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PROJE HAKKINDA

Covid-19 salgininin kiiltiir ve sanat sektorleri tizerinde yikici bir sosyo-ekonomik etkisi oldu, ¢iinkii sanat ve
egitim merkezleri sosyal mesafe dnlemleri nedeniyle acik kalamadi. Bir¢cok kurulusun maruz kaldigr muazzam
mali sonug¢larin yani sira, kiiltiir ve sanatin uyum araci olarak tesvik edilmesi de neredeyse toplum ortamlarind-
an kaybolmustur. Bu baglamda, 6zellikle genglerin bulundugu egitim ortamlarinda kiiltiirel miras1 ve yaratici
ifadeyi korumak ve gelistirmek i¢in adimlar atmamiz biiyiik 6nem tasimaktadir.

Dahasi, Covid-19 salgini diinya genelinde ayristirici kosullar1 daha da siddetlendirdi. insanlar, kiiltiirel alisveris
ve karsilikli anlay1s firsatlarindan eskisinden ¢ok daha fazla izole olmus durumda. Yukarida belirtilenler 1s1ginda,
dijital yaklasimlar kiiltiirel farkindaligi tesvik etmek ve sosyal igermeyi desteklemek igin 6zellikle 6nemlidir.
Kiiltiriimiiz projesi, 6grenciler ve egitimciler arasinda kiiltiirel farkindaligi tesvik eden yaratici, dijital 6grenme
materyalleri saglamaya odaklanmaktadir.

Proje hedefleri

Proje, yaraticiligi ve ¢ok kiiltiirlii 6grenmeyi tesvik eden araglar, kaynaklar ve materyaller olusturmay1 amaglam-
aktadir. Ana hedefimiz, sanat ve egitimde teknoloji kullanimi1 yoluyla 6rgiin ve yaygin egitim ortamlarinda aktif
ogrenme firsatlar1 yaratmaktir.

Kiiltiirlerimiz projesinin temel amaci, dijital araglarin kullanimi ve yaratici 6grenme yoluyla 6grenciler ve egit-
imciler arasinda merak ve hosgoriiyii artirmaktir. Bu proje sayesinde 6grenciler ve gengler Avrupa’daki toplu-
luklarla sanal kiiltiirel degisimler yasayabilecekler.

Proje, interaktif cevrimi¢i 6grenme araclarinin yani sira akredite bir e-kurs araciligiyla 6grencilere orta-
klarimizin yasadigi bolgelerdeki kiiltiirel miras hakkinda bilgi edinme firsati saglayacaktir. Kiiltiriimiiz projesi
sunlar1 yapacaktir:

Pandemi sonrasinda yiiz yiize 6grenmenin miimkiin olmadig1 veya son derece sinirli oldugu bir donemde dijital
kiilttirel aligverisi tesvik etmek;

Dijital araglarin kullanim1 ve 6grenme yaratma yoluyla 6grencilerin kiiltiiriin ¢esitli boyutlarini fark etmelerine
yardimci olmak;

Ogrencilerin dijital okuryazarlik, isbirligi ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirmek.

Bu Egitim Kilavuzu e-Kitabinin sonunda, miifredatinizda uygulamak istediginiz 6grenme derslerini tasarla-
maniza ve yapilandirmaniza yardimci olmak i¢in kullanabileceginiz iki oturum plani bulacaksiniz. Her bir
Oturum Plani, 6grenme deneyimini en st diizeye ¢ikarmak ve Kiiltiirle Yasa-Kiiltiirii Yasa projesi tarafindan
belirlenen ¢iktilara ulasmak i¢in 6zenle tasarlanmustir.

GIRIS

Bu Egitim El Kitab1 ‘Kiiltiirle Yasa’ isimli Erasmus+ projesinin konsorsiyumu tarafindan gelistirilmistir. Diinya
genelinde genglerle calisan 6gretmenlere, egitimcilere, genglik liderlerine ve kuruluslara yoneliktir.

Bu egitim kilavuzunun amaci, kiiltiirel mirasin geng nesillere aktarilmasi ve kiiltiirel sanatsal degerlerin gelistir-
ilmesi i¢in kapsamli bir rehberlik ve metodolojik ¢erceve saglayarak kullanicilar igin siirdiiriilebilir bir kay-
nak haline gelmektir. Bu egitim kilavuzu iicretsiz bir kaynaktir, bu nedenle kiiltiirel miras1 gelistirmek isteyen
herhangi bir egitim kurumu tarafindan indirilebilir ve kullanilabilir.

Ogrenme Ilkeleri

Sorgulama ve probleme dayali 6grenme yaklasimlarinin kullanilmast.

Coklu 6grenme stillerine uyum saglama (¢aligma ve proje tabanli 6grenme, atolye ¢aligmalar ve ortaklik
caligmasi)

Cesitli baglamlarda proje hedeflerini karsilamak i¢in 6grenmeyi baglamsallastirin.

Otantik 6grenme firsatlar1 saglama

Icerigi, sindirimi daha kolay 6grenme ciktis1 saglayabilecek modiiler kiiciik parcalar halinde sunun

En iyi uygulamalarin saglanmasi



MODULLERE GENEL BAKIS

Asagidaki kilavuz, kiiltiirel miras ve her biri kendi modiiliine ayrilmis bir dizi miras yonii hakkinda alti mo-
diil sunmaktadir.

Modiil 1: Kiiltiirel Mirasin Tanimlanmasi (RJ4All tarafindan gelistirilmistir)

Bu modiil, miras fikrine ve miras altinda incelenebilecek ¢esitli tanimlara kapsamli bir giris saglar. Bu mo-
diil sirasinda 6grencilerin kiiltiirel mirasin somut ve somut olmayan unsurlarini tanimalar1 beklenmektedir.

Amag, 6grencilerin kiiltiirel miras kavraminin yerel ve evrensel boyutunun farkinda olmalarini ve onu koru-
maya hazirlikli olmalarini saglamaktir.

Modiil 2: Kiiltiirel Miras ve Miize Egitimi (ANAMUR okulu tarafindan gelistirilmistir) Bu modiil, miizeler-
in kiiltiirel miras1 korumak, gegmis, bugiin ve gelecek arasinda anlamli bir bag kurmak gibi amaglara neden
hizmet ettigini agiklar. Bu modiil boyunca 6grencilerin ¢evrelerindeki tarihi yapilari ve miizelerdeki evrensel
eserleri incelemeleri, yorumlamalari1 ve korumalari amaglanmaktadir.

Modiil 3: UNESCO, Kiiltiirel ve Dogal Miras (AKETH tarafindan gelistirilmistir) Bu modiiliin amac1
ogrencilere UNESCO’yu tanitmak ve UNESCO’nun kiiltiirel miras konusundaki ¢aligmalar1 hakkinda bilgi
sahibi olmalarina yardimci olmaktir. Modiiliin sonunda 6grenciler UNESCQO’yu tantyacak, Diinya Kiiltiir
Miras1 Listesini ve neden olusturuldugunu agiklayacaktir. Ayni zamanda gelecegimiz olan 6grencilerimiz
kiiltiirel mirasin korunmasi konusunda duyarlilik ve farkindalik kazanacaklardir.

Modiil 4: Kiiltiirel Miras ve Sanat (Espacio Rojo ve Fattore K tarafindan gelistirilmistir) Modiil, 6grencilerin
kiiltiirel mirasin 6nemli bir pargasi olan sanat ve sanat faaliyetlerini anlamalarini, yerel ve ulus 6tesi eserleri
tanimalarini saglamay1 amaglamaktadir. Sanat ayn1 zamanda duyarli ve estetik bir bakis kazandirir. Bu modiil
siiresince Ogrencilerin sahne sanatlari, medya, edebi sanatlar ve gorsel sanatlar alanlarini tanimalar1 ve koru-
malar1 amaglanmaktadir.

Modiil 5: Teknolojik Miras (Bozyazi okulu tarafindan gelistirilmistir)

Bu modiil, 6grencilerde teknolojik miras konusunda farkindalik yaratmak ve teknoloji kullanim1 yoluyla
kiiltiirel miras1 nasil gelistirebileceklerini aktarmak amaciyla olusturulmustur. UNESCO Diinya Miras
Listesi’ne dahil edilme kriterlerinden yola ¢ikarak ‘bir zaman diliminde veya kiiltiirel cografyada teknolojik
geligsmeler acisindan 6nem tastyan ve insanligin teknoloji gelisimini gosteren eserleri’ ‘teknolojik miras’
olarak tanimlamistir. Bu tanimdan yola ¢ikarak insanligin var oldugu zamandan giiniimiize kadar teknolojik
gelismelerde insanligin ortak miras1 olarak kabul edilmektedir.

Modiil 6: Ekolojik Miras (Barreiro tarafindan gelistirilmistir)

Bu modiiliin amac1 hedef kitlemiz olan 6grencilerimizde gevre bilinci ve farkindaligr gelistirmektir. Siird-
iirtilebilir bir yasam ve diinya i¢in diinyamizdaki dogal unsurlarin ve ekosistemin korunmasi ve gelecek
nesillere aktarilmasi konusunda gerekliligin anlatilmasi ve farkindalik olusturulmasi saglanmaktadir. Modiil
kapsaminda ekosistem, biyolojik ¢esitlilik, canlilar, dogal kaynaklar gibi unsurlar temel alinarak ¢evre bilinci
kazandirilmak istenmektedir.
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RESTORATIVE JUSTICE FOR ALL (RJ4ALL) - UK

Restorative Justice for All (RJ4All), yerel, ulusal ve uluslararasi diizeyde toplumsal uyumu ve insan haklarini
gelistirme misyonuna sahip uluslararasi bir enstitiidiir. RJ4All, toplumun en marjinal gruplarina sosyal adalet
projeleri, egitim programlar1 ve yiiksek Kaliteli goniilliiliik firsatlari sunarak giicii daha esit bir sekilde yeniden
dagitir.

RJ4AIll bunu egitim, spor ve sanatin giiciiniin yani sira gii¢ paylagimi, adalet, esitlik, haysiyet ve saygi gibi
onarict adalet uygulamalarini (arabuluculuk, konferans, ¢cemberler, diyalog, at6lye ¢alismalart) ve degerlerini
kullanarak yapar. RJ4All, 40°tan fazla iilkeden iiyesi bulunan Avrupa ¢apinda lider onarict adalet agidir. RJ4All,
AB, Birlesik Krallik kuruculari ve uluslararasi kuruluslar i¢in bir dizi proje yiiriitmustiir. Bunlar arasinda rehabi-
litasyon ve onarici adalet programlarinin bagimsiz degerlendirmesi, farkindalik yaratma ve egitim projeleri, ra-
dikallesme lizerine ¢alismalarin yani sira arastirma danismanliklart ve hitkiimetlere ve uluslararasi kuruluslara
uzman tavsiyeleri yer almaktadir. RI4All ayrica bagimsiz bir yayimncilik kolu da isletmektedir. RJ4All Publica-
tions, sosyal bilimler ve en yeni aragtirmalarin yayinlanmasi konusunda uzmanlagmus etkili bir yaymcidir.

ANAMUR FATIH iLKOGRETIM OKULU - TURKIYE

“Fatih Ilkokulu” olarak 1974 egitim-6gretim yilinda acilan Anamur Okulu, koklii ¢ekirdek kadrosuyla hem
akademik hem de sosyokiiltiirel faaliyetlerde kendini kanitlamis bir kurumdur. Egitim vizyonu ¢ergevesinde
ogrencilerini mutlu, erdemli, tiretken, sorun ¢6zen, birey ve toplum olma yolunda gelistiren 6zgiin ve segkin bir
egitim kurumu olma yolunda basarili adimlar atmaktadir.

Anamur Okullari, kuruldugu giinden bu yana 6grencilerini milli degerlerine bagl birer diinya vatandasi olarak
yetistirmeyi hedeflemistir. Ogrenci merkezli bir egitim anlayisi her zaman temel felsefeleri olmustur.
Ogrencilerimize smnif icinde zengin bir 5grenme ortami sunulmakta, dgrencilerimizin yaraticiliklarini bir iist
seviyeye tagimak ve 21. yiizyilda yasam i¢in gerekli becerileri kazandirmak i¢in okulumuzda kuliip ¢alismalar1
yapilmakta, 6gretmenlerimiz yenilik¢i 6gretim yontemlerini birebir uygulamaktadir. Okulumuzda Yaratici Dra-
ma 6gretim yontemi siniflarda aktif olarak uygulanmakta ve Yaratici drama atélyelerimiz tim sinif seviyelerinde
programimizda yer almaktadir. Anamur okulumuz Saglik Bakanligi ve Milli Egitim Bakanlig igbirliginin bir
iiriinii olan “Beyaz Bayrak Projesi “ne bagvurarak “Beyaz Bayrak Odiilii “nii almistir.

TESALYA AKETH GELISIM MERKEZI - YUNANISTAN

Trikala’da bulunan Teselya Kalkinma Merkezi (AKETH) kar amaci giitmeyen bir kurulustur. 2006 yilinda bir
danismanlik kurulusu olarak kurulmustur. 2006’dan 2008’¢ kadar Trikala sehrinin merkezindeki bir binada
faaliyet gostermis ve o tarihten bu yana 6zel miilkiyete ait tesislere taginmistir. AKETH, kurulusundan bu yana
cesitli alanlarda (finansman, egitim, danigsmanlik hizmetleri, vb.) bolgesel, ulusal ve Avrupa programlarina dahil
olmustur.

AKETH, ozellikle gengler arasinda artan igsizlikle miicadele konusunda AB’nin stratejik cercevesiyle uyumlu-
dur. Ayni risk, cok sayida yetiskin is¢iyi de tehdit etmekte, sosyal dislanma ve yoksullugun artmasi gibi olgulara
yol agmaktadir. Bu tiir olgular giderek daha fazla ortaya ¢ikmakta ve sosyal uyumu ve yasam standardini tehdit
etmektedir. Bunlarla miicadele etmenin ana yolu, verilen egitimin/dgretimin kalite ve verimlilik agisindan
iyilestirilmesinden ge¢mektedir. AKETH’in misyonu, yasamlarinin iyilestirilmesine katkida bulunmak amaciyla
sertifikali egitim ve 6gretim firsatlari, danigmanlik ve kisisel gelisim saglamaktir.

ESPACIO ROJO - iISPANYA

Espacio Rojo, toplumda kiiltiir ve sanati tanitmak, yaymak ve tesvik etmek, bunu giinliik, katilimer ve egitici bir
deneyim haline getirmek amaciyla 2004 yilinda dogmus, kar amaci giitmeyen bir dernektir.

Espacio Rojo, sanati kisisel, duygusal, duyusal ve ifade gelisimini ve biiyiimesini destekleyen insanin temel bir
pargast olarak anlamakta ve bunun i¢in yaraticiligin oyun, deney, ¢evre ve diger sanatlarla etkilesim yoluyla
ogretildigi sanat 6gretiminde arastirma ¢aligmalart yiiriitmektedir.

Sanatsal yaratimi tiim yonleriyle destekliyor, kiiltiirel alanla ilgili insanlarin diisiinmesi, tartigmasi ve bulugmasi
icin alanlar yaratiyor ve daha iyi bir toplum gelistirmek ve inga etmek amaciyla kiiltiirlerarasiligi, entegrasyonu
ve sosyal farkindaligi tesvik eden, sanat ve kiiltiirii yakinlastiran katilim projelerini tesvik ediyoruz.



FATTOREK - iTALYA

Fattore K., 1976 yilinda Giorgio Barberio Corsetti (su anki Teatro di Roma Direktorii) tarafindan kurulan, Fran-
cesca Macri tarafindan yonetilen ve Italya Kiiltiir Bakanlhig1 tarafindan desteklenen tiyatro toplulugudur.
Bagindan beri, Corsetti’nin ve diger yiikselen ve gelismeyen sanatgilarin sanatsal caligmalarini destekledi. Fatto-
re K, tiyatro dramaturjisinde video ve diger teknolojilerin kullanimiyla ilgili sahne arastirmalarini ve deneyle-
rini her zaman ertelemistir. Uretim faaliyetleri agirhikh olarak ¢agdas yerli ve yabanci yazarlarin yam sira sahne
dillerinin denenmesi ve karigtirilmasi ve geng, yiikselen sanatgilar: destekleyen teknolojik diizeyde arastirmalara
odaklanmaktadir.

Fattore K., gosterilerinin prodiiksiyonlarina ek olarak, dagitimi da iistleniyor ve Roma Eyaleti, Universiteler
ve egitim enstitiileri ile isbirligi iginde yiiriitiilen gesitli atolye ¢aligmalarini destekliyor. Dernek faaliyetlerinde
bulunan oyuncu ve yonetmenler, genglere ve 6grencilere yonelik projelerde de yer almaktadir.

Fattore K, Roma’nin merkezinde yer alan en 6nemli tarihi tiyatrolardan biri olan Quirinetta ile igbirligi i¢inde
caligsmaktadir.

BOZYAZI KULTUR SANAT VE MUZIK DERNEGI - TURKIYE

Bozyazi Kiiltiir Sanat ve Miizik Dernegi, 2014 yilindan bu yana bolgelerinde genglerin ve yetigkinlerin sanatin
tiim dallarinda gelisimi, yoremizde ve bolgemizde sanat faaliyetlerinin ve egitimin yayginlastirilmasi i¢in aktif
olarak calisan, kar amaci giitmeyen bir dernektir. 75 iiye, 120 katilimc1 ve yonetim kurulu ile 6 yildir bolgel-
erindeki tiim ilgelere ulagsmaya ve gengleri kiiltiirel, sanatsal, demokratik ve sivil faaliyetlere katilmaya tesvik
etmeye calisiyorlar. Ana hedefleri, higbir ayrim gézetmeksizin, toplumumuza ve vatandaslarimiza, 6zellikle de
dezavantajh gruplardan yetiskinlere/genglere/cocuklara sanat ve edebiyat yoluyla ilham vermek/doniistiirmek
ve zenginlestirmektir.

Bozyazi, her yil konserler ve seminerlerle bolgelerinin sanat ve kiiltiir hayatinda aktif rol almaktadir. Bolgeleri
26 mahalle ve kirsal kasabadan olusuyor ve niifusun ¢ogu diisiik egitimli insanlardan olusuyor.

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DO BARREIRO - PORTEKIZ

La scuola Barreiro appartiene a un grande gruppo di scuole a Barreiro. E un’unita pubblica e la sede integra sia
Barreiro okulu, Barreiro’daki biiytik bir okul grubuna aittir. Bir kamu birimidir ve merkezde hem ilkokul hem
de ilkogretim okulu bulunmaktadir. Ayrica farkl: tiirde 6grenme giigliikleri (disleksi veya 6grenme bozukluklart
gibi) olan birkag 6grenci de vardir. Okul, bu projeyi okulun “egitim teklifini” gelistirmek amaciyla sunmaktadir.
Ozel egitime ihtiyag duyan bazi1 6grencileri var. Bu gocuklarm okulda belirli bir sinifi yok. Bu da derslerine
kendi siniflarinda devam ettikleri anlamina geliyor. Becerilerini gelistirmek i¢in ¢cok fazla imkéanlari yok.
Barreiro 6grencileri yabanci dil “Ingilizce “yi giinliik yasamlarinda kullanmay1 ¢ok istiyorlar ancak ailelerinin
kisith biitceleri nedeniyle bunun icin yurtdisma gitme sanslar1 yok. Bu ERASMUS projesi, ingilizceyi giinliik
yasamlarinda kullanmalarima yardimer olacak ve 6grencilerimiz farkl tilkeler ve kiiltirleri hakkinda bilgi edine-
cekler.

ERASMUS PLUS 1 bir pargasi olmak, diger tilkeler hakkinda bilgi edinmenin en iyi yoludur ve 6grencileri-
mizin yeni bir ortak Avrupa ile temas kurmalari i¢in bir firsattir. Avrupa projeleri, yasam boyu dgrenme i¢in
temel yeterlilikleri gelistirmek ve Avrupa yonergelerine gore yabanci dilde iletisim, dijital yeterlilik, kisilerarast
beceriler gibi temel yeterlilikleri gelistirmek icin gereklidir. Ulkelerin cesitliligi ve cografi konum, sosyal hayata
etkin ve yapici bir sekilde katilimlarini tesvik etmek, miifredat alanlariin ¢esitli yonlerini kullanarak Avrupa
boyutunu kesfetmek ve yaraticiligi tesvik etmek i¢in deneyimleri paylasma firsat1 saglayacaktir.




4




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

Kaltirle Yasayin — Kulturd Yasayin
2020-1-UKO1- KA227-SCH-094521

Egitim Moduli: Kalturel Miras

Tarafindan gelistirilmis:

RJAALL

RESTORATIVE JUSTICE FOR ALL
INTERNATIONAL INSTITUTE

ADDRESSING POWER ABUSE
THROUGH RESTORATIVE JUSTICE

Live with culture — Live the Culture

2020-1-UK01- KA227-SCH-094521



icerikler

Modiiliin Ozeti

Hedefler

Alt basliklari 6grenme
Alt baslik 1:Kilttrel Miras Tanimlama
Alt baslik 2:Somut kiiltlirel mirasi tanimlama
Alt baslik 3:Soyut kiltirel mirasi tanimlama

Kaynakga

Live with culture — Live the Culture

2020-1-UK01- KA227-SCH-094521

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

A b W W NN NN



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

Modiiliin Ozeti

Bu bolim, hedef grup 6grencilerinin kiltlirel mirasin tanimini, kiiltirel miras 6gelerini anlamalari icindir. Bu
modilde 6grencilerin somut ve somut olmayan kiltiirel miras 6gelerini tanimalari beklenmektedir.

Ayrica kiltirel miras kavraminin yerel ve evrensel boyutunu fark etmeleri ve korumaya istekli olmalari
hedeflenmektedir.

Hedefler

Kiltirel miras kavramini taniyabilecektir.

Kiltiirel mirasi olusturan unsurlari agiklayabilecektir.

Somut kiltirel miras 6gelerini sayabilecektir.

Somut olmayan kilttirel miras 6gelerini taniyabilecektir.

Somut olmayan kdltiirel miras 6gelerine 6rnekler verebilecektir.

Gegmisten glinimiize kiiltirel 6gelerin degistigini yakin cevresinden kanitlayabilecektir.
Cesitli Glkelerdeki ortak miras 6gelerinden 6rnekler verebilecektir.

Farkh tlkelerin gesitli yerlerini kendi cevrelerinin kiltirel 6zellikleriyle benzerlikler ve farkliliklar agisindan
karsilastirabilecektir.

Tarihi ve kiltirel miras 6gelerimizi korumak icin génilli olacaktir.

Kiltiirel mirasin korunmasi ve aktarilmasinda goénulli olacaktir.

insanlarin bir arada yasamasinda kiiltiirel unsurlarin énemini agiklayabilecektir.

Alt Bashlar: Ogrenme

Altbaslik 1 Kiiltiirel miras1 tanimlama
Altbaglik 2 Somut kiiltiirel miras1 tanimlama
Altbashk 3 Soyut kiiltiirel miras1 tanimlama

SURE: 1 SAAT
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Altbashk 1: Kiiltiirel miras: tantimlama

Kiltirel miras, belirli bir kiiltirel grup icin belirli bir 6nemi olan ve bir bitiin olarak toplum igin degeri olan
varliklardan olusur. Bu varliklar gegmis nesillerden miras alinir, simdiki nesiller tarafindan korunur ve
gelecek nesillerin yararina bahsedilir. Ayrica kiltirel miras, Somut ve Somut Olmayan Kiiltlirel Miras
olarak ikiye ayrilabilir.

Lutfen kiltlirel mirasin tanimlanmasina iliskin tanitim videosunu izleyin:

https://www.futurelearn.com/info/courses/cultural-heritage-cities/0/steps/30884

Altbaslik 2: Somut Kiiltiirel Mirast Tanimlama

Somut, maddeden / malzemeden yapilmis ve dokunarak algilanabilen bir seyi ifade eder. Sonug
olarak, somut olan kiiltiirel mirastan bahsederken arkeolojik alan, tarihi anitlar, dogal peyzajlar ve
fiziksel eserler hakkinda konusuyoruz. Bunlar, tarihlerinin fiziksel bir izini olusturduklari i¢in ait
olduklar kiiltiir icin sembolik degere sahiptirler.

Bu alanlar, tarihsel unsurlari ve kapsadiklar kiiresel kiiltiirel 6nem nedeniyle 6nemlidir. Ayrica,
turistik cekicilik olarak gortlebilecekleri icin de 6nemlidirler ve bu nedenle onlari ekonomik varlik
haline getirirler. Ancak onlar1 daha da 6nemli kilan sey, ulusal kimlik fikrini sekillendirmeye yardimci
olduklarindan, ait olduklar1 belirli kiiltiir i¢cin temsil ettikleri sosyal uyum ve istikrar duygusudur.

Ayrica, bunlar diinya ¢apinda oldugu kadar yerel topluluklar dlceginde de gecerlidir. Aslinda, bu
yerler sadece cesitli kiiltiirlerin tarihinin degil, ayn1 zamanda bir biitiin olarak insanlik tarihinin bir
temsilidir ve sonug olarak bu alanlarin korunmasi ¢ok 6nemlidir.

Bu alanlarin korunmasi, hiikiimet yetkilileri ve /veya UNESCO gibi diger kuruluslar tarafindan dogal
peyzajlarin ve arkeolojik alanlarin bakiminin yani sira fiziksel eserlerin muhafazasi ve sergilenmesi
icin miizelerin olusturulmasini icerir..

Somut Kiiltiirel Miras Ornekleri

ispanya- Salamanca'nin eski sehri, Teide Ulusal Parki, Santiago de Compostela, vb.

Live with culture — Live the Culture
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Tlrkiye — Troya arkeolojik sit alani, Goreme Milli Parki ve Kapadokya, Afrodisias, vb. Kayalik Alanlar

vb.
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Birlesik Krallik- Stonehenge; Kraliyet Botanik Kew Bahgeleri; Dorset ve Dogu Devon Sahili, vb.

Altbaslik 3: Soyut Kiiltiirel Mirasin Tanimi

Somut olmayan kiltlrel miras ise fiziksel degil, kiltlirel agidan 6nemi olan ve entelektiiel olarak var olan
cok sayida seyi kapsar. Szl gelenekler, gosteri sanatlari, sosyal uygulamalar, ritieller, diller, bayram
etkinlikleri, doga ve evrenle ilgili bilgi ve uygulamalar gibi gelenekleri veya yasayan ifadeleri veya
geleneksel el sanatlari, gida ve tip liretme bilgi ve becerilerini igerir. Ayrica klltirel mirasin bir pargasi
olduklari icin bu gelenekler ve yasayan ifadeler atalar tarafindan nesiller boyu aktariimistir.

Somut olmayan kiltirel miras, tanimlanmasi daha zor olsa da somut kiltirel miras kadar 6nemlidir.
Bununla birlikte, bir kiltir iginde birlik duygusuna da yardimci olur ve bireylerin kimliklerini
sekillendirmelerine izin veren gelenekler ve ifadeler saglar.
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Ne yazik ki, fiziksel olmayan dogasi nedeniyle somut olmayan mirasin korunmasi daha zordur. Sonug
olarak devletler, sadece sembolik olarak degil, kilttrleri farklilastiran ve birlestiren seyler olduklari igin de
dnemli olan bu gelenekleri korumaya odaklanmalidir. Ornegin, belirli gelenekler belirli kiiltiirlere aitken,
digerleri farkli gruplar tarafindan paylasilir. Her iki durumda da bu gelenekler, belirli bir kimlige sahip
olmanin yani sira bir toplulugun parcgasi olma duygusu icin cok 6nemlidir..

Maddi olmayan kiltiirel mirasin korunmasi i¢in, en geng nesillere gelenekleri 6gretmeye ve toplum yoluyla
yasayan ifadelerin sirekliligini zorlamaya tesvik edilir. UNESCO, bunlarin vurgulandigi insanligin maddi
olmayan kiltlrel miraslarinin bir listesini olusturdu.

Bazi Ornekler :

ispanya- Valencia Fallas senligi, Flamenko, vb.
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Yukarida bahsedilen (ilkelerin bircogunun da ortak bir somut olmayan kultiirel mirasi vardir: akdeniz diyeti.

= -3
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Birlesik Krallik akdeniz diyetine uymazken, orada da yemekle ilgili somut olmayan kiltlrel mirasin bir
ornegi var.. balik ve patates kizartmasi!

Yansitma Aktiviteleri

Aktivite 1: Yansitma sorulari

Yasaminizdan birer “somut kiltlrel miras” ve bir “somut olmayan kiltlirel miras” 6érnegi sayabilir misiniz?
Yasadiginiz cografi bolgeyi dusiinlin. “Dogal miras”in bazi 6rnekleri neler olabilir?

Toplulugunuz gesitli kiiltirel miras bigimlerini nasil koruyor?

Kaltirel mirasin korunmasinin 6nemli oldugunu disliniyor musunuz? Neden veya neden olmasin?

Aktivite 2: Ktigiik Arastirma Raporu

icinde yasadiginiz toplumu diisiiniin. Somut, somut olmayan veya dogal kiiltiirel mirastan bir 6rnek secin.Bu
ornek Gzerinde biraz arastirma yapmak i¢in 15 dakikanizi ayirin (bu bir yer, heykel, bitki, yemek, dans vb.
olabilir). Bu 6rnek hakkinda ad, konum, koken ve kiltirel dnemi iceren bir mini rapor olusturun.

Zaman varsa 0grenciler orneklerini sinifa sunabilirler.
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2020-1-UKO1- KA227-SCH-094521

Training Module 2:

KULTUREL MiRAS VE MUZE EGITiMi
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Muzeler kilttrel mirasi devam ettirme, ge¢misi, bugini ve gelecegi anlamli bir bigimde iliskilendirme,
kalturel varhiklari ve eski eserleri anlama, koruma ve yasatma, kendi kiltirina ve farkh kilturleri gok yonli
ve hosgorill bir yaklasimla tanima ve anlama, kiltirlerarasi anlayis ve empati gelistirme gibi hedeflere
hizmet etmesi bakimindan bireylere kiltiirel miras bilinci kazandirmada oldukga yararlidir.Bu modiil
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Hedefler

® Mize kavramini agiklayabilecektir.

® Miizelerin neden kuruldugunu ve mizelerin korunmasindaki rollerini agiklayabilecektir.
Kultirel Miras.

® Miizeyi egitimle iliskilendirebilecektir.

® Miizelerin sanat eserlerini koruma ve topluma tasima islevini kavrayabilecektir.
gelecek.

® Yasadigi sehrin kiltiirel degerlerini miize objelerinden hareketle 6grenebilecektir.
e Miizede teknoloji kullaniminin 6nemini agiklayabilecektir.

e Kendi nesnelerinden basit bir miize olusturabilecektir.

e Miizeleri tlrlerine gore siniflandirabilecektir.

e Gecmis, simdi ve gelecek arasinda iliski kurabilecektir.

e Sanal miizeyi anlatabilecektir.

® Mizelerde 6lgme ve degerlendirme tekniklerini kullanabilecektir.

Live with culture — Live the Culture
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Ogrenme Altbasliklari

Altbirim 1 Miizeler ve Kiiltiirel MiRAS

Altbirim 2 Mize Tarleri :

e Genel Mizeleri

Arkoloji Miizeleri

Tarih Muzeleri

Doga Tarihi Muzeleri
Etnografya Muzeleri

Sanat Muzeleri

Bilim ve Teknoloji Mizeleri
e Endustri Muzeleri

Altbirim 3 Mize Egitimi
Altbirim 4 Mize ve Teknoloji
SURE:
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A)MUZE VE KULTUREL MiRAS

1-) KULTUREL MiRAS

UNESCO mirasi “gegmisten gelen, bugiin yasadiklarimiz ve gelecek nesillere aktardiklarimiz’ olarak
nitelemektedir ve ikiye ayirmaktadir: Kiltlrel miras ve dogal miras.
“Kiiltiirel Miras” ‘bir neslin kendinden sonra gelen nesle aktardigi biraktigi sey’ olarak

tanimlanmaktadir. (TDK; 2019). Kiltlrel miras kavraminin anlami 1954’te kurulan UNESCO’nun (Birlesmis
Milletler Egitim, Bilim ve Kultiir Orgiiti), kiiltiirel miras ile ilgili ortaya koydugu cesitli sdzlesmelerle somut
kiltlrel mirastan somut olmayan kiiltiirel mirasa dogru genislemistir.

1972 yilinda UNESCO Diinya Kiltlrel ve Dogal Mirasinin Korunmasina Dair S6zlesme’de dogal miras da
su sekilde tanimlanmistir: ‘Estetik veya bilimsel agidan istisnai evrensel dederi olan, fiziksel ve biyolojik
olusumlar veya bu tiir olusumlardan meydana gelen topluluklarin ortaya ¢ikardigi dogal ézellikler, bilim
veya koruma agisindan istisnai evrensel degeri olan jeolojik ve fizyografik olusumlar ve tiikenme tehdidi
altindaki hayvan ve bitki tiirlerinin yetistigi belirlenmis alanlar, bilim, koruma veya dogal glizellik a¢isindan
istisndi evrensel dederi olan dogal yerler veya kesinlikle belirlenmis dogal alanlar.”

2-)MUZE

Miuzeler miras 6gelerinin ve uygulamalarinin toplumla paylasiimasini

saglayan, giiniimizde ¢agdas bir toplumda bulunmasi gereken temel

egitim, bilim ve kiltlir kurumlarindan biri olarak kabul edilmektedirler.

Clinki Uluslararasi Mizeleri Konseyi ICOM’un (2019) tanimiyla miize, “toplumun ve gelisiminin hizmetinde
olma ilkesiyle halka acik olarak insana ve yasadigi cevreye taniklik eden somut ve somut olmayan
malzemeleri/varliklari toplar, korur, bunlarla ilgili arastirmalar yaparak bu bilgiyi toplum dyelerinin
incelemesi, 6grenmesi ve keyif almasi icin kar amaci giitmeden paylasan, siirekliligi olan bir kurumdur”.
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3-)MUZE VE KULTUREL MIRAS iLiSKiSi

Miuze’ ve ‘Kiltlrel Miras’ birbirleriyle dogrudan iligkili kavramlardir. ‘Muze’, ‘Kiltiirel Miras’ nesnelerini
ve 6gelerini korur, onlarla ilgili arastirma yaparak bu bilgiyi birey ve toplumla paylasir ve inceleme, egitim ve
zevk alma amaciyla sergiler. Yani miize, mirasin taninmasi, anlasilmasi ve toplumun egitim ve kultirin
ilerletmesi igin ¢alismalar yapan temel kurumlardan biridir.

Muzeler bir kultiiriin belirli yonlerini segici olarak gérinur kilan bir kilttrel sistemin bir pargasidir. Bu
sistem belirli paydaslarin glicleri ile calismakta ve bu paydaslar gelecek nesillere tasinacak bir tlkenin
maddi ve maddi olmayan kultlirel miras kanitlarini belirlemektedir.

Cocuklar muzeler araciligiyla kitaplarda okuduklari tarihsel donemlerde kullanilan yasam nesnelerinin
gerceklerini gorme olanagi bulurlar ve tarihsel olaylar ve o dénemin yasam nesneleri arasinda iliski kurmaya
¢alisirlar. Bu durum onlarin dogru tarih bilinci edinmelerine yardimci olur.

Cocuklar, mizede bulunan nesnelerle giiniimizdeki nesneler arasindaki farkliliklari ve benzerlikleri
duslincelerinde karsilastirirlar. Ayrica muzeler gézlem, mantik, yaraticilik, hayal glicti ve begeni duygusunu
ve estetik begenilerini gelistirir ve yaratici disiinmeyi desteklerler.

B) MUZE TiPLERI

Diinya genelinde miuzelerde ¢ok ¢esitli nesneler bulunmaktadir. Artik miize denildiginde sadece arkeoloji
ve sanat koleksiyonlarindan olusturulan muzeler/binalar anlasilmamakta ve hemen her tiirli somut ve
somut olmayan kiiltlirel miras tGrliniiniin mizesi yapilabilmektedir. Ayrica mizeler sadece kiltirel mirasi
degil, dogal mirasi da icermektedirler. ICOM’un 1995’teki 18. Genel Kurulunda mizenin sinirlarina

asagidakiler de dahil edilmislerdir:

° Toplum ve gevresi ile ilgili malzemeyi sunan, koruyan ve toplayan miize karakterindeki sit alanlari
ve tarihi anitlar, dogal, arkeolojik ve etnografik anitlar ve sitler;

° Yasayan bitki ve hayvan tiirleri ile ilgili koleksiyonlari biinyesinde barindiran botanik ve zooloji
bahgeleri, akvaryumlar;

° Bilim merkezleri ve planetaryumlar;

° Arsivler ve kiitiiphaneler tarafindan siirekli olarak tutulan sergilemeler, konservasyon enstitiileri;
° Dogal rezerv alanlari (Madran, 1999).
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Miuzeler igin farkli siniflamalar yapilmaktadir. Mizeler ‘bagli oldugu idari

birime gore’, ‘hizmet ettikleri bolgeye gore’, ‘hitap ettikleri kitleye gore’,

‘koleksiyonlarinin igerigine gore’,‘koleksiyonlarini sergileme yontemlerine gore’vb. tirlereayrilabilmektedir.
(Ambrose ve Paine, 2012). ICOM’un 18. Genel Kurulunda yeniden diizenlenerek kabul edilen bildirgenin 2.
maddesinde (1.a) sikkinda mizelerin ana taniminin siniflama bigimine gore degismeyecegi
vurgulanmaktadir (Madran 1999).

Gunumizde farkh koleksiyonlardan mizeler olusturulmaktadir. Miizeler en yaygin olarak koleksiyonlarina
gore su sekilde siniflandirilabilirler:

e Genel Miuzeler: Farklh tirde koleksiyonlari iceren mizeler ‘genel mizeler’ olarak
adlandiriimaktadirlar.Cok sayida disiplini iceren ya da disiplinlerarasi olarak da bilinmektedirler
(Demirel Gékalp, 2013). Ornegin kent miizeleri hem sanat, hem arkeoloji, hem bilim hem de tarih
koleksiyonlarini icermeleri nedeni ile bu tiir mizelere 6rnek olarak verilebilirler.

e Arkeoloji Mizeleri: Arkeolojik degere sahip nesneleri iceren miizelerdir. Bu gruba arkeolojik sit
alanlarini ve antik anitlari da sokmak mimkindir (Madran, 1999).

e Etnografya Muzeleri: Etnografya mizeleri foklor, halk sanati ve gelenekleri, ileri kilturlere ait
etnografik degerdeki koleksiyonlari icerir. Bu miizeler, sergilemeleri ve canlandirmalari araciligiyla
halk kiltirinG yansitan, kusaktan kusaga bilgi aktariminda etkin rol oynayan miuzelerdir (Demirel
Gokalp, 2013).

e Sanat Mdizeleri: Sanat degeri tasiyan resim, heykel, tekstil, kostim, mobilya, fotograf, maden,
seramik, yerlestirme, dijital sanat vb. koleksiyonlari iceren mizelerdir.Modern ve cagdas sanat
miuzeleri de bu grubun icindedir.

e Tarih Muzeleri: Tarih muzeleri tarihi ve tarihin buglin ve gelecek ile iliskili 6zelliklerini irdeleyen, bir
kurumu, bir yoreyi, bir ilkeyi ya da toplumu iktisadi, siyasi ve toplumsal agidan inceleyen miizelerdir.
Bu tir mizeler sanat ve arkeolojik nesneler de dahil olmak

Uzeretarihi her tiirli nesneyi belgeler ve sergilerler (Demirel Gokalp, 2013). Tarihi evler ve tarihi sit alanlari
da bu grubun icindedir.

e Doga Tarihi Muzeleri: Doga ve kiltiri odakli; doga tarihi, mineroloji, zooloji, antropoloji
koleksiyonlarini iceren mizelerdir. Zamanda bu miizelerin ilgi alani icinde ¢evre sorunlari ve
biyolojik cesitlilik gibi konular da dahil olmustur (Demirel Gokalp, 2013).

e Endustri Mizeleri: Endistri Mizeleri diinyada pek ¢ok tlkede Bilim Muzeleri ile
birlikte degerlendirilmektedir; ancak mize tirleri ¢cok cesitli oldugu icin bir sinirlandirma yapmak
zorunlulugu nedeni ile Endistri Muzeleri ayri bir baslik altinda ele alinmustir. Tarihi fabrikalar (demir-
celik, dokuma, otomobil, lokomotif, vs.), atolyeler (dokiim, basimevi, terzihane, basimevi), santraller
ve malzemeleri Endistri Miizeleri icinde degerlendirilmektedir (Demirel Gokalp, 2013).

e Bilim ve Teknoloji Mizeleri: Toplumun endustriyel, teknik, bilimsel etkinliklerine tanikhk
eden demiryollari, havayollari, karatasitlari gibi ulasima iliskin teknolojilerin sunuldugu nesneleri,
tarim, endustri Urinleri, mineralbilim ve paleontoloji, uzay ve astronomi, tip, maden ve metalirji
nesnelerini vb. iceren mizelerdir. (Madran, 1999)
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C)MUZE EGITIMI

Son yillarda hizla gelisen ve ayni oranda insanlarin glnlik kullanimina giren teknolojik gelismeler ve buna
bagl olarak insanin 6grenme becerileri hakkindaki arastirmalar 6grenmenin dogasina uygun okul disi
o0grenme ortamlarinin aktif 6grenmeye ¢ok ciddi katkilar sagladigini ortaya koymustur. Buna bagli olarak
farkli 6grenme tekniklerinden ve 6grenme icin farkli ortamlardan yararlanma egitimin merkezine
oturmustur.

S6z konusu 6grenme ortamlarinin basinda mizelerin geldigi ve artik mizelerin egitimin vazgegilmez bir
pargasi olduklari acgiktir. Arastirmalar mizeler vasitasiyla g¢ocuklar bilgilerini gelistirme yollarini
ogrendiklerini ve bu bilgilerini kitap bilgileriyle karsilastirma aliskanligi kazandiklarini gdstermektedir.

Miize egitimi; mulzenin amacini ve niteliklerini, sergileri, sergilenen sanat eserlerini/nesneleri mize
ortamini, mize gevresini, mize ile insanlar arasindaki iliskiyi ve mizenin disiplinler arasi yonlerini ele alirken
muzenin aktif bir 6grenme ve gelisme alani olarak kullanilmasini igermektedir.

Miuze egitimi 6zellikle zaman ve mekan iginde kendini ve insanlari anlama, kiltirel ve dogal mirasi devam
ettirme, gegmisi, buglinii ve gelecegi anlamli bir bicimde iliskilendirme, kualturel varlklar ve eski eserleri
anlama / koruma ve yasatma, kendi kaltarunt ve farkl kaltirleri gok yonli ve hosgorilu bir yaklasimla
tanima ve anlama, muzelere yasayan kurum niteligini kazandirma, kiltlrlerarasi anlayis ve empati gelistirme
gibi hedeflere hizmet eder.

Mizede yapilacak egitimin kisiye katkilari asagida 6zetlenmektedir:
e Degisen diinyaya uyum saglamaya yardimci olmak,
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* Yasanilan ortama yabancilasmayi 6nlemek,

Co-funded by the
* Ge¢cmisle simdiki yasam arasinda bag kurmak, - Erasmus+ Programme
e GUnlmuzin sorunlarina ve ¢atismalarina yonelik anlayis kazandirmak, i e
e Mizede sergilenen nesnelerle insanlar arasinda koépri kurarak, nesnelerle onlarin yasantilarinin
bitlnlegtiriimesini saglamak,
* Nesnelerin maddi veya ideal degerleri ile algilanmasinin yani sira, insan yasaminin somut ve otantik bir
belgesi olarak algilanmasini saglamak,
e insanlarin bugiinkii yasantilariyla, nesnelerin baglantisini kurarak, siyasi, kiltiirel, sosyal, ekonomik ve
ekolojik iliskileri anlamalarini saglamak,
e Kisilerin aragtirici yonlerini gelistirmek,
* Bilgiyi insanin kendisinin arastirip gelistirmesine olanak saglamak,
e Bireylerin zamanlarini yaratici bicimde degerlendirmek,
e Miuzeyi bir yasama bicimi haline getirmek, iletisim ve 6grenmeyi yogunlastirmak amaciyla olanaklar
saglamak,
* Miize ekonomisini gelistirmek. Muzelerde yapilacak egitiminin amaci muzeleri egitim ortami olarak
kullanirken egitilen kisilerin yaratici diisiincelerini gelistirmektir.

1) Miize Egitiminin Asamalari

*Miize Oncesi Etkinlikler

Bu calismalar kisileri ve kosullari hazirlama islemleridir. Calismayi yaptiracak 6gretmen ¢alisacagi grubu ve
ilgili okul disi 6grenme ortamini belirler. calisma yapacagi ortami 6nceden ziyaret eder. Eger ziyaret
olanagi yoksa sanal ortamdan arastirir. Gerekli izinleri, tarihi alip ¢alisacak grubun niteligine gore ziyaret
planini hazirlar. Yapilacaklar hakkinda grubu bilgilendirir ve kullanilacak malzemeleri saglar. Miizedeki ilgili
kisileri mizeye gidilecek glin, saat ve grubun o6zellikleri ile ilgili olarak bilgilendirir.

Mizede islenecek dersle ilgili kazanimi ve bu kazanimla birlikte hangi derslerle isbirligi yapilacagini belirler.
Bu eslestirmeler disinda dersin icerigi ve miize gezisi ile kazandirilmasi distiniilen beceriler dikkate alinarak
yeni eslestirmeler yapilabilir.

