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“Yullardr denizi tarif ediyoruz.
Yiizmeyi bilen, gosteren yok.
Actktik¢a balik veriyoruz.
Tutmay: bilen, gisteren yok.

Yanlis egitim sistemleri ile 6gretilmeye programlanan, bdylece 6grenme siirecinin digina itilen ¢ocuk
ve gengler, aslinda birer “0grenme makinesi” dirler. Ogrenme siireci yapay olarak bozulmaya
ugratilan tek varlik insandir. Thtiyaglari, kendi disindan karsilanmaya alistirilan, en degerli yetenegi
olan “bilgi-beceri” ihtiyaglarini, iginde bulunacagi ortamin izin verdigi en etkin ydtemle 6grenebilme
yetisi”, onu pasif duruma itip, 6gretmenin isini yapabilmesi birinci plana getirilince sonmektedir.

Icindeki 6grenme enerjisi bu sekilde bastirilan ¢ocuk, genglik cagma girdiginde, mevcut enejisini
bosaltma kanali bulmakta gecikmemektedir. Yaramazlik, isyankarlik, uyumsuzluk, benzeri
egilimler... Isin mekanizmasi budur. Cocuk ve genglerin &grenme enerjilerinin dgrenmeye
doniismesi, fiziki ortama pek bagh degildir. Giizel okul binalari, zengin kaynaklar, kuskusuz ki birer
avantajdir, ama aslolan bu siirecin”6gretme” yerine “d6grenme”’ye dondiiriilmesi ¢ocuklarin bu siirecin
bas sorumlusu oldugunun bilinmesi ve onlara bildirilmesidir.

“Cocuklar bu bilince sahip degil, bu yiizden biz onlara 6gretmeliyiz.” yaklagiminda dogruluk pay1
yoktur. Hi¢ kimse, kimseye, istegi disinda bir sey 6gretememistir. Olsa olsa zorla ve kisa bir siire igin
nedenini anlamadig1 ve merak da etmedigi bir¢ok bilgiyi bellegine yerlestirir ve onlar1 sinavda geri
alarak basarry1 dlctiigiinii sanir. Boyle yetisen insanlarin yagsamlar1 boyunca higbir sorunu ¢ézmeleri
miimkiin degildir. Daima birilerinin yardimina muhtag insanlar bdyle yetisir.

Bu durumu tersine c¢evirmek, egitim biit¢esinin artirilmasina, ilkdgretimin sekiz yila c¢ikarilmasina,
tim ders kitaplarimin yeniden yazilmasina bagl degildir. ihtiya¢ olan tek sey, 6retmenin
“ogretmek” roliiniin , “08renme ortam hazirhyicihg ve siirdiiriiciiliigii” ile “smavlar yoluyla
ortam etkinliginin denetim altinda tutulmasi” roliine doniistiiriilmesidir. Béylece, 6grenme
makineleri, kosmaya baslayacaklar, 6gretmenler de bu siirece daha fazla katki yapma olanagina
kavugsmus olacaklardir.

“Diisiinmeden 6grenmek kaybedilmis bir ¢abadir.” KONFIiCYUS

Bir Tirkce ogretmeni olarak, Tiirkge dersi hedeflerimden belki de en Onemlisi, bireylerin
(6grencilerin) neler yapabildiginden ¢ok neler yapabileceginin ortaya konulmasidir. Yani sadece dil
ve matemetik zekasini hesaba katan klasik zeka testi ve zeka tanimlamasi tarihe karigmistir. Boylece
yalnizca matematikte ve dilde basarili olanlarin degil, miizikte, sporda, dansta, iletisimde, dogada,
resimde kendini gosterenlerin ve kendini iyi tantyanlarin da zeki oldugu ortaya ¢ikmustir. Tiirkge dil
ogretiminde de bu savdan yola ¢ikarak, 6grencinin bu dersle ilgili cok yonliiliigiinii ortaya ¢ikarmak,
oncelikli hedeflerim arasindadir.

