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EGITiM AKTIVITESI 2

DUNYA NE KADAR DA HARIKA!
SAHNEYI HAZIRLAMA
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Etkinligin Tanitimi

Amaglar:

Sanat terapisi, asil amacin estetik gortinti olusturmak olmadigi, Alzheimer ya da Demans
hastasi bireylerin glivenli ve olanaklari genis bir gevrede kisisel degisim ve gelisiminin hedef
alindigi ve sanatin birincil iletisim araci olarak kullanildigi bir psikoterapi yontemidir. Sanat
tabanli terapiler genellikle demans hastaliginin tipik belirtilerinin yonetildigi miidahaleler
olarak goriildiiglinden, amaclari sunlari icerir:

e Bilissel bozulmanin yavaslatilmasina yardimci olmak, psikososyal acidan zorlayici
davranislarla ilgili semptomlari ele almak;

e Hayat kalitesini artirmak;

e Alzheimer ya da Demans hastasi bireylerin bakimverenleriyle sosyallesmelerini

saglamak;

e Guzel sanatlari kullanarak boyut alanlarini ¢alistirmak;

e Alzheimer ya da Demans hastasi bireylerin hatiralarini canlandirmak;

® Alzheimer ya da Demans hastasi bireyleri kendi kendilerine yetmesi konusunda
cesaretlendirerek bakimverenlerinin ylkiini azaltmak.

e Bireyler arasindaki iliskileri gelistirerek bag kurmalarina yardimci olmak.

Katilimcilar:

e Hafif-Orta Alzheimer hastasi bireyler
e Akrabalar
e Profesyoneller

Egitilecek yeterlikler (akraba ve profesyoneller):

Alzheimer ya da Demans hastasi bireylerle iletisim kurma becerisine sahip olmak;
Bir takimda calismak;

Zor ve utang verici durumlarla basa ¢itkma becerisi;

Bilisim ve iletisim Teknolojisi araclari bilgisi;

Yaratici sanat terapilerindeki profesyoneller tarafindan destek;

Demans hakkinda tecriibe;

Olgunluk ve saygili tutum;

Sanat terapisi hakkinda yeni seyler 6grenme istegi;

Egitilecek yeterlikler (Hafif-Orta Alzheimer hastasi bireyler):

e SoOzIli olmayan iletisim kanal;
e Kendini ifade etme;

e Dikkat toplama;
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e Sosyal beceriler;

® Nesne tanima;

e Nesnelerin mekansal konumunun algilanmasi;

® ince motor becerileri;

e Koordinasyonun gelistiriimesine de yardimci olan el-beyin etkilesimi;

e Renk, sekil, mekan, oran algisi.

Egitim igerikleri: Alzheimer ya da Demans hastasi bireyler i¢in Sanat Terapisi

e Bilissel, davranissal ve duygusal semptomlarin lzerindeki etkiler

e Guzel sanatlari, Alzheimer ya da Demans hastasi bireylere terapi olarak kullanmak igin
temel metodolojiler;

e Evortaminda uygulama;

e Gilzel sanat terapilerini iyilestirmek icin kullanilabilecek dijital gerecler

Tahmini siire:

® Yizyuze: 13 saat.
® (evrimici: 4 saat.
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FAALIYETLER

YUZ YUZE/ONLINE

ACIKLAMA, ZAMANLAMA VE iHTiYAC DUYULAN KAYNAKLAR

Acilis-Katilimcilarin
tanitilmasi ve Etkinlik

1. Adim
ilk olarak, grup lyeleri birbirlerine kendilerini tanitir:
Tanisma Oyunu “isim Zinciri” uygulanir:

Katilimcilar bir gember olusturarak ylzleri iceri dontik olacak
sekilde durur ve moderator etkinligi baslatan kisi olur.

Moderat6ér cemberin icinde yurir ve bir katilimci karsisinda
durarak kendisini tanitir: “Merhaba, ben Ayse.”

Karsisinda duran katilimci da cevap olarak kendisini tanitir:
“Merhaba, ben Ahmet.”

