdiler mi, anlattilar m1?

Biitiiniin Parcasi (iliski)
Amag: Bir karakteri, iligkiler yolu ile belirlemek.
Odak: Bir etkinlik yolu ile iliskiler tizerine odaklanmak.
Tarif: Bes — alt kisilik gruplar olusturulur. Birinci oyuncu, bir karakter secimi
yapmaksizin bir etkinlige baslar. Diger oyuncular sahnedeki oyuncu ile bir karakter
iligkisi segerler ve birer birer zaman geldikge etkinlige katilirlar.
Notlar: Birinci oyuncu her gelen oyuncuyu kabul etmeli ve aralarindaki iligkiyi
biliyormus gibi onunla iliskiye girmelidir. Ornegin; erkek bir resim asar, kadin

resmin daha yukar1 asilmasini sdyleyerek oyuna girer. Erkek onu karisiymis gibi



kabul eder ve resmi daha yukar1 asar. Diger oyuncular ¢cocuklari, veya komsular
olarak oyunu gelistirip devam ederler.
Yonergeler:
- Anlatma, goster!
- Etkinlik i¢inde kal!
- Tahmin yok!
- Aceleye gerek yok!
- Kim oldugun yaptigin etkinlikle kesfedilsin!
- Kim oldugunu anladigin zaman bunu bize oynayarak goster!
- Kim oldugun, yaptigin etkinlik ile ortaya ¢iksin!
Degerlendirme:
Oyuncular kimlerdi?
Mliskiler ne idi?
Oyuncular bize etkinliklerini net olarak aktarabildiler mi?

Etkinlige girdiginizde kim oldugunuzu biliyor muydunuz?

Yanki
Amag: Climleyi yakalamak ve sesi kisarak devam etmek.
Tarif: Iki biiyiik takimdaki oyuncular birbirlerinin arkasinda durarak bir sira
olusturur. Karsilikli takim siralann yiiz yiize dururlar. Birinci takimin birinci
oyuncusu bir ciimle veya bir deyim soyler, ikinci siranin basindaki birinci
oyuncudan baslayarak arkasindaki her oyuncu hi¢ duraksamadan aym ciimleyi
tekrarlar. Her oyuncu, aym ciimleyi yakalayip onu daha yumusak bir tonla tekrar

eder, oyle ki siranin en sonundaki oyuncuda ses artik solacak, sonecektir. Sonra



ikinci siranin birinci oyuncusu bir kelime veya bir deyim sdyler ve oyun bu sekilde

devam eder.
Yonergeler:
- Ses her birinize aksin.
- Ses birinizden 6tekine gecerken sonsiin.
- Her sira bir viicut, bir ses, bir yankidir.
Degerlendirme:

Her oyuncu, kelimeyi duraksamadan yakaladi mi1?
Ses bir tek yanki gibi akti mi1?

Bir yankida oldugu gibi solup sondii mii?

Genisletilmis Ses
Amag: Sesin uzami kapladigin1 gostererek, teatral yasantiyi

yiikseltmek.

genisletmek ve

Odak: Oyuncular arasinda, sesi uzamda muhafaza ederek, sesin oyuncu arkadasa

varmasini saglamak.

Tarif: iki ya da daha ¢ok sayidaki grup iiyeleri birbirlerine uzak mesafede otururlar.

1- Her oyuncu, diger oyuncuya bir ses gonderir.
2- Sesi alan oyuncu, bir digerine aldig1 sesi gonderir.
3- Egzersizde esas olan, seslerin alis verisidir.
Yonergeler:
- Kelime yok! Aranizda yalniz ses var.
- Viicudunu dik tut.

- Sesi ileri yolla.



- Sesi uzamda koru (sakla), sesi genislet, uzat.
- Uzami aranizda tutun.

- Sesi verin ve alin.



Yogunlagsma Oyunlari:

Oyunculuk sanat1 yiiksek konsantrasyon gerektirir. Bir oyuncunun 6rnegin
iki saat boyunca sahnede bir karakteri canlandirmasi, o karakterin i¢ yasantisini,
fiziksel eylemlerini dogru bir sekilde yansitmasi, diger yandan oyuncu partnerlerini
dinlemesi, oyunun akigini takip etmesi yeni farkli durumlara hazirlikli olmasi ancak
ciddi bir yogunlagsma ile gerceklesebilir. Bu anlamda yogunlagsma calismalari,
oyuncularin konsantrasyonlarin1 gelistirmeyi, konsantrasyon siirelerini uzatmay1
amaglar. bu oyunlar aynm1 zamanda oyuncularin birlikte bir seyi yapmak iizere toplu

olarak yogunlasma becerilerini de gelistirir.

Top Oyunu
Amac: Oyuncularin dikkatini hareket eden bir nesne {izerinde toplamak.
Odak: Topu uzamda tutmak, (zihnin disinda tutmak).
Tarif: Oyuncular iki biiyiik takima ayrilir. Takimlardan biri oyuncular, digeri de
seyircilerdir ve doniisiimlii olarak oynayacaklardir. Takim i¢inde her bir oyuncu
bireysel calisarak bir topu duvara ya da baska bir yere firlatarak oynamaya baglar.
Toplar uzam maddesinden yapilmistir. Oyuncularin hepsi hareketteyken lider,
toplara vurus hizlarin1 yonergelerle degistirebilir.
Notlar: Oyuncular illiizyon yaratmaya girismeyeceklerdir. Liderin yonlendirdigi
gibi topu uzamda canlandirmaya caligsacaklardir. Oyuncular tarafindan top, uzamda
var edilince, bu duygu seyircilere de gececektir. Bu calismada degerlendirme
sorulant seyircilerin sorumlulugunu ve oynayan takim {iizerindeki gozlem

yogunlugunu ortaya c¢ikarmasi agisindan Onem tasimaktadir. Oynayan takimin



degerlendirilmesinden sonra roller degisir ve seyirciler oynamaya, oyuncular da
seyretmeye baglarlar.
Yonergeler:
- Topu firlatmak i¢in tiim bedenini kullan!
- GOziinii toptan ayirmal
- Hizani arttir! Topu elinden geldigince hizla firlat ve yakala!
- Simdi hizin1 normal diizeye indir!
- Topun uzamda kendi zamanin1 yasamasina firsat ver!
- Hizim diisiir! Simdi top ¢ok yavas hareket etsin! Buna gore sen de
yavasca topu yakala!
- Tekrar normal hizina donebilirsin!
- Top agirlasiyor!
- Simdi top c¢ok hafif!
Degerlendirme:

Topu hayal mi ettiniz, yoksa ger¢ekten hissettiniz mi?

Sarki Soyleyen Heceler
Odak: (Ebe i¢in, sarki icindeki kelimeyi anlamak ve sezmek)
Tarif: Katilimcilar cember seklinde otururlar. Biri odadan cikar, digerleri birkag
heceli bir kelime secer ve bu kelimenin hecelerini cember olusturan gruba
dagitirlar. S6zgelimi Istanbul kelimesi segilirse oyuncular 3 gruba ayrilirlar birinci
grup “Is”, ikinci grup “Tan” ve iigiincii grup “Bul”u bilinen bir sarkinin ezgisiyle
soyleyeceklerdir. Ebe gelir, sarki soyleyen gruplarn dolasarak dinledigi hecelerden

kelimeyi tahmin etmeye calisir.



Okumada Ver - Al

Amag: Oyuncularin birbirlerine tam anlamiyla dikkat etmelerine yardim etmek.
Odak:Yiiksek sesle okumak firsatin1 yakalamaya calismak.
Tarif: Oyuncular esit sayida takimlara ayrilirlar. Aynmi pasajlar ayn1 anda sessiz
olarak okunur; gruptaki tiim oyuncular her oyuncuya yiiksek sesle okumaya
baslayinca bu firsati ona verirler. Bir tek oyuncu yiiksek sesle okuyabilir. Oyuncular
diger oyuncudan istedikleri zaman yiiksek sesle okuma firsatin1 devralabilirler. Alip
vermelerin sik sik olmasi daha iyidir. Boylece yiiksek sesle okuyanin son kelimesini
tekrarlamaya veya kelimeleri atlamaya izin verilmemis olur.
Notlar: Biitiin oyuncularin alip vermesi ve bazi oyuncularm diger oyuncularin
sOzlerini hatta kelimenin hecelerini yakalamaya ¢alismasiyla bu calisma yiiksek
sesle okumaya heyecan getirir.
Yonergeler:

- Birisi alinca ver.

- Birisi verince al.

- Yiiksek sesle okunmakta olan kelimeyle kal.

- Her defasinda yalniz bir oyuncu okuyacak!

- Sesinizi paylasin.
Degerlendirme:
Yiiksek sesle okuma sanki bir kisi okuyormus gibi akici bir parca oldu mu, yoksa

durdu, baslad: ve tekrar mi1 oldu?



Ayna Konusmasi

Amag: izleyeni sozel olarak izlemek, diyalog yaratmak.
Odak: Bir bagka oyuncunun sozlerini yiiksek sesle yansitmak.
Tarif: ikiserli es olunur. Esler yiiz yiize oturur ve konusmak igin bir konu secerler.
Oyunculardan biri baslatan olup konusmay1 baslatir, 6teki oyuncu yansiticidir ve
baslatanin kelimelerini yiiksek sesle yansitir. Her iki oyuncu da aym sozlerin aym
anda yiiksek sesle konusacaklardir. Lider “Degistir” yonergesini verdiginde roller
tersine donecektir
Notlar: Baslaticilara soru sormamalar sdylenir. Eger bir soru sorulursa, yansitici
cevap vermeyip, soruyu yansitmalidir.
Yonergeler:

- Yansitici, ayn1 kelimede bekle!

- Isittigini yansit!

- Soruyu yansit! Soruya cevap verme!

- Sesinizi paylasin.

- Degistir!

- Aranizdaki kelime akisini koruyun.

- Ay kelimede kalin.

Ne Kadarmm Hatirhyorsunuz?
Amac: Ayni zamanda iki etkinlik iizerinde birden yogunlasmak.
Odak: Ayni anda okumak ve dinlemek.
Tarif: ikiserli es olunur. Biri okuyucu digeri dinleyicidir. Okuyan, bir dergi veya

kitaptan bir makale ya da Oykiiyli sessizce okumaya baglarken; konusan, okuyana



bir olay ya da ge¢cmis bir yasanti hakkinda anlatmaya baglar. Okuyan, hem
okuduguna hem de, dinledigine yogunlagmalidir. Roller degismeden 6nce okuyan,
konusana ne okudugunu ve ne isittigini anlatmalidir.

Notlar: Deneyimsiz oyuncularda okuma konusunun hafif ve olduk¢a kolay
tutulmas1 tavsiye edilir. Oyuncu giiven ve hiiner kazandik¢a teknik daha
agirlagtirilabilir.

