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1. MiLL1 EGITIM BAKANLIGI OGRETIM PROGRAMLARI

Bilim ve teknolojide yasanan hizli degisim, bireyin ve toplumun degisen ihtiyaclari, 6grenme 6gretme teori ve
yaklasimlarindaki yenilik ve gelismeler bireylerden beklenen rolleri de dogrudan etkilemistir. Bu degisim; bilgi
uretebilen ve bu bilgiyi hayatta islevsel olarak kullanabilen, problem ¢6zebilen, elestirel disindlebilen, girisimci,
kararli, iletisim becerilerine sahip, empati yapabilen, topluma ve kultire katkida bulunabilen bir bireyi tanimla-
maktadir. Ogretim programlari; bu niteliklere sahip bireylerin yetismesine hizmet edecek sekilde salt bilgi aktar-
maktan ziyade bireysel farklliklari dikkate alan, deger ve beceri kazandirma hedefli, sade ve anlasilir bir yapida
hazirlanmistir. Bu amag dogrultusunda bir taraftan farkli konu ve sinif diizeylerinde sarmal bir yaklasimla tekrar
eden kazanim ve agiklamalara, diger taraftan bitinsel ve bir kerede kazandiriimasi hedeflenen 6grenme ¢ikti-
larina yer verilmistir. Bu kazanim ve agiklamalar ile 6grenme ¢iktilari ilgili disiplinin yetkin, gtincel ve gegerli oldu-
gunu; egitim 6gretim surecinin hayatla dogrudan iligkili sekilde tasarlandigini gdsterir niteliktedir. Bu kazanimlar
ve bu kazanimlarin sinirlarini belirleyen agiklamalar; siniflar ve egitim kademeleri diizeyinde degerler, beceriler
ve yetkinlikler perspektifinde bitinlik saglayan bir bakis agisiyla yalin bir icerige isaret etmektedir. Boylelikle st
biligsel becerilerin kullanimina yénlendiren, anlamli ve kalici 6grenmeyi saglayan, saglam ve dnceki 6grenme-
lerle iligkilendirilmis, diger disiplinlerle ve glnlUk hayatla dederler, beceriler ve yetkinlikler gercevesinde butun-
lesmis bir 6gretim programlari toplami olusturulmustur.

1.1. OGRETIM PROGRAMLARININ GENEL AMAGLARI

Ogretim programlari, 1739 sayili Milli Egitim Temel Kanunu’nun 2. maddesinde ifade edilen “Tirk Milli Egitiminin
Genel Amaglari” ile “Tirk Milli Egitiminin Temel ilkeleri” esas alinarak hazirlanmistir.

Egitim ogretim programlariyla surdirdlen tim galismalar; okul dncesi, ilkogretim ve ortadgretim seviyelerinde
birbirini tamamlayici bir sekilde asagidaki amaglara ulasmaya yoneliktir:

1. Okul 6ncesi egitimini tamamlayan 6grencilerin bireysel gelisim siiregleri géz 6niinde bulundurularak bedensel,
zihinsel ve duygusal alanlarda saglikli sekilde gelisimlerini desteklemek

2. ilkokulu tamamlayan égrencilerin gelisim diizeyine ve kendi bireyselligine uygun olarak ahlaki bitiinliik ve 6z
farkindalik gercevesinde, 6z given ve 6z disipline sahip, glindelik hayatta ihtiya¢ duyacagi temel diizeyde s6zel,

sayisal ve bilimsel akil yiritme ile sosyal becerileri ve estetik duyarlihdi kazanmis, bunlar etkin bir sekilde kul-
lanarak saglikli hayat yonelimli bireyler olmalarini saglamak

3. Ortaokulu tamamlayan 6grencilerin ilkokulda kazandiklari yetkinlikleri gelistirmek suretiyle milli ve manevi
degerleri benimsemis, haklarini kullanan ve sorumluluklarini yerine getiren, Tirkiye Yeterlilikler Cergevesi'nde
(TYQ) ve ayrica disiplinlere 6zgu alanlarda ifadesini bulan temel duzeydeki beceri ve yetkinlikleri kazanmis bi-
reyler olmalarini saglamak

4. Liseyi tamamlayan 6grencilerin ilkokulda ve ortaokulda kazandiklari yetkinlikleri gelistirmek suretiyle milli ve
manevi degerleri benimseyip hayat tarzina donustirmus, Uretken ve aktif vatandaslar olarak yurdumuzun iktisa-
di, sosyal ve kilturel kalkinmasina katkida bulunan, TYC’de ve ayrica disiplinlere 6zgu alanlarda ifadesini bulan
temel diizeydeki beceri ve yetkinlikleri kazanmis, ilgi ve yetenekleri dogrultusunda ylksekdgretime, bir meslege
ve hayata hazir bireyler olmalarini saglamak

1.2. OGRETIM PROGRAMLARININ PERSPEKTIFi

Egitim sistemimizin temel amaci degerlerimiz ve yetkinliklerle butinlesmis bilgi, beceri ve davraniglara sahip bi-
reyler yetistirmektir. Bilgi, beceri ve davraniglar, 6gretim programlariyla kazandirilmaya calisilirken degerlerimiz
ve yetkinlikler bu bilgi, beceri ve davraniglar arasindaki battinligu saglamaktadir. Degerlerimiz, toplumumuzun
milli ve manevi kaynaklarindan damitilarak diinden bugtine ulasmis ve yarinlara aktarilacak 6z mirasimizdir.
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Yetkinlikler ise bu mirasin hayata ve insanlik ailesine katilmasini ve katkida bulunmasini saglayan eyleme dayali
becerilerimizdir. Bu ydnuyle degerlerimiz ve yetkinlikler birbirinden ayrilmaz bir sekilde teori ve pratik butlnlu-
gund saglayan asli pargamizi olusturmaktadir. Gincellik iginde 6grenme 6gretme slrecleriyle kazandirmaya
calistigimiz bilgi, beceri ve davranislar ise bizi biz yapan degerlerimizin ve yetkinliklerin gliintin sartlari iginde
gorundrluk kazanma arag¢ ve platformlaridir; glindin sartlari iginde degisiklik gosterebilir yapisiyla arizidir ve bu
sebeple surekli gdzden gegirmelerle glincellenerek yenilenmektedir.

1.2.1. Degerlerimiz

Degerlerimiz 6gretim programlarinin perspektifini olusturan ilkeler toplamidir. Kékleri geleneklerimiz ve dinimiiz
icinde bulunmakta, gévdesi ve dallari bu koklerden beslenerek bugiinimuize ve yarinlarimiza uzanmaktadir. Te-
mel insani 6zelliklerimizi olusturan degerlerimiz, hayatin rutin akisinda karsilastigimiz sorunlarla basa ¢ikmada
eyleme gegmemizi saglayan guclin kaynagidir.

