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OZET: Arastirmanin amaci dijital ve deneyim temelli etkinlikler kullamlarak yapilan kiiltiirel
miras egitimine iligkin d6grencilerin deneyimlerini ve goriislerini ortaya koymaktir. Arastirma,
nitel arastirma yontemlerinden durum calismasina gore desenlenmistir. Arastirmanin ¢aligma
grubu, amagli 6rnekleme tiirlerinden kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemi ile belirlenmis olup,
bir devlet okulunda 2024-2025 egitim-6gretim yilinda 5. sinifta 6grenim gérmekte olan 26
ogrenciden olusmustur. Veriler yar1 yapilandirilmis goriismeler, Ogrenci giinliikleri ve
arastirmaci gozlemleri araciligiyla toplanmigtir. Arastirma verilerinin analizinde igerik analizi
kullanilmistir. Arastirma sonucunda dgrencilerin deneyime dayal etkinliklerle milli ve kiiltiirel
degerlerin 6gretimine iliskin olumlu goriise sahip olduklar1 belirlenmistir. Ogrenciler deneyime
dayali etkinlikleri, dijital etkinliklere kiyasla daha keyifli, etkili ve verimli bulduklarini, milli ve
kiiltiirel degerleri yasayarak tanima firsatt bulduklarini ve kiiltiirel miras1 korumanin 6nemini
fark ettiklerini ifade etmislerdir. Gozlem ve goriigsmelerden hareketle dijital etkinliklerin
Ogretim siirecinde bilgilendirme, hazirlik ve gorsellestirme agisindan yararli oldugu ancak milli
ve kiiltiirel degerlerin Ggretimi i¢in tek basina yeterli olmadigi sonucuna ulasilmigtir. Bu
nedenle milli ve kiiltiirel degerleri 6gretmek i¢in akilli tahta/tablet {izerinden uygulanacak dijital
etkinliklerin yam1 sira Ogrencilerin  bu degerleri dogrudan inceleyebilecekleri ve
deneyimleyebilecekleri 6grenme ortamlar olusturulmalidir.

Anahtar Kelimeler: Milli ve kiiltiirel deger, dijital etkinlik, deneyim temelli 6grenme,
sosyal bilgiler

VIRTUAL OR REAL? AN EXAMPLE OF A CASE STUDY IN THE TEACHING OF
VALUES

ABSTRACT: The purpose of this study is to examine students’ experiences and views
regarding cultural heritage education conducted through digital and experiential activities. The
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research was designed according to the case study method, one of the qualitative research
methods. The study group was determined using the convenience sampling method, one of the
types of purposive sampling, and consisted of 26 students enrolled in the 5th grade at a public
school during the 2024-2025 academic year. Data were collected through semi-structured
interviews, student journals, and researcher observations. Content analysis was used to analyze
the research data. The results of the study revealed that students hold a positive view regarding
the teaching of national and cultural values through experiential activities. Students stated that
they found experience-based activities more enjoyable, effective, and productive than digital
activities; that they had the opportunity to learn about national and cultural values through
experience; and that they realized the importance of preserving cultural heritage. Based on
observations and interviews, it was concluded that digital activities are useful in the teaching
process in terms of providing information, preparation, and visualization; however, they are not
sufficient on their own for teaching national and cultural values. Therefore, in addition to digital
activities conducted via smart boards or tablets to teach national and cultural values, learning
environments should be created where students can directly examine and experience these
values.

Keywords: National and cultural value, digital activity, experience-based learning, social
studies

GIRIS
Egitim, bireyin topluma uyumunu kolaylastirmak tizere belirli bilgi, beceri, davranis ve
tutumlarin kazandirildigi, hayat boyu devam eden bir siiregtir. Egitim siirecinde toplumun milli
ve kiltiirel degerlerinin kii¢iik yastan itibaren kazandirilmasi, bir milletin varligini siirdiirmesi
acisindan zorunludur. Millet olmak, dil, tarih, kiiltiir birligini gerektirir ve bu birlik ancak
egitimle saglanabilir.

Toplumlarin sahip oldugu bilgi ve deneyim saklanip biriktirildiginde kiiltiire doniisiir
(Kolag, 2009). Tylor (1871/2016, s.91) kiiltiirli, “insanin, toplumun bir tiyesi olarak edindigi
bilgi, inang, sanat, ahlak, yasa, gérenek ve baska herhangi bir yetenek ya da aliskanligi iceren
karmastk bir biitiin” olarak tanimlamaktadir. Kiiltiir, insanin toplum iginde yasayarak kazandig,
nesilden nesile aktararak siirdiirdiigli bilgi, ahlak, sanat, orf, adet ve aliskanliklar1 kapsayan
maddi ve manevi degerler biitiiniidiir (Kafesoglu, 1997; Ulusoy ve Dilmag, 2018). Milletlerin
dili, dini, gelenek ve gorenekleri milli kiiltlirlerinin yap1 taglaridir (Mahirogullari, 2010).
Kafesoglu’'na (1997) gore her kiiltiir ayr1 bir toplulugu temsil etmektedir. Tiirk milletinin
kiltiirti de dili, toresi, dini, hukuku, diisiincesi ve hadiseler karsisindaki hususi davranislarindan
meydana gelmistir. United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization
[UNESCO] (2003) tarafindan “Bir toplumun gecmis kusaklardan miras alarak benimsedigi ve
gelecek kusaga aktardigi sozlii gelenekler, anlatimlar, gosteri sanatlari, toplumsal uygulamalar,
ritiieller, solenler, doga ve evrenle ilgili bilgi ve uygulamalar ile el sanatlar: gibi unsurlar”
somut olmayan kiiltiirel miras olarak smiflandirilmistir. Bu miras, bireylere milli kimlik,
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topluluklara siireklilik duygusu kazandirirken, kiiltiirel devamlilik ve cesitliligin korunmasina
da katki saglar.

