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Nasil yaratici yazilir?

Yazarken nasil yaratici olunur?




GIrIS

Derslere bir iIsinma oyunu ile baslanmasi tavsiye edilir. Oyun ya en basta ya da yaratici siirecin hemen
dncesinde dahil edilebilir. Uygun bir oyun secerseniz, size bircok dlizeyde yardimci olabilir. Iste iki drnek:

* Diyelim ki tGc¢ haftalik bir projenin parcasi olarak égrencilerinizle birlikte bir hikaye yazmak Gzeresiniz.
Bu durumda, baslangicta onlarla "Evet, Ve" oynayarak bir hikaye olusturabilirsiniz. Ogrenciler bir
hikayenin unsurlarini ve akisini 6grendikce, bunlari asamali olarak "Evet, Ve" oyununa ekleyebilir ve bir
hikayenin yapi taslarinin kullanishhgini gosterebilirsiniz.

* Diyelim ki bir reklam filmi yazmak tzeresiniz. Bu durumda, 6grencilerinize bir reklam metni yazarken
sifatlar ve dil zenginligi de dahil olmak lzere dilin onemini gostermek icin "Yaratici Alisveris Listesi"
(benim icadim) adli bir oyun kullanabilirsiniz.
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Yaraticilik nedir?

Meydan Okuma

Kim kendi yaraticilik tanimini ortaya koyabilir?

Yaraticihgin tanimini ekleyin: Yaraticilik, bir sey

yaratmak icin hayal gliicinin veya orijinal fikirlerin
kullaniimasidir - mucitliktir.

Dilerseniz siz de kendi taniminizi yapabilirsiniz.

Yaraticilik ve yazma arasindaki baglantiyi
gostermek icin ilk 1Isinma egzersizindeki yaratici
vazma ile ilgili kelimelerin altini ¢izin.

Ogrencilerde yaraticilig gelistirmenin 5 yolu

* https://varthana.com/school/5-ways-to-
develop-creativity-in-students/

Tanim

* https://www.britannica.com/topic/creativ
ity



Alt Noktalarinizi Planlayin

Bir sonraki adim, tez ifadenizi her bir govde paragrafinda kanitlamaya calisabileceginiz tc klcuk fikre
ayirmaktir. Alt noktalariniz, ¢ gévde paragrafiniz icin konu cimleleri haline gelecektir.

Her bir alt nokta, yanitinizi desteklemek icin soruda gecen anahtar kelimeleri ve analizinizi desteklemek icin
tartisacaginiz belirli metinsel 6zellikleri icermelidir.

Metnin daha blyuk ozelliklerini (eger bir romansa bu anlati kurallarini icerebilir) veya daha kiicliik ozelliklerini (eger
bir romansa bu dil ve Gslup araclarini icerebilir) goz 6ntinde bulundurmaya baslayabilirsiniz.

Tum dogrudan alintilarinizi ve érneklerinizi hentz hazirlamaniz gerekmeyebilir, ancak hangi metinsel 6zellikleri
tartisacaginiza dair genel bir fikriniz olmalidir.

Bir sonraki slaytta sizin icin bir drnek hazirlanmistir.
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2. Yaratici yazarhk nedir?

Bir sanatsal ifade bicimi olarak yaratici yazma, imgeler, anlati ve drama kullanarak anlam iletmek icin
hayal glicinden yararlanir. Bu, analitik veya pragmatik yazma bicimleriyle tezat olusturur. Bu tir, siir,
kurgu (romanlar, kisa oyktler), senaryolar, senaryo taslaklari ve yaratici kurgusal olmayan eserleri
icerir.

Tartisma

Ogrencilere "yaratici yazma" terimini nasil anladiklarini sorun.
Ogrenciler, yaraticihigin (bulusculuk, hayal giicu, yazarken bazi
kurallari cigneme, vb.) yaratici yazmanin anahtar kavrami oldugunu gorebilmelidir.

"Akliniza ne tur, cesit ya da ornek yaratici yazi geliyor?"

Terimlerin bir listesini yazin. Yaratici yazarlikla ilgili olmayan fikirleri de eklemekten cekinmeyin.
Bu listeyi daha sonra yaratici yazarlk ile teknik ya da akademik yazarlik arasindaki farklari
gostermek icin kullanacaksiniz.
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Yaratici yazarlik ile diger yazarlik
tarleri arasindaki fark nedir?

Yaratici yazma, anlami aktarmak icin hayal gicunden yararlanir ve siir, kurgu,
senaryo ve yaraticit kurgu disi gibi turleri icerebilirken, akademik veya teknik
vazma gibi diger yazma bicimleri bilgi veya fikirlerin acik bir sekilde iletilmesine
oncelik verir. Yaratici yazmada edebi ve sanatsal tekniklere vurgu yapilirken, diger
vazma bicimleri dogruluk, kesinlik ve nesnellige 6ncelik verir. Ayrica, yaratici
vazarhk genellikle yapi, ton ve dil kullanimi acisindan daha fazla 6zgtrlige izin
verirken, diger yazma bicimleri daha kati kurallari takip etme egilimindedir.
(Yapay zekanin yardimiyla)
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Ogrencilerle tartisma

Ogrencilere yaratici yazmanin bir tanimini verin. Kendi taniminizi vermeyi tercih edebilirsiniz.

Yaratici Yazarlik (CW): Hayal gucunu, edebi ve sanatsal teknikleri icerir ve yapi, ton ve dil kullanimi acisindan
Ozgurlige izin verir.

Yaratici Olmayan Yazma (Non-CW): Bilginin net bir sekilde iletilmesine, dogruluga, kesinlige, nesnellige
oncelik verir ve daha kati kurallari takip eder.

