EDEBIYAT BALOSU

Hazirlayan: Krystyna Rézga
Katilimcilarin yasi — 7-10 yas
Ders siiresi: 3 saat

Genel hedefler:
e Edebiyatla ilgili olumlu ¢agrisimlar olusturmak
e Katiimcilar arasinda entegrasyon ve iliskilerin gug¢lendirilmesi
e Yaraticilik ve hayal glicuinu gelistirmek

Ozel hedefler:
e Takim ¢alismalari
e Masalin olay orglisiinin unsurlarini oyunlarda kullanma ve oyunlarda canlandirma

Yontemler:
e Dans oyunlari
e Hareket oyunlari

Anahtar kelimeler:
Edebiyat, kitaplar, dans oyunlari, temali oyunlar, karnaval balosu

Malzemeler:
- muzik calar
- battaniyeler - 10 kisilik grup basina iki adet (l.c.)
- kagit (lL.e.)
- sandalyeler - katiimci sayisi kadar (ll.a.)
- katilimcilar icin soru listesi iceren kagitlar (ll.b.)
- bulunacak karakterlerin yazili oldugu kagitlar ve bunlari sirtlarina yapistirmak igin bir
sey (ll.c.)

I. DANS OYUNLARI

a) Donma

Egitmen, katiimcilarin en sevdikleri kitaplardaki siyah karakterler arasindan biliyl yapabilen
bir karakter secer. Ornegin: ,Narnia Giinliiklerindeki Beyaz Cadi, ,Harry Potter” serisinden
bir karakter vb.



Katilimcilar miizik esliginde oynarlar ve miizik durdugunda, secilen kahramana uygun olarak
herkese bir biyu yapilir: tasa donusturdr, Petryficus Totalus biylsu yapar vb. Herkes san-
ki biyulenmis gibi oldugu yerde donmak zorundadir. Panzehir, mizigin tekrar ¢alinmasidir.
Oyun birkac kez tekrarlanir.

b) Sihirli okuma agi

Mizik ¢alarken, salonda okuma biylsu yayilir — baslangigta iki kisi el ele tutusarak, diger
katilimcilari yakalamaya ve kendi saflarina katmaya ¢alisir. Oyuncularin biri dokunuldugunda
cifte katilir ve ciftlerden birisine elini uzatir, bdylece agin kapsami genisler. Uglii, dortlii ve
giderek daha buylk bir ag olusur. Katilimcilar agin kapsamindan kurtulmaya galisirlar, ancak
sonunda ag o kadar uzar ki, henliz yakalanmamis olanlari da kapsayabilir.

c) Kahramanlarin bayrak yarisi

Balo katilimcilari 10 kisilik gruplara ayrilir. Se¢im kriteri, kiyafetlerin benzerligi, kostiimlerle
ilgili ortak ozellikler veya ¢ocuklarin kendi tercihleri olabilir.

Her grup beser kisilik gruplara ayrilir — bir grup salonun bir tarafina, diger grup diger tarafina
gider. Gorey, sihirli bir aragla (cocuklarin edebi ilgi alanlarina uygun olarak bir at arabasi,
ucan hali, sihirli sliplirge, pegasus ati olabilir) birbirlerini bir uctan diger uca tasimaktir. Sag
taraf baslar: bir kisi battaniyenin Gzerinde oturan ve battaniyeyi bacaklariyla kavrayip elle-
riyle tutunan diger Kisiyi ¢eker.

Cekilen kisi siranin sonuna gider ve son ¢eken kisi olur.

Ceken kisi artik ¢cekilen kisi olur — boylece her katiimci hem itici glic hem de binici olur.
Takimlar, tim katilimcilari salonun bir ucundan diger ucuna en hizli sekilde tasiyan takimin
kazanacagi bir yarisma yaparlar.

d) Farkli diinyalar ziyaret

Katilimcilar giftler halinde eslesir ve mizik esliginde giftler halinde dans etmeye baslar. Mizik
durdugunda hizli bir sekilde baska bir es bulmak gerekir. Bu durum birka¢ kez tekrarlanir ve
katilimcilar her seferinde baska biriyle dans etmeye 6zen gosterir.

e) Gemi yolculugu

Oyun lideri, kahramanlarinin gemiyle seyahat ettigi bir roman seger. Bu roman, ,Yolcunun
Safaga Yolculugu”, ,,.80 Giinde Devr-i Alem”, ,Peter Pan” veya gemiyle seyahat iceren baska
herhangi bir roman olabilir.

Katilimcilar salonun ortasina, lider ise yiksek bir yere gecer. Elinde, gliverteyi taklit eden
bir A4 kagidi tutar. Kagidi bir tarafa egdiginde, katilimcilar sanki ayaklarinin altindaki zemin
oyleymis gibi davranirlar — sola egilme, herkesin yergekimi kuvveti tarafindan sola ¢ekildigi
anlamina gelir, saga egilme ise onlari sag tarafa iter.

