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Sevgili Cocuklar,

Miizelerin daha islevsel kilinmasi, miizelerin cocuklarin severek gezecegi mekdnlar haline getirilmesi,
gocuklarda yaraticilik becerisinin desteklenmesi ve katilimet ve kalict 6grenmenin gerceklestirilmesi amactyla
bir Miize Egitim Programu gelistirildi. Miize Egitim Programi, “Dogu Anadolwda Kiiftiir Turizmi Igin
Ittifaklar Birlesmis Milletler Ortak Programi” kapsaminda Ankara Universitesi Miize Egitimi Anabilim
Dalt, Kiiltiir ve Turizm Bakanligt ve Basbakanlik Sosyal Hizmetler ve Cocuk Esirgeme Kurumu isbirfiginde

gerceklestirildi.

Ankara Universitesi Miize Egitimi Anabifim Dal'ndan Prof. Dr. Ayse Cafkur Ilfian, Do¢ Dr. Miige Artar,
Ogrt.Gér. Dr. Ayse Okvuran ve Arastirma Gorevlisi Uzman Ceren Karadeniz tarafindan gefistirilen miize

egitimi siirecine Prof. Dr. Bekir Onur da darusman olarak katkt sundu.

Ankara, Istanbul, Kars, Erzurum, Sivas, Erzincan ve Eskisefiir'de gerceklestirilen miize egitimlerinde
gelistirilen ve uygulanan yontem, teknik ve etkinlikler Tiirkiye capinda gerceklestirilecek benzer calismalara
bir kaynak olusturmast amactyla fark( icerikteki kitaplardan olusan “Miize Egitimi Paketi”ne doniistiirildii.
Bu paketi olusturan kitaplardan biri olan “Miize Egitimi Etkinlik Kitabt”, kiiltiirel miras, oyun ve giindelik
yasam temalarinda hazirfanan ve miize calismalart oncesinde, miizede ve miize ¢alismalart sonrasinda
uyqulanabilecek etkinlik 6rneklerini icermektedir. Kitap, kiltir bilincinin miizede akran egitimi yoluyla
gelistirilmesi ve bundan sonra siz cocuklar tarafindan yaygqnlastinlmasiu amaglayarak hazirlanmstir.




1. MUZE EGITIMI AKRAN VE ETKINLIK
KITAPLARIYLA COCUKLARA
KAZANDIRILMAK ISTENEN BECERILER

1. Muze Egitimi

2. iletisim ve Toplumsal Beceriler
a. Beden Dilini Kullanma Becerisi
b. Arastirma — inceleme Becerisi
c. Gudilenme

d. Yaratici Yazma Becerisi

e. Tasanm Yapma Becerisi

f. Sergileme Becerisi

3. Mizede Ogrenme

4. insan ve Cocuk Haklar Egitimi
5. Cocuklarin Katilimi Egitimi

6. Kiltorel Miras Egitimi

7. Kiltorel Farkindalik Egitimi

8. Yaratici Dusinme Egitimi

9. Hosgoru Egitimi

2. ETKINLIK KITABINDA YER ALAN
TEMALAR

1. Oyun
2. Koltorel Miras
3. Gindelik Yasam



3. TEMALARA GORE ETKINLIK KAZANIM
LISTESI

1. Akranlar kendilerine ait nesnelerden basit bir mize olustururlar.
2. Akranlar topladiklar nesneleri sergilerler.

3. Akranlar kendi muzelerini arkadaslarina tanitirlar.

4. Akranlar farkl fikirlere saygi duyarlar.

5. Akranlarda farkli uygarlik ve kiltirlere karsi hosgori ve
farkindahk olusur.

6.  Akranlarda grup calismasina katilma ve grupla isbirligi yapma
becerisi gelisir.

7. Akranlar mizede bir etkinlik gerceklestirmekten zevk alirlar.

&. Akranlar oyun yoluyla kiltirel mirasin degerini takdir ederler.

9. Akranlar oyun yoluyla kendilerini gerceklestirmekten zevk alirlar.

1 0. Akranlar oyun yoluyla mizede bulunmaktan zevk alirlar.

1 7. Akranlar kendi mizeleriyle gercek muze arasindaki benzerlikleri
aciklarlar.

12. Akranlarda oyun ve canlandirma yoluyla yaratici dusince ve
hayal gici gelisir.

13, Akranlar kendi fikirlerini ifade etme becerisi kazanirlar.

14, Akranlarda merak duygusu uyarilarak 6grenme saglanir.

1 5. Akranlar kesfetme gidisiunt kullanirlar.

1 6. Akranlar yasadiklari Glke ve sehir hakkinda arastirma yapma
becerisi kazanirlar.

17, Akranlar yasadiklari kentin tarihi ve kiltirel degerlerini
aragtinrlar.

18. Akranlarda tarihi ve turistik degerleri koruma ve gelistirme
bilinci gelisir.

19. Akranlarda tarihi ve turistik degerleri gelecek kusaklara aktarma
bilinci olusur.

20. Akranlar oyun yoluyla mizeyi tanirlar.

217. Akranlarda arastirma yapma becerisi gelisir.

22. Akranlar kurtarma kazisinin énemini kavrarlar.

23. Akranlarin sorun ¢ézme becerileri gelisir.

24. Akranlarda dogal ve gercek yasam arasinda baglanti kurma
becerisi gelisir.

25. Akranlar akrabalik iliskilerini ve akrabalarinin adlarini égrenirler.

26. Akranlarin estetik/sanatsal becerileri gelisir.




TEMA: KULTUREL MIRAS

1. Akranlar bilgi toplama, kaydetme, dizenleme ve sunma
becerisini kazanirlar.

2. Akranlar toplumdaki farkli bilgi kaynaklarini kullanirlar.
3. Akranlarda eski eserleri koruma ve yasatma bilinci olusur.
4. Akranlar muzelerin kiltorel mirasi aktarmadaki énemini anlarlar.

5. Akranlarda tarihi ve turistik degerleri koruma ve gelistirme
bilinci gelisir.

6. Akranlarda tarihi ve turistik degerleri gelecek kusaklara
aktarma bilinci olugur.

7. Akranlarda farkli uygarlik ve kiltirlere kargi hosgori ve
farkindalik olusur.

8. Akranlarda grup calismasina katilma ve grupla isbirligi yapma
becerisi gelisir.

9. Akranlar kiltirel mirasi estetik ve gizellik kavramlariyla
degerlendirirler.

10. Akranlar mizede bir etkinlik gerceklestirmekten zevk alirlar.

1 1. Akranlar gegmisteki insanlarin yasantilarini tanirlar.

12. Akranlarda oyun ve canlandirma yoluyla yaratici dusiince ve
hayal gicu gelisir.

13. Akranlar yasadiklari kentin tarihi ve kiltorel degerlerini
arashnirlar.

14. Akranlar kiltorel miras ile teknoloji arasinda iligki kurarlar.

15. Akranlar arastirma yoluyla tarih ve mize hakkinda bilgi sahibi
olurlar.

16. Akranlarin estetik/sanatsal becerileri gelisir.

TEMA: GUNDELIK YASAM

1. Akranlar bir ritiel (téren) dizenleme becerisi kazanirlar.

2. Akranlar yerel olanla evrensel olani ayirt etme becerisi kazanirlar.

3. Akranlarda farkl uygarlik ve kiltirlere karsi hosgori ve
farkindalik olusur.

4. Akranlarda oyun ve canlandirma yoluyla yaratici disiince ve
hayal guci gelisir.

5. Akranlarda grup calismasina katilma ve grupla isbirligi yapma
becerisi gelisir.

6. Akranlanin arastirma yapma becerileri gelisir.

7. Akranlar mizede bir etkinlik gerceklestirmekten zevk alirlar.



8. Akranlar sis ve sislenmenin yasamdaki &nemini kavrarlar.

9. Akranlar mozelerin kioltorel mirasi aktarmadaki énemini
anlarlar.

10. Akranlar 6lom ve yasamin dogalligini fark ederler.
1 1. Akranlar kendi fikirlerini ifade etme becerisi kazanirlar.
12. Akranlar farkl fikirlere saygi duyarlar.

13. Akranlar insanlar arasinda degisik koltorlerin, yasam
tarzlarinin ve aliskanliklarin oldugunu fark ederler.

14. Akranlar yemek kiltirt kavramini ve kapsamini aragtirirlar.

15. Akranlar gegmis ve giinimizdeki yemek kiltirlerini
karsilastirirlar.

16. Akranlar ginimiz gindelik hayatini gecmistekilerle
kargilagtinrlar.

17. Akranlar gecmis kilturlerdeki inang sistemlerini arastirirlar.
18. Akranlar gecmisteki inang sistemlerini grenirler.

19. Akranlarin yaratici yazma becerileri gelisir.

20. Akranlar para ve ticaretin dnemini kavrarlar.

21. Akranlar dogal afet karsisinda seri ve akilci davranmanin
dnemini kavrarlar.

4. ETKINLIK LISTESI

Mize Oncesi Etkinlikler:

1. Ben Mizesi

2. Aile Agaci Hazirlama

3. Dogada Gdzlem

4. Turizm Haritasi Olusturma ve Kent Ressamlari

Mize Etkinlikleri:

1. Neredeyim?

2. Mize Ani Kartit Hazirlama
3. Tarihi Olay Canlandirma

4. MGhir Basimi, Tablet Yazimi

Miize Sonrasi Etkinlikler:
1. Kurtarma Kazisi

2. Tarihi Eser Kacakgihig 1

3. Tarihi Eser Kacakgihgr 2

4. Tur Operatérleri



TEMA: KULTUREL MIRAS

Mize Oncesi Etkinlikler:

1. Mimari Kesif

2. Fotograftan Canlandirma

3. Saat Kulesi

4. Geleneklerimiz: Ata Sporlari ve Oyunlar

Mize Etkinlikleri:
1. Genc Arkeologlar

2. Ritvel Dizenleme

3. Hali ve Kilimde Motif Avi
4. Tas Levhalar

Mize Sonras: Etkinligi:
1. Ortak Kiltor Mirasi Projesi

2. Mize Tanitm Posteri ve Brosiri
3. Mizede Kostim Tasarlama

4. Zaman Kapsili

TEMA: GUNDELIK YASAM

Mize Oncesi Etkinlikler:
1. Caglar Boyu Giyim — Kusam

2. Taki Tasarmi

3. Dogada Gézlem Yapma

4. Gazeteciler

Mize Etkinlikleri:

1. Sikkenin Oykisy

2. inanclar ve inanc Sistemleri
3. Oli Gémme Téreni

4. Soguk Soguk

Mize Sonrasi Etkinlikler:
1. Pazar Yeri

2. ipek Yolunda Bir Kervan

3. Av ve Avallik Ritieli

4. Mize Tahliyesi
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5. IKONLAR ve ANLAMLARI
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7. ETKINLIKLERDE KULLANILAN
OGRETIM YONTEM VE TEKNIKLERI

Bu bélumde genel olarak egitimde kullanilan temel 6gretim
yontem ve teknikleri agiklanmaktadir:

. Akran Egitimi Yéntemi

. Soru — Cevap Yéntemi

. Sunum Yontemi

. Gosterim Yontemi

. Tartisma Yéntemi (Buytk ve Kicik Grupla Tartisma)
. Problem Cézme Yéntemi

. Konusma Halkasi Yéntemi

. Orek Olay inceleme Yéntemi

. Bilgisayar Destekli Ogretim

10. Isbirligine Dayali Ogrenme Yéntemi

11. Proje Tabanh Ogrenme Yéntemi

12. Yarahcr Drama Ogretim  Yéntemi ve Teknikleri
13. Gosteri Yontemi

14. Benzetim Teknigi

15. Anlatim Teknigi

16. Gorug Geligtirme Teknigi

17. Gezi — Gézlem Teknigi

18. imgelem Teknigi

19. Beyin Firtinasi Teknigi

20. Istasyon Teknigi

21. Sergi Duzenleme

22. Oyun Oynama (Egitsel Oyunlar) Teknigi
23. Yaratici Yazma Teknigi

NOOONONOV A WN —

1. Akran Egitimi Yontemi: Sosyal etkilesimi olan,
birbirleriyle esit statide yer alan, benzer dil, tutum ve davranisa
sahip olan gruplarda bilgi, davranig ve tutum degistirmek
amaciyla yapilan planli bir egitim yéntemidir. Ozellikle genclerin
bircok bilgi ve davranigi akranlarindan aldigr disinilirse, bu
konunun énemi daha iyi anlagilacakhr.

2. Sorv - Cevap Yontemi: Egiticinin dizenledigi
sorularin katiimcilara sorulup cevap alinmasi yéntemidir.
Sorularin duzeyi, t0ri ve soru olusturma yollar egitimin icerigine
ve katilimcilann bilgi duzeylerine gére yapilandinlmaktadir.
Anlama sorulari, katiimeilarin konuyu anlayip anlamadiklarini
incelemektedir. Uygulama sorular, bilginin yeni durumlarda
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kullanilmasini gerektirmektedir. Degerlendirme sorulari,
degerlendirme yapmada kullanilan élcutleri kullanarak birey,
nesne, olay ve olgu hakkinda karar alinmasini icermektedir.

3. Sunum Yéntemi: Bilgilerin kisa sirede gruba
sunulmasi, aciklanmasi ve katilimcinin 8grenme isteginin
yonlendirilmesi yoluyla gerceklestiriimektedir. Egiticinin etkinlige
iyi hazirlanmasi ve dizenli bir etkinlik plani yapmasi ve sunu
sUresini iyi hazirlamasi gerekmektedir. Egiticinin sunulan kisa
sUreli tutmasi ve aralarda katilimeilara soru sormasi yararli
olmaktadir.

4. Gosterim Yontemi: Gésterimlerde sunu vb. bilgiler
egitici tarafindan katilimalara anlatiimaktadir. Gésterimlerde
gorusler, sirecler ve islemler gérsel materyaller kullanilarak
yapilmaktadir. Egiticinin gésterimi iyi planlamasi, tGm
kahlimcilarin gérmesini saglamasi ve gésterimin ilgi cekici olmasi
gerekmektedir.

5. Tartisma Yontemi: Tarisma yénteminde rahat

bir ortam yaratiimasi énemlidir. Bu yéntem, elestirel disinme
becerisini gelistirmektedir. Hem bilissel hem de duyussal hedefleri
gerceklestirmeye yénelik olarak kullaniimaktadir. Katiimcilar
tarigsma hedeflerine yénelik olarak ve katilimer deneyimleri géz
énine alinarak hazirlanmaktadir. Tartigma igin bilgi gerekmekte
ve gorisler ve olgular 6zetlenmektedir.

6. Problem Cozme Yontemi: Bulus yoluyla 6grenme
yaklagimi temellidir. Egitici katilimcailarin kendi kendilerine
dgrenebilecekleri ortamlar hazirlamaktadir. Problem ¢ézmenin
asamalar sunlardir:

- Problemin farkina varma,

Problemi tanimlama,

Co6z0m seceneklerini belirleme,

Veri toplama,

Verileri degerlendirme,

- Genelleme ve sonuca ulagma.

Problem ¢dzme yontemiyle katilimcilar aragtirma yapmayi,
kaynaklara ulagmayi, insanlarla iyi iletisim kurmays,
sorumluluklarini yerine getirmeyi ve bilgiyi paylasmayi
dgrenmektedirler.



7. Konusma Halkasi Yontemi: Katilimalar halka
seklinde oturmakta ve halkadaki herkes konuyla ilgili gériosini
belirtmektedir. Konusma halkasi bir 8yki, bir olay, bir resim ve
benzerleri ile yapilmaktadir. Katilimeilar kendilerini éykide ya da
olayda yer alan birinin yerine koyarak séz almaktadir.

8. Ornek Olay Inceleme Yéntemi: Yosamda
karsilasiimis ya da karsilagsma olasihg bulunan sorun
niteligindeki olaylara katilimailarnn ¢ézim yollan bulmalar
temeline dayanmaktadir. Bu yéntemle katilimcilarda elestirel
disinme, problem ¢dzme ve karar verme becerisi gelismektedir.
Ornek olay yazili olarak katiimailara sunulmaktadir. Olayin
herkes tarafindan anlasiimasi saglanmakta ve alternatif cézimler
Uretmeleri istenmektedir.

9. Bilgisayar Destekli Ogretim: Bilgisayarin

bir dersin, etkinligin égretiminde arag olarak kullanilmasidir.
Bilgisayar, 6gretim surecinde tekrar ve alistirma, birebir dgretim,
problem ¢ézme gibi amaclarla kullanilmaktadir.

10. Isbirligine Dayali Ogretim Yontemi:
Farkli yetenek dizeylerine sahip katilimcilarin bir arada
calismalar icin uygulanmaktadir. Katilimcilar hem kendi
egiticilerinden hem de ekibin diger Uyelerinin 6grenmelerinden
sorumludur. Buyuk grup calismalarinda ya da projelerde
katiimcilara belli sorumluluklar verilmekte ve onlarla birlikte
cahsilmaktadir.

11. Proje Tabanh Ogretim Yontemi (Proje
Hazirlama): Katilimcinin proje yaparak égrenmesini
saglayan bir yaklagimdir. Katilimcinin farkl disiplinlerde
dgrendigi kavramlara ve ilkelere dayanarak problem ¢ézmesi,
bir Grin ortaya cikarmak icin bireysel ya da grup olarak bir
aragtirmay projelendirmesi ve bilimsel yéntemleri kullanarak
calismalar yapmasidir. Bu sirecte katimailar gercek yasam
icinde 6grenmekte, disiplinler arasi iligkiyi kendileri kurmakta ve
arastirma surecini de kendileri ydnetmektedir.

12. Yaratic: Drama Ogretim Yontemi ve
Teknikleri: (Bkz sf. 26)
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13. Gosteri Yontemi (Gosterip Yaptirma):
Katilimailara uygulama yaptirmadan énceki kismi géstermekdir.
Egitici, katilimcilara bir uygulamayi ve bir sireci gdstererek
onlara model olusturmaktadir.

14. Benzetim Teknigi: Katilimalann bir olay
gercekmis gibi ele alip, Gzerinde egitici calismalar yapmalarina
olanak saglayan bir dgretim teknigidir. Ogrenmeyi desteklemek
igin gercege uygun olarak hazirlanan modeller Gzerinde

uygulanmaktadir.

15. Anlatim Teknigi: En geleneksel dgretim
véntemidir. Egitici tarafindan konunun sézel yolla aktanlmasidir.
3u teknikle, kisa sirede cok bilgi verilmekte ve ayni anda tim
atiimcilara hitap edilmektedir. Katiimer sayisi fazla olsa da
cullanilmaktadir.

16. Goris Gelistirme Teknigi: Celiskiler iceren
conularin égretiminde katlimcilarda géris gelistirmek icin
cullanilan bir tarigma teknigidir. Bu teknikle ele alinacak konular
<arsit bakis acilan icermelidir. Bu teknik, katilimcilarin farkls
1Usince ve gérislere saygl duymalarini saglar.

17. Gezi - Gozlem Yontemi: Gszlem, katiimailarin
3sya, olay, yer ve varliklara iliskin dogrudan bilgi edinmelerini
re arastirma becerileri gelistirmelerini saglayan etkili bir 6gretim
dntemidir. Gezi — gézlem yéntemiyle katiimcilarin fabrika,
nize, kitiphane, devlet kurumlan, dag, orman, gél gibi
yerlere gétirilmeleri, oralarda dogrudan gézlem yaparak bilgi
toplamalar saglanmaktadir.

18. Imgelem Teknigi: Ses, muzik, fotograf ya da
herhangi bir imgeden yola ¢ikarak ve hayal gicint kullanarak
imgeler bitin olusturma, nesneleri akilda canlandirma
teknigidir.

19. Beyin Firtinasi Teknigi: Katlimalarin
demokratik bir egitim ortaminda fikirlerini sinilama getirmeden,
belli kurallar (kimsenin s6zinG kesmemek, uretilen fikir hakkinda
yorum yapmamak vb.) cercevesinde konusmalaridir. Bu teknikle
cok sayida fikir Gretilmesi saglanmaktadir. Onerilen fikirler daha
sonra gruplanmakta ve gelistirilmektedir. Bu sirecte fikirler
olumlu ya da olumsuz olarak degerlendirilmez ve elestiriimez.



20. Istasyon Teknigi: Bitin grubun her istasyona
katki saglamasi yoluyla bir dnceki grubun yaptiklarini ileri
goéturmeyi dgreten katilimer merkezli bir yéntemdir. Bu yéntemde
farkl sayida masadan olusan ayri istasyonlar bulunmaktadir.

Bu masalar Gicgen seklinde yerlestiriimektedir. Her istasyonda
gruplar bir gérevi yerine getirmek Gzere beklemekte ve belli bir
sUre sonunda yer degistirerek bitin istasyonlarn gezmektedir. Bu
yéntem katiimcilarin hem yaraticihigini hem de demokratik bir
ortamda igbirligi yapma becerilerini gelistirmektedir.

21. Sergi Dizenleme Teknigi: Sergi katilimalar
tarafindan Uretilen, toplanan, yazilan, gizilen, boyanan ya

da sekillendirilen Grinlerin dizenlenerek izlenmeye hazir

hale getirilmesidir. Urinlerin ortaya cikarlmasinda ve
duzenlenmesinde katiimcilar bitin duyularyla strecin icindedir.
Katilimei Uretirken, toplarken ve dizenlerken yaraticihi@ini, estetik
anlayisini, organizasyon becerisini ve degerlendirme yetisini
gelistirmektedir.

22. Oyun Oynama (Egitsel Oyunlar):

Bu yontem klasik cocuk oyunlarinin oynanmasidir. Oyunlar

katiimcilara kural koymayi ve bu kurallara uymay 6gretmektedir.

Bu oyunlarda egitici ortami yapilandirmakta, oyunun

duzenlemesini yapmakta ve gerekirse hakem roli Gstlenmektedir.

23. Yaratics Yazma Teknigi: Kisinin bir konudaki
duygu ve dusincelerini hayal gicint de kullanarak dzgirce
kagida dékmesidir. Yaratici yazma, katilimcilan eglendirmek,
sanatsal ifadelerini gelistirmek, yazmanin degerini ve islevini
kavratmak; katiimcilarin hayal giclerini gelistirmek, agik fikirli
olmalarini ve kendilerini tanimalarini saglamak amaciyla
kullanilan bir tekniktir. Grupla beraber 6yki yazmak, grupla
beraber siir yazmak, sézctk tireterek éyki yazmak, senaryo
yazmak, diyalog yazmak, cimle birlestirme, 6yki karakterleri
olusturma, muzik ve fotograftan yararlanarak yazmak gibi tirleri
bulunmaktadir.
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8. YARATICI DRAMA OGRETIM YONTEM
ve TEKNIKLERI

Egitim ve 6gretimde yaygin olarak kullanilan bir 8gretim yéntemi olan
yaratici drama; dogaclama, rol oynama v.b. tiyatro ya da drama
tekniklerinden yararlanilarak, bir grup calismasi icinde, bireylerin bir
yasantiyr, bir olayi, bir fikri, kimi zaman bir soyut kavrami ya da bir
davranisi, “oyunsu” sireclerde canlandirmasidir. Ancak, yaratici
drama ¢alismalari tiyatro yapmak ya da oyunculuk degildir.

Yasamda olumlu ya da olumsuz bir kez yasanabilen ve tekrarlanmasi
mimkin olmayan anlar, durumlar, drama atélyesinde belli 1sinma,
yogunlasma ve rahatlama teknikleri bitin grubun katiimiyla yeniden
yarahlmaktadir. Yaratilan durum Gzerinde tartisiimakta, durum
degerlendirilmekte ve istenirse yeniden oynanmaktadir. Yaratici
drama sirecinde katilimei, grupla galismanin ve grup icinde ayr bir
birey olmanin; bagkasinin roline girme, éyleymis gibi yapma yoluyla
kendini ifade etmenin hazzini yasamaktadir.

Duyularin egitilmesi sirecinde sanat dallarinin her birine yer
verilmektedir. Siir, masal, ani, biyografi, senaryo, muizik, fotograf,
resim, video géruntileri vb. sirecte tetikleyici unsurlar olarak
kullanilmaktadir. Bu kaynaklar Gzerinden 6zgiin yaratimlara dogru yol
alinmasi saglanmaktadir.

Drama bitin sanatlar icinde katilani entellektiel, duygusal, fiziksel,

sézel ve toplumsal olarak en cok kusatan alanlardan biridir. Bu

nedenle yaratici drama yénteminin uzun sireli kullaniimasinin

faydalar sunlardir:

- Farkindalik kazandinir.

- Isbirligi yapabilme &zelligini gelistirir.

