HANGI HEYKEL GELSIN?

1. GIRIS ETKINLIGI (5-7 DK) Sanat Tiirii
Heykel / 3D
@ Cocuklarin mekanda gezerek heykelleri incelemesi, gézlemlerini grupla paylagmasi.
Etkinlige baglamadan 6nce ¢ocuk sayist kadar kiigiik kagit hazirlanir. Kagitlara EE
- T'den baglayarak sayilar yazilmig olmalidir. Bu kagitlar her ¢cocuga birer tane olacak Cocuk Sayis1
v— sekilde dagitilir. Béylece her cocugun bir numarasi olur. Cocuklardan bu numarayi 10-16 cocuk
v= hatirlamalar istenir (veya kagitlar ellerinde durabilir). Egitmen ve ¢ocuklar heykel-
lerin oldugu alanda, ayakta cember bigiminde siralanirlar. Cocuklar cemberi @
olustururken numara sirasina gore degil, karisik dizilirler. Cocuklara, mekandaki
heykellerle ilgili bir oyun oynanacagi bilgisi verilir. Sire
. Yaklagik 45 Dakika
B Oneri: Sergi salonunun kosullar1 oyun i¢in uygun degilse bu oyun,
mizenin uygun bir yerinde oynanabilir; oyundan sonra heykellerin
bulundugu alana gegilir. Ayrica ¢cocuklar birbirinin ismini biliyorsa oyun, @
numaralar yerine isim soylenerek de oynanabilir. Yer
Miize icinde veya
diginda, ¢ok sayida
Cemberde rastgele bir yer bos birakilir. Bos birakilan yer hangi cocugun sag tarafi- heykelin bulundugu
na denk geliyorsa o ¢ocuk, “Sag yanim bos!” der. Grup hep birlikte sorar: “Kim pirmekan
@ . gelsin?” Sag tarafi bos olan ¢ocuk bir say1 soyler, 6rnegin “6 gelsin!” der. Grupta
' numarasi 6 olan ¢ocuk, bog olan yere geger. Bu sefer 6 numarali cocugun yeri bos &
kalmisg olur. Bos kalan yerin sag tarafinda kalan ¢ocuk “Sag yanim bos!” der. Grup
“Kim gelsin?” diye sorar. Sag tarafi bos olan ¢ocuk, 6rnegin “3 gelsin!” der. Oyun bu LC ;\gzll(zse;;‘;
akigta devam eder. Tim ¢ocuklar yer degistirdiginde, oyun sonlandirilr. kadar bos kagit
ve kalem

Gocuklar heykellere yonlendirilir. Heykelleri dikkatle incelemeleri sdylenir. Cocuk- 12( d(;ocuk v
lar heykelleri inceledikten sonra yine cemberde bir araya gelirler ve gozlemlerini o,

. . (ktictik kagit)
sozli olarak ifade ederler. Paylagimlar sirasinda ek sorularla ¢ocuklara destek
verilebilir. Her post-it
. . . .. [P . L . tizerine, I'den
“Buradaki heykelleri incelediniz. Heykellerle ilgili neler dikkatinizi ¢ekti? Neler baslayarak bir

gorduntz? Heykellerin isimlerine baktimiz ma? Hangi isimleri hatirlvyorsunuz? say1 yazilr.
Sizce bu heykelleri kim yapmistir? Neden yapmistir? Kag giinde yapmistir?”

2. ANA ETKINLIiK (30-35 DK)

Cocuklarin, heykelleri yonlendirici sorular esliginde incelemesi; her cocugun, sectigi heykel icin bir
@ ylriyis ve yiz ifadesi tasarlamasi/hayal etmesi.

Cocuklar yeniden heykellere yonlendirilir. Bu defa, bir heykel se¢cmeleri istenir. Ancak sectikleri heykelin
hangisi oldugunu arkadaslarina séylemez veya gostermezler.

“Simdi yeniden mekanda dolastyoruz, heykelleri bir daha inceleyecegiz. Ama bu defa herkes bir heykel
sececek! Heykellerimizi secerken su sorulara zihnimizde cevap verelim: Heykelimin adi ne olsun? Bu heykeli
kim yapmus olabilir? Hayal edelim. Gozuintizde neler canlantyor? Bu heykeli yapan kisi (heykeltiras), heykelle-
ri yaparken nasi hayaller kurmustur, neler hissetmistir? Peki, bu heykel canl olsayd neler yapardi? ”

Tim ¢ocuklar birer heykel sectiginde, herkes yeniden ¢emberde toplanir. Sectikleri heykeli diigtinmeleri,
heykelin hangi beden formunda durdugunu hatirlamalart istenir. Daha sonra bu heykel i¢in bir yiiriime
sekli ve bir yiiz ifadesi hayal etmeleri istenir.