Degerlendirme:

Okuyanlar; arkadasinizin sdylediklerini hatirliyor musunuz?

Okuduklarinmizdan ve isittiklerinizden hatirladiginiz ¢ok sey var mi?

Uc Yonlii Konusma
Amac: Cok yonlii gelen verilere uyanikligr gelistirmek.
Odak: (Ortadaki oyuncu icin) iki soylesiyi de (konusmay1 da) es zamanli olarak
dinleyebilmek;
(Ugtaki oyuncular i¢in) Soylesiyi yalnizca ortadaki oyuncuyla siirdiirebilmek.
Tarif: A, B, C olarak iicerli grup olunur. A’lar ortada yerlerini alir. B ve C uglarda
otururlar.
B (Ucgta) A (Ortada) C (Ugta)
Her oyuncu bir konu seger ve ortada oturan oyuncuyla sanki diger ugtaki oyuncu
yokmus gibi konusmaya baglar. Ortadaki oyuncu, her iki ug ile soylesiye girer ve
gerektiginde cevaplar vererek konusmay1 siirdiirtir.
Notlar: Oyuncular sorulardan kaginmalidir. Ciinkii sorular, istenilen es zamanh

sOylesi yerine iki ayr1 sdylesinin ortaya ¢ikmasina neden olur.



Yonergeler:
- Aynm zamanda hem konus hem de isit.
- Soru yok!
- Bilgiyi paylagmak yok..
Degerlendirme:
Oyuncular soru sormaktan kagindilar mi?
A’lar bir uctaki ile konusurken diger ugtakini dinleyebildi mi?
Ugtaki oyuncular, birbirlerinden konusmay1 aldilar m1?

Ortadaki oyuncu konusmayi, bazen baslatabildi mi?

Uc Yonlii Yazmak
Amagc: Bir¢ok seye eszamanli olarak konsantre olabilmek.
Odak: Ayn1 zamanda ii¢ farkli konu iizerinde yazma iizerinde.
Tarif: Tiim grup sira veya masalarda oturur. Her oyuncu biiyiik bir yazi kagidini,
ii¢ slituna ayirir. Her siitunu 1-2-3 diye numaralandirir. Her siitunun basina farkli bir
konu yazilir. Lider, disardan siitun numaralarin1 séyler ve bu numaralar sik sik
degistirir. Ogrenciler, hangi siitun numaras1 sdyleniyor ise o siitundaki konuyla
ilgili yazmay1 siirdiiriirler. Oyle ki, bir bagka siitun numarasi soylendiginde
yazmakta oldugu kelimeyi yarida birakir ve diger siitundaki konuyu devam ettirir.
Oyun bittiginde her oyuncunun kagidinda ii¢ ayrn konuda oykiiler gelistirilmis
olmali.
Notlar: Egzersizin baslangicinda 6grenciye acele ettirmeyin fakat, ¢cok da yavas

davranmayim. Oyun bittiginde, Ogrencilere biraz daha zaman verebilirsiniz ki,



yazim hatalarin1 diizeltebilsinler. (Bu oyun ii¢ ayrn konuda resim cizmekle de

yapilabilir.)
Yonergeler:

- Bir!

- Ug!

- Iki!

- Bir! Ug!

- Cumlenizi bitirmeye ¢alismayin, hemen 6teki siituna gegin.
- Yazmayi siirdiiriin.

- Imlay1 bos verin. (Diizgiin yazmaya ¢alismayin)

Bir Oykii Kurma

Amag: Bir 6ykiiyii dikkatle dinleyip, dykiiniin kelimelerini anlamak.
Tarif: Cember seklinde oturulur. Oyunculardan biri bir hikaye anlatmaya baslar,
(bilinen ya da uydurma olup olmamasi fark etmez.). Lider rastgele bir baska
oyuncuya isaret eder ve oyuncu Oykilyii kaldigi yerden, (son kelimeyi
tekrarlamadan) devam etmeye baslar. Hatta kelime yarim kalmissa kelimeyi
tamamlayarak devam eder.
Yonergeler:

- Opykiiniin akisin1 koruyun.

- llerlemeyi planlamayin.

- Bir hikayeyi bir sesi amaglayin.

- Kelimeyi uzamda tutun.

- Sesini paylas!



imgelem Oyunlari:

Oyunculukta hayal giicii olduk¢a Oonemli bir diger unsurdur. Hayal giicii
gelismemis bir oyuncu iyi bir oyuncu olamaz. Oyuncu sahne iizerinde hayali bir
karakteri, hayali bir mekanda, hayali bir zamanda, hayali oyun kisileriyle
canlandirmaktadir. Bir oyuncunun oynadig1 karakteri, oyunun gectigi yeri, zamani
vs hayalinde canlandirmas1 gerekir. Bu da gelismis bir imgelem diinyasim
gerektirir. Kliselerden uzak durabilmek, 6zgiin olabilmek, karaktere dair yaratici
fikirler tiretebilmek i¢in oyuncunun hayal diinyasi gelismis ve hazir olmalidir.
Imgelem oyunlari, oyuncunun/katilimcinin imgelem/hayal diinyasini, yaraticiligint
gelistirmeyi, zihinsel olarak oyuncunun daha duyarli olmasini amaclar. Bu oyunlar,
diger yandan da, oyuncunun soyut diisiinebilme yetenegini ve estetik duygusunu da

gelistirir.

Yakan Top
Amag: Hizla devinen uzam nesnesiyle ¢alismak.
Odak: Topu uzamda bagskalarinin onu gordiigii gibi tutmak.
Tarif: Cember seklinde duran katilimcilar ortada duran katilimciya uzam topuyla
vurmaya ¢alisirlar. Ortadaki katilimer top ile vurulursa onu vuran katilimeiyla yer
degistirir. Ortadaki katilimcinin belinden {istiine vurmak fauldiir.
Notlar: Bu oyunda katilimcilar hakiki yakan top oyununda oldugu gibi soluk
soluga kalmazlarsa, heyecan duymadan oynarlarsa ve fiziksel bir 1sinma s6z konusu
olmaz ise, yalanciktan oynaniyor demektir! Bu baglamda oyunculara bu oyundan

sonra nigin soluk soluga kal(ma)diklarinin sorulmasi, degerlendirme i¢in 6nemlidir!



Yonergeler:

- Viicudunuzun tiimiiyle oynayiniz!

- Goziiniizii toptan ayirmayiniz!

- Topu zihninizde degil, uzamda tutunuz!

- Topu tiim viicudunuzla firlatin ve yakalayin!

- (Ortadaki oyuncu vurulunca): Topu atan oyuncuyla yer degistiriniz!
Degerlendirme:
Top zihninizde mi, yoksa uzamda miydi?

Topu duyumsayabildiniz mi? Yoksa duyumsuyor gibi mi yaptiniz?

ikili Birliktelik
Amag: Tiyatro aksesuarlari gibi uzam nesnesini kullanarak goriinmez olan1 goriiniir
yapmak.
Odak: Bu egzersizde odak noktasi, oyuncular arasindaki nesne iizerindedir!
Tarif: Ikiserli gruplar olusturulur ve esler bir nesne iizerinde anlasarak bir etkinlige
baslarlar. Ornegin; yatak carsafini katlamak.
Notlar:

1. Katilmecilar bu egzersizden Once plan yaparak nesneleri aralarinda
kararlastirmak isteyebilirler. Fakat bu spontaniteyi (i¢ten gelmeligi) yok
edeceginden, Onerilen yontem sudur: Katilimcilar bir nesnenin adini kiigiik
kagitlara yazarlar ve bu kagitlar bir kapta toplanir. Siras1 gelen takim, kap
icerisinden bir kagit cekerek caligmasina baglar!

2. Katilimcilar, belirtilen nesne ile ilgi bir 6ykii kurmamalidirlar. Dolayisiyla

diyalog cok az olmalidir. Burada 6nemli olan nesneye (ve nesneyle ilgili



olarak yapilan ise) odaklanabilmektir! Bu baglamda da yapilan bu egzersiz,

catisma icermeyen dramatik durumlari icinde barindirir!

Yonergeler:
- Nesneyi aranizda muhafaza ediniz.
- Nesneyi uzamda muhafaza ediniz. Nesneyi hakiki kiliniz.
- Nesneyi soylemeyi; sadece tiim bedeninizi kullanin!
Degerlendirme:

Nesne neydi?
Katilimcilar bu baglamda bunu gosterebildiler mi, yoksa anlattilar m1?

Bir takim, bir onceki takimin degerlendirmesinden yararlanabildi mi?

Nesnelerin Doniisiimii
Amag: Nesnelerin hakiki dogasin1 duyumsayarak goriinmeyeni goriiniir kilmak.
Odak: Tiim bedeni ve enerjiyi kullanarak bir uzam nesnesinde degisim/doniisiim
yaratmak.
Tarif: 10-15 kisilik gruplar ¢ember halinde ayakta dururlar. Birinci oyuncu
avuglarinin arasinda bulunan bir uzam nesnesine odaklanarak (nesneyi o yana bu
yana devindirir), nesneye bir bi¢im vermeye calisir ve sonra onu yanindaki
arkadasina gegirir. Ikinci oyuncu eline aldig1 nesneyle oynayarak onun baska bir
bicim almasina firsat verir ve nesne yeni bir bi¢cim aldiginda da onu gene yanindaki
arkadasina gegirir.
Notlar: Bu calismada 6nemli olan sey nesnelerin degistirilmesi degil, degisim-
doniisiimiin kendiliginden ortaya ¢ikmasina izin vermektir. Ornegin bir oyuncu

kendinden 6nceki oyuncudan bir yo-yo almissa, bu bir akordeona ya da bir kusa



doniigebilir. Her oyuncunun sirayla katilimi ve yogun bir konsantrasyonun varligi

bu egzersiz i¢in sarttir.

Yonergeler:
- Viicudunun tiimiinii nesneyle oynarken kullan!
- Onu evir, ¢evir!
- Onu degistirmeyi planlama! Nesneyle oyna.
- Viicudunun enerjisinin nesneye aktigin hisset!
Degerlendirme:

Nesneler kendileri mi degisti, yoksa siz mi nesneyi degistirdiniz?