Bir toplumun gelecegi, degerlerini benimseyen ve bu degerleri sahip oldugu yetkinliklerle ete kemige buriindi-
ren insanlara baghdir. Bundan dolayi editim sistemimiz, her bir Gyesine uygun ahlaki kararlar alma ve bunlari
davraniglarinda sergileme yeterliligini kazandirmayi amacglamaktadir. Egitim sistemi sadece akademik agidan
basariya odaklanan, belirlenmis bazi bilgi, beceri ve davraniglari kazandiran bir yapi degildir. Asli gorevi temel
degerleri benimsemis bireyler yetistirmektir; yeni neslin degerlerini, aliskanliklarini ve davranisglarini etkileyebil-
melidir. Egitim sistemi, degerleri kazandirma islevini egitim programlarini da kapsayan egitim ortamiyla yerine
getirir. EGitim programi; 6gretim programlari, 6grenme 6gretme ortamlari, egitim arac gerecleri, ders disi etkin-
likler, mevzuat gibi egitim sisteminin tUm unsurlari g6z éninde bulundurularak olusturulur. Bu anlayigla deger-
lerimiz 6gretim programlarinda ayri bir program veya 6grenme alani, Unite, konu vb. olarak gérilmemigtir. Tam
aksine bitln egitim slrecinin nihai gayesi ve ruhu olan degerlerimiz, 6gretim programlarinin her birinde ve her
bir biriminde yer almistir.

Ogretim programlarinda yer alan kok degerler; adalet, dostluk, diristlik, 6z denetim, sabir, saygi, sevgi, so-
rumluluk, vatanseverlik ve yardimseverliktir. Bu degerler, 6grenme 6dretme sirecinde hem kendi baslarina hem
iliskili oldugu alt degerlerle hem de 6teki kok degerlerle birlikte ele alinarak hayat bulacaktir.

1.2.2. Yetkinlikler

Egitim sistemimiz yetkinliklerde butlinlesmis bilgi, beceri ve davraniglara sahip karakterde bireyler yetistirmeyi
amaglar. Ogrencilerin hem ulusal hem de uluslararasi diizeyde kisisel, sosyal, akademik ve is hayatlarinda
ihtiyac duyacaklari beceri yelpazeleri olan yetkinlikler TYC’de belirlenmistir. TYC, sekiz anahtar yetkinlik belirle-
mekte ve bunlari agagidaki gibi tanimlamaktadir:

1. Ana dilde iletisim: Kavram, distince, gorus, duygu ve olgulari hem s6zli hem de yazili olarak ifade etme,
yorumlama (dinleme, konusma, okuma, yazma); egitim ve dgretim, is yeri, ev, edlence gibi her tirli sosyal ve
kilturel baglamda uygun ve yaratici bir sekilde dilsel etkilesimde bulunmadir.

2. Yabanci dillerde iletisim: Cogunlukla ana dilde iletisimin temel beceri boyutlarini paylagsmakta olup duygu,
dusunce, kavram, olgu ve gorusleri hem s6zIU hem yazili olarak kisinin istek ve ihtiyaglarina gore egitim ve
ogretim, is yeri, ev, eglence gibi uygun bir dizi sosyal ve kultirel baglamda anlama, ifade etme ve yorumlama
becerisine dayalidir. Yabanci dillerde iletisim, aracilik etme ve kdlturler arasi anlayis becerilerini de gerektirmek-
tedir. Dinleme, konusma, okuma ve yazma boyutlari bireyin yeterlilik seviyesi, sosyal ve kiltlrel gegmisi, gevresi,
intiyaclari ve ilgilerine bagh olarak farkl diller arasinda degisiklik gésterecektir.

3. Matematiksel yetkinlik ve bilim/teknolojide temel yetkinlikler: GunlUk hayatta karsilasilan bir dizi proble-
mi ¢dzmek icin matematiksel dislinme tarzini gelistirme ve uygulamadir. Saglam bir aritmetik becerisi tizerine
insa edilen slreg, faaliyet ve bilgiye vurgu yapmaktadir. Matematiksel yetkinlik, diisiinme (mantiksal ve uzamsal
distinme) ve sunmanin (formuller, modeller, kurgular, grafikler ve tablolar) matematiksel modlarini farkli derece-
lerde kullanma beceri ve istegini icermektedir.
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Bilimde yetkinlik, sorulari tanimlamak ve kanita dayali sonuglar dretmek amaciyla dogal diinyanin agiklanma-
sina yonelik bilgi varligina ve metodolojiden yararlanma beceri ve arzusuna atifta bulunmaktadir. Teknolojide
yetkinlik, algilanan insan istek ve ihtiyaglarini karsilama baglaminda bilgi ve metodolojinin uygulanmasi olarak
gorilmektedir. Bilim ve teknolojide yetkinlik, insan etkinliklerinden kaynaklanan degisimleri ve her bireyin vatan-
das olarak sorumluluklarini kavrama glcund kapsamaktadir.

4. Dijital yetkinlik: Is, glinlik hayat ve iletisim igin bilgi iletisim teknolojilerinin giivenli ve elestirel sekilde kulla-
nilmasini kapsamaktadir. S6z konusu yetkinlik; bilgiye erisim ve bilginin degerlendiriimesi, saklanmasi, tretimi,
sunulmasi ve alisverigi i¢in bilgisayarlarin kullaniimasi ayrica internet araciligiyla ortak aglara katiim saglanma-
siI ve iletisim kurulmasi gibi temel beceriler yoluyla desteklenmektedir.

5. Ogrenmeyi 6grenme: Bireyin kendi 6grenme eylemini etkili zaman ve bilgi yonetimini de kapsayacak sekilde
bireysel olarak veya grup héalinde diizenleyebilmesi i¢cin 6grenmenin pesine disme ve bu konuda israrci olma
yetkinligidir. Bu yetkinlik, bireyin var olan imkéanlari taniyarak 6grenme ihtiyag¢ ve sureglerinin farkinda olmasini ve
basaril bir grenme eylemi icin zorluklarla basa ¢ikma yetenegini kapsamaktadir. Yeni bilgi ve beceriler kazan-
mak, islemek ve kendine uyarlamak kadar rehberlik destedi aramak ve bundan yararlanmak anlamina da gelir.
Ogrenmeyi 6grenme; bilgi ve becerilerin ev, is yeri, egitim dJretim ortami gibi gesitli baglamlarda kullaniimasi
ve uygulanmasi igin dnceki 6grenme ve hayat tecrtbelerine dayaniimasi yontinde 6grenenleri harekete gegirir.

6. Sosyal ve vatandaslikla ilgili yetkinlikler: Kisisel, kisiler arasi ve kultirler arasi yetkinlikleri icermektedir.
Bireylerin farkhilasan toplum ve ¢alisma hayatina etkili ve yapici bicimde katilmalarina imkan saglayacak, gerek-
tiginde catismalari ¢ézecek 6zelliklerle donatilmasini saglayan tim davranis bigimlerini kapsar. Vatandaslikla
ilgili yetkinlik ise bireyleri toplumsal ve siyasal kavram ve yapilara iligkin bilgiyle, demokratik ve aktif katim ka-
rarliligiyla medeni hayata tam olarak katilmalari i¢in donatmaktadir.

7. inisiyatif alma ve girigimcilik: Bireyin diisiincelerini eyleme déniistiirme becerisini ifade etmektedir. Yara-
ticihk, yenilik ve risk almanin yaninda hedeflere ulagsmak igin planlama yapma ve proje yonetme yetenegini de
igerir. Bu yetkinlik, herkesi sadece evde ve toplumda degil, islerine ait baglam ve sartlarin farkinda olabilmeleri
ve is firsatlarini yakalayabilmeleri igin ayni zamanda is hayatinda da desteklemekte; toplumsal ve ticari etkinlik-
lere girisen veya katkida bulunan kisilerin ihtiya¢ duyduklari daha 6zgtin bilgi ve beceriler igin de bir temel teskil
etmek- tedir. Etik deg@erlerin farkinda olmayi ve iyi ydnetisimi desteklemeyi de kapsar.

