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Ekolojik Diigiinme!

Herhangi bir dagitim materyalini basmadan 6nce, gergcekten gerekli olup olmadigini diisiiniin. Bir
seyin basilmasi gerekiyorsa, nerede basilacagini (érnegin yerel matbaa, ¢evre dostu g¢evrimigi
matbaa vb.), ne tiir bir kagida (érnegin geri déniistiiriilmiis kagit, ¢im kagit, normal beyaz kagida
diger alternatifler) ve ne tiir renklerle basilacadini diisiinmeye deder.

Cevremizi koruyalm!
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1. H-Guardians'a Hos Geldiniz

ischool projesinin dijital oyunu H-Guardians ‘a hos geldiniz! Oyuna

buradan erisebilirsiniz: https://routes.ischool-project.eu

Oyun, projeye katilan Ulkelerden kiltiirel miras 6gelerini sunmayl amaglamaktadir
i-okul eglenceli bir sekilde. Oyun ayni zamanda, proje tarafindan saglanan kdltiirel miras derslerini
(Kdlturel Miras Arag Kiti'nde yer almaktadir) tamamlayan 6grencilerin kazandiklari beceri, tutum ve

bilgilerin degerlendirilmesine de hizmet edebilir.

Bu nedenle, oyunu kiltirel mirasla ilgili dersler dizisini tamamladiktan sonra oynamanizi 6neririz.
Yas grubunuzu 10-12 ve 13-15 yas arasinda segebilirsiniz. Oyun iki

bolimden olusmaktadir.

ilk bélimde, ischool projesinde yer alan dért iilkeden tigiiyle (italya, Tiirkiye, Kibris, Yunanistan)
ilgili kiiltirel miras 6gelerine asina olacaksiniz. Her bir kiltlrel miras 6gesi farkh kiltiirel miras
alanlarindan alinmistir ve video klipler, kisa siirtikle birak oyunlari, animasyon, interaktif
haritalar, hareketli tarihi fotograflar ve QR kodlari gibi farkl yontemler dikkat ve modifikasyonu
saglamaktadir.

ikinci béliim, ilk bélimde edindiginiz kiiltiirel 6geler ve siiregler arasindaki bilgi ve baglantilari
yaratici yazim i¢in kullanmaniza yardimci olur. Propp'un (1968) halk hikayelerinin morfolojisi
Uzerine yaptig1 calismaya dayanan bu bolimde Sahne, Sorun ve Yardimci Nesne/Eleman olmak
lizere Ug ¢esit kart bulunmaktadir. Bu kartlarin igerigi, oyuncularin zaten asina oldugu ilk
bollimun kaltirel rotalarindan alinmustir.

Diger Ug karti, yani Kahraman/Kahraman, Yardimci ve Coziim kartlarini olusturmalisiniz. Daha
sonra kismen oyunun ilk béliimde sunduklarina kismen de kendi bilgi ve hayal giiciiniize

dayanarak kendi kiiclik hikayelerinizi yaratabilirsiniz.
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H-Guardians, dijital araglar ve yaygin egitim yontemleri araciligiyla 6grencilerin ve 6gretmenlerin
kiiltirel miras konusundaki farkindaliklarini artirmak igin uygulanabilir, ancak ayni zamanda
¢ocuklariyla birlikte kiiltirel mirasa dalmak isteyen ebeveynler i¢in eglenceli bir bos zaman etkinligi

de olabilir.