Bir Boliim Eklemek
Amacg: Biiyiilk ve karmasik bir uzam nesnesiyle ugrasmak ve diger oyunculara
yardimc1 olabilmek.
Odak: Uzamda yer alan bir nesnenin bir boliimiinii kullanabilmek.
Tarif: 8-10 kisilik gruplar olusturulur. Birinci oyuncu yalniz kendisinin bildigi bir
nesnenin bir bolimiinii kullanir (nesneyle temasa geger) ve bir siire sonra oyun
alanindan cikar. Daha sonra teker teker oyuncular o nesnenin diger kisimlariyla
temasa gecerler. Oyle ki nesnenin biitiin olarak uzamda ortaya ¢ikmasi saglanir. En
azindan bu saglanana kadar oyun siirdiiriiliir. Orneklemek gerekirse; bir oyuncu
oturur ve direksiyon kullanmaya baslar. ikinci 6grenci on camu siler. Uciinciisii
arabanin kapisini agar ve bu boylece devam eder.
Notlar: Bu oyun “Bir Biitiiniin Parcasi” ya da “Nesne” oyunu gibidir. Fakat bu
egzersizde oyuncular bedenleriyle biitiiniin pargast olmazlar; tersine, oyun alaninda

biiyiikce bir uzam nesnesinin kisimlarini kullanirlar. Oyuncular nesnenin pargalarini



aletlerle kurmazlar; o kismi kullanarak kurarlar. S6zgelimi, otomobilin 6n cami

onu silerek eklenir.

Yonergeler:

- Senin gordiigiinii biz de gorelim!

- O pargaya (boliime) uzam igindeki yerini ver.

- O biiyiik uzam nesnesinden ayrilma!

- Siz oteki oyuncular, biitiinii diger oyuncularin biraktiklart boliimler
yoluyla goriiniiz! Ve en Onemlisi de kendi boliimiiniizi
planlamaktan ka¢inimiz! Sizden 6nceki oyuncularin biraktiklarim
kullanin ve sizin boliimiiniiziin ortaya ¢ikmasina izin verin. Birakin
ortaya ¢iksin!

Degerlendirme:

Nesnenin tamami neydi?
Eklenen boliimler uzamda miydi?

Birinci oyuncunun aklindaki nesne neydi?

Kiiciik Nesnelerle Basa Cikmak
Amag: Uzam nesnesinin getirdigi problemlerle basa ¢ikmak.
Odak: Calismanin odagi, nesnelerin yarattig giicliikleri yenme iizerinedir!
Tarif: Tek tek oyuncular bir kiiciik uzam nesnesinin yarattigi bazi problemlerle
ugrasir. Ornegin agz1 sikica kapatilmis bir kavanozu agmak; takilmis bir fermuari
diizeltmek; yapismis bir cekmeceyi cekmek; dar bir ¢izmeyi ¢ikartmak.
Not: Katilmc1, giicliigii yenme de akil giictinii kullanmamali; nesneyi

gerceklestirerek zorlugu hissetmeli!



Yonergeler:

- Nesneyi gercek kil!

- Zorlugu seyirciye hissettir! Zorlugu yasa!
Degerlendirme (Seyirciler icin):

Nesne neydi?

Nesne Oyuncular1 Hareket Ettiriyor

Amac: Uzam nesnelerine hareket, hatta hayat vermek!
Odak: Oyuncular hareket ettiren nesnededir odak noktasi!
Tarif: Oyuncular kendi aralarinda bir nesne kararlastirirlar. Ornegin bu bir yelkenli
olabilir, ya da bir ugurtma olabilir. Hatta secilen 6ge bir canli dahi olabilir; fil, kedi,
kopek...vs. Nesnenin kimligi ve niteligi (dogas1), oyuncunun nesneyle giristigi
aligveris yolu ile seyirciye iletilir.
Notlar: Eger odak tiimiiyle hareket eden nesne {iizerinde tutulursa oyuncular
aralarindaki nesneyi duyumsamaya baslayacaklardir.
Yonergeler:

- Nesneyi duyumsa!

- Birak nesne seni devindirsin!

- Nesnenin kaybolmasina izin verme!

- Birak bedeninin tiimii o nesnenin yasamini gostersin!

- Nesnenin seni hareket ettirdigini duyumsa.
Degerlendirme (Seyircilere):
Oyuncular nesnenin kendilerini hareket ettirmesine izin verdiler mi?

Hareketi baslatabildiler mi?



Dilsiz Crambo

Odak: Bir kelimeyi dramatize etmek.

Tarif: Grup iki kisma ayrilir. Boliiklerin biri disar1 ¢ikarken icerde kalan dramatize
edilecek kelimeyi secer. Bu secilen kelimeyi kafiye yapan bir bagka kelimeyi
disarida bekleyen boliige soylerler. Bu kelimeyi alan disaridaki grup aralarinda
dogru kelimeyi tahmin etmeye calisir ve o kelimeyi prova ederler. Ve sonra igeriye
gelip kelimeyi veren gruba dramatizasyonlarini sunarlar. Tahminleri dogru ¢ikmigsa
alkis alirlar ve yer degistirirler. Dogru bulamamislarsa tekrar disar1 ¢ikip aralarinda

konusur ve baska bir kelimeyi canlandirmak iizere tekrar iceri girerler.

Nesne Cizme Oyunu
Amag: Bir nesneyi ¢cabucak cizerek anlamak.
Odak: Imgeler yoluyla anlagabilmek.
Tarif: Kolay fakat belirli karakteristikleri olan nesnelerden bir liste hazirlanir (tren,
kedi, inek, noel agaci vb.). Ikiserli es olunur. Her takim lidere esit uzaklikta
bulunmaktadir. Her takim lidere bir oyuncusunu yollar. Lider bu oyunculara ayni
anda aymi kelimeyi gosterir (Okuyamayan 6grencilerle bu oyun yapiliyorsa,
kelimelerin kulaklarina fisildanmasi kafidir. Daha ileriki yaslar icin de seving,
iziintli, zafer, comertlik, enerji gibi soyut kelimeler kullamilabilir). Oyuncular
eslerine kosarak ellerindeki kagida nesneyi cizerler. Hangi takim Onceden bu
nesneyi tamamlarsa birinci olur.
Notlar: Bu oyunda cizim sanatciligi ya da marifeti gozetilmemektedir. Onemli
olan, gorsel bir anlayisi desteklemektir. Cizimlerde kullanilacak malzeme secimi

serbesttir ve oyunda birincilikten ¢ok oyunun heyecani 6nemlidir. her yas grubu bu



oyunu sever. Zaman zaman Ogrencilere listelerini kendilerinin yapmalarina ve
oyunu yonetmelerine firsat verilmelidir.
Yonergeler:

- Anlamaya calig, bu bir tahmin oyunu degildir.

- Anlatmaya calis, ¢cizmeyi siirdiir

Bir Sporu Gormek: Hatirlamak imgelem

Amac: Gegmis bir yasantiy1 ince detaylarina kadar hatirlayabilmek.
Odak: Gegmis bir yasantinin seslerini, renklerini, hareketlerini, karakterlerini vs,
hatirlayabilmek.
Tarif: Herkes sessizce oturur ve bir spor aktivitesinde bulunduklar1 ge¢mis bir
zamani hatirlamaya koyulur.
Notlar: “Gorme” Uzerine Ev Odevi: Oyunculardan her giin birkag¢ dakikalarini,
cevrelerini saran renklere, seslere, kisilere ve olaylara odaklanarak go6zlem
yapmalar1 ve odaklanmalar1 istenebilir. Bu oyun “Nerede” oyunlari i¢in iyi bir
baslangic teskil edebilir.
Yonergeler:

- Renkler iizerinde odaklan!

- Sesleri dinle!

- Kokular iizerinde dur!

- Hareketi gor!

- Simdi hepsini bir araya getir!

- Cevrede ne varsa onlara odaklan!

- Kendine odaklan!



Degerlendirme:

Gecmis, simdide canlandi mi1?

Olay Yerinde (Cesitli Malzemelerden Bir Oyun Gelistirme)
Her oyuncu kagit pargaciklarina “Kim”, “Neresi”, “Ne”, ‘“Zaman” vb. bilgileri
yazar. Bu kagit parcalar torbalara ayr ayrn konur. Her oyuncu torbalardan birer
tanesini secer. Daha sonra dort- bes kisilik gruplar bir araya gelerek ellerindeki

pusulalardan yola ¢ikarak bir sahneyi dogaclarlar.

Yorumlama
Cok basit ve az kelimeli siirler secilerek pantomimli sahnelerle oynanabilir. Once

siir okunur. Sonra da, siirler pantomimle sahnelenir.



Gozlem Oyunlari:

Gozlem  oyunlari, oyuncularin/katilimcilarin = kendilerini,  oyuncu
partnerlerini, cevreyi, nesneleri vs gozlemleme yetilerini gelistirmeyi amaglar. lyi
bir oyuncu ‘bakmak’ yerine ‘gorebilmelidir’. Bu da dikkati ve konsantrasyonu
gerektirir. Insamin en basit taklit giidiisii gozleme dayahdir. Cocuklar kendi
oyunlarinda, 6rnegin evcilik veya doktorculuk gibi oyunlarda kendi biiyiiklerini,
annelerini babalarim taklit ederler. Bu taklit 6ncesinde cocuk, annesini, babasini vs.
dikkatle gozler. Onlarin hareketlerini, konusmalarini, jestlerini, davranislarim
gozlem yapmak suretiyle taklit eder. Oyunculuk sanatinda da —basit bir ornek
vermek gerekirse- eger bir oyuncu bir dilenciyi canlandiracaksa, dilencileri gozler;
onlarin tipik, genel davranis sekillerini inceler. Bu noktada, kaba taklit 63esi tabi ki
disaridadir. Oyuncu goézlem yoluyla karakterini olusturma siirecinde veri toplar.
Elbette, bu gozlemin ¢ok genel ve kaba olmamasi gerekir. Ince detaylarin
yakalanmasi, olusturulacak karakterin de ince ve detayli olmasini saglayabilir. Bu
da gozlem yapan oyuncunun gozlem yeteneginin gelismis olmasini gerektirir.
Gozlem calismalart aynmi zamanda oyuncularin dikkat ve konsantrasyonlarini

gelistirmeyi ve algilarinin ac¢ik olmasini da saglar.

Tek Sira
Amac: Oyuncular sahne aksiyonuna dikkat etmeleri yoniinde tesvik etmek.
Odak: Gozlem yapma ve hatirlama.
Tarif: Bes ya da daha fazla oyuncu odadan cikar ve tek sira olarak dizilmis halde

geri gelir. Kosarak seyircinin 6niinden gecip sahneye c¢ikarlar. Seyirci olan grup,



dikkatle gozlemektedir. Disart cikanlar, dizildikleri sirayr bozmus olarak geri
donmiislerdir. Seyirciler de bu oyuncular1 yeniden gelis diizenine sokmaya ¢aligir.

Bu bir grup calismasidir.

Uc Degisiklik
Amac: Oyuncularin gozlem giictinii gelistirmek.
Odak: Degisikliklerin nerede yapildigini fark edebilme.
Tarif: Ikiserli es olunur. Esler, birbirlerini iyice gozlemledikten sonra, birbirlerine
arkalarim1 donerler ve kendilerinde (giysisinde, sacinda, kisisel goriiniimiinde) ii¢
degisiklik yaparlar. Tekrar birbirlerine dondiiklerinde, esler yapilan degisiklikleri

bulmaya calisir.