Hikaye Ticari Alisveris listesi

Horor Deneme Rehber kitapc¢ik

Anlasildi Bilimsel makale

Rap sarkis Biyografi Resmi mektup

7gi Roman Kisa mesaj Resmi e-posta

Fable FB girisi

arki Sozle
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CW ve Non-CW arasindaki ¢cizginin oldukca dinamik oldugunu aciklayin. iki yazi tiri arasindaki

ayrimin her zaman net olmadigini ve baglama ve yazarin niyetine bagli olarak degisebilecegini
belirtmek de dnemlidir

YZ'den Kirmizi Baslikli Kiz hikayesini yaratici olmayan bir sekilde Gretmesini isteyin.

YZ'den bunu yapmasini isterken "bilginin acik iletisimine oncelik verir", "dogruluk",
"kesinlik", "nesnellik" ve "daha kati gelenekleri takip eder" gibi terimler kullanin.

Yuksek sesle okuyabilirsiniz - yazma seklimizin 6nemli oldugunu géstermek icin!

Oyun - Ogrencilere son derece yaratici bir sekilde bir alisveris listesi yazmalarini

soyleyin. Yararli oldugunu distnutyorsaniz, listeye eklemeleriicin onlara birkac
madde verin.

Isin gorsel ydniinden ziyade yaratici yazinin dnemini vurgulayin.

Ansiklopediyi lyilestirin
http://improvencyclopedia.org/categories/index.html
Dil 6grenenler (ve 6gretmenler) icin yaratici yazma

https://www.teachingenglish.org.uk/professional-development/teachers/understanding-learners/articles/creative-writing-language
Yaratici Yazarhigl Tesvik Etmek

https://orelt.col.org/module/unit/5-promoting-creative-writing



http://improvencyclopedia.org/categories/index.html
https://www.teachingenglish.org.uk/professional-development/teachers/understanding-learners/articles/creative-writing-language
https://orelt.col.org/module/unit/5-promoting-creative-writing

Etkinlik

YZ've son derece yaratici ve yaratici bir sekilde bir alisveris listesi yazmasini séyleyin.

"Gorev ne kadar kesinse, sonuc da o kadar kesin olur" - yapay zeka boyle diyor :)



YZ Elbette, iste yaratici bir alisveris listesi drnegi:

e Bir tutam gutnes isigi (bulutlu ginler icin)

e Bir tutam peri tozu (hayatiniza biraz sihir katmak icin)

e Bir tutam macera (disaridaki heyecan arayanlar igin)

* Bir tutam nezaket (sevgi ve pozitiflik yaymak icin)

* Bir kasik ilham (yaraticihiginizi harekete gecirmek icin)

e Bir avu¢ kahkaha (¢clinki kimin iyi bir kahkahaya ihtiyaci yoktur ki?)

e Bir kova stkunet (huzur ve stikunet anlari icin)

* Bir kile minnettarlik (hayatimizdaki tim iyi seyleri bize hatirlatmak icin)
e Bir karton tutku (hayallerimizi ve hedeflerimizi beslemek icin)

e Bir ani kavanozu (o degerli anlari sonsuza dek saklamak icin)



Elbette, iste yaratici bir sekilde yazilmis, gercek gidalarla gincellenmis bir
alisveris listesi:

e Cignenebilir, citir kabuklu ve yumusak, yastik gibi ic kismi ile sicak ve hos kokulu bir somun esnaf ekmegi.
Kremsi brie peyniri dilimi, zenginligi ve keskin lezzetiyle krakerlere sirmek veya kavrulmus sebzelerin Gzerinde
eritmek icin mukemmeldir.

Bir salkim parlak, sulu kirmizi Gztm, tath, sulu lezzet ve ferahlatici bir citirlik ile patlar.

Yazin 6zu ve tath bir hosgoru vaadiyle dolup tasan, olgun, etli cileklerden olusan bir bardak.

Bir torba topraksi, cevizli kinoa, salatalara atmak veya doyurucu, tatmin edici bir tahil kasesine kaynatmak icin
mikemmeldir.

Bir demet glzel kokulu feslegen yapragi, her yemege taze ve parlak bir lezzet katmak icin mukemmeldir.

Bir sise zengin, kadifemsi zeytinyagi, kavrulmus sebzelerin lUzerine gezdirmek, ekmegi batirmak veya sarimsak ve
otlarla sotelemek icin mukemmeldir.

Sandviclere, burgerlere veya patates salatasina lezzet katmak icin mukemmel bir kavanoz keskin, keskin tursu.
Yarim kilo baharatli, dumanli chorizo sosis, 1zgara, kizartma veya doyurucu bir glivec icine atmak icin mikemmeldir.
Bir paket zengin, bitter cikolata parcaciklari, tath ihtiyacinizi karsilamak veya ¢cokmekte olan bir ganajin icinde
eritmek icin mikemmel!
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Tartisma

CW ogrenmede yapay zekanin artilarini ve eksilerini tartisin
lyi ve kesin bir talimatin gerekliligini tartismak



4. Yapay zekanin derse dahil

bayuk farkliliklar gostermektedir. Konuyu 6grencilerle tartisabilirsiniz.

| Uyari! Yaratici yazarlik 6gretiminde yapay zekanin yararliligina iliskin gorutsler
®@ Tum teknolojilerde oldugu gibi - dogru kullanildiginda iyi bir yardimci olabilir.

iste vapay zekayi! derslerinize dahil etmenin bazi yollari:

Ipucu olusturma: Yapay zeka destekli yazma ipuclari, 6grencilere yaratici
yazma projeleri icin sonsuz fikir saglayabilir. Farkli tirlere, temalara ve yazma
stillerine dayali benzersiz ipuclari olusturmak icin yapay zeka algoritmalarini
kullanan cesitli web siteleri ve uygulamalar mevcuttur.