Programdaki onerilerin 1siginda kazanimlara iliskin 6grencilerden arastirma yapmalarini istenebilir. Bazi
derslerde ise 6nceden edinilmis kazanimlari pekistirmeye ve gercek yasamla iliskilendirmeye yodnelik
etkinlikler diizenlenebilir.

Ogretmene miize egitimi dncesinde asagidaki kontrol listesini olusturmasi énerilir:

° Mizede gerceklestirilecek etkinlikte kullanilacak yontem ve teknikler belirlenir.

° Okul yoneticileri miize ile egitim etkinligi konusunda bilgilendirerek, yoneticilerin egitimle ilgili
gorusleri alinir.

° Egitim yapilacak yer (miize, bilim merkezi, sanat galerisi, 6ren yeri, kazi alani vb.) ile ilgili 6n
inceleme ve/veya arastirma yapilir.

° Mizelerdeki gorevliler ile iletisim kurulur. Miize yetkilileri ile gorisulerek egitim ¢alismasinin amaci
ve igerigi anlatilir.

° Mizedeki uzmanlardan katki alinarak mize egitimine konu edilecek miize nesneleri belirlenir.

° Daha sonra gezi plani ve galisma kagitlari hazirlanir.

° Mize egitimini dizenlenebilmesi icin gerekli izinler alinir. Gidilecek miize icin rezervasyon yapilir.

Hazirlanan plan dahilinde en az 2-3 glin dnceden bu bilgi miize yetkililerine verilir.
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Miuzedeki calismalar, dnceden planlanmis, fakat sartlara gore degisik alternatiflere acik, farkli algi ve
duyulara hitap eden egitici, eglendirici, yaratici ve acik disiinebilmeye uygun uygulamalardir. Miizedeki
¢alismalarda tim mizenin gorilmesi sart degildir. Cogunlukla bir nesneye, doneme, diislinceye odaklanan
mize egitimi yeni edinilecek kazanimlari destekleyen uygun yontemleri, 6rnegin yaratici drama ve atolye
¢alismalariniigerir.

*Miizedeki Etkinlikler

e Ogretmene miize egitiminde asagidaki kontrol listesini olusturmasi dnerilir:

® Geziye katilan 6grenciler 10-15 kisilik gruplara ayrilir.

® Her grup igin bir 6gretmenin bulunmasi miizede yapilacak ¢alismanin verimliligi agisindan
onemlidir.

® Gezi boyunca 6grenciler yalniz birakilmamahdir.

e Ogrencilere miizede atélye calismalari icin ayrilan alanlar disinda nesnelere dokunmamalari,
bariyerleri ya da camli bolmeleri gegmemeleri gerektigi; mize icinde kosmanin ve bagirmanin
uygun olmayacagi hatirlatirlatilabilir.

o Miizeyi ziyaret icin ayrilan zamanin nasil kullanilacagi 6nceden belirlenir.

® Miuze ziyareti sirasinda gegcen zamanin belli bir dilimini nesne, donem, kavram inceleme ya da
drama c¢alismalarina ayirabilir. / Mize ziyareti sirasinda gecen zamanin belli bir dilimi uygun mize
egitimi yontemleriyle nesne, donem, kavram incelemeye ya da beceri gelistirmeye ayrilabilir.

e Planlanan egitim gergeklestirildikten sonra geri kalan zamanda da muizenin diger boltimleri
gezilebilir.

*Miize Sonrasi Etkinlikler

Mizede yapilan ¢alismalarin sonuglari, miizede veya okulda degerlendirilir. Atolye ¢alismalarinda ortaya
konmus olan faaliyetlerin Griinleri (resim, kumas, mask, heykel vb.) sergi halinde sunulabilir. Yapilan
calismalarin distinsel sonuglari kompozisyon, tartisma, mektup, gazete haberi vb. uygulamalar ile ortaya
konulur. Muze egitimi calismalarinda; - el becerisine yonelik calismalar, - yazinsal calismalar, - yaratici
drama calismalari, - ses, koku, tat lizerinde yapilan ¢alismalar, - yasayan tarih ya da sozI{ tarih calismalari
vb. yontem olarak kullanilabilir.

Mize gezisi sonrasinda gezi ile ilgili edinilenlerin sinif veya okul ortamina tasinmasi “miuze ile egitim”
etkinliginin 6nemli halkalarindan biridir. Miize ziyareti sirasinda yapmis oldugunuz etkinliklerden yola
cikarak ilgili kazanimlara yonelik sinif ici metin yazma, resimleme, sunu hazirlama, drama vb. etkinlikler
dizenleyebilirsiniz.

Ogretmene miize egitimi sonrasinda asagidaki kontrol listesini olusturmasi énerilir:

° Miize gezisi sirasinda ve sonrasi etkinlikler sonucunda elde edilen urtnler/nesneler hakkinda okul
gazetesinde varsa okulun internet sitesinde bilgiler paylasilabilir.
° Her 6grencinin gikarimlarinin yer aldigi ve kendilerinin diizenledigi brosirlerle okul igerisinde gezi

ve gozlem kdsesinde sergilenebilir.

Mize egitiminin sonunda katilimci kendine asagidaki sorulari sormalidir:
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Nasil bir deneyim yasadim?

. . . Co-funded by the
Bu deneyim hakkinda neler hissettim? - Erasmus+ Programme
Bu deneyim hakkinda ne disliniyorum? of the European Union
Bu deneyim hakkinda nasil diigtinlyorum?
Bu disundiiklerimi neden diislindim?
Yargilarken temelde hangi 6l¢ltleri / degerleri goz 6nine aldim?
Neden bazi seylerden hoslaniyor, bazi seylerden hoglanmiyorum?
Durumu daha iyiye gétirmek igin ne yapabilir-im /iz?
Bu yasadiklarimdan nerelerde/nasil yararlanabilir-im /iz?

LoOoNOULREWN R

2) Miize Egitiminde Kullanilabilecek Yontem ve Teknikler

Muze Egitiminde etkinliklerin tekdlizeliginden kaginilmahdir. Etkinliklerde hatirlatma oranini artiracak
miuzik, resim, oyun, dans, mimari vb. sanatlar kullanilmahdir.

Ogretmen;

-Gerektiginde etkinliklerde yer almali, gerektiginde gdzlem yapmalidir.

- Objektif kriterlere gore ve katilimcinin dikkatini dagitmayacak sekilde gézlem yapmalidir.
- Katihmcilarin elestiri ve dnerilerini dinlemelidir.

-Kendi distincelerini 6neri olarak iletmelidir.

-onyargil olmamaldir.

-Ortamin eglenceli olmasini saglamali, oyun oynama zevkine izin vermelidir.

-Gruba, calismanin farkl zamanlarda zevkli ve eglenceli olup olmadigini, calismada hangi asamalardan
gectigini, ne tir etkinlikler istedigini sormahdir.

-Dogru ya da yanlis konusunda endiselenmemeli, slirecin 6nemli oldugunu unutmamalidir.

*Yaratici Drama Yontemi;

Yaratici drama, bireylerin bir yasantiyi, olayi, bir fikri, kimi zaman soyut bir kavrami ya da davranisi eski
bilissel orintilerinin yeniden dizenlenmesi yoluyla grup calismasi icinde ve oyunsu silireclerde
anlamlandirmasidir (San, 1990). Drama icinde birey hem kendi olarak hem de bir grubun pargasi olarak
farkli rollere girer. Bunun yani sira drama sireci ile ilgili olarak tartismalar ylrGtilir ve slire¢ grup tarafindan
bir biitiin olarak degerlendirilir (ilhan vd., 2011). Yaratici drama calismalari hazirlik-isinma; canlandirma ve
degerlendirme asamalarindan olusmaktadir. Hazirlik-isinma asamasinin amaci katilimci  dinamigini
olusturmak ve grubu canlandirma asamasina hazirlamaktir. Canlandirma asamasinda konu ¢ercevesinde bir
baslangic noktasi ile baslayarak rol oynama, dogaclama ve bir¢cok farkh teknik kullanilir. Degerlendirme
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asamasl drama slirecinin 6zli, 6nemi, niteligi ile ilgili saptamalarin
Co-funded by the

yapildigi ve duygularin paylasildigi son asamadir. Siuirecle ilgili tim - Erasmus+ Programme
tartismalar bu asamada yiritilir (ilhan vd., 2011). of the European Union

e Dogaglama:

Dogaclama, onceden belirlenmemis veya c¢ok az tasarlanmis ve serbest bicimde gerceklesen
canlandirmalardir. Dogaglamada belirleyici olan sey hedeflenen yere ulagsmak igin imgelem glicliniin
kullanilmasidir. Burada da dogallik ve ictenlik dnemli bir faktordir (Adiglizel, 2018). Etkilesimsel miize
yasantisi saglamak icin ziyaretgilerin deneme, merak, kesif yapma, kisisel anlam ¢ikarma, yaraticilik
becerilerini uyarmak gerekir.Cocuklar etkilesimsel muize yasantilari ile pek ¢ok becerilerini gelistirirler:
Objelerle etkilesimde bulunma, gézlem, duygulari ifade etme, hayal giicli, yorumlama ve kendi yasamina
baglama, mizedeki objeleri okuma, kiiltlirel degerleri fark etme, gercegi arama, eserlerde verilen mesajlarin
analizini yapma, muzenin planini ¢itkarma, miizedeki uygulamalara katilma, deney yapma, degerlendirme,
ekip calismasi ve is birligi yapma, tahminde bulunma, sonug ¢ikarma vb. (Paykog, 2008). Drama burada
uyarici islev ylklenebilir. Miizede drama/tiyatro ziyaretgilerin, mlze icindeki egitsel yasantilarini artirmayi
hedefler. Oykii anlatmaktan, canli tarih yorumuna, miizikal gésterimden, kukla, mim vb’ne kadar pek ¢ok
turd bulunmaktadir (Okvuran, 2012).

e Donuk imge:

Yaratici drama yonteminde de sik¢a kullanilan donuk imge, katilimcilarin bireysel olarak veya kiguk
gruplar halinde kendi bedenlerini kullanarak sessiz, sozsliz goriintiler olusturma ve yansitma bigimidir.
Uygulamasi kolay ve etkili bir tekniktir. Ozellikle anlamlarin somut imgelere déniistiiriilmesi, duygularin en
sade bicimde diger katihmcilar tarafindan yorumlanmasi olasidir. Teknigin amacina ulasmasi birey ya da grup
dyelerinin bu imgeyi en iyi sekilde ifade edebilmesine baglidir (Adiglizel, 2018).Donuk imge uygulama
slreclerinde katilimcilar kilttrel miras 6gesi olabilecek nesnelerini bedenleriyle canlandirabilir. Gruplar
halinde gergeklestirilen donuk imge ¢alismalarinda gruplar birbirlerinin canlandirmalarini tahmin edebilirler.

e Grup Heykelleri/ Tablo Olusturma:

Yaratici drama calismalarinda katilimcilardan biri diger grup lyelerinden kiigtik bir gruba ya da grubun
tamamina belirli bir amacg icerisinde bir bicim, bir tablo verir. Bir is birligini de gerektiren grup heykeli
olusturma, bir kisinin disinda gruptaki diger katilimcilarin kendi istekleriyle heykeli bir parcasi olmasina
dayali olarak gergeklestirilir. Katilimcilarin bu teknigi uygularken ara¢ olarak sadece kendi bedenlerini
kullanirlar (Adigizel, 2018). Teknik kiltirel miras 6gelerinden herhangi bir temanin derinlemesine
calisilmasi slirecinde ya da degerlendirme asamasinda kullanilabilir.

e Ritiieller/ Seramoniler:

Tiyatro ve dramanin kokenine iliskin 6nemli bir isleve sahip olan ritlel, tasidig1 6zellikleri nedeniyle
yaratici dramada bir canlandirma bicimi, bir teknik olarak da basvurulan tekniklerden biridir. Katilimcilarla
belirli 6zel glinlerde cesitli kutlamalar yapilir. Bu kutlamalarda ritliel ve seramoniler cesitli bicimlerde
yaptlandirilir ve bir ifade araci olarak kullanilir (Veldhuizen,2017).

o Fotograf Ani:

Fotograf ani katilimcilarin yaratici dramada belli bir ani canlandirmalarinda ortaya ¢ikar ve gogunlukla
“o anin fotografini gekme” olarak adlandirilir. Fotograf anini, tipki bir fotograf makinesiyle sokakta, rast gele
tasarlamadan vizérden bakip fotografladiginizi distiinelim. O fotografi ceken kisinin hicbir amaci olmayabilir.
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Buna ragmen cektikleri arasinda pek cok ifade bicimine sahip dramatik
Co-funded by the

anlar s6z konusudur. Ancak fotografi cekilen kisilerin bundan haberi - Erasmus+ Programme
yoktur. Fotograf aninda bir tasarlama, hazirlama s6z konusu degildir. O of the European Union

anda kendiliginden olusturulmaktadir. Fotograf ani, o anin fotografini
cekme eylemidir (Adigiizel, 2018)

e Geriye DOnlig (Flashback):

Yaratici drama surecinde bir dramatik durumun canlandirilmasi sirasinda ya da sonrasinda, ayni rol
kisileriyle gegmiste yasanilan olaylarin veya bir kahramanin gegmisine gidilip yeniden canlandiriimasidir. Bu
teknik o anda ya da hazirlanarak olaydan 6nceki ana gidip o ani canlandirma eylemidir. Mize egitiminde en
stk kullanilan yaratici drama tekniklerinden biridir (Adigtizel, 2018). Bu teknikle olusturulan dramada simdiki
ve gecmis arasindaki iliski, “geriye donis” sahneleri gosterilerek pekistirilir veya karakter ge¢misin can alici
goruntuleriyle karsilastirihr. Kiltlrel miras egitiminde ge¢mis ,simdi ve gelecek arasindaki bagi
somutlastirabilmek adina kullanilabilecek 6nemli bir tekniktir.

e Ogretmenin Role Girmesi:

Drama c¢alismalarinda dgrencilerle birlikte 6gretmenin de rol almasi anlamina gelir. Ogretmenin role
girmesi oncelikle roli tanimlama, calismayi diizenleme, amaclar dogrultusunda vyaratilan dramatik
durumun, amacin disina ¢itkmasini 6nleme ve grubu elde tutmada genis ¢capli kullanim olanagi sunmaktadir.
Egitimcinin role girmesi katilimcilari etkinligin icine ¢cekmeyi saglar ve konunun pekistiriimesine yardimci
olur.

e Rol Karti:

Rol karti canlandirilacak olan karakter ve kullanilacak icerik hakkinda ayrintili bilgi verir. Bu teknik,
egitimcinin bir dizi roll, sinirh bir zaman dilimi kullanarak vermek istediginde yararl olabilir. Ayrica egitimci
katihmcilardan, kendi rolleri disindaki ayrintilari bilmelerini istemedigi zaman da kullanilabilir. Rol kartlari
hazirlanirken dikkat edilecek noktalardan biri, katilimcilarin, birbirilerinin kartlarina bakmalarina gerek
kalmayacak bicimde, ortaya tim bilgilerin her iki kartta da bulunmasidir. Egitimcinin gbz o6ninde
bulundurmasi gereken bir diger nokta da, hazirlanan kartlarin, kullanilacagi ana kadar katilimcilar tarafindan
gortilmemelerine dikkat edilmelidir. Rol kartlari, canlandirma siirecine katilacak kisilere canlandiracaklari
karaktere iliskin bilgilerin yer aldigl, icinde catismanin oldugu, baslama noktasi, zaman ve mekanin yer aldig
Ozel bazi bilgileri bulunduran bir metinden olusmaktadir. Calisma yapilacak konuya gére hazirlanmalidir
(Adigiizel, 2018).

* Nesne Calismasi:

Miize 6ncesi, miize ve mize sonrasi sireclerde kullanilabilecek nesne ¢alismasi katilimcilarin arastirma,
inceleme, analiz ve sentez becerilerini gelistirmeye yonelik bir yontemdir. Belirlenen nesneler Gzerine
yapilan inceleme ve gézlemleme calismalarini icerir. Nesne calismalarinin en bilinen 6rnegi envanter formu
doldurma calismalaridir. Nesnenin incelendikten sonra nasil belgelenecegine iliskin alistirmalari iceren
envanter calismasi yazili olarak yapilabildigi gibi internet lizerinden de hazirlanabilir. Tek bir nesnede
kesfedilecek bircok bilesen vardir, dolayisiyla katilimcilar acgisindan renkli ve eglenceli bir ¢alismadir
(Veldhuizen,2017).

* Ara-Bul/ ipucu Kagidi Calismasi/ Hazine Avi:
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Ogretmen ya da miize egitimcisi tarafindan hazirlanan ve miize

. . . . o . Co-funded by the
galerilerinde bulunan bir ya da birden fazla nesnenin fotograflarini iceren - Erasmus+ Programme
¢alisma kagidi kullanilarak gergeklestirilen 6grenme sirecidir. Bu of the European Union
kagitlarda ilgili nesneye iliskin sorular yer alir. Bu sorular genel olarak
nesneye ait kimlik bilgilerine ve katilimcinin nesneye iliskin duygu ve dislincelerine yoneliktir. Kagitlar
dagitildiktan sonra nesneler kisi veya gruplar tarafindan miize galerisinde aranip bulunur ve kagitlardaki
sorular yanitlanir. Ara-bul ¢alismasi boyunca mize uzmanindan yardim istenebilir. Calismanin sonunda
katilimcilar strecte bilgi edindikleri nesneyi diger katimcilara anlatarak sire¢ degerlendirmesi yaparlar.
Ara-bul g¢alismalarinin devam etkinliklerinde tarih seridi ve harita Uzerinde gosterme c¢alismalari
yapilabilmektedir. Bu ¢alisma, miizede sergide bulunan nesnelerin tarih seridi Uzerine yerlestirilerek
kronolojik olarak siralanmasini ve ait olduklari dénemler g6z 6niinde bulundurularak degerlendirilmelerini
icerir. Bu ¢alismada tek bir nesneyi bulmaya odaklanan galismalar yapilabilecegi gibi, bu nesneye baglh bir
temayi, dénemi, teknigi, kisiyi, uygarligi anlatmaya yonelik tasarimlar yapilabilir. Okul 6ncesi siireglerde
sadece fotograflardan yararlanarak ara - bul ¢alismalari yapilabilmektedir (fotograf avi gibi).

*Miizede Afis ve Brosiir Hazirlama:

Miuze afisi ¢alismasi, mizedeki bir nesneyi veya mizede segilen herhangi bir temay! konu alan ve
katilimcilar tarafindan hazirlanir. Mize brosiirli, mize hakkinda kisa bilgiler vermek lzere elde tasinabilir
boyutlarda tasarlanan gorsel ve yazili metinlerden olusan bir kitapgiktir. Mize afisi ve brosir ¢galismasi mize
egitimi sonrasindaki degerlendirme asamasinin énemli ¢iktilari arasinda kabul edilir. Bu ¢alisma akilli
telefonlarla mize gezisi boyunca gekilen fotograflarin bilgisayar ortaminda bir araya getirilmesi bigciminde
de gerceklestirilebilmektedir (ilhan vd, 2011). Bu ¢alismanin yapilmasi icin miizeye gitmek sart degildir. Sinif
ici uygulamalarda sanal miizeler veya konuya iliskin video fotograf ve benzeri materyaller kullanilabilir.

*Gorsel Sanat Calismalari:

Kialtdrel miras egitimi slreclerinde en sik kullanilan gorsel sanat calismalari arasinda seramik, desen
¢alismalari, pastel boya galismalari ve kolaj hazirlama ¢alismalari 6ne gikmaktadir. Haommaddesi kil olan ve
elde ya da kalipta bigimlendirilen veya firinlanan her tirli esyanin Uretildigi seramik teknigiyle, miizedeki
nesnelerin birer kopyasi seramik kaliplari ve kil vasitasiyla yapilabilir. Kalin ve genis dokulu kagitlara ya da
renkli fon kartonlarina yagli ya da kuru pastel boya kullanilarak miize nesnelerinin resimleri yapilabilir. Pastel
boya kullanilarak mizede afis—brosir hazirlama g¢alismalari yapilabilir. Atik malzemeler kullanarak
nesnelerinin benzerlerinin yapilmasi da sikca kullanilan bir gérsel sanat ¢alismasidir (ilhan vd, 2011).

* Miize Bavulu Hazirlama:

Genellikle miize disindaki izleyici topluluklariyla bulusmak icin miize tarafindan tasarlanan kicuk gezici sergi
olarak tanimlanabilir. Miize koleksiyonundan cesitli nesneleri, tipkibasim numuneleri, fotograflari ve tanitim
malzemelerini icermektedir. Ogretim programlarindan hareketle ziyaret edilmesi planlanan miizenin tiirii
ve koleksiyon iceriginden hareketle egitimci tarafindan bir miize bavulu hazirlanabilir. Miize 6ncesi siirecte
ziyaret edilecek mizenin fotograflari, koleksiyon icerigine uyan bazi nesneler vb. bir kutuya yerlestirilerek
temsili bir miize bavulu olusturulabilir ve mize 6ncesi siiregte sinif igi egitimde kullanilabilir.Bu yontem ayni
zamanda O6gretmenin sinif i¢i uygulamalarda o6nceden hazirladigi bir bavul aracihigiyla sinifta da
uygulanabilir.

*Miize Atolye Calismalan:
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Katilimcilarin miize koleksiyonunda yer alan nesneler hakkinda
Co-funded by the

derinlemesine deneyim kazanmalarinin amaglandigl yontemdir. Bir sanat - Erasmus+ Programme
muzesinde herhangi bir sanat akimini tensil eden resim ¢alismalarinin of the European Union

yapilmasi, bir arkeoloji miizesinde eski yazi atélyelerinin uygulanmasi ya
da bir bilim muzesinde bir deneyin gergeklestiriimesi miize atélye ¢alismalarina érnek verilebilir.

*Fotograf, Cizim ve Film Calismalar:

Kaltirel miras 6geleriyle baglantili olarak gorsellerin ayrintil olarak incelenmesini iceren bir yontemdir.
Egitimci, egitim sirasinda nelerin gorildigliini kavramalari amaciyla katiimcilardan belirli nesneleri
fotograflamalarini, gizmelerini ya da filme almalarini ister. Bu yontemde siirece dayali deneyim 6ne gikar.
Cizim malzemeleri, fotograf makinesi ya da video kamera gibi malzemeleri ve bu malzemeleri kullanma
becerisi gerektirir. Katilimcilardan en sevdikleri nesnenin resmini gizmelerini ya da fotografini gekmelerini
istenebilir. Bu nesneyle ilgili cekilen fotograflardan bir video hazirlanmasi glindeme gelebilir. Bu yontemle
katilimcilarin gozlem becerileri gelistirilebilir. Hazirlanan gizim, fotograf ve film ¢alismalarindan sergiler sinif
icinde hazirlanabilir (Veldhuizen, 2017)

* Hikaye Anlatma:

Mizede katilimcilar ile hikayeler araciligiyla bag kurma c¢alismalaridir. Katilimcilarin en aktif olduklari
mize egitimi yontemlerinden biri olarak kabul edilir. Hikayeler araciligiyla kiltlrel miras unsurlarina farkli
anlamlar kazandirilabilir. Miize galerilerinde belli bir temaya odaklanan hikayeler sesli bicimde okunabilir.
Egitimcinin mizede baslattigi bir hikaye katilimcilar tarafindan hayal gliclerini kullanarak strdirebilir.
Katilimcilar alt gruplara ayrilarak hikaye yarismalari dizenlenebilir. Yaratici drama teknikleri kullanilarak bu
hikayeler ilgili galeride canlandirilabilir. Kiltlrel miras 6gelerinin arka planindaki duygular ve hikayeler
ortaya cikarilmak istendiginde kullanilabilir. Hikdye olusturma calismalarinda ¢ocuk kitabi yazarlarinin
yapitlari kullanilabilir. Hikaye galismalariyla ilgili olarak kutliphanelerle is birligi yapilabilir (Veldhuizen,
2017).

* Roportaj:

Katilimcilarin bir konuyu inceleyip arastirarak hazirladiklari ya da bir kimseyle gériisme bigciminde
sunduklari ve baskalarinin diistincelerini iyi bir sekilde dinlemelerini amaglayan bir yontemdir. Katimcilar
bir konuda bilgi toplamak amaciyla mize uzmanlariyla ya da baska izleyicilerle goriismeler yapabilirler.
Mize icinde roportaj genellikle gruplar halinde yapilir. Bir kent miizesinde egitim etkinligine katilan
katihmcilarin kent halkina kentteki degisimler ile ilgili ya da kent miizesinin islevi hakkinda sorular
sormalari 6nemli bir 6rnektir. Bir mizeye iliskin slirekli ve gecici sergi hakkinda farkl yas gruplarindaki
ziyaretcilerden sergiyi degerlendirmelerinin istenmesi de 6rnek bir ¢calisma olabilir (Veldhuizen, 2017).

3) Miizelerde Olgme ve Degerlendirme

Miuzede gergeklestirilecek egitim etkinlikleri baglaminda 6lgme ve degerlendirme boyutunun planli bir
sekilde gergeklestirilmesi blyik dnem tasir. Eger miizede egitim konusunda uzman ¢alisanlar var ise
Ogretim siirecinin diger asamalari gibi 6lgme ve degerlendirme uygulamalari da oldukga planh bir yapi
icerir.
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Asama 1: Muze Oncesi - Erasmus+ Programme
Ogretmen miize egitmeni ile baglanti kurup egitimde ele alinacak SR ENopean Likon
konu ve zihinsel siiregler (yaraticilik, elestirel diisinme vb.) hakkinda belirlemeler yapmasi

Bu sirec¢ gerceklestirilecek 6lgme ve degerlendirme etkinliklerinin hangi becerilere odakli olacaginin
belirlenmesine katki saglar. Olgiilmesi amaclanan bilissel dzelliklerin st diizey zihinsel siireclere odakli
olmasi istendik bir durumdur. Ayrica Olgulecek 6zelliklerin okul 6grenmeleri ile de iliskili olmasi
gerekmektedir. Bu asamada 6gretmen miizeyi ziyaret edip 6gretim ve degerlendirme etkinliklerinin nasil
gercgeklestirilebilecegine iliskin planlamalar yapmahdir.

Ogretmenin, 6grencilerin hazirbulunusluklarini belirlemeye yénelik 6lgme-degerlendirme uygulamalari
yapmasi

Planlanan 6gretim etkinligi cercevesinde 6grencilerin 6n bilgilerine iliskin belirlemelerin yapilmasi 6nemli
bir boyuttur. Ogretmen bu veriye miifredat geregi daha énceden yapmis oldugu sinav sonuglarina dayali
olarak ulasabilecegi gibi miize gezisine yonelik yeni bir 6lgme ve degerlendirme etkinligi de tasarlayabilir.
Ancak bu asamada 6grencide kaygi uyandirabilecek geleneksel kagit kalem testlerinin kullanilmamasi
yerinde olacaktir. Bu slirecte 6gretmen bu etkinlikleri ¢esitli nedenler ile gerceklestiremezse sinif icerisinde
Ogrencilere sozel olarak soracagi sorular ile birtakim belirlemeler yapmasi uygun olacaktir. Bu yolla
ogretmenin sinifin hazirbulunusluk diizeyine iliskin bir genel fikre sahip olmasi beklenir. Ayrica 6gretmenin
bu sliregte 6grencilerinin miizede gergeklestirilecek etkinlige iliskin beklenti ve dnerilerini sormasi yerinde
olabilir.

Asama 2: Miizede
Ogretim etkinligi devam ederken bazi 6lgme ve degerlendirme etkinlikleri gerceklestirilmesi

Bu siliregte miizedeki egitim uzmani hem 6gretim hem de 6l¢me ve degerlendirme etkinlileri stirecinde
ogretmene yardimci olacaktir. Egitim uzmani mizede egitim konusunda uzmanlasmis ise 6gretim siirecine
yonelik asil sorumlulugu tstlenmesi ve 6gretmenin daha pasif bir rolde kalarak egitim uzmanina yardimci
olmasi daha yerinde olacaktir. Bu asamada gergeklestirilecek degerlendirme etkinliklerinin 6gretim
etkinlikleri ile i¢ ice olmasi gerekmektedir. Baska bir ifade ile gerceklestirilen etkinlik hem 6gretim hem de
Olgme ve degerlendirme boyutlarini icerisinde barindirmalidir. Miize gezisi stirecinde bir takim kagit kalem
testlerinin kullanilmasi miizelerde gerceklestirilecek 6lcme ve degerlendirme etkinliklerinin temel
felsefesine aykiri olmakla beraber pratik olarak uygulanmasi da miimkiin degildir. Bu nedenle 6gretim
etkinlikleri ile biitlinlesmis performansa dayali uygulamalarin yapilmasi gerekmektedir.

Gozleme dayali belirlemelerin yapilmasi
Bu asamada 6gretmen veya egitim uzmani gozlemlerine dayali olarak bir takim belirlemeler yapabilecektir.

Tabi ki de her 6grenciyi her zaman goézlemlemek ve bir takim formlari doldurmak olanakl degildir. Bu
noktada her 6grenci bireysel olarak bir etkinlik yaptigi durumlarda gozlemlerin yapilmasi daha uygun
olacaktir. Bu siirecte dikkat edilmesi gereken 6nemli boyutlardan basinda 6lgme ve degerlendirme siirecini
formlara ve kagitlara bogmamak gelmelidir Ogretmen gézlemlerini yaparken bazi formlardan faydalanabilir
veya bir gézlemini form kullanmadan yapilandirilmamis bir bicimde not edebilir. Burada 6nemli olan nokta
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ogretim siirecine iliskin genel bir fikir sahibi olmak ve belli 6zellikleri
. - o . . Co-funded by the
bakimindan 6n plana ¢ikan 6grencileri belirlemektir. Erasmus+ Programme

- v . . . . . . of the European Union
Diger paydaslarin degerlendirme siirecinde dahil edilmesi v

Mizede gerceklestirilen 6lcme ve degerlendirme etkinliklerinde tek paydas 6gretmen veya miizede calisan
egitim uzmani degildir. Ogrenciler ve uygun oldugu durumlarda veliler de degerlendirme siirecine dahil
olabilir. Ozellikle dgretim siirecinde dgrencilerin bireysel bir etkinlik gerceklestirmedigi durumlarda
o6gretmenin tim ogrencileri gozlemlemesi ve degerlendirmesi olanakl degildir. Bu asamada diger
paydaslarin siirece dahil olmasi gereklidir. Ornegin kiigiik yas gruplari igin veliler de egitim etkinligine
katilabilir ve her veli kendi gocuguna iliskin bazi gdzlemler yapip gerekli formlari doldurabilir. Bu noktada
oznel degerlendirmelerin yapilmasi dogal olarak s6z konusu olabilir. Ancak burada amac veliyi
degerlendirme siirecine dahil etmektir. Zamanla veliler degerlendirmelerinde objektifligi yakalayacaktir.
Ogrencilerin kendilerini degerlendirmeleri ise gerceklestirilebilecek bir diger etkinliktir. Oz degerlendirme,
ogrencilerin 6grenme siirecinde gerceklestirdikleri calismalari 6gretmen ya da 6grenciler tarafindan
belirlenmis olcltler dogrultusunda degerlendirmelerini ve 6grenmeleri hakkinda kendi kararlarini
vermelerini icerir ( Noonan ve Randy, 2005; Ross, 2006). Ogrenciler bu sayede giiclii ve zayif yénlerini fark
edebilmekte, kendileri hakkinda bakis acisi gelistirebilmektedirler (Teh,2006). Onemli olan grencinin
degerlendirme slirecine katilmasinin saglanmasi ve kendi gli¢ll ve zayif yonlerini gdrebilmeleri icin onlara
firsat vermektir.

Asama 3: Miize Sonrasi

Miize etkinligi sonrasinda 6lgme ve degerlendirme uygulamalarinin ve paydaslarla paylagimlarin
gerceklestirilmesi.

Mize sonrasi asamasinda ise miize egitimi tamamlandiktan sonra 6gretmen yapilan egitimin etkinligine
iliskin 6lcme - degerlendirme uygulamalarini gergeklestirir. Ancak bu siirec icerisinde mizede egitim
uzmaninin 6gretmenle baglanti igerisinde olmasi 6nemlidir. Yapilacak gériismeler ile gerceklestirilen
egitimin eksik ve gli¢li yanlari tartisiimali ve bir sonraki egitim igin planlamalar yapilmalidir. Miizede
egitim uzmani veli ile de baglanti igcinde olup sirece iliskin gortslerini almali ve velileri yapilan ve yapilacak
egitimler hakkinda bilgilendirmelidir. Miize sonrasinda siirecin asil sorumlusu égretmendir. Ogretmen bu
asamada 6grencilere mizede gerceklestirilen egitimin icerigine yonelik arastirmaya dayali veya
sinirlandirilmis performans gorevleri verebilir. Ancak alt diizey zihinsel stirecleri 6lcmeyi amaclayan
geleneksel kagit kalem testlerini kullanmasi uygun olmayacaktir.

D)MUZE VE TEKNOLOJI

Tum alanlarda oldugu gibi miize alaninda da dijitallesme gliniimiizde neredeyse bir zorunluluk halini
almistir. Degisen diinyada, 6grenme ve bilgi edinim her gegen giin daha da dijital ortama kaymaktadir. Bir
o0grenme merkezi olarak konumlanan miizelerde de 6grenme bir yandan somut koleksiyonlar Gzerinden
gerceklesirken, bir yandan da tiim bu somut koleksiyonun anlasilmasini kolaylastiran ve anlasilmanin da
Otesinde 6grenmeye yeni bir boyut kazandiran bir deneyim haline gelmektedir.

Muzede teknoloji kullanimi, somut mekan ve eserlerin bir insanda yaratacagi duygu ve dusinceleri
katmanlandirarak bes duyuyu harekete gecirmeye araci olmaktadir.
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Cagdas Mizecilik cercevesinde interaktif (etkilesimli) sergicilik anlayisi R

onemli bir gelisim gostermektedir. Teknoloji, insanlarin sanat ve muze - Erasmus+ Programme
deneyimlerini tamamen degistirebilen ve zenginlestiren bir aractir. of the European Union

Gunlmuzde teknolojik sergileme sistemleri, mize sergilemelerinin

onemli alanlarindan birisi haline gelmistir. Her ne kadar 6ziinde bir serginin odak noktasi igerigi olsa da,
gunumuzde teknolojik sistemler sergiyi destekleyici, anlatimi zenginlestirici ve/veya kolaylastirici bir arag
olarak mizede yer almalidir. Kullanilan teknolojik sistemler asagidaki 6gelere hizmet eder.

° iletisim

° Bilgi verme

° Katilimciligr arttirma
° Deneyim kazandirma

1) Miize Teknoloji Sistemi

Mdzeler araciligiyla Kiltlirel Miras Aktariminda Kullanilan Bazi araglar Soyledir. “Learning withDigital
Technologies in Museums, ScienceCentersandGalleries” adli inceleme raporunda da belirtildigi gibi muze
baglaminda kullanilan teknolojiler iki temel alana ayrilir, miize ici ve online (mize dis1)

*Online-In Museum:

Sesli Rehber (Klasik): Muze ici teknolojilerinin ilk 6rneklerinden olan sesli
rehber cihazlari en yaygin kullanilan sistemlerdendir. Eserlerin yaninda
bulunan numaralarin sesli rehber cihazina girilerek eser hakkinda bilgilerin
dinlenmesini saglar. Kulaklik yardimiyla dinlenen bilgiler yalnizca sesli
olarak ziyaretgiye aktarilr.

Sekil 2

° Sesli Rehber (Yeni Nesil):

Yeni nesil sesli rehberler yalnizca sesli degil, video, metin ve HTML icerikleri
de barindiran, konum bazh ziyaretciyi algilayip otomatik olarak baslayan bir
teknolojiye sahiptir. Glinimiizde genellikle telefonlara da indirilebilen,
uygulama tabanli calisan bu rehberler bir yandan cesitlilik sunan icerikleri ile
ziyaretcilerin deneyimini rahatlatirken, bir taraftan da miize icin de ziyaretgci
davranislarini incelemek ve sunulan miize deneyimini gelistirmek adina
faydal veriler saglamaktadir (Ornek: SFMoMA vyeni nesil sesli rehber
https://youtu.be/AJGKjjQ7PmQ).

Sekil 3

° Sesli Rehbere Alternatifler
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. . . Erasmus+ Programme
-Whisper (Fisilti) Sistemi: of the European Union
Genellikle kalabalik ziyaretgi gruplarina rehberlik eden kisilerin
kullandig bir sistemdir. Diger ziyaretgileri rahatsiz etmemek adina,

rehber bir mikrofon araciligl ile sesini ylkseltmeksizin anlatirken,
ziyaretciler de rehberi kulakliklarindan dinler.

Sekil 4

- Bilgi Yagmuru: Bir eserin yanina yaklasildiginda aktive olan ve ziyaretginin taktigi kulaklik aracihgiyla
bilgiyi edinebildigi sistem.

- Sanal Asistanlar: Eserin yaninda sabit bir ekran lzerinden ziyaretginin eserin

onine geldigi anda aktive olan ve eser hakkinda bilgi veren sistem.

- Yiiksek Coziiniirliiklii Dokunmatik Ekran ve Kiosklar: Agiklamaya yardimci
olmak icin etkilesimli uygulamalar dahildir. Miizede ziyaretgiler, kiosklar yardimiyla
nesneler hakkinda daha detayli bilgiye ulasabiliyor.

Sekil 5

Beacon: Sesli rehber ve dokunmatik ekranlara alternatif olarak mizelerin
etkin olarak kullandigi bir teknolojidir. Ziyaretgilerin miize icindeki konumuna goére
icerik saglar. Alternatif sergi anlatimi olusturarak mize igindeki rotanin
belirlenmesine ve ziyaretgilere ayni sergide birden fazla hikaye anlatilmasina olanak saglar. Ziyaretginin
sergiyi yeni bir gézle gezmesine yardimci olur.

Ziyaretgilerin akilli telefonlariyla etkilesime gecilerek bir uygulama Uzerinden etkinlestirilen icerik ve
bildirimlerden olusur. Bilgiler, ziyaretcinin akilli telefonunda goériinir (Ornek: Krakow MOCAK beacon08
https://youtu.be/sOQfpfGOrp8).

- Video/Projection Mapping: Ziyaretginin hareketiyle etkinlestirilen ve bir yiizeyin bir kismina veya
tamamina yansitilan yansitilan goriinti ve ses sistemi.

Sekil 7
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-Hologram: Bir goriintlyl ciplak gozle ¢ boyutlu olarak
gorilebilecek sekilde yansitan teknolojiye hologram denir.

Sekil 8

-AR (Artinlmis Gergeklik)

AR, bir hologramdan ¢ok daha yaygin olarak kullanilir.

Gergek dlnya ortaminin ve igeriginin bilgisayar tarafindan
olusturulan ses, gorintl, grafik tarafindan olusturulan ve GPS
verileriyle zenginlestirilmis canli veya dolayli fiziksel gérinimaddr.

L2

Sekil 9

*Online — Miize DisI

e VR (Virtual Reality - Sanal Gergeklik): Bireylerin orada olma hissini yasatan bilgisayar kaynakli, tc¢
boyutlu ortamlar i¢in kullanilan sistemdir. Kullanicilar kaskh ekran, VR goézllkleri ve benzeri araglarla
sanal ortama dahil olurlar. Miizeye gelme ihtimali olmayan kisiler icin internet araciligiyla bu
teknolojiden yararlanarak miuize icerigini erisilebilir kilmak amaciyla kullaniimaktadir.

e Sanal Tur: Bir mekdnin ya da miuzenin, ileri dizey fotograflama teknigi kullanilarak Uretilen
fotograflarinin, 6zel programlar araciligi ile birlestirilip internet ortamina aktariimasidir. Not:
Kullanilacak bilgisayarda Flash Player programi bulunmasi gerekmektedir.

o)

e Sanal Miize: Sanal mizeler, degisik medya kullanimlariyla hazirlanmis nesneleri ve bunlara ait
bilgileri barindiran, diinya ¢apinda erisimini olanakli kilmak amaciyla fiziksel anlamda bir mekana
ihtiyac duymayan, somut koleksiyonu olmayan muzelerdir.
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° MR (Mixed Reality — Karma Gergeklik):
Hem sanal hem arttirilmis gergeklik deneyimini
bir arada sunan sistemdir

Sekil 10

2)Miize Egitimi i¢in Sinif icinde Teknoloji

Mize deneyimine katkida bulunacak olan dijital teknolojiler sinifta, miizeye gitmeden 6nce 6n hazirliga ve
miize ziyareti sonrasi pekistirme siirecine destek olarak kullanilabilir. Bunlar asagidaki gibidir: Bu kaynaklar
icin yalnizca Tirkiye’deki degil, tim diinyadaki muzelerin web sitelerine basvurmak mimkiindir. Bilginin
evrenselligi gdz 6nline alindiginda ortak kiltlrel miras konularinda ¢ok zengin icerikler mevcuttur.

Miize Web Siteleri: Miizelerin web sitelerinde miize koleksiyonlarina dair bilgilerin yani sira 6gretmenlere
rehberlik edecek metinler, soru-cevaplar, etkinlik dnerileri, pdf formatinda etkinlik tasarimlari ve 6grenciler
icin tasarlanmis oyunlar bulunabilmektedir.

Ornekler: ABD’de bulunan MET’in (The MetropolitanMuseum of Art) Eski Yakin Dogu (Antik Mezopotamya)
Seksiyonu icin hazirladigi O0gretmen rehber kitapgigi: https://www.
metmuseum.org/learn/educators/lesson-plans/-/media/files/learn/for-educators/ learning-
resources/mma_ancientneareastart_tg.pdf

ingiltere’de bulunan Tate Miizesi’'nin Cagdas Sanat baglaminda ele aldigi bir sergi icin hazirladigl 6gretmen
rehber kitapcgigi, sinifta gerceklesecek sergiye paralel etkinlikler icin c¢esitli online kaynaklar da
onermektedir: https://www.tate.org.uk/download/file/fid/109754

E Kataloglar: E-kataloglar, mizede sergilenen eserlerin dijital katalogudur. Mduzelerin web sitelerinde
bulunabilecegi gibi ortak kullanima acik platformlarda da (Google ArtsandCulture gibi) bulunabilir. E-
kataloglar, eserlerin gorsellerini, kiinyelerini ve (izerine okuma yapmak isteyenler icin ¢esitli kaynak énerileri
sunar.

Sanal Turlar: Sanal turlar miize gezme imkani olmayan ya da baska miize 6rneklerini incelemek isteyen okul
gruplarinin faydalanacag bir kaynaktir. internet ortaminda, 6gretmen ve égrenciler farkli tiirlerde miizelerin
koleksiyonlarini inceleme firsati bulabilirler

YouTube ve Vimeo Gibi Video igerikleri Sunan Kaynaklar: Bu tiir platformlar iizerinden 6gretmenler miize
egitimini ve miuze iceriklerini destekleyen ek kaynaklar bulabilir, kavramlarin gorsellesmesi kolaylasir,
boylelikle 6grenme katmanlanir.

internet Ortaminda Anahtar Kelimeleri Arastirma: Miize deneyimi ©ncesinde, sinif ici anlatim ve
uygulamalarina baslamadan 6nce, 6gretmenler, 6grencilerine, evde arastirma yapabilmeleri icin anahtar
kelimeler verir. Ogrenciler, bu yéntemle sinifta duyacaklari kavramlar hakkinda én bilgi edinmis olur. Bu
uygulamayla, 6grencilerin sinif ici katilm oranlari artar.
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Okulun Dijital Platformunda Uygulanan Online Etkinlikler: Ogretmen,

.. sy — T .. . . . Co-funded by the
sinif icinde 6grencileriyle birlikte muzelerin web sitelerinde bulunan Erasmus+ Programme
oyunlart oynar, alistirmalari uygular, 6grencilerine online etkinlik of the European Union
Onerileri sunar.

Online Sunumlar: Ogrenciler evde yaptiklari arastirmayi online sunumlara déndstirir. Sunumlar, sinif
icinde 6grenciler tarafindan sunulur.

Dikkate alinmasi gereken temel oneriler:

1) Muzelerin egitim ortami olarak islevlerini yerine getirebilmeleri icin dogru bir planlamanin yapilmasi ve
bu planlama yapilirken de yapilmasi gerekmektedir.

-Miize egitim gereksinimleri,

-Miize egitimi verilecek gruplar,

-Uygulanacak egitim programlari,

-Kullanilacak arag ve gereclerin dikkate alinmasi uygun olacaktir.

2) Mizelerin gocuk-geng-yetiskin egitimine yonelik bagimsiz programlar hazirlamasi ve bu programlari
okullara ve 6gretmenlere duyurmasi faydali olacaktir.

3) Ogretmenlerin ve okul yoneticilerinin miize egitimine ve yeni teknolojilerin miize egitiminde nasil
kullanilabilecegine yonelik hizmet ici programlara yer verebilirler.

4) Mizelerin egitim islevini yerine getirebilmesi icin cocuklara 6zel boliimler kurulmasi veya bagimsiz
olarak yeni cocuk mizeleri kurulmasi ve sayilarinin artirilmasi uygun olacaktir.

5)Miizelerin ¢ocuklara ilgi cekici, eserlere odakli, eglenirken 6grenmelerine yardimci olacak
zenginlestirilmis programlar hazirlamasi miizelere olan ilgiyi artiracaktir.

6) Miizelerde sergilenen eserlerin yer aldigi salonlar disinda: kitiiphane, okuma odasi, sergi salonu, ¢cok
amacli salonlar, hediyelik esya satis alanlari, egitim ile ilgili farkh etkinliklerin yapilmasina olanak
saglayacaktir.