Gozlem Oyunu
Amac: Hafizay1 giiclendirmek.
Odak: Bir dizi nesneyi biitiiniiyle g6zlemlemek.
Tarif: Grup ¢ember seklinde oturmaktadir. Ortalarina tepsi lizerine konmug bir
diizine kadar gercek nesneler getirilir. On saniye sonra tepsinin iizeri ortiiliir ve
oyunculara birer kagit parcast dagitilir ve hatirladiklar1 kadar nesnenin adim

yazmalar1 istenir.

California’ya Gittigim Zaman
Amac: Hafiza ve gézlem kabiliyetini gelistirmek.

Odak: Hatirlama iizerinedir.



Tarif - Birinci Boliim: Birinci oyuncu, “Ben California’ya giderken bir bavul
alacagim.” diyerek oyunu baslatir; ikincisi ayni ciimleyi tekrarlayip, bir baska sey
ilave eder; 6rnegin, “Bir de sapka bavulu alacagim”. Her oyuncu sirayla kendinden
onceki Ogrencilerin soylediklerini tekrarlaylp, uygun yeni bir climle ekler.
Kendinden 6nceki sdylenen ciimlelerden birini unutan veya eklenecek yeni bir sey
iiretemeyen kisi oyun dis1 kalir.
Tarif - ikinci Boliim: Oyunun ikinci boliimii, “Gemim limana girdigi zaman” ile
baslayan bir akis1 icerir. Fakat bu kez s6z gelimi “Ayakkabimi giyecegim.” demek
yerine bu, konusmadan yalmzca aksiyonla — gostererek anlatilir. Daha sonraki
oyuncu yine, kendinden Onceki aksiyonu gosterip, sonra kendi aksiyonunu ilave
edecektir.
Notlar: Bu oyunlarda oyuncular genellikle, son oyuncunun ekleyecegi nesneler
izerine yogunlastiklar1 icin bastan beri sdylenenleri unuturlar. Fakat, soylemekten
cok aksiyonla gosterildiginde oyuncularin, daha onceki eylemleri unutmadiklari
goriilmektedir.
Yonergeler:

- Nesnelere uzamdaki yerlerini ver.

- Nesneleri kafanda degil, uzamda tasarla.

- Nesneleri gébrmeye calis.

- Eklenen nesneleri gor. (Nesneler, eklenirlerken bunu gor.)



Hareketi Kim Baslatti?

Amagc: Baskalarina elestirel gozlerle bakabilmek.
Odak: Oyun halkasinin ortasinda yer alan ebe — oyuncunun hareketi baslatan lideri
bulabilmesi.
Tarif: Oyuncular ¢cember olusturur. Goniillii olan ebe disariya ¢ikar. Digerleri de
kendi aralarinda hareketi baglatacak olan lideri secer. Disaridaki oyuncu ¢agirilir;
bu oyuncu cemberin ortasinda durarak hareketi baslatan lideri bulmaya calisir.
Lider, diger oyunculan elleri hareket ettirerek ayaklar1 yere vurarak baglarim
sallayarak ve bunun gibi cesitli hareketler vererek yonetir. Lider, hareketi istedigi
zaman, hatta ortadaki oyuncu dogruca kendisine baktiginda bile degistirebilir. Lider
kesfedilirse diger iki oyuncu onlarin yerini almak iizere se¢ilir ve oyun devam eder.
Yonergeler:

- Lider; firsat bulunca hareketini degistir.

- Diger oyuncular yapilan degisiklikleri lideri ele vermeden

gbzlemleyiniz.

Ayna
Amacg: Oyuncularin, diger oyunculari (eslerini) tiim olarak goriip yansitmasi!
Yalniz bu 6tekini taklit etmek degil!
Odak: Harekete ilk baslayanin hareketlerini tam bir ayna imgesi gibi yansitmak.
Tarif: A ve B olarak ikiserli es olunur. Calismaya es zamanh olarak baglanir! A’lar
aynaya bakan kisi, B’ler ise A’larin aynadaki yansimasidir. Konsantrasyon
gerektiren bu ¢alismada 6nemli olan, tiim hareketleri goriip yansitabilmektir (tipki

ayna gibi). Daha sonra egler rol degistirirler.



Notlar: Burada onemli olan hareketleri dnceden sezmek degil, yansimanin hakiki
olmasina gayret etmektir.
Yonergeler:

- A’lar harekete baslayin! B’ler hareketi yansitin! Aynm anda!

- Biyiik, anlagilir ve tiim viicutla yapilan hareketler olsun.

- Yalnizca gordiigiinii yansit.

- Aynanin aranizda oldugunu unutma!

- Bastan ayaga kadar her seyi yansit!

- Simdi rolleri degistirin ve B’ler hareketi baslatin! A’lar hareketi

yansitin!
- Hareketler arasinda bosluk olmasin! Hareket ve yansima ayni anda

olsun!

Ayna Hangisi ?

Amag: Ayna olan kisiyi tahmin etmek (seyirciler icin).

Odak: Seyirciden aynanin hangi oyuncu oldugunu gizlemek.

Tarif: Ucer kisilik gruplar olusturulur: Iki oyuncu, bir seyirci. “Basla” komutundan
once iki oyuncu aralarinda kimin “ayna” kimin “yansima” olduguna karar verir. Bu
oyun da tipki “Ayna” oyunu gibi oynanir. Buradaki tek fark, 6gretmen “degis”
komutu vermez! ki oyuncu aymi anda harekete baglar: Biri ayna, biri aynadaki
yansimadir ve amaglart seyircilik yapan arkadaslarindan hangisinin ayna oldugunu
gizlemektir. Iki oyuncu hareketlerine devam ederken &gretmen oyunculardan
birinin adim soyler. Eger seyirciler o kisinin “ayna” olduguna inaniyorsa ellerini

kaldirarak oylamaya katilirlar. Daha sonra oOgretmen digerinin adim sdyler:



Seyirciler eger o oyuncunun “ayna” olduguna inaniyorsa yine ellerini kaldirarak oy
verirler. Oylama sirasinda iki oyuncu da hareketine devam eder! Oyun, seyircinin

“ayna’nin kim oldugunu tahmin etmesine kadar siirer.



Nerede? Kim? Ne?

“Nerede”, “Kim”, “Ne” oyunlari, oyuncularin karakter caligsmalarinda,
karakterlerini analiz etmelerinde, rol calisirken kendilerine sormalart gereken
sorular i¢in (6rnegin; sz konusu oyun kisisi nerede yasar, bu oyun kisisi kimdir, ne
yapar gibi) yardimci bir unsur olarak aligtirma ya da bir 6n ¢alisma mahiyetinde

kullanilabilir.

Nerede Oyunlar::

“Nerede” oyunlarina baslamadan once Ogrencilerle bir tartigma baglatmak,
onlar1 oyun kurmak icin motive edecektir.

Bir biiro ile kiigiik bir ¢alisma odas1 arasindaki fark nedir? Bir park ile bir
bahge arasindaki fark nedir? Nerede oldugunuzu nasil bilirsiniz? Her zaman nerede
oldugunuzu bilir misiniz? Hi¢ bilmediginiz zamanlar olmadi m1? Tanidik bir yerde
oldugunuzu nasil anlarsiniz? Mutfakta oldugunuzu nasil bilirsiniz? Evin odalarinin
diizeni degistirilse, bunu nasil anlarsiniz?

Nerede oldugumuzu bizi ¢evreleyen fiziksel nesnelerden anlariz.

Kim Oyunlari:

“Kim” oyunlari i¢in de bir dizi soru ile bir tartisma baslatilir! Bir yabanciy1
agabeyinizden nasil ayirt edersiniz? Amcanizi kosedeki bakkaldan nasil tanirsiniz?
Iki insan karsilastiginda bunlarin arkadas mi1 yoksa yabanci mi olduklarini nasil
anlarsin1z? Arkadaslar konugsmayi kesmezler, oysa yeni karsilasan insanlar daha

dikkatli ve naziktirler.



Ne Oyunlari:

“Ne” oyunlan icin de aym tartismalara girilir: Mutfaga ni¢in gidersiniz?
(Sandvi¢ yapmak icin, bir bardak su almak i¢in, bulagiklar1 yikamak igin...vs.).
Yatak odasma nicin gidersiniz? (Uyumak i¢in, kiyafet degistirmek icin....vs.).
Oturma odasia ni¢in gidersiniz? (Okumak icin, televizyon seyretmek icin vs.).

Sorular ilerledik¢e 6grenciler bizlerin daima bir yerde olmamiz i¢in bir seye
ihtiyacimiz oldugunu ve bir sey yapmak i¢in orada oldugumuzu anlayacaklardir. Bir
sey yapmak icin de oradaki baz1 seyleri ellemek, almak, kullanmak

ihtiyacindayizdir!

“Nerede” Oyunlari:

Kopek ve Kemik

Amagc: Tiim katilmcilart ayni ¢alisma uzaminda toplamak.
Odak: Odak noktasi sessiz kalabilmek ve isitebilmek.
Tarif: “Kopek” olarak secilen kisi haricindeki herkes cember olustururlar ve
otururlar. “Kopek”, cemberin merkezinde ya oturmus, ya da uzanmis olacaktir;
gozleri kapalidir ve kolunun ulasabilecegi mesafede kemigi bulunmaktadir. Lider,
cemberi olusturanlardan birine isaret ederek kemigi calmasimi ister. “Hirsiz”,
“Kopekin haberi olmadan kemigi ¢alabilirse artik o “kopek” olacaktir. Eger kopek,
hirsizin geldigini kesfederse, hirsiz yerine doner ve bir baska hirsiz secilir.

Bir diger versiyonda ise, “Hirsiz” kemigi calip yerine dondiigtinde, kemigi

arkasina saklayarak oturur. “Kopek”e gozlerini agmasi ve hirsizin kim oldugunu



tahmin etmesi soylenir. Eger kopek, hirsizi kesfederse kopek olarak kalacak ve
oyuna devam edecektir. Eger kesfedemezse, hirsiz, “Kopek” olur.
Notlar:

Kemigi ¢alan oyuncu kopek olmak istemezse, onun yerine bagkas1 secilir.
Zamanla utangag olan oyuncu “képek’” olmak icin diger oyunculara katilacaktir.

Bu oyun, tam bir katilim saglar. Viicudun tiimiinii ¢calistinr ve ¢alismada

biiyiik heyecan yaratir.

Havalimam

Amagc: “Nerede”yi yaratmada oyunculari isbirligine tesvik etmek..