Ayse, yani etkinligi baslatan kisi, Ahmet’in adini tekrarlar ve
“Ahmet! Ahmet!” diyerek tezahiirat baslatir. Sonra Ayse baska
bir katilimciya gider ve ondan da kendini tanitmasini ister.

Zamanlama: 15 dakika (Tum katihmcilarin kendini gruba
tanitmasi icin gereken siire)

Egitim malzemeleri ve kaynaklar:

Tum katilimcilarin adlarini yazmak icin bir pano

2. Adim
Profesyoneller/akrabalar, egitmenler icin yonergeleri okumalidir:

- Alzheimer ya da Demans hastasi bireylerin Grup
Dinamigi icinde isbirligi yapmasini saglama

- Faaliyetlerin nasil hazirlanacagina dair bazi fikirler.

- Alzheimer ya da Demans hastasi bireylerle iletisim
kurma.
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Profesyoneller/akrabalar, katilimcilara etkinligin basliginin
onlarda neyi cagristirdigini veya hatirlattigini(bir mizikal, poster,
sahne, kostiim vb.) veya etkinligin neyle ilgili oldugunu
duslinduklerini sorarak, aktiviteyi baslatirlar. Devaminda da
etkinligi aciklayan bir baslangic yaparlar.

Etkinlik, secilen herhangi bir muizikal sov icin bir sahne ve kostliim
tasarlamaya yonelik 68renme materyallerinden olusur.

Zamanlama: 40 dakika (Yonergeleri okumak igin gerekli zaman).

Egitim malzemeleri ve kaynaklar:

- Egitmenler icin yonergeler: Alzheimer ya da Demans
hastasi bireylerin Grup Dinamigi icinde isbirligi yapmasini
saglama

= Egitmenler icin yonergeler: Eylemlerin nasil
hazirlanacagina dair cesitli fikirler.

= Egitmenler igin yonergeler: Alzheimer ya da Demans
hastasi bireylerle iletisim kurma yollari.

» Dizlstl veya masadlsti bilgisayar

Grup Dinamigi. Sahneyi
tasarlama (Senaryo
6geleri). Animsamaya
iliskin yonleri dikkate alma

1.Adim
Gorevin amacinin agiklanmasi ve ortak kararlar verilmesi:

» Gorevin baslama /bitis zamanlarinin ve kurallarinin
belirlenmesi;

= Yoneticilerin / egitmenlerin / liyelerin beklentilerinin
kararlastiriimasi;

»= @GOrevin amacina ulasmak igin, katilimcilarin sorumluluklari
ve vaatlerinin belirlenmesi ve bunlarin beklentilerle
karsilastirilmasi. Bu karsilastirmalar sonucunda ortaya ¢ikan
farklihklarin Gstesinden gelmek icin kararlar verilmesi.

* Senaryolari inceleme:

o Senaryo nasll segilir;
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o Senaryonun hangi unsurlari incelenecek: insanlar, olay
veya durum, yer, zaman, oyuncular, yonetmen, seyirci:

= insanlar: Senaryoya konu olan olay, bir kisinin veya
bir grubun basina gelir. insanlar, olayla olan ilgilerine
gore birinci ve ikinci derece olmak Uizere ikiye ayrilir.

= Olay veya Durum: Bir kisinin basina gelebilecek

herhangi bir olay veya kisinin karsilasabilecegi
herhangi bir durum, bir tema/konu olabilir. Olay,
kahramanin kendisi veya gevresiyle olan
catismasindan dogar. Olaylar hoslanma, arzu, 6zlem,
tutku, 6fke, korku vb. duygularin destegiyle gelisir ve
sonuglanir.

= Yer: Konum olarak diinyanin herhangi bir yerinde
gerceklesebilir.

* Zaman: Senaryoda zaman verme agisindan sorun
yoktur. Kronolojik zaman, diglimden baslatilan
zaman veya sonugctan baslatilan zaman kullanilabilir.