Geri bildirim saglama: Yapay zeka 6grencilerin yazdiklarini analiz edebilir ve dil
bilgisi, imla ve cimle yapisi gibi konularda aninda geri bildirim saglayabilir. Bu,
ozellikle Ingilizce yazmanin bu ydnleriyle miicadele edebilecek 6grenciler icin

yararli olabilir.
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Tartisma

TUR: Wittgenstein'in dil Gzerine Unll sozlerinden biri sudur: "Dilimin sinirlari
dinyamin sinirlari demektir.”



Dil kullanimi icin ilham kaynagi: Yapay zeka, kelime dagarcigi olusturmak ve 68rencilerin Ingilizcenin
nianslarini kesfetmelerine yardimci olmak icin kullanilabilir. Ornegin, cimleler olusturmak icin
GPT-3 gibi bir dil modeli kullanabilir ve 6grencilerden ortak esdizimleri veya deyimsel ifadeleri

belirlemelerini isteyebilirsiniz.

Isbirligine dayali yazma: YZ, 6grencilerin tek bir yazi olusturmak icin birlikte calistiklari isbirlikci
yazma alistirmalarini kolaylastirabilir. Ogrencilerin yazilarina eklemeler, dizenlemeler ve
revizyonlar 6nermek icin yapay zeka algoritmalarini kullanan, daha isbirlikci ve etkilesimli bir yazma
deneyimi saglayan cesitli araclar mevcuttur.

Edebiyat okuma ve analiz etme: YZ, siir veya kurgu gibi farkli edebiyat tirlerini analiz etmek ve
bunlara iliskin icgoriler saglamak icin kullanilabilir. Ton, stil ve tema gibi edebiyatin farkli
unsurlarini tanimlamak ve analiz etmek icin yapay zeka algoritmalarini kullanan cesitli platformlar
vardir.

Genel olarak, yapay zeka, yabanci dil olarak ingilizce'de yaratici yazmayi 6gretmek icin degerli bir
arac olabilir ve 6grencilerin yazma becerilerini gelistirmelerine ve dilin nGanslarini eglenceli ve
etkilesimli bir sekilde kesfetmelerine yardimci olabilir.




5. CW'nin Faydalari

lletisim becerileri: Yaratici yazma, bir 6grencinin hem yazili hem de sézli olarak kendini acik ve etkili bir sekilde ifade etme
becerisini gelistirebilir.

Elestirel distinme: Yaratici bir sekilde yazmak, bir konu veya hikaye hakkinda derinlemesine disinmeyi, farkli bakis acilarini
ve fikirleri analiz etmeyi ve bunlarin etkililigini degerlendirmeyi icerir. Bu beceriler hayatin diger bircok alanina
uygulanabilir.

Hayal glicu ve yaraticilik: Yaratici bir sekilde yazmak, 6grencilerin hayal glclerini ve yaraticiliklarini gelistirmelerini saglar, bu
da hayatlarinin farkli alanlarindaki sorunlara yenilik¢ci cozimler bulmalarina yardimeci olabilir.

Empati: Ogrenciler yaratici bir sekilde yazarken, genellikle kendilerini baskalarinin yerine koymak, o kisinin nasil
hissedebilecegini ve diustnebilecegini hayal etmek zorunda kalirlar. Bu, empatiyi ve diger insanlarin bakis acilarini anlamayi
gelistirebilir.

Ozgliven: Yaratici yazma, bir 6grencinin yazma becerilerine olan giivenini artirabilir ve bu da hayatlarinin diger alanlarina da
yansiyabilir,

Kendini yansitma: Yaratici bir sekilde yazmak, 6grencilerin kendi distince ve duygularini yansitmalarina yardimci olabilir; bu
da kendini kesfetme ve kisisel gelisim icin degerli bir arac¢ olabilir.



Bir hikaye yazmak

Isinma

Impro oyunu - Sadece Sorular / Evet ve... / Uc kelime verildi

Sozel Zeka Oyunlari
http://improvencyclopedia.org/categories//Verbal wit.html

Etkinlik

Ogrencilere ne tiir hikayeler bildiklerini sorun.
Nelerin farkli oldugunu ve neleri paylastiklarini tartisin.


http://improvencyclopedia.org/categories/Verbal_wit.html

10 tur hikaye

Macera - kahramanin heyecan verici veya tehlikeli olaylar yasadigi bir hikaye.
Romantizm - ask ve iliskiler hakkinda bir hikaye.

Gizem - bir bulmaca veya ¢co6zulmesi gereken bir suc etrafinda dénen bir hikaye.
Bilim Kurgu - ileri bilim ve teknolojiyi ele alan bir hikaye.

Fantezi - buyuli veya dogalistu unsurlar iceren bir hikaye.

Korku - okuyucu veya izleyicide korku yaratmayi ve korkutmayi amaclayan bir hikaye.
Komedi - okuyucuyu veya izleyiciyi gildirmeyi amaclayan bir hikaye.

Drama - ¢catismalara ve duygulara odaklanan bir hikaye.

Tarihsel - belirli bir tarihsel donemde gecen bir hikaye.