- Sosyal ve psikolojik duyarlilik yaratir.

- Dért temel dil becerisini (konusma, dinleme, okuma, yazma)
geligtirir.

- Soézel olmayan iletigsimin dgrenilmesini saglar.

- Yaraticlik ve estetik gelisimi saglar.

- Etik degerlerin gelismesine olanak saglar.

- Kendine given duyma, karar verme becerilerinin gelismesini
saglar.

- Kaslarini hareket ettiren yeni yéntemleri bulmayi, denemeyi ve
bedenini cok yénlu gelistirmeyi saglar.



Yaratic: Dramanin Asamalari:

Drama calismalarinda grubun yapisi ve katilimcilarin ézellikleri

de dikkate alinarak bir esneklik icerisinde izlenmesi gereken bir
siralama bulunmaktadir. Yaratici drama calismalan sirasinda esas
alinan asamalar sunlardir:

1. Hazirlik - Isinma Asamasi: Daha cok bedenin harekete
gectigi, duyulann es zamanli olarak yogun kullanildigi, ice dénuk
calismalarnin yapildigi, given kazanma, uyum saglama gibi grup
dinamigini olusturmak igin yapilan, kurallan diger asamalara
gore belli ve daha cok lider tarafindan belirlenen bir asamadir.
Bu asamanin esas amaci katilimer dinamigi olusturmakla birlikte
bir sonraki asamaya hazirlik niteligi tasimaktadir. Bu calismalar
ayni zamanda drama ¢alismalarina yeni baslayan bir katilimer igin
drama alanina giris- 1sinma &zelligi de tagimaktadir. Bildigimiz
cocuk oyunlari ya da tiretilmis oyunlar bu asamada etkin olarak
kullanilmaktadir.

2. Canlandirma Asamasi: Canlandirma, bir konunun
surec icinde bigimlenip ortaya ¢ikhg, belirlendigi, bicimlendirildigi
ve yapildigi bir asamadir. Canlandirlacak konu cercevesinde

bir baslangic noktasi olan, dogaclama, rol oynama ve diger
tekniklerin kullanildigr bir asamadir. Calismalardaki tom
yasantilar, paylagimlar, degerlendirmeler bu asamada yapilan
canlandirmalara, sonuglarina ve bireyde birakhg izlere gére
yapilmaktadir.

3. Degerlendirme - Tartisma - Paylasma Asamasi:
Drama calismalarinda elde edilen sonuclar bu asamada
degerlendirilmektedir. Strecin 6z0, dnemi, niteligi ve niceligi bu
asamada saptanmakta ve duygularin, disincelerin paylagimi da
bu asamada alinmaktadir. Genel olarak egitsel kazanimlar Gzerine
ya da ortaya cikan dogaclamalar tzerine tarismalar bu asamada
yapilmaktadir.

Yaratici Dramada Hazirlhik ve Isinma
Oyunlar::

a. Yorome Calismalari
Yirume cahgmalarinda katiimcilara sirasiyla asagidaki adimlar
izlettirilmektedir. Bu calismalarla katilimcailarin yoroyerek isinmalars

ve bir sonraki calismaya motive olmalar amaclanmaktadir.
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Dolayisiyla her bir adimin yeteri kadar sirede yerine getirilmesi
dnerilmektedir.

Ornek:

* Kahlimcilara serbest olarak yirimeleri séylenir.

* Kahlimcilara verilen tempoya gére yirimeleri séylenir.

* Katihmcilarin sirasiyla yavas, hizli ve daha hizli yoroyerek
kosmalar saglanir.

* Katilimcilarin hizi verilen tempoya gére yavaslatilir.

* Kahhmcilann sirasiyla yavas, daha yavas yiriyerek durmalar
ve kollarini havaya kaldirarak esnemeleri saglanir.

* Katilimailarin kollarini serbest olarak yere birakmalar
saglanir.

* Katilimcilarin kollarini yerde saga sola sallamalar saglanir.

b. Dikkat Calismalari
Ornek:

BUtin grup cember olur.

* Cemberi bozmadan herkes arka arkaya durur (Her bir kisi
arasinda bir kol boyu mesafe vardir).

* Grup, egiticinin yonergesi ile yirimeye baslar.

* Grup egiticinin ydnergesi ile durur.

* Grup durdugunda egitici gruba asagidaki yénergeyi verir:
“Ellerimi bir kez vurdugumda ters yone, iki kez vurdugumda
ise kendi ekseninizde bir kez déndikten sonra ayni yénde
yUrimeye devam edeceksiniz.” Bu calisma, grup yénergelere
eksiksiz uyuncaya kadar devam eder.

c. Oyunlar

Asagida paylasilan oyunlar mize egitim etkinliklerine
baslamadan énce egitime kahlacak akranlarin birbirleriyle
tamismalarini ve grubun etkinliklere isinmasini saglayacaktir.

Meyve Sepeti: Grup cember olur. Bir tebesir yardimi ile
herkesin durdugu yer isaretlenir. Egitici herkese bir meyve ismi
verir. Ornegin elma, armut, muz vb. Egitici cemberin icindedir ve
ebenin kendisi de bir meyve ismi alir. Ebe istedigi bir meyvenin
ismini sdyler. Ornegin “elma” der. Cemberdeki bitin elmalar
yer degistirir. Elmalar yer degistirirken ebe de cemberde yer
kapmaya caligir. Bir kisi yer kapamadigi icin acikta kalacaktir. Bu
acikta kalan kisi ebe olur ve cemberin ortasina gelir. Cemberin
ortasina geldiginde, o da bir meyve ismi séyler. Ornegin

Meyve Sepefi- Kars Mizesi elma, armut ya da muz der. Oyun béyle devam edebilecegi
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Mize Sepeti - Erzurum Mizesi

Sofér ve Arabast - Kars Mizesi

gibi cemberin ortasina gelen ebe, iki meyve ismini ayni anda
sdyleyebilir ya da meyve sepeti diyerek cemberdeki herkesi oyuna
katabilir.

Meyve Sepeti oyunu mizede, mize sepeti adiyla ve meyveler
yerine “fibula, diadem, riton” gibi mize nesnelerinin adlar
kullanilarak asagidaki sekilde oynanir:

MUze Sepeti: Grup cember olur. Bir tebesir yardimi ile herkesin
durdugu yer isaretlenir. Egitici herkese mizeden bir nesne ismi
verir. Ornegin fibula, riton, diadem vb. Egitici cemberin icindedir
ve ebenin kendisi de bir nesne ismi alir. Ebe istedigi bir nesnenin
ismini sdyler. Ornegin “fibula” der. Cemberdeki bitin fibulalar
yer degistirir. Fibulalar yer degistirirken ebe de cemberde yer
kapmaya caligir. Bir kisi yer kapamadigi icin acikta kalacaktir. Bu
acikta kalan kisi ebe olur ve cemberin ortasina gelir. Cemberin
ortasina geldiginde, o da bu G¢ nesneden birinin adini séyler.
Oyun bdyle devam edebilecegi gibi cemberin ortasina gelen
ebe, iki nesne ismini ayni anda séyleyebilir ya da mize sepeti
diyerek cemberdeki herkesi oyuna katabilir.

Hareketi Kim Baslatti:Katlimeilar daire seklini alirlar,
aralarindan biri ebe secilir. Ebe disariya cikarlir. Daha sonra,
gruptan hareketi baslatacak bir kisi secilir. Bu kisi bir hareket
yapar (Ornegin elini, ayagini ya da basini oynatir). Diger
katiimcilar ayni hareketi tekrarlarlar. Sonra ebe dairenin ortasina
alinir. Ebenin gérevi, hareketi baslatan kisiyi saptamaktir.
Hareketi baslatan kisi ve gruptaki diger kisiler, ebeye ipucu
vermemeye calisirlar. Calisma, ebenin hareketi baslatan kisiyi
bulmasi ve bu kisinin ebe olmasi ile devam eder.

Sofér ve Arabasi: Katihmailarin ikili es olmasi saglanir.
Eslerden 6ndeki araba, arkadaki sofér olur. Sofér arabanin
sirtina strekli olarak yavas yavas dokunur; béylece araba éne
dogru ilerler. Sofér elini cektiginde araba durur. Sofér, basina
yavasca dokununca araba geri geri gider; elini cekince yine
durur. Sag omzuna vurulunca araba saga, sol omzuna vurulunca
da sola déner. Daha sonra esler yer degistirirler; soférler araba,
arabalar sofér olur. Sonra ayni oyun arabalarin gézleri kapali
iken bir kez daha oynanir. Bu oyunda katilimailar birbirleriyle
konusmaz ve yalnizca dokunarak iletisim kurarlar.
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Grup Aynast - Kars Miizesi
Fotograf: Umut Ozdemir
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Heykel Olma Calismasi
Kayseri Arkeoloji Miizesi
Fotograf: Umut Ozdemir

Ayna Calismasi: Halka olunur. Isinma hareketleri tekrar edilir.
Karsilikli es olunur. Esler ellerini birbirlerine dogru agarlar. Daha
sonra basglaryla birbirlerinin elini takip ederler. Egitici “Tom
bedeninizle karsinizdakinin aynasisiniz.” diyerek oyunu baslatir.
Ayna gérevindeki katilimei, arkadaginin yaptigi tom hareketlerin
aynisini yapar. Hareketlerin hepsi cok yavas yapilmalidir.
Katilimer bu hareketi karnsindaki arkadasinin algilama hizina
uygun yapmalidir. Bu calismalar, klasik mozik egliginde yapilir.
Katiimcilar hareketi yaparken kargisindakini hissetmeye
calismahdir. Etkinligin ilerleyen asamalarinda esler sirt sirta
vererek yavasca birbirlerinin hareketlerini, takip ederler. Sonra
yUz yize dénerek hareketi tekrar ederler. Ayna calismasi ayni
anda tim gruplarla yapilabilir.

Heykel Olma Alistirmalari: Bu calismada ikili olarak egler
olusur. Esler karsilikli durur. Eslerden biri bir poz verir. Diger es
ayni pozu tekrarlar. Onemli olan ayrintida pozu yakalamaktir.
Eslerden biri gézint kapatir. Gézi agik e bir poz verir. Gozi
kapali es dokunarak ayni pozu kendi bedeninde vermeye
calisir. Calisma roller degiserek devam ettirilir. Calismaya el
pozu ile devam edilir. Eslerden biri gézini kapahr. Gézi acik
olan iki elini kullanarak ellerine bir poz verdirir. Géz0 kapali
olan kisi esinin ellerine dokunarak ayni pozu kendi ellerine
vermeye calisir. Poz verilince gézi kapali es g6zinU acar ve eller
karsilagtirilir. Calisma esler degistirilerek devam ettirilir.

Heykel olma alistirmalarinin ilerleyen bslimlerinde egitici
katihmeilar gruplara ayinir. Her gruba baris, 6zgurluk, aynlik,
kavusma vb. kavramlari verir. Her grup bu kavramlara uygun
heykel ya da heykel gruplar olusturur. Heykel calismasina sanat
akimlan baglaminda devam edilebilir. Ornegin klasik heykel,
soyut heykel, futirist heykel vb. Bu etkinligi mizede uygularken,
ayni asamalar mizedeki heykeller, kabartmalar vb. kullanilarak
da gerceklestirilir.

Yaratics Dramada Kullanilan Teknikler:

Yaratici dramada kullanilan teknikler asagida aciklanmistir:
Dogaclama: Dogaclama, kaliplar énceden belirlenmeksizin
herhangi bir sey ya da durumla ilgili olarak degisik anlatim
araglar kullanmaktir. Bu teknikte verilen bir durum ya da nesne
g6z dninde bulundurularak aninda, kendiliginden (spontane)
canlandirma yapilmaktadir.



Donuk Iimge Calismasi -
Kayseri Arkeoloji Mizesi

Donuk imge Calismasi
Sakip Sabana Miizesi - Istanbul

Rol Oynama: Rol oynamak, katilimcilarin olabildigince
yaratici olacaklar givenli bir ortamda, bir role birinmeleri
anlamina gelmektedir. Katilimailar bir role birondiklerinde belli
bir durumu ortaya koymaktadirlar. Ortaya koyulan durum, olayin
ortaya cikis nedeni, yer ve zamani hakkinda ipuclari veren rol
kartlari ile belirlenmektedir.

Grup Olarak Rol Oynama: Egiticinin de dahil

oldugu tim grup, gercekten kendi etraflarinda gelisen bir
durumla karsi karsiya kalmig bir grubun Gyeleriymis gibi
davranir. Kullanilacak dil ve davranig, duruma ve icinde yer
alan karakterlere uygun olmak zorundadir. Dolayisiyla grup
arasindaki tim tartismalar sembolik boyut baglamina uygun
olmaktadir. Ornegin, tim grup, trafik teréro magdurlan olarak
bu sorunun bir parcasi olarak gérdikleri bir kurumu ya da
kurumlar protesto etmek igin yola gikar. Kimin basina ne geldigi
konusulur, protestonun ne ise yarayacagi, nasil yapiimasi
gerektigi dogaclanarak oynanir.

Rol Kartlari: Bu kartlar oynanacak karakterler ve kullanilacak
icerik hakkinda ayrintili bilgi vermektedir. Egitici, katilimcilardan
kendi rolleri digindaki ayrintilari bilmelerini istemedigi zaman

da kullanilabilir. Rol kartlart hazirlanirken dikkat edilecek
noktalardan biri, katilimcilarin, birbirlerinin kartlarina
bakmalarina gerek kalmayacak bicimde, ortak tom bilgilerin

her iki kartta da bulunmasidir. Dikkat edilmesi gereken bir

diger nokta da hazirlanan kartlarin, kullanilacagi ana kadar
katlimailar tarafindan gérolmemesidir. (Ornek: Ek Il, s: 118)

Donuk Imge: Gruplar kendi bedenlerini kullanarak bir fikri,
bir ani veya bir konuyu netlestirmek, belirginlestirmek icin bir
goérunts olustururlar veya katilimailardan biri grubun heykeltirasi
olur. Birbirine zit gérintiler bir durumun, olayin vb. gercek/
ideal, dus/kébus gibi cesitlemelerini sunmak icin tasarlanabilir.
Ornegin bos bir araziye ne yapilmasi gerektigini tartisan sehir
meclisi Uyeleri rolindeki katilimcilar, farkl énerileri bedenleriyle
hareketsiz tablolar olusturarak gésterirler. Park, cocuk bahgesi,
otopark, aligveris alani vb. Katilimcilar ayrica mizede sergilenen
bir nesneyi, bir heykeli ya da heykel grubunu da bedenleriyle
canlandirabilirler.
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Fotograf Ami Calismast,
10. Ulusal Cocuk Forumu, Ankara
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Fotograf Ami Calismasi -
10. Ulusal Cocuk Forumu, Ankara
Fotograf: Umut Ozdemir

Fotograf Ani: Katilimcilarin bazilanindan bir fotograf
olusturmalari istenir. Gruptakiler fotografi olusturmaya baslarken
baslangic ani belirlenir, daha sonra digerleri buna katkida
bulunmaya baslarlar. Rolleri acikca belirlemek icin, herkesin rol
igin belirledigi durumu almasi istenir, daha sonra gruptakilerden
bunlarin kim oldugu, ne is yaptiklar gibi konular betimlemeleri
istenir.

RitUeller-Seremoniler: Ritiel ve seremoniler, genellikle
tekrarlardan olusan ve belli bir kiltire ya da etnige bagh
bireylerin katilimina gereksinim duyulan, geleneksel kurallara
bagl stilize canlandirmalardir. Ornegin farkli kiltirlerin bir
aradaliginin yarath@i kiltirel zenginlik tartigilirken bir yéredeki
farkh evlilik téreni, yemek yapma adetleri (piknik, digin yemegi,
resmi davet vb.) vb. arastirilip mize ortaminda canlandirlabilir.

Mektuplar, GunlUkler, Gazeteler, Mesajlar: Drama
sUrecinde yasanan deneyimi aktarmak amaciyla, rol iginde ya
da diginda yazilabilir; egitici tarafindan yeni bir gerilime (soruna)
kaynaklik etmek Gzere oyuna katilabilir.

S6zsUz-Sessiz Canlandirma (Pandomim): Drama
calismalarinda pantomim olarak adlandirlan duygu ve
dusincelerin sézcikler olmadan, beden diliyle ifade edilmesidir.
Bu teknik katiimcilara, bir yandan bedenlerini tanima ve beden
dilini etkili bicimde kullanma olanagi verirken diger yandan
belirli bir etkinlige odaklanarak iyi birer gézlemci olmalarina
yardimei olmaktadir.

Kostum Kullanma: Kostomler, kostom parcalari ya da
dnemli kolturel nesneler, belli bir kilttry, yasam tarzini ya da
karakteri tanitmak icin kullanilabilir veya mize egitimi sirecinde
hangi kostimin daha uygun olacagi karan alinabilir ya da
katiimcilar rollerinin inandinciligina yardim etmesi icin basit
malzemelerden kendi kostomlerini tasarlarlar. Ornegin mizede
gorilen cesitli kostum ve aksesuarlardan yola cikarak, onlan
kullananlarin kimler olabilecegine dair tarismalar yapilabilir,
sonrasinda da bu kostimleri ve aksesuarlari kullanan insanlarin
belli 6zellikleri canlandirlabilir.



Pastel Boya Calismast - Kars Arkeoloji Mizesi

Maze Nesneleriyle flgili
Pastel Boya Calismasi
Sakip Sabana Mizesi, Istanbul

Harita-Sema Yapma: Drama sirecinde harita/sema yapma
yasanan deneyime iliskin bir yansitma araci olarak veya sorun
cézmeye yardimar olmak icin kullanilabilir. Ornegin Ustesinden
gelinmesi gereken bir engeli, seyahat edilecek mesafeyi, bankaya
girmek icin en iyi yolun hangisi oldugunu bunlarla gésterebilir.
Drama sonrasinda yapilan isi gézden gecirmek veya yeni bir
baslangic icin uyarici olarak kullanilabilir. Ornegin erozyona
care arayan bir grup bilim adami rolindeki katiimcilar,
Turkiye'nin bu sorunu en yogun yasayan bélgelerini bir harita
Uzerinde gostererek bu bolgelerde alinmasi gereken énlemleri, o
bolgelerin yetkilileriyle tartishklar bir toplantiyr dogaglayabilirler.

Agir Cekim Teknigi (Slow-motion):Bu teknigi
kullanarak katiimcilar dramada bir durumu, bir ani, agir
cekimle canlandiriliyormuscasina oldukca yavas hareket ederek

gosterirler. (Yaratici dramada kullanilan diger teknikler icin
Bkz: Ek I, s: 116)

9. MUZE EGITIMINDE KULLANILAN
YONTEM, TEKNIK VE ARAC-GEREGLER

Bu bolimde mize éncesi calismalarda, mize calismalarinda ve
mize sonrasi calismalarda kullanilan yéntem, teknik ve arac —
gerecler aciklanmaktadir.

Rol Karhi Hazirlama Calismasi: Rol kartlar,
canlandinlacak karakterler ve kullanilacak igerik hakkinda
ayrintili bilgi verir. Lider, kartlart mize koleksiyonundan yola
cikarak hazirlayabilecegi gibi, herhangi bir 6zel dénem ya
da sireci vurgulayacak sekilde de hazirlayabilir. Rol kartlan
hazirlanirken dikkat edilecek noktalardan biri, katilimcilarin,
birbirlerinin kartlarina bakmalarina gerek kalmayacak bicimde,
ortak tum bilgilerin (yer, zaman, tarih, saat) her iki kartta

da bulunmasidir. Dikkat edilmesi gereken bir diger nokta
da hozirlanan kartlarin, kullanilacagr ana kadar katiimeilar
tarafindan gérolmemesidir. (Ornek: Ek 1)

Seramik Calismasi Teknigi: Hammaddesi kil olan
ve elde ya da kalipta bigimlendirilen veya firnlanan her tirly
esyanin Uretildigi tekniktir. Mize egitimi siresince mizedeki
nesnelerin birer kopyasi seramik kaliplari ve kil vasitasiyla
yapilabilir.

33



Ara-Bul Tarih Seridi Caligmasi
Sivas Arkeoloji Miizesi
Fotograf: Umut Ozdemir
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Afis Cahismas! - Erzincan Mizesi
Fotograf: Umut Ozdemir

Pastel Boya Teknigi: Kalin ve genis dokulu kagitlara
ya da renkli fon kartonlarina yagli ya da kuru pastel boya
kullanilarak resim yapma teknigidir. Pastel boya teknigi
kullanilarak mizede afis — brosir hazirlama ve resim-is
calismalar yapilabilir.

Kolaj Teknigi: Her tor malzemenin (kagit, kumas, plastik
vb.) bir yiizey Uzerine yeni bir kompozisyon olusturacak diizende
yapistirilmasi ile yapilan bir resim teknigidir. Mize nesnelerinin
fotograflarindan olusan bir kolaj tasarlanabilir ya da katilimcilara
verilecek bir temadan yola cikarak bir kolaj calismasi yapmalar
istenir.

Ara - Bul ve Tarih Seridi Calismasi:
Katlimcilara egitimciler tarafindan hazirlanan ara-bul kagitlan
dagilir. Dagilan kagitlarda resimleri bulunan nesneleri mize
icinde arayip bulmalar ve kagittaki bilgileri doldurmalar

istenir. Ara-bul calismasi tamamlandiktan sonra katilimailar
tarih seridi ve dilsiz harita cevresinde toplanirlar. Her katilimei
arabul k&gidini tarihsel siraya gére seride yerlestirir ve nesnelerin
bulunduklan yerleri gincel harita Gzerinde isaretler. Calisma
tamamlandiktan sonra ara-bul kégitlan Gzerine tarhigihir.

Ara-bul - Ipucu Kagidi: Mize icinden secilen bir
nesneye iliskin resimlerden ve sorulardan olusan kagittir.

(Ornek: Ek 3, s: 56)

Tarih §eridi: Gecgmisten gunuimuze tarihte yasanmig
donemleri, caglari ve olaylari tarih sirasiyla gosteren serittir.
(Ornek: Ek 5, s: 58)

Dilsiz Harite: Dilsiz harita, tlke sinirlannin cizildigi ancak
cografi ya da fiziki bilgilerin yer almadigi ve genellikle sehir
bulma, yer tahmin etme vb. etkinliklerde kullanilan bir harita
torodar.

(Ornek: Ek 2, s: 54)

Mizede Oyki Bulma Calismasi: Mizede
sergilenen nesnelerin ait olduklar dénemlere / uygarliklara iligkin
tarihi belgelere ya da efsanelere dayanan bir konu belirlenir.
Belirlenen konuya iliskin iki karakter secilerek, olayin gectigi yer,
zaman ve olaya baslama ani rol kartlarina yazilarak katilimeilara



Mize Afis Calismasi
Erzurum Mizesi

Anadolu Medeniyetleri Mizesi,
Donuk Imge Caligmast

verilir. Katiimailar rol kartlarini inceleyerek kendilerine verilen
yonergeye iliskin bir canlandirma tasarlar ve rol oynama
yéntemiyle canlandirmalarini yaparlar.

Mizede Afis Calismasi: Mizede aofis calismasi bir
mizeyi, bir mize nesnesini ya da mizeden secilecek herhangi bir
temayi tanitmak ve duyurmak icin yazili ve gérsel duvar ilanlar
hazirlamakhir. Bu calismada katilimcilar 3 ana gruba ayrilir. Bu
3 gruptan her birine mizedeki uygarliklardan biri verilir. Gruplar
kendi iclerinde 3 alt gruba ayrilir ve her gruba kendilerine
verilen uygarligi secilen mizeye gére; mize icinde arastirmalar
ve gdzlemlemeleri séylenir. Gruplar konulari ile ilgili mizede
bulduklari ve ilgilerini geken nesneleri ve bilgileri not alirlar.
Gruplar mize uzmanlarindan da yardim alarak mize gezilerini
tamamladiktan sonra, biytk kagitlara kendilerine verilen dénem
ve dzellikle paralar, giysiler ve binalar ya da canlilar, kaplar vb.
ilgili boyuk bir tanitim afisi hazirlarlar.

Mize Brosiri Hazirlama Calismasis Moze
brosirid mize hakkinda ayrintili bilgi vermek igin elde tasinabilir
boyutlarda hazirlanan gérsel ve yazili bir yayindir. Mize brosiri
calismasinda katilimcilar 3 gruba ayrilir. Bu gruptan her birine
muzedeki uygarliklardan biri verilir. Gruplar mizedeki nesneleri
gézlemleyerek ve bu nesneleri inceleyerek temsil ettikleri uygarlik
hakkinda ayrintili bilgiye sahip olurlar. Daha sonra gruplara fon
kartonlar ve boya kalemleri verilir. Gruplardan mize hakkinda
ve kendilerine verilen uygarlik hakkinda edindikleri bilgilerden
olusan bir brosir hazirlamalar ve bu brosiri resimlemeleri
istenir.