8. Kiiltiirel farkindalik ve ifade: Mizik, sahne sanatlari, edebiyat ve gorsel sanatlar dahil olmak tzere ¢esitli kitle
iletisim araclari kullanilarak goris, deneyim ve duygularin yaratici bir sekilde ifade edilmesinin dneminin takdiridir.

1.3. OGRETIM PROGRAMLARINDA OLGME VE DEGERLENDIRME YAKLASIMI

Her birey birbirinden farkli kisisel 6zelliklere sahiptir. Bu sebeple dgretim programlarinin ve buna bagl olarak
Olgme ve dederlendirme sirecinin “herkese uygun”, “herkes icin gecerli ve standart” olmasi insan dodasina ters-
tir. Dolayisiyla dlgme ve degerlendirme surecinde azami gesitlilik ve esneklik anlayisiyla hareket edilmesi sarttir.
Ogretim programlari bu agidan bir yol gdstericidir. Ogretim programlarindan élgme ve degerlendirmeye ait biitiin
unsurlari icermesini beklemek gergekgi bir yaklasim degildir. Egitimde cesitlilik; birey, egitim diizeyi, ders icerigi,
sosyal ortam, okul imkéanlari vb. i¢ ve dis dinamiklerden ciddi sekilde etkilendigi i¢cin 6lcme ve degerlendirme
uygulamalarinin etkililigini saglamada 6ncelik 6gretim programlarinda degil, egitim uygulayicilarinda ve 6gret-

menlerdedir. Bu noktada 6zgunlUk ve yaraticilik 6gretmenlerden temel beklentidir.

Bu bakis agisindan hareketle 6gretim programlarinda élgme ve degerlendirme uygulamalarina yon veren ilkeleri
asagidaki gibi 6zetlemek mumkuindur:

1. Olgme ve degerlendirme galismalari 6gretim programinin tim bilesenleri ile azami uyum saglamali, bu galis-
malarda kazanim ve acgiklamalarin sinirlari esas alinmaldir.

2. Ogretim programi, élgme siirecinde kullanilabilecek dlgme arag ve yéntemleri agisindan uygulayicilara kesin
sinirlar gizmez, sadece yol gosterir. Ancak tercih edilen 6lgme ve degerlendirme arag ve yonteminde gereken
teknik ve akademik standartlara uyulmalidir.
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3. Olgme ve degerlendirme uygulamalari egitimin ayrilmaz bir pargasidir ve egitim sireci boyunca yapilir. Olgme
sonuglari tek basina degil, izlenen sureglerle birlikte butinlik icinde ele alinir.

4. Bireysel farkliliklardan dolayi batiin égrencileri kapsayan, butin égrenciler igin genelgeger, tek tip bir dlgme
ve degerlendirme ydonteminden séz etmek uygun degildir. Ogrencilerin akademik geligimi tek bir yéntem veya
teknikle olgulip degerlendiriimez.

5. Egitim sadece “bilme (dlsince)” icin degil, “hissetme (duygu)” ve “yapma (eylem)” i¢in de verilir; dolayisiyla
egitimde sadece biligsel dlgimler yeterli kabul edilemez.

6. Cok odakl 6lgme ve degerlendirme esastir. Olgme ve degerlendirme uygulamalari 6gretmen ve égrencilerin
aktif katilimiyla gerceklestirilir.

7. Bireylerin 6lgcme ve degerlendirmeye konu olan ilgi, tutum, deger ve basari gibi 6zellikleri zamanla degisebilir.
Bu sebeple s6z konusu 6zellikleri tek bir zamanda 6lgmek yerine sureg igindeki degisimleri dikkate alan 6lgimler
kullanmak esastir.

1.4. BIREYSEL GELISIiM VE OGRETIM PROGRAMLARI

Ogretim programlari gelistirilirken insanin gok yonlii gelisim ézelliklerine dair bilimsel bilgi ve birikim dikkate ali-
narak butin bilesenler arasinda ahengi gézeten bir yaklasim benimsenmistir. Bu baglamda bazi temel gelisim
ilkelerine deginmek yerinde olacaktir.

Ogretim programlari, insanin gelisiminin belirli bir ddSnemde sonlanmadidi ve hayat boyu sirdigu ilkesi ile ha-
zirlanmigtir. Bu sebeple 6gretim programlarinda bireylerin yas donemlerine dair gelisim 6zellikleri gbzetilerek
destekleyici dnlemler alinmasi dnerilmektedir.

Gelisim, hayat boyu slrer fakat tek ve bir 6rnek yapida degildir. Evreler halinde ilerler ve her evrede bireylerin
gelisim 6zellikleri farkhdir. Evrelerin baslangi¢c ve bitigleri de homojen degildir. Programlar bunu olabildigince
g6z 6nunde bulunduran bir hassasiyetle yapilandiriimistir. Programlarin amag ve kazanimlarini gerceklestirme
surecinde gerekli uyarlamalarin 6gretmen tarafindan yapilmasi beklenir.

Gelisim dénemleri ardisik ve dedismeyen bir sira izler. Her evrede olup bitenler takip eden evreleri etkiler. Ote
yandan bu ardisiklik basitten karmasiga, genelden 6zele ve somuttan soyuta dogru gelisim gibi belirli yonelim-
lerle karakterize edilir. Program gelistirme strecinde s6z konusu yonelimler hem bir alandaki yeterliligi olusturan
kazanim ve becerilerin 6n sart ve ardilligi noktasinda dikkate alinmis hem de derslerin sinif dizeyinde dagihmi
ve birbirleriyle iligkilerinde géz 6niinde bulundurulmustur.

Ogretim programlarinda insan gelisiminin bir biitiin oldugu ilkesi ile hareket edilmistir. insanin farkli gelisim alan-
larindaki 6zellikleri birbirleri ile etkilesim halindedir. S6z gelimi dil gelisimi disliince gelisimini etkiler ve diisiince
gelisiminden etkilenir. Bu sebeple 6gretmenlerden 6grencinin edindigi bir kazanimin, onun gelisiminde baska bir
alani da etkileyecegini dikkate almalari beklenir.

Ogretim programlari bireysel farkliliklara iligkin hassasiyetler gbz éniinde bulundurularak yapilandiriimistir. Ka-
litimsal, gevresel ve kilturel faktorlerden kaynaklanan bireysel farkliliklar ilgi, ihtiyag ve yonlenme agisindan da
kendini belli eder. Bireyler hem baskalarindan farklilik gésterir hem de kendi iginde farkh ézelliklere sahiptir.

Gelisim hayat boyu strmekle birlikte bu gelisimin hizi evrelere gére degiskendir. Hizin yiiksek oldugu evreler
gelisim agisindan riskli ve kritiktir. S6z gelimi ergenlik donemi kimlik edinimi icin kritik donemdir ve egitim bu
dénemde kimlik edinimini destekleyici sosyal etkilesimleri artirir ve yonetir. Bu sebeple dgretmenlerin gelisim
hizinin ylksek oldugu zamanlarda égrencilerin durumuna daha duyarli davranmasi beklenir.