= Oyuncular: Senaryolarda karsilikli konusma ¢ok
onemlidir, senaryonun basarisini etkiler. Oyuncular,
canlandirdiklar kisilige uyacak sekilde makyaj
yaparlar; rollerine uygun kostimler giyerler ve
aksesuarlar kullanirlar.

= Yonetmen: Oyunculari her zaman denetleyen ve
olaylar arasindaki baglantinin kopmamasini saglayan
yonetmendir. Bir senaryo ancak iyi bir yonetmenle
sahne basarisina ulasabilir.

= izleyiciler: Seyirciler oyunu izlemeye zamaninda
gitmeli, etrafindakileri rahatsiz etmemelidirler.

Calisma Kurallari ve beklentiler

o Her grup calismasinda oldugu gibi, calisma grubumuzda
da olumlu ve tatmin edici sonuglar elde etmek igin bazi
kurallara uyulmasi gerekmektedir.
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Bu kurallar tiim katilimcilardan gelen 6nerilerle
olusturulmustur ve bu gruba ézeldir. Ornegin:

o Zamana uymak,
o Baskalarini rahatsiz etmemek,

o Katilimci galismaya katilmayacaksa énceden
bilgilendirmek,

o Herhangi bir elestiri varsa, olumlu ve kabul edilebilir bir
sekilde elestirmek,

o Kisisel sinirlara dikkat etmek ve saygi gostermek.
Bu liste katilimcilarin gorisleri dogrultusunda uzatilabilir.

Zamanlama: 30 dakika (15 dakika Giyelerle ve 15 dakika ortak
kararlar vermek icin).

Egitim Malzemeleri ve Kaynaklar:

* Egitmenler icin rehber: "Kurallar ve Beklentiler”.
» Dizlstl bilgisayar/bilgisayar.
2.Adim

Sorular/Cevaplar/Beyin Firtinasi;

Sorular ve cevaplar katilimcilarin aktif katilim saglamalari ve
projeyi benimsemeleri acisindan ¢ok 6nemlidir. Buna ek olarak,
yOnetici/egitmen ve 68renici arasinda, katilimcilarin 6zverisiyle
sonuglanan glivenin kurulmasina yardimci olur.

Senaryo ve kisi, olay veya durum, yer, zaman gibi senaryo
unsurlari mizakere edilebilir. Katilimcilarin senaryo hakkinda
fikirlerini almak icin oyuncular, yénetmen, izleyici ve rol dagilimi
tartisilabilir. Bir beyin firtinasindan sonra, ¢alismadaki her bir
katilimcinin yeri ve gorevi belirlenebilir. Her durumun tek tek ele
alinmasi gerekir ve katilimcilarin gérasleri not alinmalidir.

Zamanlama: 10 dakika (Sorular & Cevaplar icin 10 dakika).

Egitim Malzemeleri ve Kaynaklar:

= Egitmenler igin rehber: "Kurallar ve Beklentiler”.
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= Dizustl bilgisayar/bilgisayar.

3.Adim
Gorevin planini/taslagini/glinlik rutinini tamamlayin.

*  Tum katilimcilar bu gérevde ne zaman ve ne kadar
calisabileceklerini aciklar;

= Haftalik / aylik takvim hazirlanir.

Zamanlama: 30 dakika (10 dakika her katilimcinin uygunlugunu
kaydetmek icin, 20 dakika takvimi hazirlamak icin).

Egitim Malzemeleri ve Kaynaklar:

= Tum katimcilarin isimlerini yazmak icin bir pano / yazi
tahtasi.

= Dizlstl bilgisayar/bilgisayar.

4. Adim

Daha once yapilan gosterinin profesyonel yapimini tim
katilmcilarla birlikte izlemek ve yorumlamak.

Zamanlama: 60 dakika (Gosterinin profesyonel yapimini izlemek
icin 60 dakika).

Egitim Malzemeleri ve Kaynaklar:

»  GoOsteriyi sunmak icin dizsti bilgisayar / bilgisayar

» Sunmak igin segilen gosterinin dijital bir kopyasi.