Miize Envanter Fisi: Arkeolojik kazi, bagis ya da
satin alma yoluyla edinilen mize nesnelerinin fotograflarinin ve
ayrintili bilgilerinin yer aldigi bilgi formudur.

(Ornek: Ek 17, s: 86)

Kostimler ve Aksesuvarlar: Tirkce'de ceket,
pantolon ve bazen de yelekten olusan erkek takim giysisi,
cogunlukla sokakta giyilmek icin dikilmis kadin giysisi ya da
sinema ve tiyatroda rol geregi giyilen kiyafetlerin genel adi
olarak tanimlanan kostim, belirli bir kiltiri, yasam tarzini

ya da karakteri tanitmak igin kullanilan giysiler bitinG olarak
tanimlanabilir. Bir toplumda bir zaman dilimi icerisinde 6ne gikan
giyim tarzlarini tamamlamak ve zenginlestirmek igin kullanilan
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canta, sapka, eldiven, taki vb. malzemelere ise aksesuar denir.
Mize egitiminde kullanilacak kostim ve aksesuarlara dénem
kostimleri, peruklar, kece ve kumas parcalar, renkli yinler ve
ipler, érttler ve sallar, farkli renkte cam ya da ahsap boncuklar,
ip ya da misina, farkli renkte pullar, t0ylG kostim parcalar,
danteller, tiller, sapkalar, kemerler 6rnek gosterilebilir.

Zaman Kapsulio Calismasi: Egitici katilimcilara
bazi nesneleri gelecek kusaklara aktarmak icin bir zaman
kapsult hazirlanacagini séyler. Kisa bir tartigmanin ardindan
egitimci, katihmailara farkl tarihlere ait cesitli nesneler gésterir.
Bu nesnelerin kullanim alanlari, hangi amacla ve ne zaman
kullanilmis olabilecekleri grupca tartigilir. Tarismanin sonunda
egitimci kahlimcilardan zaman kapsiline yerlestirmek icin

bu nesnelerden 3 tanesini secmelerini ve bu nesneyi neden
sectiklerine iliskin gerekgelerini “din - bugin - yarin” adli

Zamon Kapsily Caligmas, Istanbul cizelgeye yazmalarini ister. (Ornek: Ek 4, s: 57)
Fotograf: Umut Ozdemir

Mize Kurallari Hakkinda Beyin Firtinasi:
Katilimailarin demokratik bir egitim ortaminda fikirlerini sinirlama
getirmeden ortaya koymalarin beyin firtinasi denir. Mize kurallarn
geregi beyin firtinasi calismasi mize gezisi tamamlandiktan sonra
yapiimalidir. Beyin firtinasi boyunca katilimcilar mizede uyulmasi
gereken kurallarin neler olmasi gerektigi konusunda énerilerde
bulunurlar ve bu éneriler ayakli yazi tahtasi (flip-chart) kagitlarina
yazilir. Tespit edilen kurallar dogrultusunda bir mize gezisi
canlandirilir ve tekrar ayakli yazi tahtasi kagitlan kullanilarak
mize kurallan agisindan iyi bir mize gezisinin nasil organize
edilmesi gerektigi yazilir.

Kesif Tutanagi Calismasi: Bir olayin ya do
durumun nasil oldugunu belirleyen ve ilgili veya yetkili kimseler
tarafindan imzalanan belgelere tutanak denir. Kesif tutanag ise,
tasinir ya da tasinmaz bir koltorel varligin durumunun ayrintili
\ olarak tanimlandigi ve yetkililerce imzalandig bir belgedir.
. Kesif Tutanag calismasinda katiimcilar kendilerinden bilgi

Beyin Firtinasi Calismasi, . L N e <

Kot Mizes edinmelerinin istendigi bir taginir ya da tasinmaz koltor varligi

Fotograf: Umut Ozdemir hakkinda tutanak hazirlarlar. (Ornek: Ek 15, s: 80)
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Zoman Kapsili Caligmas, Istanbul
Fotograf: Umut Ozdemir

Etkinlik Degerlendirme Formlarinin
Doldurulmas1, Sivas Arkeoloji Mizesi
Fotograf: Umut Ozdemir

Arkeolojik Kazi Havuzu: Arkeolojik kazi, topragin
ve suyun altinda kalmus tarihi eserleri arashirmak amaciyla
yapilan bilimsel bir kazidir. Kazi Havuzu, cocuk ve genclerin
temel arkeolojik kazi bilgilerini edindikten sonra uygulama
yapabilecekleri bir alandir. Kazi havuzunun icerisinde mizede
yer alan temel nesnelerin taklitleri yer alir ve cocuklar arkeolojik
kazinin temel streclerini izleyerek bu nesneleri toprak Gstine
citkarirlar. Mize bunyesinde kazi havuzu olusturma olanag
bulunmayan durumlarda, mize bahcesinde bir kazi alani
hazirlanarak akranlara arkeolojik kazi streci uygulatilabilir

Taba Tasarimi: Toki tasarimi, yari degerli ya da degerli
tas, boncuk, pul, ip, pens vb. malzemeleri orijinal bir bicimde
birlestirerek bir taki ortaya cikarma sirecidir. Mizede taki
tasarimi, mize koleksiyonundaki taki érneklerinden yola cikarak
taki malzemeleriyle 6zgun bir tasarim yapmaktir.

Sehir Tanitim Kaynaklari: Bir sehrin tanitimi icin
hazirlanmis ve 1l Koltor Mudorliklerinden de temin edilebilen
gorsel ya da yazili kaynaklar bitinidir. Sehir haritasi, sehir
tanitim kitapciklari, sehir tanihim afis ve brosirleri, sehir tanitim
CD’leri vb. bu kaynaklar arasinda yer almaktadir.

Arkeolojik Sit Alami Haritasi: Dogal ya da insan
eliyle yapilmig, korunmasi gerekli, dzel bir fiziksel dzellige sahip,
bir bitin meydana getiren kentsel ve kirsal cevre parcasina

sit alani denir. Bu kentsel ve kirsal cevreleri ayrintili olarak
tanimlayan haritalara arkeolojik sit alani haritasi denir.

(Ornek: Ek 10, s: 67)

37



38

10. OLCME VE DEGERLENDIRME

Egitim ve ogretim etkinliklerinin vazgecilmez parcasi katilimcilarin
degerlendirilmesidir. Katilimcr degerlendirmesi farkli boyutlan
olan bir surectir. Egitim 6gretim etkinlikleri, katilimcilarin konu
alanina yénelik bilgi ve zihinsel becerilerini kapsadigr gibi,
tutumlar, ilgiler, dgrenme stilleri gibi duyussal &zellikleri de icerir.
lyi bir dlcme degerlendirme sireci tim bunlar iceren, katilimeinin
gelisimini farkli boyutlarda ele alan bir strectir. Bu boyutlarin her
biri kendi igcinde cesitlenen ve farkl teknikleri gerektiren sirecleri
icerir.

Genel olarak degerlendirme, egitimin basinda yapilan

girdilerin degerlendirilmesi, egitim sirasinda yapilan sirecin
degerlendirilmesi ve egitim sonunda yapilan ciktilarin
degerlendirilmesi olarak siniflanabilir. Mize egitimi yaklagiminda
kullanilan etkinlik bicimlerine gére uygulanacak degerlendirme
yontemleri farklilik gésterebilmektedir. Etkinlik temelli bir
yaklagimi barindirdigi igin cogu zaman sireg degerlendirmeleri
bu egitsel yaklagima daha uygun gérilmektedir. Asagida mize
egitimi uygulamalarinda kullanilabilecek degerlendirme tirleri
taniilacak ve érneklendirilecektir.

a) Gorisme (Milakat)

Katiimcilarla yapilan gérosmeler, katilimcailarin calismalar
hakkinda ve konular nasil anladiklari konusunda anlama
dizeylerinin daha iyi degerlendirilmesine yardim eder.

b) Gézlemler

Uronlerin gérilebildigi bazi alanlarda bu yéntem oldukca
dnemlidir. Gozlemler, katilimailar hakkinda dogru ve cabuk
bilgiler saglar.

¢) Oz Degerlendirme

Bireysel veya kendini degerlendirme olarak da adlandirilabilir.
Katiimcilarnin kendi 6grenme sureglerini, ézellikle basar dizeylerini
ve 6grenme sonuclarini degerlendirmeleri olarak aciklanabilir



d) Katilima Urin Dosyas: Hazirlama
(Porifolyo)

Portfolyo (katilimer rin dosyasi), belli bir baglamda
kahlimcilarin performansini, gelisimini ve basarisini yansitan
katilimcr calismalarninin amaclh bir sekilde toplanmasi seklinde
tanimlanabilir. Bu calismada énerilen formlarin hepsi sireg
degerlendirmesini iceren basit formlardir. Temel olarak “Mize
Egitimi Oncesi Degerlendirme”,“Etkinlik Degerlendirme”,“Akran
Egitici Degerlendirme” ve “Muze Egitimi Degerlendirme”
formlarinin kullaniimasi beklenmektedir. Bu formlarin ilki olan
Muze Egitimi Oncesi Degerlendirme formu, egitime giren
katlimcilarin halihazirda konuyla ilgili bilgi ve dusincelerinin
not edildigi acik uclu tek soru bulunan bir ké&githr; buraya
katiimailanin hi¢ kaygr yasamadan ne biliyorlarsa yazmalarn
istenmelidir. Etkinlik degerlendirme formu etkinliklerin sonunda
katiimailara uygulanir. Ug temel soruyla katilimailarin o etkinlige
iliskin duygu disince ve yararlanma dereceleri sorulmaktadir.
Akran egitici degerlendirme formu egitimi veren akranlarin
etkililiginin degerlendirildigi formdur, katlimcilar tom etkinliklerin
sonunda egiticinin becerilerini bu form yoluyla degerlendirirler.
Son form ise mize egitiminin ttmini degerlendirip katilimcilarin
dgrenme dizeylerini anlamamizi saglayan Mize Egitimi
Degerlendirme formudur.

Tum bu formlarin degerlendirilmesi basit frekans alma ve
yUzdelerin hesaplanmasi ile yapilmaktadir, bu konuda ayrintili
istatistiksel dékimler beklenmemektedir. Bu asamada basit
icerik analizi, yizde ve frekans hesaplamalarindan kisaca

s6z etmek gerekmektedir. Icerik analizinin amaci, énceden

de belirtildigi gibi arastirma sorusu dogrultusunda metinlerin
icerikleri hakkinda sistematik veriler elde etmek ve bu verilerden
hareketle yinelenebilir cikarimlar yapmak, baska bir deyisle
iletisimin belirgin dzelliklerinden, belirgin olmayan dzelliklerine
yonelik ¢ikarimlar yapmaktir. Sorulan soruda belirgin olarak
dne cikan basliklar belirlenir ve bunlar kategoriler olarak
saptanir daha sonra her katilimcinin bu kategorilere benzer

kag adet cevap verdigi belirlenir ki buna frekans yani kategori
sikhg denmektedir. Kategoriler ve bunlara disen cevap miktar
belirlendikten sonra toplam Uzerinden yizde alinarak bir sonuc
elde edilir.
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Oz Degerlendirme Formu Ornegi

Calismanin Ads:

Katilimcinin Adi-Soyadi:

Agiklama: Calismalariniz boyunca asagidaki ifadelerin gerceklestirilme dizeylerini
ifadenin kargisinda bulunan yere carpi (x) koyarak isaretleyiniz.




Akran Degerlendirme Formu Ornegi

Degerlendirme Yapan Katilimcinin Adi Soyads:
Degerlendirilen Katilimcinin Adi Soyads:

Etkinlik Ads:

Agiklama: Bu form arkadasinizin yaptigr etkinligi degerlendirmeniz icin hazirlanmigtir.
Asagidaki ifadelerin gerceklestiriime dizeylerini ifadenin kargisinda bulunan yere carpr (x)
koyarak isaretleyiniz.
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Performans
Duzeyi
Boyutlar

icerik

Secilen
Orneklerin
Ozelligi

Dizenleme

Dilbilgisi

Kisisel
Yansima

Urin
Dosyasinin
Sunumu

Urin
Dosyasinin
Bir Biton
Olarak
Etkililigi

4
(Ornek Olacak
Nitelikte)

Uron dosyasi, tom
gerekli materyalleri
iceriyor.

Ornekler katilimeinin
gelisimini ve bilgisini
yansitiyor.

Urin dosyasi, tam
ve dizenli olarak
olusturulmus.
Okuyucu, gerekli her
seyi bulabiliyor.

Dil bilgisi ile ilgili
higbir hata yok
(kelime bilgisi,
noktalama
isaretlerinin kullanimi,
gramer, vb.).

Tom yansimalar
betimleyici ve
katihmcinin ic
dinyasini yansitici
kisisel etkilesimleri
iceriyor.

Katlimer agik ve
anlasilir bicimde
konustu, diger
katiimailarla uygun
g6z temasi kurdu ve
sorulan sorulari
kendinden emin
bicimde cevapladi.

Urin dosyasi,
katiimcinin
becerilerini,
yeterliliklerini ve
bilgisini gok iyi bir
bicimde gdsteriyor.

3
(Yeterli)

Uriin dosyasi,
gerekli materyallerin
biyuk cogunlugunu
iceriyo

Ornekler katilimeinin
gelisimini yansitiyor,
fakat bilgilerin bir
kismini yansitmiyor.

Uron dosyasi, iyi
dizenlenmis, okuyucu
aradigi seyleri bulmakta
cok az sikinti yagiyor.

Dil bilgisi konusunda
cok az hata var.

Yansimalarin buyik
bdlimi betimleyici

ve katilimainin ic
dinyasini yansitici kiisel
etkilesimleri iceriyor.

Kathlimer boyik slcide
acik ve anlasihr
bicimde konustu, diger
katilimailarla uygun géz
temas! kurdu ve sorulan
sorulari cevaplad.

Uriin dosyasi,
katilimeinin becerilerini,
yeterliliklerini ve bilgisini
gostermeye yardimci
oluyor.

2
(Kabul Edilebilir)

Uriin dosyasi, gerekli
materyallerin birazini
iceriyor.

Ornekler katilimeinin
hem bilgisini hem
de gelisimini biraz
yansitiyor.

Uriin dosyasi, kismen
dizenli sayilabilir.
Okuyucu aradigimi
bulmakta biraz
zorlaniyor.

Dil bilgisi ile ilgili
gdze carpan énemli
hatalar var.

Yansimalarin
bazilarn betimleyici
ve katilimcinin ic
dinyasini yansitici
kisisel etkilesimleri
iceriyor.

Katilimer kismen
acik ve anlasilir
bicimde konustu,
diger katiimcilarla
g6z temasi kurdu
ve sorulan sorular
cevaplayabildi.

Uriin dosyasi,
katlimcinin
becerilerini,
yeterliliklerini ve
bilgisini kismen
gOosteriyor.

1
(Yeterli Degil)

Uron dosyasi, gerekli
materyallerin cok azini
iceriyor.

Ornekler gelisigizel
secilmis, gerekli bilgileri
ve gelisimi yansitmiyor.

Uriin dosyasinda,
duzene iligkin bir
goruntd var ama
okuyucu aradigini
bulmakta cok zorlaniyor

Dil bilgisi ile ilgili cok
sayida hata var.

Yansimalarin cok

azi betimleyici ve
katilimcinin i¢ dinyasini
yanstticr kisisel
etkilesimleri iceriyor.

Katilimer acik ve
anlasilir bicimde
konusamadi, diger
katilimcilarla nadiren
g6z temasi kurdu ve
sorulan sorulari ceva-
plarken zorluk cekti.

Uriin dosyasi,
katilimecinin becerilerini,
yeterliliklerini ve bilgisini
gostermiyor.



..
Mize Egitimi Oncesi Degerlendirme Formu




Etkinlik Degerlendirme Formu




gitimi Degerlendirme Formu




= Tdrih Seridi Calismas! - Erzurum Mizesi
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@ Q Ben Muizesi

Yontem ve Telmildler: Soru Cevap, Gésteri, Tartisma, Sergi Dizenleme

1.

2.
3.
4

Akranlar kendilerine ait nesnelerden basit bir miize olustururlar.

Akranlar topladiklar nesneleri sergilerler.

Akranlar kendi mizelerini arkadaglarina taniirlar.

Akranlar kendi mizeleriyle gercek mize arasindaki benzerlikleri aciklarlar.

Arac ve gerecler:

1. Mdize tanitim brosurleri

2. Akranlara ait nesneler

3. Kagit, kalem

4. Fon kartonlan (farkl renklerde)

5. Yapistirici

6. Makas

Sureg¢:

1. Lider, akranlara “Kullandiginiz esyalarin arasinda sizin igin ézel ve énemli olanlar
hangilerdire Bunlar iginde sakladiklariniz var mi2” sorusunu yéneltir ve bir sonraki
calismaya kendileri icin degerli olan bazi nesneleri ve aile Uyelerine ait eski fotograflar
getirmelerini ve bu eski fotograflarin hikayelerini 8grenmelerini ister.

2. Lider, calismanin ilk béliminde akranlardan getirdikleri nesnelerin ézelliklerine, ne
zaman ve nerede kullanildiklarina iliskin bilgi iceren bir kart hazirlamalarini ister ve bu
nesnelerden yola cikarak bir sergi hazirlayacaklarini séyler.

3. Akranlar sergi alaninin dizenlenmesi icin isbdlimU yaparlar.

4. Akranlar fon kartonlari, yapishinici, makas, kégrt ve kalemler kullanilarak sergi alan
duzenleme calismalari yaparlar.

5. Sergi alaninin estetik, temiz, aydinlik ve havadar olmasina dikkat edilir.

6. Sergialani giin boyunca akranlarin segecegi sézsiz mizik, resim, afis vb. ile renklendi-
rilir.

7. Akranlar kendilerine ait nesnelerden olusturduklar sergiyi diger akranlara tanitir ve
gezdirirler.

8. Calismanin ikinci béliminde akranlardan eski fotograflardan birini secerek fotografin

hikayesini paylagsmasi istenir. Fotograf Gzerine paylasilan hikaye ve akranlarin kendi
olusturduklar mize ile gercek mize arasindaki benzerlik ve farkliliklar tarigsmalari ile
etkinlik sona erer.
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Aile Agaci Hazirlama Kw@ 40'x 1

Yontem ve Telmildler: Tartisma, Sergi Dizenleme

Kazanimlar:
1. Akranlar kendi fikirlerini ifade etme becerisi kazanirlar.
2. Akranlar topladiklart nesneleri sergilerler.
3. Akranlar oyun yoluyla kendilerini gerceklestirmekten zevk alirlar.
4. Akranlar akrabalik iliskilerini ve akrabalarinin adlarini égrenirler.

Arag ve Gerecler:
1. Fon kartonlari (ya da resim kagitlan)
2. Renkli boya kalemleri (pastel ya da kuru boya)
3. Aile Fotograflar
4. Makas ve yapisgtirici
5. Aile Agaci Cizim Ornegi (Ek 1, s: 51)
Sureg:
1. Akran lideri, akranlardan aile albumleri hakkinda bilgi toplamalarini ve beraberinde
getirmelerini ister.
2. Akranlar yanlarinda bulunan aile albimlerindeki fotograflar kisaca tanitirlar, varsa
hikayelerini anlatirlar.
3. Tum akranlarin aile albimi tanitimi bittikten sonra lider, Ek 1°deki Aile Agaci cizimini
akranlara géstererek benzer bir aile agacini kendi fon kartonlarina gizmelerini ister.
4. Fon kartonlarina cizilen agaclar makasla kesilir ve her akran kendi aile bireylerinin
fotograflarini kronolojik dizende agaca yerlestirir.
5. Akranlar aile bireyleri hakkinda diger akranlarn bilgilendirirler ve etkinlik sona erer.
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@ Dogada Gézlem

Yontem ve Teknilderi: Yaratici Yazma, imgelem Teknigi

Kazanimlar:
1. Akranlarda oyun ve canlandirma yoluyla yaratici digince ve hayal gict gelisir.
2. Akranlarda grup calismasina katilma ve grupla isbirligi yapma becerisi gelisir.
3. Akranlar kendi fikirlerini ifade etme becerisi kazanirlar.
4. Akranlarin dogal ve gercek yasam arasinda baglanti kurma becerisi gelisir.

Arag ve gerecler:

1. Uzom (0z0m yapraklan) ya da Nar

2. Kagit, kalem

3. Resim kagidi

4. Makas ve yapistirici

5. Renkli pastel ya da kuru boya
Sureg:

1. Akran lideri GzOm / GzGm yapraklari (ya da nar) getirerek akranlara gésterir. Lider daha
sonra akranlara bu meyveye iliskin sorular sorar. Ornegin, meyvenin rengini, tadini,
kokusunu ve diger &zelliklerini sorar. Bu meyvenin hangi mecazi anlamlari tagidigimi
da sorar (Ornek, tzim ve nar cok taneli oldugundan bolluk ve bereketi temsil eder...
gibi).

2. Lider, bu sohbetin ardindan akranlara bu meyvelerin de iginde bulundugu bir meyve
tabagi hayal edip gizmelerini ister.

3. Lider ve akranlar bu calismanin ardindan mizeye giderek, mizede nar ya da 0zim
kabartmasi, motifi vb. iceren eserleri arastinirlar.

4. Lider akranlardan bu meyvelerin kabartmalarini iceren eserleri bulduktan sonra o eserin
Bykisini yazmalarini ister.

5. Her akran, kendi yazdigi 6ykiyi arkadaslaryla paylasir ve etkinlik sona erer.
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@ Turizm Haritasi Olusturma ve 5D 40'x 2
V)

Kent Ressamlari

Yontem ve Telmildler: Gezi — Gazlem, Gasteri, Sergi Dizenleme

NoOoRhLN -~

Akranlarda grup calismasina katilma ve grupla isbirligi yapma becerisi gelisir.
Akranlar yasadiklari Glke ve sehir hakkinda arastirma yapma becerisi kazanirlar.
Akranlar yasadiklar kentin tarihi ve koltirel degerlerini arastinirlar.

Akranlar kiltirel mirasi estetik ve gizellik kavramlariyla degerlendirirler.
Akranlarda tarihi ve turistik degerleri koruma ve gelistirme bilinci gelisir.
Akranlarda tarihi ve turistik degerleri gelecek kusaklara aktarma bilinci olusur.
Akranlarda farkli uygarlik ve kiltirlere karsi hosgéri ve farkindalik olusur.

Arag ve Geregler:

1. Resim kagidi ya da fon kartonu

2. Moakas

3. Uhu ya da selobant

4. Kalem

5. Boya kalemleri

6. Kartpostallar, fotograflar, resimler

7. Sehir haritasi, “‘Dilsiz Harita” (Ek 2, s: 54)

Sureg¢:

1. Akran lideri Ttrkiye'nin cesitli tarihi ve turistik merkezlerine iliskin resimler, kartpostallar
ve tanitim kitaplar getirerek akranlarin bu malzemeleri incelemeleri icin sire tanir.

2. Incelemeler bittikten sonra bulunduklarin sehrin tarihi, turistik ve kiltirel zenginlikleri
ile ilgili kisa bir konusma yapar ve akranlara sehrin bu &zellikleri hakkinda sorular
sorar.

3. Lider, akranlardan yasadiklar sehre iliskin yapilan konusmalardan égrendikleri tarihi
ve turistik mekanlarin listesini cikarmalarini ister.

4. Listeleme islemi bittikten sonra lider, akranlan 2 gruba ayinr. Gruplardan birine
yaptiklar aragtirmaya dayanarak bos bir sehir haritasi Gzerine tarihi ve turistik mekanlan
resmetmelerini ister. Diger gruptan ise, kentin cadde ve sokaklarina dagilarak ilgilerini
en cok geken nesne, yapi ya da mekanin resmini cizmelerini ister.

5. Akranlar tarafindan hazirlanan turizm haritasinin ve resimlerin akranlar tarafindan

muze, okul vb. ortamlarda sergilenmesi saglanir ve etkinlik sona erer.
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Neredeyim?

Yontem ve Teknilderi: Tarisma, Géris Gelistirme

Kazanimlar:
1. Akranlar oyun yoluyla mizede bulunmaktan zevk alirlar.
2. Akranlar kesfetme gidusint kullanirlar.
3. Akranlarda arastirma yapma becerisi gelisir.
4. Akranlarda merak duygusu uyarilarak 6grenme saglanir.