Gegen yildan beri tasarladigim, sene basindan bu yana da uzun saatler harcayarak olgunlastirmaya
calistigim Gardner’in “Coklu Zeka Kurami” mi hayata gecirme projesi, beni bu konuda ¢ok
ylreklendiren, her asamasinda destek veren, degerli fikirleri ile projenin yerine oturmasini saglayan,
okul miidiirii sevgili Faraday De La Camara’nin da ¢abalariyla besinci sinif 6grencileri ile birlikte bes
hafta devam eden Coklu Zeka Kurami’na dayandirarak planladigim “Geleneksel Tiirk Tiyatrosu,
Gaolge Sanat1 Karagoz ile Hacivat” konulu projenin pilot uygulamasini basariyla tamamladik.
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Uzun yillar tiim diinyada kabul edilen, yalnizca dil ve matematik yeteneklerini 6lgen zeka testleri,
Harvard Universitesi Profesérlerinden Hovard Gardner’in “Coklu Zeka Kavram” ile ciddi bir
sarsinti gecirmistir. Gardner, zekanin iki yetenek ile sinirli olmadigini, miizikte, sporda, dansta,
iletisimde, resimde, i¢sel degerlendirmeler yaparak, kendini iyi tanimada basarili olanlarin da zeki
oldugunu belirtmistir.

Gergekten tiim Ogrencilerin biiyiik bir zevkle katildiklar: ve keyifle siirdiirdiikleri proje ile her
Ogrencinin farkli baskin yonlerini kesfetmek, benim i¢in de ¢ok hos bir duygu ve etkin bir
yonlendirme aract oldu.

Fen Bilgisi 6gretmeni Remziye Simsek de “Isik” konulu iinitesinde, ayni konuyu alarak, Karagoz ve
Hacivat oyunu tasvirlerinin perde {izerine diisiiriilen golgelerini, Fen Bilgisi dersi kapsami i¢inde, ayni
gruptaki 6grencilerle inceledi. Boylece, sekiz farkli tiirde zekaya fakli 6grencilerin tiimiiniin, ayni
istekle katildig1 genis tabanli bir proje de uygulamaya konulmus oldu.

Bilindigi gibi Benjamin Bloom, davranislar1 taksonomik olarak siniflayan 6nde gelen bilim
adamlarindan biridir. Taksonomi, varliklarin basitten karmasiga, somuttan soyuta birbirinin 6n kosulu
olacak sekilde siralanmasina denir.

Bu calisgmamizda, Bloom taksonomisinin biligsel boyutu c¢oklu =zeka ile iliskilendirilerek
uygulanmistir. Her yoniiyle ¢ok iyi tanidigimi sandigim 6grencilerimin, su yiiziine ¢ikmamis farkli
yetenek ve becerileri ile beni sasirttiklarini, analiz ve sentez boyutundaki yaraticiliklari ile beni
kendilerine hayran biraktiklarini sdylememe gerek yok saniyorum. Kendimi yeni kesifler yapmanin
heyacani ile dolu bir kasif gibi hissediyorum.

GELENEKSEL TURK TURK TiYATROSU GOLGE SANATI KARAGOZ PiLOT
UYGULAMA PLANI

PROJENIN ADI: Geleneksel Tiirk Tiyatrosu Tiirk Golge Sanat1 Karagoz ile Hacivat
PROJE SURESI: 09.02.04 — 12.03. 04 (Bes hafta / 30 ders saati)
AMACLAR

1. Yirminci yiizyila kadar, Osmanli sarayinin ve halk toplantilarinin en gézde eglencelerinden
olan Karagdz golge oyunu, 17. Yiizyilda baslayan batililasma c¢abalari ile yerini, batili
tiyatrolarda oldugu gibi yazili metinlere birakmustir. 20. Yiizyiln ilk ¢eyreginde bir siire daha
yasayan Karagdz, zaman iginde tiyatronun, sinemanin daha sonra da televizyonun hayata
girmesiyle etkisini tamamen yitirmistir. Bir zamanlar halkin en gézde eglencesi olan bu
olaganiistii golge tiyatrosu sanatinin, geng kusaklara tanitilmasi ve yasatilmasi.