7) Muzeler, uzman kisiler disinda her kesimden insanin kullanabilecegi brosir, katalog, rehber kitap, video
kaset ve CD-Rom gibi yayin ve materyalleri uygun kosullarda hazirlayarak tiiketiciye sunmalidir. Bu bilgiyi
hizlandiracaktir.

9) Okullara yardimci olacak ¢cocuk mizelerinin kurulmasinin yani sira stiin yetenekli ve engelli cocuklarin
egitimine katki saglayacak o6zelliklerin ve fiziki ortamlarin yer almasi uygun olacaktir.

10) Muzeler, okul gruplarinin ziyaretleri sirasinda rehberli turlar, resimli dersler, hikaye anlatimi, drama ve
rol yapma ve eserler hakkinda tartisma etkinlikleri hazirlamaldir.
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MODUL OzETI

Bu modulin amaci, 6grencileri UNESCO ile tanistirmak ve UNESCO'nun kiltlrel miras ¢aligmalari
hakkinda bilgi sahibi olmalarina yardimci olmaktir. Modilin sonunda 6grenciler UNESCO'yu
taniyacak, Diinya Kiltlr Mirasi Listesi'ni ve neden olusturuldugunu aciklayacak. Ayni zamanda
gelecegimiz olan 6grencilerimiz kulttrel mirasin korunmasi konusunda duyarhlik ve farkindalik
kazanacaklardir.

HEDEFLER
> UNESCO tanimini yapabilecek,
> UNESCO'nun kiltiirel mirasin korunmasina yonelik ¢alismalarindan haberdar olur
> Dunya Kultlr Mirasi Listesini tanir.
> Diinya Kiltlr Mirasi Listesi'nin hangi amagla olusturuldugunu kavrayabilecektir.
> Kendi ulkesindeki kiilttrel miras listesinde yer alan eserleri taniyabilecektir,
> Diger Ulkelerde bulunan diinya kiiltir mirasi listesindeki eserleri taniyabilecektir.
> Kiltiirel mirasi koruma listesinde yer alan tiim eserlerin korunmasinda gonlli olacaktir.
> Kiltlrel mirasin sadece yerel degil evrensel bir miras oldugunu fark edebilecektir.

> Ulusotesi diizeyde kiltirel mirasin korunmasi cabalarina katilmak icin gonalli olacaktir.
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OGRENiIM ALT BiRiMLERI

Alt Birim 1 UNESCO Tanimi ve Calismalari
Alt Birim 2 UNESCO Dinya Kulttrel ve Dogal Mirasinin
Korunmasi Sozlesmesi
Alt Birim 3 UNESCO Diinya Mirasi Listesi
Alt Birim4 UNESCO Somut Olmayan Kiltirel Miras
Alt Birim 5 UNESCO Somut Kiltlrel Miras
Alt Birim 6 Kaltirel Miras Koruma Faaliyetleri
SURE:
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CULTURE

UNESCO Tanimi ve Calismalari
UNESCO, Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiltiir Orgiiti'niin kisaltmasi, 16 Kasim 1945'te imzalanan bir

anayasada ana hatlariyla belirtilen Birlesmis Milletler (BM) uzman kurulusudur. 1946'da yururlige giren
anayasa, uluslararasi egitim, bilim ve kiltlrde isbirligidir. Ajansin daimi merkezi Paris, Fransa'dadir.

Gorsel-1

UNESCO'nun ilk vurgusu, ikinci Diinya Savasi sirasinda Avrupa'da yikilan okullari, kiitiiphaneleri ve miizeleri
yeniden insa etmekti. O zamandan beri faaliyetleri esas olarak kolaylastirici olmustur ve liye devletlerin
okuma yazma bilmemeyi ortadan kaldirmaya ve licretsiz egitimi yayginlastirmaya yonelik ulusal ¢abalarini
desteklemeyi ve tamamlamayi amaclamistir. UNESCO ayrica konferanslar diizenleyerek ve takas odasi ve
degisim hizmetleri saglayarak fikir ve bilgi alisverisini tesvik etmeye calisir.

1950'lerin basinda pek cok az gelismis tilke BM'ye katildigindan, UNESCO yoksulluk, yliiksek okuma yazma
bilmeme oranlari ve azgelismislik gibi sorunlarina daha fazla kaynak ayirmaya basladi. 1980'lerde UNESCO,
kiltlrel konulara Bati karsiti yaklasimi ve bltcesinin sirekli genislemesi nedeniyle ABD ve diger Ulkeler
tarafindan elestirildi. Bu sorunlar, ABD'nin 1984'te 6rglitten cekilmesine neden oldu ve Birlesik Krallik ve
Singapur bir yil sonra cekildi. isci Partisi'nin 1997'deki secim zaferinden sonra, Birlesik Krallik UNESCO'ya
yeniden katildi ve bunu sirasiyla 2003 ve 2007'de Amerika Birlesik Devletleri ve Singapur izledi. UNESCO,
2011 yilinda Filistin'in tam Gyeligini onayladi. Oylamanin ardindan ABD, Filistin'i tam (ye olarak kabul eden
herhangi bir BM kurulusunun finansmanini yasaklayan kongre mevzuati nedeniyle artik orgiite aidat
odemeyecegini acikladi. ABD, ddenmemis aidatlari nedeniyle 2013 yilinda UNESCO'daki oy haklarini
kaybetti. 2017'de ABD'li yetkililer, “israil karsiti ©nyargi” ve ABD'nin borglarinin boyutunu gerekge
gostererek, ABD'nin UNESCO'dan yeniden ayrilacagini acikladi. 2018. israil ayni anda érgiitten cekildi.

UNESCO, egitim ve bilim programlarina verdigi destegin yani sira, dogal gevreyi ve insanligin ortak kultirel
mirasini koruma c¢abalarina da katilmaktadir. Ornegin, 1960'larda UNESCO, eski Misir anitlarini Aswan
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Yiksek Baraji'nin sularindan kurtarma c¢abalarina sponsorluk yapti ve 1972'de, devlet korumasindan
yararlanacak kilturel alanlar ve dogal alanlardan olusan bir Diinya Mirasi Listesi olusturmak igin uluslararasi
bir anlasmaya sponsor oldu. 1980'lerde, irlandali devlet adami ve Nobel Baris 6diillii Sean MacBride
baskanhgindaki UNESCO Uluslararasi iletisim Sorunlari Arastirma Komisyonu tarafindan tartismali bir
¢alisma, iletisimi ve bilgi 6zglrligini temel insan haklari ve bilgi 6zgurliigu olarak ele alacak bir Yeni Diinya
Bilgi ve iletisim Diizeni dnerdi. Gelismekte olan ve gelismis tlkeler arasindaki iletisim yeteneklerindeki
boslugu ortadan kaldirmaya galismayi hedefledi.

Her lye devletin, ajansin bitcesini, faaliyet programini ve lye devletlerin ajansa yaptigi katkilarin dlgegini
belirlemek icin iki yilda bir toplanan UNESCO Genel Konferansi'nda bir oyu vardir. Genel Konferans
tarafindan secilen 58 (yeli Ylritme Kurulu, ajansin calismalarina tavsiye ve yon vermek icin genellikle yilda
iki kez toplanir. Sekreterya, ajansin bel kemigidir ve Genel Konferans tarafindan alti yillik bir dénem icin
atanan bir genel mudir tarafindan yonetilir. Yerel uzmanlardan olusan yaklasik 200 ulusal komisyon, kendi
eyaletlerinde hikiimet danisma organlari olarak hizmet vermektedir. Cogu c¢alisma, uzman katilimiyla
toplanan 6zel komisyon ve komitelerde gerceklesir. One ¢ikan érnekler arasinda Hiikiimetlerarasi Osinografi
Komisyonu (1961- ), Dinya Kiltur ve Kalkinma Komisyonu (1992—-99) ve Diinya Bilimsel Bilgi ve Teknoloji
Etigi Komisyonu (1998- ) bulunmaktadir. Bu komisyonlarin bulgulari UNESCO tarafindan dizenli olarak
yayinlanmaktadir. (ingiltere)

Hinl=
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Gorsel-2
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UNESCO neyi temsil ediyor?

UNESCO kisaltmasi Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiiltiir Orgiitii'niin kisaltmasidir. 16 Kasim 1945'te
imzalanan bir anayasada 6zetlenen Birlesmis Milletler'in uzmanlasmis teskilatini ifade eder. 1946'da
yurirlUge giren anayasa, egitim, bilim ve kiltlrde uluslararasi isbirliginin tesvik edilmesini istemektedir.
(ingiltere)

UNESCO neden kuruldu?

UNESCO aslen ikinci Diinya Savasi sirasinda Avrupa'da yikilan okullari, kiitiiphaneleri ve miizeleri yeniden
insa etmeye odaklanmak i¢in kuruldu. O zamandan beri faaliyetleri esas olarak kolaylastirici olmustur ve lye
devletlerin okuma yazma bilmemeyi ortadan kaldirmaya ve licretsiz egitimi yayginlastirmaya yonelik ulusal
cabalarina yardimci olmayi, desteklemeyi ve tamamlamayi amaclamistir. (ingiltere)

UNESCO fonlarini nereden aliyor?

UNESCO, finansmanini lye devletlerin katkilarindan, gonillu katkilardan, bagis toplamadan ve diger daha
kiiciik finansman kaynaklarindan alir. Ozel olarak Diinya sitlerinin korunmasina yénelik finansman, lye
uUlkelerin zorunlu Miras katkilarindan ve gonilli katkilardan olusan Diinya Mirasi Fonu'nun yani sira belirli
hedeflere sahip lilkeler tarafindan bagislanan yayinlar ve trést fonlarini icerir. (ingiltere)

UNESCO Diinya Kiultiirel ve Dogal Mirasinin Korunmasi Sozlesmesi

UNESCO Genel Konferansi, 16 Kasim 1972'de Kiiltiirel ve Dogal Mirasin Ulusal Diizeyde Korunmasina iliskin
Tavsiye Kararini kabul etti.

17 Ekim - 21 Kasim 1972 tarihleri arasinda Paris'te toplanan Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiltur
Orgiitii Genel Konferansi, on yedinci oturumunda,

Kaltlrel mirasin ve dogal mirasin, yalnizca geleneksel ¢lirime nedenleriyle degil, ayni zamanda durumu
daha da Grkdticl hasar veya yikim fenomenleriyle agirlastiran degisen sosyal ve ekonomik kosullar
nedeniyle giderek artan bir sekilde yikim tehdidi altinda oldugunu kaydederek,

Kaltirel veya dogal mirasin herhangi bir 6gesinin bozulmasinin veya kaybolmasinin, tim diinya
milletlerinin mirasinin zararh bir sekilde yoksullastiriilmasini olusturdugunu géz énilinde bulundurarak,

Bu mirasin ulusal diizeyde korunmasinin, ihtiyag duydugu kaynaklarin élgegi ve korunacak varligin
bulundugu Ullkenin ekonomik, bilimsel ve teknolojik kaynaklarinin yetersiz olmasi nedeniyle ¢cogu zaman
eksik kaldigini g6z 6niinde bulundurarak,

Teskilat Anayasasinin, diinya mirasinin muhafazasini ve muhafazasini temin ederek bilgiyi muhafaza
edecegini, artiracagini ve yayacagini ongoérdugini hatirlayarak ve ilgili milletlere gerekli milletlerarasi
sozlesmeleri tavsiye ederek,
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Kaltdr ve tabiat varliklarina iliskin mevcut uluslararasi s6zlesmelerin, tavsiyelerin ve kararlarin, hangi
millete ait olursa olsun, bu egsiz ve yeri doldurulamaz varligin korunmasinin tiim diinya halklari igin
Onemini gosterdigini gbz 6nlinde bulundurarak,

Kiltirel veya dogal mirasin bazi bolimlerinin olaganisti ilgi ¢ekici oldugunu ve bu nedenle bir bitin
olarak insanhgin diinya mirasinin bir pargasi olarak korunmasi gerektigini géz 6niinde bulundurarak,

Kendilerini tehdit eden yeni tehlikelerin buylkligi ve agirhigl goz 6niine alindiginda, uluslararasi toplumun
bir bitln olarak, olaganisti evrensel degere sahip kultirel ve dogal mirasin korunmasina toplu yardim
saglayarak katilma yukimliligi oldugunu goz 6nilinde bulundurarak, ilgili devlet tarafindan eylemin yerini
almasa da, bunun etkin bir tamamlayicisi olarak hizmet edecektir.

Bu amag igin, Ustlin evrensel degere sahip kiltirel ve dogal mirasin kalici bir temelde ve modern bilimsel
yontemlere uygun olarak diizenlenen etkin bir toplu koruma sistemi olusturan bir s6zlesme bigiminde yeni
hikimlerin kabul edilmesinin gerekli oldugunu dikkate alarak,

On altinci oturumunda, bu sorunun uluslararasi bir s6zlesmenin konusu yapilmasina karar vererek,

1972 Kasim ayinin bu on altinci gliniinde bu Sézlesmeyi kabul eder.

I. Kiiltiirel ve Dogal Mirasin Tanimi
Madde 1

Bu So6zlesmenin amaglari bakimindan, asagidakiler "kiltlrel miras" olarak kabul edilecektir:

anitlar: tarih, sanat veya bilim agisindan olaganusti evrensel degere sahip mimari eserler, anitsal heykel ve
resim eserleri, arkeolojik nitelikteki ©geler veya yapilar, yazitlar, magara konutlari ve 06zellik
kombinasyonlari;

bina gruplari: mimarileri, homojenlikleri veya peyzajdaki yerleri nedeniyle tarih, sanat veya bilim acisindan
olaganustil evrensel degere sahip ayri veya baglantili bina gruplari;

sitler: insan eserleri veya doganin ve insanin birlesik eserleri ve tarihi, estetik, etnolojik veya antropolojik
acidan olaganistli evrensel degere sahip arkeolojik alanlar dahil alanlar. (S6zlesme)
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Madde 2
Bu S6zlesmenin amaglari bakimindan asagidakiler "dogal miras" olarak kabul edilecektir:

estetik veya bilimsel agidan olaganisti evrensel degere sahip fiziksel ve biyolojik olusumlardan veya bu tir
olusum gruplarindan olusan dogal 6zellikler;

jeolojik ve fizyografik olusumlar ve bilim veya koruma agisindan olaganstl evrensel degere sahip tehdit
altindaki hayvan ve bitki tiirlerinin yasam alanlarini olusturan kesin olarak belirlenmis alanlar;

bilim, koruma veya dogal glizellik acisindan olaganisti evrensel degere sahip dogal alanlar veya kesin olarak
belirlenmis dogal alanlar. (S6zlesme)

Il. Kiiltiirel ve Dogal Mirasin Ulusal Korumasi ve Uluslararasi Korumasi

Madde 4

Bu Sozlesmeye Taraf her Devlet, 1. ve 2. maddelerde atifta bulunulan ve kendi topraklarinda bulunan
kiltlrel ve dogal mirasin tanimlanmasi, korunmasi, muhafazasi, sunumu ve gelecek nesillere aktariimasini
saglama gorevinin oncelikle bu Devlete ait oldugunu kabul eder. Bu amacgla, kendi kaynaklarinin sonuna
kadar ve uygun oldugunda, 6zellikle mali, sanatsal, bilimsel ve teknik olmak lGizere elde edebilecegi her tirll
uluslararasi yardim ve isbirligi ile elinden gelen her seyi yapacaktir. (Sézlesme).

Madde 5

Kendi topraklarinda bulunan kiiltlirel ve dogal mirasin korunmasi, muhafazasi ve sunumu icgin etkin ve aktif
tedbirlerin alinmasini saglamak icin, bu S6zlesmeye Taraf her Devlet, mimkiin oldugu kadar ve her (ke icin
uygun olan sekilde:

1. Kulttrel ve dogal mirasa toplum yasaminda bir islev kazandirmayi ve bu mirasin korunmasini kapsaml
planlama programlarina entegre etmeyi amaclayan genel bir politika benimsemek;

2. Kdltur ve tabiat mirasinin korunmasi, muhafazasi ve teshirine yonelik bir veya birden fazla hizmeti, bu
hizmetlerin bulunmadig yerlerde, uygun bir kadroyla ve islevlerini yerine getirebilecek imkanlara sahip
olarak kendi sinirlariicinde kurmak;

3. Bilimsel ve teknik calismalar ve arastirmalar gelistirmek ve Devletin kendi kiltlrel veya dogal mirasini
tehdit eden tehlikelere karsi koyabilmesini saglayacak ¢calisma yontemlerini gelistirmek;

4. Bu mirasin tespiti, korunmasi, muhafazasi, teshiri ve rehabilitasyonu icin gerekli hukuki, bilimsel, teknik,
idari ve mali tedbirleri almak; ve

5. Kulturel ve dogal mirasin korunmasi, muhafazasi ve sunumuna yonelik ulusal veya bdlgesel egitim
merkezlerinin kurulmasini veya gelistirilmesini tesvik etmek ve bu alanda bilimsel arastirmalari tesvik etmek.
(Sozlesme)
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Madde 6

Bu Sozlesmeye Taraf Devletler, 1. ve 2. maddelerde belirtilen kiiltirel ve dogal mirasin topraklarinda
bulundugu Devletlerin egemenligine tam olarak saygi gostermekle birlikte ve ulusal mevzuat tarafindan
saglanan milkiyet hakkina halel getirmeksizin, bu tlr mirasin bir diinya mirasi olusturdugunu kabul ederler.
korunmasi icin isbirligi yapmak bir bitiin olarak uluslararasi toplumun goérevidir.

Taraf Devletler, bu S6zlesmenin hiikiimlerine uygun olarak, eger topraklari Gzerinde bulunduklari Devletler,
11. maddenin 2. ve 4. paragraflarinda atifta bulunulan kdltirel ve dogal mirasin tanimlanmasi, korunmasi,
muhafazasi ve teshirine yardim etmeyi taahhit ederler.

Bu So6zlesmeye Taraf Devletlerden her biri, bu S6zlesmeye Taraf Devletlerin topraklarinda bulunan 1. ve 2.
maddelerde belirtilen kiltirel ve dogal mirasa dogrudan veya dolayli olarak zarar verebilecek herhangi bir
kasith tavir almamayi taahht eder. (S6zlesme).

Madde 7

Bu S6zlesmenin amaglari bakimindan, diinya kiltiirel ve dogal mirasinin uluslararasi korunmasi, Sézlesmeye
Taraf Devletlerin bu mirasi koruma ve tanimlama ¢abalarinda desteklemek igin tasarlanmig bir uluslararasi
isbirligi ve yardim sisteminin kurulmasi anlamina gelecektir. (S6zlesme).

1Il. Diinya Kiiltiirel ve Dogal Mirasinin Korunmasi igin Hiikiimetlerarasi Komite

Madde 8

1. Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiltiir Orgiitii biinyesinde "Diinya Mirasi Komitesi" olarak adlandirilan
Ustiin Evrensel Degere Sahip Kiiltiirel ve Dogal Mirasin Korunmasi icin Hikiimetler Arasi bir Komite
kurulmustur. Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kultiir Orgiitii Genel Konferansinin olagan oturumu
sirasinda genel kurul toplantisinda Sézlesmeye Taraf Devletler tarafindan segilen Sézlesmeye Taraf 15
Devletten olusacaktir. Komitenin lye Devletlerin sayisi, bu S6zlesmenin en az 40 Devlet icin yurirlige
girmesini miteakip Genel Konferansin olagan oturumu tarihinden itibaren 21'e cikarilacaktir.

2. Komite Uyelerinin secimi, diinyanin farkli bolgelerinin ve kiltirlerinin adil bir sekilde temsil edilmesini
saglayacaktir.

3. Uluslararasi Kiltarel Varliklarin Korunmasi ve Restorasyonu Calismalari Merkezi'nin (ICCROM) bir
temisilcisi, Uluslararasi Anitlar ve Sitler Konseyi'nin (ICOMOS) bir temsilcisi ve Uluslararasi Doga ve Dogal
Kaynaklarin Korunmasi Birligi'nin bir temsilcisi (IUCN), Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kultiir Orgiti
Genel Konferansi'nin olagan oturumlari sirasinda genel kurulda toplanan So6zlesmeye Taraf Devletlerin talebi
Uzerine, diger hikiimetlerarasi veya hiikimet disi kuruluslarin temsilcileri, benzer amaclara sahip kuruluslar,
Komite toplantilarina danisman sifatiyla katilabilir. (S6zlesme)

Madde 9
Dinya Komitesi Uyesi Devletlerin gorev siresi, miras segildikleri Genel Konferansin olagan oturumunun
bitiminden sonraki li¢clincli olagan oturumunun sonuna kadar uzar.
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Bununla birlikte, ilk se¢im sirasinda belirlenen tyelerin Ugte birinin gorev siiresi, segildikleri toplantiyi izleyen
Genel Konferansin ilk olagan oturumunun sonunda sona erecektir; ve ayni zamanda belirlenen Uyelerin lgte
birinin gorev siresi, segildikleri toplantiyi takip eden Genel Konferansin ikinci olagan oturumunun sonunda
sona erecektir. Bu Uyelerin isimleri ilk segimden sonra Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kultiir Tegkilati
Genel Konferans Baskani tarafindan kura ile belirlenecektir.

Komitenin Uye Devletleri, temsilcileri olarak kiiltiirel veya dogal miras alaninda kalifiye kisileri secerler
(Sozlesme).

Madde 10
1. Diinya Mirasi Komitesi, Usul Kurallarini kabul edecektir.

2. Komite, belirli sorunlar hakkinda danismak igin herhangi bir zamanda kamu veya 6zel kuruluslari veya
bireyleri toplantilarina katilmaya davet edebilir.

3. Komite, gorevlerinin ifasi igin gerekli gord(igu istisare organlarini olusturabilir. (S6zlesme).
Diinya Mirasi S6zlesmesi

1972 Diinya Miras So6zlesmesi'nin en 6nemli 6zelligi, doga koruma ve kiltir varliklarinin korunmasi
kavramlarini tek bir belgede birbirine baglamasidir. S6zlesme, insanlarin doga ile etkilesim bicimini ve ikisi
arasindaki dengeyi korumanin temel ihtiyacini tanir. Mirasin korunmasi i¢in uluslararasi bir hareket
yaratma fikri, . Diinya Savasi'ndan sonra ortaya ¢ikmistir. 1972 Diinya Kiiltiirel ve Dogal Mirasinin
Korunmasina iliskin Sézlesme, iki ayri hareketin birlesmesinden gelistirilmistir: ilki kiiltiirel alanlarin
korunmasina odaklanan ve digeri doganin korunmasiyla ilgili. (S6zlesme).
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1972 Uyarlamasi

Doganin korunmasi ve kultirel varliklarin korunmasi kavramlarini ilk kez birbirine baglayan benzersiz bir
uluslararasi anlasma olan Diinya Kiiltiirel ve Dogal Mirasinin Korunmasina iliskin Sézlesme'nin kabuli -
insanlarin doga ile etkilesim bigimini ve kilturel varliklari korumanin temel ihtiyacini kabul eder. S6zlesme,
UNESCO Genel Konferansi tarafindan 16 Kasim 1972'de kabul edilmistir. (S6zlesme).

1975, Derecelendirme

Dinya Mirasi Sozlesmesi, ilk 20 Taraf Devlet tarafindan onaylandiktan sonra resmen yirirlige girer. Tehlike
Altindaki Diinya Mirasi Listesi, 6zel uluslararasi degerlendirmeye ve 6ncelikli yardima ihtiya¢ duyan varliklara
dikkat cekmek icin olusturulmustur. Diinya Mirasi Fonu, Taraf Devletlere gonlli katkilar yoluyla Diinya
Mirasi alanlarini belirleme, koruma ve tanitma konusunda yardimci olmak icin kurulmustur. (S6zlesme).

1978, Operasyonel yénergeler

Diinya Mirasi Komitesi, varliklarin Diinya Miras! Listesine kaydedilmesi icin se¢cim kriterleri gelistirir ve
Listedeki varliklarin izlenmesi ve raporlanmasina iliskin diger ilkelerin yani sira, Diinya Mirasi S6zlesmesinin
Uygulanmasi icin Operasyonel Kilavuzlar hazirlar. Ekvador'un Galapagos Adalari, Diinya Mirasi Listesi'ne
yazilan on iki sit alanindan ilki oldu. (Ortak disiince).

1992, Kiiltiirel manzaralar:

Konvansiyonun ilk yirmi yilinda 377 sit alani ile Diinya Mirasi Merkezi, Konvansiyonun gunliik yénetimini
denetlemek icin kurulmustur. S6zlesmeyi kiltiirel peyzajlari taniyan ve koruyan ilk yasal arag haline getiren
yeni bir site kategorisi eklenmistir. (Sozlesme)

1994, Kiiresel Strateji:

Komite, diinyanin bolgeleri arasindaki Listedeki dengesizlikleri ve temsil edilen anit ve donem tiirlerini ele
almayi amaclayan Dengeli, Temsili ve Givenilir Bir Diinya Mirasi Listesi icin Kiiresel Stratejiyi kabul eder.
Strateji, anitsal bir miras vizyonundan ¢ok daha insan odakli, cok islevli ve kiiresel bir Diinya Mirasi vizyonuna
dogru ilerlemeyi isaret ediyor. Nara Orijinallik Belgesi, her kiltirel baglamdaki miras degerlerinin kendine
0zgl dogasini kabul ederek benimsenmistir. (S6zlesme)

2002, "4 C"

Sozlesmenin 30. Yildonim{ vesilesiyle, Komite, tiim paydaslari dort temel Stratejik Hedef ("4 Cs") araciligiyla
Diinya Mirasinin korunmasini desteklemeye davet eden Budapeste Diinya Mirasi Bildirgesi'ni kabul eder:
Guvenilirlik, Koruma, Kapasite Gelistirme ve iletisim. Bugiin PACT olarak bilinen Diinya Mirasi Ortaklari
Girisimi, kamu-6zel sektor ortakliklarini tesvik etmek igin baslatilmis ve diinya ¢apindaki Diinya Mirasi
alanlarinin  korunmasina g¢ok ¢esitli kurumlarin ve bireylerin katkida bulunabilecegi bir c¢erceve
olusturulmustur. (S6zlesme)
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2007, "5 Cs" ...ve Topluluk

Dinya Mirasi Komitesi, Stratejik Hedeflerine, Diinya Mirasinin korunmasinda yerel topluluklarin énemli
roliini vurgulayarak besinci bir 'C' — topluluk — ekler. (S6zlesme)

2014, 1000. site yazildi

Botsvana'daki Okavango Deltasi, Diinya Mirasi Listesi'ne kayith 1.000. alandir. Bu delta, kalici batakliklar ve
mevsimsel olarak sular altinda kalan ovalardan olusur ve cita, beyaz gergedan, kara gergedan, Afrika yaban
kdpegi ve aslani gibi diinyanin en ¢ok tehlike altindaki blyiik memeli tiirlerinden bazilarina ev sahipligi yapar.
(S6zlesme)

2018, Varsova Tavsiyesi

“Kultirel Mirasin lyilestiriimesi ve Yeniden insasina iliskin Varsova Tavsiyesi”, 6-8 Mayis tarihleri arasinda
Polonya'nin Varsova kentinde dizenlenen 'Uluslararasi yeniden yapilanma konferansi: Diinya Mirasini
Kurtarmanin Zorluklari'nda gelistirilmistir. Bunlar, basta tarihi kentsel alanlar olmak Uzere, dogal afetlerin
neden oldugu silahl ¢catisma veya afetlerin ardindan Diinya Mirasi varliklarinin kurtarilmasi ve yeniden insasi
icin evrensel yonergelerdir. (Sozlesme)

2022, S6zlesmenin 50 Yili

Etkinlikler, konferanslar, ¢alistaylar, sergiler ve hedefli bir iletisim kampanyasi da dahil olmak tizere bir yillik
faaliyetler, Dinya Mirasi S6zlesmesi'nin kabultintin 50. Yildonimini kutlamaktadir. (So6zlesme)

Kiiltiirel ve dogal mirasin korunmasini iliskilendirmek

Kaltdrel alanlarin korunmasini doganinkilerle birlestirme fikri Amerika Birlesik Devletleri'nde ortaya
cikmistir. 1965'te Washington D.C.'de diizenlenen bir Beyaz Saray Konferansi, "tiim diinya vatandaslarinin
bugiinii ve gelecegi icin diinyanin muhtesem dogal ve dogal alanlarini ve tarihi alanlarini" korumak icin
uluslararasi isbirligini tesvik edecek bir "Diinya Mirasi Gliven" ¢agrisinda bulundu. 1968'de Uluslararasi Doga
Koruma Birligi (IUCN) Gyeleri icin benzer dneriler gelistirdi. Bu 6neriler, 1972'de Stockholm'deki Birlesmis
Milletler insan Cevresi konferansina sunuldu.

Sonunda, ilgili tim taraflarca tek bir metin lGzerinde anlasmaya varildi. Diinya Kiltiirel ve Dogal Mirasinin
Korunmasina iliskin S6zlesme, UNESCO Genel Konferansi tarafindan 16 Kasim 1972'de kabul edildi.
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Ayni Genel Konferans, 16 Kasim 1972'de Kiiltiirel ve Dogal Mirasin Ulusal Diizeyde Korunmasina iliskin
Tavsiye Kararini kabul etti.

S6zlesme, mirasi hem kultlirel hem de dogal olarak ele alarak, bize insanlarin doga ile etkilesim yollarini ve
ikisi arasindaki dengeyi korumanin temel ihtiyacini hatirlatir. (S6zlesme).

UNESCO Diinya Mirasi Listesi

Bir Diinya Mirasi Alani, Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiltiir Orgiitii (UNESCO) tarafindan yénetilen
uluslararasi bir s6zlesme ile yasal korumaya sahip bir doniim noktasi veya alanidir. Dinya Mirasi Alanlari,
UNESCO tarafindan kiltiirel, tarihi, bilimsel veya baska bir 6neme sahip olduklariigin belirlenmistir. Sitelerin
"dlinya ¢apinda insanlik icin olaganiistl degere sahip oldugu distnilen kiltirel ve dogal miras!" icerdigine
karar verilmistir.

Bir Diinya Mirasi Alaninin segilebilmesi igin cografi ve tarihsel olarak tanimlanabilir ve 6zel kiltirel veya
fiziksel dnemi olan bir sekilde benzersiz bir déniim noktasi olmasi gerekir. Ornegin, Diinya Mirasi Alanlari
antik kalintilar veya tarihi yapilar, binalar, sehirler, ¢oller, ormanlar, adalar, géller, anitlar, daglar veya vahsi
alanlar olabilir. Bir Dlinya Mirasi Alani, insanligin dikkate deger bir basarisini simgeleyebilir ve gezegendeki
entelektilel tarihimizin kaniti olarak hizmet edebilir veya harika bir dogal glizellige sahip bir yer olabilir.
Temmuz 2021 itibariyle, 167 (ilkede toplam 1.154 Diinya Mirasi Alani (897 kiiltlirel, 218 dogal ve 39 karma
varlik) bulunmaktadir. 58 secilmis bolge ile italya, listede en fazla siteye sahip ilkedir.

Alanlar, aksi takdirde insan veya hayvan izinsiz girme, izlenmeyen, kontrolsiiz veya sinirsiz erisim veya yerel
idari ihmalden kaynaklanan tehditlere maruz kalacak olan gelecek nesiller i¢in pratik koruma amacglidir.
Siteler UNESCO tarafindan korunan bolgeler olarak belirlenmistir. Diinya Mirasi Alanlari listesi, Genel Kurul
tarafindan secilen 21 "taraf devlet"ten olusan UNESCO Diinya Mirasi Komitesi tarafindan yonetilen
uluslararasi Diinya Mirasi Programi tarafindan sirdirilmektedir. Program, insanhigin ortak kiltiird ve mirasi
icin olaganustu kiltlirel veya dogal 6neme sahip yerleri kataloglar, isimler ve koruma altina alir. Program,
UNESCO Genel Konferansi tarafindan 16 Kasim 1972'de kabul edilen "Dinya Kiltirel ve Dogal Mirasinin
Korunmasina iliskin Sozlesme" ile baslamistir. O zamandan bu yana 194 iilke s6zlesmeyi onaylayarak en
yaygin taninan uluslararasi anlasmalar ve diinyanin en popller kiltlir programi olan s6zlesmelerden biri
haline getirmistir.
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Gorsel-4

Diinya Miras Listesi'ne dahil edilmek icin sitlerin olaganiistii evrensel degere sahip olmasi ve on segim
kriterinden en az birini karsilamasi gerekir.

Bu kriterler, S6zlesme metninin yani sira Diinya Mirasi ile ilgili ana galisma araci olan Diinya Mirasi
Sozlesmesinin Uygulanmasina iliskin Operasyonel Kilavuzlarda agiklanmistir. Kriterler, Diinya Mirasi
kavraminin kendi evrimini yansitmak icin Komite tarafindan diizenli olarak gézden gecirilir.

2004 yili sonuna kadar, Diinya Miras alanlari alti kiiltlrel ve dort dogal kriter temelinde secilmistir. Diinya
Mirasi Sozlesmesinin Uygulanmasina Yonelik revize edilmis Operasyonel Kilavuzlarin kabul edilmesiyle
birlikte, on kriterden olusan yalnizca bir set mevcuttur. (Sozlesme).

UNESCO'nun Diinya Mirasi misyonu:

> Ulkeleri Diinya Mirasi S6zlesmesini imzalamaya ve dogal ve kiiltiirel miraslarinin korunmasini saglamaya
tesvik etmek;

> Sozlesmeye Taraf Devletleri, kendi ulusal sinirlari icindeki alanlari Diinya Mirasi Listesine dahil edilmek
Uzere aday gOstermeye tesvik etmek;

> Taraf Devletleri, Dinya Mirasi alanlarinin korunma durumu hakkinda yonetim planlari olusturmaya ve
raporlama sistemleri kurmaya tesvik etmek;

> Teknik yardim ve profesyonel egitim saglayarak Taraf Devletlerin Dinya Mirasi varliklarini korumalarina
yardimci olmak;
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> Acil tehlike altindaki Diinya Mirasi alanlari igin acil yardim saglayin;

> Taraf Devletlerin Dinya Mirasinin korunmasina yonelik kamuoyu bilinglendirme faaliyetlerini
desteklemek;

> Kdilturel ve dogal mirasin korunmasina yerel halkin katimini tesvik etmek;

> Dlnyamizin kiltiirel ve dogal mirasinin korunmasinda uluslararasi isbirligini tesvik etmek.

(Sozlesme)

Regions Cultural Natural Mixed Total % States Parties with inscribed properties
Latin America and the Caribbean 100 38 8 146 * 12.65% 28

Europe and North America 468 66 1 545* 47.23% 50

Asia and the Pacific 195 70 12 201 24.00% 36

Arab States 80 5 3 88 7.63% 18

Africa 54 39 5 9% 8.49% 35

Total 897 218 39 1154 100% 167

Gorsel-5
UNESCO Somut Olmayan Kiiltiirel Miras

"Somut olmayan kultiirel miras", tarihin belirli bir déneminde daha ¢ok sosyal gelenekler tarafindan
sirdurilen belirli bir kaltarin fiziksel olmayan yonlerinden olusur. Kavram, bir toplumdaki davranis
bicimlerini ve araglarini ve belirli bir kilttrel iklimde faaliyet gostermek igin genellikle resmi kurallari igerir.
Bunlar, sosyal degerler ve gelenekler ve uygulamalar, estetik ve manevi inanclar, sanatsal ifade, dil ve insan
faaliyetinin diger yonlerini icerir. Fiziksel eserlerin dnemi, belirli bir grup insanin sosyoekonomik, politik,
etnik, dini ve felsefi degerlerinin zeminine karsi bir eylem olarak yorumlanabilir. Dogal olarak, somut
olmayan kiltiirel mirasin korunmasi fiziksel nesnelere gére daha zordur.

=)

United Nations Intangible
Educational, Scientific and Cultural
Cultural Organization Heritage
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Gorsel-6

Kiltiirel gayrimaddi varliklarin korunmasi ve muhafazasi ile ilgili hususlar sunlariigerir:

e Folklor: Folklor, belirli bir grup insan tarafindan paylasilan kiltirin batiniadir; o kiltdr, alt kiltir veya
grup icin ortak olan gelenekleri kapsar. Buna masallar, efsaneler, atasozleri ve fikralar gibi so6zli gelenekler
dahildir. Bunlar, geleneksel yapi stillerinden grup icin ortak olan el yapimi oyuncaklara kadar uzanan maddi
kaltlrd igerir. Folklor ayrica geleneksel irfan, halk inanglari igin eylemde bulunma, Noel ve diugin gibi
kutlamalarin bigimleri ve ritiielleri, halk danslari ve erginlenme torenlerini de igerir. Bunlarin her biri, tek
basina veya bir arada, bir folklor eseri olarak kabul edilir. Form kadar énemli olan folklor, bu eserlerin bir
bolgeden digerine veya bir nesilden digerine aktarilmasini da kapsar. Folklor, resmi bir okul miifredatinda
veya glizel sanatlarda egitimde tipik olarak kazanilabilecek bir sey degildir. Bunun yerine, bu gelenekler s6zlii
talimat veya gosteri yoluyla bir kisiden digerine gayri resmi olarak aktarilir. Folklorun akademik ¢alismasina
folklor calismalari veya folkloristik denir ve lisans, yiksek lisans ve doktora derecelerinde arastirilabilir.

® SOzIU tarih: S6zIU tarih, bireyler, aileler, 6nemli olaylar veya glinlik yasam hakkinda ses kasetleri, video
kasetler veya planlanmis réportajlarin dokimlerini kullanarak tarihi bilgilerin toplanmasi ve incelenmesidir.
Bu gorismeler, gecmis olaylara katilmis veya gozlemlemis olan ve bunlarla ilgili anilari ve algilari gelecek
nesiller igin isitsel bir kayit olarak korunacak kisilerle yapilir. S6zIG tarih, farkh bakis agilarindan bilgiedinmeye
¢ahisir ve bunlarin gogu yazili kaynaklarda bulunmaz. S6zI0 tarih ayni zamanda bu sekilde toplanan bilgilere ve
bu tir verilere dayanan, genellikle arsivlerde ve blyilk kitiphanelerde saklanan yazili bir calismaya
(yayinlanmis veya (yayinlanmamis) atifta bulunur. S6zIi Tarih tarafindan sunulan bilgi, birincil biciminde
gorusililen kisinin ortik bakis acgisini, dlsincelerini, goérislerini ve anlayisini paylasmasi bakimindan
benzersizdir.

e Dil koruma: Dil koruma, dillerin bilinmemesini 6nleme c¢abasidir. Bir dil, artik genc¢ nesillere
ogretilmediginde kaybolma riskiyle karsi karsiyayken, dili akici konusanlar (genellikle yashlar) olir.

'Kilturel miras' terimi, kismen UNESCO tarafindan gelistirilen araclar sayesinde son vyillarda igerigi 6nemli
Olglide degistirmistir. Klltlrel miras, anitlarda ve nesne koleksiyonlarinda bitmez. Ayrica s6zlu gelenekler,
gosteri sanatlari, sosyal uygulamalar, ritieller, bayram etkinlikleri, doga ve evrenle ilgili bilgi ve uygulamalar
veya geleneksel lretim bilgi ve becerileri gibi atalarimizdan miras kalan ve torunlarimiza aktarilan
gelenekleri veya yasayan ifadeleri de icerir.

Kirilgan olmakla birlikte, somut olmayan kiiltlirel miras, artan kiiresellesme karsisinda kultiirel cesitliligin
korunmasinda 6nemli bir faktérdir. Farkli topluluklarin somut olmayan kdltirel mirasinin anlasiimasi,
kiltlrlerarasi diyaloga yardimci olur ve diger yasam bicimlerine karsilikli saygiyi tesvik eder.

Somut olmayan kdiltiirel mirasin 6nemi, kiltirel tezahiiriin kendisi degil, onun araciligiyla bir nesilden
digerine aktarilan bilgi ve becerilerin zenginligidir. Bu bilgi aktariminin sosyal ve ekonomik degeri, bir devlet
icindeki azinhk gruplari ve ana akim sosyal gruplar igin gegerlidir ve gelismis devletler igin oldugu kadar
gelismekte olan devletler icin de 6nemlidir.
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Somut Olmayan Kiiltiirel Miras

e Geleneksel: cagdas ve ayni anda yasayan: somut olmayan kultlrel miras, yalnizca gegmisten miras kalan
gelenekleri degil, ayni zamanda ¢esitli kiltlrel gruplarin yer aldig1 cagdas kirsal ve kentsel uygulamalari da
temsil eder.

e Kapsayici: Baskalari tarafindan uygulananlara benzer somut olmayan kiiltiirel miras ifadelerini
paylasabiliriz. ister komsu kdyden, ister diinyanin diger ucundaki bir sehirden, ister farkl bir bélgeye géc
etmis ve yerlesmis halklar tarafindan uyarlanmis olsun, hepsi somut olmayan kiiltlirel mirastir: nesilden
nesile aktarilmislardir. Bir digeri, gevrelerine yanit olarak evrimlesmislerdir ve bize bir kimlik ve streklilik
duygusu vermeye, ge¢cmisimizden bugline ve gelecegimize bir baglanti saglamaya katkida bulunurlar.
Somut olmayan kiltlrel miras, belirli uygulamalarin bir kiltiire 6zgi olup olmadigi sorularina yol agmaz.
Bireylerin bir veya farkli topluluklarin bir pargasi hissetmelerine ve genel olarak toplumun bir pargasi
hissetmelerine yardimci olan bir kimlik ve sorumluluk duygusunu tesvik ederek sosyal kaynasmaya katkida
bulunur.

e Temsili: somut olmayan kiiltlrel miras, yalnizca minhasirhgi veya istisnai degeri nedeniyle
karsilastirmali olarak kilttirel bir mal olarak degerlendirilmez. Topluluklar temelinde gelisir ve gelenekler,
beceriler hakkindaki bilgileri nesilden nesile veya diger topluluklara toplumun geri kalanina aktarilanlara
baglidir.

e Toplum temelli: somut olmayan kiiltlirel miras, ancak onu yaratan, slirdiiren ve ileten topluluklar,
gruplar veya bireyler tarafindan bu sekilde tanindiginda miras olabilir - onlarin taninmalari olmadan, baska
hi¢ kimse belirli bir ifade veya uygulama ile onlar adina karar veremez.

What percentage of each
country's UNESCO heritage
sites are natural as opposed
to cultural?
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B 70-80%

60-70%

50-60%

50%

40-50%
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Gérsel-7
UNESCO Somut Kiiltiirel Mirasi

Somut Kultirel Miras, dokunabildigimiz ve net olarak algilayabildigimiz her seydir. Bu, asagidakileri icerenler
Kaltirel Miras'i ifade eder: binalar, tarihi yerler, anitlar, el sanatlari, heykel, resim vb.

Kultirel mulkiyet, sanat eserleri gibi fiziksel veya "somut" kiltlrel mirasi igerir. Bunlar genellikle taginir ve
tasinmaz miras olarak iki gruba ayrilir. Tasinmaz miras, binalari (organlar, vitray pencereler ve freskler gibi
kurulu sanat eserlerini igerebilir), buylk endustriyel tesisleri, konut projelerini veya diger tarihi yerleri ve
anitlariigerir. Tasinabilir miras, gelecek i¢in korunmaya deger oldugu distnulen kitaplar, belgeler, taginabilir
sanat eserleri, makineler, giysiler ve diger eserleri icerir. Bunlar, belirli bir kiltirin arkeolojisi, mimarisi,
bilimi veya teknolojisi icin Gnemli olan nesneleri igerir.

Somut kultlriin korunmasi ve muhafazasinin yonleri ve disiplinleri sunlari igerir:

o Miuzecilik: Muzecilik veya miize ¢calismalari, mizelerin incelenmesidir. Mizelerin tarihini ve toplumdaki
rollerinin yani sira kiratorlik, koruma, kamu programlama ve egitim dahil olmak Gzere yaptiklari faaliyetleri
arastinmaktadir.

® Arsiv bilimi: Arsiv bilimi veya arsiv ¢alismalari, belgeler, kayitlar ve veri depolama aygitlarindan olusan
koleksiyonlar olan arsivler olusturma ve diizenleme calismasi ve teorisidir.

Bir arsiv olusturmak ve diizenlemek icin, kayitl materyalleri edinip degerlendirmek ve bunlara daha sonra
erisebilmek gerekir. Bu amagla, arsiv bilimi, kayith materyalleri degerlendirme, saklama, koruma ve
kataloglama yontemlerini iyilestirmeye calisir.

Bir arsiv kaydi, degistirilmesi amaclanmayan verileri korur. Topluma deger verebilmek igin arsivlerin
glvenilir olmasi gerekir. Bu nedenle, bir arsivcinin, tarihi belgeler gibi arsiv malzemelerinin kimligini
dogrulama ve bunlarin giivenilirligini, bltlnliginl ve kullanilabilirligini saglama sorumlulugu vardir. Arsiv
kayitlari, iddia ettikleri gibi olmalidir; icin olusturulduklari aktiviteyi dogru bir sekilde temsil etmelidir.
(Vikipedi).