Arag ve geregler:
1. Resimli ipucu Kagidi (Neredeyim?) (Ek 3, s: 56)
2. Kalem, k&gt
3. “Dun, Bugin, Yarin” Cizelge (Ek 4, s: 57)
4. Tarih Seridi (Ek 5, s: 58)

Sureg:

1. Akran lideri akranlara mize icindeki nesnelerin resimlerini ve kisa bilgilerini iceren
ipucu kagitlart dagitir. Bu ipucu kégitlarinda nesne kendini tarif etmekte ve mizede
nerede oldugunu akranlara sormaktadir.

2. Akranlardan verilen ipucu kagitlarinda kendini tanitan nesneyi bulmalari ve hangi
bslimde, nerede sergilendigini k&gitlara yazmalar istenir.

3. Akranlar doldurduklari ipucu kéagitlarini ve bulduklar yanitlan arkadaslarnyla ve
liderle birlikte mize icinde tarhigirlar.

4. Lider, akranlara “Din, Bugin, Yarin” bashkli bir cizelge dagitarak, bulduklar
nesnenin gecmiste hangi amacla kullanildigini, bugin hangi amacla kullaniliyor
oldugunu ve gelecekte hangi sekillere girerek, hangi amaclarla kullanilacaklarini
cizelgeye yazmalarini ister. Cizelgeye bilgileri yazilan nesnelerin tarihlerinden yola
citkarak mize igin bir tarih seridi hazirlanir ve ipucu kagitlarn bu seride her nesnenin
ait oldugu tarihsel déneme gore yerlestirilir.

5. Akranlar ipucu kagitlan ile ilgili doldurduklari gizelgeleri kendi aralarinda ve liderle
tartigirlar ve etkinlik sona erer.
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Ek 3: Ipucu Kagidi. Neredeyim?




Ek 4: Dun, Bugin, Yarin Cizelgesi

Degerli arkadaslar, asagidaki cizelgede ‘bulunan nesneler” bélimine mizeden sectiginiz
3 nesnenin adini yaziniz ve seklini ¢iziniz. Bu nesnelerin ge¢miste nasil kullanildigini, bugin
nasil kullanildiklarini ve gelecekte nasil kullanilacaklarini cizelgede doldurunuz.




1950 - 1750
1750 - 1450
1450 - 1200
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@ Muize Ani Karti Hazirlama K@ 40'x2
)

Yoéntem ve Teknikler: Grupla Calisma, Gosteri, Isbirlikli Ogrenme, Oyun Yoluyla

Ogrenme

1.

Akranlarda oyun ve canlandirma yoluyla yaratici disiince ve hayal gici gelisir.

2. Akranlarda grup calismasina katilma ve grupla isbirligi yapma becerisi gelisir.
3. Akranlar mizede bir etkinlik gergeklestirmekten zevk alirlar.

Arac ve Gereg:

1.

Muzedeki nesnelerin fotograflar

2. Kagit ve Kalem
Sureg¢:

1. Akran lideri akranlarn gruplara ayirnr ve her gruba mizede sergilenen nesnelerin
fotograflarini dagitir.

2. Lider, akranlardan fotografta gérdikleri nesneyi bulmalarini ve nesne ile ilgili detaylar
fotografin arkasinda bulunan bélime yazmalarini séyler.

3. Calisma bittikten sonra akranlar ve lider ana galeride bulusurlar. Fotograflar ortaya
dizilir. Lider, fotograflar arasindan birini secerek akranlara bunun hangi nesne
oldugunu ve hangi amacla kullanildigini sorar. Bu calisma her fotografin tartigilmasiyla
noktalandirlir. Sorulan nesnenin ne oldugu tahmin edilemezse o nesneyi aragtiran
gruptan diger akranlar aydinlatmasi istenir.

4. Calisma sonunda 6n yizinde nesnenin fotografinin, arka yizinde ise ayrintili nesne

bilgisinin yer aldigi mize ani kartlar yaratilmig olur. Mize kartlarinin hazirlanmasi ile
birlikte etkinlik sona erer.
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@fﬁ & Tarihi Olay Canlandirma
)

Yontem ve Telmildler: Yaratic Drama (Dogaclama, Rol Oynama), Grupla Calisma

Kazanimlar:
1. Akranlarda oyun ve canlandirma yoluyla yaratici digince ve hayal gict gelisir.
2. Akranlar kendi fikirlerini ifade etme becerisi kazanirlar.
3. Akranlar farkli fikirlere saygi duyarlar.
4. Akranlarda grup calismasina katilma ve grupla isbirligi yapma becerisi gelisir.

Arag ve Gerecler:
1. Sehir tarihini anlatan yazili kaynaklar
2. Fotograflar
3. Dénem kostimleri

Sureg:
1. Akran lideri, sehirde yasanan énemli bir tarihi olayla ilgili tarihsel bilgi yapraklar
edinir ve akranlara bu konuyla ilgili (savas, fetih, antlasma vb) bilgiler verir.
2. Lider tarihi olayda yer almis kahramanlar belirler ve daha sonra akranlara rollerini
dagiir. Her akran, liderin verdigi role burtnor.

Akranlar tarihi olayla ilgili bilgileri analiz ederler.

Akran lideri ve akranlar olayin yasandigi mekana (mize, tarihi ev vb.) giderek

inceleme yaparlar.

5. Kostim ve aksesuarlar icinden secim yaparak tarihi olayla ilgili bir ani canlandirmak
Uzere gerekli hazirlik yapilir ve olay hep birlikte canlandirilir. Baslangig ve bitis anlar
donuk imge teknigi ile canlandinlir.

6. Akranlardan canlandinlan konu ile ilgili duygu ve disincelerini ifade etmeleri istenir.
Tartisma sonrasinda tarihi olayda yer alan karakterlerden biri secilerek ona bir mektup
yazilir. Yazilan mektuplarin grup icerisinde okunmasiyla etkinlik sona erer.

B
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@@» P @ MUhUr Basimi ve
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Tablet Yazimi

Yontem ve Telmildler: Seramik Calismasi, Gésterip Yaptirma, Sergi Dizenleme

Kazanimlar:
1. Akranlarla oyun ve canlandirma yoluyla yaratici disince ve hayal gicit gelisir.
2. Akranlar Mizede bir etkinlik gerceklestirmekten zevk alirlar.
3. Akranlarda merak duygusu uyarilarak kesfetme saglanir.
4. Akranlarin estetik / sanatsal becerileri gelisir.

Arag ve gerecler:

1. Fon kartonlari (ya da resim kagitlan)

2. Renkli boya kalemleri

3. Muhir resimleri ve bilgi kagidi (Cesitli mizelerde sergilenen mihirlerden érnekler)
(Ek 6, s: 62)

4. Sivri uclu ahsap parcalan

5. Kil kaliplar (seramik hamuru)

6. Kagit ve kalem

7. Asur civi yazisi alfabesi (Ek 7, s: 63)

Surecg:

1. Akran lideriinsanlarin asirlar boyunca mihirleri ve yaziyr hangi amaclarla kullandiklarini
akranlara kisaca aktarir.

2. Lider, akranlara mizede mohir ve tablet yazimi konulu bir etkinlik yapacaklarini
anlatir.

3. Lider ve akranlar mizeyi ziyaret ederek muhurlerin ve kil tabletlerin sergilendigi
bélumG gezerler. Bu balimdeki mihurleri ve tabletleri inceleyen akranlar ana galeride
bulusurlar.

4. Lider akranlara kendilerini ve ailelerini simgeleyen bir mGhir yaratmalarini ya da givi
yazisi kullanarak bir mektup yazmalarini ister.

5. Akranlar tarafindan yapilan resimlerin ve yazilan tabletlerin mizede sergilenmesi
saglanir ve etkinlik sona erer.
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Mihir Basimi: Aidiyet simgesi olarak kullanilan
muhirler, tarih boyunca tas, metal, pismis toprak ve
kemik gibi malzemelerden yapilirlar. Muhirler, bir
belge, mektup ya da esyanin gercek ve onaylanmis
oldugunu gdstermek, sahibini belitmek, dnemli mektup
ve paketlerin acilmasini engellemek icin  kullanilir.
Mihirlerde cogunlukla mihir sahibinin adi ve sani
belirtilir. Caglar boyunca resmi ya da kisiler botin
dnemli belgeler mGhirle gegerlilik kazanmigtir. Mohirler
genel olarak “damga”, “silindir” ve bu iki tirin karigimi
olan silindir damga olmak Uzere G¢ ana bigime sahiptir.
Muihirler alt tabana ters olarak kazinir. Kil, mum,
papiris, parsdmen ya da kagit Gzerine basildiginda diz
olarak cikar. Mihurlerin Uzerine kimi zaman civi yazisi
ile hiyeroglit isaretlerinin yani sira, cesitli hayvanlar,
av sahneleri, hayvan micadelesi ile dinsel ve mitolojik
icerikli sahneler de betimlenmistir.
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Kaynak: Anadolu Medeniyetleri Miizesi, Ankara
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@ Kurtarma Kazisi DUzenleme X@ 40'x 3
)

Yontem ve Teknilder: Grupla Problem Cézme, Ornek Olay Canlandirma

Kazanimlar:
1. Akranlar kurtarma kazisinin dnemini kavrarlar.
2. Akranlarin arastirma yapma becerileri gelisir.
3. Akranlarin sorun ¢ézme becerileri gelisir.
4. Akranlarda grup calismasina katilma ve grupla isbirligi yapma becerisi gelisir.
5. Akranlar kendi mizeleriyle gergek mize arasindaki benzerlikleri aciklarlar.

Arag ve gerecler:
1. Resmi Gérevlendirme Kagidi I, Il (Ek 8-9, s: 65-66)
2. Kent haritasi .
3. Arkeolojik Sit Alani Harita Ornegi (Ek 10, s: 67)

Sureg:

1. Akran lideri ve akranlar mizeyi gezerler. Akran lideri mizede sergilenen nesnelerin

arkeolojik kazilar sonunda mizeye kazandinldigini anlatir.

2. Akran lideri tom grubu kictk alt gruplara ayirir ve yasadiklari sehirde bulunan bir

antik kent yakinlarinda baraj yapilacagini séyler.

3. Gruplardan biri baraj ingaatini yapmakla gérevlendirilir. Lider gérevlendirmeyle ilgili

gorev kagitlanni (Gérev Kagidi 1) gésterir.

4. Baraji yapacak olan grup antik kentin bulundugu ve barajin yapilacagr mevkiin

haritasini inceler.

5. Lider diger gruba ise barajin yapilacagi alanda bulunan antik kentte kurtarma kazis
yapmakla gérevlendirildigini séyler. Bu grubun da gérevlendirilmeleriyle ilgili gérev
kagitlanni (Goérev Kagidi Il) gésterir.

2. Grup ise barajin yapilacagi bslgedeki arkeolojik sit alaninin haritasini inceler.

Akranlar her iki grubun birbirleriyle kargilasma anini canlandinirlar. Akranlar, bu

calismayi neden yapmak istediklerini ve calisma planlarini aciklarlar.

8. Akran lideri her iki gruptan ginimuizden 5 yil sonrasini distnerek, calisma
raporlarinin sonuglarini hazirlamalarini séyler.

9. Tim gruba hazirlanan raporlar sunulur.

10. Her grup diger grubun hazirladigi raporu inceleyerek eksiklerini tamamlar.

11. Baraj insaatinda ve kurtarma kazisinda gérevlendirilen kisiler tim grup tarafindan
sorgulanir.

12. Kurtarma kazisi ve baraj insaat gibi kavramlar beyin firinasi yéntemiyle tanimlanir.

13. Tanimlanan kavramlar bir afise agiklamalarnyla birlikte yazilir.

14. Etkinlik, raporlarin akranlarin gérevlendirildikleri kurumlara yazilmasiyla tamamlanir.

NOo
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Ek 8: Resmi Gérevlendirme Kagidi | Ornek

Konu: Boro]lingooh
Firma: XYZ Insaat

XYZ insaat Firmasi’nin insa edecegi barajin yapiminda gérevlendirilmis bulunmaktasiniz.
Barajin yapilacagi araziye giderek, 6n calismalarinizi yapmaniz ve calisma tamamlandiktan
sonra XYZ Insaat firmasini bilgilendirmeniz gerekmektedir.

Saygilarimizla,
XYZ Insaat

XYZ INSAAT

Kicik Yazi Cad. Akyazi Sok. 28/6
Kicikcekmece - ISTANBUL

Tel: 0212 485 46 13 Faks: 0212 48518 16

www.xyzinsaat.com
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EK: Resmi Gérevlendirme Kagidi Il Ornek

Konu: Kurtarma Kaozisi
Kurum: X Mizesi

XYZ insaat Firmasi'nin insa edecegi barajin yapimi sirasinda zarar gérecegi disinilen
tarihi Y Antik Kenti’'ne kurtarma kazisi dizenlemekle gérevlendirilmis bulunmaktasiniz. Kurtarma
kazisinin yapilacagdi araziye giderek, én calismalarinizi yapmaniz ve calisma tamamlandiktan
sonra mizemizi bilgilendirmeniz gerekmektedir.

Saygilarimizla,

X Mizesi MGdirlogo



1-B Lifrsan

2- Asket| Liman

3- Askeri Liman Gingi ve Fenerier
4 Liman Caddesi

5 Biryuk Hamam - Gymnasion
6- Latrina

9- Seha Meydan
10- Hadvian Agoras
11~ Nymphaioa
12- Domitlan Agoras:
13- Zafer Toky
14- Bizans Agoras!
15- Nekropol
' :gzmm T
¥ Rlos Tapinals
18- Kora Yeregimi

R R— 1
0 50 100 150 200 250 300m

e
23

LT e L |



@jm“@ Tarihi Eser Kagakgiligi - 1

N2\

(Yitirilen Mirasin Pesinde)

Yontem ve Telnikler: Ornek Olay Canlandirma, Problem Cézme

Kazanimlar:
1. Akranlarda oyun ve canlandirma yoluyla yaratici digince ve hayal gict gelisir.
2. Akranlar kendi fikirlerini ifade etme becerisi kazanir.
3. Akranlarda grup calismasina katilma ve grupla isbirligi yapma becerisi gelisir.
4. Akranlarin sorun cézme becerileri gelisir.
5. Akranlar oyun yoluyla kiltirel mirasin degerini takdir eder.

Arag ve gerecler:
1. 2863 Sayili Kiltir ve Tabiat Varliklarini Koruma Kanunu Bilgi Kagidi (Ek 11, s: 69-71)
2. Ayakli Yozi Tahtasi (Flip-chart) kagitlari, kalemler

Sureg:
1. Akran lideri ve akranlar sehirde bulunan arkeoloji mizesini gezerler. Lider mizede
sergilenen eserler disginda kacak kazilarda ve bilingsiz kazilarda ele gecen nesnelerin

yurt digina kacinldigindan ve bu konuda uygulanan yaptinmlardan kisaca bahseder.

2. Daha sonra akran lideri ve akranlar mize galerilerinden
birinde toplanarak beyin firtinasi etkinligine baslarlar. Akran
lideri T.C. KGltor ve Turizm Bakanhgi'nin 2863 Sayili Kéltor
ve Tabiat Varliklarini Koruma Kanunu’nda hangi taginir ve
taginmaz kiltir ve tabiat varliklarinin yer aldigini akranlarla
paylagir.

3. Lider ve akranlar beyin firtinasi etkinliginin ilk asamasinda eski
eser kacakcihginin nedenlerini irdeler ve bulduklarn nedenleri
ayakl yazi tahtasi kagitlarina yazarlar.

4. Daha sonra lider, taginir koltor varliklarimin kaginlmasi durumunda T.C. Koltor
Bakanhginin kagakeilar icin nasil yaptinmlar uygulamasi gerektigini akranlara sorar.
Akranlar dusincelerini ayakli yazi tahtasi kagitlarina yazarlar.

5. Llider ve akranlar tarihi eser kagakgiginin nedenleri ve
yaptirmlar konusunda ulastiklan sonuclan tartisir ve bir liste
hazirlarlar.

6. Lider, akranlardan tarihi eser kacakgiligina dikkat ceken ve
“mirasina sahip ¢ik” baslkli bir mize afisi hazirlamalarini
ve mizede sergilemelerini ister. Hazirlanan afisler mizede
sergilenir ve etkinlik sona erer.
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2863 SAYILI KULTUR VE TABIAT VARLIKLARINI KORUMA KANUNU

Koltor varliklarmizin korunmasi adina 2863 Sayili Kiltir ve Tabiat Varliklarini Koruma Kanunu’nda
korunmasi gerekli tasinmaz kiltir ve tabiat varliklaninin tanimina, bu varliklarla ilgili islemlerin
dizenlenmesine ve bu konuda gerekli ilke ve uygulama kararlarini alacak teskilatin kurulus ve gérevleri
yer almaktadir. Bu kanundan secilen bazi maddeler asagida tanimlanmistir.

Kanun Numarasi: 2863
Kabul Tarihi : 21/7/1983
Yayimlandigi R.Gazete: Tarih: 23/7/1983 Sayi: 18113

Amac:

Madde 1 - Bu Kanunun amaci; korunmasi gerekli taginir ve taginmaz kiltor ve tabiat varliklar
ile ilgili tamimlan belirlemek, yapilacak islem ve faaliyetleri dizenlemek, bu konuda gerekli ilke ve
uygulama kararlarini alacak tegkilatin kurulus ve gérevlerini tespit etmektir.

Kapsam:

Madde 2 - Bu Kanun; korunmasi gerekli taginir ve taginmaz kiltir ve tabiat varliklar ile ilgili hususlar
ve bunlarla ilgili gergek ve tizel kisilerin gérev ve sorumluluklarini kapsar.

Tanimlar ve kisaltmalar:
Madde 3 - Bu Kanunda gecen tanimlar ve kisaltmalar sunlardir:

a)Tanimlar:

(1) Kéltor varliklan; tarih éncesi ve tarihi devirlere ait bilim, kiltr, din ve gizel sanatlarla ilgili bulunan
yer Ustinde, yer altinda veya su altindaki bitin taginir ve taginmaz varliklardir.

(2) Tabiat varliklar; jeolojik devirlerle, tarih éncesi ve tarihi devirlere ait olup ender bulunmalar

veya dzellikleri ve guzellikleri bakimindan korunmasi gerekli, yer Ustinde, yer altinda veya su altinda
bulunan degerlerdir.

(3) Sit; tarih dncesinden ginimize kadar gelen cesitli medeniyetlerin Grint olup, yasadiklar devirlerin
sosyal, ekonomik, mimari ve benzeri dzelliklerini yansitan kent ve kent kalintilar, énemli tarihi
hadiselerin cereyan efttigi yerler ve tespiti yapilmig tabiat &ézellikleri ile korunmasi gerekli alanlardir.

(4) Koruma; ve Korunma; tasinmaz kiltir ve tabiat varliklarinda muhafaza, bakim, onanm,
restorasyon, fonksiyon degistirme islemleri; taginir kiltir varliklarinda ise muhafaza, bakim, onarm ve
restorasyon isleridir.

Madde 4 - Tasinir ve taginmaz kiltor ve tabiat varliklarini bulanlar, malik olduklar veya kullandiklar
arazinin iginde kiltir ve tabiat varligi bulundugunu bilenler veya yeni haberdar olan malik ve zilyetler,
bunu en geg ¢ gin iginde, en yakin mize midirligine veya kdyde muhtara veya diger yerlerde
mUlki idare amirlerine bildirmeye mecburdurlar.
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Korunmasi Gerekli Tasinmaz Kiltir ve Tabiat Varhiklar:
Madde 6 - Korunmasi gerekli taginmaz kiltir ve tabiat varliklan sunlardir:

a) Korunmasi gerekli tabiat varliklari ile 19 uncu yizyil sonuna kadar yapilmig taginmazlar,
b) Belirlenen tarihten sonra yapilmig olup énem ve &zellikleri bakimindan Kiltir ve Turizm
Bakanhginca korunmalarinda gerek gérilen taginmazlar,

c) Sit alani iginde bulunan taginmaz kiltir varliklar,

d) Milli tarihimizdeki &nemleri sebebiyle zaman kavrami ve tescil séz konusu olmaksizin

Milli Micadele ve Turkiye Cumhuriyeti'nin kurulusunda biyik tarihi olaylara sahne olmus binalar ve
tespit edilecek alanlar ile Mustafa Kemal ATATURK tarafindan kullaniimis evler.

Ancak, Koruma Kurullarinca mimari, tarihi, estetik,arkeolojik ve diger dnem ve &zellikleri bakimindan
korunmasi gerekli bulunmadigr karar altina alinan taginmazlar, korunmasi gerekli tasinmaz kiltor varhig
sayllmazlar.

Kaya mezarliklari, yazili, resimli ve kabartmali kayalar, resimli magaralar, héyikler, timilusler, éren
yerleri, akropol ve nekropoller; kale, hisar, burc, sur, tarihi kisla, tabya ve istihkamlar ile bunlarda
bulunan sabit silahlar; harabeler, kervansaraylar, han, hamam ve medreseler; kimbet, tirbe ve
kitabeler, kopriler, su kemerleri, su yollar, sarnic ve kuyular; tarihi yol kalintilari, mesafe taslar,
eski sinirlan belirten delikli taslar, dikili taglar; sunaklar, tersaneler, rihtimlar; tarihi saraylar, késkler,
evler, yalilar ve konaklar; camiler, mescitler, musallalar, namazgahlar; cesme ve sebiller; imarethane,
darphane, sifahane, muvakkithane, simkeshane, tekke ve zaviyeler; mezarliklar, hazireler, arastalar,
bedestenler, kapali cargilar, sandukalar, siteller, sinagoglar, bazilikalar, kiliseler, manastirlar; killiyeler,
eski anit ve duvar kalintilar; freskler, kabartmalar, mozaikler ve benzeri tasinmazlar; tasinmaz kiltir
varligr érneklerindendir. Tarihi magaralar, kaya siginaklari; ézellik gésteren agac ve agag topluluklar
ile benzerleri; taginmaz tabiat varligi dreklerindendir.

Korunmasi Gerekli Tasinir Koltir ve Tabiat Varlhiklar:
Madde 23 - Korunmasi gerekli taginir kiltir ve tabiat varliklan sunlardir:

a) (Degisik: 17/6/1987 - 3386/9 md.) Jeolojik, tarih dncesi ve tarihi devirlere ait, jeoloji, antropoloji,
prehistorya, arkeoloji ve sanat tarihi acilarindan belge degeri tasiyan ve ait olduklarn dénemin sosyal,
kolturel, teknik ve ilmi &zellikleri ile seviyesini yansitan her torli kiltir ve tabiat varliklar;

Her cesit hayvan ve bitki fosilleri, insan iskeletleri, cakmak taglan (sleks), volkan camlar (obsidyen),
kemik veya madeni her tirlG aletler, cini, seramik, benzeri kap ve kacaklar, heykeller, figurinler,
tabletler, kesici, koruyucu ve vurucu silahlar, putlar (ikon), cam esyalar, sis esyalarn (holliyat), yozik
taglari, kopeler, igneler, askilar, mthirler, bilezik ve benzerleri, maskeler, taclar (diadem), deri, bez,
papirus, parsimen veya maden Uzerine yazili veya tasvirli belgeler, tarti araclan, sikkeler, damgali
veya yazillevhalar, yazma veya tezhipli kitaplar, minyatirler, sanat degerine haiz gravir, yagliboya veya
suluboya tablolar, muhallefat (religue’ler), nisanlar, madalyalar, cini, toprak, cam, agag, kumas ve
benzeri taginir egyalar ve bunlann parcalar,



Halkin sosyal hayatini yansitan, insan yapisi arag ve gerecler dahil, bilim, din ve sanatlarla ilgili etnografik
nitelikteki koltor varliklar.

Osmanli Padisahlarindan Abdilmecit, Abdilaziz, V. Murat, II. Abdilhamit, V.Mehmet Resat ve Vahidettin
ile ayni cagdaki sikkeler, bu Kanuna gére tescile tabi olmaksizin yurt iginde alinip satilabilirler.

Bu madde kararina girmeyen sikkeler bu Kanunun genel hikimlerine tabidir.

b) Milli tarihimizdeki 6nemleri sebebiyle, Milli Micadele ve Tirkiye Cumhuriyetinin kurulusuna ait tarihi
deger tasiyan belge ve esyalar, Mustafa Kemal ATATURK'e ait zati esya, evrak, kitap, yozi ve benzeri
tasinirlar.