2. Miizik, resim, tiyatro, 151k-g6lge oyunu, el becerileri dil gibi pek ¢ok sanat 6gesini biinyesinde
barindiran, tarihi ge¢misiyle bir¢ok dogu kiiltiiriiniin yansimasi durumundaki bu ¢ok yonlii
sanatin, gorsel zenginliginden yararlanirken, kendini ifade etme, dogaglama yetenck ve
becerilerini en iist diizeye tagima.

3. Bir drama tiirii olarak da nitelendirilebilinecek karagdz oyunu ile birlikte is yapma, planlama,
organize olma, sorumluluk tasima, problem c¢ozme, veri toplama, kaynak yaratma
konularinda, kendi yerini gérme firsatini bulma.

KAZANIMLAR

Tiyatronun bir yagam bi¢imi oldugunu anlama

Golge sanatinin ¢ok eskilerden beri bilinen bir dogu kiiltiirii sentezi oldugunu anlama
Karagoziin, geleneksel Tiirk tiyatrosunun yapi taslarindan oldugunu anlama
Geleneksel Tiirk Tiyatrosu tarihi ile ilgili rapor hazirlama

Karagoz teknigi ile tasvirler (figiir) olusturma

Konu ile ilgili aragtirma yapma, rapor hazirlama

ARG o e
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Kendi malzemelerini kullanarak figiirler olusturma, diyalog yazma, seslendirme, oynama
Geleneksel Tiirk tiyatrosu ile giiniimiiz sahne sanatlarini karsilastirma, sonuglar ¢ikarma

Karag6z miizigi ile ilgili aragtirma yapma

0. Geleneksel Tiirk tiyatrosu golge sanatlari ile ilgili bilgi toplama, kavrama, uygulama, analiz,
sentez, degerlendirme yapma

=%

PROJENIN KAPSAMI :

Golge tiyatrosu nedir? Ne degildir?

Tiirk gdlge sanatinin tarihgesi

Karagdz oyunundaki karakterler ve 6zellikleri

Oyun miizikleri

Kullanilan el yapimi1 malzemeler

Yazili Karag6z oyunlari

Gliniimiiz tiyatro tiirleri ile kargilagtirilmasi

Karag6z oyunundaki tiplerin verdigi mesajlarin, giiniimiize uyarlanmasi

UYGULAMA GRUBU : Besinci smiflar
KAYNAKLAR :
A) Gezi- Gozlem- inceleme

1 12.02.2004 tarihinde Ceceli Okullarina gezi. (Katilacak 6gretmenler Miibeccel Harputlugil,
Kudret Akin, Kiymet {lisulu)

...... [....i-...... tarihinde Maya Okullarina gezi. (Katilacak Ogretmenler Tuba Evren, Miijdat Ataman,
Tiimay Krugman)

Gozlem raporlart bilgi dosyasinda arsivlenecek.
2. Orijinal deri figiirlerinin incelenmesi

B) Yazih Kaynaklar:

1. Tiirk Golge Oyununu / Devlet Kitaplar

2. Tirk Tiyatro Edebiyati Tarihi / Dergah Yayinlar

3. Eski ve Yeni Karagéz Oyun Metinleri / Kiiltiir Bakanlig1 Yaynlari
4. Karag6z Oyunlar1 / Cumhuriyet Basimevi

5. Karagozde Halk Tiirkiileri ve Hikayeleri / Erciyas Matbaasi
6. Karag6ziin Teknigi / Tirkiye Yayinevi

7. Sarkili ve Kantolu Karagoz Kitabi / Thsan Rahim

8. Eski Tiirklerde Dram Sanat1/ Refik Ahmet Sevengil

9. Karagoz Kitaplar1 Serisi / M. Vasif Okgugil

10. Karagdz Musikisi / Ethem Ruhi Ungor

Gorsel Kaynaklar:

1. Coklu Zeka Uygulamalari- video kaset

2. Orijinal deve derisinden yapilmis tasvirler (figiirler)
3.0rijinal el yapimi gélge oyunu arag ve geregleri

Kaynak Kisiler:

Prof. Dr. Petek Askar

Dog Dr. Dilek Goziitok

Yazar-Ogretmen Kudret Yavuz

Golge Sanat1 Ustasi-Tiyatro Sanatgisi Haluk Yiice .
HAZIRLAYAN: M. HARPUTLUGIL
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} i COKLU ZEKA KURAMI
TURK GOLGE SANATI KARAGOZ ILE HACIVAT PILOT UYGULAMA ASAMALARI
ZEKA BILGI KAVRAMA UYGULAMA ANALIZ SENTEZ DEGERLENDIRME
Oyunun karakterlerinin * Oyun karakterlerin kigisel Golge oyununun nasil * Golge sanati olan
adlarini ezberleme. LT gerceklestirildigi, % . . e
. . .| 6zelliklerini yazma Yardimei .. . Karag6z-Hacivat tiirliniin
* Golge oyununun tarihgesi . I kullanilan malzeme, . *Giincel bir olay1 Lo
. . i * Golge sanatinin bugilinkii L karakterleri tek ornegi midir?
Sozel/Dilsel hakkinda bilgilenme . zamaninin en iinlii sahne P .. oyunlastirarak, ..
* Taik. o6l nlarndan durumu, artik yasamayan ilk anat1 lamast oldus ozelliklerine gore na azma Diinyada benzer oyunlar
SIK, g0lge oyu golge sanatgilart ve ilk S uysu st oldugu listeleme. senaryo y ’ var m1? Karsilagtirmasini

yararlanarak yapilan

yansima hakkinda bigilenme

uygulamalar1 yazma

ile ilgili arastirma yazisi
yazma.

yapma.

Mantiksal/Matematiksel

* Karakterlerin, deriden
yapilmis figiirlerinin,
birlesim noktalarinin
sayisini hatirlama.

* GOlge oyununda toplam
kag karakter oldugunu
hatirlama.

* Figtirlerin orijinal
boyutlarini cm. ve mm.
cinsinden sdyleyip yazma.
* GOlge tiyatrosunun en
popiiler zamanlarini,
goriilmeye baslandig ilk
andan, giiniimiize dek

* Orijinal boyutlar dikkate
alinarak, oyun perdesinin
alanin1 m?, cm?, mm?
cinsinden hesaplama.

* Figiirlerin orijinal
boyutu ile, gdlgesi
arasindaki boyutunun
benzerligi, farklilig1
kombinasyonuna
odaklanma.

* Figlirlerin
kullanilmasinda
olusturulacak
mataryelleri, boyutlari,
madde cinsleri ile
birlikte listeleme.

* Hangi renkler perdeye
daha canli diistiyor?
Nigin?

grafiklestirme.
* Karagdz-Hacivat figiirlerini * Golge oyununu
Lkl boyu}lu gizme. * Asetat kagidi iizerine olusturulurken, Karagdz golg.e.: .
T 1 Karagoz-Hacivat S kullanilan oyunundaki figiirleri % (o .
.. Figiirlerin temel PP ¢izilen iki boyutlu Golgeyi ti¢ boyutlu
Gorsel/Uzamsal - figiirlerininin ti¢ boyutlu I mataryeller daha farkli malzeme R e o
ozelliklerini hatirlama figiirlerin, asetat boyalari P gosterebilir miyiz?
maket ¢aligmasini, oransal . L . arasindaki iliskileri kullanarak nasil
e . ile renklendirilmesi.
oOlgiilerde biyiiterek veya farketme ¢alismasi yaparsin?
kiigiilterek yapma. yapma.
« . * Karagdz-Hacivat .. 1'?:1r1r'1.c1, ikinci . Qyur}un sunumu * Bedeniyle golge oyunu
Karakterlerin % . o . . L . tglincil siniflara i¢in, golge oyununun e .
. . . Karag6z ile Hacivat'i sessiz | kostiimleri iginde bir I B A .. | taklidi yapan en iyi
Bedensel/Kinestetik davraniglarim taklit ederek . . . . . yapilacak bir gosteri | iizerine diisiiriilecegi S
sinema oyunu ile tarif etme. olayn, bir dersin tanitimn, | 7 . . A <. arkadasimiz kimdi?
tanitma. i¢in arkadaslarmi bir perde diizenegi .
sunumunu yapma. . Nigin?
organize etme. hazirlayiniz.
* Karagdz-Hacivat golge
oyununun hangi miizik £ * Glinlimiiz miizigi ile
" . * T R Golge oyununda * . S .. PO
Oyunda kullanilan aletleri kullanilarak ¢alinip Bir karag6z miizigini, kullanilan sarkilar Bu projedeki bilgiler | gblge oyunu miizigini
Miiziksel/Ritmik miizikleri 6grenerek sOylendigini hatirlama. bugiiniin degerlerine gore s > | 1s18inda kendi karsilagtirma.