Oyun Calismasi Dersi Ogretim Program \

2. OYUN GALISMASI DERSi OGRETiIM PROGRAMI

Tiyatro, koklerini ritielden alir. Tiyatronun ritielden ayrildigi en temel nokta ise tiyatroda seyirci ve oyuncunun
birbirinden farkl psikolojik ve fiziksel slregler yasama olanagidir. Diinya tiyatro tarihine bakildiginda oyunculuk
ydntemleri zaman zaman ritielistik eyleme yaklasmis ya da ondan uzaklasmis olsa bile seyirci igin tiyatro izleme
eylemi, oyuncunun sahnedeki varlidina ve eylemine oranla cogu zaman daha edilgen bir yapida kalmistir. Bu
dislinceden hareketle tiyatro sanatini "oyuncu ve seyircinin ayni anda ve ortak kosullarda yasadigi fiziksel ve
distnsel deneyimlerin butiinU" olarak tanimlamak yerinde olacaktir. Bu sebeple tiyatro sanatina dahil edilecek
her tirlG unsur, oyuncu ve seyirciye hizmet etmelidir.

Oyuncunun seyirciyle yasamayi hedefledigi deneyimin hazirhk asamasinda sanatinin inceliklerini prova
etmesi kadar kendisine, seyirciye ve yapilacak temsilin geneline hizmet eden dissal unsurlarin hazirlanmasi
ve uygulanmasi konusunda da liyakat sahibi olmasi beklenir. Oyuncuya hizmet eden bu unsurlar, oynanacak
metnin sec¢iminden hangi rolU kimin oynayacaginin belirlenmesine; prova surecinin planlanmasindan dekor,
kostiim, 1sik ve efekt hazirliklarina; temsilin ilan edilmesinden temsil slireci ve sonrasina kadar gecen slrecte
uygulanmasi gerekenleri kapsamaktadir. Béylesi bir tiyatro bilinciyle sahneye ¢ikan oyuncu, seyirciye sundugu
rolde daha yetkin bir konuma gelecek ve c¢alistigi ekiple gerekli uyumu saglayabilecektir.

Oyun Calismasi Dersi Ogretim Programi, giizel sanatlar liselerinin 11 ve 12. siniflari igin hazirlanmistir. Bu
kapsamda 11. sinif oyun calismasi dersinde tiyatro oyununun tanimi, yazih bir tiyatro metninden bir calisma
sahnesinin sec¢imi, secilen sahnenin nasil prova edilecedi, bu sahnelerin nasil bir araya getirilerek bir temsil
hazirlanacagdi ve sahnelenecegi konulari caligilarak dgrencilere ilk seyircili sahne deneyiminin yasatiimasi
planlanmistir. 12. sinif oyun galismasi dersinde ise seyircili temsil deneyimi yasamis égrencilerin bu asamada
tam uzunlukta bir tiyatro oyununun sifir noktasindan seyirciyle bulusma asamasina kadar gegen uygulama ve
temsil surecini ve bu surecteki sanatsal niteligi kavramalari hedeflenmistir. Tiyatro alaninda kariyerine devam
etmek isteyen fakat sadece oyunculuk yapmak istemeyen 6grencilerin de bu derste tiyatronun diger kollarini
(ydnetmenlik, 151k ve ses operatorligl, dekor, kostiim, sahne yonetimi vs.) tanimasi amaclanmaktadir.

2.1. OYUN GALISMASI DERSi OGRETIM PROGRAMI'NIN OZEL AMAGLARI

Bu programla égrencilerin asagida belirtilen amagclara ulagsmalari beklenmektedir:

» Tiyatro oyununun sahnelenmesi hakkinda bilgi birikimi kazanmalari

» Tiyatro oyunu sahneleme ilkelerini kavramalari ve galismalarinda uygulamalari

* Amacina uygun sanatsal metni segebilmek igin metindeki anlamlari kavramalari

*  Okuduklari metinler arasindan dramaturjik hedeflerine uygun metni se¢cme, ayiklama ve metinleri
birlestirme becerisi kazanmalari

»  Okuduklari metinlerden hareketle elestirel bakis acgisi gelistirmeleri

» Farkli fiziksel olanaklar karsisinda analitik disUnerek farkli sanatsal stratejiler gelistirmeleri

» Calismalarinda cgesitli formlarda malzeme, arag ve gerecleri kullanmalari

» Disiplinli ve yogun caligsmaya uyum saglayarak yeni durumlara iligkin sanatsal ¢bézumler gelistirmeleri

« Is birligi yapabilme ve kisisel haklari ihlal etmeden birlikte calisma becerisi gelistirmeleri

* Yogun arastirma sureglerinde sonu¢ odakli davranmalari

» Sanatin toplumsal ve kiiltirel yasamla iligkisini g6z tiniinde bulundurarak sanatsal eseri yaratici
dislnceyle yeniden Uretmeleri

+ Takim galismasi icinde demokratik tutum ve davraniglari gliclendirmeleri ve butine hizmet eden bireysel
tavir gelistirmeleri
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* Mevcut sanatsal araglari kullanarak 6zglin formlar ve yaratici calismalar ortaya koymalari

» Alan disi araclari sanatsal faaliyetler igin dontstirmeleri ve uyarlamalari

» Bilgi ve iletisim teknolojilerini sanatsal faaliyet i¢in kullanmalar

* Beklenmedik durumlarda ve stres altinda hizli digtnerek dogru karar verme becerilerini gelistirmeleri
* Duygu, disince ve gevrelerinde yasanan degisikliklere karsi duyarl olmalari

+  Onceden belirlenmig planlar dahilinde hareket etmeleri ve inisiyatif alarak problem ¢ézmeleri

» Sanatsal tecriibelerini saglikli bir sekilde yorumlayarak olasi hatalari diizeltme yetenedi kazanmalari

2.2. OYUN GALISMASI DERSINE 0ZGU BECERILER

Oyun Calismasi Dersi Ogretim Programi ile ulagilmasi beklenen alana 6zgii beceriler sunlardir:

e Arastirma yapma

» Disiplinli calisma

» Sahnede birlik ve bitinlik olusturma
e Yaratici dislinme ve tasarlama

+ cra etme ve canlandirma

+ letisim kurma

« Bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanma
» Estetik ifade gelistirme

* Analitik disinme ve sentez yapma

« Elestirel bakis agisi gelistirme

» Entelektiel bilgi ve donanim sahibi olma

2.3. OYUN GALISMASI DERSi OGRETIM PROGRAMI’NIN UYGULANMASINDA DIKKAT
EDILECEK HUSUSLAR

Oyun Calismasi Dersi Ogretim Programr’'nda égrencilere bir oyun metninin yazilmasi ya da yazili bir metnin
segilmesi siirecinden seyircili bir oyunun sonuna kadar sanatsal bir (iretim deneyimi yasatiimaya gahsilir. Ureti-
min butin sdreglerinde 6grencilerin sadece oyuncu olarak degil profesyonel bir tiyatro oyununda gerek duyulan
butun hizmetlerde aktif bir rol almasi beklenir.

Ogretmen, calismalar boyunca yénetmen goérevi Ustlenerek égrencilere yapici ve ydnlendirici bir tavirla yaklas-
mahdir. Gerekli teknik bilgiyi sunduktan sonra 6grencilerin durumu kavramasi i¢in 6zgir deneme ve yaniima
alani tanimali, 6grencilerin deneyimleyerek 6grenmesi icin dnayak olmali, bir problemle karsilasildiginda iyi bir
takim oyuncusu gibi davranarak tiyatronun bireysel degil, kolektif bir sanat oldugunun altini gizebilmeli, oyuncu-
nun basarisinin roliin ya da gorevin énemiyle dlgilmeyecegini 6grencilere kavratmalidir.