Tarif: Tebesirle yere 1.5 x 4 metrelik bir dikdortgen c¢izilir. Dikdortgenin icine
cesitli bityiikliikte kitaplar, konserve kutular1 , ayakkab1 vs. yerlestirilir. Oyuncular
ikiserli es olurlar: birisi “pilot”, digeri de “kontrol kulesi” olacaktir. Pilotun gozleri
kapalidir. Kotii hava kosullart nedeniyle kontrol kulesi onu sag salim yere
indirecektir. Dikdortgenin kenarinda duran pilot, kontrol kulesinin yardimiyla,
meydandaki esyalara carpmadan dikdortgeni kat edecektir. Kontrol kulesinin
verecegi talimatlar su sekilde orneklenebilir: “Sol ayagim yavasga one kaydir.Dur!
Saga iki kii¢iik adim at ve dur. Sol ayagimi yukar1 kaldir! Daha yiiksege kaldir.
Simdi biraz 6ne; simdi ayagini yere bas vb.” Pilot engellere ¢carpinca oyun sona erer
veya pilot basariyla 6teki uca varirsa kontrol kulesiyle rol degistirir ve oyuna devam

eder.



Aksesuarlarla “Nerede” Oyunu

Amag: Bir yerde isi olan insanlarla, o yerin nasil tanimlandigini1 ve o insanlarin ne
yapiyor olduklarini géstermek.
Odak: “Nerede”’yi gostermek
Tarif: Katilimcilar iki gruba ayrilir: Gruplardan biri seyirci, digeri oyuncu
grubudur. Oyuncu grubundan bir kisi sahneye cikar ve nesnelerin fiziksel kullanimi
yoluyla “Nerede” oldugunu gosterir. Ornegin; bu kisi kitap raflarimi1 anlatmaya
calisabilir. Bu ilk oyuncu “Kim”dir ve “Nerede” bulundugu tahmin edilecek kisidir.
Yani “Nerede” ile nasil bir iletisim i¢inde oldugunu gostermeye calisacaktir.
“Nerede” ile iliskisini gelistirirken diger oyuncu (daha sonra bir ii¢iincii oyuncu)
sahneye gelir ve ilk oyuncunun yaptig1 isle veya direkt o kisiyle iliski kurar. Burada
“Nerede”, “Kim(ler)” ve “Ne yapiyor’larin gosterilmesi beklenir.
Yonergeler:

- Odag “Nerede”de topla!

- Sahnedeki arkadaslarinla iligki kur!

- Nesnelerle ilgiyi siirdiir!

“Nerede”lerin Degis-Tokusu
Amac: Onceden tasarlamadan bir durumu dogaclamak.
Odak: Hic diisiinmeden direkt “Nerede”, “Kim” ve “Ne” ile iletisimde bulunmak.
Tarif: Kizli erkekli dorder kisilik gruplar olusturulur. Her grup aralarinda
“Nerede”, “Kim”, “Ne” ve “Ne zaman” Ogelerinin bulundugu bir sahne plani
cizerler. Lider tim planlar1 toplar ve karisik olarak gruplara yeniden dagitir ve bu

planlar 6grenciler tarafindan sahnede canlandirilir.



Yonergeler:

- Oynarken sahne planindan disar1 ¢ikmayin!

“Nerede” ile baglant1 kurun!

- Olay1 anlatmayin; birbirinizle etkinlik yoluyla iligki kurun!
Degerlendirme (Seyirciler icin):
Oyuncular sahne planina sadik kaldilar m1?
Sahne planm agik¢a anlasiliyor muydu?
Oyuncular anlattilar m1 yoksa gosterdiler mi?
Degerlendirme (Oyuncular igin):
Oyuncular; seyircilerin goriislerine katiliyor musunuz?
Verilen plan size hareket imkami sagladi m1 yoksa kendi planimiza mi donmek

istersiniz?

“Nerede”’yi Yeniden Kur: Bir Cevre Yaratmak

Amag: Uzam objelerini kullanarak gériinmeyen bir yeri goriiniir yapmak.

Odak: Odak noktasi, secilmis bir cevre iizerindedir ve tiim nesneler bu ¢evre iginde
olmalidir. Odak; “nerede” iizerindedir.

Tarif: Onar kisilik gruplar olusturulur. Her grup bir cevre (“Nerede”) iizerinde
anlagir. Birinci oyuncu oyun alanina gelir ve orada, secilmis olan “Nerede”
icerisinde bir nesne bulur ve oyun alanindan ¢ikar. Takimin her oyuncusu sirayla
oyun alanina gelir ve orada bulunan biitiin uzam nesneleriyle ya temasa gecer ve
onu kullanir, ya da yeni bir nesne ekler. Fakat burada onemli olan sey, nesnenin

“Nerede” ile iligkili olmasidir. Ornegin; birinci oyun bir lavabo bulur ve ikinci



oyuncu ellerini yikar ve havluyla ellerini kurular ve havluyu askiya asar. Bir diger
oyuncu kapiy1 acar ve baska bir sey bulur ve bu boylece devam eder.

Notlar: “Nerede” icin secilen cevre tren istasyonu olabilir, siiper market olabilir,
havalimani olabilir, hastane ya da plaj vb. her yer olabilir

Yonergeler:

- “Nerede” iizerinde odaklanin!

- Nesneyi sahne uzaminda bulun!

- Kendinizden o©nceki oyuncunun buldugu nesnenin belirmesine,
goriinmesine firsat verin. Bir onceki oyuncu tarafindan bulunan
nesneleri kullanin, onlara dokunun.

Degerlendirme (Seyirciler icin):

Nesneler uzamda goriindii mii yoksa, onlar oyuncularin kafasinda miydi?

Saat Kag¢?

Amag: Cevre ve sahne (dekor) tasarlamak, yaratmak.
Odak: Odak noktas1 zaman kavramu {izerindedir.
Tarif: Iki biiyiik grup olusturulur. Her grup ogretmen tarafindan belirtilen
“zaman”a odaklanarak bireysel calisacaktir. Oyuncular, odaklandiklar1 sey onlari
hareket ettirmedikge (zorlamadik¢ca) zamam goOstermek icin  etkinlige
girismemelidir.
Notlar:

Bu egzersiz sirasinda oyuncular birbiriyle etkilesime girmeyeceklerdir. Her
oyuncu, zamani farkli bir bicimde hissedecektir. S6z gelimi, gece saat 2, bir¢ok

insan i¢in uyku vaktidir; fakat gruptaki yarasa tamamen uyaniktir.



Oyuncular miimkiin oldugunca ‘“Zaman”a, “Neresi” — “Kim” — “Ne”yi
sokmalidirlar.

Ogrencilerle zaman iizerine tartismalar yapabilirsiniz. Bu tartisma
baglaminda sOyle sorular yoneltilebilir: Saatinizi kaybederseniz zamani nasil
anlarsiniz? Insanlar zamami genellikle nasil belirtirler? Bir ressam, resminde giiniin

saatini nasil gosterir? vb.

Yonergeler:
- Zamam bacaklarinda duyumsa, bel kemiginde, ayaklarinda
duyumsa!
- Acele etme!
Degerlendirme:

Zamana viicudun bir tepkisi var midir?

Bir etkinlik ya da nesneler olmaksizin zamanla iletisim kurma olasilig1 var midir?
Herkes zaman1 kendi tarzinda m1 duyumsar; farklar nelerdir?

Giiniin saatleri kiiltiirel bir model midir: Yalnizca uyku zamani, is zamani, yemek

zamani mi1 vardir?

Genis Bir Cevrenin Kesfedilmesi
Amac: Bulundugunuz kii¢iik bir yerin cevresini kesfetmek.
Odak: Daha genis ve sizi i¢ine alan cevreyle baglanti kurmak.
Tarif: Ikiserli iicerli gruplar olusturulur ve bu gruplar kendi aralarinda orman, dag
bagi, gol gibi biiyiik bir cevre iizerinde anlasirlar. Daha sonra “Kim” ve “Ne”

tizerinde de anlasarak uzamdaki bu genis cevreyi kesfetmeye koyulurlar.



Notlar: Bazi oOgrenciler sinif, oda veya biiro disindaki yerleri diisiinmekte
(ayrintilart hatirlamakta) zorluk cekebilirler. Lider oyunculari bu baglamda
katilimcilar yonlendirebilmeli (maniipiile edebilmeli).
Yonergeler:

- Cevrenizde neler var? Sizi saran o genis cevreyle iletisim kurun!

- Otenizde uzanan o genis cevreyi hissedin, goriin!

- Tiim uzami bu odaya doldurun ve oda kilometrelerce genislesin!
Degerlendirme (Seyirciler icin):
Oyuncular saran ¢evre neydi, nasildi?
Bu cevreyi sizlere gosterebildiler mi?
Kapali mekanlarin disinda hava daha farklidir. Sehrin digina ¢iktiginizda nasil
hissediyorsunuz (6zgiir, vs.)?

Bir bilim adamu (bilgin), bir ormanda ya da ¢dlde neler yapabilir?

Neresi? (Elleri Kullanmadan)
Amag: Kisitlanmig hareketlerle bir cevreyi tanimlamak, belirlemek.
Odak: Ellerini kullanmadan nesnelere temas ederek “Neresi’ni gdstermek!
Tarif: Tek bir oyuncu “Neresi’ni, “Kim”i ve “Ne”yi secer. Herhangi bir sebeple
elleri kullanmak yasak! Fakat ¢evre icerisinde “Neresi’ni gostermek i¢in nesnelerle
temas icinde olunacak! Ornegin; tirnaklarimz ojeli ve siz dolabimiz1 dirseklerinizi
kullanarak, kollarinizi ve omzunuzu kullanarak aciyorsunuz.
Notlar: Problemle biitiinlesemeyenler elleri iizerinde odaklasacaklardir. Oysa
“Neresi’ni gostermek icin nesneleri kullanmak bu calismanin odak noktasidir!

Oyuncularin, problemin ¢6ziimii iizerinde odaklandiklarindan emin olunmalidir!



Yonergeler:
- Nerede oldugunu bil!
- Tiim ¢evreyle temasini koru!
- Eller yok!
Degerlendirme:
Nesnelerle temasa ge¢mek icin hangi ilging yollar bulundu?

“Neresi” canland1 m1?

“Neresi”’ni Nesneler Olmaksizin Gostermek
Amag: Cevreyi gosteren, belirten degisik yollar kesfetmek.
Odak: “Neresi’ni gostermek.
Tarif: Iki — iic grup olusturulur. Grup iiyeleri “Neresi”, “Kim” ve “Ne” iizerinde
anlasirlar.
Notlar: Ogrencilere “Neresi”nin su yollarla gosterilebilir oldugu belirtilebilir: Bir
seye bakmakla (gormekle); bir seyi isitmekle; bir iligki ile (sizin “Kim” oldugunuz
ile); bir etkinlik yaparak vs. Tiim bunlara dikkat edilerek, nesneler olmaksizin,
sadece “Neresi’ne odaklanmakla sahne uzami hissedilebilir. Dahasi, karakter

iliskileri bu egzersizle yogun bir sekilde gelisir!