2. Bolim | - Rotalar

2.1. Giris

Her yas grubu icin alti 'rota’ veya bolim bulunmaktadir. Her yas grubu, projenin dort Glkesinden
(Kibris, Yunanistan, italya ve Tiirkiye) iicline atifta bulunan rotalarla karsilasir ve her rota farkl bir
kiiltirel miras 6gesiyle ilgilidir. Binalar, somut olmayan miras, tim sehirler, manzaralar, insan

hareketleri ve maddi kiiltir igin rotalar bulacaksiniz.
10-12 yas grubu rotalari sunlardir:

Siyah Altin: Kibris'ta kegiboynuzu tretimi Gzerine

Assisi'deki San Francis Bazilikasi: italyan kentinin azizi ve kilisesi tizerine
Madencilik Mirasi: Kibris'in madenleri ve madencileri Gizerine

Amathus Sehri: Kibris'in gliney kiyisindaki biitlin bir antik kent tzerine
Kibris'in Paskalya Oyunlari: Ekran veya kablo olmadan

oynanir ve

Aziz Francis Hac Rotasi: her yil binlerce kisinin ylridtgi bir yolda 13-15 yas grubu
rotalari sunlardir:

Antalya Eski Yat Limani: Tirkiye'nin giiney kiyisindaki antik bir limanda

Hali Kilim ve Dokuma: Tirkiye'nin essiz bir maddi kdltlriniin becerileri ve sirlari tizerine
Antik Kibris'ta Bakir Ticareti, Bakir Baglantilari: Kibris'in en eski bliytk 6lcekli ticareti
Uzerine

Kurtaricinin Baskalasiminin Boyali Kilisesi, Palaichori: Kibris'taki Trodos boélgesinin boyali
kiliselerinden birinde

Antia Fisilt1 Dili: Yunanistan'da bulunan, dlinya ¢apinda hayatta kalan ¢ok az sayidaki fisilti

0 Belge Bashig 5
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Apollo Bassae'yi Ziyaret Ediyor: Yunanistan'da bulunan antik tapinaklarin belki de en tuhafi
Uzerine

2.2. Rotalarin Girilmesi

ilk olarak, oyunu oynayabilmek igin kayit olmaniz gerekmektedir. Bunu ya ana ekrandan
yapabilirsiniz (ekranin sag Ust kdsesindeki 'Giris'e basin) ya da yas grubunuzu segip 'Kaydolmak igin
Giris'e basin. Bu, puanlarinizi saymak ve U¢ rotayl tamamladiktan sonra Boliim Il'ye erisim hakki

kazanmak igin gereklidir.

Her rota sayfasinda bir tanitim gorseli ve iki sekme bulunmaktadir. Blylitmek ve konu hakkinda ilk

fikri edinmek i¢in tanitim resmine tiklayin.
Bu goriintinidn altinda iki sekme gorindir.

Birincisi gercek Rota

Materyaller olarak adlandirilan ikinci bolim size baglantilar verir
—  Ogrenciler icin: Daha Fazla Bilgi Edinmek istiyorsaniz
— Her rotaigin kullanilan gorsel kaynaklara

— Incelemek isteyebileceginiz diger ilgili kaynaklara

2.3. Rotalar Uzerinden Gitmek

Her rota, ilgili kiltlirel miras 6gesinin farkli yonlerine odaklanan bir dizi konu veya 'durak'
icermektedir. 10-12 yas arasi rotalarda dort durak, 13-15 yas arasi rotalarda ise bes durak

bulunmaktadir.

A) Her durak
bir sorudur

her rotada ele aldiginiz konulari daha iyi hatirlamaniza yardimci olacak bir basliga sahiptir

0 Belge Bashigi 7
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coktan segmeli cevaplar sunmaktadir. 10-12 yas grubundaki duraklar ii¢ secenek sunarken,

13-15 yas grubundaki duraklar bes secenek sunmaktadir.

Eger dogru cevabi tutturursaniz "Dogru!" kelimesi ve bir gorundr.

Yanlis bir cevaba ulasirsaniz, size yardimci olmasi i¢in 2 ipucu verilir. Cevaplamak igin tekrar
deneyin. Dogru yaniti bulmakta hala zorlaniyorsaniz, ¢oziimii géster diigmesine basin (Bunu
miimkiin oldugunca az kez kullanmaya ¢alisin. Tekrar denerseniz dogru cevabi hatirlama sansiniz

artar © ).