5.Adim
Gosterinin analizi:

Asagidaki sorular sorulur ve cevaplanir:
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e Oyunun yazari kimdir?

® Oyundaki hikaye nedir?

e Oyunun temasi nedir?

e Oyunun hedef kitlesi nedir?

e Oyunun dramatik mantigi nedir?
e Oyunun yaklasimi nedir?

e Oyunun tirl nedir?

e Hikaye nerede geciyor?

e Hikaye ne zaman gerceklesiyor?
e Oyunun catismalari nelerdir?

e Ovyunun teknik detaylari nelerdir?

Zamanlama: 40 dakika (Demans hastasi birey ve ailelerine
yukaridaki sorulari sorup cevaplarini almak ve bilmedikleri
konularda onlari bilgilendirmek icin 40 dakika.)

Egitim Malzemeleri ve Kaynaklar:

» GoOsteriyi sunmak icin diztsti bilgisayar / bilgisayar
= Sunmak icin secilen gosterinin dijital bir kopyasi.

» Sorularin cevaplarini yazmak i¢in bir pano / yazi tahtasi

6.Adim

Gosterideki karakterler ve karakterlerin canlandirilmasi analiz
edilir; karakterleri incelerken su sorular sorulabilir: Kim, ne,
nerede, ne zaman, neden, nasil vb.

Zamanlama: 30 dakika (Karakterleri tartismak icin 30 dakika.)
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Egitim Malzemeleri ve Kaynaklar:

= Gosteriyi sunmak icin diztstu bilgisayar / bilgisayar
= Sunmak igin segilen gosterinin dijital bir kopyasi.

= Karakterlerin 6ne ¢ikan 6zelliklerini yazmak icin bir pano /
yazl tahtasi

7.Adim

Gosterinin zihin durumuna girmek; katilimcilarin izlenimlerini,
duygularini ve tepkilerini incelemek.

* Profesyonel, secilen gosteriyi sunar.

* Profesyonel/akraba daha sonra Alzheimer ya da Demans
hastasi bireye sunulan gosteriyle ilgili fikirlerini sorar.

* Profesyonel / akraba ruhu ve tutkuyu tesvik eder.

Zamanlama: 40 dakika (Gosteriyi Uyelere sunmak i¢in 20 dakika
ve geri bildirimlerini toplamak igin 20 dakika).

Egitim Malzemeleri ve Kaynaklar:

» GoOsteriyi sunmak icin diztsti bilgisayar / bilgisayar
* Sunmak icin secilen gosterinin dijital bir kopyasi.

* Tum katihmcilarin hislerini/duygularini/yanitlarini yazmak
icin bir pano/yazi tahtasi.

8.Adim

Oyunun bilesenlerinin belirlenmesi ve bir gosterinin tasarimi ve
sahnelemesi igin gerekli bilesenlerin listelenmesi.

Bir gOsteri tasarlarken ve sahnelenirken katilimcilarin hangi
konulara egilimli olduklarini sormak ve bu konulari tahtaya
yazmak (Ornegin senaryo, oyuncu secimi, miizik, sahne dekoru
vb.)
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Zamanlama: 30 dakika (Uyelerle gésterinin bilesenleri tartismak
icin 30 dakika).

Egitim Malzemeleri ve Kaynaklar:

= Gosterinin bilesenlerini yazmak icin bir pano / yazi tahtasi.

Egitim Malzemeleri ve Kaynaklar:

»  Kagit ve kursun kalem.
» Egitmenler icin yonergeler: Bu eylemin érnekleri.

» Egitmenler icin Alzheimer ya da Demans hastasi birey ile nasil
iletisim kuracaklari konusunda yénergeler.

= Bilisim ve iletisim Teknolojisi (BiT) kullanma yénergeleri.

Uygulamali Aktiviteler.

Cesitli tekniklerle ana
senaryo Ogelerinin
gelistirilmesi (resim, heykel
vb.)

1.Adim:
Gosterinin sahne dekorunun analizi:
* Sahne dizeninin mevcut ayrintilarinin tartisiimasi.
= Ne yapilmasi gerektigini tartisma.
* Neler yapilabilecegini tartisma.