Yonergeler:
- Nerede oldugunu gor! Hep birlikte onun i¢inde bulunuyorsunuz!
- Tim algilariniz1 agin! Birakin duyumlarinmiz sizi olaya (sahneye)
gotiirsiin!
Degerlendirme:

Oyuncular tiim bunlar anlattilar mi, yoksa yasayip gosterdiler mi?



Engellerle “Neresi”

Amagc: Engeller oldugu halde (bu egzersizde engel, bir diger oyuncudur), bir uzami
belirlemek!
Odak: Birbirini “Nerede”’ki nesnelerle temas etmekten alikoymak.
Tarif: ikiserli es olunur ve “Neresi”, “Kim” ve “Ne” iizerinde anlasilir. Esler, sirasi
ile birbirlerinin, “Nerede”’ki nesnelerle temas etmesini engelleyeceklerdir!
Notlar: Bu egzersizde asin bir diyaloga gerek yoktur. Fiziksel catisma ogelerini
icerdiginden, olgun ve sorumlu 6grencilerle ¢alisiimalidir.
Yonergeler:

- Esini engelle!

- Engellenen esler; her seye dokunun!

- Engelleyen esler; arkadasinin hamlesini engelleyecek bir seyler yap!

- Soylesiden kaginin!

“Neresi”’: Yardim Et / Engelle

Amag: Bir baska oyuncunun yardimiyla ve ona_ragmen bir uzami tanimlayabilmek.
Odak: Odak noktasi, “Neresi” icinde bagka oyuncularin nesnelerle temas etmesine
yardim_etmede ve daha sonra da engellemededir.

Tarif: iki oyuncu “Neresi”, “Kim” ve “Ne” iizerinde anlagirlar. Oyuncular “Neresi”
icindeki her nesneyle iliskiyi ve etkinligi koruyarak temas eder. Lider “Yardim”
dediginde, oyuncular nesnelere temas ederken birbirlerine yardimci olur; lider
“Engelle” dediginde ise birbirlerine engel olarak temas kurulmasimi engellerler.

Yardim etmek de, engellemek de se¢ilen sahneye uygun olmalidir.



Notlar: Oyuncular arasinda gerginlige gerek yoktur! Egzersiz, herkes yardimi ve
engeli tamamlayinca sona erer.
Yonergeler:

- Birbirinize nesnelerle iliski kurmada yardim edin!

- Simdi, birbirinizin nesnelerle temasini engelleyin!

- Problem {iizerinde calisin.

- Yardim et!

- Engelle!

- Yardim et!

- Engelle!

- Temaslarmiz anlamli olsun!

- Engellerle biitiinlesin!

- Engeli koymanizin bir anlami, sebebi olsun!

- Diyalogdan kaginin!
Degerlendirme:
Oyuncular nesnelerle temas ederken kim ve ne olduklarm bilerek hareket ettiler
mi?

“Neresi” ne zaman ortaya ¢ikt1?

Ozellik Kazandirilmis “Neresi”
Amac: Goriinmeyen tasarimi (dekoru, ¢evreyi) goriiniir kilmak.
Odak: Fiziksel nesnelerin kullanimi yoluyla “Neresi”’ni gosterebilmek.
Tarif: Iki veya daha fazla kisiden gruplar olusturulur. Her gruba aym “Neresi”

(mekan) verilir; bir otel odasi, bir ofis, bir dershane vs. Her grup kendine gore bu



mekan1 donatir. Omegin; Paris’te bir otel odasi, Afrika’da (ormanda) bir okul —
sinif, bir hastanedeki ofis vb. Daha sonra “Kim” ve “Ne” belirlenir ve egzersize
gegilir.
Notlar: Katilimcilara, kendilerine verilen mekan1 olaganiistii secgimlerle
donatmalan belirtilmelidir. S6zgelimi bir uzay uydusundaki bir ofis...
Yonergeler:
- Mekam goster! Anlatma!
- Mekan kesfet ve onu giiclendir!
- Spesifik nesneleri gii¢lendir!
- Birbirinize yardimci olun!
Degerlendirme:
Oyuncular kendi mekanlarin1 canlandirabilecek farkli nesneler secebildiler mi?

Yoksa bize konugmalarla m1 o mekani anlattilar?

Yakin Cevre ile ic Ice Olma

Amagc: Soylesiyi bir ¢evre tasarimiyla tamamlamak.

Odak: Yakin cevre icindeki uzam nesneleriyle tekrar takrar temas kurarak,
konusma esnasinda ‘“Neresi’ni (mekani) gdstermek!

Tarif: ikiserli iicerli gruplar olusturulur. Gruplar kendi aralarinda mekam ve o
mekan icerisinde kim olduklarini ve ne olduklarim kararlastirirlar. Ornegin bir falcr;
bir garson ve asc1 vb.

Notlar: Oyuncular yemek yemek gibi bir etkinligin tamamim oynamaktansa, odagi

akilda tutarak soylesi ile mesgul olmalidir! Hem sodylesmek, hem de etkinligi



siirdirmek ayni anda yapilirsa sahnenin olaganiistii yasami ve ayrintist ortaya

cikacaktir!
Yonergeler:
- Cevrende buldugun nesneler iizerine odaklan!
- Icinde bulundugun ¢evrenin yardimiyla “kim” oldugunu goster.
- Nesnelerin belirmesine, ortaya ¢ikmasina yardim et!
Degerlendirme:

Nesnelerle aligverise girildiginde diyalog durdu mu?

Oyuncular “kim”di?

“Kim” Oyunlari:

Ben Kimim?

Amac: Anlatarak degil, gostererek bir karakter yaratmak.
Odak: “Kim” ortaya ¢ikincaya kadar icinde bulunulan etkinlikle iliskiyi kesmemek.
Tarif: Bir goniillii oyuncu oyun alaninin digina ¢ikar. Digerleri aralarinda “Kim”
iizerinde anlasirlar (bir asci, bir Ogretmen...vs.). Oyuncular “Kim”in ortaya
cikmasina yardimci olabilecek nesneleri de belirledikten sonra, goniillii olan oyuncu
oyun alanmna gelir. Diger oyuncular secilmis olan nesnelerin kullanimiyla ve
goniillil olan kisiyle kurulan iliskilerle, goniillii olan kisiye kim oldugunu anlatmaya
calisir. Goniillii olan kisi kim oldugunu anlayana kadar oyun devam eder.
Notlar:

Unlii (taninmus) kisileri segmekten kacinilmalidir! Ote yandan bu oyunun en

zor kismi kimligini bilmeyen oyuncunun tahminde bulunmasini 6nlemek ve



oyuncularin ip uglarmi vermesinden kacimmaktir. Eger oyuncu c¢evresinde olup
biten etkinligin i¢inde kendini var edebilirse (etkinlige agik olursa) “Kim” ortaya
cikacaktir. Egzersiz, “Kim”i oynayan oyuncunun kim oldugunu s6z veya
hareketlerle gdstermesiyle son bulur!
Yonergeler:

- Kim oldugunu tahmin etmeye calisma! Anlayicaya kadar bekle!

- Olup bitmekte olan etkinligin bir pargasi ol!

- Hig soru sorma! Kim oldugun aydinlanacaktir!

- Oteki oyuncular; ipucu vermeyiniz! Sadece gosterin! Soylemeyin!

- Odaktan uzaklagsmayin! Konu dagilmasin!

- Acele yok! Bekle!
Degerlendirme:
Oyuncu kim oldugunu anlamaya mi1 ¢alisti? Yoksa ne olup bittigini anlayincaya

kadar bekledi mi?

Yasim Kacg?
Amac: Karakter yaratmada ilk 6nemli yonelisin (yasin) bilincine varmak.
Odak: Secilmis olan yas1 gosterebilmek.
Tarif: Bir cevre tasarlanir. Bu cevre igerisinde her oyuncu kendi sectigi yas
iizerinde odaklanacaktir. (Ornegin; bir otobiiste yer alan yolcular). Bu egzersiz
esnasina oyuncular birbirleriyle iligki icinde olmaktan kacinmalidir!
Notlar: Bu oyun genclerin, yaslilart (yaslilarin problemlerini ve ihtiyaglarini)
anlamalarina yardimei olacaktir.

Yonergeler:



- Yasin hisset!

- Yasimu tiim bedeninde duyumsa!
Degerlendirme:
Oyuncu kag yasindaydi?
Oyuncular; seyircilerin goriisiine katiliyor musunuz?
Yas zihninizde miydi? Yoksa viicudunuzda miydi?
Altmig bes yas herkeste ayni bicimde mi duyulur?

Saghigina dikkat eden ile etmeyen ayn1 yastaki iki kisi ayn1 bicimde mi davranir?

Hayatinn Kazanmak Icin Ne Yapiyorum?

Amag: Bir meslegi canlandirmak.
Odak: Odak noktasi, se¢ilen mesguliyet tizerindedir!
Tarif: Beser kisilik gruplar olusturulur ve basit bir mekan (“Neresi”) secilir;
ornegin bir otobiis duragi. Her oyuncu bir meslek secerek bunlan kagitlara yazarlar.
Lider tarafindan toplanan bu kagitlar karigik olarak kisilere dagitilir. Oyuncular
oyun alanina gelerek sectikleri meslek iizerine odaklanirlar.
Notlar: Oyuncular digerlerinin mesleginden haberdar degildir! Diyalogdan da
kacinilmalidir. Herkes kendi mesguliyeti tizerine odaklanir.
Yonergeler:

- Mesguliyetinizi tiim viicudunuzda hissedin!

- Mesleginizi yasamay1 (yasatmay1) siirdiiriin!
Degerlendirme:
Meslekler neydi?

Oyuncular gosterdi mi? Yoksa anlatti m1?



Ancak bir etkinlik icerisinde oldugumuzda hayatimiz1 nasil kazandigimizi
gosterebiliriz! Bu baglamda oyuncular, seyirciye sectikleri karakterin nasil
eyledigini gosterebildiler mi?

Oynadigimiz karaktere benzer birini tantyor musunuz?

Kim Oyunu
Amac: Karakteri anlatmak degil, gostermek!
Odak: Iletisim. iliski icerisinde olarak bir karakterin kimligini yerlestirmek!
Tarif: “A” ve “B” olarak ikiserli es olunur. “A” oyun alaninda oturmaktadir.
“B”nin gorevi, “A” ile iliskiye girerek “A”nin kimligini kesfetmesine yardimci
olmak. Daha acik bir anlatimla secilen kimlikten “A”nin haberi yoktur ve
kendisiyle kurulan iligki cer¢evesinde kim oldugunu kesfedecektir.
Notlar: “A” kim oldugunu anlayana kadar oyun devam eder. ki oyuncu arasinda
bir aligveris baslamigsa oyun biraz daha devam edebilir. Degerlendirmeden sonra

roller degistirilir ve calisma tekrarlanir.