hatirlama.

* Go6lge oyununda en ¢ok
kullanilan miizik tiirlerini
listeleyerek gosterme.

yeniden yorumlama.

konularina gore
siniflandirma.

sarkisini besteleme.

Enstriimantal, ezgi, tin1
farkliliklarini s6yleme.

Disa doniik/Kisiler arasi

* "En ¢ok begendiginiz
karakter hangisidir?"
sorusunun yanitlarini
kaydetme.

* GO6lge oyunu ustalariyla
goriiserek en sevilen
karakterleri saptama.

* Golge oyunu ustalari ile
(Haluk Yiice) gortserek
canli bir gosterim igin
organize plani olusturma.

* Arkadaglarini en
begendikleri
karakterlere,
oyunlara, kostiimlere
gore siniflandirma.

* Okulda yapilacak
gosterim i¢in (Haluk
Yiice) aktivite formu
diizenleme.

*Gosteriden alinan
mesajlari, yorumlari
ankettlestirme.

ice doniik/igsel

* Minimal boyuttaki
Karagbz figtirleri
koleksiyonu olusturma.

* Golge oyununda kullanilan
isimlerin ve terimlerin
Ingilizce karsiligint yazma.

* Kendi deneyimleri ile
olusturdugu figiirleri
gelistirme.

* Olusturdugu
figiiral koleksiyonu
afiglestirme.

* Olusturdugu
koleksiyon figiirleriyle
kendi oyunun
olusturma.

* Deneyiminin sonunda
en az, en ¢ok hoslandigi
seyin ne oldugunu
acgiklama.
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UYGULAMA TAKVIMi
BIRINCI HAFTA / BILGI DUZEYI  09.02.04 —13.02.04
Arastirma bazinda yapilacak ¢alismalar:

ANAHTAR SOZCUKLER:

Tamimla, swrala, birer birer say, listele, esle, oku, isimlendir, se¢, ifade et, tekrar et, séyle,
bul, bildir, géster.

Oyunun tarihgesini aragtirma, dosyalama. (tiim zeka tiirleri)

Yararlanilacak kaynaklar: arastirma. (sozel-dilsel)

Figiirlerin birlesim noktalarumin sayisim arastirma. (mantiksal- matematiksel)
Figiirlerin temel ézelliklerini arastirma. (gorsel- uzamsal)

Karakterlerin davranislart ve nedenlerini arastirma, taklit yoluyla anlatma. (bedensel)
Oyun miiziklerini arastirma. (miiziksel- vitmik)

IKINCI HAFTA / KAVRAMA- UYGULAMA DUZEYI  16.02.04 — 20.02.04
Inceleme — Uygulama bazinda yapilacak ¢calismalar:

ANAHTAR SOZCUKLER:

Siniflandir, ¢evir, ornek ver, tartis, genelle, yeniden ifade et, acikla, uygula, birlestir, kur,
insa et, goster, ¢oz, hazirla, kullan.