» Koruma (kultlirel miras): Kalttrel varliklarin korunmasi ve restorasyonu, sanat eserleri, mimari,
arkeoloji ve mize koleksiyonlari dahil olmak lzere kiltirel varliklarin (somut kiltlirel miras)
korunmasi ve bakimina odaklanir. Koruma faaliyetleri 6nleyici koruma, inceleme, belgeleme,
arastirma, tedavi ve egitimi igerir. Bu alan, koruma bilimi, klratorler ve kayit memurlari ile yakindan
iliskilidir. (Vikipedi)

o Sanat koruma
o Arkeolojik koruma

o Mimari koruma

Live with culture — Live the Culture

2020-1-UK01- KA227-SCH-094521



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

o Film koruma

o Fonograf kaydi koruma

> Digital Koruma ve Sirdiirme: Kitlphane ve arsiv biliminde dijital koruma, degeri devam eden dijital
bilgilerin erisilebilir ve kullanilabilir kalmasini saglamaya yonelik resmi bir cabadir. Kaynak tahsisi ve
koruma teknolojilerini igerir, ayrica medya alaninda basarili ve tretim planlamalarina uygun olarak
bicimlendirilebilmek ve "dijitalden" basari elde edebilmek icin devam ettirilir. Dijital korumanin
amaci, dogrulanmis zaman iginde dogru bir koruma saglamaktir. Amerikan Kiitiphane Koleksiyonlari
ve Teknik Hizmetleri ve Yeniden Bigimlendirme Bolimu Dernegi, dijital korumay! "zaman iginde
dijital icerik olusturma, stratejiler ve eylemler gergeklestirme" olarak tanimlamistir.

> Harrod Libr Glossary'e gore, dijital koruma, projelendirmelerin orijinal donanim ve yazilim izerinden
gegersiz kilinmasi icin kullanilabilir halde muhafaza edilmeleri igin dijital materyali canh tutma
yontemidir. (Vikipedi)

Cultural Heritage

|
v v

Tangible cultural heritage Intangible cultural heritage
Movable heritage Immovable heritage
| I v
e Paintings e Historical buildings e Oral traditions & expression
« Sculptures +« Monument « Social habits, rituals & festival
¢ Furniture « Archaeological sites o Traditional skills
 Wall paintings

Gorsel-8

Kiltiirel Mirasi Koruma Faaliyetleri

Kiltlrel miras, ok dnemli, ortak ve ayni zamanda sosyal uyumun insa edilmesi ve bireysel ve grup kimliginin
gelistirilmesi icin bir 6n kosul olarak gérilmektedir. Polonya'nin ulusal mirasinin 6z, gesitli ulusal, etnik,
etnografik ve dini gruplarin vb. mirasidir. Polonya topraklarindaki somut ve somut olmayan mirasin
korunmasi igin standartlarin kaydedilmesi ve tanimlanmasi Ulusal Mirasin sorumlulugundadir. Polonya
Kurulu (NID), Kultlir ve Ulusal Miras Bakani tarafindan atanan bir organdir. NID, miras hakkinda bilgi
biriktirerek ve yayarak, gonilli 6nlemleri koordine ederek ("Miras Gondllileri" programinin bir parcasi
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olarak), kdltiirel miras konusunda toplumsal farkindaligi artirarak, tehditleri izleyerek ve analiz ederek
Polonya'nin gok kiltiirli mirasini tesvik etme ve koruma gorevlerini yerine getirir. Anitlarin strdirilebilir bir
sekilde korunmasi i¢cin miras ve uygulama kurallari bulunmaktadir. NID, bolgesel kiiltlirel mirasa,
kiltlrlerarasi diyaloga ve cesitli kiltlirlerin Avrupa mirasina katkisina 6zel vurgu yaparak, temel amaci
kalturel cesitliligi ve ¢ok kalturlaliglu tesvik etmek olan Avrupa Miras Ginlerinin Ulke ¢apinda
koordinasyonunu yurutir. (Unesco D. o0.)

Dinyanin kultlirel ve dogal mirasini korumak ve kollamak ve yaraticiigl ve dinamik kiltirel sektorleri
desteklemek, iklim degisikliginden yoksulluga, esitsizlige, dijital bolinmeye ve her zamankinden daha
karmasik acil durumlara ve gatismalara kadar zamanimizin zorluklarini ele almanin temelidir. UNESCO, gligll
bir kiltlr bileseni olmadan hicbir kalkinmanin siirdirilebilir olamayacagina inanmaktadir. Gergekten de,
yalnizca karsilikli saygiya ve kultirler arasinda acgik diyaloga dayanan insan merkezli bir kalkinma yaklagimi
kalici barisa yol agabilir.

Miras, gecmisten miras kalan ve yeri doldurulamaz degeri nedeniyle gelecek nesillere aktarilan maddi ve
manevi, dogal ve kiiltlrel, tasinir ve tasinmaz ve belgesel varliklari kapsar. 'Miras' terimi zaman icinde 6nemli
Olclide gelismistir. Baslangicta yalnizca kiltlrlerin anitsal kalintilarina atifta bulunan miras kavrami, yavas
yavas yasayan kiltlri ve cagdas ifadeleri kapsayacak sekilde genisletilmistir.

Bir kimlik kaynagi olarak miras, yerel topluluklari gliclendirmek ve hassas gruplarin sosyal ve kiltirel hayata
tam olarak katilmalarini saglamak icin degerli bir faktérdir. Ayrica, catisma 6nleme ve uzlagsma icin zamana
gore test edilmis ¢oziimler de saglayabilir.

Mirasla ilgili eksiksiz bir sozlesmeler seti araciligiyla UNESCO, karsilikli saygi, takdir ve anlayisi tesvik ederek
uluslararasi isbirligi ve diyalog icin benzersiz bir platform sunar. Bu yasal araglar, koruma, yonetim ve egitime
vurgu yaparak mirasin korunmasi icin ulusal politikalarin gelistirilmesini destekler. (Unesco)

UNESCO'nun kiltar, bilim ve egitim alanindaki dnemli roll, kiiltirel mirasin korunmasi alanindaki mevcut
yasal cercevenin sirdirilebilir sekilde gliclendirilmesine yol agcmaktadir. Kiiltiirel mirasin korunmasina
iliskin mevcut yasal cerceve, yeni uluslararasi yasal araclarin tanitilmasi ve bunlarin Uye Devletler tarafindan
onaylanmasinin tesvik edilmesiyle daha tamamlayici hale getirilmistir. 70 yili askin bir sliredir UNESCO, bu
alanda yeni belgeler, yasal araclar saglamakta ve diger uluslararasi, bolgesel ve yerel aktorlerle birlikte
eylemler diizenlemektedir. (Alicja Jagielska-Burduk)

Kaltlrel mirasin korunmasi kiresel bir yukimlilik olarak algilanmaktadir. Kiltlrel miras yenilenemez bir
kaynaktir, dolayisiyla yok edilmesi veya kaybolmasi diinya kaltlrini bir bitlin olarak yoksullastirir. Bu
nedenle oOnleyici faaliyetler cok onemlidir. Egitim kampanyalari, kiltlirel mirasin 6nemi konusunda
farkindaligi artirarak kiiltlirel mirasin korunmasinin ayrilmaz bir parcasini olusturur. Bugiine kadar UNESCO,
kiltlir alaninda mevcut yasal ¢ergevenin gelistirilmesinde ¢ok 6nemli olmustur. UNESCO catisi altinda,
uluslararasi toplum bu alanda alti s6zlesmeyi kabul etmistir:
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1. 1954 tarihli Lahey'de imzalanan (bundan bdyle: 1954 UNESCO Sozlesmesi) 133 onayla (daha az tlke
onaylamis 1. 107 ve 2. Protokol 83.)

2. Kiltir Varliklarinin Yasadisi ithalat, ihracat ve Miilkiyet Transferinin Yasaklanmasi ve Onlenmesine iligkin
Araglar Sozlesmesi 1970 ( 1970 UNESCO Sozlesmesi) 140 onay ile

3. 1972 Diinya Kiiltiirel ve Dogal Mirasinin Korunmasina iliskin Sézlesme ( 1972 UNESCO Sézlesmesi) 194
onay ile

4. Sualti Kiiltiir Mirasinin Korunmasina iliskin Sézlesme 2001 (bundan béyle: 2001 UNESCO Sézlesmesi) 67
onay ile

5. Somut Olmayan Kiilttrel Mirasin Korunmasi Sézlesmesi 2003 (bundan boyle: 2003 UNESCO Sozlesmesi)
180 onay ile

6. Kiltiirel ifadelerin Cesitliliginin Korunmasi ve Gelistirilmesine iliskin S6zlesme 2005 (2005 UNESCO
Sozlesmesi) 149 onay ile (Alicja Jagielska-Burduk)

Gunlmuzde kialtirel mirasin korunmasi uluslararasi bir cabadir ve bircok aktori icermektedir. Bu, yalnizca
devletleri ve kamu taraflarini degil, ayni zamanda topluluklari, STK'lari ve bireyleri de igerir. Yalnizca gliglu
uluslararasi isbirligi, kilttrel mirasin korunmasini ve kiresel kalkinmadaki uygun roliini garanti edebilir.
Devletler, sozlesmeleri onaylarken kendi hiikiimlerini uygulamak ve yukamlillklerini yerine getirmekle
yuktumliddrler. Ulusal diizeyde kiltirel mirasin korunmasi, kiltiirel mirasin korunmasi politikasinin ve bu
alani yoneten 6zel kanunun, etkin ve etkili uygulanmasini saglayan araglarla birlikte uygulanmasindan
sorumlu etkin bir idari aygiti gerektirir. Ancak en mikemmel mevzuat ve iyi bir yonetim diizeyi bile tam
basariyl saglayamaz. Vatandaslar ve kiltirel miras arasinda baglantilar kurmak ve onlari kiltirel miras
yonetimine dahil ederek gelisimini tesvik etmek esastir. ikincisi, daha fazla basari icin kiiltirel miras egitimi
ile entegre edilmelidir. (Alicja Jagielska-Burduk)

Modiil Degerlendirme Faaliyetleri

1. Yerel topluluklarin temel kiltirel, dini ve ekonomik kaynaklara erisimi olduguna inaniyor musunuz?
2. Kilturel sitenin yonetiminin yerel toplumun isleyisi tGizerinde bir etkisi oldugunu distiniyor musunuz?

3. Kultlrel mirasin korunmasi lizerine tartisma/beyin firtinasi.
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Kaltdrle Yasayin — Kulttrd Yasayin
2020-1-UKO1- KA227-SCH-094521

Egitim Modiilii: KULTUREL MIRAS VE SANAT
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KULTUREL MIRAS VE SANAT

Modiil Ozeti

Ogrencilerin kiiltiirel mirasin dnemli bir parcasi olan sanat ve sanat etkinliklerini anlamalarini, yerel
ve ulusotesi eserleri tanimalarini saglamayi amaglar. Sanat bireylere duyarli ve estetik bir bakis
acisi kazandirir. Bu modiilde 6grencilerimizin sahne sanatlari, medya, edebi sanatlar ve gorsel
sanatlar alanlarini tanimalari ve korumalari amaglanmaktadir.

Hedefler

e Gosteri sanatlarini taniyabilecektir.

e Gosteri sanatlarinin yerel ve evrensel kiltirel miras 6geleri arasinda yer aldigini fark
edebilecektir.

e Medya ve dijital sanat Grlnlerini taniyabilecektir.

e Medya ve dijital sanatin yerel ve evrensel boyutlarini fark edebilecektir.

e Edebi sanat tirlerini taniyabilecektir.

e Edebi sanat tlrleri ve evrensel degerlere sahip sanat lrlinlerine 6rnekler verebilecektir.
e Gorsel sanat tlrlerini aciklayabilecektir.

e Gorsel sanatlardan evrensel kiltir mirasi degeri kazananlari taniyabilecektir.

e Kiiltlirtin yerel ve uluslararasi diizeyde korunmasi gerektigini fark edebilecektir.

e Dijital sanat hakkinda bilgi sahibi olabilecektir.
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Og renme Alt Birimleri

Alt Birim1 Performans Sanatlari (Tiyatro, Dans, Mizik, Opera)

Alt Birim2 Medya (Enstalasyon-Yerlestirme Sanati, Film,
Bilgisayar/Dijital Sanat)

Dijital Sanat tanimi ve 6geleri

Dijital sanat drnekleri

Alt Birim3 Edebi Sanatlar (Kurgusal Uriinler, Siir)

Alt Birim4 Gorsel Sanatlar (Boyama, Heykel, El Sanatlari)

Alt Birim 1: Performans Sanatlari (Tiyatro, Dans, Miizik, Opera)

Sahne sanatlari, bir sanat eseriyle sonuclanan disiplinlerdir. Ancak bu yapit, sanat¢i tarafindan beden veya
ses araciligiyla izleyici 6niinde bir dizi eylemle belirlenir. Bu sanatsal eserler, onlan Uretenlerden ayrilamaz.
Sanatsal ifade, her seyden 6nce sanatginin bedeninin kullanimiyla aktarilir. Sahne sanatlarinin ana bigimleri
dans, muzik, tiyatro, operadir. Seyirci 6niinde sahne sanatlari yaratan sanatcilara, olduklarn sanatin tiiriine gore
dansgilar, mazisyenler, aktorler, sarkicilar denir. Muzik pargalarinin bestelenmesi veya tiyatro oyunlarinin
yazilmasinda oldugu gibi gésteri sanatlarinin igeriginin hazirlanmasi ve sonradan degerlendirilmesi genellikle
bu sanati icra eden kisiler disinda baska kisiler tarafindan yapilmaktadir.

Tiyatro, seyirci 6niinde diyaloglar, jestler, dans ve gosteri kombinasyonlarn kullanarak oynamaktan olusan
performans sanatidir. S6zcugun (yazili veya dogaglama) en énemli unsur oldugu nesir tiyatrosuna ek olarak,
tiyatro hem temsil, hem de sanatsal amaclar icin farklilik gésteren farkl bicimlere sahip olabilir.
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Pary

Paiadise Now- Liing I'heatie

Dans, insan vicudunun koreografi adi verilen dnceden belirlenmis veya dogacglama bir plana gére hareketiyle
ifade edilen bir performans sanatidir. Diger gosteri sanatlar gibi eski zamanlardan beri var olan bir gosteri
sanatidir. Genellikle mlzik veya ses bestelerinin eslik ettigi halk danslari da dans olarak adlandirilir.

David Parsons’ “Caught” @ Valley Performing Arts Center

Miizik, sesleri zaman ve mekan icinde organize etme sanatidir. Mizik sanati, mizigi Ureten bireyin ve
dinleyicinin i¢selligini ifade edebilen,belirli ses efektlerini elde etmeye uygun pratik kurallari olan bir sanat
tlradir; mizigin mahrem yapisinin dogusu, evrimi ve analizi tGizerine bir galisma alanidir. Seslerin Gretimi, sarki
sdylemek veya akustik ilkeleri araciligiyla sanatcinin arzu ettidi isitsel algi ve duygusal deneyime neden olan
muzik aletleri araciligiyla gerceklesir.
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John Cage ‘Water Walk’

Opera, sahne eyleminin muzik ve sarki sOyleme ile birlestirildigi bir tiyatro ve muzik tard igin
kullanilan italyanca bir terimidir. "Opera" kelimesinin diinyanin hemen hemen tiim dillerinde
degismez bir sekilde kullaniimasi tesaduf degildir: diger uluslarin yadsinamaz énemi ve degeri olan
opera gelenekleri olsa bile, tiir italya'da dogmus ve gelismistir. italya diinyadaki en fazla opera
binasina sahiptir. Ulkenin en bilyiik éviing kaynaklarindan biri, lilkenin operanin anavatani olarak
kabul edilmesidir. Operay karakterize eden manzara unsurlari, setler ve kostiimlere ek olarak diger
onemli unsurlar da oyunculuk ve muziktir. Karakterlerin konustugu dizeleri ve altyazilari iceren 6zel
olarak olusturulmus edebi metne "libretto" denir. Sarkicilara, blyik bir senfoni orkestrasindan bile
farkh boyutlarda enstrimantal bir topluluk eslik etmektedir.
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I was looking at the Ceiling song play John Adams diiected by Gioigio Baibeiio Coisetti

Altbaslik 2: Medya (Enstalasyon/ Yerlestirme Sanati, Film, Bilgisayar/Dijital Sanat)

Sinema-filmden sonra gelen tim (multi)medyalar, giinimizde gorsel-isitsel kiiltlir ve sanattaki
dontstmlerin arkasindaki ana faktor haline gelmistir. Gorsel-isitsellik sinemada énemli bir rol
oynayan elektronik teknolojilerindeki gelisimin bir sonucudur.Bir biitlin olarak kiltirdeki
dondsimlerin birincil kaynagidir. Dijital devrim, insan faaliyetinin neredeyse tim alanlarini
donistirmektedir. Bu nedenle, bazilari binlerce yillik bir gecmise sahip geleneksel varyantlarini
donidstirmenin yani sira, sanat alanini donistiirmekten ve yeni sanatsal uygulama alanlari
yaratmaktan da sorumludur.

Bilgi-iletisim teknolojilerindeki gelismelerin ve elektronik (coklu) medyanin ortaya cikisinin bir
sonucu olarak, hareketli gorinti medya sanatinin ilk bigimi olan film/sinemanin durumu, tiim
faaliyetlerinin esas olarak ses veya renk eklemelerinden veya belki de goriintli parametrelerinde
veya isitsel standartlarda yapilan degisikliklerden olusan 6nceki dénistimlerin yogunlugunu asan bir
Olglide degismektedir.
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Yerlestirme veya Enstalasyon Sanati:

Enstalasyon sanati terimi, genellikle belirli bir yer veya gegici bir slire igin tasarlanmis blyuk olgekli,
karma ortamli yapilari tanimlamak igin kullantlir.

Enstalasyon sanati, resim ve heykel gibi geleneksel ortamlarin aksine, tim sanat bicimlerinin en

glcll ve stirtkleyici olanlarindan biridir.

|
L -

Rachel Whiteread, Embankment at Tate Modern, Londra

- e

1960'larda gercek bir sanat hareketi olarak ortaya ¢ikan yerlestirme sanati, o zamandan beri cagdas
sanat pratiginin en popller ve yaygin kollarindan biri haline geldi. Sanatcilar, galeri deneyimini
donistirmenin her zamankinden daha maceraci ve eglenceli yollarini benimsemeye devam ediyor.
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Film:

Deneyimleri simiile eden ve fikirleri, hikayeleri, algilari, duygulari, glzelligi veya atmosferi hareketli
gorlntileri kullanarak ileten bir gorsel sanat eseridir.

Sanatsal bir arag olarak film/sinemanin tarihi, 19. ylzyilin sonlarinda baslayan film teknolojileri kullanilarak
olusturulan bir goérsel sanat formunun gelisimini anlatir.

Sinemaya/filme paralel olarak gelisen, 50'li yillarda televizyon, 60'l yillarda video ve dénlsen bilgisayarla
birlikte gelisen yeni gorsel-isitsel medya, gortintlii kavramini ve dolayisiyla film ve sinemay: etkilemistir.

1960'larda videonun tanitilmasi, sanatin ilerlemesini kdkten degistirdi. Videonun en énemli yon(, ucuz ve
yapiminin kolay olmasi, sanatgilarin performanslarini kolayca kaydetmelerini ve belgelemelerini
saglamasiydi. Bu, sanatlarinin bulundugu yere daha az baski yaparak onlara galeri disinda 6zgurlik verdi.

1950'ler ve 60'lar arasinda, ilk uygulayicilar bilgisayari kendileri programladilar. 1970'lere gelindiginde, bazi
sanatgllar bilgisayar programcilariyla isbirligine glivenmek yerine kendi kendilerine programlamayi
O0gretmeye basladilar. Bu sanatgilarin ¢ogu, ilk uygulayicilarin bilimsel veya matematiksel arka planinin
aksine, bilgisayara geleneksel glizel sanatlar arka planindan geldiler. Sanatgilar, bilgisayarin mantiksal
dogasina ve ilgili siireglere ilgi duydular.

Dijital Sanat Tanimi ve Unsurlari:

Bir zamanlar bilgisayar sanati veya yeni medya sanati olarak adlandirilan dijital sanat, yazilim, bilgisayar veya
diger elektronik cihazlar kullanilarak yapilan sanati ifade eder. Dijital sanat, dijital teknoloji kullanilarak
yapilan veya sunulan sanati tanimlamak igin kullanilan bir terimdir.

Animasyonlar, fotograflar, illiistrasyonlar, videolar, dijital tablolar ve benzeri dijital ortamda Uretilen veya
yapilan her sey dijital sanat olarak siniflandirilabilir.

Dijital sanat, bilgisayarlar olmadan gergekten var olamazdi. Bugiin bize ¢ok tanidik gelen bu makineler, ilk
gercek bilgisayarin, Elektronik Sayisal Entegrator ve Bilgisayarin veya ENIAC'In askeri amaglar igin yaratildigi
1940'larda basladi. Sanatgllar ilk olarak 1950'lerin sonlarinda ve 1960'larin baslarinda bilgisayarlardan ve ilgili
teknolojilerden sanatin olanaklarini kesfetmeye basladilar.

Bilgisayar sanatiyla ilgili ilk deneyler 1965 civarinda geldi. Ayni zamanda bir matematikgi olan Alman sanatgi
Frieder Nake (1938 - giinimiiz), makinenin sanat eseri yapmak icin bir dizi sekil cizmesini saglayan bir
bilgisayar algoritmasi yaratti. Bu arada bir algoritma, bir bilgisayara ne yapacagini sdyleyen programlanmis
bir talimatlar listesidir. Ortaya c¢ikan bilgisayar tarafindan olusturulan gizimler, bir bilgisayarda yapilan en eski
sanat orneklerinden bazilariydi.
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Dijital Sanat Ornekleri

David Hockney (9 Temmuz 1937 dogumlu) bir ingiliz ressam, teknik ressam, grafiker, sahne tasarimcisi ve
fotografcidir.

In the Studio, Aralik 2017

Harold Cohen (1 Mayis 1928 - 27 Nisan 2016), bagimsiz olarak sanat tGretmek igin tasarlanmis bir bilgisayar
programi olan AARON'un yaraticisi olarak taninan ingiliz dogumlu bir sanatciydi. Bilgisayar yapay zekasi ve
sanatin kesisimindeki ¢alismalari biyuk ilgi gérdi ve Londra'daki Tate Galerisi de dahil olmak Uzere birgok
miizede sergiler agti ve eserleri bir¢ok kisi tarafindan satin alindi.
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Altbaslik 3: Edebi Sanatlar (Kurgu Urtinler, Siir)

Edebi sanatlar, s6zclgl bir arag olarak kullanan farkli tezahirlerdir. Bicimi ne olursa olsun, manzum veya
nesir, bir metin genellikle edebi olarak kabul edilir, onu olustururken ve okurken "siirsel isleve", yani Roman
Jakobson'un 6grettigi gibi bu isleve yonelik bir dil kullanilir. Mesaji oldugu gibi iletisim sisteminin merkezine
yerlestirir, bu nedenle diger metinlere gore metinlerarasiligi ve dilsel yapi ve estetik anlayis acisindan, bir
sekilde ondan 6nce gelen ve onu Ureten bir kanonik formlar sistemine atifta bulunma yetenegi (ayrica bu

kanonla bir mola durumu) mevcuttur. Edebi eserler genellikle li¢ genis tlre ayrilir: epik, lirik ve dramatik.

Yazarin olaylari anlattigi ve karakterleriyle konustugu eserler destansi tlre aittir. Zamanla terim, romani
icerecek sekilde gelismistir. Oykileyici eserler dzelliklerine gore alt tiirlere ayrilir: en dnemlileri 6ykii, roman

ve kisa romandir.

BY THE SAME WRITER

g

CHAMBER MUSIC

DUBLINERS :
4 PORTRAIT OF THE ARTIST AS 4 Y0

UNG MAN

e

THE EGOIST PRESS
L_ONDON

Lirik tlr, yazarin, duygularini veya disilincelerini ifade ettigi siirsel bir bicimdir. Edebi sanatlarin tirleri
arasinda daha kisisel ve 6znel olan turddr. Siir, belirli 6l¢i kanunlarina veya diger kisitlama tiirlerine gore
misrada s0zIi kompozisyonlar Gretme sanatidir. Siiri diiz yazidan ayirt edebilmek icin, dncelikle bu ikisinin
glinimizdeki ve geleneksel kullanimini karsilastirilip elimizdeki esere baktiktan sonra, eserin bir 6lci

kisitlamasi iginde yazilip yazilmadigina karar vermek gerektigini sdyleyebiliriz.
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T. Stearns Eliot

Dramatik tlr, anlaticisi olmadigi icin karakterlerin diyaloglarindan ortaya ¢ikan dizeleri veya nesirlerden
olusan tirdir. Bu tiirlin ana tezahirleri trajedi, komedi ve dramadir. Trajedide ana karakterler her zaman
olimcil bir sonuglari olan bir yazgiyla yizlesirler. Komedi, mutlu sonla biten glinliik hayatin meselelerini ele
alir. Dramada, acilar ve mutluluklarin toplam karsilastirilmasi sonucunda hep istirap ve aci hakimdir; bu
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turde genellikle mutlu bir son yoktur.

Romeo and Juliet, first edition

Altbasglik 4: Visual Arts (Painting, Sculpture, Handicrafts) — (Espacio Rojo)

“Gorsel sanatlar” teriminin mevcut kullanimi, glizel sanatlarin yani sira uygulamali, dekoratif sanatlar ve el
sanatlarini da igerir, ancak bu her zaman boyle degildi. 20. ylzyilin basinda Britanya'da ve baska yerlerde
Sanat ve El Sanatlari Hareketi'nden Once, 'sanatgi' terimi genellikle glizel sanatlarda (resim, heykel veya baski
resim gibi) veya uygulamali sanat ortaminda ¢alisan bir kisiyle sinirliydi. Bu ayrim, yerel sanat formlarina
yuksek formlar kadar deger veren Arts and Crafts Hareketi sanatgilari tarafindan vurgulandi.

Sanat okullari, bir zanaatkarin sanat uygulayicisi olarak gorilemeyecegini ileri siirerek, glizel sanatlar ile el
sanatlari arasinda bir ayrim yapti.

Gegmiste zanaat, resim ve heykelden daha az bir sanat formu olarak kabul edilmekteydi, ¢linkii yapilan
nesnelerin ev ici bir islevi vardi. Ayni zamanda kadinlar tarafindan uygulanma egiliminde olan ve daha dustik

statilerine katkida bulunan yaratici tekniklerdi.

1800'lerin ortalarinda William Morris, duvar kagidi tasarimi gibi bir zanaat nesnesine sanatgl estetigi
getirerek sanat ve zanaat arasindaki farklari sorgulamaya basladi.

“Gorsel sanat eseri”, tek bir kopya halinde bulunan bir resim, ¢izim, baski veya heykel, seramiktir.
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Boyama/ Resim:

Cizim, ¢ok gesitli arag ve tekniklerden herhangi birini kullanarak bir goériintii olugturma aracidir. Genellikle bir
aletten basing uygulayarak bir ylizey Uzerinde isaretler yapmayi veya grafit kalemler, tilkenmez kalem ve
miirekkep, mirekkepli firgalar, mumlu renkli kursun kalemler, pastel boyalar, karakalemler, pasteller ve
isaretleyiciler gibi kuru ortamlar kullanarak bir aleti bir ylizeyde hareket ettirerek isaretlemeyi igerir.

Cizim, Fransa'daki Lascaux ve ispanya'daki Altamira gibi hayvanlarin Paleolitik magara temsillerine kadar en
az 16.000 yil 6ncesine dayanmaktadir. Eski Misir'da, genellikle insanlari tasvir eden papirlis Uzerindeki
mirekkep cizimleri, resim veya heykel icin model olarak kullanildi. Yunan vazolar (zerinde baslangicta
geometrik olan ¢gizimler, daha sonra MO 7. yy'da siyah figiirlii ganak ¢cdmleklerle insan formuna déniismustiir.

Kelimenin tam anlamiyla alinan boyama, bir tasiyici (veya ortam) iginde slispanse edilmis pigment ve bir
baglayici madde (bir yapistirici) kagit, tuval veya duvar gibi bir ylzeye (destek) uygulama pratigidir. Bununla
birlikte, sanatsal anlamda kullanildiginda, uygulayicinin ifade edici ve kavramsal amacini ortaya cikarmak icin
bu aktivitenin cizim, kompozisyon veya diger estetik hususlarla birlikte kullanilmasi anlamina gelir. Resim,
manevi motifleri ve fikirleri ifade etmek igin de kullanilir; Bu tir resimlerin yerleri, ganak ¢dmlek lzerindeki
mitolojik figlrleri betimleyen sanat eserlerinden Sistine Sapeli'ne ve insan viicudunun kendisine kadar uzanir.

Kokenler ve Erken Tarih:

Cizim gibi, resim de magaralarda ve kaya yizlerinde belgelenmis kékenlerine sahiptir. Bazilari tarafindan
32.000 yasinda olduguna inanilan en glizel 6rnekler, gliney Fransa'daki Chauvet ve Lascaux magaralarindadir.
Kirmizi, kahverengi, sari ve siyah tonlarinda, duvarlarda ve tavanlarda bizon, sigir, at ve geyik resimleri
bulunmaktadir.

Heykel:

Heykel, sert veya plastik malzeme, ses veya metin ve/veya isik, genellikle tas (kaya veya mermer), kil, metal,
cam veya ahsabin sekillendirilmesi veya birlestirilmesiyle olusturulan l¢ boyutlu sanat eseridir. Bazi heykeller
dogrudan bulunarak veya oyularak yapilir; digerleri monte edilir, birlikte insa edilir ve ateslenir, kaynak yapilir,
kaliplanir veya dokuliir. Heykeller genellikle boyanir. Heykel yapan kisiye heykeltiras denir.

Heykel, kaliplanabilen veya modiile edilebilen malzemelerin kullaniminiicerdiginden, plastik sanatlardan biri
olarak kabul edilir. Kamusal sanatin ¢ogunlugu heykeldir. Bir bahce ortaminda bir arada bulunan birgok
heykel, heykel bahgesi olarak adlandirilabilir.

Heykeltiraslar her zaman elle heykel yapmazlar. 20. ylzyilda artan teknoloji ve kavramsal sanatin teknik
ustalik Gizerindeki popdularitesi ile daha fazla heykeltiras, sanat eserlerini tiretmek i¢in sanat imalatcilarina
yoneldi. imalatla, sanatgi bir tasarim yaratir ve onu Uretmesi icin bir imalatciya édeme yapar. Bu,
heykeltiraslarin ¢cimento, metal ve plastik gibi malzemelerden elle yapamayacaklari daha blyik ve daha
karmasik heykeller yaratmalarina olanak tanir. Heykeller de 3 boyutlu baski teknolojisi ile yapilabilmektedir.

Resme ve daha az derecede heykele diger sanatlarin Gizerinde ayricalik tanima egiliminin artmasi, Dogu Asya
sanatinin yani sira Bati sanatinin da bir 6zelligi olmustur. Her iki bdlgede de resmin, sanat¢inin hayal gliciine
en yliksek derecede dayandigi ve el emeginden en uzak oldugu gorilmuistir. Cin resminde en ¢ok deger
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verilen stiller, teorik olarak uygulanan “bilimsel resim” idi. Batili tirler hiyerarsisi de benzer tutumlari
yansitiyordu.

El Sanatlar:

Yirminci ylzyil boyunca, sanat ve zanaat arasindaki sinirlar, 6zellikle Bauhaus'ta, sanatgilar sanatlarinda
zanaat pratiklerini denemeye basladikga, bulaniklasti.

Sanat diinyasinda, sanati yapilandirilmamis, acik ve 6znel bir is olarak tanimliyoruz. Sanat Grlinleri duygulari,
hisleri ve disinceleri ifade etmektedir. Zanaat is elleri beyinle birlestirerek, fiziksel nesneler yaratma
yontemini ifade eder. Resim ve heykel gibi sanatlar sanatsal degerlerini kazandiklari egitim ve becerilerden
alir.

Yorgan yapimi, boncuk isleme, nakis, tig isi, 6rgi, bagcik, makrome, patchwork ve batik gibi cesitli el sanatlari.
Mobilya, lake esya, tencere ve Dolaplar gibi nesneler olusturmak icin ahsabi kullanmak. Katmanl kagittan
yapilmis, origami ile katlanmis veya kagida katlanmis ve palet bicagi kullanilarak yapistiriimis sanat eseri.

'Sanat ve El Sanatlar', i¢ tasarim, tekstil, glizel sanatlar ve daha fazlasini iceren mimariden daha fazlasini
iceren daha genis bir hareketi ifade eder. Sanayi Devrimi sirasinda zenginlige bir yanit olarak tasarimcilar
isyan etmeye basladi. Tasarimin ¢ok fazla zaman ve ¢aba harcadigi ortaya cikti.

Sanat¢l Sonia Delaunay, tekstil kullanarak geometrik soyutlar yaratti. Modern tasarimdaki calismalari,
geometrik soyutlama kavramlarini ve mobilya, kumas, duvar kaplamalari ve giysilerin sanat pratigine
entegrasyonunu igeriyordu.
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La prose du Transsibérien et de la Petite Jehanne de France, 1913

Sanatgl Grayson Perry, ingiliz cagdas sanatgi, yazar ve yayincidir. Seramik vazolari, duvar halilari ve ¢apraz
giyiminin (farkli cinsiyetlerin kiyafetleri) yani sira ¢agdas sanat sahnesine dair gdzlemleri ve ingiliz
"onyargilari, modalari ve zaaflarinl" incelemesiyle taninir.
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Rosetta Vazo, 2011. Sirli seramik. Britanya Miizesi Koléksiyonu

Grayson Perry Gibi Bir Pot Nasil Yapilir? | Tate

https://www.youtube.com/watch?v=8aiHjAelbuk
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Aktiviteler
Romeo ve Jlliet _ savas nedir?

A-DERS ONCESI HAZIRLIK

Kursa baglamadan énce 6gretmenler:
e Shakespeare'in Romeo ve Juliet'ini biitlinliyle okuyun ve gocuklar igin s6zli bir uyarlama hayal
edin + onlarla birlikte okumak igin orijinal metinden bazi pasajlar secin. (etkili bir geviriyi
degerlendirin)
e Futbolun temel kurallarini inceleyin (bilmiyorsaniz)
e Genel olarak oyunda adil oyunun anlami Gzerine derinlemesine dustiniin (cocuklara gostermek
icin video materyali hazirlamak)

B-DERS PLANI

1 Ders Konusu Romeo e Giulietta _ che cos’é una guerra?

2 Sinif/ Siniflar ilkokul

3 Sire 2’ser saatten olusan 2 ders slresince

4 Logistical needs Tehlikeden uzak gulvenli bir sekilde futbol oynayabileceginiz ve
teatral dogaclamalar yapabileceginiz genis bir oda.
* Dis mekan: 6rn. profesyonel olmayan bir bahge veya futbol
sahasi

5 Malzemeler e bir futbol topu

e iki takim olusturacak sekilde iki farkl renkte onlikler:
Montague'ler ve Capuletler (Shakespeare metninde
birbirleriyle savasan iki aile)

e tim 6grenciler esofman ve spor ayakkabi giymelidir

6 Gereksinimler Ogretmenler Shakespeare'in Romeo ve Juliet'ini bitiinlyle
okumall ve referans sinif veya sinif grubu igin bir uyarlama hayal
etmelidir + iyi bir geviri kullanmaya dikkat ederek onlarla birlikte
bazi pasajlar okumalidir. Son olarak, futbol oyununun ana
kurallarini bilmeli (veya calismalidir).

7 Amagclar ve hedefler Etkinligin amaci, savas ve baris gibi temel éneme sahip konulari
teatral literatir araciligiyla yansitmaktir.  Birgok  hedef
bulunmaktadir:

e Kisiler arasi ¢atismalarin sonuglar Gizerinde derinlemesine
dusunidlmesi

e Giinlik spor deneyiminden (ve 6zellikle futbol magindan)
baslayarak, oynamak ve déviismek arasindaki farki distniilmesi
e Barnisi korumak icin temel bir temel olarak diyalogun énemini
yansitilmasi.

e Gunlik bir deneyimden yola cikarak ayni metaforik bir
simullasyon araciligiyla ¢catisma, siddet ve savasin bazi
dinamiklerinin anlasiimasi.

8 Personel Kurs, etkinlige baslamadan dnce Shakespeare'in metnini tam
olarak okumus ve 6grencileri icin uygun bir uyarlama hayal etmis
olan 6gretmenler tarafindan verilebilir.

C-DERS SIRASINDA IZLENECEK YONTEMLER
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Kurs, her biri ikiser saatlik iki toplantiya bélinmustir ve acik havada veya kapali alanda yapilabilir.
Her toplanti sinif gruplar igin tasarlanmistir.

ilk toplant::

Shakespeare'in animasyonlu Romeo ve Juliet hikayesi.

Ogretmen, Romeo ve Juliet'in s6zlii olarak yaptigi hikayenin bélimlerini dogaclama yaparak égrencileri
yorumlamaya g¢agiran hikayesini anlatir.

Ogretmen, égrencileri animasyonlu anlatima dahil ederek hikayeyi birkag béliime ayirmalidir.

ikinci toplanti:

Montecchi / Capulet diiellosu

Ogrenciler bir miicadelenin kahramanlari olacaklardir: Montague'ler ve Capulet'ler olmak (izere iki aileye
/ takima ayrilacaklardir ve tarihte kiliglarla gegen duellolar, mecazi olarak bir futbol magiyla temsil
edilecektir.

Ogretmenler:

Etkinlige baslamadan dnce asagidakilerin 6gretmenler tarafindan
yapmasi beklenir:

e Shakespeare'in metnini bittinlyle okuduktan sonra ilkokul 6grencileri
icin bir uyarlama hayal etmeleri beklenmektedir.

Az e Futbol oyununun temel kurallarini bilmesi(veya ¢alismasi) ve adil oyun
temasi Uzerinde 6grencilerle akil yaritmeye hazirlanmasi beklenir.
Ogrencilerin:
e Mac gunlerinde uygun spor giysiler giyinmesi beklenir.
e Toplantilar arasinda dnerilen gérevleri gerceklestirmesi beklenir.
Amag 1
Barig, saygi ve dinleme degerlerini gelistirilmesi.
Amag 2
Bir spor etkinliginin pratigi yoluyla disavurumcu bir etkinligin
KAVRAMLAR VE HEDEFLER deneyimleyinmesi ve iki farkli anlatim bigimi arasindaki iligkileri
arastiriimasi.
Amag 3

Edebi becerilerin artmasinin saglanmasi ve tiyatro gibi kulttrel
sureclere baglidin tesvik edilmesi.

YONTEM ve TEKNIKLER Tiyatro ve Spor iliskisi bu yolun tGizerine kuruldugu temeldir. Spor,
kapsayici iliskiler kurmada, gunlik yasamin saygi, dinleme ve
dirustlige dayali temel 6nceliklerini 6grenmede her zaman temel
bir ara¢ olmustur.

Tiyatro, kisinin sahnede kendini ifade etme yetenegi ile temel
konularin ve mesajlarin tasiyicisi olan oyuncu rolleriyle, diyalog
yoluyla, duygulari aktarmada her zaman degerli bir arag olmustur.
Bu iki farkli alanin birligi, yeni nesilleri kultir dinyasina
yakinlagtirmak isteyen bir teknigi ortaya gikarmaktadir. Sporun,
tiyatronun dogaclama bir unsuru olarak aktif kullanimi, en
kiictigiiyle konusabilen dillerin bir karisimini saglar.

Animasyonlu anlatim tekni@i ise 6grenci edebiyatini hayata
gecirmeyi mumkin kilmaktadir.

ARACLAR VE EKIPMANLAR e Montecchi ve Capulets takimlarini ayirmak igin iki farkl
renkteki onlikler.
e Futbol oynamak igin futbol topu.

UYGULANACAK BECERILER Bu calisma, Diinya Saghk Orglitli tarafindan tanimlanan YASAM
BECERILERI'nin temel 6zline atifta bulunarak, o6zellikle

asagidakileri etkilemeye katkida bulunur:
e Oz Farkindalik
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e Duygularin Yoénetimi
e Stres Yonetimi

e Yaratici Distince

e Elestirel Dislinme

DERS SURECI
Asama 1 Hikayenin alani masa ve sandalyelerden
Hazirlik arindinilmis olmahdir.
20 dk Ogretmenin rahat hareket edebilmesi, herkesi iyi

gorip duyabilmesi icin 6grenciler yere oturmali ve
gruplar  halinde duzenlenmelidir. Calismaya
baslamadan 6nce, calisma hakkinda kisaca bilgi
verilerek (kim, nerede, ne kadar silreyle yazdi)
konu gercevelenmeli ve 6grencilere metin, tarihgesi,
temsilleri hakkinda ne bildiklerini sorarak anlamaya

cahsiimaldir.
Asama 2 Ogretmen hikayeyi canl bir sekilde anlatmall,
Hikayenin anlatiimasi ogrencilerin dikkatini de etkileyici ve blydleyici bir
80 dk anlatimla cekmelidir.
Ogrenciler otururken 6gretmen ayakta olmal ve
DERS 1 mekanda hareket edebilmelidir. Bir anlatici gibi, bir

sahne ile digeri arasindaki pasajlar anlatmal,
karakterleri sorgulayacak ve cocuklarin onlari
yorumlamasina izin vermeli: hareketlerini,
eylemlerini, sdyleyeceklerini 6nermeli, onlan
sahnede dogaclama ve etkilesime tesvik etmelidir.
Ogretmen dncelikle ne zaman sdyleyecegini ve ne
zaman cocuklarin mudahale edecegdini se¢cmis
olmalidir. Tum sinif grubu performansa katilmalidir.

Asama 3 Cocuklardan bir is iadesi belgesi hazirlamalar
Doénus istenecektir. Bu, hikayenin c¢atismayla ilgili bir
20 dk kismina odaklanan bir cizim veya yaz olabilir

(Montecchi ve Capulets arasindaki, Babalar ve
Ogullar  arasindaki, Mercutio ve Tebaldo
arasindaki..). Karakterlerin adlari, anlati detaylari
veya dikkatlerini ceken baska herhangi bir sey
olsun, makalelerindeki metne (ister grafik ister
metinsel olsun) referanslar kullanmalidirlar. Bu
gorev ogrencilerin evde yapmalar gereken bir
gorevdir. Sinifta ise Grlnlerini gelistirmelerine
yardimci olmak igin beyin firtinasi yapilmalidir.
Uriinler teslimedildikten sonra 6gretmen
dgrencilerle birlikte teslim edilecek Urinlerin tiriine
goére toplu bir gcalisma organize edebilecektir.

Asama1l Cocuklar yukarida belirtilen 6zelliklere sahip bir
Hazirhk mekana goéturildikten sonra daire seklinde
30 dk oturtulur ve onceki sefer yaptiklari kisaca 6zetlenir.
DERS II Grup, 6grencilerin her birine bir rol vererek ve onlara
SURECI Montecchi ve Capulet aileleri arasindaki diielloyu

belirli kurallara sahip bir futbol maci araciigiyla
mecazi olarak temsil edeceklerini aciklayan
heterojen iki takima bélinmelidir:

1. Oyuncular, metindeki karakterlerin
adlarina sahip olmalidir (Romeo,
Juliet, Tybalt, Mercutio...
Metindeki karakterler bittiyse her
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birinin Capuleti veya Montecchi
soyadina sahip olmasi yeterlidir.

2. Maglar karnsik olmali: erkekler ve
kadinlar birlikte oynanmalidir.

3. Maglarda takim sayisi  esit
olmayabilir. 11 oyuncuya karsi 11
oyuncu degil, daha az olabilir.
Geriye kalanlar, bir veya diger
ailenin taraftarlari (ultra) ve siralari
devralacak: yine de aktif olarak
katilmak zorunda kalacaklardir.

4. Mag¢ sanki kendi evlerinin
altindaki sahadaymis gibi yarisan
iki disman takim arasindaki bir
mactir: O zaman bu magta ne
olabilir? Herkesin saygi duymak
zorunda kalacagi 'yazih olmayan
kurallar' nelerdir? ve hangileri
saygi duyup duymamayi secebilir?
Birlikte yerlesirler (6rnegin: top ne
zaman disari cikar? Top
havadayken goller igne, giysi veya
sirt cantasi ile isaretlenirse?
Faulleri kim séyler? vb.). 6gretmen
bu ilk asamada ortaya cikmayan
her sey sdylenmemise
birakmaldir: Taraflar arasinda

catismayi yaratan konular
konusulmamis olanlardir.

Asama 2 iki takim futbol maginda yukanda agiklanan
Tiyatral Oyun kurallara gore yarisirlar.
60 dk Ogretmen, macla ilgili tim siddet iceren futbolu,

s6zlu veya fiziksel hareketleri, oyuncular arasindaki
iliskileri, sahada olanlar ve disarida olanlar
arasindaki iligkileri vb. yazmalidir . Oyun sonunda
tutulan bu notlar 6grencilerle Uzerine dusunilip
tartisiimaldir

Ogrenciler asla kendi adlariyla degil, etkinligin
basinda kendilerine verilen adla ¢agriimal,
rollerinde kalmalarini hatirlamak ve tesvik
edilmeleri igin gok 6nemlidir. Ogretmen égrencileri
oyun sirasinda kendi karakterlerini 'yorumlamaya'
calismalari icin tesvik edebilmelidir. Ornegin:
Kaybettiginize gére Mercutio simdi nasil oynardi?
Bir goliin ardindan Romeo nasil sevinirdi? vb.
ayrica onlari daha spesifik seyler yapmaya davet
edebilir: topu sadece Tybalt'a pas verin, Samson'i
kizdirmaya calisin gibi ...