Tirkler, Orta Asya’da ailede, Anadolu’da da orgiin egitim kurumlarinda milli ve
kiiltiirel degerlerini 6gretmeye, nesilden nesile aktararak bu kiiltiiriin yasatilmasina 6nem veren
bir millet olmustur. Tiirkler tarih sahnesine ¢ikmalarindan itibaren Cin Medeniyeti basta olmak
iizere farkli kiiltiirler ve degerlerle karsilasmistir ancak Tiirkler kendilerine 6zgii kiiltiirel
degerlerini ve milli benliklerini korumuslardir (Ozkul, 2015). Fransiz sair ve diisiiniir Paul
Valery’nin “Arslanmin viicudu yedigi hayvanlardan olusur.” s6zii hem bireysel hem de milli
kiiltiirtin nasil sekillendigini aciklayan bir benzetme olarak degerlendirilebilir. Nitekim bir
arslanin besinlerini kendi bedenine doniistiirmesi gibi bireyler ve toplumlar da digsaridan
aldiklar1 unsurlar1 kendi biinyelerine adapte ederek yeniden f{iretirler. Ancak bu siiregte
belirleyici olan husus, secicilik ve uyum kriteridir. Bu se¢im, milli kimligin korunmasi
acisindan oldukca onemlidir. Nasil ki insan, viicuduna uygun olmayan bir yiyecekten dolay1
rahatsizlik hissedebilir, hastalanabilir ve hatta dlebilirse, milli varligin kendine 6zgili yapisina
uygun olmayan yabanci kiiltiirler de niifuz ettikleri milletleri 6ldiiriip, yok edebilirler. Diinya ve
Tiirk tarihinde yabanci kiiltiirleri benimsemek yliziinden yok olan devletler vardir (Kaplan,
1996). Mahirogullari’na (2010) gore ¢esitli yollarla bir topluma benimsetilmek istenen farkl bir
kiiltiir, toplum tarafindan direng gosterilmeden kolaylikla kabul edilerek yasama yansitiliyorsa
bu durum devletin milli kiiltiir politikalarinin yetersizligi ile agiklanabilir.

Giiniimiizde kiiresellesme siireci ulusal kiiltiirii etkilemekte 6zellikle dijital teknolojinin
yayginlagmasi ile kiiltiir emperyalizmi yasanabilmektedir. Milli kiiltliriinii taniyan ve sahip
cikan bireylerden olusan milletler her tiirlii asimilasyona karst varliklarini korumayi
basarabilmektedir. Milli degerler, toplumun biitiinliiglinii saglayan sosyal denetim mekanizmasi
gorevi goriir (Yazici, 2006). Degerler yaptigimiz se¢imleri, aldigimiz kararlari, iligkilerimizi
etkileyerek yasamimizi sekillendirir. 1739 sayili Milli Egitim Temel Kanunu’nun 2. maddesine
gore Tirk Milli Egitiminin genel amaci, “Tiirk Milletinin biitiin fertlerini, Atatiirk inkilap ve
ilkelerine ve Anayasada ifadesini bulan Atatiirk milliyetciligine bagh,; Tiirk Milletinin milli,
ahlaki, insani, manevi ve kiiltiirel degerlerini benimseyen, koruyan ve gelistiren; ailesini,
vatamimi, milletini seven ve daima yiiceltmeye c¢alisan, insan haklarina ve Anayasanin
baslangicindaki temel ilkelere dayanan demokratik, laik ve sosyal bir hukuk Devleti olan
Tiirkiye Cumhuriyeti’ne karsi gorev ve sorumluluklarint bilen ve bunlari davrams haline
getirmis yurttaslar olarak yetigtirmektir.”