Mitoloji - bir ktultirin veya dinin kokenlerini aciklayan bir hikaye.
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1. 10 tar hikaye - bir alternatif

MACERA

EYLEM

KORKU

THRILLER

GIZEM

ROMANS / ASK
PERFORMANS / SPOR
YASLANMA DONEMI
AYARTMA / AHLAK
KOMBINASYONLAR

10 Hikaye Turu
https://thewritepractice.com/types-of-stories/



https://thewritepractice.com/types-of-stories/
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Etkinlik

Ogrencilere en sevdikleri hikayelerin neler oldugunu sorun. Onlara hikayenin hangi kategoriye ait
oldugunu sorun.




SSSSSSSS

devam ediyor

Ogrencilere en sevdikleri hikayelerin neler oldugunu sorun. Onlara hikayenin hangi kategoriye ait
oldugunu sorun.
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Not, alternatif bir siniflandirma:
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Not, alternatif bir siniflandirma:
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Ornekler




2. Ortak unsurlar

Tartisma

Hikayelerdeki ortak unsurlar nelerdir?

Farkli tir ve tarzlarina ragmen hikayelerin bazi ortak unsurlari vardir. Bunlar
arasinda tipik olarak bir baslangic, orta ve sonu takip eden bir olay orgtsu
veya anlati arki; aksiyonu yonlendiren ve bir tlir degisim veya donusum geciren
karakterler; hikaye icin bir zemin saglayan ve karakterleri ve olay orglsuni
etkileyebilen bir ortam ve hikayenin okuyucuya ilettigi temalar veya mesajlar
yer alir.

Buna ek olarak, hikayeler genellikle hikaye anlatimini gelistirmek ve
okuyucunun ilgisini cekmek icin 6ngori, sembolizm ve metafor gibi edebi
araclari kullanir.



Etkinlik (gruplar halinde)

Basit bir kurali takip ederek kisa bir hikaye olusturun: Baslangic, orta ve son. Bir ana karakter ve
birkac yan karakter ekleyin. (Alternatif olarak, onlara oyuna dahil edilmesi gereken 5 kelime - isim
- verin) Nicelik yerine nitelik.

Bu etkinlik icin 10 dakikaniz var. Hadi baslayalim.

I Hikayeleri okuyun. Geri bildirim verin. Hikayelerini daha sonra temel unsurlarin, planlamanin,
s« hikaye o6rglsunin vb. 6nemini aciklarken kullanabilirsiniz.



Bir hikayenin temel unsurlari

Bir hikayenin yapisi tipik olarak asagidaki temel unsurlardan olusur:

Giris/Aciklama: Bu, ortamin, karakterlerin ve ana catismanin tanitildigi hikayenin baslangicidir.

Yukselen Aksiyon: Bu, hikayenin olay orglisinin gelismeye basladigl ve gerilim yaratan, gerilim
yaratan ve hikayeyi ilerleten olaylarin meydana geldigi boliumdur.

Doruk noktasi: Bu, catismanin zirveye ulastigl ve ana karakterin hikayenin sonucunu belirleyen
cok 6nemli bir karar veya eylemle karsi karsiya kaldigi hikayenin donim noktasidir.

Disen Aksiyon: Bu, gerilimin ve catismanin ¢oéztilmeye basladigi ve karakterin eylemlerinin
sonuclarinin gosterildigi doruk noktasinin sonrasidir.

Cozim/Sonuc: Bu, catismanin ¢ozildigl ve olay 6rglsiiniin yarim kalan uclarinin baglandigi
hikayenin sonudur. Cozim, hikayenin tirtne bagli olarak mutlu, Gztcu veya belirsiz olabilir.

Bu unsurlar hikayenin tlirine, tarzina ve yapisina bagli olarak farkli sekillerde sunulabilir. Buna ek olarak, bazi hikayeler olay
orgusunu ve karakter gelisimini gelistirmek icin alt olay orgisi, geri dontsler veya 6ngoru gibi ek unsurlar icerebilir.



4. Bir hikayenin asri

"Hikaye tirleri kadar hikaye
yazmanin da bircok yolu vardir.
Bir hikayenin akisi, ttrdne,
tarzina ve yapisina bagli olarak
degisebilir."

Risilpg
Action

Solution

Call to Action

En iyi U¢ hikaye akisi
https://www.voutube.com/watch?v=f4RZ8-adZbw&t=379s



https://www.youtube.com/watch?v=f4RZ8-adZbw&t=379
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Ogrencilerle tartisma

Farkli hikaye tirleri. Ve hikayelerin nasil gelistigi.
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5. Bir hikaye yazmak

Climax

The most suspenseful pan of
the plot, The turning point for
the protagonist.

Falling Action

Events the unravel the conflict between

Rising Action the protagonist and antagonist that
Three major events that add load 10 the resolution,
suspense or tension to the
plot that lead to the climax,

Resolution D

The conflict is resolved enquement

and we discover whether The “tying up of locse ends™.
the protagonist achieves

Initial Incident
Exposition The very first conflict that
Background information occurs in the plot.
of the plot that includes
characters and setting.

there goal or not.



Etkinlik (gruplar halinde veya

BIR KONU VEYA FIKIR SECIN: Yazmaya baslamadan dnce, kesfetmek istediginiz konu veya fikir
hakkinda distnun. Sizi ne ilgilendiriyor? Hedef kitlenize ne iletmek istiyorsunuz?

Proje boyunca notlar alin, aksi takdirde unutursunuz.

"Bildiklerinizi yazin. Gorduklerinizi yazin. Ne hissettiginizi yazin. Hayal ettiklerinizi yazin.
Hatirladiklarini yaz. Unuttuklarinizi yazin. Sadece yaz."
Mark Twain



Etkinlik

HIKAYENIN TURU?
Oyku turleri listesine geri donebilirsiniz.