Asama 3 Oyunun sonunda takimlar birbirinden ayr olarak
Doénus kalmaya devam etmeli ama hepsi bir araya
30 dk toplanmall.  Ogretmen, c¢atismayi olusturan

bélimler ve her birinin durumu nasil ele aldig
hakkinda bir tartisma yudrutmelidir. Baslangicta,
takip eden kacinlmaz  tartismalara  yer
birakilmalidir.Ancak tartismayi sorunlar ¢ézmek

icin degil, onlari daha Ustbiligssel bir sdyleme
yénlendirmeye calismalidir. Hatalar, siddetli fiziksel
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eylemler ve kavga ortaya cikaran sozli ifadeler
neye yol acti? ? Oyun durumunu nasil degistirdiler?
Yapici veya etkili ¢ikis yollan olduklarini kanitladilar
mi? Oyunun Romeo ve Juliet ile ortak noktasi nedir?
Bir futbol macindaki kilic dévuslerinin bu cevirisi,
catisma hikayesine ne ekler ve ondan ne ¢ikarir?
Onlarla birlikte disindikten sonra, ¢ocuklardan
daha 6nce anlatilan sekilde ancak bu sefer kendi
duygu ve dusuincelerine odaklanarak bir eser teslim
belgesi hazirlamalari istenecektir. Ayrica bu kagit
icin oyun sirasinda kendilerine verilen ismi
kullanmalarn gerekmektedir. Belgelerin teslimi ile
birlikte birinci asamada baslatlan calisma
zenginlestirilebilir.

Romeo ve Juliet: Hangi Babalarin Ogullari?

A-DERS ONCESI HAZIRLIKLAR

Kursa baglamadan 6nce 6gretmenler:

e Shakespeare'in Romeo ve Juliet'ini bitiniyle okuyun ve sézll bir uyarlama hayal edin + onlarla birlikte
okumak icin orijinal metnin bazi bélimlerini secin (etkili bir ceviriyi degerlendirin).

e Futbolun temel kurallarini inceleyin (eger bilmiyorsaniz).

B-DERS PLANI

1 Ders Basligi Romeo ve Juliet Hangi Babalarin Ogullari?

2 Sinif/Siniflar Ortaokul

3 Sire 2’ser saatten olusan 2 ders slresince

4 Lojistik ihtiyaglar Tehlikesiz futbol oynayabileceginiz ve teatral dogaglamalar
yapabileceginiz genis bir oda.
* Dis mekan: 6rn. profesyonel olmayan bir bahge veya futbol
sahasi

5 Malzemeler e Birfutbol topu

e Harfleri yazmak icin kagitlar ve isaretleyiciler / kalemler

e ki takim olusturacak sekilde iki farkl renkte énliikler:
Montague'ler ve Capulet'ler (Shakespeare metninde
birbirleriyle savasan iki aile).

e Tum 6grenciler esofman ve spor ayakkabi giymelidir.

e Miizik ve mikrofon amplifikasyonu igin bilgisayar + mikser
+ hoparlérler

6 Gereksinimler e Ogretmenler Shakespeare'in Romeo ve Juliet'ini tam
olarak okumal ve hedef sinif veya sinif grubu igin bir
uyarlama hayal etmelidir.

e Toplantlardan birkag¢ ders &nce, iyi bir ceviri
kullandiginizdan emin olarak onlarla bazi pasajlar
okuyun.

e Son olarak, futbol oyununun temel kurallarini bilmeli
(veya galigmaldir).

e |kinci magtan 6nce magin mizigini se¢mis olmalidir.
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7 Amaclar ve Hedefler Etkinligin amaci, tiyatro edebiyati araciligiyla, Babalar ve Ogullar
arasindaki nesiller arasi diyalog gibi, tarihsel ve diger temel
Oneme sahip meseleleri yansitmaktir.

Uc ana hedef vardr:

e Kisiler arasi catismalarin sonuglan Uzerinde derinlemesine
disundn.

e Tarihsel Babalar ve Ogullar, bor¢ ve siikran, muhalefet ve
muhalefet, talep ve karsilagma arasindaki karsilikli iliskiler veroller
Uzerinde disunun.

e Performatif bir eylem deneyimi yasayin.

8 Personel Kurs, etkinlige baslamadan dnce Shakespeare'in metnini tam
olarak okumus ve 6grencileri icin uygun bir uyarlama hayal etmis
olan 6gretmenler tarafindan verilebilir.

Her 6grenciden, babasina asla sdyleyemedigi veya soramadigi
seyi sOylemek veya sormak icin BABAYA MEKTUP yazmasi
isteneceginden, 6gretmenlerin sinif grubuyla bu yonde bir galisma
baslatmasi, 6grencileri buna hazirlamasi gerekmektedir.

C-DERS SIRASINDA IZLENECEK YONTEMLER

ik toplanti:

(Shakespeare'in Romeo ve Juliet Oykiisii ve Mag Diiellosu)

Ogretmen Romeo ve Juliet'in hikayesini anlatiimalidir. Hikayenin sonunda, égrenciler iki aileye / takima,
Montague'ler ve Capulet'lere ayriimalidir. iki aile bir diielloya meydan okumalidir. Diiello mecazi olarak
futbol magi ile temsil edilir. iliskisel dinamikleri spor dinamikleri (izerinden yeniden yaratarak, tarihteki
babalar ve ogullar arasindaki ¢atismalara 6zellikle odaklaniimalidir.

Ikinci toplanti:

(babalar ve ogullar)

Ogretmen, égrencileri bir tir BABAYA MEKTUP yazmaya davet eder. bir 6nceki mactan devam edecek
olan mag, bir nevi kusak beyani Ureterek yazilanlar ifade etme firsati olacaktir.

Ogretmen:

e Kurs, etkinlie baslamadan énce asagidakileri yapmasi gereken
o6gretmenler tarafindan verilir:

e Shakespeare'in metninin tamamini okumak.

e Futbol oyununun ana kurallarini bilmek (veya calismak)

e Toplantilarin baslamasindan énce materyalleri hazirlamis olmak

e Muzigi ikinci toplantidan 6énce se¢mis olmak

e Her 6grenciden, babasina asla sdyleyemedigi veya kendisine
soramadidi seyi sdylemesi veya sormasi icin BABAYA MEKTUP yazmasi
isteneceginden, 6gretmenlerden sinif grubuyla bu dogrultuda égrencileri
hazirlayan bir calisma baslatmalar istenecektir.

Ogrenci:

e Mac gunlerinde uygun giysiler giyilmelidir.

e Toplantilar arasinda 6nerilen gorevleri gerceklestiriimelidir.

Amag 1

Bir spor pratigi baglaminda performatif nitelikteki ifade
modlariyla deneyler yapilmaldir.

KAVRAMLAR VE HEDEFLER Amag 2

Babalar ve Ogullar arasindaki nesiller arasi diyalog, tarihsel ve
biyolojik gibi temel konularda kisisel dislinme kapasitesi
arttinlmaldir.

KAZANIMLAR
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Amag 3
Edebi becerilerin artirilmasi ve tiyatro gibi kilttirel siireglere
bagllk tesvik edilmelidir.

YONTEM ve TEKNIKLER Tiyatro ve Spor iliskisi bu yolun lizerine kuruldugu temeldir.
Spor, kapsayici iliskiler kurmada, glinlik yasamin saygi, dinleme
ve diristlige dayal temel 6nceliklerini 6grenmede her zaman
temel bir ara¢ olmustur. Tiyatro, kendi adina, sahnede ifade
etme yetenegi ve/veya 6zellikle bliyiime agsamasinda, temel
temalarin tasiyicisi olan rollerle diyalog yoluyla, duygulari
aktarmada her zaman degerli bir ara¢ olmustur. Bu iki diinyanin
birligi, yeni nesilleri kiiltir diinyasina ve yeni nesillere kiiltir
diinyasina yaklastirmak isteyen bir teknigi ortaya cikarir. Sporun

tiyatronun dogaclama bir unsuru olarak aktif kullanimi, en
kigugine konusabilen dillerin bir karisimina izin verir.

ARACLAR VE EKIPMANLAR Kullanilacak malzemeler:

e Montecchi ve Capulets takimlarini ayirmak igin iki farkl
renkteki onlikler.

e Top oynamak icin il futbol topu

e Miuzik kullanmak icin bilgisayar + mikser + hoparlérler (hem
aclk havada hem de iceride)

o BABAYA MEKTUP adli yazili materyalleri gocuklara okutmak
icin gubuklu veya telli mikrofonlar.

UYGULANACAK BECERILER
Bu calisma,Diinya Saglik Orgiitii tarafindan tanimlanan YASAM
BECERILERI'nin temel 6ziine atifta bulunarak, asagidakileri
etkilemeye katkida bulunur:

o Oz farkindalik

e Duygularin yonetimi

e Stres yonetimi

e Yaratici Dlglince

e Elestirel Dusinme

DERS SURECI
Amacg 1 Hikayenin alani, yukarida aciklanan 6zellikleresahip
Hikayenin anlatiimasi olmasi gereken oyunun alani olacaktir.
30 dk Ogrenciler yere oturmalidir. Ogrenciler, gruplar

halinde duzenlenmelidirler, bdylece 6gretmen
hareket etmekte serbest olacak ve herkes iyi
gorebilecek  ve  duyabilecektir. Ogretmen,
baslamadan 6nce, calismayi ¢ok az bilgi ile (kim,
nerede, ne kadar sureyle yazdi) cerceveleyecek ve
ogrencilere metin, tarihcesi, temsilleri hakkinda

DERS | zaten ne bildiklerini sorarak anlamaya galigsmalidir.
Amacg2 Grup, 6grencilerin her birine bir rol vererek ve onlara
Tiyatral oyun Montecchi ve Capulet aileleri arasindaki dielloyu
60 dk belirli kurallara sahip bir futbol maci araciligiyla

mecazi olarak temsil edeceklerini aciklayan
heterojen iki takima bolinmelidir:

1. Oyuncular, metindeki karakterlerin adlarina
sahip olmalidr (Romeo, Juliet, Tybalt,
Mercutio... Metindeki karakterler bittiyse her
birinin Capuleti veya Montecchi soyadina sahip
olmasi yeterlidir.

2. Macglar kansik olmali: erkekler ve kadinlar
birlikte oynanmalidir.
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3. Maglarda takim sayisi esit olmayabilir. 11
oyuncuya karsi 11 oyuncu degil, daha az
olabilir. Geriye kalanlar, bir veya diger ailenin
taraftarlan (ultra) ve siralan devralacak: yine de
aktif olarak katilmak zorunda kalacaklardir.

4. Mag sanki kendi evlerinin altindaki sahadaymis
gibi yarnsan iki disman takim arasindaki bir
magtir: O zaman bu macta ne olabilir? Herkesin
saygl duymak zorunda kalacagi 'yazili olmayan
kurallar' nelerdir? ve hangileri saygi duyup
duymamayi secebilir?  Birlikte yerlesirler
(6rnegin: top ne zaman disari c¢ikar? Top
havadayken goller igne, giysi veya sirt ¢gantasi
ile isaretlenirse? Faulleri kim soyler? vb.).
dgretmen bu ilk asamada ortaya ¢ikmayan her
sey sOylenmemise birakmaldir:  Taraflar
arasinda catismay!i yaratan konular
konusulmamis olanlardir. The two teams
compete in the soccer match with the rules
described above.

Ogretmen magla ilgili tim kétli durumlar, sézli
veya fiziksel hareketleri, oyuncular arasindaki
iliskileri 6zellikle yetiskin rolleri oynayan oyuncular
ile geng rolleri oynayanlar arasindaki iliskilere atifta
bulunarak not etmelidir ¢uinkii bu notlar oyunun
sonunda tartisma ve dusunme nedeni olacaklardir.
Ogretmen, 6grencileri kendi adlanyla degil,
etkinligin basinda verilen adla adlandirmalidir. Bu
durum rollerinde kalmalarini hatirlatmak ve tesvik
etmek icin 6nemli olacaktir. Ogretmen, oyun
sirasinda ogrencileri  kendi  karakterlerini
'yorumlamaya' tesvik edebilmeli ve Babalar ve
Ogullar arasindaki iliskileri oyuna sokabilmelidir:
Ogretmen, 6grencilere ne soyleyecekleri ve ne

soyleyecekleri konusunda Onerilerde
bulunabilecektir.
Amag 3 Tarihin pasajlari, oyun icindeki iligkisel dinamikleri
Doénus yeniden kesfetmeye calisan égretmenler tarafindan
30 dk yuratilen bir tartismada devam etmelidir.

Ozellikle yetiskin ve genc karakterler arasindaki
iliskilere odaklaniimalidir, oyun sirasinda
yasananlarin ve metnin anlattigi gerceklerin bir
listesini  cikarnlmaya calisacaktir. Rehberli
tartismanin  sonunda, dgrencilerden tarihi
Babalardan biri ile yakinlarindan biri arasindaki
belirli bir iliski g6z 6niine alindiginda kisa bir metinle

(en fazla 10 satir) hikayeyi tekrar anlatmalari
istenecektir.

Amag 1 Toplanti, daha sonra oyunun alani olacak, bir 6nceki
DERS II Hazirlik: mektup sefer yapilanlarin  6zetlendigi ve makalelerin
45dk tartisildigr  ve 6grencilerin  hikayenin  kendi

SURECI versiyonlarini yeniden yazip hayal ettikleri sekilde

anlatmalarina izin vererek baslamalidir.

Daha sonra her 6grenciden bir "Babaya Mektup"
yazmasl istenecek: Her biri anne ve babasina
dusundiklerini, kendilerine hi¢ sdylemediklerini,
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isteyip de sormaya cesaret edemediklerini anlatan
bir mektup yazacak. Ogrenciler yazarken bile
hikayedeki karakterlerin isimlerini kullanmaldirlar
(Romeo, Juliet, Mercutio, Tebaldo, Peder
Montecchi, Peder Capulet, Verona Prensi...), ancak
kendilerine ait olmalan gerekmez. Mektuplar isimsiz
olarak,onlarn karistiracak olan 6gretmene teslim

edilmelidir.
Amag 2 Futbol magi 6nceki giin oldugu gibi devam etmelidir.
Tiyatral oyun Bu kisimda 6grenciler yeniden futbol oynayacak,
45 dk futbola kaldigi yerden devam edecek ve bir giin

Once yaptigi s6zlu ve fiziksel hareketler ilging olarak
tanimlayacaklardir. Oyun sirasinda, her zaman
Oonceki mactaki rollerin adlanyla birbirlerine
seslenmelidirler. Ogretmen bir mizik baslattiginda
(toplanti baglamadan 6nce segilir), oyun devam
eder, ancak sessiz bicimde ve agir cekimde:
ddrencilerin ayni anda hem calmasi hem de
dinlemesi gerekir. Ogretmen, alanin kenarina
yerlestiriimis mikrofona kosan 6grencilerden birini
(kendisine atanan roliin adi aracihgiyla) cagrir.
Ogretmen ona mikrofona okumasi igin rastgele
secilen Babaya Mektuplardan birini verir. Okumayi
bitirdiginde muzik durur ve oyun tiim canliligi ve tim
guriltisiiyle devam eder. Bu, babaya yazilan tim
mektuplar bu sekilde mikrofona okunana kadar

devam eder.
Amag 3 Etkinligin sonunda, Onerilen mektuplarin icerigi
Doénus hakkinda, herkesin dikkatini ceken, ortak temalar ve
30 dk farkllklar bulmaya odaklanan bir tartisma

yapllmaldir. Az  6nce anlatlan  yetigkin
dinyasindan ortaya ¢ikan imaji da tartisiimaldir.
Daha sonra mektuplar velilere teslim edilmek

Uzere tek bir toplu ¢alismada 6zetlenebilir
(opsiyonel secenek aktivite bitiminden sonra
gelistirilecektir).
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Kalturle Yasayin — Kulturd Yasayin
2020-1-UKO1- KA227-SCH-094521

Egitim Modil(i: TEKNOLOJIK MIRAS (TARIM, SANAYI, EKONOMI, SANAL GERGEKLIK,
ARTIRILMIS GERGEKLIK, YAPAY ZEKA, GUNLUK HAYAT

Hazirlayan:

Bozyazi Kiiltliir Sanat ve Mizik Dernegi

Live with culture — Live the Culture

2020-1-UK01- KA227-SCH-094521



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

ICINDEKILER

MODULUN OZETI VE HEDEFLERI ..............ccocoooooooseseesessoesssesssessssssssssessssssssssssssssesssessssssssssioe 96
MODULUN HEDEFLERI ...........oococooooveoesesessessosssesssesssessssssssesssessssssssssssessssssssssssssssesssessssssssesioe 96
TARIMDA TEKNOLOJIK KULTUREL MIRAS..............cc.ooooceesoescesesesssssossesesessessssssssssssssessssoese 97
SANAYT ... 98
1, Sanayi d@VIFiIMi..ciuusssssessssssssssnssnsssnsssssnnsnsssnssssssnsssnssnsssnssnnssnssnssssssnsssnnsnnssnnsnnnsnnss 98
2. IKiNCi SANAYI DEVIMI vvvvusrenssssnssssnssssnssssnssssssssssnssrsnssssnssssnsssnnssssnsssnnsssnnnssns 98
3. Ugiincii Sanayi Devrimi (Bilgi TEKNOIOFHEFT CAGI) ..........coooeooeoeoeereseseeseseesesssssesssssssees 98
One Cikan TariRIEr Ve OlaYIar.........covsessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnn 99
4. Dordiincii Sanayi Devrimi (EndiiStri 4.0)...ccoossssssmsssssssssssssssssssssssssssssnsssssssssssssssssnnsssssssssss 99
Nesnelerin iNterNeti ..ccuuueisessssssssssesssssessnssnssnssnssssssssssssssssnsssssnssnssssssssssssssssnssnssnssns 99
KODOLIAE ouusesiesissessessnssnssnssnsnnssssnsssssnssssnssnsssssssssssssssssssnssssssssssssssssssssssssssnsnnssnssnsense 100
Artirilmis Gergeklik ve Sanal GergekliK.........cvvvsmmmmmsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssssnns 100
BUYUK V@Fisuuussussssssssssssssssnssssssnssssssnsssssssssnssnssssssnssssssssssssssssssssssssssssssssnssnsssnssnsssnsss 100
BD V@ AD BASKI ...t ettt 100
SANAL GERCEKLIK VE KULTUR ..o 101
YAPAY ZEKA VE KULTUR......ceveseesssersssssssssnssssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssnssssnsssssssssnns 102
YZ'NIN TANIM ................oooooooeeeee ettt 102
ARTIRILMIS GERCEKLIK VE KULTUR ............cooooooooeeoeeeeeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 104
OYUNIASEIFMIA ...ttt 104
KULTUREL MIRASIN KORUNMASI ICIN TEKNOLOJI KULLANIMI ...............cocoovvmvvomreieerrirnn, 106
KULTUREL MIRAS AKTARIMINDA BILGI VE ILETISIM TEKNOLOJILERININ ROLU

(MOBIL UYGULAMALARY) ..........oooooooooooeoeoeoeoeoeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeese e 106
MADDI VE MADDI OLMAYAN TEKNOLOJIK MIRAS .............cooooomomsesiesesesmsonsonsosessessessssons 107

Live with culture — Live the Culture

2020-1-UK01- KA227-SCH-094521



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

MODULUN OZETI
UNESCO Dunya Miras Listesi'ne alinma kriterlerinden hareketle, "bir zaman diliminde veya kilturel
cografyada teknolojik gelismeler acisindan 6nemli olan ve insanlik teknolojisinin gelisimini gosteren
eserler”, "teknolojik miras" olarak tanimlanmistir. Bu tamimdan hareketle insanligin ortaya ciktigr ilk
giinden bugiine kadar goriilen tim teknolojk gelismeler insanligin ortak mirasi olarak kabul
edilmektedir. Bu modil, ogrencileri teknolojik miras konusunda bilinclendirmek ve teknolojiyi

kullanarak kulturel mirasi nasil gelistirebileceklerini aktarmak amaciyla olusturulmustur.

Live with culture — Live the Culture

2020-1-UK01- KA227-SCH-094521



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

MODULUN AMACLARI

> Teknolojik miras kavramini bilecektir.

> Teknolojik mirasin unsurlarini orneklerle aciklayabilecektir.

> Gecmisten gunumuze teknolojik gelismeleri aciklayabilecektir.

> Dijital kiiltirel miras ogelerinin gecmisten giiniimiize gelisimini orneklerle
aciklayabilecektir.

> Bilgi ve iletisim teknolojilerinin kulturel miras aktarimindaki rolunu orneklerle
aciklayabilecektir.

TARIMDA TEKNOLOJiK KULTUREL MIRAS

Tarimin, genellikle, sadece toprakta gida liretme siireci anlamina geldigi disiiniilmektedir. Fakat,
kelime aslinda baska anlamlar ve siirecleri de ima etmekte, icermektedir. Ornegin, gida iretimine
ek olarak onemli “kolektif mal Uretimi” surecini acikca ima eder. “Kulturel mirasin”
kavramsallastirilmasi, bu “kolektif mallar”in temel bir yonunu de kendisi icermektedir. Tarimsal
faaliyet, tarihi ve kiiltiirel alanlari, diger alanlar1 ve nesneleri sekillendirir ve etkiler. Bazen, kiiltirel
mirasimiza hem tehdit hem de koruyucu olabilecegi degerlendirilmektedir. Ancak yapilan analizlerin
cogunda Kkiiltiirel mirasin tarih boyunca tarimsal faaliyetler ve ciftciler tarafindan olumluyonde
etkilendigini ve zenginlestirildigini gormekteyiz.

1996 yilinda diizenlenen Avrupa Birligi icin Avrupa Kirsal Kalkinma Konferansr'nda, kirsal kalkinma programi
olarak on temel kural kabul edilmistir. Avrupa Birligi'nin kirsal kalkinma ile ulusal ve kiiltiirel
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mirasin basarili bir sekilde korunmasi arasindaki onemli baglar1 kabul etmesinin bu konferansin
sonuclarindan en temel belirleyici sonuc oldugu séylenebilir, Tarim, cevre, insanlar, ulusal ve kiiltiirel
miras arasinda onemli bir arayiiz olarak Avrupa Birligi tarafindan kabul edilmistir.

ENDUSTRI

Endustri, Cambridge Dictionary tarafindan “ozellikle bir fabrikada veya ozel bir alanda, satis icin mal
uretme siurecinde yer alan sirketler ve faaliyetler” olarak tanimlanmistir. Bu tanimdan hareketle,
“sanayi” hakkinda konusmak icin 1) Sirket(ler) 2) Faaliyet(ler) 3) Uretim 4) Satis 5) Fabrika(lar) olmasi
gerektigi sonucunu cikarmak miimkindiir. Bu belirtilen kavramlar cercevesinde disuniiliirse, Sanayi
Devriminden oOnceki faaliyetleri sanayi olarak tanimlamak (imkansiz degilse de) zor olacaktir. O
donemden sonra biz insanoglu, kitleler icin seri liretime tanik olma sansina sahip olduk. O donemden
sonra, endustriyel surec baslamistir diyebiliriz.

1. ENDUSTRI DEVRIMI

Modern tarihte, Sanayi Devrimi, tarim/tarimsal ve zanaat ekonomisinden sanayi ve makine
imalatinin, yani seri Giretimin hakim oldugu bir ekonomiye gecis siireci olarak tanimlanmaktadir. Bu
teknolojik degisiklikler, beraberinde yeni calisma ve yasam bicimleri getirmis ve toplumsal yapiyi
temelden degistirmistir. Bu siirec, 18. yiizyilda ingiltere’de baslamis ve oradan diinyamn diger
bolgelerine yayilmistir. Daha once farkli Fransiz yazarlar tarafindan kullanildigi goriilse de, “Sanayi
Devrimi” terimi ilk olarak ingiliz ekonomi tarihcisi Arnold Toynbee (1852-83) tarafindan Britanya'min
1760'tan 1840'a kadar olan ekonomik gelisimini tanimlamak icin kullanmasiyla populer hale gelmistir.
Terim, Toynbee'den sonra, “belirli bir ortamda yasanan bir zaman aralig1” anlamindan ziyade “bir
ekonomik donlisiim siireci” anlamini ima eder olmustur. Terim bu sekilde degerlendirilirseneden Cin ve
Hindistan gibi bazi bolgelerin 20. yiizyildan 6nce daha sanayi devrimini yasamadig1 kabul edilirken,
Amerika Birlesik Devletleri ve Bat1 Avrupa gibi diger bolgelerin 19. yiizyilin sonlarinda, coktan, “ikinci”
sanayi devrimini yasamaya basladiginin kabul edildigi daha kolay anlasilir.

Sanayi Devrimi'nin temel 6zelligi, bu devrimin teknolojik, sosyoekonomik ve kiltiirel bir siirec olarak
yasanmis olmasidir. Strecte yasanan teknolojik degisiklikler su sekilde ozetlenebilir: (1) Basta demir
ve celik olmak uzere yeni temel malzemelerin kullanim (2) Hem komur, buhar makinesi, elektrik,
petrol gibi yakitlarin hem de icten yanmali motor gibi farkli hareket glcune dayanan enerji
kaynaklarinin kullanimis olmasi (3) Daha az insan enerjisine dayanan ve uretimin hizla artmasim
saglayan egirme makinesi ve elektrikli dokuma tezgahi gibi yeni makinelerin icadi (4) Artan isbolimii
ve islevlerin uzmanlasmasini gerektiren, “fabrika” olarak bildigimiz yeni bir calisma bi¢iminin ortya
cikmasi (5) Buharli lokomotif, buharli gemi, otomobil, ucak, telgraf ve radyo dahil olmak tzere ulasim
ve iletisimdeki onemli gelismeler (6) Bilimin sanayide uygulanmasinda artis. Bu teknolojik degisiklikler,
dogal kaynaklarin asir bir sekilde kullanimin1 ve mamul mallarin seri tretimini mimkiin kilmistir.

Sanayi disindaki alanlarda da asagidakiler dahil olmak lizere daha bircok yeni gelisme yasanmistir.
(1) Tarimla ugrasan niifus disinda kalan daha fazla bir niifus icin gida saglanmasini miimkiin kilan
tarimsal gelismeler, (2) Tarim yapilan arazinin azalmasina karsin artan endustriyel uretim ve artan
uluslararasi ticaret ile birlikte yeni zenginlik kaynaklarinin ortaya cikmasini saglayan ve servetin daha
genis bir kitleye dagilimina sebep olan ekonomik degisiklikler (3) Ekonomik agidan iktidar sahiplerinin
degisiminin yansimasi olarak farkli siyasi degisiklikler ve sanayilesmis bir toplumun
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ihtiyaclarina karsilik gelen yeni devlet politikalarn (4) Sehirlerin buyumesi ile ortaya cikan genis
kapsamli kiiltiirel ve sosyal degisimler: isci simfi hareketlerinin gelisimi ve yeni otorite kaliplarimin
ortaya cikisi (5) Bliyiik bir diizenin kiiltiirel doniisiimleri. isciler yeni ve ayirt edici beceriler edindiler
ve gorevleriyle aralarinda siiregelen iliskiler degisti; el aletleriyle calisan ustalar olmak yerine artik
fabrika disiplinine tabi makine operatorleri haline geldiler. Son olarak, psikolojik bir degisiklik oldu:
Kaynaklar kullanma ve dogaya hakim olma becerisine olan gliven hizla artti.

In the period 1760 to 1830 the Industrial Revolution was largely confined to Britain. Aware of their
head start, the British forbade the export of machinery, skilled workers, and manufacturing
techniques. The British monopoly could not last forever, especially since some Britons saw profitable
industrial opportunities abroad, while continental European businessmen sought to lure British know-
how to their countries. Two Englishmen, Wiliam and John Cockeril,, brought the Industrial Revolution
to Belgium by developing machine shops at Liege (c. 1807), and Belgium became the first country
in continental Europe to be transformed economically. Like its British progenitor, the Belgian
Industrial Revolution centred in iron, coal, and textiles.

2. IKINCI ENDUSTRI DEVRIMI

“Birinci” Endustri Devrimi ile 6nemli 6lclide benzerlikler gostermesine ragmen, 19. ve 20. ylizyillarda
“yeni” bir Sanayi Devriminin ortaya c¢iktigim disiindirten kanitlar vardir. Temel malzemeler
acisindan modern sanayi, daha once kullanilmayan bircok dogal ve sentetik kaynagi kullanmaya
basladi: Daha hafif metaller, nadir toprak elementleri, yeni alasimlar ve plastik gibi sentetik urtinler
ve yeni enerji kaynaklari. Bunlarla baglantili olarak otomasyona dayanan fabrikalara yolu hazirlayan
makineler, aletler ve bilgisayarlar kullanilmaya baslamistir. Sanayinin bazi turleri 19. yuzyilin
baslarindan ortalarina kadar neredeyse tamamen makinelesmis olsa da, montaj hattindan farkli
olarak, otomasyona dayanan uretim ilk olarak 20. yuzyilin ikinci yarisindan itibaren buyik onem
kazanmistir.

Uretim araclarimin miilkiyetinde de énemli degisikler yasanmistir. 19. yiizyilin baslarindan ortalarina
kadar Sanayi Devrimi'ni karakterize eden uretim araclarinin oligarsik mulkiyeti, artik, bireyler ve
sigorta sirketleri gibi kurumlar tarafindan ortak hisse senetlerinin satin alinmasi yoluyla ortaya ¢ikan
daha genis bir miilkiyet dagilimina yol acmaya baslamistir. 20. ylizyilin ilk yarisinda Avrupa'nin bircok
ulkesi ekonomilerinin temel sektorlerini sosyallestirdi. Bu donemde politik teorilerde de bir degisiklik
oldu: Klasik Sanayi Devrimi'nin ekonomik ve sosyal dusuncesine hakim olan “laissez-faire” (Birakiniz
yapsinlar, birakiniz etsinler) “tamamen serbest piyasa” dusiincesi yerine, toplumda ortaya ¢cikmis
olan daha karmasik endustriyel ihtiyaclar karsilamak icin hikumetler genellikle sosyal ve ekonomik
alana yoneldiler. Fakat bu yonelim, 1980'lerden baslayarak Amerika Birlesik Devletleri ve Birlesik
Krallik'ta tersine dondu.

3. UCUNCU SANAYi DEVRIMI (BiLGi TEKNOLOJILERI CAGI)

Uciincii Sanayi Devrimi veya Dijital Devrim, 1900'lerin sonlarinda basladi ve elektronik ile bilgisayar
kullaniminin yayginlasmasi, internetin icadi ve nukleer enerjinin kesfi yoluyla otomasyon ve sayisal
verilerin kullaniminin artmasi gibi gelismeler ile 6ne cikmaktadir. Bu ¢cag, bilgisayarlardan endistriyel
stireclerin otomasyonunu saglayan yeni teknolojilere kadar elektronigin daha 6nce hic olmadig kadar
yukselisine tanmik oldu. Telekominikasyondaki gelismeler, kuresellesmenin yolunu acti ve bu da
endistrilerin iUretim alanlarini, denizasiri, diisiik maliyetli ekonomilere dogru kaydirmalarina ve
diinya capinda is modellerinin radikallesmesine olanak sagladi.
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One Cikan Tarihler ve Olaylar

1969: ABD Savunma Bakanligi'nin Gelismis Arastirma Projeleri Ajansi Ag1 (APARNET), bugiin internet
iletisimi icin kullamlan bircok protokolu gelistirdi.

1972: Japon Waseda Universitesi, WABOT-1 projesini tamamlayarak diinyanin ilk tam 6lcekli akilli
insansi robotunu yaratti.

1973: Bilgisayar sistemleri arasinda bilgi aktarimi icin ilk sistem olan Ethernet icat edildi.

1974: ilk internet Servis Saglayicis1 (ISP), Telenet olarak bilinen APARNET'in ticari bir siirimiiniin
piyasaya sirilmesiyle dogdu.

1983: Ethernet standart hale getirildi. Alan Adi Sistemi (DNS), web sitelerini adlandirmak

icin.edu, .gov, .com, .org ve .net sistemini kurar.

1984: Cyberpunk romam Neuromancer'in yazari William Gibson, "siber uzay" terimini ilk kez
kullandi.

1986: Programlanabilir Mantik Denetleyicileri (PLC'ler) Kisisel Bilgisayarlara (PC'ler) bagland.

1989: Avrupa Niikleer Arastirma Orgiiti'nde (CERN) bir bilim adam olan Tim Berners-Lee, HTML
dilini gelistirdi ve World Wide Web'i dunyaya tanitti.

1990: ilk loT -Nesnelerin interneti- cihazi ortaya cikti: John Romkey, internet lizerinden acilip
kapatilabilen bir ekmek kizartma makinesi uretti.

1991: ilk 'web sayfast' Tim Berners-Lee tarafindan olusturuldu.

1992: ik defa internet lizerinden, ses ve video yayinlandi. PLC'ler icin baglanti tanitildh.

1993: Beyaz Saray ve BM cevrimici oldu.

1995: Amazon, Craigslist ve eBay yayina girdi. internetin ticari bir isletmeye doniisimi biiyiik
olcude tamamlandi.

1997: Kablosuz M2M teknolojisi endustriyel ortamlarda yayginlasti.

1998: Google arama motoru dogdu ve kullamcilarin internet'le etkilesim kurma seklini degistirdi.
Ethernet, endustriyel ortamlarda popliler hale geliyor.

1999: Kevin Ashton tarafindan “Nesnelerin interneti” terimi icat edildi.

2000: Yahoo! ve eBay, internet'in giivenlik acigim vurgulayan biiyiik 6lcekli bir DDoS saldirisina
ugradi

2002: Bulut teknolojisi, Amazon Web Services'in (AWS) piyasaya surulmesiyle ortaya cikti.

2004: Sosyal medya cagi basladi: Facebook yayina girdi.

2005: O'Reilly Media'dan Roger Mougalas, “Biyuk Veri” terimini kullandi.

2006: AOL, cogu hizmeti licretsiz sunarak ve gelir elde etmek icin reklamlara glivenerek is modelini
degistirdi.

2008: Bir grup sirket, "akilli nesneler" aglarinda internet Protokoliiniin (IP) kullanimini tesvik etmek ve
Nesnelerin interneti'ni etkinlestirmek icin IPSO Alliance" baslatti. Blockchain sirketi ve simdiye kadar
icat edilen ilk kripto para birimi olan “Bitcoin” Satoshi Nakamoto'nun ilk girisimleriyle ortaya cikti.
Boylece ilk defa “Esten-ese Elektronik Nakit Odeme Sistemi” diinyaya tanitilmis oldu.

2008-2009: Cisco'ya gore, loT -Nesnelerin interneti-, 2008 ve 2009 yillar arasinda, internete
insanlardan daha fazla "nesne veya robotun" bagli oldugu noktada "ortaya ¢ikmistir”.

4, DORDUNCU ENDUSTRI DEVRIMI (ENDUSTRI 4.0)
“Dorduncu Sanayi Devrimi” kavrami, 2016 yilinda Duinya Ekonomik Forumu'nun kurucusu Klaus Schwab
tarafindan aynm adi tasiyan bir kitapta ortaya atilmistir. Onun kitabinda yer alandan daha iyi bir
tamim1 nerede bulacagiz ki? "Dordiincli Sanayi Devrimi, sanal ve fiziksel uretim sistemlerinin
birbirleriyle esnek bir sekilde kiiresel diizeyde isbirligi icinde oldugu bir diinya yaratir'. Ancak
Dordiincii Sanayi Devrimi, yalnizca akilli ve baglantili makineler ve sistemlerle ilgili degildir. Kapsami
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cok daha genistirr Gen dizilemeden nanoteknolojiye, yenilenebilir enerjlerden kuantum
hesaplarina kadar degisen alanlarda ileri diizeyde degisim ve ilerleme dalgalar1 ayn1 anda meydana
gelmistir. Dorduncu Sanayi Devrimi'ni onceki devrimlerden temelde farkl kilan sey, bu teknolojilerin
kaynasmasi ve birbirleriyle fiziksel, dijital ve biyolojik alanlarda etkilesim halinde olmalandir.

Tum devrimlerin yararlan ve sakincalan, zorluklan ve firsatlan, belirsizlikleri ve kesinlikleri vardir.
Dordiincii Sanayi Devrimi'nin getirdigi avantajlar aciktir: siireclerde artan uretkenlik, verimlilik ve kalite;
tehlikeli ortamlarda gerceklesen islerin azalmasi ile isciler icin daha fazla guvenlik; veri tabanli araclar
sayesinde ortaya cikan daha gelismis karar verme bicimleri; tuketicilerin ihtiyaclarin karsilamak icin
ozellestirilmis Urlinlerin gelistirilmesi sayesinde ortaya ¢ikan gelismis rekabet gucu.

Dezavantajlan disiinmemi gerekirse, uzmanlarin isaret ettigi pek cok dezavantajdan bazilan soyle
siralanabilir: Degisimin bas dondiiriicli h1z1 ve uyum saglama ihtiyaci, bizi siber giivenligi artirmaya
zorlayan gelismis siber riskler, teknolojiye yiiksek bagimlilik ve ortaya cikabilecek, kalifiye personel
bulmakta zorlanma vb. Nedenlerle gériilen dijital yetersizlikler. ikincisi ile ilgili olarak, Endiistri 4.0'1n
istihdam Ulizerindeki derin etkisinin, Dordiincli Sanayi Devrimi'nin en zorlayici yonlerinden biri oldugu
soylenebilir. Surecin baslangicinda, bir McKinsey Global raporunda, otomasyonun bir sonucu olarak
2030 yilina kadar 800 milyon kadar meslegin ortadan kalkacagini belirtilmisti. Ancak bu ayn1 zamanda
bir firsata donusebilir, cunku yeni teknolojiler ortaya ciktikca yeni sektorlerde milyonlarcayeni is
alaninin ortaya cikmasini saglayacak yeni meslekler de gelisecektir.

Yapay Zeka, ekonominin, toplumun ve isgucu piyasasinin kapsamli donusumunde, Kilit teknolojilerden
biri olmaya hazirlaniyor. Danisman Michael Page de “akilli endiistrinin” asagida ozetledigimiz diger
temel yonlerini anlatmistir:

Nesnelerin Interneti

Fiziksel ve dijital diinyalar arasinda baglanti kurmak icin tasarlanan nesnelerin interneti teknolojisi,
bircok sektorde devrim yaratti. Aslinda, milyarlarca cihaz zaten birbirine bagli ve giderek daha fazla
cihaz akilli hale gelmektedir.

Kobotlar (Kolloboratif Robotlar)

Robotik siirekli gelismeye devam ediyor ve isbirligine dayanan ortamlarda insanlarla fiziksel olarak
etkilesim kurmak icin ozel tasarlanmis kobotlar endustrinin vazgecilmez urunleri haline gelecekler
gibi gorliniiyor. Diger avantajlarinin yaninda, lretimi optimize etmeleri ve calisanlari monoton ve
tehlikeli gorevler yapmaktan kurtarmalari kobotlarin en onemli avantajlandir.

Artinlmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik

Bilgisayar bilimlerini kullanarak gercek diinya ile dijital dunyay1 birlestiren teknolojiler olarak
tanimlanabilecek olan artinlmis gerceklik ve sanal gerceklik, surukleyici deneyimler ureterek hem
kullanicilarin hem de tuketicilerin gorsel deneyimini zenginlestirmeye devam edecek gibi
gorunmektedir.

Biiyiik Veri
Bilgi guctur. Tam gelismis Dordiincii Sanayi Devrimi, verileri bilgiye donustliirmemize izin verecek. Blyuk

veri, ozellikle is stratejileri gelistirirken veya kararlar alirken en énemli role sahip amaclan elde etmek
icin blyik verilerin kolayca yonetilmesine ve yorumlanmasina imkan saglamaktadir.
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3D ve 4D Baski

Bugiinlerde 3D ve 4D baski ile prototipleri -veya satilacak Urlinleri- hizli, dogru ve ekonomik bir
sekilde gelistirmek icin araclara sahibiz. Bu teknoloji tasarim, mimari, muhendislik vb. alanlarda
giderek daha onemli hale geliyor.
Beraberinde getirdigi hiz ve diger imkanlarin yaninda, pek cok farkli disiplinin ve kesfin artan birbiriyle
uyumlastirilmasi ve entegrasyonu nedeniyle dorduncu sanayi devrimi benzersiz niteliklere sahiptir.
Farkli teknolojiler arasindaki karsilikli baglantilar sayesinde ortaya ¢ikan somut yenilikler artik bilim
kurgu degil. Ornegin giinimiizde dijital uUretim teknolojieri biyolojik diinya ile baglanabilmektedir.
Bazi tasarimcilar ve mimarlar, mikroorganizmalar, bedenlerimiz, tiikettigimiz tiriinler ve hatta icinde
yasadigimiz binalar arasindaki etkilesim ve bunlarin birbiriyle entegrasyonunu saglayan oncii
sistemler icin hesaplamali tasarim, eklemeli imalat, malzeme miihendisligi ve sentetik biyolojiyi zaten
bir araya getirmektedir. Bunu yaparken, siirekli degisebilen (ve hatta “biiyiliyen”) ve birbirlerine
uyarlanabilen nesneler ortaya cikariyorlar.

SANAL GERCEKLIK VE KULTUR

Her seyden once, Siiriikleyici Sanal Gercekligin bir tanimin1 yapmamiz gerekiyor. Sanal Gergekligin
yaygin olarak kabul edilen bir tanimi, 1991 yilinda Rheingold tarafindan, bir kisinin “l¢ boyutlu
bilgisayar tarafindan olusturulan bir temsille cevrelendigi, sanal diinyada hareket edebildigi ve ona
ulasmak, yakalamak ve yeniden sekillendirmek icin onu farkli acilardan gorebildigi bir deneyim”
olarak verilmistir. CruzNeira daha ¢ok gorsel alanla sinirli bir tanim onermistir: “bir VR sistemi, genis
bir gorus acisi, etkilesimli kontrol ve durbun ekrani ile gercek zamanl izleyici merkezli kafa izleme
perspektifi saglayan bir sistemdir”. Farkli tanimlar gorilebilir ama VR'nin tim tanimlan g ayirt edici
ozelligi vurgulamaktadir: (1) Cevreleme, (2) etkilesim ve (3) gercek zamanllik. Billinghurst, giderek
daha karmasik kafa izleme teknolojileri gerektiren uc tur bilgi sunumu paradigmasi tanimlamistir:

» “Kafaya Ayarlanmis (Stabilize edilmis)”de bilgi, kullanicinin bakis acisina gore sabitlenir ve kullanici
bakis acis1 yoniinii veya konumunu degistirdikce degismez. izleme (takip) saglamayan herhangi bir VR
sistemi “Kafaya Ayarlanmis” olarak kabul edilir. Venus projesinde, izleme cihazi olmayan bir dizustu
bilgisayarda calisan dusuk seviye gosterici, “Kafaya Ayarlanmis” bir sistem olarak dusunulebilir.

» “Viucuda Ayarlanmis (Stabilize Edilmis)” bilgide, kullanicinin vicut pozisyonuna gore sabittir ve
kullanmic1 bakis acis1 oryantasyonunu degistirdikce degisebilir, ancak pozisyonunu degistirdikce
degismez. Yari-cevreleyici ve cevreleyici gostericiler “Viicuda Ayarlanmis (Stabilize Edilmis)”
sistemlerdir clinkli kafanin oryantasyonu bakis acisin1 degistirdiginden, sanal ortam icindeki hareket,
kafanin konumundan ziyade 3D joystick ile kontrol edilmektedir.

« Ve son olarak, “Dunyaya-Ayarlanmis (Stabilize Edilmis)” bilgi, gercek dinya konumlarina sabitlenir
ve kullanici bakis acist yonelimini ve konumunu degistirdikce degisir. Artirilmis Gerceklik gostericisi, sanal
ortam gercek harita Uzerinde kaydetmek amaciyla bakis acisinin konumunun ve yoneliminin
hesaplanmasini gerektirdigi icin tipik olarak “Diinyaya-Ayarlanmis (Stabilize Edilmis)” bir sistemdir.
Bununla birlikte, Sistemin 3D joystiklerle sanal ortamda seyahat edilirken “Vicuda Ayarlanmis (Stabilize
Edilmis)” ozelligi one cikarken; cevreleme gostericisi, sanal ortamdaki izleme alaninda gerceklestirilen
kiicuk hareketler icin viicut hareketini “Dunyaya-Ayarlanmis (Stabilize Edilmis)” bir sekilde kullanabilir.
Mevcut bilgi ve bilgi isletim sistemlerinin cogu, mantiksal bilgileri islemek icin gelistirilmistir ve kiiltlrle
ilgili cogu sanal gerceklik teknolojisi, temel olarak kiiltiirel mirasa iliskin uygulamalari kapsamaktadirr.
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Ancak bu sistemler ve uygulamalar, kiltiirlin icerigini, bicimini ve anlaminmi derinlemesine ele
almamamaktadir. Yakin zamana kadar kiltir gibi karmasik ve dogrusal olmayan bir sistemin
bilgisayarlar tarafindan modellenemeyecegine inaniliyordu. Bununla birlikte, son zamanlarda
kulturan veya “kultur teknolojisinin” analizine, modellenmesine ve tahminine yonelik bilgi islem ve
etkilesimli medya ortaya cikmistir. Ornegin, tarihi ve kiltiirel mirasin altinda yatan yapilarin
ayarlanmasi ve bu yapilarin sanal gerceklikte modellenmesi araciligiyla, tamamen sanal diinyadan
yola c¢ikilarak modern veya popiler kultlrun yeni bicimlerinin tahmin edilmesi icin baz1 calismalar
gelistirilmektedir.

Sanal gerceklik ile kiiltlr teknolojisi sayesinde, ornegin Elektro Gitar ile Japon Shamisen'i birlestiren
sanal enstrumanlarin gelistirilmesi gibi sanat ve beseri bilimlerde yeni kulturel etkinlik bicimleri
gelistirebiliriz. Veya farkli donemlerin veya kiiltiirlerin karakterlerini (6rnegin, Konfiicyls ile Platon) VR
icinde bir bulusturup fiziksel diinyada aslinda imkansiz olan yeni etkilesim turleri ortaya ¢ikarabiliriz.
Bu turden girisimler, bilim, sanat ve beseri bilimler alanlarinin farkli bicimlerde harmanlanmasina ve
donusturulmesine imkan saglayabilir.