Zamanlama: 30 dakika (Uyelerle 20 dakika, calisma &ncesi ve
sonrasi her seyi hazirlamak igin 10 dakika)

Egitim Malzemeleri ve Kaynaklar:

Dizusti bilgisayar/bilgisayar/tablet, vb.

Sunmak icin secilen gosterinin dijital bir kopyasi.

2. Adim:

Gosterinin miiziginin analizi:
= Gosteride kullanilan muzikleri / sarkilari / melodileri tartisma.
* Ne yapilmasi gerektigini tartisma.

= Neler yapilabileceginin tartisiimasi (canl sarki soyleme/
kayittan yuridtme vb.).
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Zamanlama: 30 dakika (Uyelerle 20 dakika, calisma &ncesi ve
sonrasi her seyi hazirlamak icin 10 dakika).

Egitim Malzemeleri ve Kaynaklar:

= Dizlstu bilgisayar/bilgisayar/tablet, vb.
» Sunmak icin secilen gosterinin dijital bir kopyasi.
= CDgalar

»  @GOsteri muziginin kopyasi

3.Adim:
Gosterinin aydinlatmasinin analizi:
= Gosteride kullanilan aydinlatmanin tartisiimasi.
* Ne yapilmasi gerektigini tartisma
* Neler yapilabilecegini tartisma

Zamanlama: 30 dakika (Uyelerle 20 dakika, ¢alisma &ncesi ve

sonrasi her seyi hazirlamak icin 10 dakika).

Egitim Malzemeleri ve Kaynaklar:

= Dizustu bilgisayar/ bilgisayar /tablet, vb.

= Sunmak igin segilen gosterinin dijital bir kopyasi.

4. Adim:

Gosterinin makyajinin analizi:
» Gosteride kullanilan makyajin tartisiimasi.

* Ne yapilmasi gerektigini tartisma
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* Neler yapilabilecegini tartisma

Zamanlama: 30 dakika (Uyelerle 20 dakika, calisma &ncesi ve

sonrasi her seyi hazirlamak icin 10 dakika).

Egitim Malzemeleri ve Kaynaklar:

= Dizlstu bilgisayar/ bilgisayar /tablet, vb.

» Sunmak icin secilen gosterinin dijital bir kopyasi.

5.Adim:
Gosteri icin afisin / brosirin analizi:
= Gosteriyi duyurmak icin ne tir bir afis / brosur
hazirlanabileceginin tartigilmasi
* Ne yapilmasi gerektigini tartisma

* Neler yapilabilecegini tartisma

Zamanlama: 30 dakika (Uyelerle 20 dakika, calisma &ncesi ve

sonrasl her seyi hazirlamak igin 10 dakika).

Egitim Malzemeleri ve Kaynaklar:

= Dizlstu bilgisayar/ bilgisayar /tablet, vb.

* Sunmak icin secilen gosterinin dijital bir kopyasi.

6.Adim:

Yukaridaki adimlarda yapilan analiz ve kararlara dayanarak
resim, heykel vb. yollarla ana senaryonun gercek gelisimi

Zamanlama: 150 dakika (Calisma 6ncesi ve sonrasi her seyin
hazirlanmasi icin 10 dakika, Uyelere yapilacak seylerin
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actklanmasi 20 dakika, prodiksiyon icin her biri 40 dakikalik 3
seans)

Egitim Malzemeleri ve Kaynaklar:

= Dizustl bilgisayar/bilgisayar/tablet, vb.
» Sunmak icin segilen gosterinin dijital bir kopyasi.
» Sahne ortamini insa edecek boya, kanvas, kil, kumas vb.

malzemeler

Egitim Malzemeleri ve Kaynaklar:

= internete sahip cihazlar (diziistii bilgisayar, bilgisayar, tablet,
vb).

» GOsteri senaryosunun kopyasi
= Egitmenler igin yonergeler: Vicut dili nasil kullanilir?