BEYIN FIRTINASI YAPIN VE PLANLAYIN: Bir konu belirledikten sonra,
hikayeniz icin beyin firtinasi yapin. Sacma veya ilgisiz géorinse bile
akliniza gelen her seyi yazin. Ardindan, fikirlerinizi bir plan veya taslak
halinde duzenleyin. Bu, odaklanmaniza yardimci olabilir ve
hikayenizin net bir baslangici, ortasi ve sonu olmasini saglayabilir.

UNUTULMAZ KARAKTERLER YARATIN: Karakterler her hikayenin
kalbidir. Okuyucularin 6nemseyecegi ilging, cok boyutlu karakterler
gelistirmek icin zaman ayirin. Onlara benzersiz kisilikler, gecmisler ve
motivasyonlar verin.

DIL KULLANIMI: Hikayenize hayat vermek icin canl bir dil kullanin.
Ortami, karakterlerin duygularini ve olaylari ayrintili olarak anlatin.
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Al'nin yaptigi yaratici alisveris listesini kullanabilirsiniz - hikayeyi nasil
zenginlestireceginizi gostermek icin tim sifatlari, aciklamalari vb.

‘@’ gosterin.

p— KONUYU GELISTIRIN: Konunuzun net bir baslangici, ortasi ve sonu olmalidir.
Okuyucularin ilgisini canli tutmak icin gerilim ve catisma yaratin. Okuyuculari diken
ustinde tutmak icin olay 6rgusu kivrimlari veya sirprizler kullanmayi dastndn.

DUZENLEYIN VE GOZDEN GECIRIN: Ik taslaginizi bitirdikten sonra geri dénin ve
calismanizi diuzenleyip gdozden gecirin. Yazim ve dil bilgisi hatalarini kontrol edin ve
hikayenizin akici bir sekilde ilerlediginden emin olun.

Hook Call to Action

CALISMANIZI PAYLASIN: Son olarak, hikayenizi baskalariyla paylasin.
Arkadaslarinizdan, ailenizden veya 6gretmenlerinizden geri bildirim alin ve bunu
hikayenizi daha da iyi hale getirmek icin kullanin.

Unutmayin, hikaye yazmak yaratici ve keyifli bir stirec olabilir. Eglenin ve risk
almaktan korkmayin!
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Bir peri masali nasil yazilir

Cevirisi: https://www.renenekuda.cz/jak-napsat-pohadku-podrobny-navod/

Asagida bir peri masalinin nasil yazilacagina dair ayrintili bir
kilavuz bulunmaktadir. Hazirlik asamasi yaklasik 15 dakikanizi
alacak ve yedi basit adima ayrilacaktir:

Gerekli zaman: 15 dakika.


https://www.renenekuda.cz/jak-napsat-pohadku-podrobny-navod/

Bir peri masali nasil yazilir

MORAL

Hikaye nasil bir ders verecek? Bircok peri masaliiyinin kétuye karsi zaferiyle ilgilidir, ancak sizinki
tamamen farkli bir sey hakkinda olabilir. Ornegin, dislerimizi diizenli olarak fircalamamiz gerektigi
gibi. Bu ilk adim son derece 6nemlidir, bu nedenle litfen calisma kitabinizi uygun sayfaya acin ve
doldurun. Bir video izliyorsaniz, bitirene kadar videoyu durdurmaktan cekinmeyin...

KARAKTERLER
Baslangicta, karakterlerin peri masallari da dahil olmak Gizere her tir hikaye icin cok 6nemli yapi

taslari oldugundan bahsetmistik. Her seyden 6nce bir kahramana ihtiyaciniz olacak. Bu, tim
hikayeyi ilk elden deneyimleyecek olan kisidir. Okuyucularin sevecegi ve sempati duyacagi biri
olmalidir. Peri masallarinda bu kisi genellikle Pamuk Prenses ya da Kulkedisi gibi iyi biridir.
Konusan bir sandalye, elf ya da kedi de olabilir. Calisma kitabinizda birden fazla karakter
sitununuz var. Daha fazlasini bulmaya calisin. Ve unutmayin ki tim karakterler iyi olmamalidir -
en azindan bir tanesi kotd olmalidir, 6rnegin bir cadi, kotlu ejderha veya kurt adam gibi.




Bir peri masali nasil yazilir

AYAR

Hikayeniz ne zaman ve nerede gececek? Karanlik bir ormanda mi, bir cadi kdyinde mi, yoksa
tenha bir magarada mi? Ana kahramaninizin ziyaret edecegi yerleri tarif etmeye calisin.
Unutmayin, peri masallarinda genellikle bayalt nesneler, buyller ve masal diinyanizi
renklendirebileceginiz tuhaf yaratiklar bulunur. Ayrica size iyi bir tavsiyede bulunacagim - bu

masal dinyasini bes insan duyusunun hepsiyle, yani sadece gorme degil, ayni zamanda koku, tat,
ses ve dokunma ile de tanimlamaya calisin.

PROBLEM

Hikayenin icerdigi G¢ ana blogu hatirliyor musunuz? Karakterleri ve ortami zaten belirlediniz,
simdi olaylara odaklanma zamani. Bir peri masalinin nasil yazilacagina dair bu rehberin asagidaki
uc adimi bunlarla ilgilenecektir. En 6nemlisiyle baslayacagiz: Sorun. Kahramaninizin masalda bir
prensesi kurtarmak, kayip bir tilsimi bulmak veya bir laneti bozmak gibi bir hedefi olmalidir.
Kahramanin bu hedefe ulasmasini neyin ya da kimin engelleyecegini de belirtmek 6nemlidir. Bu
baska bir karakter olabilir - ejderha ya da koti niyetli bir cin - ya da ornegin bir hastalik olabilir.