Ogrenme 6gretme siirecinde her égrencinin ayri bir zihin, yetenek ve bedene sahip oldugu unutulmamalidir.
Oyunculuk, kisinin ruhunu ortaya koyarak kendi bedenini bir enstriiman gibi kullandigi bir meslek oldugundan
farkhliklarin bir avantaja donusturilebilecedi unutulmamalidir. Bu ylizden elestiri gerektiren durumlarda kesin ve
kirici yargilar yerine yapici ve tesvik edici bir tutum sergilenmelidir.

Ogretmen, yonetmenligin gerektirdigi sabir, anlayis ve iletisim becerisine sahip olmali, égrencilere tiyatronun
bir takim c¢alismasi oldugunu gdsterebilmelidir. Zamani iyi yonetebilmeli, sorunlara édnceden hazirlikh olmali,
dgrencilerin sonu gelmeyen projelerin icinde kaybolmalarini énlemelidir. Ogrencilerden gelecek yeni fikirlere agik
olmal, fiziksel olanaklarin nasil sonuglar dogurabilecegini 6ngoérerek projeler olusturmali, oyun sahnelemenin
her asamasinda 6grencilerle ortak hareket etmelidir. Aksi halde 6drenciler sahnelenemeyen her oyunu kendi
basarisizliklari olarak algilayabilir.
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Ogretmen provalar ve temsiller sonrasinda dgrencilerle birlikte degerlendirme yapmali, elestirel diisiinme konu-
sunda dégrenciyi tesvik etmeli, her 6grenciye bu hususta firsat tanimali, basari igin elestirinin gerekli oldugunu
benimsetmelidir.

Ogretmen; dgrencileri milli, ahlaki, insani, manevi ve kiiltiirel degerler bakimindan besleyici; égrencilere demok-
ratik, laik ve sosyal bir hukuk devleti olan Tirkiye Cumhuriyeti’'ne karsi gérev ve sorumluluklarini yerine getirme-
de yol gosterici olmalidir.

Egitim Ogretim Ortami ve Donanimi

Oyunculuk ile ilgili ana meslek derslerinden birisi olan oyun galismasi dersinin blylUk ¢ogunlugu uygulamaya
dayali olup bu dersin 6zel olarak asagida belirtilen ihtiyaglar dogrultusunda dizenlenmesi gerekmektedir.

Oyun galismasi dersligi: Bu 6grenme ortami klasik okul dersliklerinden farkl olarak 100 kisilik, 18x25 metreka-
re boyutlarinda bir deneme sahnesi seklinde olusturulmalidir. Duvarlar siyah renge boyanmis olmalidir. Salonun
muhendislik tasarimi, ses akustigini seyir yerine yayacak sekilde yapilmalidir.

Giucli havalandirma sistemi: Oyun galismasi derslik sahnesi, fiziksel performansa dayali oldugu igin alanla-
rin icindeki oksijen, tim calismayi ve égrencilerin saghgini etkilemesi nedeniyle biyik énem tagsimaktadir. Bu
nedenle glgli bir havalandirma sistemi okulun yapisina uygun bir sekilde sahneye kurulmalidir. Havalandirma
sisteminin sessiz calismasi oyun calismasi derslerinin saglikli igleyebilmesi agisindan oldukga énemlidir. Bu
yuzden havalandirma sisteminin sessiz ¢alismasina olabildigince 6zen gosterilmeli ve havalandirma sistemi bu
hususlar dikkate alinarak kurulmalidir..

Isitma ve sogutma sistemi: Oyun c¢alismasi, fiziksel performansa dayali oldugu i¢in 6grencilerin 25 santigrat
derece sabit oda sicakliginda ¢alisabilmesinin kosullari olusturulmahdir. Dogru ve saglikl bir 1sitma sistemi, ¢ca-
ligmalari olumlu yonde etkileyecektir fakat kotu bir sistem, yaygin hastaliklara zemin hazirlayacaktir. Bu nedenle
Isitma ve sogutma sistemi hayati 5nem tasimaktadir. Isitma ve sogutma sistemi havalandirma sistemi ile birlikte
organize edilerek kurulmalidir.

Ses yalitimi: Oyun calismasi dersleri, fiziksel performansa dayali oldudu icin ister istemez girultl olusacaktir.
Ogrencilerin hep bir agizdan oyun galigmalari yapacagi unutulmamahdir. Ayrica ilerleyen (nitelerde egzersiz-
lerden sanatsal performans sunumlarina gecileceginden oyun igerisinde muzik ve efekt gibi dijital sistemler de
kullanilacaktir. Bu nedenle okul binasi igerisindeki diger 6gretim programlari ile oyun ¢alismasi dersi arasinda
bir anlasmazlik durumunun ortaya ¢ikmamasi igin oyun galismasi derslik sahnesinin i¢ ve dis duvarlarina ses
yalitim sistemleri kurulmalidir. Uygulama derslerinin tamaminda yiksek sesle konusma, muzik, efekt gibi kulla-
nimlar mevcuttur. Bu nedenle bir alanda yapilan ¢alisma bagka bir alanda yapilan ¢alismayla i¢ ice gegmemeli,
yogun konsantrasyon isteyen uygulamalar birbirine engel olmamalidir.

Isik ve ses sistemi: TUm calisma alanlarinda kullanilacak ses ve i1sik sistemi hem derslerin uygulamasi sirasin-
da hem de 6grencilerin hazirladiklari 6dev ve sahne performanslarinin sunumlarinda blyik énem tagimaktadir.
Calisma alanlarinin hepsinde gerek duyulan ses ve isik sisteminin kapasitesi ihtiyaclara gore tespit edilmelidir.
Isik sisteminde sari, beyaz, mavi, kirmizi gibi renk filtre se¢eneklerinin kullanilmasina olanak taniyan ¢ok se-
cenekli bir sistemin kurulmasi saglanmalidir. Bu renkler 6grencilerin oyun galismasi dersinde 6grendigi teknik-
leri kullanarak farkh duygu ve hareket kompozisyonlari yaratabilmesine olanak taniyacagindan varligi oldukga
onemlidir. Renk segenekli bir isik dizeninin stidyo igerisinde yapilandiriimasi zorunludur.

Ozel olarak oyun galigmasi dersinin yapilabilecegi sahne kosullari: En az 18x25 metre genisliginde, 4
metre ylksekliginde bir alan olmalidir. Ses yalitimina sahip olmasi gerekmektedir. Havalandirmasi, isitilabilir ve
sogutulabilir 6zellikte olmalidir. Sahne zemini esneme 6zelligi olan ahsap parke malzeme ile désenmis olmalidir.

Oyun c¢aligmasi dersine iligkin 6zel amacgh kullanim alanlari: Sahne 6l¢isU haricinde ek olarak, derslerde
giyinme ve soyunma odalari olarak kullanilacak, havalandirma ve sterilizasyon kosullari saglanmis kiz ve erkek
kulis odalari ile bu odalarin icinde aynali masalar, her bir 6grenciye zimmetlenerek verilebilecek anahtarli soyun-
ma dolaplari, lavabo, tuvalet, boy aynasi ve dus kabinleri bulunmalidir.