YAPAY ZEKA VE KULTUR

YZ'nin Tanimi

Bugiin s6z konusu olan yapay zekanin ilk kokenlerini, aslinda "akilli" makineler fikrinin ilk ortaya ciktig
antik caglarda, bilim kurgunun yayginlastigi ve bilimsel gelismelerin hizlandig1 1950'lerde ve en giincel
algoritmalarin icat edildigi 1980'lerde gormekteyiz. "Yapay zeka" ifadesi ilk olarak John McCarthy'nin
1956'da Dartmouth Koleji Yaz Kampi'ndaki sunumunda ortaya atilmistir. Meslektasi John McCarthy ile
beraber ilk bilgisayarin ortaya cikisindan on yil sonra hazirladig1 calismasinda, Amerikali matematikci
Marvin Minsky, yapay zekayr "insanlar tarafindan yapildiginda zeka gerektiren seyleri makinelere
yaptirma bilimi" olarak tanimlamistir.

25 Nisan 2018'de Avrupa Komisyonu, “Avrupa icin Yapay Zeka” baslikli bir yayin araciligiyla bu konuya
iliskin stratejisini aciklamistir. Komisyon tarafindan atanan uzman grubu bazi ortak eylemler onermistir:
Yatirnmi artirmak, daha fazla veriyi kullamlabilir kilmak, yetenegi tesvik etmek ve giiveni saglamak icin
bir yapay zeka etigi gelistirmek. Ayrica, Cédric Villani'nin raporunun sunulmasinin ardindan Fransa, bir
yatinm plani yoluyla yapay zekanin gelisimini desteklemeye karar verirken, Avrupa Komisyonu 2021 ile
2027 arasinda yaklasik 2,5 milyar avro yatinnm yapmayi vaad etmistir. Ayrica YZ ile ilgili olarak OECD
tarafindan 22 Mayis 2019'da kabul edilen tavsiyelerde ve Avrupa Komisyonu'nun 8 Nisan 2019 tarihli
bildiriminde de YZ'y1 diizenlemek icin ayrnimciligin olmamasi, seffaflik, aciklanabilirlik, mahremiyete saygi
ve insan ozerkligi vb. gibi baz1 temel ilkeler mevcuttur.

Villani raporu, daha ¢ok Fransa'nin rekabet avantajlarini gelistirebilecegi sektorlere oncelik vererek
birkac¢ sektori vurgulamissa da YZ'nmin, spor ve kiltir gibi nasil etkileyeceginin kestirilemedigi alanlar
da dahil olmak uzere tim alanlan etkiledigine dikkat cekmistir. Kiiltlir sektoriinde yapay zeka icin
bir dizi zorluk var. Bilim dunyasinda yer almayan siradan vatandaslar ancak, 2019 yilinda Londra'da
Barbican Center'da gerceklestirilen interaktif sergi, Al: More than Human sergisi veya 2018 yilinda
Fransa'da, Grand Palais'ta gerceklestirilen Sanatcilar ve Robotlar sergisi gibi sergiler araciligiyla yapay
zekay1 kesfediyor.
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Kamusal alanda dusiince ve onerileri tesvik etmeyi amaclayan girisimler de cogalmaktadir. Ozellikle
UNESCO, Kkiiltiirel ifadelerin cesitliligi prizmas1 araciligiyla konuya ilgi gostermistir ve 2019'da OIF
(Uluslararasi La Francophonie Orgiitii), yapay zekanin, kiiltiirel ve yaratici endiistriler sektoriiicin ifade
ettigi firsatlarn ve zorluklarn konu alan bir dizi toplanti ve bulusma organize etmistir. Sanatsal
calismalar konusu ve bunlarin statiisii, bircok otorite ve kurum icin de 6nemli bir konudur. Ornegin,
Eylul 2019'un sonunda, WIPO, ozellikle calisma -gorev- alanlarin1 tanimlayan raporda yer alan yasal
konular1 ele alan bir "Fikri Miilkiyet (IP) ve Yapay Zeka (Al) Uzerine Sohbet" organizasyonu
diizenledigini bildirmistir (Bu sohbet organizasyonu “gayri resmi" olarak gerceklestirildigi icin,
programin genel icerigi disinda herhangi bir yazili belge yayinlanmamistir). YZ ile ilgili gelismeler
Amerika Birlesik Devletleri'nde de hizli bicimde devam etmektedir. Avrupa Parlamentosu (Hukuk
Servisi) ayrica, YZ araciligiyla iiretilen eserlerin korunabilirligi sorununa gelecekteki calisma programi
icin hazirlanacak taslak planlar icinde yer vermeyi dusunmektedir. Ayrica Avrupa Komisyonu, YZ ile
ilgili iki yayiminda fikri mulkiyet konusunu gundeme getirmistir. Ekim 2019'da, Fransa
Cumhurbaskanr'nin himayesinde gerceklestirilen “insanlik icin Yapay Zeka Kiiresel Forumu”, "Yapay
Zeka'da kulturel ve etik konular1 yeniden dusunmek” basltikli bir calistay onermistir. Fransa'da, kultur
sektorunde yapay zeka kullamiminin "kesfedilebilirlik” yonleri Uzerine bir Fransiz-Quebec misyonu
yurutulmektedir. Yapay zeka ve kulture olan bu artan ilgiyi dikkate alan CSPLA, Profesorler Alexandra
Bensamoun ve Joélle Farchy'ye, yapay zekanin kiiltiirel sektorde ortaya c¢ikardigi yasal ve ekonomik
sorunlarla ilgili, gindeme getirilen tum konulan belirleme gorevi vermistir (bkz. 1 Temmuz 2018
tarihli gorev mektubu10). Misyonun baslangicindan itibaren planlandigi lizere, bu rapor, basit bir
adim olarak degerlendirilmemeli, orta vadede devam etmesi gereken onemli bir calisma olarak
degerlendirilmelidir. Temel amaci, teknigin anlasilmasi ve bu teknigin yasal ve ekonomik sonuclarinin
arastirilmasi ile teknigin gelisimi gbz oniinde bulundurularak bir ¢6ziim envanteri olusturulmasidir.

ARTIRILMIS GERCEKLIK (AR) VE KULTUR

Buyuk potansiyeli nedeniyle hizla gelisen artinlmis gerceklik turlerinden biri, sehrinizi bir hazine avina
donistirmenize olanak taniyan konum tabanli AR'dir. Bu AR bicimi, cografi konuma dayanir ve bu
nedenle, bir deneyimi etkinlestirmek ve gercek ortama sanal bir nesne yerlestirmek icin belirli bir
gorlintliye ihtiyac duymaz. Uygulama, sanal bir nesnenin nerede oldugunu ve deneyime ne zaman
baslayacaginizi bilmek icin bir GPS kullanir.

Pokémon GO, artirnlmis gerceklik 6gelerinin bir tiir hazine avi biciminde gercek diinyaya nasil dahil
edileceginin en iyi bilinen 6rnegidir. Oyun kisa siirede, cografi konum belirlemenin AR'ye sunabilecegi
olanaklar acikca gostermistir.

Cografi konumlu artirilmis gerceklik olusturmak, cok cesitli sektorler icin ilgi cekici olabilir, ancak daha
fazla ayrintiya girmeden o6nce, “oyunlastirma” veya terimin ispanyolca bicimiyle “ludification”
kavramindan bahsetmek istiyoruz. Bu teknigin artinlmis gerceklik deneyimlerinizi sekillendirmede biiyiik
bir fark yaratabilecegini goreceksiniz.

Oyunlastirma

Oyunlastirma, ingilizce 'oyun’ kelimesinden gelir, bu nedenle AR baglaminda, drnegin belirli bir
odill elde etmenizi saglayan, oyuncu icin acik bir hedef tanimlamasi iceren bazi oyun
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mekaniklerinden yararlanan deneyimlerden bahsedimesi gerekir. Ayrica, isbirligi icinde 6grenme
yontemi icinde ekip halinde calismay1 veya daha rekabetci bir taktigi kullanarak kullanic1 katiimini
tesvik etmeyi amaclayan birkag seviye eklenmis olabilir.

Sonucta, yeni seyler 6grenmek, oyun oynayarak ogrenmekten daha kolay nasil basarilabilir?
Oyunlar, hem hayvanlar aleminde hem de kendi diinyamizda, yastan bagimsiz olarak yeni seyler
ogrenmek icin her zaman 6grenme siirecinin onemli bir parcasi olmustur. Oyunun dinamiklerini nasil
ele alacagimzi 6grenmek tam katiim ve dikkat gerektirdiginden oyunlan, oyle, ‘arada derede kalarak

(dikkatinizi toplamadan)’ oynayamazsiniz.

Bir oyunda cok onemli olan bir diger unsur, hedefe ulasmanin ve cabalarinizin karsiligini almanin
verdigi heyecan ve memnuniyettir. Hepimiz, glicli bir duyguyu hissettiren seylerin beynimizde en iyi
sekilde sabit kalan seyler oldugunu biliriz, bu ylizden edinilmis boyle bilgileri unutmak daha zor
olacak.

Oviedo Universitesinde Bolgesel Gozlemevi icin hazirlanan, cografi konumlandirma 6zelligine sahip
bir AR (artinlmis gerceklik) araciligiyla Asturias'in farkli tarihi bélgelerine turlarin gerceklestirildigi bir
uygulama, kiiltiirel alanda konum tabanli AR'nin nasil kullanilabileceginin giizel bir ornegi olan basarili
projelerden biridir.

“Sirket kulturii” gibi farkl bir kiiltiir tiirli s6z konusu oldugunda bile, cografi konumlu AR cok degerli
bir hale gelebilir. Ornegin, bir hazine avi diizenleyerek sirketinizdeki ekip ruhunu giiclendirdiginizi
veya calisanlarinizin sorunlan cozmek icin birlikte calismak zorunda kalacaklar1 konum tabanli AR'ye
sahip bir kacis odasin1 hayal edin. Bu ornekler calisanlarin, icinde bulunduklar calisma ortamlarinda
kendilerine, oldukca yardimci olacak araclari nasil kullanacaklarini 6grenmek icin oldukca eglenceli
firsatlar olacaktir.
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KULTUREL MIRASIN KORUNMASI IGIN TEKNOLOJI KULLANIMI

Kiltlirel miras, bir toplumun kimligi, kiltiirli ve tarihi ile ilgili ortak tarihini tamimlayan maddi ve manevi
degerlerin toplamidir. Sehirler ve tarihi dokular, amtsal yapilar, arkeolojik alanlar ile dil, gelenek, dans,
mizik ve ritlieller gibi yasayan ancak somut olmayan degerler kiiltiirel miras1 olusturmaktadir.

Gunumuzde dijital arsivleme yontemi, klasik arsivleme yontemlerinden cok daha fazla ilgi
gormektedir. Ozellikle kiiltiirel miras eserlerinin ve tarihi mekanlarin 3 boyutlu modellenmesi ve dijital
bicimde arsivlenmesi, bu eserlerin ve tarihi alanlarin kaliciigin1 artirmakta ve bunlarin varliginm
korumaktadir. Uydu goruntuleri, dijital hava kameralan, termal kameralar, panoramik kameralar,
yliksek ¢oziinurlukli video ve fotograf kameralan veri toplama araclari olarak kullanilmaktadir.

Ozellikle tarihi mekanlarin restorasyon siireclerinde, bunlar korumak icin kiiltiirel mirasin
arsivlenmesinin oldukca 6nemli oldugu kabul edilmektedir. Tarihi eserlerin arsivlenmesi siirecinde 3
boyutlu modelleme ve dijital arsivleme yontemlerine basvurulmaktadir. Bu yontemler arasindan
calismanin butcesine gore calisma icin en uygun yontem secilir. Somut kulturel mirasin dijital
arsivlenmesine ek olarak dijital 3D modellemeye dayanan veri analizi, arkeologlarin kazi yapilan
alanlan arkeolojik ve fiziksel ozellikler acisindan cok daha kolay kesfetmelerine olanak tanir. Bazi
arkeoloji calismalarinda, ozellikle kaz1 alaninin yerden net olarak fotograflanamadigi durumlarda,
alani daha iyi goriintiilemek icin insansiz Hava Araclari kullanilabilmektedir. Bu durum arkeologlarin
kazilarin1 daha kolay planlamalarini ve hedeflerine daha kolay ulasmalarini saglamaktadir.

KULTUREL MIRAS DEVRIMI ICIN BILGI VE ILETISIM TEKNOLOJILERININ ROLU
( MOBIL UYGULAMALAR)

Kulturel miras kavramim “bilgilendirme amaciyla tasarlanmis insan eserleri” olarak tammlamak
miimkiindiir. Degisen teknolojik diizende kiiltiirel mirasin bilgi aktarimlarinin da bu teknolojik degisime
hizla uyum saglamasi gerekmektedir. Turizmin etkisiyle bilgi ve iletisim teknolojlerinin kiiltiirel
miras alaninda kullanimlar hizla gelistirmektedir.

Bilgi iletisim Teknolojilerinin kiiltiirel mirasin tamtim alannda etkili bicimde ilk kulammlan miizelerde
gorulmektedir. Verilerin dijitallesme ile sayisal bicimde ifade edilmesi, bilginin internet lzerinden kisa
surede aktannm ile multimedyada bilgi paylasimi muzeler icin onemli gelismeler olarak
degerlendirilmektedir. Boylece ilk sanal miizeler olusturulmus; bu miizeler Web araciligiyla diinyaya
acilmistir. QR kodlarinin kullanilmas1 miizeler icin devrim niteliginde bir gelisme olarak goriilmektedir.
Giiniimiizde bircok miize interaktif miizeciligi tercih ederken, AR (artinlms gerceklik) kullanimi 6nemli
muzeler icin vazgecilmez, hatta siradan bir teknoloji haline gelmistir.

Son zamanlarda Kkiltirel miras degerlerinin korunmasi alaninda bircok yenilik ve gelisme
yasanmaktadir. Bunlardan biri de aym zamanda bir sentez yontemi olan “yeni medya”
uygulamalaridir. “Yeni medya” kavrami ve yeni medya kiiltiirli, biz farkinda bile degilken sosyal
iliskiler, iletisim, reklamcilik ve sanat gibi hayatimzin her alanina hizla girmistir. Yeni medyanin kultirel
miras alaninda kullanimi da sagladig teknolojk imkanlar nedeniyle kolaylkla benimsenmis ve
yayginlasmistir.
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Ginimiz teknolojilerinin sundugu olanaklar goz oniine alindiginda, yeni medya uygulamalarinin kiiltiirel
mirasin korunmasi ve kiiltiirel degerlerin gorsel, isitsel ve yazili olarak sergilenmesinin yani sira bunlarin
izleyiciye ve arastirmaciya sanal-gercek bir platformda ulastinlmasinda buyuk etkisi bulunmaktadir.
Ornekler, arkeolojik alanlarin ziyaretciler tarafindan daha iyi algilanmasim saglamaya yonelik
gelistirilmis olan uygulamalardir.

SOMUT VE SOMUT OLMAYAN TEKNOLOJIK MIRAS

Bilgi, tarih boyunca toplumlarin gelismesinde ve hayatta kalmasinda en onemli unsurlardan biri olmasinin
yaninda, toplumsal gelismelerin birikimli (kiimulatif) bicimde gerceklesmesinde etkili olan onemli bir
olgudur. ilk caglarda toplumlarin sozlii iletisim yoluyla kullandig1 bir unsur olan bilgi, yazimn kesfiyle
birlikte sozlu iletisimin kayit altina alinmasin1 gerektirmistir. Bu surecte toplumlarin bilgi Uretimini
basarmak icin magara duvarlan, agac kabugu, parsomen ve kagit gibi araclardan yararlanarak
ihtiyaclarim karsiladiklan bilinmektedir. Ayrica soz konusu araclarin yeni buluslar ve gelisen teknoloji
imkanlan cercevesinde siirekli yenilendigini soylemek mimkiindir. En basit anlamiyla bilginin
saklandigi ortamlar olarak tanmimlanan bilgi kaynaklan da gelismeler sonucunda hizli bir artis
gostermistir. Bu gelismeler, tasinan bilgi miktarinin artmasinda, bilgi kaynaklarinin bulundugu bicim ve
ortamlann cesitliliginde etkili olmustur. Bu baglamda, bilgi kaynaklari icin bir taraftan toplumlarin
ilerleyisi hakkinda bilgi depolarken, bir taraftan da toplumlann kulturel birikimlerini kayit altina
almalarini ve bu birikimi gelecek nesillere aktarmalarin1 saglayan araclar haline gelmistir diyebiliriz.

Kiltirel boyutu diisiiniildiigiinde bilgi kaynaklarinin toplumlarin kiltirel mirasin1 tasiyan kaynaklar
oldugunu soylemek mimkiindiir. Ayrica bilgi kaynaklarinin somut ve somut olmayan kiltlirel miras
Urinlerinin kayit altina alinmasinda onemli bir ara¢ oldugunu soylemek de mimkiindiir. Gelisen
teknoloji ve dijital ortamda bilgi tretimi, kulturel miras urinlerinin dijital ortama aktarilarak varliklarin
stirdirmelerinin ve bunlarin dijital ortam araciligiyla gelecek nesillere aktarilmasinin cok onemli bir
konu oldugunu ortaya cikarmistir. Bu baglamda en genel anlamiyla analog ortamdaki bilgilerin dijital
ortama aktarilmasi olarak ifade edilen dijitallestirme uygulamalari, hem somut hem de somut olmayan
kulturel miras Urunleri icin firsatlar yaratmaktadir. Kayit altina alma islemi daha kolay halegelmekte;
bu Urlinlerin gortindrliiglinii paylasmak ve artirmak icin girisimler ortaya ¢ikmaktadir. Kiiltlirel miras
urdnlerinin  toplanmasi, duzenlenmesi ve topluma kazandirilmas1 islevlerini yerine getiren
kutuphaneler, muzeler ve arsivleme gorevi yapan kuruluslar dijitallesme uygulamalarina yatinm
yaparak ve guncel teknolojiler ile yeni projeler gelistirerek kulturel mirasin korunmasi ve kulturel
miras Urunlerinin topluma en guzel sekilde sunulmasi icin calismaktadir. Bu calismalar kapsaminda
dijital kutuphaneler olusturulmakta ve “European Digital Library” ve “Europeana” gibi dijital
platformlar araciigiyla kayit altina alinmis iriinleri paylasmaya yarayan projeler gelistirilmektedir.
Bu projelerle, diger dijital tanimlama standartlarina uygun olarak kaydedilen bilgikaynaklarinin dijital
ortamlarda yayginlastirilmasi gibi, sesli ve goruntulu olarak kaydedilen somut olmayan kultirel miras
drinlerinin de yayginlastirildig ve gorinirliigiiniin onemli dlclide arttinldig1 gorilmektedir.
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Kaltirle Yasayin — Kulturd Yasayin
2020-1-UKO1- KA227-SCH-094521

Egitim Modlii: Dogal Miras (Ekosistem, Hava, Su, Toprak, Yasam,Biyocesitlilik,
enerji, Yeralti Kaynaklari)

Hazirlayan:

Ana Pina, Agrupamento de Escolas do Barreiro
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icerikler

Altbashk 1: Ekosistem

Altbashik 2:Dogal Kaynaklarimiz

Altbashk 3: Hva,Toprak,Su

Altbaslik 4: Biogesitlilik,Nesli Tikenmekte Olan Canlilar

Altbashk 5: UNESCO Dogal Koruma Alanlari

Altbashk 6:YERALTI KAYNAKLARI
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MODUL OZET

Bu modulin amaci, hedef kitlemiz olan 6grencilerimizde cevre bilincini ve farkindaligini
gelistirmektir. Bu modulin temel amaci, stirdirulebilir bir yasam ve diinya icin
diinyamizdaki dogal unsurlarin ve ekosistemin korunmasi ve gelecek nesillere
aktarilmasinin gerekliligini anlatmak ve farkindalik yaratmaktir. Modul kapsaminda
ekosistem, biyolojik cesitlilik, canlilar, dogal kaynaklar gibi unsurlara dayali ¢evre bilincinin
olusturulmasi hedeflenmektedir.

HEDEFLER

Dogadaki cesitliligin 6nemini kavrayabilecek ve koruyucu bir tavir sergileyecektir.
Gelecege birakabilecegimiz en 6nemli kiiltiirel mirasin temiz bir diinya oldugunun farkina
varabilecektir.

Dogal kaynaklarimizi ve biyolojik ¢esitliligimizi korumanin gerekliligini fark edebilecektir.
UNESCO diinya dogal kiiltiir miras1 koruma listesini taniyabilecektir. Doganin temel
bilesenleri olan hava, toprak ve suyun korunmasi gerektigini ve insanin temel yasamsal
kaynak oldugunu kavrayabilecektir.

Cevre sorunlarini taniyabilecektir.

Gelecege birakabilecegimiz en 6nemli kiiltiirel miras 6gelerinin dogal kaynaklar ve dogal
giizellikler oldugunun farkina varabilecektir.

Live with culture — Live the Culture

2020-1-UK01- KA227-SCH-094521



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

ALTBASLIKLARI OGRENME
Altbaslik 1 Ekosistem

Altbaslik 2 Dogal Kaynaklarimiz

Altbaslik3 Hava, Toprak, Su

Altbaslik4 Biyogesitlilik, Nesli Tehlike Altinda Olan Canlilar

AltbaslikS UNESCO Dogal Koruma Alanlari

Altbaslik6 Yeralt: Kaynaklar

SURE: 2 saat
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Altbashik 1: ECOSISTEM

Bir ekosistem, bitkilerin, hayvanlarin ve diger organizmalarin yani sira hava ve manzaranin birlikte bir
yasam balonu olusturmak icin birlikte calistigi cografi bir alandir. Ekosistemler, biyotik veya canli oldugu
kadar abiyotik faktorler veya cansiz kisimlar igerir. Biyotik faktorler arasinda bitkiler, hayvanlar ve diger
organizmalar bulunur.

Bir ekosistem, canlilarin cansiz ¢evre ile etkilesimini icerir. Hayatta kalmak icin birbirine bagiml olan ve bir
besin zinciri ile temsil edilebilen hayvanlari igerir. Ornek- Goletler veya géller, dogal sabit tatli su
ekosistemleridir. Ureticiler fitoplanktonlari icerir.

Ekosistem 6rnekleri sunlardir: agroekosistem, su ekosistemi, mercan resifi, ¢él, orman, insan
ekosistemi, kiy1 bolgesi, deniz ekosistemi, cayir, yagmur ormani, savan, bozkir, tayga, tundra,
kentsel ekosistem ve digerleri. bitkiler, hayvanlar, toprak organizmalari ve iklim kosullari.

Genel cevrelerine gore lic genis ekosistem kategorisi vardir: tath su, okyanus suyu ve karasal.

Litfen Ekosistemi tanimlamayla ilgili tanitim videosunu izleyin:

https://youtu.be/SNF8b7KKJ2I

In this video we are
going to learn about:

Ecosystems
e =
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Altbashik 2: Dogal Kaynaklarimiz

Dogal kaynaklar nelerdir?

Petrol, kdmdr, dogal gaz, metal, tas ve kum dogal kaynaklardir. Diger dogal kaynaklar hava, glines 15181,
toprak ve sudur. Hayvanlar, kuslar, balik ve bitkiler de dogal kaynaklardir. Dogal kaynaklar, mal Gretimi
icin yiyecek, yakit ve hammadde yapmak icin kullanilir.

Latfen dogal kaynaklarla ilgili tanitim videosunu izleyin:

https://youtu.be/dsTgyb [Ttk
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Altbashk 3:Hava, Toprak, Su

En 6nemli dogal kaynaklar: Hava, Toprak, Su

Su, ormanlardan akan en 6nemli dogal kaynaklardan biridir.
Toprak, dogal kara alanlarina besin, su, oksijen ve isi saglar.

Hava, dogal bir alandaki insanlar, bitkiler, hayvanlar ve diger tiim organizmalar icin tictinci bir kritik
kaynaktir.

Lutfen dogal kaynaklarla ilgili tanitim videosunu izleyin:

https://youtu.be/Qw6uXh9yM54

Altbashk 4: Biyocgesitlilik, Nesli Tehlike Altinda Olan Canlilar
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Biyolojik gesitlilikte nesli tikenmekte olan tir nedir?

Nesli tikenmekte olan tirler, popilasyonundaki ani hizli diislis veya kritik habitatinin kaybi nedeniyle yok
olma tehlikesiyle karsi karsiya olan herhangi bir tlir. Daha 6nce, nesli tikenme tehlikesiyle karsi karsiya
olan herhangi bir bitki veya hayvan tir(, nesli tiikenmekte olan bir tiir olarak adlandirilabilirdi.

Lutfen nesli tiikenmekte olan tirlerle ilgili giris videosunu izleyin:

https://youtu.be/6tjiDCZrGnxc

ENDANGERED
SPECIES

Altbashk 5: UNESCO Dogal Koruma Alanlari

Diinya Mirasi S6zlesmesi, olaganusti biyolojik cesitlilikleri, ekosistemleri, jeolojisi veya olaganistii dogal
fenomenleri ile karakterize edilen, diinyadaki en istisnai dogal yerleri tanimak icin en basaril uluslararasi
araglardan biridir. S6zlesme, 100'den fazla lilkede 250'den fazla kara ve deniz sahasinda yaklagik
3.500.000 km2'ye uluslararasi taninirhk saglamistir ve Diinya Mirasi Listesi'ndeki bazi bosluklar devam
etse de, su anda dogal mirasimizin son derece degerli bir 6rnegini korumaktadir.
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Litfen UNESCO Dogal Koruma Hakkinda Tanitim Videoyu izleyinAreas:
tps://youtu.be/dyrfNSla7sw s
UNESCO's World
Heritage List

= D

Altbashk 6: YERALTI KAYNAKLARI

Yeraltindan hangi kaynaklari aliyoruz?

Yeralti sert kaya madenciligi, genellikle altin, gimus, demir, bakir, ¢inko, nikel, kalay ve kursun iceren
cevherler gibi metaller iceren "sert" mineralleri kazmak icin kullanilan gesitli yeralti madenciligi tekniklerini
ifade eder. Ayrica elmas ve yakut gibi degerli tas cevherlerini kazmak icin kullanilan tekniklerin aynisini
icerir.

iki degerli yeralti kaynadi nelerdir?
Bunlar aliminyum, krom, bakir, civa, kalay, titanyum, tungsten ve uranyum icerir

Kaynaklar nasil gikarilir?

Live with culture — Live the Culture
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Kaynak cikarma, malzemelerin dogal ortamdan ¢ekilmesini iceren faaliyetleri ifade eder. Kayitlama,
kaynak ¢ikarmanin bir 6rnegidir. Strdurulebilir bir sekilde yapilmazsa, kitiik 6zleri agaglarin ve gikarilmasi,
kaydedilen alandan toprak ve besin gikarilmasina neden olabilecek diger degisikliklere neden olur.

Lutfen yeralti kaynaklari hakkinda giris videosunu izleyin:

https://youtu.be/Qzo03ThL1t4

Coal and petroleum
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Aktiviteler

Aktivite 1:"Saghkh Zihin, Saghkh Viicut"

Ogrenciler, daha iyi beslenmelerine, daha aktif olmalarina ve daha saglikh kilolara ulasmalarina yardimci
olmak icin okullarinda bir konferans diizenleyecek. Okullar, obezite salginiyla miicadelenin ayrilmaz bir
parcasi olmaya hazirlaniyor. Genel olarak egitimde oldugu gibi, ne kadar erken hareket edersek o kadar iyi.

Yine de milyarlarca insanin oldugu bir diinyada, diinya ¢capinda 820 milyondan fazla insan kronik yetersiz
beslenmeden muzdarip, %60'l kadin ve bes yasin altindaki bes milyona yakin cocuk yetersiz beslenmeye
bagl nedenlerle her giin 6liyor. Milyonlarca insan a¢ kalirken, 672 milyon insanin obeziteden muzdarip

oldugunu ve 1,3 milyar kisinin fazla kilolu oldugunu belirtmek de 6nemlidir. Bunu degistirebiliriz.

Aktivite 2: Diinya Giinii'nii Kutlamak

Ogrenciler DUNYA Giinii hakkinda “kendi posterlerini yapacaklar”. Ayrica "ART ile E-STEM" adl bir yarisma
dizenleyecekler. Bu etkinlik icin 6grenciler, kendi sanatlarini yaratmak icin geri donulstirilmis veya atik
malzemeleri kullanacaklardir. Bu etkinligin amaci 6grencilere "Bir adamin ¢opiliniin baska bir adamin
hazinesi oldugunu" gostermektir. Sonuglar Web sayfasinda veya diger sosyal medya platformlarinda
yayinlanacaktir
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ilkokullar icin oturum plan
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YARATICI DENEYIMSEL OGRENME DERS PLANI FORMATI

1.Plan Kiinyesi

Konu:
KULTUREL MIRAS
SOMUT OLMAYAN KULTUREL MiRAS (EFSANELER)
Hedef Grup: ilkokul
Grup: | ... kiz ... erkek/...... kisi
Mekan: Sinif veya ¢cok amacli salon
Sure: 40'+40"+40'
Yontem: Yaratici deneyimli 6grenme yontemi/Bulus yoluyla 6grenme

Teknik/Teknikler:

Rol oynama, dogaglama,gercek an fotograf karesi

Arac-Gereg: Durum kartlari,kostlim,Karton vb.arag gereg,kagit ,boya kalemleri
Hedef(amag) Kiltiirel miras 6gelerini tanima ve korunmasi ile ilgili bilgi edinme
Kazanim: 1.Somut olmayan kiiltirel miras 6gelerini bilir

2.Kaltirel miras kavraminini bilir
3.Kilturel mirasi olusturan 6gelerin neler oldugunu aciklar.
4.Efsane nedir?Arastirma yapar.

2.BOLUM SUREC (iSLENIS);

A BOLUMU; DENEYIMSEL GIRDI
1.Hazirhk/Isinma (SOMUT Egitmen katilimcilari gembere davet eder.Onlarin yan yana
Yasanti) oturmasini ister “kulaktan kulaga’” oyunu oynayacaklarini

soyler.Oyun hakkinda kisa bilgi verilir.Basta oturan 6grenci
yanindakinin kulagina bir kelime veya cimle soyler(fisildayarak)
ve en sona gelince kelime séylenir.Amag kelimenin dogru
soylenmesi degil,climle veya kelimenin yaratici bir sekilde
bozulmasidir.Egitmen oyunda kullanilacak kelimeleri kiltirel
miras kavramlarindan seger.

2.Ara degerlendirme( Deneyimi | Etkinlige baslamadan &nce ne olabilecegini tahmin ettiniz mi?
Hatirlatma)( YANSITICI GOZLEM) | Peki neden bu etkinligi yapmis olabiliriz?

Oynadigimiz oyundan yola ¢ikarak kulaktan kulaga yayilan
bilgilerin degisebilecegi sdylenerek kisa bir tartisma olusturulur.

YASANTI)

3.CANLANDIRMA ( SOMUT Egitmen ders dncesinde bolgedeki kiltiirel bir eseri anlatan

efsane veya hikaye hazirlar.Ya da ders 6ncesinde
katilimcilardan bu konuda arastirma yapip sinifa bir efsane veya
hikaye metni getirilmesini ister. Katilimcilar 4 veya 6 kisilik
gruplar olustur.Gruplara belirlenen bir hikaye veya efsane
durum karti olarak verilir ve canlandirma yapmalari igin yeterli
slire taninir.Sira ile birinci grup ¢agirilir durum kartinda
yazanlara gore canlandirmalari yaparlar.Anlatilan hikaye veya
efsanenin bitisi ile bir gercek an fotograf karesi elde edilir.

4. Ara Degerlendirme; ( Ogrencilerle bir cember olusturulur.Egitmen tartisma ortami
Deneyimi Yansitma / yaratacak sorulari sorar.




Deneyimden Yeni Kavramlara)(
Yansitici Gozlem)

Bu efsanedeki ana karakterin yerinde siz olsaydiniz ne
yapardiniz?

Canlandirdigimiz efsanemizi/hikayeyi sevdiniz mi?
Peki bu efsaneleri degistirebilir miyiz?

Bu efsanelerin gelecek kusaklara ulasmasini nasil
saglayabilirsiniz?

B BOLUMU:

5. isleme: "Onemli Olan Nedir?"

Ogretmen efsane nedir?Kisa bir aciklama yapar.Efsane halk
arasinda olusturulmus olan dilden dile hikayelere verilen
isimdir.Her toplumda efsanelere rastlamak mimkiindur.Farkh
kilturlerde de efsaneler vardir.Bu anlatilan hikayeler gercekmis
gibi aktarilmaktadir.Halbuki,efsane olarak adlandirilan
hikayelerin kimin séylemis oldugu bilinmemektedir.Nesilden
nesile aktarilan bu hikayeler yasanmis gibi anlatilmaya ve
gelecek nesillere anlatilmaya devam edecektir.Bu miras
topluluklarin kisilerin cevreleriyle ve tarihiyle devamlilik
duygusu verir ve kiltirel gesitllige katkida bulunur.

6.Ara degerlendirme(Kavramsal
iliskilendirme)

Siz buna benzer efsaneler duydunuz mu?
Bu hikayeleri korumak nigin 6nemlidir?
Bu hikayelerin (lkelerin tanitimina etkileri nelerdir?

7. Uygulama: “Simdi Ne?” Aktif
DENEYiM

Oynadiklari hikaye ile ilgili bir resim gizdirilir.Katilimcilar ¢izdigi
resimleri yorumlar.

8.GENEL DEGERLENDIRME;

Egitmen “Bugiin yaptiklarimizla ilgili konusalim “der ve
gruba “Siz neler hissettiniz,neler fark ettiniz?"’sorularini
yoneltir.

9.GUNLUK YASAMLA
ILISKILENDIRME: (Yeni
Kavramdan yeni deneyimlere)(
AKTIF Deneyim)

Katilimcilar bolgesinde segtigi herhangi bir kiiltiirel 68e ile ilgili
hayalinde kurdugu hikayeyi veya efsaneyi yazar.




YARATICI DENEYIMSEL OGRENME DERS PLANI FORMATI

1.Plan Kiinyesi

Konu: Miizeler, miize gesitleri ve kiiltiiri aktarmadaki roli

Hedef Grup: Tlkokul

Grup: | e kiz-....... erkek ....... kisi( 7-10 yas)

Mekan: Miize veya siif ortami

Stire: 40'+40'

Yontem: Yaratici deneyimsel 6grenme yontemi/Bulus yoluyla 6grenme

Teknik/Teknikler: | Rol oynama, dogaglama,gézlem,

Arac-Gerec: Miizedeki nesnelerin, odalari/mekanlarin ve insan maketlerinin
resimlerini iceren fotograf kareleri

Hedef(amacg) Dénem insanlarinin yasayis bicimlerini anlatan bir miizenin;

icersinde yasanilan zaman, tarih, kisiler, esyalar mekanlar ile
birlikte bir biitiin oldugunun bilincini uyandirmak. Boylece
“tarihsel zaman” ‘a dair farkindalik olusturmak.

Kiltiirel miras 6gelerini tanima ve korunmasi ile ilgili bilgi
edinme.

Kazanim: 1.1 Kendine ait nesnelerden basit bir miize kurar.

1.2 Olaylar: biitin boyutlar ile diistinmeyi ve degerlendirmeyi
ogrenir.

1.3 Miizeleri tiirlerine gore siniflandirir.

1.4Grup uyeleri ile uyum i¢inde ¢aligir.

1.5Gecmis, bugiin ve gelecek arasinda iligki kurar.

1.6Calisma siirecini kendisine kazandirdiklar: acisindan
degerlendirir.

2.BOLUM SUREC (ISLENIS);

A BOLUMU; DENEYIMSEL GIRDI
1.Hazirlik/Isstnma (SOMUT Katilimeilarla kisa bir miize gezisi veya sinifta
Yasant1) sanal miize gezisi yapilir.Katilimcilardan miizede

etraflarinda gordiikleri nesneleri incelemeleri
istenir.Tum katilimcilar cembere davet edilir. Herkes
sirasiyla 6nce ismini séyler ve ardindan isminin ilk
harfiyle baglayan miizede bulunan bir nesne
soyler.Nesne gesitliligi arttirilarak oyun tiim grup
arasinda devam ettirilir.

2.Ara degerlendirme( Deneyimi | Etkinlige baglamadan énce ne olabilecegini tahmin
He}tlrlatma)( YANSITICI ettiniz mi?
GOZLEM) Peki neden bu etkinligi yapmag olabiliriz?

Oynadigimiz oyundan yola ¢ikarak eski donemlerde
yasayan insanlarin kullandiklar egyalar




nasildi?Nasil bir yagamlari olabilir? Gibi kii¢iik bir
tartisma baslatilir.

3.CANLANDIRMA ( SOMUT
YASANTI)

Egitmen 6nceden arastirma yaparak miize igerisinde
bulunan insan maketlerinin, egyalarin ve
mekanlarin fotograflarini kartonlara yapistirir ve
fotograflar: ikiye boéler.

Katilimcilara hazirlanan kartlardan birinin yarisi
verilir. “bu fotografin diger yarisi nasil olabilir?” diye
sorulur. Sorunun cevabinin miizede sakli oldugu
soylenir.Katilimcilarla tekrar miize turu yapilir
(Sinifta uygulama yapiliyorsa sanal miize turu
yapilir) ve katilimcilar tahminleriyle nesneleri
karsilagtirir. Egitmen katilimcilardan 4 er kigilik
grup kurar ve gruplar tahmin ettigi nesneleri
birlestirerek kisa bir hikaye olusturur ve hikayesini
canlandirir.

4. Ara Degerlendirme; (
Deneyimi Yansitma /
Deneyimden Yeni
Kavramlara)( Yansitict
Gozlem)

Katilimcilara s6z hakki verilerek su sorular sorulur :
Canlandirdigimiz hikayeleri sevdiniz mi?

Peki bu hikayedeki yagsam bi¢imlerini degistirebilir
miyiz?

Gegmis donem insanlarin kiiltiirini

gelecek kusaklara ulagmasini nasil
saglayabilirsiniz?

B BOLUMU:

5. Isleme: "Onemli Olan
Nedir?"

Egitmen kisaca miize nedir, miize c¢egitleri
nelerdir,miizelerin ge¢mis dénemlerden giiniimiize
kulturi aktarmadaki roli nedir?gibi sorularin
cevaplarim aciklar. Mizeler, toplumu egitmek ve
hizmet etmek i¢in kalici kurumlardir. Bu kurumlar
cok egiticidir. Bir¢cok cesit miize vardir. Bir miize
herhangi bir konu tizerine kurulmus olabilir.
Bolgeniz bir savas, bir tarimsal triin, etnik grup,
miizik tlird veya endistri veya belirli bir tarihi
olayla unli ise, bu konulardan herhangi birinde bir
miize bulabilir veya ziyaret ederek miizecilige
baglayabilirsiniz. Mizeler, ¢egitli gruplar ve
kulturler i¢in 6grenme ortami saglar. Ortak
mirasimizin daha iyi anlagilmasini tegvik ederler ve
diyalogu, meraki ve kendini yansitmay tesvik eder.
Dahasi, gelecek nesillerin gegmiglerini anlamalarina
ve onlardan oncekilerin basarilarini fark etmelerine
yardimci olurlar gibi agiklamalar yapilir. Egitmen
sanal mizelerle veya en yakindaki miizelere gezi
gerceklestirir

6.Ara
degerlendirme(Kavramsal
Iliskilendirme)

Siz buraya benzer mizeler ya da farkl tiirde
miuzeler gezdiniz mi?

Bu miizeleri korumak sahip ¢cickmak nigin
onemlidir?

Bu miizelerin kiltirin aktarimina etkisi nelerdir?




7. Uygulama: “Simdi Grup cember olur.Egitmen “bugiin yaptiklarimizla
Ne?” Aktif DENEYIM ilgili  konusallm “der ve gruba “siz neler

hissettiniz,neler fark ettiniz?”’sorularini yoneltir.
Gruba bir sanal miize gezisi izlettirilir.

8.GENEL DEGERLENDIRME; | Oynadiklar1 hikaye ile ilgili bir resim ¢izdirilir.

9.GUNLUK YASAMLA Ulkemizde ve diinyada bulunan miizeler ile ilgili bir
ILISKILENDIRME: (Yeni arastirma yaptirilir. Katilimcilardan bu

Kavramdan yeni deneyimlere)( | arastirmalari ile ilgili bir portfolyo dosyasi

AKTIF Deneyim) olugturmasi istenir.

YARATICI DENEYIMSEL DERS PLANI

1.Plan Kiinyesi

Konu: UNESCO ve Kiltiirel Miras
Hedef Grup Ilkokul
Grup: | L kigi ... kiz...... erkek
Mekéan: Sinif ortami, acik hava
Stre: 40 +40 dakika
Yontem:
Yaratic1 Deneyimsel Ogrenme Yontemi/Bulug Yoluyla Ogrenme
Teknik/Teknikle
I Rol oynama, dogaglama,
Arag-Gereg: Tef,¢corap,pamuk ve ip
Video:
https!//www.youtube.com/watch?v=D-
X1PKINBGY&list=PL. nZWwXjJRhvDorr8zGcEiB9RZApBafDn&in
dex=1
Hedef(amac) UNESCO ile tanistirmak ve UNESCO'nun kiiltiirel miras
calismalari hakkinda bilgi sahibi olmaktir.
Kazanim: e UNESCO tanimim yapabilecek,
e  UNESCO'nun kiltiirel mirasin korunmasina
yonelik caligmalarindan haberdar olur.
o  Kiltirel mirasi1 koruma listesinde yer alan
tiim eserlerin korunmasinda génilli olacaktir.
o Kiilturel mirasin sadece yerel degil evrensel
bir miras oldugunu fark edebilecektir.
e Ulusotesi dizeyde kiiltiirel miras1 koruma
cabalarina katilmak i¢in gonilli olacaktir.

2.BOLUM SUREC (ISLENIS);

A BOLUMU; DENEYIMSEL GIRDI
1.Hazirlik/Isinma
(SOMUT Yasant1) Grup ¢ember olur. Bir tebesir yardimai ile herkesin durdugu yer

isaretlenir. Egitici herkese tilkesinde koruma altinda bulunan
kiiltiirel miras eserlerinin ismini verir. Ornegin Ayasofya,
Kapadokya ,Nemrut vb. Egitici gemberin i¢gindedir ve ebenin kendisi
de bir isim alir. Ebe istedigi bir nesnenin ismini séyler. Ornegin



https://www.youtube.com/watch?v=D-X1PkINBGY&list=PL_nZWwXjJRhvDorr8zGcEiB9RZApBafDn&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=D-X1PkINBGY&list=PL_nZWwXjJRhvDorr8zGcEiB9RZApBafDn&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=D-X1PkINBGY&list=PL_nZWwXjJRhvDorr8zGcEiB9RZApBafDn&index=1

“Ayasofya” der. Cemberdeki buitiin Ayasofyalar yer
degigtirir.Ayasofyalar yer degistirirken ebe de gemberde yer
kapmaya ¢alisir. Bir kisi yer kapamadigi i¢in agikta kalacaktir. Bu
acikta kalan kigi ebe olur ve ¢emberin ortasina gelir. Cemberin
ortasina geldiginde, o da bu ti¢ nesneden birinin adini séyler.Oyun
boyle devam edebilecegi gibi gemberin ortasina gelen ebe, iki nesne
ismini ayn1 anda soyleyebilir ya da “kultiirel miras eserleri” diyerek
¢emberdeki herkesi oyuna katabilir.

Burada bulunan kultiirel miras eserleri degistirilerek farkl
eserlerde 6grenilerek oyun devam eder.Daha sonra egitmen
dinyadaki koruma altina alinan eserlerde oyunun i¢ine katar ve
oyunu zenginlegtirir.

2.Ara degerlendirme
(Deneyimi Hatll.rlatma)(
YANSITICI GOZLEM)

3.CANLANDIRMA (
SOMUT YASANTI)

Egitmen katilimcilari ¢embere davet eder.”simdi hepiniz kukla
dikkaninda kuklalarsiniz,ne kuklasi oldugunuzu sadece siz
biliyorsunuz,diisiiniin ve ona gore sekil alin” der.Egitmen yonerge
verir: “Cansizsiniz hareketsiz vitrinde duruyorsunuz.Beklemekten
¢ok sikildiniz.Simdi canlanacaksiniz ve kendi ilkenizi kurmaya
karar vereceksiniz,6nce gozleriniz acilacak,basiniz hareket edecek”.
Her tef vurusunda hareket etmeleri saglanir.

Egitmen artik bir kukla tlkemiz var ama sizi yok etmek isteyen bir
canavar var .Ona karsi kendinizi nasil korurdunuz? der ve gruba
tartisma ortami yaratir.Egitmen daha sonra ulkemizdeki kultirel
eserleri nasil koruyabiliyoruz? sorusuyla farkl bir tartisma ortama
yaratarak UNESCO ile baglanti kurulmasina liderlik eder.

4. Ara Degerlendirme; (
Deneyimi Yansitma /
Deneyimden Yeni
Kavramlara)( Yansitica
Gozlem)

Kukla oldugunuzda neler hissettiniz?
Sizi boyle bir kukla olmaya iten sebepler nelerdir?
Ulkemizdeki eserlerin yok edilmesi sizi tizer miydi?