Birlikte buna "sorun" diyecegiz. Liutfen bunu calisma kitabiniza yazin, 6nceden hazirlanmis iki
sutununuz var...




Bir peri masali nasil yazilir

DRAMATIK OLAYLAR

Sira gercek olay drglsine geldi. Karakterlerinizi, ortaminizi ve sorununuzu ele alin ve masalinizda
meydana gelecek dramatik olaylari bulmaya baslayin. Kahramanin yolculugu surprizler ve
sasirtmacalarla dolu olmali, ancak her sey nihai cozime goturmeli. Kahraman yolda hangi engellerle
karsilasacak? Bunlarin Ustesinden nasil gelecekler? Akliniza gelen her seyi yazin, daha sonra
dizeltebilirsiniz.

KARAR

Son olarak, her peri masalinin bir ¢éziime ihtiyaci vardir. Kahraman sorunu nasil cozecek? Hikaye
nasil bir ders verecek? Cozimun tatmin edici ve hikayenin geri kalaniyla tutarli oldugundan emin
olun. Ayrica her seyin duzgun bir sekilde toparlanmasi da cok 6nemlidir.

REVIZYON

Tebrikler, bir peri masali yazmayi bitirdiniz! Ancak son halini almadan 6nce, calismanizi gbézden
gecirdiginizden ve diuzelttiginizden emin olun. Yazim ve dilbilgisi hatalarini kontrol edin ve her seyin
mantikli oldugundan emin olun. Ayrica baska birinden okumasini ve size geri bildirim vermesini
isteyebilirsiniz. Gerekli degisiklikleri yaptiktan sonra masaliniz dinyayla paylasmaya hazir!




Tiyatro

Ders hedefleri:
e Ogrenciler klasik bir tiyatro oyununu yaratici bir sekilde yeniden yazacaklardir.

e Ogrenciler temel tiyatro tirlerini (trajedi, komedi, drama) taniyacaklardir.
e Ogrenciler tiyatronun ana unsurlarini tanimlayacaktir.

Ogrenme Alanlari:
 Dil ve Iletisim: Ogrenciler oyunlarda kullanilan dili tanir, sahne icin tasarlanmis sozl{

ve sOzsuz iletisimle calisirlar.
* Insanlar ve toplum: 6grenciler farkli sosyal rollerde teatral karakterler yaratirlar.

e Sanat ve kultur: Ogrenciler farkl tiyatro tiirlerini tanir, tiyatronun ana unsurlarini
tanimlar, klasik tiyatro hakkinda bilgi edinir.

Kapsam:
10 - 15 ders (oyunun turtne ve uzunluguna bagli olarak)

Yardimlar:
Sozlikler, oyun senaryolari, videolar (profesyonel ve sanatsal)




Tiyatro

Giris sorulari:
 Hic tiyatroya gittin mi?
* Hangi oyunlara asinasiniz?
* Hangi tiyatro tirlerinin var oldugunu biliyor musunuz?
* Tiyatro ile ilgili herhangi bir terim biliyor musunuz? (Bilmiyorlarsa, onlara belirli

terimleri sorun - sahne, monolog, diyalog, dekor, vb.)

Tum sorulari, cézumleri iceren bir grup tartismasi takip eder.

Orneklerle calisma:
e Onceki sorulara verilen yanitlara dayanarak, 6grenciler alintilari her bir tiyatro

tirayle eslestirir. Beyin firtinasi - bir tiyatro metni duzyazi bir metinden gorsel olarak

nasil farkhdir?
e Teatral unsurlari (karakterler, sahne notlari, sahne degisiklikleri, vb.) isaretlemek icin

farkl renkler kullanin

Bir oyun seciyorum:
 Uyarlamak icin bir tir secmek ve belirli bir oyun secmek. (Romeo ve Juliet'i 6rnek

olarak kullanma)




Tiyatro

Ev 6devi:
e Secilen oyuna asina olun.

Transkript hazirlama:
 Uyarlamanin temasinin (zaman ve yer) secilmesi. Oyunun kilit sahnelerinin ve karakter
ozelliklerinin tanimlanmasi. Orijinal oyun ve ana karakterler uyarlamada taninabilir olmalidir.

Oyunun transkripsiyonu:
* Bireyler veya gruplar, izerinde anlasilan kriterlere gore orijinal senaryonun tek tek sahnelerini
yveniden yazarlar. (Muhtemelen cevrimici araclar ve paylasilan belgeler kullanilarak)

Olasi transkripsiyon secenekleri:
 Tarihsel donemin degismesi: her donemin kendine 6zgl 6zellikleri vardir (dil, davranis,
gelenekler, siyasi ve kulturel durum, teknoloji, ...) Bunlari olay 6rglsine dahil etmek icin 6zen
gosterilmelidir.

Ornegin, Romeo ve Juliet'i Ikinci Diinya Savasi dénemine yerlestirirken Romeo bir Nazi, Juliet ise bir
Yahudi'dir.



Tiyatro

Alternatif son:
 Son degistirildiginde, hikayenin tim hissi degisir. Avantaji daha kisa bir zaman araligidir.

Ornegin Romeo ve Juliet icin alternatif son: sadece biri 8lir, ikisi de 6lmez - hikaye nasil devam

edebilir? Bir karakteri birakmak, degistirmek veya eklemek: bir karakteri veya birden fazla karakteri
degistirmek oyunun konusunu 6nemli dlctide degistirebilir.