Yurt Disina Cikarma Yasags:

Madde 32 - Yurt icinde korunmasi gerekli taginir kiltir ve tabiat varliklan yurt disina ¢ikanlamaz.
Ancak, milli ¢ikarlarimiz dikkate alinarak, bunlarin her tirlo hasar, zarar, tehdit veya tecaviz ihtimaline
karsi, gidecegi ilke makamlarindan teminat almak ve sigortalanmak sarti ile, yurt disinda gecici olarak
sergilendikten sonra geri getirilmelerine; Kiltir ve Turizm Bakanhginca tegkil edilecek yiksekégretim
kurumlarinin Arkeoloji ve Sanat Tarihi bilim dallarinin baskanlarindan olusan bilim kurulunun karari ve
Koltor ve Turizm Bakanhgi'nin teklifi izerine Bakanlar Kurulunca karar verilir. Torkiye'deki kordiplomatik
mensuplar, Turkiye'ye giriglerinde beyan ederek beraberlerinde getirdikleri yabanci kékenli kiltor
varliklarini, ¢ikislarinda beraberlerinde gétirebilirler.

Yurt digina gecici olarak sergilenmek Uzere kiltir ve tabiat varliklar génderilmesi esaslari ile, Torkiye’deki
kordiplamatik mensuplarina beraberlerinde getirdikleri bu tir varliklarin giris ve cikislarinda yapilacak
islemler, istenecek belgeler ve ilgili diger hususlar Kiltor ve Turizm Bakanhgi, Milli Savunma Bakanlig
ve Digisleri Bakanhginin birlikte dizenleyecekleri yénetmelikte belirtilir.

Cezalar:
Madde 65

a) Korunmasi gerekli tasinmaz kiltir ve tabiat varliklaninin yikiimasina, bozulmasina, tahribine, yok
olmasina veya her ne suretle olursa olsun zarara ugramalarina kasten sebebiyet verenler iki yildan beg
yila kadar agir hapis ve ellibin liradan ikiyizbin liraya kadar agir para cezasiyla cezalandirilirlar.

Bu fiiller korunmasi gerekli kiltir ve tabiat varligini yurt disina kagirmak maksadiyla islenmis ise yukarida
belirtilen cezalar bir kat artirilir.

b) Sit sartlarina ve korunma planlarinda, Taginmaz Kiltir ve Tabiat Varliklan Koruma Kurullarinca
belirlenen alanlarda &ngérilen sartlara aykin izinsiz ingaat yapan veya yaptiranlar bir yildan o¢ yila
kadar agir hapis ve ellibin liradan ikiyizbin liraya kadar agir para cezasi ile cezalandirlirlar.

¢) Bu Kanunda belirli usuller diginda usulsiiz yikma veya imar izni verenler iki yildan bes yila kadar agir
hapis cezasi, ayrica ellibin liradan ikiyizbin liraya kadar agir para cezasi ile cezalandinlirlar.

Kaynak: T.C. Kaltar ve Turizm Bakanhgi
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@ Tarihi Eser Kacakgiligi -

Yontem ve Teknikler: Ormek Olay Canlandirma, Problem Cézme, Yaratici Yazma

Teknigi
Kazanimlar:
1. Akranlarda oyun ve canlandirma yoluyla yaratici disince ve hayal gict gelisir.
2. Akranlar kendi fikirlerini ifade etme becerisi kazanirlar.
3. Akranlarda grup calismasina katilma ve grupla isbirligi yapma becerisi gelisir.
4. Akranlarin sorun cézme becerileri gelisir.
5. Akranlar oyun yoluyla kiltirel mirasin degerini takdir ederler.

Arag ve geregler:

1. 2863 Sayil Kiltir ve Tabiat Varliklarini Koruma Kanunu Bilgi Kagidi (Ek 11, s: 69-71)

2. Troya Hazinelerinin fotograflan (Ek 12, s: 73)

3. ilyada destaninin &zeti (Ek 13, s: 74)

4. Diplomatik mektup érnegi (Ek 14, s: 75)

5. Ayakli yazi tahtasi (Flip-chart) kagitlar, kalemler

Surec¢:

1. Akran lideri akranlara Troya kentinin llyada efsanesine konu olan éykisini kisaca anlatir.
Oykiden sonra sehrin tarihinden ve efsanesinden bahsederek Troya hazinelerininin
kacirilis 6ykisuni agiklar.

2. Lider, Troya hazinelerinin yurt disina nasil kacinldigini ve neden geri alinamadigini
da akranlarla paylagir. Hazinede yer alan nesnelerden bazilar gérsel malzemeler
kullanilarak akranlara gésterilir.

3. Lider ve akranlar hazinelerin neden kacinlmis olabilecegi hakkinda tarhigirlar.

4. Lider akranlardan hazinenin geri alinmasi icin Kéltor ve Turizm Bakanhgi'na ve
hazinenin geri verilmesi icin Rus hikimetine birer diplomatik mektup yazmalarini ve
iade gerekgelerini de belirtmelerini ister.

5. Akranlar yazdiklan mektuplari okur ve tartisirlar.

6. Lider ve akranlar yakinlarindaki bir mizeyi ziyaret ederek, muzedeki koleksiyon hakkinda

bilgi edinirler ve koleksiyolarin korunmasi konusunda beyin firinasi yaparlar. Beyin
firtinasinin sonunda etkinlik sona erer.



Ek 12: Troya Hazinelerinin Fotograflar
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Destanin Bélumleri:
Akhilleus’un Ofkesi
Agamemnon’un Disi

Antlar: Paris ile Menelous’un Teke
Tek Savasi

Yeminlerin Bozulmasi
Diomedes’in Kahramanliklari
Hektor ile Andromakhe’nin Bulusmasi
Hektor ile Aias Arasindaki Carpigsma
Zeus'un ida Dagi'ndan Savasi
Yénetmesi

Akhilleus’a Génderilen Elgiler
Agamemnon’un Kahramanliklari
Duvar Dibindeki Savas

Zeus'un Aldatilmasi

Patroklos Destani

Menelous’un Kahramanhg
Akhilleusa Yeni Silahlar Yapiimasi
Tannlarin Savasa Kargmasi

Irmak Kiyisinda Savas

Hektor'un Olimi

Hektor'a Agitlar (Destanin Sonu)

Kaynaklar:

Erhat, A. (1999). Mitoloji Sézliga.
Istanbul: Remzi Kitabevi.
Homeros. ilyada,istanbul: Can
Yayinlari.

Homerosun llias ya da ilyada adli destani ilyon yani Troya
destani adini tasidigi halde Troya Savasi efsanesinin ancak
bir bdlumin yansitir. Destan, Akhilleus’un ordularinin
ydneticisi Agamemnon’a karsi dfkesi ve savastan
cekilmesiyle baslar. Akhilleus’un savasa dénmesi, Hektor'u
5ldirtp Troya sehrinin cevresinde siriklemesi sonra da
babasi Priamos’a teslim etmesiyle biter. Yirmi dért bolimli
ve 16.000'den fazla dizenli bu destan, Akhilleus’un Ofkesi
ve savasa devam etmesi icin ikna edilmesiyle baslar ve 12
Yunan Tannsinin bir kisminin Troya sehrini bir kisminin ise
Yunan askerlerini desteklemesine sahne olarak devam eder.
Bugin, UNESCO Dinya Miras: Listesi’nde yer alan Troya
antik kenti Antik Kaz Dagi eteklerinde Canakkale ili sinirlar
igindedir. 1870’lerde Alman arkeolog Heinrich Schliemann
tarafindan kesfedilen antik sehrin kalintilarinda ondan
daha sonra yapilan kazilar sonucunda, ayni yerde yedi kez
farkl dénemlerde- kent kuruldugu ve farkli dénemlere

ait 33 katman oldugu saptanmistir. Schliemann Troya’da
buldugu hazineyi énce Yunanistan’a kacirmigtir. Il. Dinya
Savasi’ndan énce Almanya’da oldugu bilinmekte olan
hazine daha sonra kayiplara karigmis ve yakin zamana dek
hazine hakkinda bilgi alinamamistir. Fakat kisa zaman énce
Ruslar bu hazinenin kendilerinde oldugunu aciklamisglardir.
Troya sehri Schliemann’in buldugu hazinenin de
destekledigi Uzere, efsanelerde cok zengin, bereketli

ve cagin cok ilerisinde bir uygarliga ev sahipligi yapar
bicimde anlatilir. Dinyanin en gizel kadini olan karisini
Troya'li Paris’in kacirmasi Gzerine gemiler dolusu askerle
ve abisi Agamemnon’un da destegiyle Anadolu’ya gelen
Menelous, aslinda Troya’nin zenginliginden haberdardir ve
Troya’ya acilan savas zamanla bu nedenden &tiri amacini
asacaktir.



Sayin llgili,

18. ve 19. yizyillarda Anadolu, diger énemli kiltir cografyalarnyla birlikte dnemli bir
arastirma sahasi haline gelmistir. Bu arastirmalar sonucunda Anadolu kékenli birgok kiltor
varligi cogu zaman yasadigi bicimde Ulke topraklan digina ¢ikariimistir/kacinlmisgtir.

Osmanli Danemi’ndeki koltor varliklarinin korunmasiyla ilgili ilk yasa, 1869 tarihli Eski
Eserler Kanunu’dur (Asar-1 Atika Nizamnamesi). Osman Hamdi Bey tarafindan bu kanunda
yapilan degisiklikler sonucunda hazirlanan 1883 tarihli Eski Eserler Kanunu’nda eski eserlerin
Ulke topraklan digina gikarilmasi yasaklanmigtir.

Eski eserlerin korunmasi amaciyla yirirlikte olan 1983 tarihli Kiltir ve Tabiat
Varliklarini Koruma Kanunu’nda da bu durum gecerliligini sirdirmektedir. Ayrica bilindigi
tzere UNESCO’nun 1970 tarihli “Koltor Varliklannin Kanunsuz ithal, thrac ve Milkiyet
Transferlerinin Onlenmesi ve Yasaklanmasi icin Alinacak Tedbirlerle ilgili Sézlesme” de bu
alandaki énemli tedbirlerden biridir.

Her ne kadar yasal dizenlemeler yapilmissa da ne gecmiste ne de giinimuzde kiltir
varligr kagakgihiginin énine tam anlamiyla gecmek mimkin olabilmistir. Bunun en dnemli
nedenlerinden biri yabanci Glkelerdeki mizelerin ve &zel koleksiyonlarin yiksek maddi alim
gucidur.

Tirkiye, Anadolu’da yasamis tom uygarliklarin dinyaya tantilmasinda biyik caba
gostermektedir. Bu amacla Glkemizde Canakkale’de modern bir “Troya Mizesi” kurulmasi
planlanmaktadir. 2. Dinya Savasi sonunda Almanya’nin isgali sirasinda Glkenizdeki Hermitage
Muizesi'ne gotirilen Troya’ya ait eserlerin ait olduklarn Anadolu’da sergilenmesi biyik énem
taginmaktadir. Sé6z konusu eserlerin bir iyi niyet géstergesi olarak Turkiye'ye iade edilmesi ile

ilgili islemlerin yapilmasi hususunu saygilarimla arz ederim.

Kaynak: T.C. Kiltor ve Turizm Bakanhgi
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@ Tur Operatorleri

Yontem ve Telmilder: Gezi-Gszlem, Grupla Calisma

Kazanimlar:
1. Akranlarda arastirma yapma becerisi gelisir
2. Akranlarda grup calismasina katilma ve grupla isbirligi yapma becerisi gelisir.
3. Akranlar oyun yoluyla kiltirel mirasin degerini takdir ederler.

Arac ve gerecler:

1. Muize poster ve brosurleri

2. Tarihi yapilara ait fotograflar

3. Sehir tanitim videosu (CD ya da DVD)*

4. Sehir tanitim kitaplari

5. Sehirle ilgili fotograflar, yerel gazete kupirleri
Surecler:

1. Akran lideri akranlara yasadiklar sehirdeki mizeler, tarihi yapilar, sehrin mutfak
kiltory ve dogal zenginlikleri hakkinda kisa bir bilgi verir.

2. Akran lideri tur operatérleri tarafindan hazirlanan tur programlarindan érnekleri
akranlarla paylasir. Bir ginlik sehir turlarinin nasil planlandigr ve neleri icerdigi
tarhigilir.

3. Verilen kisa bilgilerin ardindan lider grubu 3 gruba ayirir.

4. Her gruba bir tur operatéri gibi sehirle ilgili ginubirlik bir tur planlayacaklar
soylenir.

5. Gruplara, her akranlarin sehrin farkl bir zenginligini arastiracagr sekilde isbdlimi
yaptirlhr.

6. Akranlardan sehirlerindeki mizeler, tarihi yapilar, mutfak kiltirs ve dogal
zenginlikler hakkinda arastirma yapmalari istenir.

7. Yapilan arastirma sonunda gruplar kendi ginibirlik tur programlarini** yapar ve
arkadaslaryla paylasirlar.

8. Guinluk tur programlarinin paylasiimasindan sonra etkinlik sona erer.

* Etkinlikte kullanilacak sehir tanimi videosu ve tanitim kitaplar il Kaltir ve Turizm Madirlikleri’nden temin edilebilir

** Tur Programi 09:00 - 17:00 saatleri arasinda tam ginlik bir sehir turu biciminde planlanacaktir. Sehirdeki tarihi
yapilari, mizeyi (leri), dgle yemegi ve dogdal alanlari icerecektir.
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Ara-Bul Calismasi Sivas Arkeoloji Miizesi
Fotograf: Umut Ozdemir

= 1
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Mimari Kesif

Kultorel Miras

Yontem ve Teknikler: Gezi-Gézlem, Pastel Boya Teknigi, Kolaj Teknigi

A

Akranlar bilgi toplama, kaydetme, dizenleme ve sunma becerisini kazanirlar.
Akranlarda eski eserleri koruma ve yasatma bilinci olusur.

Akranlarda grup calismasina katilma ve grupla isbirligi yapma becerisi gelisir.
Akranlar kiltirel mirasi estetik ve gizellik kavramlaryla degerlendirirler.
Akranlarda tarihi ve turistik degerleri koruma ve gelistirme bilinci gelisir.
Akranlarda tarihi ve turistik degerleri gelecek kusaklara aktarma bilinci olusur.

Arag ve gerecler:

1.

Secilecek Tarihi Yapinin Fotograflan

2. Kagit, Kalem

3. Fotograf Makinesi

4 . Kesif Tutanagr (Ek 15, s: 80)

Sureg:

1. Akran lideri, akranlara sehirde bulunan tarihi bir yapinin dis ve i¢ cephesinden
cekilmis bazi fotograflan géstererek yapiyr tahmin etmelerini ister.

2. Lider, akranlan fotografini gésterdigi tarihi yapiyla ilgili kisaca bilgilendirir.

3. Lider, akranlardan fotograflarini gésterdigi yapiya gitmelerini, yapinin hangi amacgla
kullanildigini ve hangi mimari ézelliklere sahip oldugunu dgrenmelerini ister.

4. Akranlar gézlemledikleri yapiyla ilgili bilgi edinirler.

5. Lider, akranlardan arastirdiklar yapinin hangi amacla kullanildigini ve ginimiz
yapilaryla benzer ve farkli yénlerini bulmalarini ister.

6. Daha sonra lider akranlardan yapr ile ilgili bir kesif tutanagr doldurmalarini ister.

7. Akranlar doldurulan kesif tutanaklarini grup iginde tartigirlar ve etkinlik sona erer.
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Kultorel Miras

Ek 15: Koltirel Miras - Kesif Tutanag:

Tutanagr Hazirlayanin Adi:

Soyadi:
Tarih:

Imza:




Kultorel Miras

G2
‘ P & Fotograftan Canlandirma ED 40'x 2
o) N

Yontem ve Teknikler: Tartisma, Donuk imge, Grupla Calisma

Akranlar aragtirma yoluyla tarih ve mize hakkinda bilgi sahibi olurlar.
Akranlarda tarihi ve turistik degerleri koruma ve gelistirme bilinci gelisir.
Akranlarda tarihi ve turistik degerleri gelecek kusaklara aktarma bilinci olusur.
Akranlar yasadiklar kentin tarihi ve kiltirel degerlerini arastinirlar.

Akranlarda farkli uygarlik ve kiltirlere karsi hosgéri ve farkindalik olusur.

oL

Arag ve Geregler:
1. Yazili kaynaklar
2. Fotograflar
3. Dénem kostumleri

Siureg¢:

1. Akran lideri sehirde yasanan énemli bir tarihi olaya iligkin tarihsel bilgi yapraklar
hazirlar ve akranlara bu olayi bir fotograf araciligiyla kisaca aktarr.

2. Lider bu fotografa iliskin bir canlandirma yapacaklarini séyler ve her akranin roltni
belirtir.

3. Fotograf aninin 5 dakika éncesi ve 5 dakika sonrasi donuk imge teknigi kullanilarak
canlandirilir.

4. Akranlardan canlandinlan konu ile ilgili duygu ve disincelerini ifade etmeleri istenir.
Tartisma sonrasinda tarihi olayda yer alan karakterlerden biri secilerek ona bir
mektup yazilir.

5. Canlandirmadan sonra olayin degerlendirmesi yapilir ve mize ziyaret edilerek
mizede bu olaya iliskin ipuclar aranir ve etkinlik sona erer.
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Saat Kulesi %% 45'x 3

Yontem ve Teknikler: Soru-cevap, Tartisma, Beyin Firtinasi, Sergi Dizenleme, Rol
Oynama

Kazanimlar:

1. Akranlar bilgi toplama, kaydetme, dizenleme ve sunma becerisini kazanirlar.
2. Akranlarda tarihi ve turistik degerleri koruma ve gelistirme bilinci gelisir.
3. Akranlarda tarihi ve turistik degerleri gelecek kusaklara aktarma bilinci olusur.
4. Akranlar yasadiklarn kentin tarihi ve kioltirel degerlerini arastinirlar.
5. Akranlar kilttrel miras ile teknoloji arasinda iligki kurarlar.

Arag ve Geregler:
1. Sehir fotograflan
2. Pastel boyalar
3. Ambalaj kagitlar

Sureg:

1. Akran lideri tom gruba yasadiklari sehirdeki dnemli tarihi yapilar hakkindaki bilgiler
rini sorar. Ardindan lider, bu tarihi yapilar icinde 6zellikle saat kulesine dikkat edip
etmediklerini sorar.

Lider, saat kulesinin iglevlerini (bulusma yeri ya da goézetleme kulesi olarak vb.) sorar.

Lider, akranlardan saat kulesinin bir gézetleme kulesi oldugunu hayal etmelerini

ister.Etkinligin ilerleyen bsliminde lider, akranlardan eski dénemlerde Anadolu’da

yasayan ve gézetleme kulesinde gérevli olan bir kisi olarak kendilerini disinmelerini
ister. Akranlar kuleden sehre bakarmis gibi yaparak ne gérdiuklerini séylerler.

4. Lider, akranlara su soruyu yéneltir: “Simdi ginimizdeki saat kulesinde gérevli olsaniz
sehirde neleri gériyor olurdunuz2”. Sizce ginimuizde bir saat kulesi gézetleme
islevini yerine getirebilir mi2 Bu islev nasil gerceklestirilmektedire

5. Lider, etkinlik sonunda akranlardan “Kuleden Gérinim” temali bir resim yapmalarini
ister.

6. Yapilan resimlerin mizede ve saat kulesinde sergilenmesi saglanir ve etkinlik sona
erer.

W
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&3 7 @ Geleneklerimiz: Ata Sporlari ve 7&7@ 45'x 3
O~Y) )

Oyunlar

Yontem ve Teknikler: Grupla Calisma, Donuk imge Teknigi, Agir Cekim (Slow
Motion)

Kazanimlar:
1. Akranlarda tarihi ve turistik degerleri koruma ve gelistirme bilinci gelisir.
2. Akranlarda tarihi ve turistik degerleri gelecek kusaklara aktarma bilinci olusur.
3. Akranlar yasadiklar kentin tarihi ve kiltirel degerlerini arastinrlar
4. Akranlar toplumdaki farkli bilgi kaynaklarini kullanirlar.

Arag ve Geregler:
1. Geleneksel Oyunlar tanitan kitap, resim, brosir vb.
2. Geleneksel Ata sporlarini tanitan bilgi kagidi (Ek 16, s: 84)
3. K&git ve kalem

Sureg¢:

1. Akran lideri akranlara bilgi sahibi olduklar geleneksel Turk sporlar olup olmadigini
sorar.

2. Lider akranlardan Kirikpinar yagl giresleri, gires, ath cirit oyunu ve okculuk gibi geleneksel
Turk sporlari ile ilgili kisa bir tarisma yapmalarini ister.

3. Lider akranlari gruplara ayirir ve her gruba bir geleneksel sporu arastirmalarini ve bu sporun
kurallarini yazmalarini ister. Akranlar bu sporun &zelliklerini ve kurallarini égrendikten
sonra kendilerine verilen sporu donuk imge ve agir cekim (slow motion) tekniklerini
kullanarak canlandinirlar.

4. Etkinligin sonunda lider ve akranlar bulunduklari sehirde geleneksel Tirk sporu federasyonu
ya da kulibi bulunup bulunmadigini arastinrlar ve varsa, kulibi ziyaret eder ve sporcularla
gorusme yaparlar. Yapilan gérismelerin ardindan etkinlik sona erer.
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Ek 16: Ata Sporlarn ve Oyunlar Bilgi Kagid

GELENEKLERIMIZ: Ata Sporlari, Oyunlar

Turkler Orta Asya’dan Batiya dogru hareketle Mezopotamya, Misir ve Anadolu’ya yerlestiler.
Yerlesik hayata gecis sureci icerisinde Turklerin yasaminda atin ézel bir yerinin oldugunu
goérmekteyiz. Bu da ah merkez alan spor dallarinin gelismesi sonucunu dogurmus ve savasa
hazirlik olarak uygulanan binicilik oyunlari ile kagma - kovalama gibi karakteristik ézellikleri
olan Gékbéri, Kizbsri ve Beyge oyunlaryla, bir cesit atl hokey oyunu olan Cégen-Cevgen
ve bir cesit savasa hazirlik hareketleri olarak bilinen Cirit ve Cindi atl sporlarini gelistirmistir.
Turk spor tarihine bakildigi zaman atli sporlarin yaninda gires, ok aticiligi, kayak, segirrmek,
kosu ve avciligin da ulusal karaktere sahip sporlar olduklan gérilmektedir.

Yﬂgll Gures: Giressézciginin kokeni, Ozbek ve Baskurt Torklerinin
“kures” sézciginden gelmektedir. Eski Turklerde gunlok yasamdan
ayrilmayan giresin, baslangic yillan tam olarak belirlenememistir.
M.O. 13. yy.da yasamis Hiyung-Nu Torkleri'nde, Stimerlerde ve Oguz
Turkleri'nde guresin her tirine yer verildigi anlasiimaktadir. Gilgamis
ve Dede Korkut Destanlari giresin ilk kez Tirkler tarafindan yapildiginin
kanitlandir. Gég yollan araciligiyla batiya yayilan gires, Turkler ile birlikte
Anadolu’ya getirilmistir. Turklerin gures stilleri, burada diger stillerle
kaynasmugtir. Selcuklular ile baglayan yagli gires, Osmanlilarda bir
gelenek haline gelmistir.

Okeuluk: Okculugun Turklerce dunyaya tanmilmig olduguna iliskin kanitlarin bir balima
Ergenekon ve Oguz Destanlarinda yer alir. Turklerde okguluk binicilikle birlikte beden kiltiri
anlayiginin 8ncist olmustur. Okculuk sadece bir savas ugrasi degil, zevkli bir idman bigimi
haline getirilmigtir. At Gzerinde okgulugun temel egitimi icin cok iyi ata binmek, yer egitiminde
cok basarl olmak, at hizla giderken yay kurabilmek, hareket halindeki atla én taraftan arkaya
doénerek bu doénis acisi icersindeki 6zellikle hareketli hedefleri vurmak ve Uzerine atlan
oklardan korunabilmek icin atin degisik yerlerine bedenini gizleyebilmek gereklidir.

Cirit: Torkler bu atli oyunu Orta Asya’dan tasimislardir. Cirit, 16.
~ yuzyllda bir savas oyunu olarak kabul edilmigti. 19. yizyilda Osmanli
Ulkesi ve sarayinin en biyuk gdsteri sporu ve oyunu oldu. Eski Turkler
barig zamanlarinda at ve askerlerini zinde ve kuvvetli tutabilmek igin ath
cirit sporunu yayginlastirmiglardir. Ath ciritte hicbir spor micadelesinde
bulunmayan rakibi bagislama, affetme seklinde bir davranig vardir.
Rakibinin  éniniG kesip, ona ciritle vurma imkani varken vurmayip
bagislayan sporcu puan kazanmaktadir.
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"’\Q‘ en rkeologiar
Y Geng Arkeolog|

Yontem ve Teknikler: Tartisma, Gezi - Gézlem, Benzetim, Sergi Dizenleme

Kazanimlar:
1. Akranlar bilgi toplama, kaydetme, dizenleme ve sunma becerisini kazanirlar.
2. Akranlarda eski eserleri koruma ve yasatma bilinci olusur.
3. Akranlar mizelerin kiltirel mirasi aktarmadaki dnemini anlarlar.
4. Akranlar mizede bir etkinlik gerceklestirmekten zevk alirlar.