“Gozlerimizi kapatip sectigimiz heykelin durusunu diistinelim. Birazdan bu durusu oyunda kullanacagiz, o
yuzden arkadaslarimiza gostermeyelim. Simdi de hayalimizde heykelimize bir yuriyts ve yiiz ifadesi
tasarlayalim. “Bu heykel ytirttmeye baslasa nasi yurirdii? Yizinde nasil bir ifade olurdu?” diye diistinelim.
Bunu da oyunda kullanacagiz; o ylizden kimseye gostermiyoruz.”

Girig etkinligindeki oyuna yeni kurallar eklenerek, oyun yeniden oynanir. Cemberde yine rastgele bir bos
yer birakilir. Sag tarafi bos olan ¢ocuk “Sag yanim bog!” der. Grup “Kim gelsin?” diye sorar. Sag yani bog
olan ¢ocuk, yine bir numara (ya da isim) sdyler. Numarasi (ya da ismi) sdylenen ¢ocuk, sectigi heykelin
beden formunu alir ve oldugu yerde donar. Bu sefer grup “Nasil gelsin?” diye sorar. Ayni1 ¢cocuk “Heykeli
gibi ytiriiyerek gelsin” der. Cocuk, heykeli icin tasarladig yiiz ifadesi ve yiirtime formuyla, cemberde bog
olan yere dogru ytrtr. Yerine gecer ge¢mez yine sectigi heykelin beden formunu alir ve donar. Gruptaki-
ler, mekandaki heykellere bakarak bu heykelin hangi heykel oldugunu tahmin etmeye caligirlar. Dogru
cevap bulununca oyun ayni akigla, tiim ¢ocuklar yer degistirene kadar strer.

B Oneri: Bu caligma sirasinda ayni heykeli secen cocuklar olabilir. Bu durumun gerceklesme
ihtimali yiiksek oldugundan, ¢ocuklara oyun basinda bunun bir sorun olmadig: belirtilebilir.

Cokdillilik /Dil Destegi: Oyunda kullanilan “Kim gelsin?” ve “Nasil gelsin?” sorulari, gruptaki

cocuklarin bildikleri farklh diller kullanilarak sorulabilir. Ayrica ¢ocuklar oyunda soyledikleri
sayilar1 istedikleri farkl bir dilde sdyleyebilirler.

3. CIKIS ETKINLiGi (5-7 pK)

Cocuklarin, inceledikleri ve tasarladiklar: heykel figiirleri ile hep beraber biiytik bir tablo olusturmasi; yeni
olusan bu tabloya her ¢cocugun bir isim vermesi.

“Son olarak, butiin heykellerin bir arada oldugu kendi tablomuzu olusturacagiz. Bunun i¢in herkes az dénce
segtigi heykelin beden formunu alacak. Once bir kisi baslayacak; birlikte belirledigimiz bos alana gegip
sectigi heykelin formunu alacak ve hareketsiz duracak. Sonra, kim kendi beden figurintiin onun yantna
uygun oldugunu diisiniiyorsa, oraya gidip Rendi heykelinin beden formunu alacak. Béylece tablomuz
giderek biyiiyecek. (Birden fazla kisi de aymi anda tabloya eklenebilir.) Thtiyag duyarsamz heykelinizin
durusunda Rugtk bir degisiklik yapabilirsiniz.”

Ek Etkinlik: Medya Kullanimi - Birlikte olugturulan bu tablonun fotografi egitmen tarafindan
cekilebilir. Imkan var ise, daha sonra bu fotograf basilarak sinifa, egitim ortamina asilabilir.

D Oneri: Fotograf cekimi igin ¢ocuklardan izin alinmasi sarttir. Fotografin cekilme amaci ¢ocuklar-
la paylasilir. Cekilen fotograf, “cocugun yiiksek yarar1” gozetilerek alinmasi gereken tiim izinler
alinmadan, sosyal medyada veya kamuya agik alanlarda paylasilamaz.

Her ¢ocuga bir kalem ve kagit verilir. Birlikte olusturduklar: tabloya bir isim diistinmeleri ve bunu kagida
yazmalari istenir. Gontillii olan ¢ocuklar, yazdiklar: ismi tiim gruba okur ve neden bu ismi sectigini paylagirlar.

yazabilirler. ihtiyag duyulursa yazilan isimlerin diger dillerdeki karsihklari gruba sorulabilir. Bu
dilin hangi dil oldugu veya kelimelerin soylenisleri tizerine grup¢a konusulabilir.

Cokdillilik /Dil Destegi: Cocuklar tabloya verdikleri ismi, istedikleri/bildikleri diger dillerde