Ornegin, Romeo ve Juliet'in olay 6rgiisi su sekilde gelisirdi: Hemsire karakteri cikarilsaydi? Dadinin
verini bahc¢ivan alsaydi? Juliet'in tarafinda sadece hemsire degil bahc¢ivan da olsaydi?

Hikayeyi bitir:
 Hikayenin mantikli bir olay 6rglsi ve siralamasi vardir.

 Karakterler belli bir motivasyonla hareket ediyor ve bir gelisime sahipler.
 Hatalarin dizeltilmesi.
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CI1ZGI ROMAN OLUSTURMAK ICIN

gorsel sanati birlestiren eglenceli ve yaratici bir strectir.

Kronolojik olarak (kronolojik sirayla) dizenlenmis gorintt
panellerini icerir. Bir ¢cizgi roman, 6rnegin tartisilan

materyali 6grenciler icin daha erisilebilir ve anlasiimasi

aha kolay hale getirebilecek didaktik bir arac olabilir.
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Dezavantajlar




CI1ZGI ROMAN OLUSTURMAK ICIN

Iste ilginc bir hikaye olusturmaniza yardimci olabilecek baz
ipuclarr:

FIKIR, OLAY ORGUSUNU DUSUNMEK
* ilginizi ceken bir konu secmeniz ve bunun macera dolu bir hikaye mi yoksa daha derin bir fikri olan bir hikaye mi

olduguna karar vermeniz 6nemlidir
e Karakterlerinizi yaratin, her birinin bir adi, bir gorunutsu, bir karakteri ve onlari digerlerinden ayiran ya da onlari

digerlerine baglayan bir 6zelligi olmalidir
 Pencere (panel) sayisini gz 6ninde bulundurun

HIKAYE TASLAGI
 Hikayeyi ortama yerlestirin, dahil edilecek ana anlari diusuntn ve hikayenin alacagi yonu géz éntunde bulundurun

ASAMALARA AYIRIN
 Hikayeyi eylemin gerceklestigi panellere (cizgi romanin bolimleri) ayirin, her panel belirli bir bilgi veya olay parcasi

icerir

e Cizgi romanin her bir penceresi (paneli) icin bir senaryo yazin - fikirleri 6zIG ve ilgi cekici bir sekilde ifade etmek
onemlidir

* Diyalog, monolog, sahne betimlemesi, eylem kullanilabilir....



CI1ZGI ROMAN OLUSTURMAK ICIN

Iste ilginc bir hikaye olusturmaniza yardimci olabilecek baz
ipuclarr:

HiKAYE PANOSU
* Bu, hikayenin gorsellestirilmesini saglayan bir dizi illistrasyondur

Tek tek sahnelerin ve hikayenin genel dizeninin planlanmasina yardimci olur

Kalem, kagit, boya kalemleri ve hatta cevrimici grafik araclari kullanilabilir

* Her panelde diyalog veya eylemi bilgilendiren cizimler, metinler, basliklar icerebilir

 Arka plan, karakterler, ifade, karakter, karakterlerin sekli ve boyutu, cizim stili, metin balonlarinin ifadelerle

verlestiriilmesine odaklanin...

EK UNSURLAR
 Bunlar ses ve efekt ifadeleri, duygusal ifadeler, farkli yazi tipleri, renk tonlari (bunlar cizime katkida bulunabilir,

ornegin Uc¢ boyutlu alan yanilsamasi yaratmak icin), karakterlerin etkileyici pozlari (ruh hali, duygu yaratmak...) gibi
ayrintilardir.

BIREYSEL PENCERELERIN GORSELLESTIRILMESI
 Planladigimiz olay 6rglisinu ve temel kompozisyonu takip ederek kademeli olarak calisiyoruz

* Metin baloncuklariicin yeterli alan tanimliyoruz




CI1ZGI ROMAN OLUSTURMAK ICIN

Iste ilginc bir hikaye olusturmaniza yardimci olabilecek baz

METIN CUBUKLARI |puglar|.
* Metin balonu stilinin se¢cimi cesitli kosullara baghdir
e Tuim parcanin okunabilirligini ve estetik izlenimini etkilerler

Onemli faktorler:

Boyut ve yerlesim: uygun panel boyutu ve karakterlerin yerlesimi (daha buyuk karakterler nem ve anlam ifade edebilir
ve daha kucuk karakterler genellikle gtiindelik konusmalar icin uygundur)

Sekiller: 6rnegin dairesel metin baloncuklari genellikle konusma i¢cin kullanilir, dikdortgen baloncuklar (puflar)
karakterlerin dusinceleri veya ic diyaloglari icin uygundur

Renk: renkli metin balonlari karakterlerin konusmalarini veya distincelerini ayirt edebilir (6rnegin kirmizi 6fkeyi, mavi
Uzuntlyl, nostaljiyi ifade edebilir...)

Metin stili: yazi tipi ¢cizgi romanin genel tonunu etkileyebilir. Gerilim, drama, incelik, hafiflik... aktarabilir.



CI1ZGI ROMAN OLUSTURMAK ICIN

Iste ilginc bir hikaye olusturmaniza yardimci olabilecek baz
ipuclarr:

Metin baloncuklarinin diizeni: bu cok 6nemlidir ve okuyucunun diyalogu algilama seklini etkileyebilir. Ornegin, yan
yvana yerlestirilen baloncuklar iki karakter arasindaki diyaloga isaret ederken, st Uste yerlestirilen baloncuklar bir
karakterin dustnceleri izlenimi verebilir

OYKU REVIZYONU VE TAMAMLAMA
 Hikayenin mantikli bir olay 6rglsiine ve siralamaya sahip oldugundan emin olun
 Karakterler ve ortamlar dogal gérinmelidir
 Hatalari dizeltin
« Tum hikayeye renk, ton vb. ekleyin.