B BOLUMU:

KAVRAMSAL GIRDI; (SOYUT KAVRAMSALLASTIRMA)

5. Isleme: "Onemli Olan
Nedir?"

Egitmen katilimcilara UNESCO nun kurulus amaci ve ne igler
yvaptigr ile ilgili bilgi verdikten sonra UNESCO kiiltiire] miras
varliklarimiz ile ilgili kisa bir animasyon film izletir.
https//www.youtube.com/watch?v=D-

X1PkKkINBGY&Ilist=PL nZWwXjJRhvDorr8zGeFkiBIRZApBafDn&ind
ex=1

UNESCO korumasi altindaki kiiltiire] miras varliklar: gorsellerle
pekistirilir,

6.Ara
degerlendirme(Kavrams
al Iligkilendirme)

Ogrendigimiz anahtar kelimeleri birlikte listeleyelim ve kavram
haritas1 olusturalim.

7. Uygulama* “Simdi
Ne?” Aktif DENEYIM

Kukla ve Kuklacilik UNESCO tarafindan korunmasi gereken bir
soyut bir kiltiirel miras oldugunu biliyor muydunuz?

Sizin igin ilgi ¢ekici miydi?

Katilimcilar gruplara ayrilir.Katilimcilardan g¢orap,pamuk ip ve
¢esitli materyallerle bir kukla yapmalar: istenir.

8.GENEL Grup ¢ember olur. Lider “Bugiin yaptiklarimizla ilgili konusalim” der

DEGERLENDIRME; ve gruba “Sizin kultirel miras varliklarimin korunmas: ile ilgili
fikirleriniz nelerdir?Sorusu yoneltir.Katilimecilardan kiltiirel miras
varliklarimizin korunmasi igin istek ve 6nerilerinizi belirten mektup
yazmalari istenir.

9GUNLUK YASAMLA | Yapilan kuklalar bir agik alanda sergilenir.

ILISKILENDIRME: Okula bir kukla oyunu davet edilir veya tiretilen kuklardan oyun

(Yeni Kavramdan yeni

kurulur.



https://www.youtube.com/watch?v=D-X1PkINBGY&list=PL_nZWwXjJRhvDorr8zGcEiB9RZApBafDn&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=D-X1PkINBGY&list=PL_nZWwXjJRhvDorr8zGcEiB9RZApBafDn&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=D-X1PkINBGY&list=PL_nZWwXjJRhvDorr8zGcEiB9RZApBafDn&index=1

deneyimlere)( AKTIF
Deneyim)

YARATICI DENEYIMSEL OGRENME DERS PLANI

1.Plan Kiinyesi

Konu: Kiltiirel Miras ve Sanat

Hedef Grup Tkokul

Grup: | ... kisi (..... kiz ..... erkek) (9-11 yas)

Mekan:
Sinif Ortami

Stre: 40+40 dakika

Yontem: Anlatim Yontemi/Yaratict Deneyimsel Ogrenme Yontemi/Bulus
Yoluyla Ogrenme /Yaratici Drama

Teknik/Teknikler: | Rol oynama, dogaclama, anlatim

Arag-Gereg:
Cesitli gorseller ,Sinif icindeki bir takim arac gerecler,(
canlandirma ve dogaclama igin) egitmenin hazirladig1 gorsel
kartlar:
Video:
https://youtu.be/D-X1PKINBGY
-Ek 2 Halk oyunlarmin Kiltirimtzdeki Onemi (Kisaltilmis
olarak) (https://kulturelbellek.com/halk-oyunlarinin-
kulturumuzdeki-yeri-ve-onemi/ )
-https://www.youtube.com/watch?v=anQ5U7B-pes(Secilen miizik-
farkh kiiltiir miizikleri olabilir)

Hedef(amac) -Kiltirel Mirasimiz olan performans sanatlarini tanimalarini
saglamak
-Performans sanatlarinin evrensel kiiltiir miras 6gelerinin bir
parcasi oldugunu anlatma ve korumaya yonelik biling olugturmak

Kazanim: -Performans sanatlarin bilir.
-Performans sanatlarinin yerel ve kiltiurel miras 6geleri arasinda
yer aldigini fark eder.
-Kiltirua yerel ve ulus 6tesi boyutta korunmasi gerektiginin
farkina varir.
-Grup Uyeleri ile uyum i¢inde ¢aligir..
-Canlandirma yoluyla kiiltiirel mirasin degeri olan performans
sanatlar1 hakkinda duygu ve diistincelerini ifade eder.
-Gegmig, bugiin ve gelecek arasinda iligki kurar.
-Objelerden yola ¢ikarak yasadigi kentin kiiltiirel degerlerini
6grenir.
-Calisma siirecini kendisine kazandirdiklar: acisindan
degerlendirir.



https://kulturelbellek.com/halk-oyunlarinin-kulturumuzdeki-yeri-ve-onemi/
https://kulturelbellek.com/halk-oyunlarinin-kulturumuzdeki-yeri-ve-onemi/

2.BOLUM SUREC (ISLENIS);

A BOLUMU; DENEYIMSEL GIRDI
1.Hazirhik/Isinma )
(SOMUT Yasant1) Ogrencilerin birbirini gorebilecegi sekilde cember

olusturulmasi saglanir.katilimcilarin birbirlerini tanimalar:
icin ritmik hareketle kendi isimlerini sdylemeleri istenir.
Ikinci katilimer 1. Katilimcinin ritmik hareketiyle ismini
soyleyip hemen ardindan kendi ismini kendi ritmik
hareketiyle soyler ,3. Katilimci, 1. Ve 2. Katilimcinin ritmik
hareketini yaparak onlarin isimlerini soyler, hemen ardindan
kendi ritmik hareketiyle

ismini soyler. Bu tanisma bu sirayla devam eder .Ortaya
ritmik hareketler zinciri ¢ikar.

Katilimcilarin kendi aralarinda 6 sarli grup olmalar istenir.
Hatirladiklar: 10 kisinin ismiyle birlikte ritmik hareketlerini
kendilerinin belirleyecegi bir siraya gore(alfabetik sira
olabilir) gruplariyla topluca sergilemeleri saglanir. Bu
hareketler ard arda ritmik hareketlerle yapilir.Dah sonra
katilimcilarin da 6nceden bildigi ,duydugu secilmis olan bir
miizik esliginde (6rnegin :
https://www.youtube.com/watch?v=anQ5U7B-pes) ritmik
hareketleri topluca seri olarak yapmalar: saglanir.

Ritmik hareketini ve
1smini soyleri2.Ara
degerlendirme(
Deneyimi
Hatirlatma)(
YANSITICI
GOZLEM)

Egitmen gruplara su sorular1 yoneltir:
-Grupta ritmik hareketleri topluca yaparken ne hissettiniz?
-Zorlandiginiz ritmik hareket oldu mu?

3.CANLANDIRMA (
SOMUT YASANTI)

Egitmen ,6nceden hazirlanmig halk oyunlarinin hikayelerine
ait tek karthik gorselleri tek tek aciklar(érnek: ayciceginin
glinege yonelmesi, bir bugday hasadinin yapilmasi,bir digin ,
bir kavga vb.) Bu kartlardaki gorselleri sececekleri ritmik
hareketle anlatmalar: istenir.Ancak higbir grup hangi gorseli
sectigini séylemez. Diger gruplar bu canlandirmalara
bakarak hangi gorseli sectiklerini tahmin etmeye ¢aligirlar.
Bu grubun sergilemis oldugu anlatim seklini ( ritmik



https://www.youtube.com/watch?v=anQ5U7B-pes

hareketleri) degerlendirir.( Bu bir dogaclama canlandirma ve
ritmik hareket gerektirdigi i¢in anlik bir hareket olacaktir.
Katilimcinin hayal giicii ve tiretimi ile ilgilidir)

(Ek 1 : Ritmik hareketlerle ilgili gorseller)

Ir 4. Ara
Degerlendirme; (
Deneyimi Yansitma /
Deneyimden Yeni

Egitmen katilimcalara sorar:

-Bu yaptigimiz performanslar size neyi anlatti?

- Bu ¢alismanin amaci neydi?

-Duygularinmi ve diisiincelerini paylagsmak isteyen var mi?

Kavramlara)(
Yansitic1 Gézlem)
B BOLUMU: KAVRAMSAL GIRDL (SOYUT KAVRAMSALLASTIRMA)
5. Isleme: "Onemli Egitmen halk oyunlarinin kiltiirel mirasimizin bir 6gesi
Olan Nedir?" oldugunu agiklar.Halk oyunlarinin yaptigimiz ritmik
hareketlerin birlesmesinden olustugunu aciklar.Mutlaka
her ritmik hareketin bir anlaminin oldugunu ve bir anlam
biitiinliigi i¢cinde sergilendigini agiklar. Ge¢gmige ait
yasantilarimizdan da 6rnekler verdigini anlatar.
Egitmen performans sanatlarinin bizlere katkisini anlatan bir
video izletir.
(https://youtu.be/D-X1PkINBGY)
Yazili kaynaktan kisaca bilgi verilir.(Ek 2)
6.Ara Egitmen,”halk oyunlarinin evrensel kultir ve
degerlendirme(Kavra | yerel kiiltiiriimiizi yasatmanin yaninda bize kattig1

msal Iligkilendirme)

toplumsal deger ne olabilir’Halk oyunlarinin gelecekte
degisime ugramasi olumlu mu?- olumsuz mu olur? “diye
sorular yonelterek katilimcilarin tartismada kullanmasina
katki sunar.

7. Uygulama: “Simdi
Ne?” Aktif DENEYIM

Egitmen katilimcilardan bélgenin halk oyununu ve oyunun
yoresel kiyafetlerini arastirmalarini ve resim calismalar:
yapmalarini ister.

8.GENEL . Egitmen sonrasinda katilimcilara birer degerlendirme kagidi
DEGERLENDIRME; | dagitilarak onlarin goriglerini ve izlenimlerini bogluklara
yazmalarini saglar.
Bu ¢aligsma sirasinda;
HissettimKkii..ooininieiiiiiii e
Ogrendim ki;
9.GUNLUK Egitmen,katilimcilardan yagh ebeveynleriyle yorenin halk
YASAMLA oyunu hikayelerinden birini 6grenip réportaj yapmalar: ister
ILISKILENDIRME: .(Ulus 6tesi herhangi bir 6ykii de olabilir)

(Yeni Kavramdan
yeni deneyimlere)(
AKTIF Deneyim)



https://youtu.be/D-X1PkINBGY

EK 2
Halk Oyunlarinin Kiiltiirlere Katkisi

Halk oyunlarinin, sosyal ¢calismalarda,egitimde,kiiltiirde alanlarda degerlendirilmesi
son yillarda 6nem kazanmigtir.

Halk oyunu kiltirin dogusunda baslica etkendir.Buna gore kiltiirin kapsamai i¢cinde
yer alan sanatin da kékeninin “oyun” oldugunu ve sanatin dogusunda 6nemli bir
roliiniin bulundugunu séylemek mimkiindiir.

Halk oyunlari, gegmisten giinimiize degin yasamin bir pargasi olan olan 6lim,digin
,ugur getirme ,dinsel ayin ve ibadetler gibi dogal yasanti kesitlerini konu
almistir.Halkin ,uygarhklarin kilturidir. Halk oyunu halkin yasayis seklinden bizlere
bilgi verir. Uziintii,sevgi,miicadele,barig ,birlik,doga ,zor kosullar biitiin bunlar1 halk
oyunlarinin ezgisinde ,sézlinde ritmik hareketinde gérebiliriz.Bizi ge¢gmisten bugiine
baglayan bir képridiir.

Sonug olarak bir kiltiir hazinesi olan halk oyunlarimizin gelecek kusaklara daha
saglhkh bir sekilde aktarilmasi ve hak ettigi seviyeye ulagtirilmasi en biiytik gérevimiz
olmalidir.Ayni1 zamanda 6zginligiinii de bozmamaya dikkat etmeliyiz.



YARATICI DENEYIMSEL OGRENME DERS PLANI FORMATI

1.Plan Kiinyesi

Konu: Tarimda teknolojik kiiltiirel miras

Hedef Grup Ikokul

Grup: 29 kisi (12 kiz 17 erkek) (7-11 yas)

Mekan: Sinif Ortami

Siire: 40+40 dakika

Yontem: Anlatim Yontemi/Yaratict Deneyimsel Ogrenme Yontemi/Bulus
Yoluyla Ogrenme /Yaratici Drama

Teknik/Teknikler: | Rol oynama, dogaclama, Web 2.0 (gdrive,
https://learningapps.org/)

Arag-Gereg: Etkilesimli Tahta,

Hedef(amacg) Kultir 6gelerinin gegmisten bugline degiserek taginmasini fark
etmek ve bilin¢ olugturmak.

Kazanim: Teknolojik miras kavramini bilir
Teknolojik miras 6gelerinin neler oldugunu 6rneklerle agiklar.
Gec¢misten gintumiize teknolojik gelismeleri agiklar
Dijital kiltiirel miras 6gelerinin gegmisten giniimiize geligimini
orneklerle aciklar.
Kiltirel Miras aktariminda bilgi iletigsim teknolojilerinin roliini
orneklerle aciklar.

2.BOLUM SUREC (ISLENIS);

A BOLUMU; | DENEYIMSEL GIRDI

1.Hazirlik/Isin | 1.Etkinlik

ma (SOMUT

Yasant1) Egitmen derste tarimda teknolojik kiiltiirel miras daha énce

hazirladigi eslestirme oyununu oynamalari i¢in etkilesimli tahtada
acar. katilimcilardan bu oyunu oynarken ilkel ve modern tarim
gorsellerini eglegtirmeleri istenir.Bu eglestirme oyunu ile
katilimcilarin dikkatleri ¢ekilmig,ayn1 zamanda hazir bulunugluk




diizeyi 6lgilir.Agciklama ve dogru cevaplar: verilmeden ikinci
etkinlige gegirilir.

https://learningapps.org/display?v=pb5gso72st22

2.Etkinlik

Egitmen tarimda teknolojik kiiltiirel miras konusuyla ilgili daha 6nce
hazirladig1 sunuyu izletir.

https://docs.google.com/presentation/d/1sC80s41YmXG8nbwtmougthN
wYCSNPeg7L.WazaHdKILSX8/edit?usp=sharing

Sunudaki gorseller ve videolar ile gerekli aciklamalar: yapar. Bu
teknolojik aletleri goriup gérmedikleri sorulur. Bilgi sahibi olmalari
saglanir. Egitmen daha sonra katilimcilar: bir gemberde toplar.Daha
once eslestirme oyunu i¢in hazirladig1 gorselleri karigik olarak ortaya
koyar her katilimci bir gérsel alarak sinifta miizik egliginde
yurimeye baglar.Egitmeninin komutuyla durur ve gorselindeki
eslestirmeyi arayip bulur.Oyun her katilime1 gérselindeki
eslestirmeyi bulana kadar devam eder.

2.Ara Egitmen katilimcilarin etkinlikteki duygu ve distincelerini alir.
degerlendirme | Egitmen katilimcilara su sorulari yoneltir:
(Deneyimi
Hatirlatma) Tarimda kullanilan ilkel yontemler ile modern yontemler arasindaki
(YANSITICI | farklar nelerdir?
GOZLEM)
Su an bu nesneler hakkinda ne hissediyorsunuz?
Somut Kiiltiirel Miras 6gelerimizden hangilerini gérdiintiz?
Yakin ¢evremizde 6grendigimiz Somut Kiiltirel Miras 6gelerimizden
hangileri var?Giintimiizde hangileri degisime ugradi?
3.CANLANDI | Egitmen katilimcilarin mekanda serbest ylirimesini ister ve dur
RMA komutuyla katilimcilar en yakinindaki arkadasiyla ikili grup
(SOMUT olusturur.Atélye 6ncesinde hazirlanmis olan, i¢cinde diyalog
YASANTI) olusturacak Kkigilerin ve ¢atisma unsurlarinin oldugu dramatik durum

kagitlar: gruplara kura c¢ektirilerek dagitilir. Egitmen katilimcilardan



https://learningapps.org/display?v=p5gso72st22
https://docs.google.com/presentation/d/1sC8os41YmXG8nbwtmougthNwYCSNPg7LWazaHdKLSX8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1sC8os41YmXG8nbwtmougthNwYCSNPg7LWazaHdKLSX8/edit?usp=sharing

calisma kagitlarindaki 6geleri kullanarak bir canlandirma
olusturmalarin ister.Hazirlik i¢in yeterli stire taninir. Tim gruplar
sirayla dogag¢lamalarim sergilerler.

1.

Kisiler: Ziraat Miithendisi- Ciftci

Durum: Cift¢i tarlasina bugday ekmektedir. Ciftci ziraat
miihendisine tarlasindan yeterli verimi alamadigini soyler. Ziraat
miihendisi yapilan igslemleri birlikte ve dogru bir sekilde yapildig:
zaman verimin artacagini séyler. Tarlanin siirimiinden ,toprak
tahliline kadar yapilan biitiin bakim iglerinde ¢ift¢iye rehberlik
edecegini soyler.Dogru teknoloji ve iglemlerin uygulandiginda giderin
az verimin ¢ok olacagini soyler.

Ik ciimle:

Ciftgi: “ Tarlamda verimin arttirilmasini istiyorum.

2.
Kisgiler: ¢iftci- Komsusu

Durum:

Ciftci ve ailesi ¢ok ¢alismalarina ve ¢ok yorulmalarina ragmen
kaliteli irtin alamamaktadir. Bundan dolay: ¢ok tizgtinlerdir. bir giin
komgusunun tarlasinin yanindan gecerken akilli sulama sistemini
gorir.Hemen komgusundan bilgi almaya gider. Bu sistemin su
tasarrufu sagladigini,iiriinleri kurumaktan,ciirimekten kurtardigini
sensorle ¢calistiginmi 6grenir.

Ikctimle:

Ciftci:Ne yaptiysam kaliteli tirtin yetistiremiyorum. Neden?

3.
Kisiler: Tarim Mudurlagi- giftei

Durum:

Bir antik kentin 6nemli bir yapisinin yakindaki bir tarlanin altinda
oldugu tespit edilir. Kaz1 baskani1 olan arkeolog, topraginin
kamulastirilmasi i¢in tarla sahibini ikna etmeye ¢aligir; ancak bu is
hi¢ de kolay olmayacaktir. Ciftci tek

gecim kapisi olan tarlasini satmak istememektedir.

Ik ciimle:
Ciftgi: “Burasi ata topragimiz. Birkag tag, ¢comlek i¢in birakmayiz .”

4.
Kisiler: Heykeltirag- belediye bagkam

Durum:




Belediye baskani gehre turist cekmek i¢cin muazzam bir heykel
yaptirmaya karar verir. Taninmis bir heykeltiragla anlagilir ve
tcretin bir kismi 6nden 6denir. Ancak belediye bagkani heykeltiragin
tasarimlarim séniik bulur; daha gosterisli, daha biyiik heykel
yapmasini ister. Hayal ettiklerini ballandira ballandira anlatir.
Heykeltiras caligmasina miidahale edilmesine kizar; ayrica baskanin
istedigi “sanattan ve zevkten yoksun

nesneyi” yapmay1 kendisine yakistirmaz; ancak belediyeden aldig1
avans ile borglarini 6demistir ve iade etmesinin imkani yoktur.

Ik ciimle:
Heykeltiras: “Sayin baskan, bir sanat eserini egsiz kilan sanat¢inin
hayal giicudiir.”

4. Ara
Degerlendirm
e; (Deneyimi
Yansitma /

Egitmen “Neler yaptik? Sizce bu ¢alismanin amaci neydi?
Deneyimlerini ve duygularini paylasmak isteyen var mi1?” sorulariyla
katilimcilarin ¢calismaya iligskin gortglerini alir.

Deneyimden

Yeni

Kavramlara)(

Yansitici

Gozlem)

B BOLUMU: | KAVRAMSAL GIRDI; (SOYUT KAVRAMSALLASTIRMA)

5. Isleme:

"Onemli Olan | Egitmen tarimda kiiltiirel teknolojik miras ogelerini ve deZisimini

Nedir?" anlatan videoyu tekrar izletir. Glniimiizde tarimda kulturel
teknolojik miras 6gelerinin gelistirilmesi i¢in AR-GE calismalarinin
oneminden bahseder. Gunlik yasamimiza ne derece etki yaptigini
orneklerle katilimcilara aciklar.

6.Ara Egitmen tarimda kiiltirel teknolojik miras 6gelerinin giiniimizdeki

degerlendirme | degisimi ve glinliikk yasamimizdaki énemi hakkinda giinlik hayattan

(Kavramsal ornekler verir. Egitmen “Sizin hayatinmizla tarimda kiiltiirel teknolojik

Nigkilendirme | miras 6geleri arasinda nasil bir iligki var? “Sorusuyla tartigma

) ortami yaratir ve yeni 6grenilen kavramlar: katilimcilarin tartismada
kullanmasina katki sunar.

7. Uygulama: | Egitmen  katilimcilara simdide”Tarimda  kiiltiirel  teknolojik

“Simdi miras oOgelerimizin gelecekteki degisimi nasil olacaktir?”’diye ortaya

Ne?” Aktif bir soru atar ve tartisma ortami yaratir.Daha sonra ogrencilerden

DENEYIM “Tarimda kultirel teknolojik miras ogelerinin  Gelecege
yolculugu”konulu resim ¢aligmasi1 yapmalarini ister.

8.GENEL Egitmen sonrasinda katilimcilara birer degerlendirme kagidi

DEGERLEND | dagitilarak onlarin goriiglerini ve izlenimlerini bogluklara

IRME; yazmalarini saglar.

Bu ¢alisma sirasinda;
HissettimKii. ..o en e

.....

................................................................................................




.....

....................................................................

.................................................................................................

......

9.GUNLUK Egitmen &grencilerden “Tarimda Kiiltiirel Teknolojik
YASAMLA | Miras Ogelerimizin Ge¢misten giiniimiize aktarimi” konulu
ILISKILENDI | ailesinde veya yakin ¢evresinde bulunan yasli ve geng
RME: (Yeni ciftgilerle réportaj yapmalarini ister.
Kavramdan
yeni
deneyimlere)

(AKTIF
Deneyim)

YARATICI DENEYIMSEL OGRENME DERS PLANI

1.Plan Kiinyesi

Subject: ¢ Caretta Carettalar Guvende”
Tkokul
Target Group:
30 kisi (7-11yas)
Group:
Place: Sinif Ortami
40+40 dakika
Time:
Anlatim Yontemi/Yaratici Deneyimsel Ogrenme
Method: Yontemi/Bulus Yoluyla Ogrenme /Yaratici Drama

S-.

Technique/Technique

Rol oynama, dogaclama, istasyon teknigi




Tools and
equipments:

https!//www.youtube.com/watch?v=pu0C6ttBv_M&t=7s tanit1
m videosu (Tiirkce)
httpsi//wva.Voutube.com/watch?v=5Rmv3nliwCs tanitim
videosu(Ingilizce)

https://www.youtube.com/watch?v=0P811 KDXGDA (Bilim -
Cocuklara Yiiksek Sesle Okunan Kitaplar!)

https:// www.youtube.com/watch?v=X{fZ 5yDBuMg TAMMY
TURTLE sesli kitap

https://www.youtube.com/watch?v=giKOIUW6yD4&t=62s (Ca
retta carettalarin yasayabilecegi sorunlar)

Katilimei sayis1 kadar kalem, beyaz kagitlar ve zarflar ve bir
fener, cocuklar icin caretta caretta maskeleri

Aims:

- Dogal kaynaklar: ve doga glizelliklerinin gelecege
birakabilecegimiz en 6nemli kiiltiirel miras égesi oldugunu
kavrayabilme

-Cevre sorunlarini fark edebilme

Objectives:

o Dogadaki gesitliligin 6nemini fark eder ve koruyucu
tutum sergiler.

o Gelecege birakabilecegimiz en 6nemli kultirel miras
6gemizin temiz bir diinya oldugunu fark eder.

e Dogal kaynaklarimizi ve biyolojik ¢esitliligin korunmasi
gerektigini fark eder.

e Doganin temel bilegenleri olan hava, toprak ve suyun
korunmasi gerektigini ve insanin temel yagsamsal
kaynaklari oldugunun fark eder.

e Cevre sorunlarinin farkina varir.

2.BOLUM SUREC (ISLENIS);

A BOLUMU; DENEYIMSEL GIRDI
1.Hazirhik/Isinma Egitmen katilimcilara daha 6nceden hazirlanmis olan
(SOMUT Yasant) caretta carettalarla ilgili videoyu izletir.

https://www.youtube.com/watch?v=5Rmv3nliwCs.

Katilimcilar videoyu izledikten sonra egitmen her katilimciya
caretta caretta resimlerinden olusan maskeler takar. ‘Her
biriniz caretta carettasiniz ve kumlardan denize kavugsmak igin
sabirsizlaniyorsunuz” der. Hareketli bir miizik acilir ve caretta
carettalar kumlardan denize dogru ylrimeye baglarlar.
Katilimeillar bu slirecte simif icerisinde ylriurler. Miuzik



https://www.youtube.com/watch?v=pu0C6ttBv_M&t=7s
https://www.youtube.com/watch?v=5Rmv3nliwCs
https://www.youtube.com/watch?v=0P8l1KDXGDA
https://www.youtube.com/watch?v=XfZ_5yDBuMg
https://www.youtube.com/watch?v=gjKOIUW6yD4&t=62s
https://www.youtube.com/watch?v=5Rmv3nliwCs

durdukca katilimcilar da durur. Egitmen elindeki feneri hangi
katilimciya tuttuysa o katilimci sunumda izlediklerine goére
caretta carettalarin hatirladigr bir o6zelligini séyler. Bunu
yaparken ctimlesine “Ben”ya da “benim” diye baslar. Ornek:
“Ben denizlerde ylizerim. Ben caretta carettayim. Benim sirtim
kahverengi ve kirmizidir.” Bu stiire¢ lg¢-dort kez tekrarlanir.
Egitmen fenerini her seferinde farkl katilimciya yonlendirmeye
calisir. Tim katilimcilar bitene kadar etkinlik devam eder.

2.Ara degerlendirme(
Deneyimi
Hatirlatma)(
YANSITICI
GOZLEM)

Katilimecilar bu sefer de miuzik egliginde deniz kiyisinda
dolanirlar. Ardindan miizik her durdugunda en yakinlarindaki
carettalarla eg olup el sikigirlar. Her katilime1 karsisindaki
carettanin 6zelliklerini séyler ve cimlelerine “Sen ya da senin”
sozcikleriyle baslar. Ornek: “Sen caretta carettasin,
yumurtalarim gece kuma yerlestirirsin, vb.”

3.CANLANDIRMA (

Katilimecilara

SOMUT YASANTI) | https:/www.youtube.com/watch?v=XfZ 5yDBuMg linkinden
TAMMY TURTLE adli sesli ve goruntiala kitap 1.05 inci
dakikaya kadar izletilir.

“Caretta carettalar yumurtalarindan ¢ikip kolaylikla nasil
denize ulagabilirler?” diye sorar.

Katilimcilar esit gruplara ayrilir.

Egitmen,

1.Grup; Caretta carettalarin yumurtadan ¢iktiklari anda neler
hissettiklerini nasil sorunlar yagsamis olabileceklerini
2.Grup;Caretta caretta carettalarin yuvalarindan denize
ulagsana kadar hangi sorunlari yasadiklarini

3.Grup;Caretta carettalarin denize ulastiktan sonra neler
yagsamis olabilecegini

4. Grup; Zorluklar yasayan caretta carettalara yardimci
olabilmek i¢in ¢6ziim yollarimi distnir. Bulduklari ¢éziim
yollarini canlandirirlar.

Hazirlanmalar1 i¢in oOgrencilere 5 dk siire verilir. Tim
canlandirmalar izlenir. Ve
https://www.youtube.com/watch?v=X{f7Z 5yDBuMg linkinden
hikayenin devam izletilir.

4. Ara Egitmen “Neler yaptik? Sizce bu ¢alismanin amaci neydi?

Degerlendirme; (
Deneyimi Yansitma /
Deneyimden Yeni
Kavramlara)(
Yansitic1 Gozlem)

Deneyimlerini ve duygularini paylagsmak isteyen var mi1?”
sorulariyla katilimcilarin ¢alismaya iligkin gértiglerini alir.
Dogaclamalarinizi yaparken neler hissettiniz. Caretta
carettalarin yasadig en buyiik sorun neydi? Bu soruna baska
bir ¢6ziim 6nerisi bulabilir misin ? Daha farkli neler
yapilabilir? Sorular: yoneltilir.

B BOLUMU: KAVRAMSAL GIRDI; (SOYUT KAVRAMSALLASTIRMA)
5. Isleme: "Onemli Egitmen konuyu
Olan Nedir?" toparlamak ic¢in https!/www.youtube.com/watch?v=0P811KD

XGDA (Bilim - Cocuklara Yiiksek Sesle Okunan Kitaplar!)
linkinden caretta carettalarla ilgili kisa belgeseli izletir.



https://www.youtube.com/watch?v=XfZ_5yDBuMg
https://www.youtube.com/watch?v=XfZ_5yDBuMg
https://www.youtube.com/watch?v=0P8l1KDXGDA
https://www.youtube.com/watch?v=0P8l1KDXGDA

Hemen

ardindan https://www.youtube.com/watch?v=giKOIUW6yD4&
t=62s (Caretta carettalarin yasayabilecegi sorunlar) videosu
izletilir .

6.Ara Izlediginiz videolardan yola ¢ikarak caretta carettalarin ve
degerlendirme(Kavr | diger canlilarin yasadiklar: sorunlar: dogru tespit etmis miyiz?
amsal Peki bizim tespit ettiklerimizden farkl bir sorun var miydi?
Iliskilendirme) Bizler bu sorunlara kars1 bagka hangi 6nlemleri alabiliriz?
7. Uygulama: “Simdi | Katilimcilara, caretta carettalar: tanitmak ve onlar1 korumak
Ne?” Aktif i¢in neler yapilabilecegine yonelik ailelerine bilgilendirici bir
DENEYIM mektup yazacaklari soylenir. Mektuplarini tamamladiktan
sonra goniillii olan égrencilere mektuplar okutulur.
8.GENEL . Egitmen sonrasinda katilimcilara birer degerlendirme kagidi
DEGERLENDIRME; | dagitilarak onlarin goriiglerini ve izlenimlerini bogluklara
yazmalarini saglar.
Bu ¢aligsma sirasinda;
HissettimKii . oueniniiiiii e
Ogrendim ki;
Fark ettim ki;
Bence su da olmaliydi;
9.GUNLUK Katilimcilara performans gorevi olarak caretta carettalar gibi
YASAMLA nesli tiikkenmekte olan ve koruma altina alan canlilarin bir
ILISKILENDIRME: | listesini yapmalari istenir.

(Yeni Kavramdan
yeni _deneyirnlere)(
AKTIF Deneyim)



https://www.youtube.com/watch?v=gjKOIUW6yD4&t=62s
https://www.youtube.com/watch?v=gjKOIUW6yD4&t=62s




Ortaogretim Okullar icin
Oturum Plani

YARATICI DENEYIMSEL OGRENME DERS PLANI

1.Plan Kiinyesi

Konu: SOMUT KULTUREL MIRAS

Hedef Grup Ortaokul

Grup: | .. kisi (..... kiz .....erkek) (10-14 yasg)

Mekan: Antik Kent/miize veya sinif ortami

Stire: 120 dk

Yontem: Yaratic1 Deneyimsel Ogrenme Yéntemi ,Gezi gozlem Yontemi

Teknik/Teknikler: | Rol oynama, dogaclama,Sergilem teknigi

Arac¢-Gereg: Kagit kalem ,karton ,til ,kumas parcalari, Fotograf ¢ekmek i¢in
kamera telefon.

Hedef(amac) Somut kiiltiirel miras égelerini tanimak ve korumak

Kazanim: Kiultirel miras nedir?

Somut kiltiirel miras nelerdir?

2.BOLUM SUREC (ISLENIS);

A BOLUMU;

DENEYIMSEL GIRDI

1.Hazirlik/Isinma (SOMUT
Yasant1)

Egitmen tarafindan o6grenciler c¢embere davet
edilir.”heykel “oyunu oynanacag soylenir.Oyun
hakkinda kisa bir agiklama yapilir.Once miizik acilir
ve bu miizik egliginde serbest devinimlerle dans




edilmeye baglanir,miizik durdugu an heykel
olurlar.Heykeller duruma gore tlzgiin,mutlu.neseli
gibi duygu durumlari da verir.10 dakika bu etkinlige
devam edilir.

2.Ara Degerlendirme(
Deneyimi Hatlylatma)(
YANSITICI GOZLEM)

Etkinlikleri agikladigimizda ne hissettiniz?
Heykelleri olusturuken belli bir diistinceniz var
miydi?

Bu etkinlikleri yapma amacimiz ne olabilir?

Oyun esnasinda yaptigimiz etkinliklerle hangi sonuca
ulasabiliriz?

Neler yagandi? Siz ne yaptiniz?

3.CANLANDIRMA ( SOMUT
YASANTI)

Egitmenle birlikte grup antik kent/miize i¢cinde veya
sanal ortamda bir gezinti yapar.Katilimcilar burada
gordiklerini kisaca not alir.Daha sonra egitmen
ortaya bir karton getirir ve katilimcilardan
gordiiklerini  buraya yazmalarini ister.Beraber
buradaki yasam ile ilgili veriler elde edilmeye
calisgihr.Katilimcilar egitmenin yonlendirmesi ile 3
gruba ayrilir.Egitmen gruplara dogaclamalar igin
yonergeler verir.

Birinci grup:Antik kentte/miizede bulunan eserler ile
ilgili bir turizm reklami dogaclar.

Ikinci grup:Gézlemlediklerinden Antik Kent/Miize
tanitim filmi dogaclar.

Uctincii grup:Tarihi ve kiiltiirel varhiklarin korunmasi
ile 1lgili bir kamu spotu dogaclar.

Gruplara yeterli siire verilerek canlandirma yapmalar:
istenir.

4. Ara Degerlendirme; (
Deneyimi Yansitma /
Deneyimden Yeni
Kavramlara)( Yansitict
Gozlem)

Tim gruplarin dogaglamalari bittikten sonra egitmen
asagidaki sorular: sorar:

Yaptigimiz canlandirmalarimiz, konustuklarimiz
bize ne anlatiyor?

Bu ¢alismalarimiz sonucu hangi ¢ikarimlara
variyoruz?

Bu konu giinlik yagamimizda karsimiza ¢ikiyor mu?
Kiltiirel miras varhiklarimizi korumak i¢in neler
yapabiliriz?

Gecmisten gelecege nasil bir degisiklik gozlemlediniz?

B BOLUMU:

KAVRAMSAL GIRDI; (SOYUT
KAVRAMSALLASTIRMA)

5. Isleme: "Onemli Olan
Nedir?"

Somut kiltir miras varliklarimiz nelerdir?Konu ile
ilgili egitmen tarafindan kisa bir bilgi verilir.Ge¢gmiste
yagsayan insanlarla simdiki yasantilararasinda bag
kurularak degigiklikler veya aynmi olan geyler
konugulur.Eski uygarliklarin insanlara 1g1k tuttugu ve
yasanan degigsimler  {izerine etkisi oldugu
konusulur.Toplumlarin bu kiltirlere olan meraki ve
bunlarin korunmasinin gerektigi tizerine konusularak
,bu kiiltiirel varliklarin nasil korunmasi gerektirdigi
ile ilgili tartigihr.Katilimcilar {zerinde merak
olusturulup motive edilerek toplumlarin yasam




sekilleri 1ile bu gekilde Dbilgi edinebilecekleri
farkindalig1 olusturulur.

6.Ara
degerlendirme(Kavramsal
Nligkilendirme)

Yaptigimiz bu etkinlikler kiiltiirel miras varliklarinin
korunmasinda etkili mi?

Canlandirmalar1 yaparken eski uygarhiklarin yagsam
sekillerini hissettiniz mi?

Siz o devirde yasayan (canli cansiz ) bir varlik
olsaydiniz ne olurdunuz?

7. Uygulama: “Simdi
Ne?” Aktif DENEYIM

Egitmen katilimcilardan bélgedeki kiiltiirel yapilarin
arastirilmasini ve yapiyla ilgili fotograf gértintiilerinin
sinifa getirilmesini ister.Katilimcilar 4 veya 6 kisilik
gruplar olusturur.Her bir grup fotograflar ile kolaj
calismasi yapar ve ¢alismalar: sinifta sunar.

8.GENEL
DEGERLENDIRME;

Grup ¢cember olur. Lider “Buglin yaptiklarimizla ilgili
konugalim” der ve gruba “Sizin duygu durumunuz
nedir, neler fark ettiniz?” Sorularinm yoneltir.
Katilimcilara kagitlar dagitilir ve 6grendiklerini aktif
olarak kullanarak gelecek nesillere bir not
birakmalari istenir.Not kagitlar: bir kutuda toplanir
ve okunur.

Q.GﬁNLUK YASAMLA
ILISKILENDIRME: (Yeni
Kavramdan yeni
deneyimlere)( AKTIF
Deneyim)

Katilimcilar daha 6nceki adimda yaptig: arastirma
verileri ile bélgesinde bulunan bir kiiltiirel yapinin
tanmitimi i¢in tanitim afigi hazirlar.Olusturulan afigler
sergilenir.

YARATICI DENEYIMSEL OGRENME DERS PLANI FORMATI

1.Plan Kiinyesi

Konu: Miizeler, miize gesitleri ve kiiltiirii aktarmadaki roli
Hedef Grup Ortaokul

Grup: ... kisi (10-14 yas)

Mekan: Miize veya Sinif Ortami

Stiire: 40+40+40

Yontem: Yaratic1 Deneyimsel Ogrenme Yontemi

Teknik/Teknikler: | Rol oynama, dogaclama,

Arac-Gereg!

Kil,sapka,gozliik,

Hedef(amac)

Doénem insanlarinin yasayis bicimlerini anlatan bir miizenin;
icersinde yasanilan zaman, tarih, kisiler, esyalar mekanlar ile
birlikte bir biitiin oldugunun bilincini uyandirmak. Boylece
“tarihsel zaman
Kiltirel miras 6gelerini tanima ve korunmasi ile ilgili bilgi
edinme.

»” <

a dair farkindalik olusturmak.




Kazanim: 1.1 Kendine ait nesnelerden basit bir miize kurar.

6grenir.

degerlendirir.

1.2 Olaylar1 biitiin boyutlari ile diigsinmeyi ve degerlendirmeyi

1.3 Miizeleri tiirlerine gore siniflandirir.

1.4Grup tuyeleri ile uyum iginde ¢aligir.

1.5Gec¢mis, bugiin ve gelecek arasinda iligki kurar.
1.6Calisma siirecini kendisine kazandirdiklar: a¢isindan

2.BOLUM SUREC (ISLENIS);

A BOLUMU;

DENEYIMSEL GIRDI

1.Hazirlik/Isinma (SOMUT
Yasant1)

Egitmen katilimcilar1 cagirir, ortada bir cember
olusturmalar1 istenir.(Katilimcilarin  birbirlerini
tanimadiklar: kabul edilir.)Herkesin tek tek adini
sOoylemeleri istenir.Daha sonra her katilimci kendi
isminin bas harfine uygun mizede sergilenen
esyalardan birini soyler ve aym harflerle grup
olusturur. Ismindeki harfi 1ile 1ilgili esya
bulamayanlar ayri bir grup olusturur.Sizin
buldugunuz trtnler nerelerde hangi béliimlerde
sergilenebilir ? diyerek anlatmalar1 istenir.Bu
sekilde grup iletisimi devam eder.

2.Ara Degerlendirme( Deneyimi
Hqtlrlatma)( YANSITICI
GOZLEM)

Etkinlikleri agikladigimizda ne hissettiniz?
Gruplandirma yapilirken belli bir diistinceniz var
miydi?

Bu etkinlikleri yapma amacimiz ne olabilir?
Oyun esnasinda yaptigimiz etkinliklerle hangi
sonuca ulasgabiliriz?

3.CANLANDIRMA ( SOMUT
YASANTI)

"Katilimeilar iki gruba ayrilir ve gruplar
eslestirilir.Egitmen her katilimciya yanindaki
katilimei ile birlikte bir oyun oynayacaklarini soyler.
Birinci grup  heykeltirag, ikinci grup ise
heykeltirasin malzemeleri olacaktir.Birinci
grup,ikinci gruba istedikleri sekilleri vererek onlari
birer heykel haline getirecektir. Heykel -
heykeltiras oyunu i¢in kisa bir slire taninir ve siire
sonunda her katillme1  kendi  heykellerini
sekillendir. Sekil verilen heykeller “donuk imge”
teknigini kullanarak hareketsiz kalirlar. Donuk
imge; drama sirasinda katilimcilarin hareketsiz
kalarak donuk bir fotograf
olusturmasidir.Katilimcilar sirasiyla heykellerini
yaparlar. Her katilimc1 diger katilimcilarin
heykelleri hakkinda yorum yapar, sorular sorar ve
boylece miizede biyik bir heykel sergisi acgilmig
olur.Katilimcilar dilerlerse bu heykelleri giydirir,
peruk, sapka, gozlik gibi ek malzeme kullanarak
fotograflarlar."

4. Ara Degerlendirme; (
Deneyimi Yansitma /

Tim gruplarin dogaglamalar: bittikten sonra genel
olarak asagidaki sorular1 sorabilirsiniz.




Deneyimden Yeni Kavramlara)(
Yansitic1 Gézlem)

Olusturdugun heykel sende nasil bir duygu
olusturdu?

Yaptigimiz canlandirmalarimiz, bize ne anlatiyor?
Bu ¢alismalarimiz sonucu hangi ¢ikarimlara
variyoruz?

Kiltirel miras varliklarimizi korumak ig¢in neler
yapabiliriz?

Gegmisgten gelecege nasil bir degisiklik
gozlemlediniz?

B BOLUMU:

KAVRAMSAL GIRDI; (SOYUT
KAVRAMSALLASTIRMA)

5. Isleme: "Onemli Olan Nedir?"

Egitmen kisaca miize nedir, mize c¢esitleri
nelerdir,miizelerin ge¢mis dénemlerden giintimiize
kiultiri aktarmadaki rolii nedir?gibi sorularin
cevaplarimi aciklar. Miizeler, toplumu egitmek ve
hizmet etmek i¢in kalici kurumlardir. Bu kurumlar
cok egiticidir. Birgok cesit miize vardir. Bir miize
herhangi bir konu tizerine kurulmus olabilir.
Bolgeniz bir savasg, bir tarimsal Urin, etnik grup,
mizik tird veya endiistri veya belirli bir tarihi
olayla tinli ise, bu konulardan herhangi birinde bir
miize bulabilir veya ziyaret ederek miizecilige
baglayabilirsiniz. Mizeler, c¢esitli gruplar ve
kiltirler igin 6grenme ortami1 saglar. Ortak
mirasimizin daha iyi anlagilmasini tegsvik ederler ve
diyalogu, meraki ve kendini yansitmayi tesvik eder.
Dahasi, gelecek nesillerin ge¢cmislerini anlamalarina
ve onlardan 6ncekilerin bagarilarini fark etmelerine
yardimc1 olurlar gibi agiklamalar yapilir kisa bir
bilgi verilir.

6.Ara degerlendirme(Kavramsal
Iliskilendirme)

Yaptigimiz bu etkinliklerle miizelerin kiltira
aktarmadaki roliini kavradiniz mi?
Canladirmalar1 yaparken o insanlarin yagam
sekillerini digiindiintiz ma?

Muze cesitleri konusunda farkindalik olustu mu?

7. Uygulama: “Simdi Ne?” Aktif
DENEYIM

Katilimecilar, olduklari donuk imge hangisi ise bu
goruntiuy kil ile olusturur.Olusturulan eserler sinif
sergisiyle sergilenir.

8.GENEL DEGERLENDIRME;

Grup ¢ember olur.Egitmen “bugiin yaptiklarimizla
ilgili  konusalim “der ve gruba “siz neler

hissettiniz,neler fark ettiniz?”’sorularini yoneltir.

9.GUNLUK YASAMLA
ILISKILENDIRME: (Yeni
Kavramdan yeni deneyimlere)(
AKTIF Deneyim)

Ulkemizde ve diinyada bulunan miizeler ile ilgili
bir arastirma yaptirilir.Katilimcilardan 4 er kisilik
gruplar olusturularak bu ¢alismalariyla ilgili bir
siif panosu olusturulmasi istenir.




YARATICI DENEYIMSEL DERS PLANI

1.Plan Kiinyesi

Konu: UNESCO ve Kiltiirel Miras
Hedef Grup Ortaokul
Grup: | kisi ....kiz...... erkek
Mekéan: Sinif ortami, acik hava

Stre: 40 +40 dakika

Yoéntem:
Yaratict Deneyimsel Ogrenme Yontemi/Bulus Yoluyla Ogrenme

Teknik/Teknikle
I Rol oynama, dogac¢lama,




Konu:

UNESCO ve Kulturel Miras

Hedef Grup Ortaokul
Grup: | L kisi ... kiz...... erkek
Mekan: Sinif ortami, acik hava
Stire: 40 +40 dakika
Arac¢-Gereg: Renkli fon kartonlar, boya kalemleri,makas ve yapistirici
https//www.youtube.com/watch?v=I0zxUVCCSug
https//'www.youtube.com/watch?v=Xjzrc4UIKF8
https//www.youtube.com/watch?v=D-
X1PEKINBGY&Iist=PL nZWwXjJRhvDorr8zGcEiBIRZApBafDn&in
dex=1
Hedef(amacg) UNESCO ile tanistirmak ve UNESCO'nun kiiltiirel miras
calismalar: hakkinda bilgi sahibi olmaktir.
Kazamm: > UNESCO tanimini yapabilecek,

» UNESCO'nun kiltiirel mirasin korunmasina yonelik
calismalarindan haberdar olur

» Diinya Kiltlir Miras1 Listesini tanir.

» Diinya Kiltir Miras1 Listesi'nin hangi amacla
olusturuldugunu kavrayabilecektir.