» Egitmenler icin yonergeler: Dogac¢lama nasil kullanilir?
»  @GOsteri miziginin kopyasi
*= CDcalar/ MpaA.

* Sahne ortamini insa edecek boya, kanvas, kil, kumas vb.
malzemeler

Deneysel Etkinlik. Oyunun
kostimuniin segimi /
yapimi

1.Adim:

Gosterinin kostimlerinin analizi
» Gosteride kullanilan kostiimlerin detaylarinin tartisiimasi
* Ne yapilmasi gerektigini tartisma

* Neler yapilabilecegini tartisma

Zamanlama: 30 dakika (Uyelerle 20 dakika ve calisma éncesi ve
sonrasi her seyi hazirlamak icin 10 dakika.)

Egitim Malzemeleri ve Kaynaklar:

AD-ARTS_2019-1-ES01-KA204-065959




-A
a2}

1/ e

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

15

= Dizustl bilgisayar/bilgisayar/tablet, vb.

= Sunmak igin segilen gosterinin dijital bir kopyasi.

2.Adim:

Kostiimlerin olusturulmasi ve tedarik edilmesi. Yukaridaki
adimlarda yapilan analiz ve kararlara dayanmaktadir.

Kostiim; karakterin ruh halini, meslegini, durumunu, yasini,
cinsiyetini ve kiltlrln izleyiciye yansitabilecek kiyafetlerin yani
sira ic camasiri, sapka, semsiye, fan, taki, corap, ayakkabi vb. gibi
tim aksesuarlari iceren bir aractir.

Her rol igin kostlimlerin belirlenmesi, projeye katilan ekip Gyeleri
ile gorisulerek katilimcilarin gérisleri dogrultusunda karar
verilir.

Kostiim karar sirecinde su noktalar dikkate alinir:

e Prodiiksiyonun butini ozellikle diger gérsel unsurlarla
tutarli olmali,

e Karakteri tarif etmek yeterli olmal,
e Karakteri golgede birakmamali, tamamlamali,

e Oyunun temasini, konseptini ve ruh halini, senaryonun
konusunu, zamanini, yerini vb. desteklemelidir.

e Bilgi saglamalidir,
® Oyun tiuruyle eslesmelidir,
e Sahne yapisina uygun olmali,

e Oyuncu / oyuncunun vicut hareketlerini (agirhk, yiksek
vb.) kolaylikla yapmasina imkan verecek rahathk sunmali,

® Oyuncunun karakterine uygun olmasi gerektigi gibi
fiziksel yapisina da uygun olmalidir,

e Sahne gegislerinde kolay giyilip ¢ikarilabilmeli,

e Dayanikli, depolanmasi ve tasinmasi kolay olmali,
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e Maliyeti belirtilen bitce dahilinde olmalidir.
Yukaridaki bilgiler 1si8inda,
- Sahnelenecek oyun ile kostlim arasindaki uyum belirlenir.
- Karakterlerle eslesen kostiimler belirlenir.
- Daha sonra kosttiimler icin aksesuarlar secilir.

Kostlim ve aksesuar temini igin gorevli ekip, gondlluler, STK'lar ve
belediyeler, cevre kiltir merkezleri ve tiyatrolardan destek talep
edilebilir.

Zamanlama: 150 dakika (Calisma bitmeden 6nce ve sonra her
seyi hazirlamak igin 10 dakika, tyelerin hangilerini tedarik
edeceklerine ve hangilerini tireteceklerine karar vermeleri 20
dakika, Gretim icin her biri 40 dakikalik 3 seans.)

Egitim Malzemeleri ve Kaynaklar:

= Dizustul bilgisayar/bilgisayar/tablet, vb.
= Sunmak igin segilen gosterinin dijital bir kopyasi
» Kostliimleri yapmak icin kumas, makas, igne, iplik vb. gibi

malzemeler
Training Materials and Resources

* Devices with internet (laptop, computer, tablet, etc).
» Adigital copy of the selected show to present

Material to make the costumes such as cloth, scissors, needles,
thread, etc.