2.4. KAZANIM SAYISI VE SURE TABLOSU
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11. SINIF

SEYIRCILI TEMSILE GIRIS 3 4 2
YONETMEN VE OYUNCU 6 8 4
SAHNELERIN BELIRLENMESI 7 18 8
OLANAKLAR (BUTCE) 2 8 4
PROVA VE TEMSIL ALANINI TANIMAK 8 8 4
PROVA 16 140 64
SAHNELEME
TOPLAM

12. SINIF

TOPLAM

10

TIYATRO OYUNU TEMSILI 3 4 2
OYUN SECIMi 2 8 4
DRAMATURJI VE UYARLAMA 7 18 8
ROL VE GOREV DAGILIMI 4 8 4
TASARIM 20 4 2
OYUN PROVASI 19 140 64
OYUN TANITIMI 5 4 2
TEMSIL 7 30 14
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/3. OYUN GALISMASI DERSiI OGRETIM PROGRAMI'NIN YAPISI

3.1. KAZANIMLARIN YAPISI

Programda Unite temelli yaklagim esas alinmistir. 11. sinif diizeyinde yedi, 12. sinif dizeyinde ise sekiz Unite
bulunmaktadir. Kazanimlar; sinif diizeyi, tinite numarasi, konu numarasi ve kazanim numarasi esas alinarak nu-
maralandirilmistir. Kazanimlara iliskin agiklamalar, sinirlamalar veya uyarilar kazanimi takip eden satirda italik
yazi karakteriyle ifade edilmistir. Kazanimlarin yapisi asagida sematik olarak gosterilmistir (Sekil 1).

11.3. SAHNELERIN BELIRLENMESI

11.3.1. Oynanacak Sahnelerin Se¢imi ve Dizenlenmesi

< |
<

11.3.1.2. Amaca uygun tiyatro oyunlarina dair literatirl taramak
icin gerekli araglari kullanir.

_ « Ogrenciler; dogru internet kaynaklari, e-kitaplar, tiyatro

kiitiphaneleri gibi araglara ydnlendirilir.

~ Kazanim Numarasi —Kezenim Agkismes
. Kezanmlfadest

Sekil 1. Kazanimlarin Yapisi

1
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3.2. SINIF DUZEYLERINE GORE UNITE, KONU, KAZANIM VE AGIKLAMALARI

11. SINIF UNIiTE, KONU, KAZANIM VE AGIKLAMALARI

11.1. SEYIRCILI TEMSILE GIRiS

11.1.1. Tiyatro
11.1.1.1
11.1.1.2

Oyunu (Seyircili Temsil)
. Seyircili temsili tanimlar.

. Tiyatroda seyircili temsilin gerekliligini aciklar.

11.1.1.3. Seyircili temsil icin izlenecek yol haritasini ve ¢alisma prensiplerini agiklar.

11.2. YONETMEN VE OYUNCU

11.2.1. Yonetmen

11.2.1.1. Tiyatroda yonetmenlik ile ilgili kavramlari tanimlar.

Yénetmen, ybnetmen yardimcisi, reji, reji asistani, reji defteri kavramlarina yer verilirken
bunlarin birbirleriyle olan iligkilerine de deginilir.

11.2.1.2. Y6netmen, yonetmen yardimcisi, reji, reji asistani, reji defteri kavramlariyla

11.2.1.3.
11.2.2. Oyuncu
11.2.2.1.
11.2.2.2.
11.2.2.3.

oyun sahnelemeyi iligkilendirir.

Tiyatroda ydnetmenin gdrev ve sorumluluklarini tartisir.

Oyuncunun tiyatro Uretimi igindeki yerini agiklar.
Oyuncunun bir oyun ¢alismasi igindeki 6dev ve sorumluluklarini agiklar.

Karakter ve rol yaratmayi oyun galismasinin geneliyle ve yonetmenin istekle-
riyle iliskilendirir.

Oyunculugun bireysel bir tatmin alani dedil, bir takim ¢alismasi oldugundan bahsedilir.

11.3. SAHNELERIN BELIRLENMESI

11.3.1. Oynanacak Sahnelerin Se¢imi ve Diizenlenmesi

11.3.1.1.

11.3.1.2.

11.3.1.3.
11.3.1.4.
11.3.1.5.

11.3.1.6.

11.3.1.7.

Tiyatro oyunlari literatirinan taranmasi igin planlama yapar.

Okuduklari tiyatro oyunlarindan performanslarini gésterebilecekleri nitelikli sahneler
secilir.

Amaca uygun tiyatro oyunlarina dair literatiriin taranmasi igin gerekli araclari
kullanir.

Dogru internet kaynaklari, e-kitaplar, tiyatro kiitiiphaneleri gibi araglara yénlendirilir.
Diger 6grencilerle birlikte sahne metni arastirmasi konusunda is birligi yapar.
Yaptigi tiyatro oyunu literattr calismalarini raporlagtirir.

Hazirlanan tiyatro oyunu literatlr raporlarini yorumlar.

Oynanmasi hedeflenen sahneyle ilgili edebi ve teknik bilgi iceren raporiar segilir.
Belirlenen oyun metinlerini oynamaya uygun sekilde diizenler.

Sahne iginde yeniden diizenlenmesi gereken replikler, diizeltiimesi gereken ceviri hatalari
gbzden gegirilir.

Y1l sonu temsilinin niteligini hedefleri baglaminda degerlendirir.

12



Oyun Calismasi Dersi Ogretim Program

11.4. OLANAKLAR (BUTGE)
11.4.1. Temsilin Eldeki Olanaklara Goére Planlanmasi
11.4.1.1. Sahnelenecek oyunu icerik ve bicim agisindan tasarlar.

a) Oyunda gerekli olan tiim bilesenler (dekor, kostiim, aksesuar, isik, efekt, dans, miizik)
belirlenir.

b) Oyunda dogrudan kullanilacak malzemeler listelenir.

c) Dénlstlirtilebilecek malzemeler igin gerekli harcamalar hesaplanir.

¢) Satin alma ydntemiyle temin edilecek malzemeler belirlenerek fiyat arastirmasi yapilir.
11.4.1.2. Temsilin sahnelenmesiyle ilgili gevresel ve ekonomik kosullari belirler.

Temsilin sahnelenmesiyle ilgili teknik imkanlar listelenir.

11.5. PROVA VE TEMSIL ALANINI TANIMAK
11.5.1. Prova Alani
11.5.1.1. Prova alaninda ya da salonunda bulunan teknik ekipmani tanimiar.

11.5.1.2. Prova alaninda ya da salonunda bulunan teknik ekipmani gavenli bir sekilde
kullanir.

11.5.1.3. Prova dncesi ve sonrasinda salonu ve teknik ekipmani dizenler.
11.5.1.4. Prova salonunda uygulanan kurallarin dnemini agiklar.

Prova salonlari genelde ortak kullanim alanlari oldugundan hijyen ve gtivenlik kurallari
6nceden belirlenir.

11.5.2. Temsil Alani (Sahne)
11.5.2.1. Temsil alaninda bulunan teknik ekipmani tanimlar.
11.5.2.2. Temsil alaninda bulunan teknik ekipmani glivenli bir sekilde kullanir.