> Kendi tlkesindeki kiiltirel miras listesinde yer alan
eserleri taniyabilecektir,

» Diger ulkelerde bulunan diinya kiltiir miras:
listesindeki eserleri taniyabilecektir.

> Kiltirel mirasi koruma listesinde yer alan tiim
eserlerin korunmasinda goniillii olacaktir.

> Kilturel mirasin sadece yerel degil evrensel bir miras
oldugunu fark edebilecektir.

» Ulusoétesi diizeyde kiiltiirel mirasin korunmasi
cabalarina katilmak i¢in goniilli olacaktir.

2.BOLUM SUREC (ISLENIS);

| ABOLUMU;

| DENEYIMSEL GIRDI



https://www.youtube.com/watch?v=lOzxUVCCSug
https://www.youtube.com/watch?v=Xjzrc4UIKF8
https://www.youtube.com/watch?v=D-X1PkINBGY&list=PL_nZWwXjJRhvDorr8zGcEiB9RZApBafDn&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=D-X1PkINBGY&list=PL_nZWwXjJRhvDorr8zGcEiB9RZApBafDn&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=D-X1PkINBGY&list=PL_nZWwXjJRhvDorr8zGcEiB9RZApBafDn&index=1

1.Hazirhik/Isinma
(SOMUT Yagant1)

Egitmen yasadig1 bélgedeki somut kiltiirel miras égelerini
daha 6nce hazirladig1 A5 boyutundaki fotograflarla anlatir ve
grubun ¢ember olusturmasini ister.Egitmen anlatim yaptigi
fotograflari ne oldugunu séylemeden katilimcilarin sirtina bir
bant yardimai ile tutturur ve alkigla ritim tutar.Katilimcilar
ritme uygun bi¢cimde mekanda yurir ve alkis kesilince oldugu
yerde durup en yakinindaki kigiyle eslesir.Katilimcilar eginin
sirtindaki eseri veya nesneyi canlandirma ile anlatmaya
caligir ve es sirtindaki nesne veya eser i¢in tahminde
bulunur.Tahmin yapan katilimcilar buldum der ve oyundan
cikip bekler.Egitmen tekrar ritim tutar ve tekrar eslesmeler
olur.Tiim katilimcilar tahmin edene kadar (1 katilime1 kalana
kadar)oyun devam eder.En son katilimcilar tekrar cember
olusturur ve tahminini séyleyerek sirtindaki fotografa bakar.
Egitmen tekrar fotograflar: karigsik bicimde katilimcilarin
sirtina bant yardimi ile yapigtirir. Egitmen birazdan
birbirlerinden bu fotograflar1 alarak fotograftaki nesne ve
eserlerden koleksiyon olusturacaklarini, en ¢ok nesne ve eser
toplayanin koleksiyonun en zengin olacagin séyler.Egitmenin
yonergesiyle beraber arkadaslarinin arkasindaki fotograflar
almaya caligirlar.

Kendi fotografini korumak i¢in tutmak yasaktir. Oyunun
sonunda en ¢ok fotograf toplayan kisi birinci segilir ve
alkiglarla kutlanir. Egitmen katilimcilardan topladiklar:
fotograftaki nesne ve eser isimlerini séylemelerini ister.

2.Ara degerlendirme
(Deneyimi
Hatirlatma)(
YANSITICI
GOZLEM)

Egitmen katilimcilarin tekrar cember olusturarak bir 6nceki
etkinlikteki duygu ve diisincelerini alir.Egitmen katilimcilara
su sorular1 yoneltir:

-Somut Kiltturel Miras 6gelerimizden nesnenin veya eserin
yerine gectiginde neler hissettiniz?

-En zor anlattiginiz eser veya nesne neydi?En kolay
anlatiginiz eser veya nesne neydi ?

-Su an bu eser ve nesneler hakkinda ne hissediyorsunuz?
-Somut Kiiltiirel Miras 6gelerimizden hangilerini gérdintiz?
-Yakin ¢evremizde 6grendigimiz Somut Kiltiirel Miras
ogelerimizden hangileri var?Guntimiizde hangileri degisime
ugradi?

3.CANLANDIRMA (
SOMUT YASANTTI)

Egitmen katilimcilar1 3 gruba ayirir. “Peki, bu eserleri nasil
koruyabilecegiz? Biraz 6nce

cesitli kiltiirel eserleri canlandirdiniz. Simdi yeni bir etkinlige
geciyoruz. Sizler bu eserlere

hayran kalmig kigilersiniz. O kadar begendiniz ki onlarin
bagka insanlar tarafindan da

gorulmesini, gelecege taginmasin istiyorsunuz. Bu eserlerin
zarar gérmeden korunmasini,

saklanmasini, gelecek  kusaklara  ulagsmasini
saglayabilirsiniz bunu tartigin. Sonra da bu

soruna buldugunuz ¢6zimi bir canlandirma ile bizlere
sergileyin.”

Gruplarin canlandirmalari izlenir.

nasil

4. Ara Degerlendirme;
(Deneyimi Yansitma

Egitmen:




/ Deneyimden Yeni
Kavramlara)(
Yansitict Gozlem)

-’Kiltirel eserlerin korunmasaydi simdi bu eserlere sahip
olamayacaktik.” der.Katilimcilardan bu eserleri koruyan ve
katki sunan insanlar i¢in tesekkiir mektubu yazmalarin
ister.

B BOLUMU:

KAVRAMSAL GIRDI; (SOYUT KAVRAMSALLASTIRMA)

5. Isleme: "Onemli
Olan Nedir?"

Egitmen katilimcilara UNESCO nun kurulus amaci ve ne 1gler
yaptigi ile ilgili bilgi verdikten sonra UNESCO kiiltiirel miras
varliklarimiz ile 1lgili kisa bir animasyon film 1zletir.
https//www.youtube.com/watch?v=D-

X1PkINBGY&list=PL _nZWwXjJRhvDorr8zGceEiBIRZApBafD
n&index=1

UNESCO korumasi altindaki diinyadaki kiiltiirel miras
varliklar: videolarla tanitir.
https//www.youtube.com/watch?v=10zxUVCCSug
https//www.youtube.com/watch ?2v=Xjzrc4UIKF8

6.Ara
degerlendirme(Kavra
msal Iligkilendirme)

Egitmen katilimcilara sorular yonelterek konuyu
derinlegtirir.

-Bizler Unesco’ya yardimeci olabilmek i¢in neler yapabiliriz?
Bireysel olarak yapacaklarimiz neler olabilir? Toplum olarak
neler yapabiliriz?

7. Uygulama: “Simdi
Ne?” Aktif
DENEYIM

Katilimecilar ti¢ gruba ayrilir.Unesco tarafindan koruma altina
alinan en yakindaki kiultiirel bir eser incelenir.Daha sonra
katilimcilara renkli fon kartonlar, boya kalemleri,makas ve
yapistiricl verilir. Birinci grup bu eser i¢in bir afis tasarlar.
Ikinci grup eserin internet sitesi icin bir tanitim yazis1 hazirlar.
Uclincii grup eser icin bir el brogiirii tasarlar.

8.GENEL
DEGERLENDIRME;

Egitmen sonrasinda katilimcilara birer degerlendirme kagidi
dagitilarak onlarin gériislerini ve izlenimlerini bogluklara
yazmalarini saglar.

Bu ¢aligma sirasinda;
HissettimKis. ..o e

.................................................................................
.................................................................................
....................................................................................

9.GUNLUK
YASAMLA
ILISKILENDIRME:
(Yeni Kavramdan

yeni deneyimlere)(
AKTIF Deneyim)

Egitmen tlkesinde ve diinyada Unesco tarafindan koruma
altina alinmig iki kiiltlrel eser belirler ve katilimcilarla sanal
tur gercgeklegtirir.



https://www.youtube.com/watch?v=D-X1PkINBGY&list=PL_nZWwXjJRhvDorr8zGcEiB9RZApBafDn&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=D-X1PkINBGY&list=PL_nZWwXjJRhvDorr8zGcEiB9RZApBafDn&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=D-X1PkINBGY&list=PL_nZWwXjJRhvDorr8zGcEiB9RZApBafDn&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=lOzxUVCCSug
https://www.youtube.com/watch?v=Xjzrc4UIKF8

YARATICI DENEYIMSEL OGRENME DERS PLANI

1.Plan Kiinyesi

Konu: Kiltiirel Miras ve Sanat

Hedef Grup Tlkokul

Grup: 25 kisi (13 kiz 12 erkek) (10-14 yas)

Mekan:
Sinif Ortami

Stre: 40+40 dakika

Yontem: Anlatim Yontemi/Yaratict Deneyimsel Ogrenme Yontemi/Bulus
Yoluyla Ogrenme /Yaratici Drama

Teknik/Teknikler: | Rol oynama, dogacglama, anlatim

Arac-Gerec:
Cesitli gorseller ,Sinif icindeki bir takim arac gerecler,(
canlandirma ve dogaclama icin) egitmenin hazirladigi gorsel
kartlar
-Video: https://youtu.be/D-X1PKINBGY
-Ek 2 Halk oyunlarimin Kiltiiriimiizdeki Onemi (Kisaltilmisg
olarak) (https://kulturelbellek.com/halk-oyunlarinin-
kulturumuzdeki-yeri-ve-onemi/ )
-https://www.youtube.com/watch?v=anQ5U7B-pes(Secilen miizik-
farkl kiiltiir miizikleri olabilir)

Hedef(amac) -Kiltirel Mirasimiz olan performans sanatlarini tanimalarini
saglamak
-Performans sanatlarinin evrensel kiiltiir miras 6gelerinin bir
parcasi oldugunu anlatma ve korumaya yonelik bilin¢ olugturmak

Kazanim: -Performans sanatlarin bilir.
-Performans sanatlarinin yerel ve kiltiurel miras 6geleri arasinda
yer aldigini fark eder.
-Kiiltiira yerel ve ulus 6tesi boyutta korunmasi gerektiginin
farkina varir.
-Grup Uyeleri ile uyum i¢inde ¢aligir..
-Canlandirma yoluyla kiiltiirel mirasin degeri olan performans
sanatlar1 hakkinda duygu ve diistincelerini ifade eder.
-Gecmis, bugiin ve gelecek arasinda iligki kurar.
-Objelerden yola ¢ikarak yasadigi kentin kiiltiirel degerlerini
6grenir.
-Calisma strecini kendisine kazandirdiklar: acisindan
degerlendirir.

2.BOLUM SUREC (ISLENIS);



https://kulturelbellek.com/halk-oyunlarinin-kulturumuzdeki-yeri-ve-onemi/
https://kulturelbellek.com/halk-oyunlarinin-kulturumuzdeki-yeri-ve-onemi/

A BOLUMU;

DENEYIMSEL GIRDI

1.Hazirhik/Isinma
(SOMUT Yasant1)

Ogrencilerin birbirini gérebilecegi sekilde cember
olusturulmasi saglanir.katilimcilarin birbirlerini tanimalari
i¢in ritmik hareketle kendi isimlerini s6ylemeleri istenir.
Ikinei katihmer 1. Katilimeinin ritmik hareketiyle ismini
soyleyip hemen ardindan kendi ismini kendi ritmik
hareketiyle soéyler ,3. Katilimci, 1. Ve 2. Katilimcinin ritmik
hareketini yaparak onlarin isimlerini séyler, hemen ardindan
kendi ritmik hareketiyle

ismini séyler. Bu tanigsma bu sirayla devam eder .Ortaya
ritmik hareketler zinciri ¢ikar.

Katilimcilarin kendi aralarinda 6 sarli grup olmalar: istenir.
Hatirladiklar: 10 kisinin ismiyle birlikte ritmik hareketlerini
kendilerinin belirleyecegi bir siraya gére(alfabetik sira
olabilir) gruplariyla topluca sergilemeleri saglanir. Bu
hareketler ard arda ritmik hareketlerle yapilir.

Ritmik hareketini ve
ismini soyleri2.Ara

Egitmen gruplara su sorulari yoneltir;
-Neden o kigilerin isimlerini ve ritmik hareketlerini sectiniz?

degerlendirme( -Grupta ritmik hareketleri topluca yaparken ne hissettiniz?
Deneyimi -Zorlandiginiz ritmik hareket oldu mu?

Hatirlatma)(

YANSITICI

GOZLEM)

3.CANLANDIRMA ( Egitmen katilimcilara sorarak en gok begenilen ritmik
SOMUT YASANTI) hareketleri ve ait olduklari isimleri tahtaya

yazar.katilimcilar tekrar genis bir cember olusturur.
Katilimcilarin da énceden bildigi ,duydugu secilmis olan bir
mizik egliginde
(https://www.youtube.com/watch?v=anQ5U7B-pes) (Miizikler
farkl kiiltiiriin miizikleri olabilir.)yukarida begenilen ritmik
hareketleri topluca seri olarak yapmalar: saglanir.

Egitmen ,6nceden hazirlanmig halk oyunlar:1 konularini
cagristiran tek karthik gorselleri 5er kigilik gruplara birer
gorsel verir(érnek: ayciceginin giinese yénelmesi, bir bugday
hasadinin yapilmasi,bir diigiin , bir kavga vb.) Bu
kartlardaki gorsellere bir hikaye yazmalar: ve anlatmalar:
istenir. Her grup ayni zamanda kendi yazdig: hikayeye iligkin
ritmik hareket olusturmalar: istenir. Fakat her grup ritmik
hareketini hemen sergilemeyecektir . Bir siire kendilerinde
sakl kalacaktir.

Gruplar hikayelerini anlattiktan sonra ,gruplardan kendi
hikayelerinin diginda bir hikayeyi se¢meleri istenir.Hangi
hikaye sec¢ilmigse ,0 hikayenin ayni zamanda kendi istedikleri
ritmik hareketi uydurmalar: istenir.Her grup boyle devam
ettikten sonra segilmis ritmik hareket sergilemesi biter.
Simdi de hikayenin gergek sahipleri ger¢ek olan kendi ritmik
hareketlerini sergilerler.Gruplar, diger gruplarin kendi
hikayeleri i¢in dogagladiklar: ritmik hareketlerle gercek olan
kendi ritmik hareketlerini karsilastirirlar.Benzerlik ve
farklhiliklar tizerinde yorum yaparlar. Bu grubun sergilemis
oldugu anlatim seklini ( ritmik Hareketleri) degerlendirir.(



https://www.youtube.com/watch?v=anQ5U7B-pes

Bu bir dogaglama canlandirma ve ritmik hareket gerektirdigi
icim anlik bir hareket olacaktir. Katilimcinin hayal giict ve
iiretimi ile ilgilidir)

(Ek 1 : Ritmik hareketlerle ilgili gorseller)

Ir 4. Ara
Degerlendirme; (
Deneyimi Yansitma /
Deneyimden Yeni

Egitmen katilimcalara sorar:

-Bu yaptigimiz performanslar size neyi anlatti?

- Bu ¢alismanin amaci neydi?

-Duygularinmi ve diisiincelerini paylagsmak isteyen var mi?

Kavramlara)(
Yansitic1 Gézlem)
B BOLUMU: KAVRAMSAL GIRDL (SOYUT KAVRAMSALLASTIRMA)
5. Isleme: "Onemli Egitmen halk oyunlarinin kiltiirel mirasimizin bir 6gesi
Olan Nedir?" oldugunu agiklar.Halk oyunlarinin yaptigimiz ritmik
hareketlerin birlesmesinden olustugunu aciklar.Mutlaka
her ritmik hareketin bir anlaminin oldugunu ve bir anlam
biitiinliigi i¢cinde sergilendigini agiklar. Ge¢gmige ait
yasantilarimizdan da 6rnekler verdigini anlatar.
Egitmen performans sanatlarinin bizlere katkisini anlatan bir
video izletir.
(https://youtu.be/D-X1PkINBGY)
6.Ara Egitmen,”halk oyunlarinin evrensel kultir ve
degerlendirme(Kavra | yerel kiiltiiriimiizii yasatmanin yaninda bize kattig1
msal Iligkilendirme) toplumsal deger ne olabilir?”’diye soru yoOnelterek

katilimcilarin tartismada kullanmasina katki sunar.Yazili
kaynaktan kisaca bilgi verilir.

(Ek2kaynak:https:/kulturelbellek.com/halk-oyunlarinin-
kulturumuzdeki-yeri-ve-onemi/

7. Uygulama: “Simdi
Ne?” Aktif DENEYIM

Egitmen katilimcilara Halk oyunlarinin gelecekte degisime
ugramasi olumlu mu?- olumsuz mu olur? Diyerek bir ¢calisma
ortami yaratir.Performans sanatlarindan halk
oyununu kiltirinin korunmasi ile ilgili bir resim
calismasini yapmalari istenir.

8.GENEL
DEGERLENDIRME;

Egitmen sonrasinda katilimcilara birer degerlendirme kagida
dagitilarak onlarin gériiglerini ve izlenimlerini bogluklara
yazmalarini saglar.

Bu ¢aligsma sirasinda;
HissettimKis..ouen e

.................................................................................
....................................................................................

................



https://kulturelbellek.com/halk-oyunlarinin-kulturumuzdeki-yeri-ve-onemi/
https://kulturelbellek.com/halk-oyunlarinin-kulturumuzdeki-yeri-ve-onemi/

9.GUNLUK
YASAMLA
ILISKILENDIRME:
(Yeni Kavramdan

yeni _deneyimlere)(
AKTIF Deneyim)

Egitmen,katilimcilardan yagh ebeveynleriyle yorenin halk
oyunu hikayelerinden birini 6grenip réportaj yapmalari
istenir .(Ulus 6tesi herhangi bir 6ykii de olabilir.

YARATICI DENEYIMSEL OGRENME DERS PLANI FORMATI

1.Plan Kiinyesi

Konu:

Somut ve Somut Olmayan Teknolojik MIRAS

Hedef Grup

Ortaokul

Grup:

29 kigi (12 kiz 17 erkek) (7-11 yas)

Mekan:

Sinif Ortami

Sure:

40+40 dakika

Yontem:

Anlatim Yéntemi/Yaratict Deneyimsel Ogrenme Yontemi/Bulus
Yoluyla Ogrenme /Yaratici Drama

Teknik/Teknikler:

Rol oynama, dogaclama, Web 2.0 (gdrive,
https://learningapps.org/)

Arac-Gerec:

Etkilesimli Tahta,

https://learningapps.org/display?v=piuavrxyt22,
https://docs.google.com/presentation/d/IKHHJvL8FdpYvCy-

MOZCaHBNBiyL.n7tEJhZ6QOKg6wyl/edit?usp=sharing

Hedef(amac)

Kiltiir 6gelerinin gegmisten bugiline degiserek taginmasini fark
etmek ve bilin¢ olugturmak.

Kazanim:

Teknolojik miras kavramini bilir

Teknolojik miras 6gelerinin neler oldugunu 6rneklerle agiklar.
Gegmisten giinimiize teknolojik gelismeleri agiklar

Dijital kiltiirel miras 6gelerinin gegmisten gliniimiize gelisimini
orneklerle aciklar.

Kiltiirel Miras aktariminda bilgi iletisim teknolojilerinin roltini
orneklerle aciklar.

2.BOLUM SUREC (ISLENIS);

A BOLUMU; DENEYIMSEL GIRDI
1.Hazirhik/Isinma 1.Etkinlik
(SOMUT Yasant1)

Ogretmen derste somut ve somut olmayan teknolojik miras
konusuyla ilgili daha énce hazirladigi eslestirme oyununu
oynamalari i¢in etkilesimli tahtada oyunu acar. Ogrencilerden
bu oyunu oynarken somut ve somut olmayan teknolojik miras
gorsellerini segmeleri istenir.Bu oyun ile 6grencilerin
dikkatleri ¢ekilmig,ayn1 zamanda hazir bulunugluk diizeyi
oleulir.Aciklama ve dogru cevaplar: verilmeden ikinci
etkinlige gecirilir.

https://learningapps.org/display?v=piuavrxyt22



https://learningapps.org/display?v=piuavrxyt22
https://docs.google.com/presentation/d/1KHHJvL8FdpYvCy-MOZCaHBNBiyLn7tEJhZ6QOKg6wyI/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1KHHJvL8FdpYvCy-MOZCaHBNBiyLn7tEJhZ6QOKg6wyI/edit?usp=sharing
https://learningapps.org/display?v=piuavrxyt22

2.Etkinlik

Ogretmen somut ve somut olmayan teknolojik
miras konusuyla ilgili daha 6nce hazirladigi sunuyu izletir.

https://docs.google.com/presentation/d/1IKHHJvL8FdpYvCy-
MOZCaHBNBiyLn7tEJhZ6Q0Kg6wyl/edit?usp=sharing

Sunudaki gorseller ve videolar ile gerekli aciklamalar: yapar.
Bu somut ve somut olmayan teknolojik miras

gorsellerini goriip gérmedikleri sorulur. Bilgi sahibi olmalar:
saglanir.

Egitmen daha sonra katilimcilari bir cemberde toplar.Daha
once eslestirme oyunu i¢in hazirladig1 gorselleri karisik olarak
ortaya koyar her katilimei bir gérsel alarak sinifta miizik
esliginde yliriimeye baglar.Egitmeninin komutuyla durur ve
gorselindeki eslestirmeyi arayip bulur.Oyun her katilime:
gorselindeki eslestirmeyi bulana kadar devam eder.

2.Ara degerlendirme
(Deneyimi
Hatirlatma)
(YANSITICI
GOZLEM)

Ogre‘gimen ogrencilerin etkinlikteki duygu ve diisiincelerini
alir. Ogretmen 6grencilere su sorular1 yoneltir:

somut olan ve olmayan teknolojik miras arasindaki farklar
nelerdir?

Su an bu nesneler hakkinda ne hissediyorsunuz?
Somut Kiiltiirel Miras 6gelerimizden hangilerini gérdintz?
Yakin ¢evremizde 6grendigimiz Somut Kiltirel Miras

ogelerimizden hangileri var?Guntimiizde hangileri degisime
ugradi?

3.CANLANDIRMA
(SOMUT YASANTI)

Ogretmen 6grencilerin bahcede serbest yiiriimesini ister ve
dur komutuyla halka olusturarak oturmalarini ister..Atolye
oncesinde hazirlanmis olan, soru kagitlarin1 6grencilere kura
cektirilerek dagitilir. Ogretmen 6grencilerden ¢aligma
kagitlarindaki sorularin cevaplarini halkanin ortasina gelerek
dogaclama yoluyla canlandirma olusturmalarin ister.Hazirhik
icin yeterli stire taninir. Tim gruplar sirayla doga¢lamalarini
sergilerler.

Egitmen kultira ve bolgesindeki kiiltiirel yapilarla ilgili ¢egitli
sorular sorar ve 6grencilerden canladirma yapmalarini ister.



https://docs.google.com/presentation/d/1KHHJvL8FdpYvCy-MOZCaHBNBiyLn7tEJhZ6QOKg6wyI/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1KHHJvL8FdpYvCy-MOZCaHBNBiyLn7tEJhZ6QOKg6wyI/edit?usp=sharing

Tiirkiye i¢in Ornek sorular:
1.Bir sabah uyandin ,karsinda Hacivat ve Karagéz .Neler
hissettigini canlandirir misin?

2.Sen bir tizerinde yazilar olan yirtilmis paptris kagidisin.
Neler hissettigini canlandirir misin?

3.Yerebatan Sarnicin’da anneni kaybettin. Neler hissettigini
canlandirir misin?

4.Sen bakir bir fincanda bol képiikla bir Tirk kahvesisin neler
hissettigini canlandirir misin?

4. Ara
Degerlendirme;
(Deneyimi Yansitma
/ Deneyimden Yeni

Ogretmen “Neler yaptik? Sizce bu ¢aligmanin amaci neydi?
Deneyimlerini ve duygularini paylagsmak isteyen var mi?”
sorulariyla katilimcilarin ¢alismaya iligkin gérislerini alir.

Kavramlara)(

Yansitict Gézlem)

B BOLUMU: KAVRAMSAL GIRDI; (SOYUT KAVRAMSALLASTIRMA)
5. Isleme: "Onemli Egitmen Somut olan ve olmayan teknolojik Kiiltiirel Miras
Olan Nedir?" ogelerini ve degisimini anlatan bir egitici video izletir.

(Tiirkiye icin 6rnek
https://www.youtube.com/watch?v=0pPjOUeRBQg
)Giintimiizde bu kiiltiirel miras égelerinin korunmasi icin
egitimlerin ve miizelerin 6neminden bahseder.Ginlik
yagsamimiza ne derece etki yaptigini 6rneklerle katilimcilara
aciklar.

6.Ara degerlendirme
(Kavramsal
Iliskilendirme)

Ogretmen Somut olan ve somut olmayan teknolojik Kiiltiirel
miras 6gelerinin glinimiizdeki degisimi ve ginliik
yasamimizdaki 6nemi hakkinda giinlik hayattan érnekler
verir. Ogretmen “Sizin hayatinizla Somut olan ve somut
olmayan teknolojik Kilturel Miras égeleri ile nasil iligkili?
“Sorusuyla tartisma ortami yaratir ve yeni 6grenilen
kavramlari 6grencilerin tartismada kullanmasina katki
sunar.

7. Uygulama: “Simdi

Ogretmen katilimecilara simdide”Somut ve somut olmayan

Ne?” Aktif teknolojik Kiltiirel Miras 6gelerimizin gelecekteki degigimi

DENEYIM nasil olacaktir?’diye ortaya bir atar ve tartisma ortami
yaratir.Daha sonra katilimcilardan “Somut Kiiltiirel Miras
ogelerinin  Gelecege yolculugu”’konulu resim ¢alismasi
yapmalarini ister.

8.GENEL Ogretmen sonrasinda 6grencilere birer degerlendirme kagidi

DEGERLENDIRME; | dagitilarak onlarin gériislerini ve izlenimlerini bosluklara

yazmalarini saglar.

Bu ¢aligsma sirasinda;
HisSettimK i . eu e

..............



https://www.youtube.com/watch?v=OpPjOUeRBQg

Bence su da olmaliydi;

9.GUNLUK Ogretmen 6grencilerden “Somut ve somut olmayan
YASAMLA teknolojik Kiltiirel Miras Ogelerimizin Ge¢misten giiniimiize
ILISKILENDIRME: | aktarimi” konulu miize gorevlileriyle roportaj yapmalarini
(Yeni Kavramdan ister.

yeni

deneyimlere) (AK

TIF Deneyim)

YARATICI DENEYIMSEL OGRENME DERS PLANI FORMATI

1.Plan Kiinyesi

Subject:

DOGAL MIRAS EKOSISTEM / UNESCO Dogal Koruma

Alanlar

Target Group:

Ortaokul

30 kisi ( 16 kiz 14 erkek) (11-14 yas)

Group:
Place: Sinif Ortami
40+40 dakika
Time:
Anlatim Yéntemi/Yaratici Deneyimsel Ogrenme
Method: Yontemi/Bulus Yoluyla Ogrenme /Yaratici Drama
Rol oynama, dogacglama, istasyon teknigi
Technique/Techniques:

Tools and equipments:

Kagit, kalem, boya kalemleri

Etkinlik esnasinda kullanabilecek doga seslerini iceren
muzik https://www.youtube.com/watch?v=Ni5vm3Ws2hc
Videolar;

https://youtu.be/SNF8b7KKJ 21
https://voutu.be/Qw6uXh9yM54

https://youtu.be/6tjD CZrGnxc
https://youtu.be/6tjDCZrGnxc

Sergi icin resimler (EK1)



https://youtu.be/SNF8b7KKJ2I
https://youtu.be/Qw6uXh9yM54
https://youtu.be/6tjDCZrGnxc
https://youtu.be/6tjDCZrGnxc

- Dogal kaynaklar1 ve doga glizelliklerinin gelecege

Aims: birakabilecegimiz en énemli kiiltiirel miras 6gesi oldugunu
karayabilme
-Cevre sorunlarini fark edebilme

Objectives:

e Dogadaki gesitliligin 6nemini fark eder ve koruyucu
tutum sergiler.

o Gelecege birakabilecegimiz en énemli kiiltirel miras
6gemizin temiz bir diinya oldugunu fark eder.

e Dogal kaynaklarimizi ve biyolojik ¢esitliligin
korunmasi gerektigini fark eder.

e UNESCO Diinya dogal kiiltiirel miras koruma
listesini bilir.

e Doganin temel bilegenleri olan hava, toprak ve suyun
korunmasi gerektigini ve insanin temel yasamsal
kaynaklari oldugunun fark eder.

e (Cevre sorunlarmin farkina varir.

e Dogal kaynaklar: ve doga giizelliklerinin gelecege
birakabilecegimiz en énemli kiilltiirel miras 6gesi
oldugunu fark eder.

2.BOLUM SUREC (ISLENIS);

A BOLUMU; DENEYIMSEL GIRDI
1.Hazirlik/Isinma Lider katilimcilar1i ¢embere davet eder. Lider sagindan
(SOMUT Yasgant1) basglayarak her bir katilimeiya sirayla ¢ol, orman, gol, akarsu,

deniz, cayir olarak isimlendirme yapar. Cemberdeki tim
katilimcilar isimlendirilir. Gonulli bir ebe secilir. Ebe
cemberin ortasina geger Az 6nce verilen isimlerden bir veya
birden fazlasim1 sOyleyerek yer degistir yoOnergesini
verebilecegini bu sirada kendine c¢emberde yer bulmaya
caligarak ebelikten kurtulabilecegi séylenir.(Onek: C6l, orman,
cayir yer degistirsin!) Oyun bir siire devam ettirilir.
Katilimcilarin  verilen kavramlar {izerine konusmalar:
saglanir.

Bu kavramlar size neyi cagristirdi? Sizce bir biitiin olarak
neyin parcasi olabilir? Bu ortamlarda hangi canlilar yasiyor
olabilir?

Lider sinifta ¢ol, orman, gol, akarsu, deniz, ¢cayir ekosistemleri
olmak tizere 6 farkl alan belirler. Her bir kavrami temsil eden
bir resim belirlenen yere yapistirilir.

Katilimcilar ¢gembere davet edilir. Sagdan baslayarak sirayla
bitki, hayvan ve mikroskobik canlilar diyerek adlandirilirlar.
Lider bitki diyenler bir araya gelsin, hayvan diyenler bir araya
gelsin ve son olarak mikroskobik canlilar bir araya gelsin




diyerek katilimcilari, bitki hayvan ve mikroskobik canlilar
olmak tizere 3 gruba ayrilir.

Her bir gruba birer kagit ve kalem verilir. Belirlenen eko
sitemlerde hangi canlilarin yasiyor olabileceklerini tahmin
ederek kagida yazmalar: istenir.

Bitki grubu belirlenen ekosistemlerde yasayan bitkileri tahmin
eder ve kagida yazar. Hayvan grubu belirlenen ekosistemde
yasayan hayvanlari, mikroskobik canlhilar grubu da
mikroskobik canlilar1 tahmin eder. Arastirma ve tahmin igin 5
dk stire verilir.

Strenin ardindan her bir gruptan birer katilimci1 belirlenen
ekosistem kosesine yonlendirilir. Boylece sinif belirlenen 6
ekosistemde 6 gruba ayrilir.

Yeni olugan gruplara Hangi ekosistemde iseler o ekosistemde
yasiyor olabilecek bitki/ Hayvan/ve mikroskobik canlilar
tahmin ederek bir kagida yazmalari soylenir. Yazilanlar
sirasiyla bir grup sézclisii tarafindan paylasilir.

2.Ara degerlendirme(
Deneyimi
Hatirlatma)(
YANSITICI
GOZLEM)

Bu kavramlar size neyi cagristirdi? Sizce bir butin olarak
neyin parcasi olabilir?

Bu eko-sistemlerin birbiriyle baglantili oldugunu distintyor
musunuz?

Ekosistemi bir makinaya benzetebilir miyiz? Ni¢in?
Biyolojik cesitlilige zarar veren en biiyiik etken nedir?

3.CANLANDIRMA (
SOMUT YASANTTI)

Belirlenen 6 ekosistem koésesindeki katilimcilar kagitlarinda
yazilanlar paylastiktan sonra lider katilimcilara;
Bulundugunuz ekosistemde dogal yasamda gerceklesen bir ani
dogaclama teknigini kullanarak canlandirmalarini sdéyler.
Bunu yaparken orda bir giin icerisinde yagsam nasildir. Bitkiler
hayvanlar ve mikroskobik canlilar arasinda nasil bir iletisim
vardir? Sorularina yanit olusturacak bir dogaclama
hazirlamalarim1 séyler. Katilimcilara hazirlanmalar: i¢in siire
verilir. Her bir grubun calismalar1 sirayla izlenir ve
degerlendirme yapilir.

4. Ara
Degerlendirme; (
Deneyimi Yansitma /
Deneyimden Yeni
Kavramlara)(
Yansitic1 Gozlem)

Egitmen “Neler yaptik? Sizce bu ¢alismanin amaci neydi?
Deneyimlerini ve duygularini paylagsmak isteyen var mi1?”
sorulariyla katilimcilarin ¢galismaya iligskin gortiglerini alir.
Sizce az once yaptiginiz ¢alismalardaki canlilar ve i¢ginde
bulunduklar: ekosistemde hava, toprak ve suyun onlarin
yasam alam i¢cin 6nemi nedir?

Bu ekosistemlerdeki gesitliligi ve birbirlerine olan baghhg
fark ettiniz mi? Nasil bir baglihik var?

Biyolojik gesitlilik ayn1 zamanda bir déngi ile birbirine baglh
mi1?

Canliligin devam etmesi i¢in korunmasi gerekir mi?

B BOLUMU: KAVRAMSAL GIRDI; (SOYUT KAVRAMSALLASTIRMA)
5. Isleme: "Onemli Lider katilimeilara https!/voutu.be/SNF8b7KKJ2I linkinden
Olan Nedir?" ekosistemle ilgili kisa videoyu izletir.



https://youtu.be/SNF8b7KKJ2I

Ardindan beyin firtinasi ile tahtaya 1. Ve 2. Etkinlikten yola
cikarak katilimcilarla birlikte bir kavram haritasi
olusturulur.

Lider katilimecilara https:/voutu.be/Qw6uXh9yM54
linkinden hava toprak ve su ile ilgili kisa videoyu izletir.
Dogal cevrenin ve ekosistemin korunmasinin 6nemi ile ilgili
kisa bir aciklama yapilir.

6.Ara
degerlendirme(Kavra
msal Iligkilendirme)

Lider katilimcilara biyogesitlilik ve nesli tiikenmekte olan
canhlar i¢in hazirlanan https://youtu.be/6tjDCZrGnxc
videosunu izletir.

Peki, ne oldu? Bizler neler yapabiliriz? Bireysel olarak
yapacaklarimiz neler olabilir? Toplum olarak neler
yapabiliriz? Sorularini yonelterek konuyu derinlestirir.

7. Uygulama: “Simdi
Ne?” Aktif
DENEYIM

Lider oncelikle katilimcilara UNESCO Diinya Dogal Miras la
ilgili ne bildiklerini sorar.

https://youtu.be/6tjDCZrGnxc linkinden video izletilir. Sinifin
bir késesine daha 6nceden hazirlanmis olan diinya doga mirasi
konulu sergiyi gezmeleri istenir.

Sergi gezildikten sonra katilimcilar cembere davet edilir. Lider
katilimcilara Dinya dogal miraslarini korumak igin bu
serginin diizenlendigini ve bu serginin amacina uygun
farkindalik materyallerinin eksik oldugunu bu gérevinde bize
ait oldugunu soéyler.

Sinifta; afis ,resim, giir, karikatiir koseleri olusturulur.
Katilime1 dért gruba ayrilir. Her bir istasyonda 3 er dakika
calismalar1 saglanir. Hazirlanan triinler sinifta olusturulan
mini sergiye dahil edilir.

8.GENEL
DEGERLENDIRME;

Egitmen sonrasinda katilimcilara birer degerlendirme kagida
dagitilarak onlarin gériislerini ve izlenimlerini bogluklara
yazmalarini saglar.

Bu ¢aligsma sirasinda;
HissettimK s, .o e e

....................................................................................

................

.................................................................................
....................................................................................

....................................................................
.....................................................................................

..................

9.GUNLUK
YASAMLA
ILISKILENDIRME:

(Yeni Kavramdan

Lider katilimcilardan UNESCO Diinya Dogal ve Kiiltiirel
Miras listesini edinerek kendi tiilkelerinde koruma altina
alinan dogal miras 6gelerini anlatan kisa bir tanitim videosu
cekmelerini séyler. Bu 6dev i¢in ¢alisma gruplari olusturur.



https://youtu.be/Qw6uXh9yM54
https://youtu.be/6tjDCZrGnxc
https://youtu.be/6tjDCZrGnxc

yeni deneyimlere)(
AKTIF Deneyim)

1.Grup; Diinya Dogal Mirasini konu alan bir tanitim videosu
2.Grup; Kendi iilkelerinde yer alan dogal miras o6gelerini
tanitan bir video

3.Grup; Kendi iilkelerinde yer alan biyolojik cesitliligi ve
ekosistemi konu alan bir video

4.Grup; Ekosistemi ve biyolojik cesitliligi korumak i¢in neler
yapabiliriz?

EK1

1. Dorset ve East Devon Kiyilari, Birlesik Krallik

2. Archipiélago de Revillagigedo, Meksika




, Avustralya

3. Queensland Islak Tropik Arazileri

4. Sichuan Panda Barinaklari, Cin



5. Aggtelek Karst ve Slovak Karst Magaralari, Macaristan/Slovakya

A LA

6. Biatowieza Ormani, Polonya/Beyaz Rusya



7. Lut Coli, Iran




8. Etna Yanardagi, Italya

9. Geirangerfjord ve Neeroyfjord, Norvec

10. Yosemite Ulusal Parki, ABD



11. Tuna Deltasi, Romanya

12. Baykal Goli, Rusya



13. Mistaken Point, Kanada




14. Ha Long Bay, Vietnam

16. Kapadokya, Tirkiye



HALK DANSLARININ KULTURLERE KATKISI

Halk oyunlarinin sosyal ¢alismalarda, egitimde ve kiiltiirde
degerlendirilmesi son yillarda 6nem ka-zanmustir.

Halk oyunlar1 kiiltiiriin dogusunda ana etkendir. Buna gore kiiltiir
kapsaminda yer alan sanatin koken-inin “oyun” oldugunu ve sanatin
dogusunda 6nemli bir role sahip oldugunu séylemek miimkiindiir.

Halk oyunlar1 ge¢misten giiniimiize kadar yasamin bir pargasi olan 6liim,
diigiin, ugur, dini ayin ve iba-det gibi dogal yasam kesitlerine konu
olmustur.

Uygarliklarin kiiltiiriidiir. Halk danslar1 bize insanlarin yasam bigimi
hakkinda bilgi verir. Hiiznii, sevgiyi, miicadeleyi, barisi, birlikteligi,
dogayi, zor sartlari, tiim bunlar1 halk oyunlarinin melodisinde,ritmik
denilen hareketinde gorebiliriz. Bizi gegmisten giiniimiize baglayan bir
kopridiir.

Sonug olarak bir kiiltiir hazinesi olan halk oyunlarimizi gelecek nesillere
daha saglikli bir sekilde aktar-mak ve hak ettigi seviyeye getirmek en biiyiik
gorevimiz olmalidir.

Ayn1 zamanda 6zgiinliiklerinin bozulmamasina da dikkat etmeliyiz.






ISSN (ONLINE): 2056-2985
[IJRI@RJI4ALLPUBLICATIONS.COM |

INTERNET JOURNAL OF
RESTORATIVE JUSTICE

WWW.RJ4ALLPUBLICATIONS.COM/IJRJ +44(0) 7708758600

YAKLASIMLARINA MEYDAN OKUMAK IQIN

GENC ARASTIRMACILARIN ONARICI ADALET ALANINDA EN iYl ISIMLERLE YAYIN YAYINLARINI SAGLAMAK VE
FARKLI AKADEMIK KUSAKLAR ARASINDA DIYALOGU TESVIK ETMEK.

ONARICI ADALETE ILISKIN FARKINDALIGI ARTIRMAK VE YETENEKLERI VE SINIRLAMALARIYLA ILGILI YANLIS
ANLASMALARIN ELE ALINMASINA KATKIDA BULUNMAK.

ONARICI ADALET UZERINE UZUN BIR DELIL TEMELLI OLUSTURMAK VE ULUSAL VE
ULUSLARARASI DUZEYLERDE CEZA VE ONARICI ADALET POLITIKASINI BILGILENDIRMEK VE ETKILEMEK.

OGRENCILER, PROFESYONELLER VE KAMU DAHIL OLMAK UZERE SINIRLI KAYNAKLARLQIANLARIN ONARICI
ADALET BILIMLERINE ERISIMINI SAGLAMAK.

he Internet Journal of Restorative Justice (IJRJ®), onarici adalet
onusunda 6nde gelen, uluslararasi, hakemli bir dergidir. 2012 yilinda,
bnarici adalet arastirma ve sorusturmasina benzersiz, uygulamal bir
aklagim benimseyerek ceza adaletinin sinirlarini zorlamak igin
urulmustur.

Scopus, Kudos, The European Reference Index for the Humanities and the
Social Sciences (ERIH PLUS) ve ayrica Criminal Justice Abstracts ve

BSCO Information Services tarafindan indekslenmekte ve
ndekslenmektedir.

IJRJ®'ye yapilan bagvurular igerik Yénergelerine uygun olmalidir ve
herhangi bir zamanda e-posta yoluyla ijrj@rj4allpublications.com
adresine gonderilebilir. Inceleme siirecini, alinmasindan itibaren 4-6
hafta icinde tamamlamayi hedefliyoruz.

w
IPTIONS <
~NLCO A==

Yazi isleri miidiri Profesor Dr. Thodoros Gavrielidis'tir. RJ4ALL PUBLICATIONS ACCEPTS ANNUAL
SUBSCRIPTIONS FROM:

Dergi, Yayin Kurulu ve Uluslararasi Danisma Kurulu tarafindan

yonlendirilir ve kontrol edilir. Tim génderimler 6nce bas editor = =

tarafindan incelenir ve bu yayin igin uygun gorulurse, daha sonra T n’ﬁ\ B

anonim olarak ve en az iki harici uzman hakem tarafindan ayri ayr - %

incelenir 4 (

RJAALL

PUBLICATIONS

S 5
nors o seis 4

of peer-reviewed literature % ‘y



mailto:IJRJ@RJ4ALLPUBLICATIONS.COM
http://www.rj4allpublications.com/IJRJ

JOURNAL

THE YOUTH
VOICEJOURNAL

AIMS TO

ISSN (ONLINE): 2056-2969|
YOUTH VOICGE YVJ@RJ4ALLPUBLICATIONS COM

POLITIKA YAPICI ORGANLARDA SESIi NADIREN DUYULAN GEN

outh Voice Journal (YVJ™), genglik ve genglik calismasiyla
ilgili konularda teorik katkilar ve ampirik calismalar yayinlayan
onde gelen uluslararasi hakemli bir dergidir. YVJ™, RJ4AIl
Publications tarafindan yayinlanir ve Scopus, ORCID, Kudos,
Criminal Justice Abstracts, EBSCO ve ERIH PLUS tarafindan
siniflandinlir ve indekslenir. Dergi, geng arastirmacilardan
gelen basvurulari tegvik eder ve 6zellikle genglik/kullanici
liderligindeki veri toplamayi arastiran makaleler, incelemeler
ve yorumlar yayinlamakla ilgilenir. Youth Voice Journal'a
YVJ™) basvurular her zaman YVJ@rj4allpublications.com
adresine yaplilabilir. Basvurular kabul edildikten sonra

evrimici olarak yayinlanir ve indekslenir. Zaman zaman
dergide 6zel sayilar yayinlanmakta ve bu yayinlarin son

eslim tarihleri ilgili davetiyelerde yer almaktadir.

Um gonderimler olagan akran degerlendirme stirecine tabi
olacaktir. Onlari aldiktan sonra 4-7 hafta iginde bir karar
vermeyi hedefliyoruz.

Dergi yalnizca bu yil toplamda elli yedi makale aldi ve

diizenledi. Gonderilen makalelerin sayisi, Young People

Doing Politics (2019.1) 6zel sayisi da dahil olmak lGizere on

dokuz basvuru ve yayinin goéruldigi bir dnceki yila kiyasla
arpici bir artis gdsteriyor

PUBI_ICATONS

HOS T Dmabuses EUKOPE/

NS FBSCO s F'RiH.JH}:

SFECIAL 1SS
VE
YOUNG PEOPLE poyyg POLTICS

¥AYTNE'ANACAK

s\‘;ac\\;‘ \é'sue LEsV ol

RI ETKILEYEN KONULARDA YUKSEK KALiTELi ARASTIRMALAR YAYINLAYARAK BILGI
LUSTURUN VE LITERATURE KATKI SAGLAYIN

ARASTIRMA VE SOSYAL POLITIKA IGIN GENCLERIN GONDERDIGI METODOLOJiYi
OLUSTURMAK VE GELISTIRMEK

POUTiKA VE UYGULAMAY| ETKILEMEK AMACIYLA DUNYA CAPINDA FiKRI FIKIR
DEGISIMINE YONELIK BiR PLATFORM SAGLAMAK

BERI TESVIK
DEMIK ALAN

Scopus

abstract and citation database
of peer-reviewed |iterature

\
ClOPE

Member since 2016
JM10908


mailto:YVJ@RJ4ALLPUBLICATIONS.COM
http://www.rj4allpublications.com/YVJ




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

GRANT AGREEMENT NO: 2020-1-UK01-KA227-SCH-094521

RRP £0.99

SIRIALL |

RESTORATIVE JUSTICE FOR ALL S PU BLlCATlONS 9" 781911 " 634751

INTERNATIGNAL INSTITUTE



http://www.ourcultureproject.org/