Bazi cevaplari alamazsaniz endiselenmeyin. Bir rotayi bitirdikten sonra bile isterseniz tiim sorulari

yeniden deneyebilirsiniz.

Duragi bitirdiginizde, sagdaki Tamamlandi olarak isaretle diigmesine basin. Bu sizi bir sonraki duraga

gotiirecektir.

B) TUm rotalar siirdiiriilebilirlik tizerine bir durak ve bir siirdiiriilebilirlik egzersizi ile sona
ermektedir.

Surdirulebilirlik duragi

kiltirel miras icin surdiiriilebilirlik ile neyi kastettigimizi aciklar

diinyanin diger bolgelerindeki kiiltiirel miras 6gelerinden iki drnek sunmaktadir. Bunlar, yeni
bitirdiginiz rotada ele alinana benzer ve basarili bir sekilde strdirilebilir hale getirilmistir. Bu,
incelediginiz vakanin da nasil siirdirilebilir hale getirilebilecegi konusunda size fikir

verecektir.

Surdurilebilirlik alistirmasi sizden iki 6rnegi disiinmenizi ve rotanizdaki kiltlirel miras 6gesini de

sirdurulebilir kilmak icin dneriler sunmanizi ister,
Surdurulebilirlik alistirmasini yazmayi bitirdiginizde Bitir diigmesine basin.

Daha sonra bir sonraki rotaya gegebilirsiniz.

3. Bolum Il - Hikaye Anlatim Alani

3.1. Giris

° Belge Bashgi 8
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Oyunun bu ikinci boliminde, hikaye anlatma kartlarini, oyunda simdiye kadar 6grendiklerinizi ve

hayal giiciiniizii kullanarak hikayeler yaratmaya davet ediliyorsunuz.

Bu béliime katilabilmek icin dncelikle kendi yas grubunuzdaki rotalardan en az 3 tanesini
tamamlamaniz gerektigini unutmayin. Bununla birlikte, Hikaye Anlatimi Bélgesine girmeden 6nce
tiim rotalari tamamlamaya karar verirseniz, oyunu daha iyi anlayacak ve yaratici hikaye

anlatiminizda kullanabileceginiz daha fazla fikre sahip olacaksiniz.

Bu boélim Vladimir Propp'un galismasina (1968) dayanmaktadir. Propp, inceledigi tiim Rus halk
masallarinda belirli unsurlarin (veya islevlerin) bulunabilecegini tespit etmistir. Ayrica yedi tip halk

masali karakteri oldugunu bulmustur.

Amag, kismen Bolim I'de 6grendiklerinize ve kismen de hayal gliclinlize dayanan yeni, orijinal bir
hikaye olusturmaktir. Bu, yine siirdiiriilebilir bir ¢6ziim bulan bir sorun lizerine bir hikaye

olacaktir.

3.2. Kiiltuirel Miras ile Bir Hikaye Yaratmak

BolUm Il, Propp'un galismalarindan esinlenen alti kartla oynanir. Bunlar

Sahne : hikaye nerede gegiyor

Kahraman/Kahraman: ana karakter

Sorun

Asistan: Kahramana yardim eden bir karakter

Yardimci Nesne/Eleman: Sorunun ¢ézimuine yardimci olmak icin asistan tarafindan
kahramana/kahramana saglanan veya isaret edilen sey

Coziim

Oyun, sahne, sorun ve yardimci nesne/unsur icin hazir kartlarla baslar. Bunlar kirmizi ile

isaretlenmistir ve oyuncularin daha 6nce tamamladiklari rotalara dayanmaktadir.
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Sahne igin iki, problem igin iki ve yardimci nesne/eleman igin iki kart mevcuttur. Ornegin, 10-12 yas

grubu icin Sahne, Sorun ve Yardimci Nesne/Element icin mevcut kartlar sunlardir.