Kagit dalgalanabilir, ziplayabilir, yukari ve asagi hareket edebilir, kivrilabilir, yukari, asagi,
sola, saga egilebilir...

Gosteri sirasinda, fikri aldigi romanin konusunu kullanarak, egilimin korkung¢ anlarini vurgu-
layan bir hikaye anlatir.



Il. SOSYAL OYUNLAR

a) Hizli randevu

Salonda sandalyeler daireler halinde dizilir: sandalyelerin bir kismi sirtlari birbirine donik,
bir kismi ise karsi karsiya olacak sekilde — iki daire olusturulur - biri i¢, digeri dis. Katilimci
sayisi fazla ise, her katilimcinin oturabilmesi i¢cin birka¢ daire olusturulmalidir. Bir daire
10/12 kisiden fazla kisiyi barindirmamalidir — ¢ok biyilik bir grup oyunu asiri uzatacaktir.
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(Siyah kareler ic cemberi, renkli kareler dis cemberi temsil eder.
Nokta ile isaretlenmis yerler, konusan kisilerin yerleridir.)

Katilimcilar yerlerini alirlar ve i¢ ¢emberdeki kisi dis gemberdeki kisiye kostumunun ilham

kaynagi olan kitap/kahraman hakkinda bilgi verir. Bu 60 saniye siirer. Siire dolduktan sonra,
lider bir degisiklik oldugunu duyurur ve dis gemberdeki kisiler saat yoniinde bir sonraki yere

gecerek yer degistirirler.
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(Oklar, dis cemberdeki kisilerin hareket yéniinii gosterir.)
Simdi dis gember, kilik degistirme ve segimine ilham veren sey hakkinda konusur.
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(Nokta ile isaretlenmis yerler, konusan kisilerin yerleridir.)
Oyun, dis gemberdeki kisiler baslangi¢ yerlerine donene kadar tekrarlanir.



b) Listeden kisileri bulun
Bu oyunun hazirlanmasi i¢in katilimcilarin kostiimlerini bilmek gerekir — bu onceden veya
etkinlik sirasinda yapilabilir.
Her katilimci, edebi karakterlerin ozellikleri ve deneyimlerinin yazildigi bir liste alir. Belir-
li bir siire igcinde (siire, katilimci sayisina baglidir) oyun katilimcilari birbirlerinin arasinda
kosusturur ve kendilerine sorular sorarak, tanima uyan karakterlere burinmis kisileri bul-
maya c¢alisir. Bir kisi, birka¢ tanima uysa bile, yalnizca bir tanima yazilabilir.

Ornek ozellik listesi:

- blyi yapabilen kahraman

- arkadasina glivenebilen kahraman

- baska bir lilkeden gelen kahraman

- bir evcil hayvani olan kahraman

- fantastik bir dinyadan gelen kahraman

- bir kiz olan kahraman

- erkek olan kahraman

- sihirli guglere sahip olan bir kahraman

- komik seyler yapan bir kahraman

- oyun sirasinda kendi diinyasindan birini salonda olan bir kahraman

- kotu gucu yenen kahraman
Oyun belirlenen silire sonunda biter ve oyun lideri bu sire icinde kag kisinin listeyi
tamamladigini kontrol eder.

c) Benim edebi dostum kim?

Oyun, kostim listesinin olusturulmasiyla baslar — her katiimci baslangigta kimin kostimiini
giydigini bildirebilir.

Oyun basladiginda, her katilimcinin sirtina, baska birinin giydigi rastgele secilmis bir
kahramanin adi yazili bir kart ilistirilir, boylece katilimcilar kimin kendi edebi arkadaslari
oldugunu bilmezler. Katiimcilar, EVET veya HAYIR seklinde cevaplanabilecek sorular sora-
bilirler. Gorey, ipuglarindan edebi arkadasin kim oldugunu tahmin etmek ve onu bulmaktir.
Katiimcilar salonda dolasir ve herkese, sirtlarina yapistirilan kartta yazan kisinin kim
oldugunu anlamalarina yardimci olacak ayrintilari sorarlar. Katilimci kendisine atanan kisiyi
tahmin ettiginde, o kostiimi giyen kisiden sirtindaki kagidi ¢ikarmasini ister.

DEGISIKLIK

Katiimcilar ciftler halinde secilebilir, boylece birbirlerini birlikte arayabilirler. Bu durumda
birbirlerini ararlar, 6rnegin Harry Potter Gandalf'i, Gandalf ise Harry Potter’'i bulmalidir. Oyun
bittikten sonra, bu sekilde birbirlerini bulan ciftler birlikte dans edebilirler.