11.5.2.3. Genel prova ya da temsil 6ncesi ve sonrasinda temsil alanini ve teknik ekip-
mani duzenler.

11.5.2.4. Temsil alaninda uygulanan kurallarin nemini aciklar.

Temsil alanlari genelde ortak kullanim alanlari oldugundan hijyen ve gtivenlik kurallari
6nceden belirlenir.

11.6. PROVA
11.6.1. Okuma Provasi

11.6.1.1. Segcili bir oyundan alinmis sahnenin oyunun geneliyle olan edebi baglantisini
kurar.

11.6.1.2. Canlandiracagi oyun sahnesinin amacini belirler.
11.6.1.3. izlenen sahne ¢alismalarini yorumlar.

Yorumlarin sahnedeki kisinin Kigiligine ya da yasam tarzina yénelik degil, oyunculuk
yaparken mesleki bilgisini nasil ve ne oranda kullandigina yénelik yapici elestiriler iger-
mesi konusunda gerekli bilgilendirme yapilir.

11.6.1.4. Okuma provasi geri bildirimlerini degerlendirir.

13
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11.6.2. Yorum Yontemi Calismasi
11.6.2.1. Iginde bulundugu toplumun deger yargilarini analiz eder.

a) Sahnelenecek metinlerin seyirci tarafindan nasil algilanacagi g6z éniinde
bulundurulur.

b) Sahnelenecek oyunun seyirciye hangi temalar ile hitap edecegi belirlenir.
11.6.3. Sahne Ustii Calisma

11.6.3.1. Teknik imké&nlar dahilinde prova alanini amacina uygun bir sekilde dizenler.

11.6.3.2. Yénetmenin belirledigi yorum yontemi direktifleri dogrultusunda rol yapma bigi-
mini degistirir.
Yorum yénteminin tim bilesenlerinin belirlenen imkan ve kogullar gbzetilerek sahneye
uyarlanmasi saglanir.

11.6.3.3. Rolunu sabirli bir sekilde galismanin énemini agiklar.

11.6.3.4. Bedeninin ve zihninin olanaklarini kesfeder.

Sahne calismalarinda 6grencilerin kaygi ve stres dlizeyini pozitif eyleme dénistiirmesi
saglanir.

11.6.3.5. Onceki calismalarda kesinlestirilen rol pargalarini sonraki provalarda sorunsuz
tekrar eder.

11.6.3.6. Sahne Ustiinde kullanmasi gereken teknik araclari kullanir.

11.6.3.7. Rolunu beklenmedik degisikliklere ve hatalara gore uyarlar.
11.6.4. Sahnelerin Birlestiriimesi

11.6.4.1. Temsil gununin planlanmasi asamasinda aktif gérev alir.

11.6.4.2. Sanatsal performansin kisisel doyumdan daha kiymetli oldugunun dnemini
aciklar.

Sanatsal basarinin kigisel basaridan daha énemli oldugu anlatilir.

11.6.4.3. Tek tek hazirlanmis sahnelerin bir siralamayla oynanmasi gerektigi konusunda
onerilerde bulunur.

Sahnelerin sebep-sonug iligkileriyle gerekcelendirilmesi istenir.
11.6.4.4. Temsil glnu organizasyonun her alaninda ¢alismak icin inisiyatif alir.

Sinifta takim ¢alismasi ruhunu gliclendirmek icin temsillerde teknik ekip, sahne amiri ve
hatta kapi gérevlisi ekibin icinden segilir.

11.7. SAHNELEME
11.7.1. Temsil Oncesi
11.7.1.1. Oyunda oynayacagi roll pratik yapar.

Bu pratik, grup calismasi olabilecegi gibi bazi zamanlar da tek basina yapilacak pratik-
lerle desteklenir.

11.7.1.2. Temsil on hazirliklarini eksiksiz tamamlar.

Ogrenci kostiimiiniin, aksesuarlarinin ve dekorunun kendisi tarafindan hazir edildigin-
den, bir baskasi hazirladiysa yerli yerinde durdugundan emin olmasi konusunda uyarilir.

11.7.1.3. Profesyonel bir oyuncunun sanatina ve oyuncu arkadaslarina gosterdigi hassa-
siyeti ve saygly! gdsterir.
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11.7.2. Temsil
11.7.2.1. Segilen sahne pargasinin eylem dizisini sirali bigimde oynar.
11.7.2.2. Roluiniin gerektirdigi performansi gosterir.
11.7.2.3. Stres altinda sakinligini korur.

11.7.2.4. Sahne ustlinde ve kuliste takim ¢alismasinin gereklerini yerine getirir.

11.7.3. Temsil Sonrasi
11.7.3.1. Bir tiyatro oyunu sahnesini bastan sona oynar.
11.7.3.2. Temsil performansi geri bildirimlerini degerlendirir.
11.7.3.3. Bir sonraki temsilde gerekenleri hazirlamak igin inisiyatif alir.

Her temsildeki eksiklikler 6grenciye mutlaka not ettirilerek bir sonraki temsile kadar
eksikliklerin giderilmesi saglanir.
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12. SINIF UNITE, KONU, KAZANIM VE AGIKLAMALARI

12.1. TIYATRO OYUNU TEMSILI
12.1.1. Tam Uzunlukta Oyunun Nitelikleri
12.1.1.1. Tam uzunlukta oyun 6zelliklerini tanimlar.

12.1.1.2. Dlnya tiyatro tarihinin segkin yazarlari arasindaki Gslup ve dénem farkhliklarini
ayirt eder.

12.1.1.3. Tam uzunlukta bir oyunu sahnelemek igin izlenecek yol haritasini ve ¢alisma
asamalarini agiklar.

12.2. OYUN SEGimi
12.2.1. Sahnelenecek Tam Uzunlukta Bir Tiyatro Oyununun Se¢imi
12.2.1.1. Okudugu herhangi bir tiyatro oyununun sanatsal niteliklerini yorumlar.
Yazari, dénemi, tarzi ve literatiirdeki 6Gnemi konularinin arastirilmasi saglanir.

12.2.1.2. Okudugu herhangi bir tiyatro oyununun iginde bulunulan kosullarda sahnelenip
sahnelenemeyecegini tartisir.

12.3. DRAMATURJI VE UYARLAMA
12.3.1. Oyun Metninin Dramaturjisinin Yapilmasi
12.3.1.1. Sahnelenmek Uzere secilmis tam uzunlukta metni analiz eder.

12.3.1.2. Tiyatro metninde yer alan olaylari tarihsel, sosyolojik ve psikolojik a¢ilardan
inceler.

12.3.1.3. Tiyatro metninde yer alan karakterleri ve bu karakterlerin birbirleriyle olan iliski-
lerini fiziksel, psikolojik ve sosyolojik agilardan inceler.

12.3.1.4. Calisiimasi hedeflenen oyunun seyirciye sunumu igin taslagini hazirlar.
12.3.1.5. Rol karakterlerinin aksiyonlarini yargilamadan nesnel bir bakis acisiyla tartigir.
12.3.2. Oyun Metninin Uyarlanmasi

12.3.2.1. Sahnelenecek metni dramaturji galismasinin gerekleri dogrultusunda yeniden
duzenler.

12.3.2.2. Yonetmen tarafindan gerek gorulen durumlarda sahnelemenin amaci dogrultu-
sunda oyun metni Uzerinde degisiklik yapar.