Select a Scene (Required)

2R

The Scene

A 2000 year-old
harbour

—

A

The Scene

A 500 year-old temple
full of painted scenes

—

Selectan Object or

Select a Problem (Required)

The Problem

Description
Nobody remembers how
to make knots that
cannot be undone

Assisting Object
or Element

Atiny copper ingot than can
fitin a match box

. P

A

Assisting Object
or Element

A series of whistle sounds
one must make when
standing at the top of a hill

e —,

B

The Problem

Description
The limestone used to build a
2400 year-old temple is rapidly
decomposing

Her biri icin bir kart segmelisiniz, sonug olarak

Bir sahne

Bir sorun ve

Yardimci bir nesne/eleman

Sectiginiz kartlara tiklayin, ardindan gonder diigmesine basin.

Ardindan kartlar teker teker gériiniir. Resim, metin veya bazi tasarimlar ekleyerek bunlari
degistirebilirsiniz:

° Belge Bashig 10
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Bir sonraki karta gegmek istediginiz her seferinde ekraninizin sag alt kdsesindeki oka basarsiniz.

Burada ayrica kendi kalan li¢ kartinizi yapmak icin ii¢ bos sablon bulacaksiniz. Bunlar séyle olacak

Kahraman/Kahram

an Asistan

Cozim

Bu kartlari yapmak igin

w.w.w.'den kullanimi Ucretsiz bir resim indirerek mevcut bir resmi kullanabilirsiniz -
Wikimedia Commons'ta https://commons.wikimedia.org/wiki/Main_Page adresinde
Ucretsiz resimler bulabilirsiniz

Kendi el ciziminizin fotografini ¢cekip karta ekleyerek kullanabilirsiniz. Kendi dijital

cizimlerinizi de yine karta ekleyerek kullanabilirsiniz.

veya
var olani resimlerinizle birlestirin

Kartlariniz tamamlandiginda indirebilir ve yazdirabilirsiniz. Bu, hikayenin tiim unsurlarini ayni anda

gbérmenize yardimci olacaktir.

TUm bu unsurlari bir araya getirmek icin bazi yaratici ve akilli fikirlere ihtiyaciniz olacak. Yani,

hikayenin tiim unsurlarini birbirine baglamaniz gerekecek:

Sahne ile segtiginiz Sorun arasinda baglanti kurun. Ornegin (10-12 yas grubu igin
yukaridaki kartlarda): 500 yillik boyali bir tapinak, insanlarin geri alinamayan digimler

atmayi unuttugu gercegiyle nasil iliskilendirilebilir?

0 Belge Bashigi 11
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Bir sey mi oldu? Talimatlar bir sekilde limanla baglantili miydi? Vesaire...
Yardimci Nesneyi/Elemani Soruna ve Sahneye baglayin

Kahraman/Kahraman ve Asistani Olay Yerine ve C6ziime Baglayin
iste hikayeniz lizerinde diisinmeye baslamanin bazi basit ama etkili yollar:

Yapmaniz gereken her baglantiy1 diisinlin ve olusturmaniz gereken baglantilari géstermek
icin kartlarinizin 6geleri ve oklarla bir diyagram ¢izin

Unsurlar arasindaki baglantilarin nasil kurulacagi konusunda serbestce beyin firtinasi yapin
Post-it'lere not alin: akliniza gelen kelimeler veya goriintiler

Bunlari diyagrama ekleyin

Post-it'leri farkh sekillerde yerlestirmek icin hareket ettirin

Post-it'lere 6ge ekleyin/ Degistirin/ Ustiini ¢izin.

Hatta Kahraman/Kahraman veya Asistan lzerinde bir seyi degistirmeye karar verebilirsiniz.

ikili gruplar halinde galisin, ardindan kiiciik gruplara ayrilarak tim hikayeyi
birlikte gbzden gecirin Son bir not: Coziimiiniizi surdiirilebilirlik hedeflerine uygun

hale getirin.
lyi eglenceler! ©
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