Arag ve gerecler:
1. K&git ve kalem
2. Muize Envanter Girigs Formu (Ek 17, s: 86)
3. Kova, kurek, elek, firca (Mize tarafindan saglanacak)
4. Arkeolojik Kazi Havuzu*

Surec¢:

1. Akran lideri, akranlari mize ana galerisine yénlendirir ve burada akranlara “Mizede
kimler calisire” sorusunu yéneltir.

2. Lider, akranlardan gelen yanitlar dinledikten sonra, akranlara arkeoloji kavramini
aciklar.

3. Daha sonra lider, akranlara arkeologlarin ne is yaptiklarini ve nasil ortamlarda
caligtiklarini sorar.

4. Llider ve akranlar arkeolojik kazilar, laboratuar calismalari, yenileme ve koruma

cahsmalar hakkinda tartisirlar.

Lider ve akranlar mize uzmani egliginde mizedeki eser deposunu, restorasyon ve

konservasyon laboratuarini gezerler.

Lider, akranlara mizede bir arkeolojik kazi etkinligine kahlacaklarini séyler ve mize

uzmanlar lider ve akranlara kazi calismasinda ne yapacaklarini kisaca agiklar.

7. Akranlar mize bahgesinde olusturulan kozi alaninda, énceden buraya yerlestiriimis
seramik parcalar ve sikkeleri (para) kirek, kova, elek ve firca yardimiyla arayarak
cikarirlar.

8. Akranlardan bulduklar nesneleri temizleyerek birlestirmeleri ve onarmalari istenir.

9. Akranlar mize icinde kendileri icin ayrilan bir késede sergi alani olustururlar. Bakimi
yapilan nesnelerin akranlar tarafindan mizede hazirlanan késede sergilenmesi
saglanir.

10. Akranlar arkeolojik kazi strecini asamalandirir ve tartisirlar. Tartismanin ardindan
etkinlik sona erer.

o o

Arkeolojik Kazi Havuzu: Kazi Havuzu, cocuk ve genclerin temel arkeolojik kazi bilgileri edindikten sonra uygulama
yapabilecekleri bir alandir. Kazi havuzunun icinde mizede yer alan temel nesnelerin taklitleri yer alir ve cocuklar arkeolojik
kazinin temel sireglerini izleyerek bu nesneleri toprak Ustine gikarirlar. Mize binyesinde kazi havuzu olusturma olanagi
bulunmayan durumlarda, mize bahgesinde bir kazi alani hazirlanarak akranlara arkeolojik kazi sireci uygulanir.
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Ek 17: Mize Envanter Giris Formu Ornegi

Foto No
Envanter No
nesnenin CAd
fotografi " Tarihi

ya da [

- Yapim Yeri
cizimi

Yapimaisi
] Boyutlan
Ykseklik

Yapiminda
Kullanilan Malzemeler

Parca Sayisi
Bulundugu Yer
Mizeye Gelis Sekli
Satin Alma
Bagis

Odinc Alma
Degisim

Gelis Tarihi
Tanimi

Eserin Durumu
Onarim

Sergileme Kosgullari

Sergide Kullanilacak
Gérsel Malzemeler
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Ji\ﬁ Ritiel Dizenleme Xw@ 40'x 4

Yontem ve Teknikler: Dogaclama, is Birligine Dayali Ogrenme, Tartisma, Rol
Oynama

Kazanimlar:
1. Akranlarda oyun ve canlandirma yoluyla yaratici disince ve hayal gict gelisir.
2. Akranlar gegmisteki insanlarin yasantlarini tanirlar.
3. Akranlarda grup calismasina katilma ve grupla isbirligi yapma becerisi gelisir.
4. Akranlarda farkl uygarlik ve kiltirlere kargi hosgort ve farkindalik olusur.

Arag ve geregler:
1. Dénem kostimleri (Orti ve sallar)
2. Makyaj malzemeleri
3. Muzik Aletleri (Ses cikaran cesitli nesneler: Zil, tef, marakas (ici piring, bulgur vb.
dolu bos plastik siseler vb)
4. CD Calar ve CDler
5. Kagit ve kalem
6. Boya kalemleri (pastel boya, kuru boya)

1. Akran lideri, akranlara “ritiel (kutsal téren)” sézcGginin anlamini aciklar. Lider,
akranlara hep birlikte bir téren dizenleyeceklerini, térende herkesin gérev alacagini
soyler.

2. Lider mizede yer alan ve ritiellerde kullanilan térensel arac - gerecleri sorar ve
akranlardan mize uzmanlarinin da yardimiyla bu térensel arag-gerecleri bulmalarini
ister (Not: Ornek: Sistrum, tanri ve tanrica heykelleri, idoller, kaplar, kazanlar, tas y
azitlar, el yazmalar ve sunok taslar gibi).

3. Akran |ideri, akranlara su sorularn yénlendirir:“Ginimizdeki térenlerde kullanilan arac
ve gerecler nelerdire Gecmiste mizedeki hangi araclar térenlerde kullaniliyordu2”.
Lider grubu 5-6 kisilik alt gruplara ayirir ve mizede téren icin kullanilabilecek arac,
kostim, dekor 6geleri ve aksesuarlar arastirmalarini ister. Akranlar 15 dakika sonra
tekrar toplanarak arastirma sonuclarini tartisirlar.

4. Akranlar mize icinden secilen arag ya da nesnelerin ginimizdeki kargiliklarini
mevcut malzemeler icinden secerler (Ritiel konulari: Digin, baharin gelisi, bereket
yagmurlarinin yagmasi, Grin bollugu, zafer kutlanmasi, veliahdin
dogumunun kutlanmasi vb.) Ritiel tirine karar verildikten sonra kostim sepetinden
giysiler secilir. Lider ve akranlar téren yerini belirlerler ve téren yerini sslerler.
Téreni yiritenler, kutsal kisiler, krallar, prensler, adak hayvanlari, yemek yapanlar,
avcilar, cocuklar, mizik yapanlar, danscilar vb. térende yerlerini alirlar. Akran
gruplar canlandiracaklari roller icin prova yapar ve canlandirmayi gerceklestirirler.

5. Téren sonunda kahlimcilarin etkinlige iliskin duygu ve disiinceleri degerlendirilir.

6. Gegmisteki térenlerin ginimizdeki kargiliklar tartigilir ve etkinlik sona erer.
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Hali ve Kilimde Motif Avi %% 40'x 4

Yontem ve Teknikler: Donuk imge Teknigi, Grupla Calisma

Kazanimlar:
1. Akranlar bilgi toplama, kaydetme, dizenleme ve sunma becerisini kazanirlar.
2. Akranlarda eski eserleri koruma ve yasatma bilinci olusur.
3. Akranlarda tarihi ve turistik degerleri koruma ve gelistirme bilinci gelisir.
4. Akranlarda tarihi ve turistik degerleri gelecek kusaklara aktarma bilinci olusur.
5. Akranlar kiltorel mirasi estetik ve gizellik kavramlaryla degerlendirirler.
6. Akranlarnn estetik/sanatsal becerileri gelisir.

Arag ve gerecler:
1. Hali ve kilimdeki motiflere iligkin resimler
2. Hali ve kilimde kullanilan motiflere iligkin bilgi k&dgidi (Ek 18, s: 89-91)
3. Ké&git ve kalem

Sureg¢:

1. Akran lideri, akranlara giindelik yasamda kullanilan sembollerden bazilarinin
resimlerini géstererek bu sembolleri taniyip tanimadiklarini sorar.

2. Sembollerin anlamlar tartigildiktan sonra lider, akranlara gésterdigi sembollerle ilgili
kisa bilgiler verir. Lider her sembolin bir duygu ve disiinceyi ifade etmek icin
yaratldigina vurgu yapar, kisaca sembollerin hikayelerini paylasir (Orn, “yilan”
sembolinin asirlardir eczacilikta kullaniimasi gibi...).

3. Lider, akranlara sembollerin giindelik yasamda cok farkli kullanim alanlarn oldugunu
anlatarak hali ve kilim resimlerinden sembol érnekleri gésterir. Lider, akranlara
evlerindeki haliyr incelemelerini ve Gzerinde nasil motifler bulundugunu tespit
etmelerini ve birkag motif drnegini resmetmelerini ister.

4. Lider ve akranlar okul yakinlarindaki mizeyi ziyaret ederler (Bu etkinlik igin
etnografik malzeme iceren mizeler, Vakif Eserleri mizeleri ya da etnografya
mizeleri tercih edilmelidir) ve kisa bir mize gezisinden sonra halilarin
bulundugu mize bsliminde toplanirlar.

5. Lider, akranlarin her birine halida bulunan ya da bulunmayan motiflerin resimlerini
dagitir ve bu motifleri donuk imge olarak bedenleriyle canlandirmalarini ister.
Akranlara hazirlanmalari icin 10 dakika stre taninir. Her akran kendine verilen
motifi donuk imge olarak canlandirir ve diger akranlar bu motifin anlamini tahmin
etmeye calisirlar. Donuk imgeyi gerceklestiren akran ise, arkadaslarina bu motifin
anlamini séyler. Canlandirmadan sonra akranlar bir araya gelirler. Her akran kendi
motifini donuk imge olarak canlandinir ve biytk bir grup halisi olusturularak etkinlik
sona erer.
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Ek 18: Hali ve Kilimde Motif Avi - Bilgi Kagidi

Hahli ve Kilimde Kullanilan Motifler

Hali ve kilimlerde kullanilan motifler dini inanclarin, geleneklerin, duygularin, disincelerin ve
insan yasamini etkileyen dogal cevrenin yansimalarndir. Bu motifler, dogum, cogalma, yasam
ve 8lumU simgelenmektedir.

Eli Belinde

Eli belinde motifi disiligin simgesidir. Sadece analik ve dogurganlig
degil ayni zamanda ugur, bereket, kismet, nese ve mutlulugu da
sembolize eder. Anadolu’da Uretilen dokumalarda, &zellikle hali
ve kilimde giinimizde de cok yaygin olarak varligini sirdiiren ana
tanrica semboli “eli belinde motifi” kadini, bereketi, dogurganlig:
simgelemekte, kadinin Catalhdyik’ten ginimize dek dnem ve
anlamini yitirmeden korumaktadir. Ozellikle halinin dokundugu
bslgeye gére motifin sekli ve rengi degismektedir.

Ko¢hoynuzu

Bereket, kahramanlik, gig ve erkeklik semboli olan kogboynuzu
motifi, Anadolu kiltirinde ana tanricadan sonra ya da onunla
birlikte kullanilan motiftir. Boynuz semboli, insanlik tarihinde
her zaman gig kuvvet timsali olan erkekle &zdeslestirilmistir.
Anadolu’da &zellikle Hitit ve Frig uygarliklan tarafindan adak
kaplarinda, kicik heykellerde, takilarda, duvar boyamalarinda ve
gesitli kaplarda kogboynuzu motifi kullanilmighr.
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Ek 18 Devam

Insan

insan motifi, distnen ve treten bu gicli varligin betimlenmesidir
ve caglar boyu simgesel anlatim yoluyla ginimize dek gelen
bir sembol olmustur. Insan motifi M.O. 600.000 yil &nce
magara duvarlarindan baslayarak giinimize kadar her firsatta
cizilmis, dokunmus ve resmedilmistir. Hitit, Urartu, Frig duvar
kabartmalarinda kullanilan insan motifi, tanri, savasci, tanrica gibi
degisik formlarda sikca karsimiza cikmaktadir.

:
) AN .ﬂ_

Kipe mofifi, dogum ve cogalma ile yakindan iliskilidir. Kipe
ayni zamanda Anadolu’da degismeyen bir digin hediyesidir.
Dokumalarda kullanilan kiipe motifi geng kizlarin evlenme istegini
sembolize eder.

Suyolu

Su, yeniden dogusun, bedensel ve ruhsal yenilenmenin, yasamin
akiskanhginin ve sorekliliginin, bereket, soyluluk, bilgelik, saflik,
erdem ve arinmanin sembolidir. Suyolu hayatin, arinmanin ve
yeniden dogumun gerceklestigi yerdir. Bu nedenle hali ve kilimdeki
suyolu motifi yasami simgeleyen motiflerden biridir. Anadolu’da su
yasamin kendisidir. Bu nedenle suyla gelen saflik ve temizlik sadece
dokuma sanatinda degil mimaride de kargimiza cikmaktadir.
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Ek 18 Devam

Yildiz

Ay ve gines gibi, yildizlar da halk inaniglarinda genis yer tutar.
Anadolu halklarinin inanglari, yildizlarla insanlar arasinda bir yazg:
baglantisi kurmaktadir. Yildiz motifi i¢ ice gecmis Ucgenlerden
olusmaktadir. Bu motif kare ve hac motifi ile birlikte anlamsal bir
bitiun igerir ve bu bitinlik evreni simgeler. Yildiz motifi Anadolu’da
sadece dokumalarda degil, mimaride de sikca kullanilmigtir. Hatta
genc kiz ve kadinlarin basértilerindeki oyalarda bile yildiz motifini
goérmek miumkindir. Yildiz motifi Anadolu’da Torkmen, Selguklu
ve Osmanli mezar taglarinda da sikca gérilmektedir.

Hayat Agac

Hayat agaci sirekli degisim ve gelisim icinde yasayan evreni
sembolize eder. Evrenin U¢ elementini, topragin derinine inen
kokleriyle yeraltini, alt dallart ve gévdesiyle yeryzini, 1siga
yUkselen Ust dallariyla cenneti birlestirir. Kékleriyle topraktan aldig:
suyla, dallarini ve hava alma organi olan yapraklarini besler; yeni
yagmurlar getirerek evrensel déngiyi saglar. Servi, sedir, incir,
zeytin, asma, hurma, palmiye, kayin, nar, mese vb. agaclar hayat
agacinin temsilidir. Hayat agaci ézellikle Anadolu Selguklu ve
Osmanli mimarilerinde kargimiza ¢ikar. Cini ve minyatir sanatinda
da cgesitli hayat agaci bicimlerine rastlanir.
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C\Q Tas Levhalar

Yontem ve Teknikler: Yaratici Yazma Teknigi

Kazanimlar:
1. Akranlar muzelerin koltGrel mirasi aktarmadaki dnemini anlarlar.
2. Akranlar bilgi toplama, kaydetme, dizenleme ve sunma becerisini kazanirlar.
3. Akranlarda eski eserleri koruma ve yasatma bilinci olusur.
4. Akranlarda oyun ve canlandirma yoluyla yaratici disiince ve hayal gict gelisir.

Arac ve gerecler:
1. Basit kosttmler (Kumas parcalar, sal vb.)
2. Aksesuarlar (sapka, canta, taki vb.)

Sureg:
1. Akran lideri ve akranlar mizede bulunan tas levhalarn ya da gérsel trinle
incelerler.

2. Akran lideri mize uzmanindan yardim alarak tas levhalar Gzerindeki yazili ve gorsel
metinlerin anlamlarini égrenir ve bu metinlerden yola cikarak dykuler olusturur.

3. Kagitlara aktarilan metinler akranlara verilir.

4. Akran lideri, akranlan kictk gruplara ayinr ve metinleri degerlendirmelerini ister.
Gruplar var olan &ykilerini sirayla canlandinirlar (Kurgu devlet yénetimi, savas,
durum, haber vb. hakkinda olabilir). Her oyun donuk imge teknigiyle canlandirilir.
Canlandirmalarla birlikte etkinlik sona erer.
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Kultorel Miras

CCEDY 7 @ Ortak Kiltir Mirasi B 40x 3
\a\J) Proje Calismasi )

Yontem ve Teknikler: Proje Hazirlama, Gezi - Gézlem, Grupla Calisma, Sergi

Duzenleme
Kazanimlar:
1. Akranlar yasadiklar kentin tarihi ve koltorel degerlerini arastinirlar.
2. Akranlarda tarihi ve turistik degerleri koruma ve gelistirme bilinci gelisir.
3. Akranlarda tarihi ve turistik degerleri gelecek kusaklara aktarma bilinci olusur.
4. Akranlar gegmisteki insanlarin yasantilarini tanirlar.

Arag ve gerecler:

1. Kagit, kalem

2. Tarihi Yapilarin Fotograflar

3. Mize Nesnelerinin Fotograflar

4. Sehir ve mize tanihim brosirleri ve posterleri

5. Kentle ilgili gorsel ve yazili malzemeler (Fotograflar, brosirler vb.)

6. Farkl Renklerde Pastel Boya ve Keceli Kalemler

7. Makas ve Yapistiric

8. Resim Kagitlar

Sureg¢:

1. Akran lideri kentte bulunan tarihi yapilarla ilgili gérsel, isitsel ve yazili malzemeleri
kullanarak akranlar ortak miras ile ilgili bilgilendirir. Sehirde ortak miras kapsamina
giren yapilar vb. arastirilir.

2. Lider, akranlarla birlikte sehri ve mizeyi gezerek, baz tarihi yapilarla ortak miras
baglantisi kurar ve akranlardan tespit ettikleri yapilar liste halinde yazmalarini ister.

3. Sehir gezisinden sonra sehirdeki ortak miras unsurlarindan yola cikarak bu mirasi
korumak ve gelecek kusaklara aktarmak icin neler yapilabilecegi tartigilir.

4. Tartgma sonunda lider akranlar kendi iclerinde alt gruplara ayir.

5. Lider her gruptan ortak mirasin korunmasi ve sirdirilebilmesi icin neler yapilmasi
gerektigi hakkinda énerilerde bulunmalar ve bir proje taslagi hazirlamalari istenir.

6. Gruplardan birine bir miize brosiri, digerine ise mize tanihim posteri hazirlamalarin
soyler.

7. Lider ve akranlar olusturulan proje taslaklarini incelerler. Taslaklar iginden en cok
begenilenin ilgili makamlara yénlendirilmesi saglanir.

8. Hazirlanan mize brosir ve posterlerinin mizede sergilenmesi saglanir ve etkinlik sona

erer.
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Kultorel Miras

@ Muze Tanitim Posteri ve

Brosuru

Yontem ve Teknikler: Koloj Yapma, Grupla Calisma, Beyin Firtinasi, Sergi
Dizenleme

Kazanimlar:
1. Akranlar bilgi toplama, kaydetme, dizenleme ve sunma becerisini kazanirlar.
2. Akranlarda tarihi ve turistik degerleri koruma ve gelistirme bilinci gelisir.
3. Akranlarda tarihi ve turistik degerleri gelecek kusaklara aktarma bilinci olusur.
4. Akranlar yasadiklan kentin tarihi ve koltirel degerlerini arastinrlar.

Arac ve gerecler:

1. Mizede sergilenen nesnelerin fotograflar
2. Resim kagidi

3. Makas ve yapistirici

4. Farkli renklerde pastel ya da kuru boya

Surecg:

1. Akran lideri Turizm Bakanhgi tarafindan hazirlanan, sehir ve mize tanitim poster ve
brosurlerini akranlara gésterir.

2. Poster ve brosir akranlar tarafindan incelenir ve tanitimin énemi Gzerine tartisihir.

3. Etkili bir tanitim gergeklestirmek icin poster ve brosurlerin nasil tasarlanmasi gerektigi
konusunda beyin firtinasi yapilir.

4. Akran lideri akranlara mizeyi tanitan bir brogir ve poster hazirlayacaklarini séyler
ve grubu 4 alt gruba ayinir. 2 grubu poster, 2 grubu ise brosir hazirlamakla
gorevlendirir.

5. Lider mizeden tanitim igin nesne se¢mek Uzere akranlarla birlikte mizeyi ziyaret
eder. Gruplar mize ziyareti sirasinda hangi nesneleri brogir ve posterlerinde
tanitacaklarini secerler*.

6. Secilen nesnelerin fotograflan cekilir ve basilir (Mizede bulunan brosirlerdeki
resimlerden de yararlanilabilir).

7. Muze ziyaretinden sonra gruplar kendi mize brosrlerini ve posterlerini tasarlar.
Hazirlanan brosir ve posterlerin mizede sergilenmesi saglanir ve etkinlik sona erer.

* Brogir ve dfigler icin verilecek temalar, sehre, mizenin bulundugu bélgeye ve mize tirine gére degisiklik
gosterecektir.
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Kultorel Miras

@ Mizede Kostum Tasarlama EED 40x 2
\J)

Yontem ve Teknikler: Grup Calismasi, Sergi Dizenleme

Kazanimlar:
1. Akranlarda farkli uygarlik ve kiltirlere karsi hosgéri ve farkindalik olusur.
2. Akranlar kiltorel mirasi estetik ve guzellik kavramlaryla degerlendirirler.
3. Akranlarda grup calismasina katilma ve grupla isbirligi yapma becerisi gelisir.
4. Akranlanin estetik/sanatsal becerileri gelisir.

Arag ve geregler:
Renkli kumas pargalar
Renkli yunler ve ipler
Makyaj malzemeleri
Peruk

Renkli fon kartonlari
Yapistiric ve makas

I

Sureg:

1. Akran lideri mizeden sectigi bir uygarligin giyim-kusam aliskanliklar, kostimlerine
iliskin ip uclarini araghinr ve bilgi toplar.

2. Lider ve akranlar kostim tasarim malzemeleriyle birlikte mizeyi ziyaret ederler.

3. Lider, hakkinda etkinlik yapilacak olan uygarliga ait nesnelerin yer aldigi galeriyi
akranlarla birlikte gezer ve akranlardan mizede yaptiklar gézlem sonucunda
bu uygarliga ait olabilecek kostimleri tasarlamalarini ister.

4. Tasarlanan kostimlerin mizede ilgili galeride sergilenmesi saglanir ve etkinlik sona
erer.
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B Tal &R Zaman Kapsilo %% 40’

Yontem ve Teknikler: Anlatim, Tartisma.

Kazanimlar:
1. Akranlar bilgi toplama, kaydetme, dizenleme ve sunma becerisini kazanirlar.
2. Akranlarda oyun ve canlandirma yoluyla yaratici disiince ve hayal gici gelisir.
3. Akranlarda eski eserleri koruma ve yasatma bilinci olusur.

Arac ve gerecler:
1. Kagit, kalem.
2. Cizelge: Din, Bugin, Yarn (Ek 19, s: 97)
3. Zaman kapsiline alinmasi gereken sembolik nesneler.

Surecg:

1. Lider, akranlara getirmis oldugu degisik nesneleri gésterir ve bu nesnelerin iglevleri
hakkinda akranlarla sohbet eder.

2. Lider katilimcilara gelecek kusaklara aktarmak icin bir zaman kapsilu
hazirlanacagini ve bu kapsile konmak Uzere nesnelerden 3 tanesini secmelerini ve
kapsule yerlestirmelerini séyler.

3. Kisa bir tarhismanin ardindan lider ve akranlar, secilen nesnelerin kullanim
alanlari, hangi amagla ve ne zaman kullanilmig olabilecekleri konusunu tarhigirlar.
Tartismanin ardindan akranlar “diin — bugin ve yarin” adl cizelgeyi doldurur ve
nesneleri segme gerekgelerini agiklarlar. Akranlarin gerekcelerini agiklamalarinin
ardindan etkinlik sona erer.
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Ek 19: Din, Bugun, Yarin Cizelgesi

Sevgili Arkadaslar, asagidaki cizelgede bulunan nesneleri kapsile koymak istediginiz 3 nesnenin
adini yaziniz ve resimlerini giziniz. Bu nesnelerin gecmiste ve ginimuizde nasil kullanildiklarini
ve gelecekte nasil kullanilacaklarini gizelgeye yaziniz.







@ Caglar Boyu Giyim-Kusam %% 40'x 2

Gundelik Yasam

Yontem ve Teknikler: Grupla Calisma, Tarisma

1.

2.
3.
4

Akranlar insanlar arasinda degisik kiltirlerin, yasam tarzlarinin ve aliskanliklarin
oldugunu fark ederler.

Akranlar sis ve stslenmenin yasamdaki énemini kavrarlar.

Akranlar ginimiz gindelik hayatini gecmistekilerle karsilastinrlar.

Akranlar yerel olanla evrensel olani ayirt etme becerisi kazanirlar.

Arag ve gerecler:

1.

Kagit ve kalem

2. Cizelge: Caglar Boyu Giyim Kusam (Ek 20, s: 100)
Sureg:

1. Akran lideri, akranlardan insanlann ginimizde hangi kiyafefleri kullandiklanni sorar
ve akranlar fikirlerini paylagirlar.