Yonergeler:
“Neresi” oldugunu goster!
- Soru yok!
- Bekle! Acele etme! Kim oldugun aciga ciksimn!
Degerlendirme:

Esiniz kim oldugunuzu tahmin etmenizi mi sagladi? Yoksa ne yaptig1 anlasilincaya

kadar bekledi mi?



Ses Cikarmak (Bir Seye Vurmak)
Amac: Dinleme ve isitmede keskinlik yaratmak.
Odak: Dinleyerek bir nesnenin ne oldugunu kesfetmek.
Tarif: Katilimcilar gozlerini kaparlar. Lider, oyun alaninda bulunan bir objeye ti¢
kez vurur. Sonra yavasca oradan uzaklasir ve sirayla oyunculara nesnenin ne
oldugunu sorar. Oyuncu bilemezse 6teki oyuncuya gecilir. Oyuncularin hepsi dogru
cevab1 veremezse lider vurma islemini tekrarlar.
Notlar: Bu oyun “Kim” oyunlarina baslarken 1sinma oyunu olarak kullanilabilir.
Cocuklar gozlerini aralarlarsa, bu oyunun bir isitme oyunu oldugu belirtilmelidir.
Degerlendirme:
Vurulanin ne oldugunu nasil anladiniz?
Tahta, metalden farkli m1 ses ¢ikartiyor?

Bir duvar, bir siradan fakli ses mi verir? Nicin?

Kapiy1 Kim Vuruyor?
Amag: Sozel olmayan iletisimi gelistirmek.
Odak: Nesneye vurarak “Kim”, “Nerede”, “Ne”yi gostermek.
Tarif: Bir oyuncu seyircinin gormeyecegi bicimde bir kapiy1 ¢alar (kapiya vurur).
Bu oyuncunun kapiya vurus bigimiyle, kim oldugu, ni¢in, ne sebeple, nerede ve
giiniin hangi saatinde kapiy1 caldig1 seyirci tarafindan tahmin edilecektir. Ornegin;
bir kizin reddettigi asik, kraldan gelen haberci, bir dolabin i¢inde kilitli kalmis bir

cocuk, geceleyin polis vb.



Notlar: Gozlemciler ilk dinleyiste “Kim”, “Ni¢in”, “Nerede”, “Ne” oldugunu

anlayamayabilirler. Bu durumda vurus tekrar edilmeli ve dinleyiciler daha dikkatle

dinlemelidir.
Yonergeler:
- Vurusuna sahip ¢ik, katil!
- Tekrarla!
- Yeniden dene!
- Vurusu daha yogunlagtir!
Degerlendirme:

Kim vuruyor?
Hangi kapiya vuruluyor?
Giiniin hangi saati?

Hangi maksatla kapiya vuruluyor?

“Kim”i Gostermek
Amag: Karakteri nesneler yoluyla belirlemek.
(Odak: Bir nesneyi kullanarak “Kim”i gdstermek.
Tarif: iki oyuncu onlarin kim olduklarim gosterecek bir nesne iizerinde anlasir ve
bu nesneyi bir etkinlik icerinde kullanirlar. Ornegin bir dgretmen, bir dgrenci ve
karatahta. Ya da iki is¢i ve birlikte taginilan kalaslar. Ya da iki hirsiz ve caldiklar
nesneler vb.
Notlar: Bu egzersizde oyuncular kim olduklarin1 ve kullanacaklart nesneyi

secerken, bunu ne sekilde oynayacaklarina dair bir 6n plan yapmayacaklardir;



sadece odak iizerinde yogunlasacak, odaktan uzaklasmayacak ve odagin kendilerine

yol gostermesine caligacaklardir.

Yonergeler:
- Goster!
- Soyleme! Anlatma!
- Nesneyi gerceklestir!
Degerlendirme:
Onlar kim?

Bizlere gosterdiler mi? Anlattilar m1?

Duygunun Degisimi
Amac: Duyguyu bedenle gostermek.
Odak: Duygu ya da heyecanlar1 uzamdaki nesneleri kullanma yolu ile gdstermek.
Tarif: Bireysel olarak yapilan bu ¢alismada katilimcilar nesnelere dokunarak ya da
onlar1 kullanarak belli bir durum icerisinde bir duyguyu gostermeye odaklanirlar.
Daha sonra da durum tersine déner ve tam tersi olan duygu ifade edilmeye ¢aligilir.
Ornegin; bir kiz gece dansa gitmek iizere gardiroptan giysilerini ¢ikartir ve nese
icinde hazirlanmaya baslar. Daha sonra dansin iptal edildigini Ogrenir. Hayal
kiriklig1 icerisinde giysilerini tekrar dolaba yerlestirir. Bir baska drnek de su sekilde
olabilir: Geng bir ¢ocuk babasindan arabasin kullanma izni alir (cok sevinir); fakat
araba caligsmaz (cok sinirlenir).
Notlar: Duygularin doniim noktalarinda lider, dogaglamalara telefon ile katilabilir;

ya da gerekli haberin iletilmesi i¢in bagka bir oyuncuyu dogaclamaya dahil edebilir.



Eger duygu veya heyecan degisimi yalnizca yiiz hareketleriyle veriliyorsa,
oyuncu bu egzersizi anlamamis demektir. Ciinkii egzersiz esnasinda aksesuar

kullanimi ve viicut ifadesi asaldir.

Yonergeler:
- Diisiincenizi ve duygunuzu, is yaparken gosterin!
- Isinizi yaparken nesneyi kesfedin!
Degerlendirme:

Etkinlik doniisiim noktasindan once ve sonra anlagildi mi1?
Duygular nasil iletildi? Viicutta bir degisim meydana geldi mi?
Hoslanma duygusu insana fiziksel olarak ne yapar?

Hayal kiriklig1 hareketleri nasil etkiler?

“Ne” Oyunlari:

Ne Yiyorum? Ne Tadiyorum? Ne Kokluyorum? Ne Isitiyorum?

Amac: Bir nesneyi ya da cismi, kelimeler olmaksizin belirtebilmek.

Odak: Odak noktasi, eylemle bilgi iletmededir. Yani sdylemek degil gostermek,
bu egzersizin odak noktasidir.

Tarif: Grup iki esit takima boliiniir. Her takim kendi aralarinda bir seyi yeme, i¢me,
tatma, koklama, isitme, hissetme, bakma vb. iizerinde anlasirlar. Daha sonra birinci
takimda yer alan iiyeler teker teker seyircinin (ikinci grubun) Oniine gelerek neyi
yemis, neyi i¢gmis, ne isitmis oldugunu beden dili ile aktarmaya calisir. Seyirciler de
bir araya gelerek neyin anlatilmaya caligildigin1 tahmin etmeye calisirlar. (Bu oyun

bir skor oyunu olabilir: Her bilene bir puan verilebilir!)



Notlar: Oyuncular arasinda diyalog olmamalidir. Hepsi birlikte olmakla beraber
her oyuncu yalniz ¢aligmalidir. Diyalog kullanmama halinde bile oyuncular beden
dilini kullanarak (fiziksel hareketleri anlasilir kilarak) dogru ifadeye ulasabilirler.
Neyin iletilmesi gerektigi tizerinde odaklaninca oyuncular “Ne”yi gosterebilirler.
Bu baglamda, odaklagsma gerceklestiginde seyirci olan oyuncularin “Ne”leri

gorebilecekleri vurgulanmalidir.

Yonergeler:

- Goster! Soyleme!

- lletisim kur!

- Seyirciler; iletisim i¢in agik olun!
Degerlendirme:

Oyuncular anlattilar m1; gésterdiler mi?

Nesneleri Teshis Etme
Amag: Oyuncunun nesnelerin 6zellikleri hakkindaki duyusunu gelistirmek.
Odak: Yalniz dokunarak nesnenin ne oldugunu anlamak.
Tarif: Oyuncular ¢cember biciminde ayakta dururlar. Bir oyuncu ¢emberin ortasina
gelir ve ellerini arkada birlestirir. Lider elinde tuttugu (hakiki) bir nesneyi ortadaki
oyuncu hari¢ herkese gosterir ve daha sonra ortadaki oyuncunun avucuna nesneyi
birakir. Oyuncu arkasinda tuttugu elleri arasindaki nesnenin ne oldugunu yalnizca
dokunma yoluyla bulmaya calisgir.
Notlar: Sirayla her oyuncu aym calismayr yapacaktir. Nesnelerin kullanimina
gelince; her giin kullanmilmayan, siradan olmayan nesneler kullanmaya 6zen

gosterilmedir.



Yonergeler:
- Elindeki nedir?
- Sicak m1? Soguk mu?

- Neden yapilmig?

Biiyiik Nesnelerle Alisverise Gitmek

Amag: Bir ¢cevre icinde uzam nesnelerini kullanarak bir aksiyon yaratmak..
Odak: Uzamda bulunan biiyiik bir nesneyle fiziksel alis verise gecmek.
Tarif: Bireysel olarak yapilan bu ¢alismada her oyuncu biiyiik bir nesne seger ve
onunla ugrasir. Orneklemek gerekirse; bir 6riimcek ag1, avin1 bogan boa yilani, bir
sarmagik, bir parasiit.
Notlar: Oyuncunun NESNE iizerinde odaklanmas1 saglanmalidir. Bu odaklanma
sirasindaki duygusal tepkiler Onemli degildir. Bu egzersiz daha c¢ok suna
benzetilebilir: Temsil sirasinda, bir doviis sahnesinde oyuncularin duygularim
yansitma yerine silahlar1 kullanmaya odaklanmalart gibi.
Yonergeler:

- Nesneyi canli kil!

- Tiim bedenini kullan!

- Nesnenin uzamda yer almasina izin ver!

- Nesneyi kesfet!

- Goster! Soyleme!
Degerlendirme:
Odak tamamlanmis miydi?

Oyuncular bize nesneyi gosterdiler mi, anlattilar m1?



Nesne oyuncunun kafasinda miydi? Yoksa uzamda gergeklesti mi?