“Tabakhaneye b.k yetigtirmek” deyimi ile ilgili inceleme yazisi yazmak. (tiim zeka tiirleri)
Adi gecen deyim ile ilgili bir senaryo yazma, dramalastirma (sézel / kisiler arasi / i¢sel)
Oyun perdesini orijinal boyutlari ile yazi tahtasina, on kat kiiciilterek defterlere cizme. M,
cm, mm cinsinden soyleyip, yazma. (mantiksal-matematiksel)

Karagoz ile Hacivat 1 sessiz sinema oyunu ile tarif etme. (bedensel)

Karagoz- Hacivat figiirlerini iki boyutlu ¢izme, boyama. (gorsel-uzamsal)

UCUNCU HAFTA/ ANALIZ- DUZEYI 23.02.04 — 27.02.04

Parca- biitiin ilskilerini farketme; neden-sonug ilskilerini belirleme bazinda yapilacak
calismalar:

ANAHTAR SOZCUKLER:

Ayt et, iliskilendir, analiz et, karsilastir, sokiip parcala, deney yap, kritik et, farklhilastir,
sonug ctkar, sinirla, alt bélitmlerine ayrr.

o Osmanlidan giiniimiize kadar kullanilan tiim karakterlerin tasvirlerinden albiim
olusturma. (tiim zeka tiirleri)
o  Karagoz oyunlari terimleri sozliigii hazirlama.( sozel- dilsel)
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Farkli malzeme kullanarak, yeni tasvirler olusturma. ( gorsel / i¢sel)

Okulda yapilacak gosteri igin aktivite formu diizenleme. ( kigiler arasi)
Projedeki bilgiler 15181inda kendi sarkisini besteleme (miiziksel)

Oyunun sunumu igin, golge oyunun iizerine diigiiriilecegi bir perde hazirlama.

DORDUNCU HAFTA /SENTEZ DUZEYI 01.03.04 — 05.03.04

Ozgiin, yeni, yaratict olma bazinda yapilacak ¢alismalar:

ANAHTAR SOZCUKLER: Olustur, planla, yarat, yeniden diizenle, biitiinlestir, model yap,
gozden gecir, formule et, derle, bireysellestir.

Giincel bir olayr oyunlastirarak, senaryosunu yazma. (Tiim zeka tiirleri, herkes kendi
zeka tiiriine gore yazabilir.)

Kendi kostiimiinii kendisinin yaratmasi. (tiim zeka tiirleri)

Karagoz tiplemelerini giiniimiiz mesleklerine uyarlama. (tiim zeka tiirleri)

Kendisi ile oyundaki bir karakteri ézdeslestirme, karsilagtirma. (i¢sel)

Oyun karakterlerinin “en”lerini se¢cme, listeleme.

Okuldaki ogretmenleri, golge oyunu karakterleri ile karakterize etme. (kisiler arasy)
Oyun hamurundan, tasvirlerin ii¢ boyutlu figiirlerinin yapilmasi

Karakterlerin sessiz sinema oyunun ile anlatilmasi

BESINCI HAFTA/ DEGERLENDIRME DUZEYI 08.03.04 — 12.03.04

Yargiya varma bazinda yapilacak ¢alismalar:

ANAHTAR SOZCUKLER: Yargila, degerlendir, zithk olustur, karar ver, elestir, takdir et,
yorumla, destekle, yeniden ¢ercevele, oranla, dogrulugunu kanitla.

Geleneksel Tiirk tiyatrosunda golge sanati konusu boyunca gecen kavramlarla ilgili bir
kavram sozliigii hazirlama. (sozel- dilsel)

Hangi renkler perdeye daha canli diigiiyor? Nicin? Renklerin perdeye diisiis agist,
golge oyunun nasil etkiliyor? (mantiksal-matematiksel)

Golge oyunu esnasinda kullanilan tef sesinin oyuna ne gibi katkist olabilir? Oyun
esnasinda baska hangi enstriimanlar kullanilabilir? (miiziksel)

Karagoz ve Hacivat oyunlarindan birine mahalleden bir karakter katilsa bu karakter
kim ya da ne olurdu?

Gosteriden alinan mesajlari, yorumlar: anketlestirme

Haluk Yiice gisterisinin izlenmesi