2. Lider, akranlara tarih éncesi dénemde, antik cagda ve orta cagda giyim — kusamin
nasil dzellikler gésterdigini ve bu dénemlere ait giysileri hayal etmelerini ister.

3. Lider, grubu 4 alt gruba ayirir ve her gruba bir dénemi vererek, caglar boyu giyim —
kusam konusunda nasil degisimler yasanmis olabilecegini arastirmalarini ister.

4. Akranlanin aragtirmasinin ardindan, sonuglar diger akranlarla ve liderle paylasilir.

5. Lider akranlara mizeye gideceklerini ve orada giyim — kusam kiltord ile ilgili bir
etkinlik gerceklestireceklerini séyler.

6. Lider akranlarla birlikte mizeyi gezdikten sonra “giyim-kusam” temasiyla ilgili
nesnelerin bulundugu bélumlere gelir ve sergilenen nesneler hakkinda bilgiler
verir.

7. Lider, drnekleri inceleyen akranlardan, gecmisteki giysilerle ginimiz
giysilerini kargilagtrmalarini ister. Hangi dénemin giyim-kusam anlayisinin daha
zevkli ve iglevsel oldugu tartigilir.

8. Lider akranlardan bir cizelge olusturmalarini ve bu cizelgeye gegcmiste

kullanilmig olan, ginimizde kullanilan ve gelecekte kullanilabilecek olan giysileri
ve aksesuarlari yazmalarini ister ve etkinlik sona erer.
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Ek 20: Caglar Boyu Giyim Kusam Cizelge

Asagidaki cizelgede mizede tespit ettiginiz giysileri gegmiste kullanilan giysiler, ginimuzde
kullanilan giysiler ve gelecekte kullanilacak olan giysiler seklinde siniflayiniz. Nesnelerin
isimlerini ve gelecekte nasil kullanilacaklarina iliskin tahminlerinizi yaziniz.




7Y Y Tas ve Boncuklardan ESD 40'x 2
WUV \J,

Taki Tasarlama

Gindelik Yasam

Yontem ve Teknikler: Gezi - Gozlem, isbirligine Dayali Ogrenme, Sergi Dizenleme

Kazanimlar:
1. Akranlar mizede bir etkinlik gerceklestirmekten zevk alirlar.

2.
3.

Akranlar sis ve sislemenin yasamdaki énemini kavrarlar.
Akranlar ginimiz gindelik hayatini gecmistekilerle karsilastinrlar.

Arag ve gerecler:

:“90!\3‘

. Ip ya da misina

Makas

Farkli renkte cam ve ahsap boncuklar

Cesitli kiltirlere ve dénemlere ait taki fotograflar

Sureg:

1.

Akran lideri, akranlara “insan neden sislenir2” sorusunu yéneltir. Lider ve akranlar bu
soruyu tarhisirlar ve akran lideri caglar boyunca insanlarin sislenmedeki amaclarini
akranlarla paylasir.

. Lider bu konugmanin ardindan kolye, kipe ya da bilezik gibi sis esyalarini getirir.

Liderin getirdigi takilar akranlar tarafindan incelenir.

Lider ayrica cesitli dénemlere ve kiltirlere ait takilarin fotograflarini akranlarla paylasir
ve kendi takilaryla bu takilar arasindaki farklar sorar.

Daha sonra akran lideri sehirlerinde bulunan miizedeki takilara iliskin daha énce
cektigi fotograflar akranlara gésterir. Lider, akranlardan bu takilardan ve kendi
yaraticiliklarindan yola ¢ikarak taki tasarlamalarini ister ve malzemeleri dagitir.
Takilar hakkinda yapilan tartismalarin ve tasarimlarin tamamlanmasinin ardindan ve
akranlar okul yakinlarindaki mizeyi ziyaret ederler.

Kisa bir mize gezisinin ardindan lider ve akranlar mizede bulunan ve takilardan
olusan boélime gecerler. Lider akranlardan kendi tasarladiklar takilarla mizede
sergilenen takilari kargilastirmalarini ister.

Akranlar mizedeki takilarla kendi tasarladiklar takilan ve ginimuzdeki

taki tasarimlarini karsilastinrlar. Akranlarin tasarladiklan takilarin mize, okul vb. bir
ortamda sergilenmesi saglanir ve etkinlik sona erer.
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Gindelik Yasam

@ Dogada Gézlem Yapma %% 40'x 2

Yontem ve Teknikler: Beyin Firtinasi, Afis ve Brosir Tasarimi, Istasyon Teknigi

Kazanimlar:
1. Akranlar yerel olanla evrensel olani ayirt etme becerisi kazanirlar.
2. Akranlarda grup calismasina katilma ve grupla isbirligi yapma becerisi gelisir.
3. Akranlar muzelerin kiltirel mirasi aktarmadaki dnemini anlarlar.

Arac ve gerecler:
1. Cizim kagidi
2. Kalin uclu kalem

Surec¢:

1. Akran lideri, akranlara bazi sehirleri temsil eden hayvanlarin resimleri géstererek
kisa sorular sorar (Ornegin, Sivas ve Kangal Képegi, Van ve Van Kedisi, Ankara ve
Ankara Kecisi gibi. )

2. Lider, akranlardan yasadiklan sehri temsil edebilecek bir hayvan olup olmadigini
sorar ve tarlisma baslatir.

3. Yapilan beyin firtinasinin ardindan lider, akranlara yasadiklart sehri temsil eden
hayvan Uzerinde calisacaklarini séyler.

4. Lider ve akranlar mizeyi ziyaret ederler ve mize iginde, sehri temsil eden hayvana ait
motif olup olmadigini arastinrlar.

5. Akranlar bulduklarn motifi kiicik kartlara kaydederler. Liderin verdigi kagitlara da
motifin resmi yapilir. Ayni motifin giindelik yasamda kargilarina cikip cikmadig
tartigilir.

6. Lider grubu ikiye ayinr. Lider ilk gruptan secilen hayvanla ilgili bir afig hazirlamalarini
ister. Ikinci grup ise bu hayvani tanitan bir el brosirt hazirlamakla gérevlendirilir.
Afis ve brogirlerin tasarimi asamasinda istasyon teknigi kullanilir.

Calisma ortasinda gruplar yer degistirir ve her iki gérevde de bulunurlar.
Calisma sonunda hazirlanan afis ve brosirler taniilir ve etkinlik sona erer.

o N
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Gundelik Yasam

@ Gazeteciler %% 40'x 2

Yontem ve Teknikler: Grupla Calisma, Tartisma, Sergi Dizenleme, Yaratici
Yazma Teknigi

Kazanimlar:
1. Akranlarda oyun ve canlandirma yoluyla yaratici disince ve hayal gici gelisir
2. Akranlar farkli fikirlere saygi duyar.
3. Akranlarin arashrma yapma becerisi gelisir.
4. Akranlarda yaratici yazma becerisi gelisir.

Arag ve gerecler:

1. Kagit, kalem

2. Fon kartonu

3. Yapistirici ve makas

4. Gazete kupirleri

5. Fotograflar
Sureg¢:

1. Akran lideri, akranlara sehrin tarihi ile ilgili bir gazete hazirlayacaklanni bildirir. Ve
akranlar gruplara ayirarak sehrin tarihinde yasanan énemli bir olayla ilgili arastirma
yapmalarini ister.

2. Akranlar sehrin tarihinde yasanan énemli bir olayi gérsel ve yazili kaynaklarda
aragtinrlar.

3. Akranlar sehir tarihi ile ilgili arastirmalart kapsaminda bir gazeteci gibi réportajlar da
hazirlarlar.

4. Bu arastirma siresince bulunan gazete kipirleri ve fotograflar da incelenerek
kullanilacak olanlar ayrilir.

5. Arastirma sonunda akranlar topladiklari bilgi, fotograf ve gazete kupirlerinden yola
cikarak fon kartonlaryla bir sehir gazetesi olustururlar.

6. Hazirlanan gazetelerin okul, mize vb. ortamlarda sergilenmesi saglanir ve etkinlik
sona erer.
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Gindelik Yasam

@ff{ & Sikkenin Oykusu %% 40’

Yontem ve Teknikler: Anlatim, Soru-Cevap, Gésterip Yaptirma, Sergi Dizenleme

Kazanimlar:
1. Akranlarda grup calismasina katilma ve grupla isbirligi yapma becerisi gelisir.
2. Akranlar ginimiz gindelik hayatini gecmistekilerle karsilastinirlar.
3. Akranlar insanlar arasinda degisik kltirlerin, yasam tarzlarinin ve aliskanliklarin
oldugunu fark ederler.

Arag ve gerecler:
1. Fon kartonlar
2. Boya kalemleri ve kalem
3. Makas ve Yapisgtirici
4. Sikkeye iliskin bilgi kagidi (Ek 21, s: 105)

Surec¢:

1. Akran lideri, akranlara paranin hayatimizdaki yeri ve énemi konusunda bilgi verir.

2. Daha sonra bir kese icine yerlestirdigi tahili géstererek elindeki malzemenin para yerine
kullanilmig olup olamayacagini sorar. Lider tahil drneginden ve akran yorumlarindan
yola cikarak para icat edilmeden énce insanlarin para yerine neleri kullandiklarini
akranlarla paylagir.

3. Daha sonra bir kagit ve madeni parayr akranlara géstererek paralar Gzerindeki
simgeleri ve kisileri ve neden paranin izerinde yer aldigini aktarir.

4. Lider gegmiste hikimdarlarin, hikimdarliklarinin semboli olarak kendi figirlerinin
islendigi paralar bastirdiklarini ya da bazi sikkelerin én ve arka yuzlerinde basildiklan
sehrin énemli ézelliklerini, mitolojik kahramanlari vb. icerdiginden bahsedilir. (Ornegin
Efes’te basilan para Uzerinde ari sembolinin yer almasi vb.)

5. Daha sonra lider ve akranlar okul yakinlarindaki mizeyi ziyaret ederler.

6. Kisa bir mize gezisinden sonra lider akranlarla birlikte sikke seksiyonuna yonelir.
Burada sikkelerden bahsedildikten sonra Roma Dénemi sikkeleri Uzerinde durulur.

7. Lider, akranlara bir Roma sikkesi géstererek, Roma Imparatorlugu Déneminde basilan
sikkelerin &n yiziinde imparatorun isim ve unvani, arka yizlerinde ise dini, mitolojik ve
tarihi olaylar ile tapinak, tiyatro, képri, hamam hatta sehir gérintilerinin de yer aldig
bilgisini akranlarla paylasir.

8. Sikke incelemesinin ardindan lider, akranlar 2 kisilik gruplara ayinr. Grupta yer
alan akranlardan birine Roma imparatoru oldugunu, digerine ise para basimindan
sorumlu kisi oldugunu hayal etmesini séyler. Sehir icin bir sikke basilacaktir. Imparator,
Roma sikkelerinde yer alan sembollerden yola ¢ikarak ve bu sembolleri kendi sehrine
vyarlayarak sikke basacak olan kisiye nasil bir sikke bastirmak istedigini tarif eder.

9. Akranlara 30 dakika sire taninir. Bu sirede imparatoru canlandiran akranin istedigi
sikkenin, diger akran tarafindan én ve arka yizi resmedilir ve sikkenin aciklamasi ayri
bir kagida yazilir.

10.Stre sonunda akranlar sikkelerini diger gruplara tanitirlar. Resmedilen sikkelerin
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Guindelik Yasam

Ek 21: Sikkeye iliskin Bilgi Kagidi

Sikkenin (para) Dogusu ve Gelisimi

Paleolitik cagda gdécebe yasayan, gecimlerini avcilik ve toplayicilhkla saglayan insanlar,
aligveris ihtiyacini yerlesik hayata gecince duymuslardir. Ancak, bu devrin ticaret bicimi takas
sistemidir. Ik zamanlarda kiyi Glkelerinde istiridye kabuklar kullanilirken, bazi toplumlarda
evcil hayvan, arpa, bugday, yulaf vb., kilge ya da demir cubuk, bakir gibi madenler de alim
satim araci olmustur. Zamanla yassi, yuvarlak sekillere sokulan madenler Gzerine ayar ve
agirhgini gosteren sekillerin, cekic, cendere ya da pres yoluyla islenmesiyle paralar ortaya
ctkmighir )

Antik kaynaklara gére ilk para bir Bati Anadolu Devleti olan Lydia tarafindan M.O.
640-30 yillarinda elektron madeninden (%40 altin %60 gimis) basilmigtir. Baskent Sardes’de
basilmis krallik paralarinin 6n yizlerinde krallik armasi olan arslan basi ve kabartmalari yer
almigtir. Bu ilk paralarn Yunan, Roma ve Bizans paralan (sikkeleri) izlemistir. Islami Cagda
ise tahta ¢ikan her hikimdarin adina para bastirmasi, paranin alim satim araci olusunun
yaninda hokomdarlik belirtilerinden biri sayilmasini saglamistir. Para ayni zamanda o tlkenin
ve hokimdarinin egemenlik sinirlarinin ve egemenlik hakkinin da sembolt durumundadir.

Roma Dénemisikkeleriise, Cumhuriyet ve Imparatorluk dénemi
olarak ikiye ayrnlmaktadir. Roma sikkelerin en kicigo “Urcia”dir.
Roma Cumhuriyetinin, imparatorluga déniusmesiyle sikke basimi
yeniden dizenlenmistir. Roma Imparatorlugu Dénemi’nde ayrica
eyalet sikkeleri de basiliyordu. Sehir sikkeleri ise, imparatorlukta
yerel ihtiyaclan karsilamak icin sehirler tarafindan basiliyordu.
Roma Imparatorlugu Dénemi’nde basilan sikkelerin én yizlerinde
imparatorun isim ve Unvani arka yizlerinde ise, dini, mitolojik
ve tarihi olaylar ile tapinak, tiyatro, képri, hamam hatta sehir
gérintuleri, Roma’daki heykeller ve zafer taklar yer alirdi. Bizans
Déneminde ise, sikke basma hakki devlette aitti. |. Justinianus ile
onu takip eden bazi imparatorlarin sikkeleri Gzerinde sikkenin basildigi tarih belirtilmistir. 11.
yUzyildan sonra Bizans Devleti zayiflamaya baslayinca sikkeler de bozulmustur.

Sikke basiminda ilk darp makinesi 17. Yizyilda kullanilmaya baslanmigtir. Bu tarihe
kadar sikke basimi elle yapilmistir. Antik cagda darphane vazifesi géren yer ufak ve basit bir
atélyedir. Icerisinde sikkelerin basiimasina yarayan bir érs, madeni isitmaya yarayan ocak,
tarh, kalipcr aletleri, kaliplar ve cekic bulunmaktadir. Eritilerek cubuk haline getirilmis metalden
kesilen si§ kaliplara dékilen metalden elde edilen sikke pulu, 1silarak érs Gzerindeki yuvadaki
6n yUz kalibinin Ustine yerlestirilmektedir. Bu pulun tam Ustinde arka yizin kalibi tutulup ve
bu kalibin Gstine cekicle vurularak, iki kalip arasinda sikisan pula kaliplardaki resim, isaret
veya yazinin ¢ikmasi saglanmistir. Sikkenin én ve arka yuzine konacak resim ve yazilar bir
sanatg tarafindan madeni bir alet ile ters olarak kaliplara kazinmigtir.

Kaynak: Erzurum Arkeoloji Mizesi
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@ff{ & @ inanclar ve inang Sistemleri EERD 40'x 3
) Y

Yontem ve Teknikler: Dogaclama, Tartisma

Kazanimlar:
1. Akranlar insanlar arasinda degisik koltGrlerin, yasam tarzlarinin ve aliskanhklarin
oldugunu fark ederler.
2. Akranlar gecmisteki inanc sistemlerini égrenirler.
3. Akranlar gegmisteki inang sistemlerini ginimuizdekilerle karsilagtinirlar

Arac ve gerecler:
1. Basit kostimler ve aksesuarlar
2. Ambalaj Kagitlar
3. Plastik malzemeler

Sureg:

1. Akran lideri tom grupla birlikte ginimizdeki inang sistemlerini tartigir.

2. Bu inang sistemindeki yontemler, araclar, malzemeler nelerdire Grupla tartigihir.

3. Lider, akranlardan mizede inang, inang araclari, inanc malzemeleri konusunda hizli
bir arastirma yapmalarini ister.

4. Tom gruplar mizeye dagilarak hangi toplumu, kiltiri sececeklerine karar verirler.
(Ornek:Urartulardaki inang sistemleri neydi2 inang térenleri nasil yapiliyordu?
Térenlerde hangi nesneleri, malzemeleri kullaniliyorlardi2 Hangi kap-kacaklar
kullaniyorlardi2 Hangi durumlarda téren dizenliyorlardi? vb. )

6. Lider, akranlara kigtk gruplara ayrilarak sectikleri kiltGrin inang dzelliklerinden her
birini arashrmalarini séyler.

7. Akranlar mizeye dagilarak topladiklan bilgileri grup halinde derleyerek sirayla sunar
ve tarhgirlar.

8. Mdizede bulunan inanglara iliskin nesnelerin dninde canlandirma icin planlama
yaparlar.

. Her grup sirayla canlandirmasini yapar.

10. Tom gruplar ginimizdeki inanc sistemleri ile gegmisteki inang sistemlerinin
benzerlik ve farkhliklarini karsilastirr ve yasamimizda inancin énemini ve yerini
tartigirlar. Tarigmadan sonra etkinlik noktalanir.
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@ @ Olu Gémme Téreni %% 40'x 3

Yontem ve Teknikler: Donuk imge Teknigi, Grupla Calisma

1

2.
3.
4

Akranlar bir rittel (t6ren) dizenleme becerisi kazanirlar.

Akranlar ginimiz gindelik hayatini gecmistekilerle karsilastinrlar.

Akranlar mizede bir etkinlik gerceklestirmekten zevk alirlar.

Akranlar insanlar arasinda degisik kolturlerin, yasam tarzlarinin ve aligkanliklarin
oldugunu fark ederler.

Arag ve gerecler:

1. Ortiler, kumaslar vb.

2. Cam siseler

3. Tutst yapmak icin kullanilacak kaplar

4. Tarihte 6lG gdmmeye iliskin bilgi kagidi (Ek 22 - 23, s: 108, 109)

Sureg¢:

1. Lider akranlara antik caglarda 6l gémme térenlerinin nasil yapildigina iliskin kisa
bilgiler verir.

2. Lider akranlardan muze igindeki 86l6 gémme térenleri ile baglantili araglari, kaplari,
gozyas siselerini, delikli kaplar vb. nesneleri bulmalarini ister.

3. Donuk imge teknigi ile bir térenin nasil gerceklestirilecegi tartisilir.

4. Tbérenin asamalarn planlanir.

5. Térende kullanilan nesnelerin iglevlerini agiklayan kisa bir metin yozmalan istenir.

6. Gruplara aynlarak téren icindeki bir an donuk imge teknigiyle canlandirilir.

7. Gozyasi sisesi tanimlanir.

8. Takilar, kisiye ait araclar tanimlanir ve etkinlik sona erer.
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Ek 22: Tarihte Ol Gémmeye lliskin Bilgi Kagidi

Tarihte Ol Gomme Teknikleri

Tarih boyunca tim topluluklarda gérilen 816 gémme, 610 icin yapilan térenler ve mezarlara
konan 8lu hediyeleri insanlarinin 6luminden sonra yasam inancini ortaya koymaktadir.
insanlar &lolerini cesitli térenlerle ggmmeye hentiz Eski Tas Cagi’nda baslamislardir. insanlar
sinif farkhliklarina ve maddi olanaklarina gére kendilerine mezar yaptirma gereksinimi
duymuslardir. Eski caglarda sliler bazen yerlesme yerinin igine (intramural), bazen de yerlesme
yerinin digindaki (extramural) 6zel mezarliklara gémilmislerdir. Kimi zamanda kremasyon adi
verilen yakarak gémme teknigi kullanilmigtir. Yakilarak gémtlmus sltlerin killeri ve yokma
téreninden geriye kalanlar cogu kez urne adi verilen bir kaba, bazen de tekne ve kapaktan
olusan ostothek ya da larnax adli kiictk tas muhafazalar icine konmustur.

Diger diunyada yasam inancindan kaynaklanarak &lilerin yanina bircok hediye ve esya
birakilirdi. Bunlan éldikten sonra 8linin kullanacagina inanilirdi. Mezar Gzerine betimleme
yapilmissa bu 8lonin yasamiyla ilgili bir sahne veya mitolojik bir sahnedir. Olinin yanina
konan hediyeler kisinin yasantisinda kullandigi her sey olabilir. Bunlar taki esyalari, kaplar,
aynalar, oyuncaklar, savas aletleri, tip aletleri, sikkeler v.s. olabilir. Genellikle 6linin yanina
2 adet sikke kondugu bilinmektedir. Bunlar birlik ve kent sikkeleridir. Birlik sikkeleri genelde
agiza, kent sikkeleri de ele konur. Bu sikkeler Hades’in dinyasi (yer alti) ile de yakin iligkilidir.
Kisi oldiukten sonra Yer alti Tannsi Hades'in dinyasina gidince kayikgi Charonla karsilagir
ve Charon kayigiyla 8loys karsiya gecirmek igin bu sikkelerden alir. Cenaze mimarisinin ayri
bir kolunu olusturan timulisler ise yigma toprakla olusturulan mezarlardir. Tomultsler yapi
bakimindan, gézle gérolir dis formlan disinda yeralt mezarlar gibi degisik materyallerden
veya kayaya oyularak yapilmiglardir. Témiluslerin icleri ve yer alt mezarlan genis ve ézenli
islenmigtir. Tomlos manh@ina bagh olarak geligtirilen ve dinyanin en eski tas mezar yapilan
olarak bilinen piramitlere ise Misir'da yogun olarak rastlanmaktadir. Piramitlerde piramidin
Uzerine oyuldugu kayanin igine oyulan mezar odalari bulunmaktadir.

Mezarliklara 6ltler sehri anlamina gelen nekropol denmektedir. Nekropol alanlari antik
dénem insaninin; inang sistemini, etnik yapisini, yasam standartlarini, sosyal iliskilerini ve 610
gémme adetlerini yansitmasi agisindan énemli bir yere sahiptir. Nekropol alanlarindan alinan
veriler 1siginda da herhangi bir antik kentin refah dizeyini, nifusunu ve etnik yapisini tahmin
etmek mimkindir.
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Gundelik Yasam

@ff{ & Soguk, Soguk %% 40'x 3

Yontem ve Teknikler: Grupla Calisma, Tarisma

Kazanimlar:
1. Akranlarda oyun ve canlandirma yoluyla yaratici disince ve hayal gict gelisir.
2. Akranlar kendi fikirlerini ifade etme becerisi kazanirlar.
3. Akranlar farkli fikirlere saygi duyarlar.
4. Akranlarda grup calismasina katilma ve grupla isbirligi yapma becerisi gelisir.

Arac ve gerecler:
1. Basit Kostimler ve aksesuarlar
2. Kagit ve Pastel Boya
3. Ambalaj Kagrtlar
4. Kege Pargalar

Sureg:

1. Akran lideri “soguk” temasi Uzerine calsacaklarini séyler ve akranlara soguk
kavraminin neleri gagnstirdigini sorar. Grubun gagnisimlar biyik kagitlara yazilir,
(Ornek: Usumek, sicak, ates, toprak ev, aclik, vahsi hayvanlar, yiyecek bulma,
saklama vb.

2. Lider, akranlarla birlikte 6n calismadan sonra mizeyi ziyaret eder ve akranlardan
mizede soguk kavramini cagrishran ipuclarini bulmalarini ister.

3. Akranlar donuk imge teknigi ile bulduklar eser, kaplar, kazanlar, kabartmalar,
cizimleri yerinde g&sterirler.

4. Akranlardan mizede “soguk” temasi ile drtisen nesnelerin ve durumlarin gizimlerini
yapmalari istenir.

5. Akranlar yaptiklan cizimleri yere sererek gésterir ve soguk temasi cercevesinde
bulduklarini tartigirlar.

6. Akran lideri elindeki kege parcalarini akranlara gésterir. Parcalan elden ele
gezdirerek “soguk” temasiyla nasil iliskilendirebileceklerini anlatir.

7. Lider, akranlardan pandomim teknigini kullanarak sogukla nasil basa ¢ikacaklarini
goéstermelerini ister. Gruplar ilk caglarda yasayan kisilermis gibi canlandirmalarini
yaparlar. ilkcaglarda yasayan kisiler olarak soguga karsi bulduklar dnlemleri
anlatirlar ve etkinlik sona erer.