Elleri Kullanmaksizin iliski Kurma

Amag: Kisitlamalara ragmen bir eylemi yaratmada birlikte calismak.
Odak: Kararlagtirilmis bir nesne tizerinde elleri kullanmaksizin bir is yapabilmek.
Tarif: ikiserli iicerli es olan oyuncular, aralarinda canli ya da cansiz bir nesne
konusunda anlasirlar. Oyuncular aralarindaki nesneyi ellerini kullanmadan hareket
ettirmeye baglarlar. Ornegin; bir kayay1 itmek, bir arabayi itmek, bir kiz1 hareket
ettirmek ya da birbirlerine iple baglanmis dagcilarin daga tirmanmasi, bir keresteyi
omuzda tasimak, vb.
Notlar: Oyunculara, ellere ihtiya¢ duyulmayan hareketleri se¢melerine izin
verilmemelidir; ayaklarla iiziim ¢uvallarim ezmek gibi. Ciinkii bu tarz aktiviteler
odagin yitirilmesine yol agar.
Yonergeler:

- Birlikte caliginiz!

- Eller yok!

- Biitiin viicudunu kullan! Omuzlar, dizler, dirsek, boyun, sirt; biitiin

viicudunu kullan!

- Nesneyi hareket ettir!
Degerlendirme:
Oyuncular nesneyi gosterebildiler mi yoksa anlatilar mi1?

Buradan Otede Ne Var?

Amac: S6zel olmayan iletisimi gelistirmek.

Odak: Sahnenin disinda heniiz olmus bir etkinligi iletebilmek.



Tarif: Bir oyuncu oyun alaninin disindan gelir; oyun alaninda yerini alir. Konugma
olmaksizin ve gereksiz hareketler yapmaksizin oyun alaninin diginda yapmis oldugu
etkinligi seyircilere iletir. Seyirci etkinligi tahmin ettikten sonra diger oyuncuyla
oyun devam eder.
Bir baska versiyonda, daha ©Once olmus olani iletmek yerine oyun alanindan
ciktiktan sonra ne olacagi iletilebilir.
Notlar: Odak ne olmus oldugu veya ne olacag: iizerinde toplanmalidir. Etkinlik kar
kiireme gibi basit olabilir. Etkinlik bir iliski iizerine de temellendirilebilir. Ornegin;
bir arkadas tartismasi, bir ig miilakati, bir evlenme teklifi veya kotii bir haber, vb.
Yonergeler:

- Goster! Soyleme!

- Biraz 6nce ne oldugunu birak viicudun yansitsin!

- Bu yansitmayi yiikselt, parlat!

Spolin’in bu temrinleri yillar siiren calismalar sonucunda ortaya ¢ikmuigtir.
Bu siirecte Spolin belirli bir temrini olusturup bizzat oyunculariyla deneyip
iizerlerinde degisiklikler yapmis, temrinin en yetkin halini almasim saglamistir.
Oyuncunun/katilimcinin  malzemesini, yaratict hayal giiciinii, zihinsel/bedensel
duyarliligini, uzam/zaman farkindaligini aciga ¢ikaran ve gelistiren bu caligmalar

bugiin bir¢ok egitimci, drama lideri, yonetmen tarafindan kullanilmaktadir.



SONUC

Yirminci yiizyil biiylik trajedilerin yiizyili olmustur. Bu biiyiik trajediler, sosyal ve
siyasal hayattaki degisimler sonucu ortaya cikan yeni diinyayr anlatmak igin
yirminci yiizyil sanatgilart -ge¢misin sanat anlayigini yavan, sahte, islevsiz ve
yasanan diinyay1 anlatmakta yetersiz bularak- yeni arayislara girmislerdir. Bunun
sonucunda alternatif, deneysel, cesur caligmalar ortaya konmustur. Yasamin anlami,
sanatin iglevi, insanin bu diinyadaki konumu, sanat-insan, sanat-hayat iliskileri
yeniden ele alinmis, sorgulanmugtir.

19. yilizyilin 6zellikle ikinci yarisiyla birlikte hizlanan ve sosyal, ekonomik,
siyasal ve kiiltiirel yasama damgasini vuran hayatin her alaninda yasanan siiratli
degisimler; her seyin metalagsmasi, makinelesme, nesnelesme insanin derin bir
yabancilasma sorunuyla kars1 karsiya gelmesine neden olmustur. insanin bedenine
yabancilagsmasi, ruh ve beden, duygu ve diisiince uyumunu yitirmesi sanat¢ilarin
yirminci yiizyilda ele aldiklar baslica insan sorunlarindan belki de en 6nemlisidir.
Insanmn daimi olarak ruh-beden ikilemini yasamasi da onun mutsuzlugundaki en
belirgin etkendir. Insan yasami mekaniklesmistir. Insan ruhu her seyin
metalastirilmast  ve insanin dogadan koparilmas1 karsisinda coskunlugunu,
kendiligindenligini yitirmistir.

Cagdas tiyatro bu yabancilagmanin Oniine ge¢meyi, ruh-beden ikiligini
ortadan kaldirmayi, insan1 dogal kendiligindenligine kavusturmay1 hedefler. Cagdas
tiyatroda oyuncu-seyirci iliskisi ¢ok ©Onemlidir. Oyuncu ve seyircinin birlikte

coskulu, hatta mistik bir yasantiyr paylasmas1 amaglanir. Geleneksel oyunculuk



anlayis1 ise, bu noktada cok yetersiz kalmakta, yirminci yilizyill sanatcisinin,
oyuncusunun taleplerine cevap verememektedir. Boylesi bir coskulu birliktelik
yaratici oyuncuyu gerektirmektedir. Oyuncu duyularina, bedenine son derece hakim
olmalidir. Bu noktada bir ara¢ olarak dramaya bas vurulur, dramanin olanaklari bu
cagdas oyuncunun yetistirilmesi i¢in kullanilir. Drama da temel olarak saglikli,
olanaklarini bilen bir bedenin ve yaratict bir zekanin gelistirilmesini amag edinir.
Ayrica cagdas tiyatroda giderek Onemi artan topluluk oyunculugu konusunda da
drama grup dinamigini gelistiren bir ara¢ olarak sik¢a kullanilir olmustur.

Bu calisma, dramanin tiyatroda, oyunculuk egitiminde bir ara¢ olarak
kullanilabilecegi, Viola Spolin 6rneginde oldugu gibi kullanildiginda da etkileyici
sonuglar ortaya koyabilecegi savimi ortaya koyma c¢abasiyla yapilmistir. Sonug
olarak, vardigimiz nokta, dramanin yaratici, etkilesime agik, kendiliginden 6zgiin
tepkiler vermeye hazir, kendini taniyan, belli durumlar karsisinda farkli bakig
acilaniyla konuya yaklasabilen, baskasinin goziinden de durumu degerlendirebilen,
hem bedensel hem de zihinsel agidan duyarli oyuncular yetistirmede bir ara¢ olarak
kullanilabilecegidir. Dramanin genel olarak egitimdeki kullanimi1 ve bu alandaki
basarisi, kullaniminin giderek yayginlasmasi; Spolin’in uygulamalari da dramanin
oyunculuk sanatindaki faydali iglevlerine referans teskil eder. Aslinda Spolin birebir
drama yapmak amaciyla ya da dramay1 oyunculuk ¢aligmalarinda ve egitiminde bir
ara¢ olarak kullanma niyetiyle hareket etmemistir. Spolin’in amaci tamamen
yaratici, enstriimanini tam kapasite kullanan oyuncular yetistirmektir. Bu yolda
Spolin’in {iirettigi oyunlar, temrinler ve dogaglamalar drama unsurlarini barindirir;
bu nedenledir ki giiniimiizde bu temrinlerden bazilar1 drama uygulamalarinda —

kimisi birebir, kimisi izerinde bazi degisiklikler yapilarak — kullanilmaktadir.



Tiyatro dogrudan insanla yapilan, insana dair bir sanat dali olarak, insanin
degisimleriyle de kuskusuz degisir. Dolayisiyla tiyatro ve oyunculuk yaklasimlari
insanin degisimine paralel olarak degisiklik gostermistir ve gosterecektir. Bugiin
tiyatro adina var olanlar eskinin elestirilmesi, sorgulanmasi, yeninin aranmasi, sonra
bulunanin yine sorgulanmasi ve daha iyiye ulagsma isteg§i sonucunda ortaya
cikmistir. Tabi bu noktada neye kars1 ¢iktigimizi, neyi elestirdigimizi ya da neyi
gelistirmeye calistigimizi cok 1iyi bilmeliyiz. Yarmin insanm1 kendi tiyatro
yaklasgimin1 ortaya koyacak, bugiin gecerli olan, genel kabul goren anlayisi
elestirecek ve kendi yaklasimini dne siirecektir. Bu dogal bir siirectir. Onemli olan
bu noktada siirekli gelisimi korumaktir. Bu da siirekli sorgulayarak, siirekli

deneyerek, siirekli arastirarak miimkiin olabilir.



OZET

Tezin Baghig : Viola Spolin’in Tiyatro Anlayis1 ve Dramay1 Kullanimi

Tezin Yazar : Erkan Uyaniksoy

Bu calisma iki ana boliimden olusur:

1. Drama

2. Viola Spolin’in Tiyatro Anlayis

“Drama” boliimiinde dramanin tanmimi, amacglar, araclari, kullamim
nedenleri incelenmistir. Bu ana boliimiin altinda “Dramanin Gelisimi”, “Dramada
Farkli Yaklasimlar” ve “Cagdas Tiyatro ve Drama” adh alt boliimler agilarak,
sirastyla; dramanin tarihgesine gecilmis, sonra dramadaki farkli yaklasimlar,
irdelenmis ve son olarak da cagdas tiyatronun geldigi nokta ve bu noktada dramanin
yeri incelenmistir.

“Viola Spolin’in Tiyatro Anlayisi” adli bolimde Viola Spolin’in hayati,
tiyatroya, oyunculuga ve oyunculuk egitimine yaklagimi ele alinmistir. Bu ana
boliim “Viola Spolin’in Dramay1 Kullanim1™ alt bagligi ile devam eder. Bu bolimde
Viola Spolin’in yapmis oldugu drama calismalarinda kullandigi oyunlar ve

temrinler simiflandirilarak aktarilmakta ve incelenmektedir.



ABSTRACT

Title of the Thesis : Viola Spolin’s Theatre Approach and Drama Uses

Author of the Thesis : Erkan Uyaniksoy

This thesis consists of two main parts:
1. Drama
2. Viola Spolin’s Theatre Approach
In the part of “Drama” definition, meaning and aims of drama has been
studied. This main part includes titles of “Development of Drama”, ‘“Different
Approaches on Drama” and “Contemporary Theatre and Drama”. In these parts,
respectively; historical development of drama; different uses and approaches of
drama in education; and connection between theatre and drama have been studied.
In the part of “Viola Spolin’s Theatre Approach” Viola Spolin’s life,
theatre and acting theories and thoughts about acting education has been researched.
And lastly, games and exercises which were used in drama works by Viola Spolin

have been written as classified in “Viola Spolin’s Uses of Drama”
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