Deneysel Etkinlik. Bu
asamayi gelistirmede
yardimci olabilecek Bilisim
ve iletisim Teknolojileri ve
Akilli Telefon Uygulamalan

https://www.kitchentableclassroom.com/printable-paper-doll-

templates/

DesignMyRoom (OdamiTasarla)

Design My Room, kullanicilarin her tirli oda igi, ev ve
dekorasyon tasarimini yapabilecekleri licretsiz bir akilli telefon
uygulamasidir. Kullanilmasi kolayca anlasilabilir bir oyundur ve
mobilya, dekorasyon, renkler gibi bircok sablon ve nesneyi icerir.
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https://www.kitchentableclassroom.com/printable-paper-doll-templates/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.langqi.myshoppingmall

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

17

Bu akilli telefon uygulamasi olusabilecek senaryolar ve
faaliyetlerin asamalarini tasarlamalari icin Alzheimer veya
Demans hastasi bireylerin yaraticiliklarini uyarma amaciyla
kullanilabilir.

Script Rehearser (Senaryo Prova Edici)

Bu akilli telefon uygulamasi, bir gdsterinin senaryolarini
hazirlamak ve ezberlemek igin kullanigli bir aragtir. Metin
yazilabilir, PDF'den ige aktarilabilir veya dogrudan kullanicilarin
sesinden kaydedilebilir. Akilli telefon uygulamasi ayrica yazil
metinleri okuyan bir ses sentezleyici de icerir. Script Rehearser
adli akill telefon uygulamasi, 4 tip 6grenme seklini destekleyecek
sekilde yapilandirilabilir: Birlikte Dinlemek (Listen Along), icin
akill telefon uygulamasinin tiim senaryoyu okumasina izin
vermek. Beni Bekle (Wait for me), kullanici devam etmeye hazir
olana kadar akilli telefon uygulamasi her bir satir icin
duraklamasi. Onay i¢in Tekrarlama (Repeat for Confirmation);
repligi sdylemek icin bir bosluk birakir, sonra repligi dogrulamak
icin otomatik olarak repligi soyler ve bu sekilde devam eder. Son
olarak; Hizlica G6zden Gecirme (Run through), sadece
kullanicinin metni igin bosluk birakir.

Akill telefon uygulamasinin gok iyi puanlanmis olmasina karsin
metnin otomatik okunmasindaki hatalarla ilgili bazi olumsuz
noktalari da var.

MyTheater (Benim Tiyatrom)

Bu akilli telefon uygulamasi kullanicilarin tiyatro, sinema ya da
radyoda kullanilabilecek; gorsel-isitsel sanat ¢alismalarinin
uygulanmasini planlamalarina ve tasarlamalarina olanak tanir.
Akilli telefon uygulamasini kullanan kisi, gosteri sirasinda tam
olarak ne zaman c¢almasi planliyorsa o zaman calacak sekilde
hazir bir ses kontrol paneli olusturmak icin repertuar, arka plan
muzigi ve ses efektleri secmelidir. Akilli telefon uygulamasinin
reklamsiz ve daha fazla ses 6gesi iceren paral bir stirimi de
(0,99 €) vardir.

Bu akilli telefon uygulamasi oldukca fazla olumlu yoruma
sahiptir.
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Fashion Desigh Makeover (Moda Tasarimi Bastan Yarat)

Bu akill telefon uygulamasi aslinda ¢ocuklara yoneliktir ancak
kiyafet tasarlanabilir, birgok da tamamlayici igerir. Akilli telefon
uygulamasi, reklamlar ve uygulama ici satin alimlar icerir.

Kapanis

Etkinlik boyunca yapilan islerin sergilenmesi (tercihen Glindiiz
Bakim Evlerinde halka acik sekilde)

Yapilan/denenmis pargalar, resimler, kostiimler vb. ile bir sergi
hazirlayin.

Zamanlama: 60 dakika.

Egitim Materyalleri ve Kaynaklari:

Yazi tahtasi

Laptop /bilgisayar.
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