110



Gundelik Yasam

BT & Pazar Yeri K%%% 40'x 4

Yontem ve Teknikler: Dogaclama, Grupla Calisma

Kazanimlar:

1. Akranlar insanlar arasinda degisik kiltorlerin, yasam tarzlarinin ve aliskanliklarin
oldugunu fark ederler.
Akranlarda farkli uygarlik ve kiltorlere karsi hosgéri ve farkindalik olusur.
Akranlar ginimiz giundelik hayatini gecmistekilerle karsilastinrlar.
Akranlar yerel olanla evrensel olani ayirt etme becerisi kazanirlar.
Akranlar para ve ticaretin énemini kavrarlar.

OREWN

Arag ve geregler:
1. Dénem kostimleri (agiklanacak)
2. Kilden ya da oyun hamurundan yapilmig nesneler
3. Aksesuarlar (sepet, kumas parcalar, értiler vb.)

Sureg¢:
1. Akran lideri sehirde bulunan antik kentlerden birini seger ve bu kentte yasamisg
kolturler hakkinda bir uzmandan yardim alarak akranlara bilgi verir.
2. Etkinlik temasi olarak “aligveris” secilir ve etkinligin gerceklestirilecegi yer olarak antik
kentin Pazar yeri olusturulur.
3. Lider ve akranlar, uzmandan aldiklan bilgiler dogrultusunda Pazar yerinde hangi
karakterlerin yer alacagina ve hangi Grinlerin satilacagina karar verirler.
4. Satig esnasinda takas mi yapilacak, yoksa para mi kullanilacak tartisilir ve karar
verilir.
Akranlar saticilar ve alicilar arasinda bir gerilim (catisma) anini canlandinirlar.
Bu stre¢ donuk imge teknigiyle sonlandirilir.
Akranlar etkinlik sonunda canlandirdiklar kiltirlerin ézellikleri hakkinda tartisirlar ve
Pazar yerini tanitan ortak bir afis hazirlarlar ve etkinlik sona erer.

No o
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Y ipek Yolunda Bir Kervan ESD 40 3
N ¥

Yontem ve Teknikler: Dogaclama, isbirligine Dayali Ogrenme

Kazanimlar:
1. Akranlar insanlar arasinda degisik koltorlerin, yasam tarzlarinin ve aliskanliklarin
oldugunu fark ederler.
2. Akranlarda farkli uygarlik ve kiltirlere karsi hosgori ve farkindalik olusur.
3. Akranlarda grup calismasina katilma ve grupla isbirligi yapma becerisi gelisir.

Arac ve Gereg:
1. Sehir fotograflan
2. Renkli kalemler
3. Ambalaj kagitlar

Sureg:

1. Akran lideri tim gruptan ipek yolu ve kervan sdzciklerini kitiphaneden ya da
internetten aragtirmalarini ister.

2. Lider ve akranlar arastinlan bu kavramlarin anlamlarini beyin firtinasi yéntemiyle
tarhigirlar.

3. Akran lideri tarih atlasinda ipek yolunun gectigi yollarn akranlara gésterir. Daha
sonra ginimiz dinya haritasini kullanarak ayni yolu cizmeye calisirlar.

4. Akranlar gruplara ayrilarak “kervan” sézctigini arastinrlar. Arastirmaya uygun
gazete kagitlan, dergiler vb. materyallerden faydalanirlar.

5. Akranlar hazirladiklarn materyalleri iki ya da ¢ gruba aynlarak boyuk boy kagitlara
yerlestirirler. Bosluklar kendileri cizerek doldururlar ve hazirlamig olduklar kolajlar
duvara asarak sergilerler.

6. Etkinlik, gunimizde kervan kavraminin yerini alan kavramlarin tartigiimasiyla
sona erer.
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BT & Av ve Avallik Ritoeli K%%% 40'x 3

Yontem ve Teknikler: Dogaclama, isbirligine Dayali Ogrenme

Kazanimlar:
1. Akranlar insanlar arasinda degisik koltorlerin, yagsam tarzlarinin ve aligkanliklarin
oldugunu fark ederler.
2. Akranlar ginimiz gundelik hayatini gegmistekilerle karsilastinirlar.
3. Akranlarda grup calismasina katilma ve grupla isbirligi yapma becerisi gelisir.

Arag ve gerecler:
1. Toylo ya da kalin kumastan yapilmis kostimler (sal, palto, ceket, kazak vb.
2. Avlanma araglari (Tahta ya da plastikten yapilmis sopalar, ok, mizrak vb.)
3. Yemek pisirme kaplar

Sureg¢:
1. Akran lideri akranlara mizede “av ve avcilik téreni” ile ilgili bir etkinlik
gergeklestireceklerini séyler.
2. Lider ve akranlar muzeyi ziyaret ederler.
3. Lider, akranlardan mizede av ve availik téreni ile ilgili olabilecek nesneleri
aragtirmalarini ister.
4. Lider, akranlara bulduklari av ve avcilik ile ilgili nesnelerin gizimlerini yapmalarini
sdyler ve sire tanir.
Akranlar avlanma araglarini hazirlar ve gizimlerini yaparlar.
Calismanin sonunda akranlar ginimizdeki avlanma araglarn ve yéntemlerini
tartisarak bir grup raporu hazirlarlar.
7. Grup raporunun ardindan lider, akranlara bir avlanma térenini canlandiracaklarini
séyler.
8. Téren icin gdrev paylagimi yapilir. Akranlar avei, av hayvani, yemek pisirici, ocak
kuran kisi vb. rollere buriunirler.
9. Avtéreni hazirlik, av ani, rittel ve pisirme asamalarnyla birlikte agir cekim
(slow- motion) teknigi ile canlandirilir. Her grup kendi av térenini canlandirir.
10. Akranlar canlandirma sonunda avlanmanin énemi, yasamdaki yeri Uzerine bir slo
gan cimle hazirlarlar. Akranlar etkinligi duygu ve distncelerini aciklayarak bitirirler.

o~ n
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@ Muize Tahliyesi EED 45
5\ )

Yontem ve Teknikler: Beyin Firtinasi, Tarisma

Kazanimlar:
1. Akranlar dogal afet kargisinda seri ve akilcr davranirlar, bilinclenirler.
2. Akranlarda tarihi ve kiltirel degerleri koruma bilinci olusur.
3. Akranlar kiltirel mirasi estetik ve guzellik kavramlariyla degerlendirirler.
4. Akranlar mizede bir etkinlik gerceklestirmekten zevk alirlar.

Arac ve gerecler:
1. Kégt, kalem
2. Muze plani (Ornek: Anadolu Medeniyetleri Mizesi Plani) (Ek 24, s: 115)

Surec¢:

1. Akran lideri, akranlarn deprem, yangin, sel vb. afetlerle ilgili bilgilendirir.

2. Lider, akranlara afet aninda insanlarin neye ihtiyac duyabilecekleri, hangi

malzemeleri yanlarinda bulundurmalan gerektigi konusunda bilgi verir.

3. Lider, akranlar afet anlarinda mize, kitiphane, banka vb. yapilarin ézel
tahliye planlarini uyguladiklarini ve binyelerindeki malzemeleri bazi kurallar
cercevesinde koruduklarini anlatir.

Lider ve akranlar mizeyi ziyaret ederek mize haritasi esliginde gezerler.

5. Akranlara mize bolimlerini gezerek en eski nesnelerin listesini gikarmalari
séylenir.

6. Akranlar hazirladiklan listeden yola cikarak afet aninda hangi nesneleri ilk
dnce kurtaracaklarina karar verirler.

7. Lider ve akranlar ana galeride bir araya gelerek, yaptiklarn liste hakkinda
tarhgirlar.

8. Lider ve akranlar beyin firtinasi yaparak afet aninda mize nesnelerini hangi
sira ve yontemle tahliye edeceklerine karar verirler. Beyin firtinasinin
ardindan akranlar bir mize tahliye plani hazirlar ve mize yénetimine sunar
lar. Planin sunulmasiyla etkinlik sona erer.

h
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Ek 24: Mize Plani

Anadolu Medeniyetleri Mizesi, Ankara

GIRIS KAT

. Paleolitik Dénem

. Neolitik Dénem

. Kalkolitik Donem

. Eski Tunc

. Asur Ticaret Kolonileri
. Eski Hitit

. Hitit imparatorlugu
. Gec Hititler

. Frigler

10. Urartular

11. Lidyahlar

NO OO NN AW N —

ALT KAT

12. Caglarboyu Ankara —
]3 KlGSlk Dénem [

[ .
-

ALT KAT

GIRIS KAT
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12. EKLER

Yaratici Dramada Kullanilan Diger Teknikler

Egiticinin Rol Almasi: Egitici, ilgiyi harekete gecirmek,
aksiyonu kontrol etmek, katihmi tesvik etmek, gerilimi artirmak,
segenekler ve belirsizlikler yaratmak, hikayeyi gelistirmek ve
gruba rol icinde etkilesim olanaklar yaratmak vb. amaglar
icin, dramanin baglamina uygun bir rol alir. Béylece drama
baglaminin icerdigi teatral olanaklar ve 8grenme olanaklarini
icerden yénlendirebilir. Egitici kendiliginden rol oynamaz; ama
oyuna katilimiyla 6gretme amacini yerine getirmeye caligir.
Ornegin apartman yéneticisi rolindeki egitici, apartman
toplantisi yaparak tartisilmasini istedigi sorunlarn bildirir. Sonra
toplanti sirasinda, gerektikce rol alarak toplantiyi yénlendirebilir.

Geriye DénuUs (Flash Back): Olusturulan dramada simdiki
durum ve gecmis arasindaki iliski, “geriye dénis” sahneleri
pekistirilir veya karakter gegmisin can alici géruntileriyle
kargilagtinlir.

Toplanti DUzenleme: Gruptakiler yeni bir bilgiyi
paylasmak, plan yapmak, ortaya ¢ikan sorunlarn ¢ézebilmek icin
ortak kararlar almak ve ¢ézim &nerileri getirmek icin toplanir.
Toplant egitici ya da grup icinden bir katilimer tarafindan
yénetilir ya da grup egitici olmaksizin da toplanabilir. Parlamento
toplantilar, degisik kimelerin toplanmasi, aile toplantilari,
gosteriler, sendika toplantilari, protesto mitingleri bu etkinlikte
drnek olarak kullanilabilir.

Uzman Go6risU: Grup tyeleri, kurgulanan durumla ilgili
uzman bilgisine sahip karakterler olurlar; tarihgiler, sosyal
hizmetliler, dagcilar, vs. Kurgulanan durum genellikle gérev
odaklidir; dolayisiyla gérevin yerine getirilebilmesi icin konuyla
ilgili uzman gérisine, anlayisina ve becerisine gerek vardir.

Gercek An: Grubun drama icin bir son sahneyi tasarlamasini
gerektiren bir tekniktir. Gruptakiler sonug sahnesi icin bir “odak
noktasi” yaratmaktadirlar.



Rol Icinde Sorgulama Teknigi: Katilimcilar kendilerine
verilen rolleri ve rollerine uygun durumlan canlandinirlar. Tom
grup tarafindan oyuncularin kararlan tartigilir ve alinan kararlar
ile rol sergilenirken benimsenen tutumlar sorgulanir.

Istasyon Teknigi: istasyon tekniginde tim grup farkl
sayillarda alt gruplara ayrilir. Bir konu ya da kavram hakkinda her
alt grup bir etkinlik gerceklestirir. Ornegin, bir afis hazirlamak ya
da bir siir yazmak vb. Daha sonra devam eden etkinlik birakilir
ve her alt grup bir baska alt grubun yaphgr calismaya birakilan

yerden devam eder.

Gorusmeler-Sorgular: Bunlar bir bilgiyi, davranisi,
motivasyonu, yetenegi veya becerileri aciga cikarmak, aciklamak
Uzere tasarlanmis, zor, iddiali durumlardir. Bir grup uygun
sorular yénelterek cevap almayi basarmalidir. Ornegin kiz
cocuklarinin okula génderilmesi konusunda program hazirlamak
isteyen bir gazeteci, bu konuda calisma yapan, deneyimli

bir grupla konusarak rapor yazar. Grubun gecmis deneyimi,
motivasyonu, yetenekleri, karsilastiklar zorluklar, gelecek
planlari, basar oranlar vb. konularini iceren raporun bir radyo
ya da TV programi formatinda hazirlanmasi istenebilir.

Roportaj: Bu calisma, olaylara gazetecilik yaklagimiyla yorum/
sunum yapma; ilk sayfa hikéyeleri, TV haberleri ya da belgeseller
biciminde kaydetme olanag verir. Gruptakiler, medya
mensuplar rolinde olabilirler ya da bir olay disardan bakarak
yorumlayani temsil etmek Gzere dramanin disinda kalabilirler;
burada vurgu disarnidan birilerinin olaylar nasil carpitabildigi
uzerinde olabilir. Ornegin kaylerinden altin cikarlmasini, cevreye
zarar verecedi gerekgesiyle protesto eden koyller eylemlerini
gerceklestirir. Sonra grup gazeteciler olarak ayni olaya yaklasir.
Simdiki gérevleri sorunun iki tarafinin da gérislerini yansitmaktir.
Dolayisiyla iki tarafla da gérusirler.
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Bu rol karh, Sakip Sabanci Mizesi’‘nde agilan “Efsane istanbul: Bizantion’dan istanbul’a Bir
Baskentin 8000 Yili" adli sergi icin érnek olarak tasarlanmugtir.

E Yunon{ns’ron’m Delphi kenti, Apollon Tapinag

: Megara kentinden geng Byzas topladigi ark0d0§|0rlylo bq_f-hkfe
yeni bir kente gitmek ve oraya yerlesmek ister. Bunu basarp -
basaramayacagini sormak icin Delphi kentinde bulunan e\ :
Apollon Tapinagi’'ndaki kahine gider.

: Byzas, kahininin karsisina hediyesiyle .bi_rlik’re cikar ve ‘
yolculugunun basarili ge'(,ffp'gegmeye gini sorar. .
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: Yu&iston’m Delphi kenti, Apoir;n Tapinag

b Megoro kentinden geng Byzos topladigi arkadaslariyla b|r||l<’re .
yeni bir kente gitmek ve oraya yerlesmek ister. Bunu basarip
- basaramayacagini sormak igin Delphi kentinde bulunan
Apollon Tapinagi’ndaki kahine gider. N

- Kahin Megarali genc Btzaz'in gelecegini gérmeye baslar. Bu
gelecekte ilerde biyik bir imparatorluk halini alacak bir sehir vardr.
Ona bu sehri nerede kurocoglnl 1.c#1meye baslar. E.




Afis: Bir seyi tanitmak, duyurmak icin hazirlanan, cogu resimli duvar ilani.

Aksesuar: Bir toplumda bir zaman dilimi icerisinde éne ¢ikan giyim tarzlarini tamamlamak ve zenginlestirmek
igin kullanilan ¢anta, sapka, eldiven, taki vb. malzemelere verilen genel ad.

Arkeolog: Eski caglardan zamanimiza gelmis toprak Ustinde ele gecen veya toprak altindan kazilarla ortaya
gtkarilan ya da su altinda bulunan her tirli eski eseri inceleyen arkeoloji uzmani.

nou

Arkeoloji: Eski Yunanca “arkhaios: eski”, “logos:bilim” anlamindadir. Arkeoloji kelime anlamiyla “eskinin
bilimi”dir. Eski medeniyetleri maddi kalintilari yoluyla inceleyen bilimdir. Eski caglardan zamanimiza kalmis her
cesit eserin incelenmesi arkeolojinin icine girer.

Arkeolojik Kazi: Arkeolojik bir arastirma yapmak amaciyla sit alanini kazip eski yapi, yapit ve esyalan aciga
gtkarma iglemi. Hafriyat.

Ayakli Yazi Tahtasi (Flip-chart) Kagidi: Kareli ve diz olarak duvara monte edilecek sekilde hazirlanan ve
sunumlarda kolaylik saglayan hamur kagit.

Brosur: Bir sey hakkinda ayrnintili bilgi vermek igin hazirlanan gérsel ve yazili yayin tiri.

Civi Yazisi: Sekil olarak civiye benzedigi icin 19. yy. bilim adamlar tarafindan bu isimle adlandirilan, givi ve
cengellerden olusan, heceler halinde ses degerleri veren yaz.

Cizelge: Cizgilerle bdlimlere aynlmig kagit, cetvel.

Diadem: Alnin Gzerinde basa yerlestirilen celenk biciminde tag. Yunanlilar ve Romalilarda gok kullanilmig,
degerli drnekleri bulunmustur.

Diplomatik Mektup: Uluslararasi alanda bir sey haber vermek, sormak, istemek veya duygulan bildirmek igin,
posta yoluyla génderilen, zarfa konulmus yazili ve resmi ké&gi.

Eski Eser Kacakeiligi: Mizelerin denetim alani icinde bulunan yerli ya da yabanci kazilarda, ya da Kiltor ve
Turizm Bakanhgi’nin izni ve haberi olmadan yapilan kacak kazilarda elde edilen tarihi eserlerin gelir elde etmek
amaciyla kagak yollarla yurt simirlart digina ¢ikanlmasi.

Etnografik Eser: Halk sanatini ve halkin maddi kiltirini gésteren gerecler ve belgeler.

Fibula: Tung Devrinden baslayarak Romalilarin son zamanlarina kadar kullanilan madeni cengelli igne veya
bros. Demir, tunc ve degerli madenlerden de yapilmigtir. Frig uygarligina ait érnekler ilgingtir.

Gazeteci: Gazeteye yazi yazmay, haber toplayip vermeyi veya gazetenin yazi islerinde calismayi is edinen kimse.

Goézyas Sisesi: Helenistik ve Roma Caginda mezarlara yerlestirilen, igine géz yasi doldurulan kiigik cam ya da
pismis foprak kap.
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Hiyeroglif: Sekil ve resimlerden meydana gelen yazi seklinin genel adi. Ozellikle Misir, Hitit ve Meksika
Uygarliklarinda kullanilmigtir.

idol: Tarih éncesi ve tarihi caglarda tannlara adak olarak sunulan tas, pismis toprak bazen de kemikten yapilmig
stilize tann ve tannca heykelcikleri.

ilyada: Homeros'un Truva savasini anlatan destanidir. Yunanca’da Odysseia ile birlikte en eski edebiyat yapti
oldugu dusintlen epik bir siirdir. Eldeki veriler 1siginda Homeros tarafindan M.O. 7. yizyil ya da 8. yizyl'da
yazildigr disinilmektedir.

ipek Yolu: Cin’den baslayarak Anadolu ve Akdeniz araciligiyla Avrupa “ya kadar uzanan dinyaca onlg ticaret
yoludur. Ipek Yolu sadece ticcarlarin degil, ayni zamanda, dogudan batya ve batidan doguya mallarin (ipek,
porselen, kagit, baharat, degerli taslar vb.), ordularin, fikirlerin, dinlerin ve kiltirlerin de yolu olmustur.

ipucu Kagidi: Bulunmasi istenene ulashirmak icin hazirlanan yol gésterici ve yardimer malzeme.

Kacak Kazi: Yasal olarak yapilmayan arkeolojik kazi.

Kap-kacak: Torlg seylerin tasinmasi veya saklanmasi icin kullanilan; ici gaz, sivi veya kat herhangi bir maddeyi
alabilen oyuk nesnelerin genel adi.

Kartpostal: ince kartondan yapilmis, bir yozi resimli, diger yizi not ve adres yazmak icin acik birakilmig posta
kart.

Kervan: Eski zamanlarda kara nakliyatlarini deve, at ve katir gibi hayvanlarla gerceklestiren kafile.

Kolaj: Diz bir yizey Uzerine fotograf, gazete kagidi, ve benzeri nesnelerin yapistinlmasiyla ve bazen boya ile de
kanshnlarak uygulanan bir resimleme teknigidir.

Konservasyon: Koruma iglemi. Her tirlG sanat yapitinda ya da antik eserde bir onarim ya da tamamlama
islemine girisilmeksizin yipranmanin durdurulmasi icin yapilir.

Kronoloji: Olaylarin tarihsel siralanmasiyla ilgili bilim dali, zaman bilimi, zaman dizini.
Lahit: Eski caglarda igine 6lGnin yerlestirildigi, pismis toprak, tas, agag ya da mermerden yapilmis ézel sanduka.

Misina: Saydam &zellikte, daha cok balik avlamada kullanilan ve 0.10 mm kalinhigindan 1.00 mm kaligina
kadar degisebilen sentetik ip.

Mitoloji: Yunanca “mythos: Masal, efsane” ve “logos: Séz ve bilgi” kelimelerinden olugur ve cok tannili
dinlerde tann ve yari tanrilann yarahlanini, insanlarla iliskilerini diger efsanevi yaratiklar hakkindaki &ykileri
iceren efsaneler bilgisi anlaminda kullanilir. Yunan ve Roma sanatgilar mitolojiden esinlenerek pek cok trin
vermislerdir.

Motif: Sanat eserleriyle sisleme islerinde tekrar eden veya kendi baslarina ayri ayri bir grup meydana getiren
sekillerin her biri.

Mutfak Koltoro: Tarihsel, toplumsal gelisme sireci icinde bir toplumun yeme ve icme aliskanliklarini temsil eden
bitin maddi ve manevi degerler ile bunlan yaratmada, sonraki nesillere iletmede kullanilan, insanin dogal ve
toplumsal cevresine egemenliginin lcisini gdsteren araglarin biting.



Mhir: Uzerinde yazi ve isim bulunan madenden, degerli taslardan ya da agaclardan yapilan, imza yerine de
kullanilan damga.

Muoze Ani Karti: Mizenin geneli ya da mize nesnelerinin bir bslimi hakkinda bilgi vermek amaciyla
hazirlanmis kartpostal ya da ince karfon parcasi.

Poster: Afis. Bir seyi tanitmak, duyurmak igin hazirlanan, cogu resimli duvar ilani.

Restorasyon: Bir yapinin ya da eserin yikilan, harap olan bélimlerinin daha fazla tahrip olmasini énlemek igin
aslina uygun bigimde, belirli prensiplerle onarilmasi.

Riton (Rhyton): Boynuz, hayvan bagi ya da gévdesi biciminde antik kap. Ya icki kabi olarak ya da dini
térenlerde adak sivisini dskmek icin kullanilmigtir.

RitGel: Ayin, dini téren, seremoni.
Saat Kulesi: Genellikle sehrin merkezinde yer alan ve izerinde saat bulunan kule.

Sembol: Gérinmez ya da algilanmaz bir seyi uygunluk, bitinltk gibi cesitli yollarla temsil etmek Uzere
kullanilan bir maddi nesne ya da algilanan bir arag.

Sikke: Ticaret ve ginltk aligverislerde, 3deme araci olarak kullanilan, agirhgr ve icindeki degerli maden miktar
onu basan devlet tarafindan Uzerine konan resim ve yazi ile garanti altina alinan kiictk madeni parga.

Sistrum: Eski Tung Caginda mezarlara konulan esyalar arasinda yer alan ¢ingiraklara verilen isim. Bu
cismi Roma’da rahipler ve rahibeler can olarak kullanmuslardir. Antik Cagda bir cesit mizik aleti olarak da

kullanilmigtir.

Sit Alani: Dogal ya da insan eliyle yapilmis, korunmasi gerekli, 6zel bir fiziksel ézellige sahip, bir bitin meydana
getiren kentsel ve kirsal cevre parcasi.

Sunak: Uzerinde kurban kesilen ya da tannya sunu yapilan masaya benzer, yiksekce olan, genellikle tastan ve
yuvarlak veya dértgen sekilde yapilan mimari ége.

Tablet: Civi yazili, pismis topraktan ve cesitli sekillerde olan belgelere verilen isim. Kagidin yerini tutardi. Eski
Mezopotamya ve Hitit uygarliklarina ait cok bol érmekler ele gecmistir.

Tur Operatéri: Bir seyahat programini tagima, konaklama, yeme-icme, eglence, sehir ve bdlge turlanyla turizm
rehberligi dahil olmak Gzere tek fiyat Uzerinden hazirlayan ve seyahat acenteleri ya da tarifeli hava yolu sirketleri

kanali ile pazarlayan kurulus.

Tur Programi: Tur dizenleyicilerinin turistleri bilgilendirmek igin, turlarinin tarihi, stresi, icerigi ve fiyat gibi
detaylan belirttikleri ve biyik miktarlar halinde bastrarak dagithklar yayin tiro.

Turizm Haritasi: Bir bélge, sehir ya da tlkenin dinlenme, eglenme, gérme, tanima vb. amaclarla gezi
yapilabilecek alanlarini gésteren harita.

Tutanak: Bir durumu tespit eden veya edenler tarafindan imzalanan belge.
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