Reklamlar, reklamcilik

Dersin Amaclari

Ogrenciler
 Reklamciligin temel islevlerini aciklayabilir
 ana reklam turlerini tanimlamak
* Farkli reklam tlrlerine 6rnekler verebilir
* kendi reklamlarini olusturabilir
e sifatlarin en Gstin hallerini gbozden gecirme

Egitim alanlari:

* Dil - 6grenciler reklamlardaki manipulatif iletisimi fark edebilir ve buna karsi elestirel bir tutum takinabilir
* Toplum - 6grenciler reklamlarin insan davranislarini nasil etkiledigine iliskin gorislerini ifade edebilirler

 Slre 3 -4 ders
e Ogretim araclari: calisma kagitlari (veya kartlari), video érnekleri, reklam panolarinin ve reklamlarin

fotograflari, iPad'ler veya akilli telefonlar, beyaz tahtalar




Reklamlar, reklamcilik

Giris

Ogrencilere asagidaki sorulari sorun: \
* Hangi reklamlari hatirlayabiliyorsunuz?
* En cok hangi reklamlari seviyorsunuz? Onlari neden seviyorsunuz?
* Herhangi bir reklam sizi bir Gruni satin almaya zorladi mi? Eger oyleyse, reklama dayanarak hangi Grinl satin
aldiniz?

Reklam nedir?
Ogrencilerinize ¢ reklam panosu drnegi veya Uc video drnegi (biri ticari, biri siyasi ve biri sosyal) gosterin ve her
bir reklamin amacinin ne oldugunu tartismalarini, nedenlerini belirtmelerini saglayin...

Reklam turleri

Farkli reklam tirlerini iceren calisma kagitlari (veya kartlari) hazirlayin, 6grenciler grup halinde calissin ve her
grup turleri ikna ediciliklerine gore karsilastirsin (en ikna edici olandan en az ikna edici olana dogru) Kararlarini
aciklamali ve her tiridn avantaj ve dezavantajlarini vermelidirler.
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Reklamlar, reklamcilik

Asagidaki tlrlere sahip calisma sayfalari (kartlar):
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Reklamlar, reklamcilik

Ogrenciler farkli reklam tirlerinde hangi ikna araclarinin kullanildigini 6grenmelidir
(bnceden bazi gazete veya dergi reklamlari getirmelerini de isteyebilirsiniz).
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Reklamlar, reklamcilik

Yapay zeka talebi + tartisma

Yapay zekadan etkili bir video reklamin nasil olusturulacagina dair fikirler Gretmesini isteyin ve 6grencilerden katilip
katiimadiklarini tartismalarini isteyin.

Osgrencilerin kendi video vevya sesli reklamlarini veya posterlerini olusturmalari (grup calismasi)

Ogrencileri gruplara ayirin, kendi reklamlarini olusturmalarini soyleyin, iyi bir reklamin kriterlerini yerine getirmek
icin en az bes Ustinluk sifati (en ilging veya en hafif gibi) kullanmalarini isteyin ve tim etik kurallara uymalari ve
yanlis veya ahlaka aykiri bilgiler kullanmamalari gerektigini belirtin.

* Bir konu secin

 Reklam turdnu secin

 Reklaminizin ana hedef kitlesi nedir?

 Teknolojileri kullanarak kendi reklaminizi hazirlayin...

 Calismalarinizi paylasin, sunumlar hazirlayin.... \
 Kendinizi ve sinif arkadaslarinizi degerlendirin

Odev - Bir glin icinde kac tane reklam bulabildiginize ve bunlarin nerede bulunduguna dikkat edin.
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Reklamlar, reklamcilik - ornekler

- poasons to
refresh yourself. m
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Kaynaklar

Yaratici yazarlhk:
* https://www.cultureamp.com/blog/icebreaker-games-for-work
e https://blog.slido.com/would-you-rather-poll-questions/
* https://www.dramanotebook.com/drama-games/yes-and/

Tiyatro:
* https://www.shakespeare.org.uk/explore-shakespeare/shakespedia/shakespeares-plays/romeo-and-juliet/
* https://www.youtube.com/watch?v=tSfExfrP1ol&t=1s&ab channel=ShakespeareBirthplaceTrust
* https://www.youtube.com/watch?v=cvgHigNifAg&t=1s&ab channel=mrjoel214?2

Cizgi roman:
* https://www.ctenarska-gramotnost.cz/medialni-vychova/mv-casopisy/komiks-4
* https://spomocnik.rvp.cz/clanek/17163/KOMIKS-VE-VZDELAVANI.html
* https://www.storyboardthat.com/cs/articles/e/create-komiksy
* https://www.creativosonline.org/cs/como-hacer-un-comic.html

Reklam
* https://media.illinois.edu/what-do-we-know-about-political-advertising
* https://neilpatel.com/blog/persuasive-commercials/
* Marek MicCienka, Jan Jirak a kol. : Zaklady medialni vychovy
* http://ccestina.blogspot.com/2012/05/reklama.html


https://www.shakespeare.org.uk/explore-shakespeare/shakespedia/shakespeares-plays/romeo-and-juliet/
https://www.youtube.com/watch?v=tSfExfrP1oI&t=1s&ab_channel=ShakespeareBirthplaceTrust
https://www.youtube.com/watch?v=cvgHjgNjfAg&t=1s&ab_channel=mrjoel2142
https://www.cultureamp.com/blog/icebreaker-games-for-work
https://blog.slido.com/would-you-rather-poll-questions/
https://www.dramanotebook.com/drama-games/yes-and/
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