12.4. ROL VE GOREV DAGILIMI
12.4.1. Rol Dagilimi ve Teknik Ekibin Olusturulmasi
12.4.1.1. Oynamak istedigi rol hakkinda gerekgelerini savunur.
12.4.1.2. Farkh rollerin galigsiimasinda sinif arkadaslariyla is birligi yapar.

12.4.1.3. Sahnelenecek oyunla ilgili sanatsal ve teknik ¢cergeveyi mantiksal diizeyde ilig-
kilendirir.

12.4.1.4. Sinif arkadasglari ile is birligi igcinde Uretime hizmet eder.
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12.5. TASARIM
12.5.1. Dekor
12.5.1.1. Tiyatro dekorunu tanimlar.
12.5.1.2. Tiyatro dekorunda kullanilan 6zel malzemeleri ve islevlerini tanimlar.
12.5.1.3. Dinya tiyatrosunun dekor orneklerini inceler.
12.5.1.4. Oyunun dogasina uygun dekor tasarimlari geligtirir.
12.5.1.5. Dekorun uygulanmasinda ekip arkadaslariyla is birligi yapar.
12.5.2. Aksesuar
12.5.2.1. Tiyatro aksesuarini tanimlar.
12.5.2.2. Tiyatro aksesuarinda kullanilan 6zel malzemeleri ve iglevlerini agiklar.
12.5.2.3. Dunya tiyatrosundan aksesuar 6rneklerini inceler.
12.5.2.4. Oyunun dogasina uygun aksesuar tasarimlari gelistirir.
12.5.2.5. Aksesuarin uygulanmasinda ekip arkadaslariyla is birligi yapar.
12.5.3. Kostiim
12.5.3.1. Tiyatro kostumunu tanimlar.
12.5.3.2. Tiyatro kostimunde kullanilan 6zel malzemeleri ve islevlerini agiklar.
12.5.3.3. Dinya tiyatrosundan kostim Orneklerini inceler.
12.5.3.4. Oyunun dogasina uygun kostum tasarimlari gelistirir.
12.5.3.5. Kostiim uygulamasinda ekip arkadaslariyla is birligi yapar.
12.5.4. Efekt
12.5.4.1. Tiyatro efektini tanimlar.
12.5.4.2. Tiyatro efektinde kullanilan 6zel ekipman ve islevlerini aciklar.
12.5.4.3. Dunya tiyatrosundan efekt érneklerini inceler.
12.5.4.4. Oyunun dogasina uygun efekt tasarimlari gelistirir.

12.5.4.5. Efekt uygulamasinda ekip arkadaslariyla is birligi yapar.

12.6. OYUN PROVASI
12.6.1. Prova Programi Olusturmak

12.6.1.1. Oyunun ilk temsil tarihine kadar belirlenen sire iginde eksiksiz tamamlanmasi
icin aktif rol alir.

12.6.1.2. Prova programinda tzerine dusen gorevleri yerine getirir.

12.6.1.3. Program déhilinde Uzerine dusen godrevleri yerine getirmek icin kisisel progra-
mini yonetir.

12.6.1.4. Bir tiyatro oyununun sahnelenmesinin planlamasini yapar.

12.6.2. Ekibin ve Galigma Ortaminin Guivenligi
12.6.2.1. Tiyatro galismasinda saglgin ve can guvenliginin dnemini aciklar.
12.6.2.2. Prova ve temsil salonundaki her tirli ekipmani organize eder.

Ekipmanlar ¢alismayi kolaylastiracak fakat can glivenligini tehlikeye atmayacak sekilde
organize edilir.
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12.6.3. Prova Yapmak
12.6.3.1. RollnG bastan sona tutarli ve eksiksiz bir sekilde yapilandirir.
12.6.3.2. Bolim bolim, kesintili sekilde galisabilmek igin fiziksel ve ruhsal sureglerini
degistirir.
12.6.3.3. Bedeninin ve zihninin olanaklarini kesfeder.

Sahne calismalarinda 6grencilerin kaygi ve stres diizeyini pozitif eyleme dénistiirmesi
saglanir.

12.6.3.4. Bir sonraki provaya kadar sahne Ustlinde daha 6nce uyguladiklarini tekrarlar.
12.6.3.5. Ekip arkadaslarinin sureglerini takip eder.
12.6.3.6. Yonetmenin istegi dogrultusunda teknik galismalara katilir.

Oyunun kisa siirede ve saglikli bir siirecte ¢ikmasi igin teknik konularda 6grencilerden
yardim talep edilir.

12.6.3.7. Genel galisma surecini takip eder.
Ogrenci sadece kendi roliine odaklanmamasi konusunda uyarilir.
12.6.3.8. Genel galisma surecinin her asamasinda ortak yaratima katilir.
12.6.4. Ozel Provalar
12.6.4.1. Oyunda ses ve ezgi kullanimi gerektiren bolimler icin 6n hazirlik yapar.

a) Saglikli bir ses kullanimi icin dogru yasam seklinin benimsenmesi, egzersiz ve c¢alis-
malar yapilmasi énerilir.

b) Ses agma egzersizleri yaplilir.
c) Nota okuma, ritim ve ezgi egzersizleri yapilir.
12.6.4.2. Oyunda koreografi iceren hareketler biitiint igin gerekli 6n hazirligi yapar.

Saglikli bir beden kullanimi icin dogru yasam seklinin benimsenmesi, egzersiz ve c¢alis-
malar yapilmasi énerilir.

12.6.4.3. Detay calisilan provalarda nefes alisverisini ve hareketini kisittamayacak sekilde
giyinmeye dikkat eder.

12.6.5. Teknik Prova
12.6.5.1. Oyunun 6n hazirhginda teknik ekibe yardimci olur.

12.6.5.2. Hazirladidi rolunid degisen teknik durumlara gére yeniden uyarlar.

12.7. OYUN TANITIMI
12.7.1. Oyun Programinin Olusturulmasi
12.7.1.1. Oyunun 6ngorilen seyirciye ulasabilmesi icin gerekli temsil takvimini planlar.
12.7.2. Afis, Brosiir, Sosyal Medya
12.7.2.1. Oyun tanitimi igin kullanilacak yazilim ve arag geregleri belirler.
12.7.2.2. Oyun ile ilgili afis hazirlar.
12.7.2.3. Oyun ile ilgili brogur hazirlar.

12.7.2.4. Hazirlanan afig ve brosurlerin sosyal medyada yayimlanmasini ve ulagilabilir
cevrede dagitilmasini organize eder.
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12.8. TEMSIL

12.8.1.

12.8.2.

Oyun Giinu

12.8.1.1. Tam uzunlukta bir tiyatro oyununu ekiple birlikte bastan sona oynar.
12.8.1.2. Roliinuin gerektirdigi performansi gosterir.

12.8.1.3. Stres altinda sakinligini korur.

12.8.1.4. Oyunda takim galismasinin gereklerini yerine getirir.

Oyun Sonrasi

12.8.2.1. Temsil alanini ve kulisini dizenler.

12.8.2.2. Sahne performansi geri bildirimlerini degerlendirir.

12.8.2.3. Bir sonraki temsilde gerekenleri hazirlamak icgin inisiyatif alir.

Temsil salonlari genelde ortak kullanim alanlari oldugundan hijyen ve giivenlik kurallari
6nceden belirlenir.
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