Milli ve kiiltiirel degerleri taniyan, benimseyen ve bunlari igsellestirerek davranisa
donistiirecek bireyler yetistirme amacina hizmet eden ilkogretim derslerinden biri sosyal
bilgiler dersidir. 2018 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programinda [SBDOP] &grencilere
kazandirilmasi hedeflenen on kok degerin (adalet, saygi, dostluk, sabir, 6z denetim, diiriistliik,
sevgi, vatanseverlik, sorumluluk, yardimseverlik) yani sira kazanimlarla iliskilendirerek
Ogretilmek tlizere on sekiz deger (adalet, saygi, aile birligine énem verme, bilimsellik, barig,
caliskanhk, bagimsizlik, yardimseverlik, dayamsma, vatanseverlik, duyarlhilik, tasarruf,
diirtistliik, sorumluluk, estetik, sevgi, ozgiirliik, esitlik) yer almistir. (Milli Egitim Bakanlig1
[MEB], 2018). 2024 Tiirkiye Yiizyil1 Maarif Modeli kapsaminda degerlerin 6gretimine verilen
onem devam ettirilmis, Erdem Deger Eylem Modeli ¢ercevesinde degerlerin yasam temelli
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Ogretilmesine vurgu yapilarak gen¢ nesle dgretilmesi hedeflenen 20 degere yer verilmistir. Bu
degerler “adalet, vatanseverlik, aile biitiinliigii, sorumluluk, caliskanlik, duyarlilik, dostluk,
estetik, merhamet, diiriistliik, 6zgiirliik, sabir, miitevazilik, saglkli yagam, saygi, tasarruf, sevgi,
mahremiyet, temizlik, yardimseverliktir (2024a, s.131).

2018 SBDOP 6zel amaclarinda 6grencilerin “Tiirkive Cumhuriyeti vatandasi olarak
vatamini ve milletini seven, haklarini bilen ve kullanan, sorumluluklarini yerine getiren, milli
bilince sahip birer vatandas olarak yetismeleri; Atatiirk ilke ve inkilaplarimin, Tiirkiye
Cumhuriyeti’'nin sosyal, kiiltiirel ve ekonomik kalkinmasindaki yerini kavrayip demokratik, laik,
milli ve ¢agdays degerleri yasatmaya istekli olmalari; Tiirk kiiltiiriinii ve tarihini olusturan temel
oge ve stiregleri kavrayarak milli bilincin olusmasini saglayan kiiltiirel mirasin korunmasi ve
gelistirilmesi gerektigini kabul etmeleri; milli, manevi degerleri ile evrensel degerleri
benimseyerek erdemli insan olmanin dnemini ve yollarimi bilmeleri...” hedeflenmis milli ve
kiiltiirel degerler programin amagclarinda 6nemle iizerinde durulan bir konu olmustur. 2024
SBDOP 6zel amaglarinda da dgrencilerin “Tiirkive Cumhuriyeti vatandasi olarak vatamni ve
milletini seven, haklarini bilen ve kullanan, sorumluluklarint yerine getiren, milli bilince sahip,
laik, demokratik, milli, manevi ve bunlarla uyumlu evrensel degerleri yasatmaya istekli etkin
vatandagslar olarak yetismeleri; Tiirk milletinin insanligin ortak mirasina katkilarmi, Tiirk
tarihini, kiiltiiriini, milli ve manevi degerlerimizi bilen ve yasayan ortak kiiltiirel mirasin
korunmast ve gelistirilmesi konusunda sorumluluk sahibi bireyler olmalar:” amaglanmistir
(MEB, 2024b, s.4). Kiiltirel mirasin muhafaza edilmesi ve yasatilmasi, gelecek kusaklara
aktarilmasi milletlerin ortak amacidir. Bir toplum kendi kiiltiiriinii ve milli benligini ancak
egitim ile muhafaza edebilmektedir (Aydogan ve Toprak, 2024). Kiiltiirel miras egitimi
aracilifiyla sahip oldugu milli kimligin 6zelliklerini bilen, diger kiiltiirler ile kendi kiiltiirii
arasindaki benzerlik ve farkliliklar1 ayirt edebilen, kiiresellesen diinyada kiiltiirel kimligini
korumanin 6nemini fark eden, ayni toplum i¢cinde mevcut farkli kiiltiirel 6zellikleri zenginlik
olarak goriip saygi ile davranabilen bireyler yetistirilecektir. Kiiltiir okuryazarligir becerisinin
gelistirilmesi ile de bireylerin toplumsal aidiyet duygusu gelistirilerek toplumsal birlik
saglanirken, farkli kiiltlirleri tanmima ve saygi degeri ile diinyada barig ve kardesligin
yayginlagsmasina da katkida bulunulacaktir (Yologlu ve Ugar, 2015).

Ogrencilere milli ve kiiltiirel degerler, kiiltiire]l miras unsurlar1 6gretilirken nasil bir
Ogretim siireci ise kosulmalidir? Aktepe ve Tahiroglu’na (2016) gore herhangi bir degerin
kazandirilmast veya gelistirilmesi i¢in o deger ve onemine iliskin bilgi verilmesi tek bagina
yeterli goriilmemektedir. Deger egitiminin etkili olabilmesi i¢in, bireylerin gelisim 6zellikleri ve
yas diizeyleri dikkate alimarak s6z konusu degerlerin giinliilk yasamdaki somut yansimalarini
gozlemlemelerine ve deneyimlemelerine firsat tamnmasi gerekmektedir. Kiiltiirel miras
egitiminde Ogrenciler sadece dinleyici veya gozlemci olmamalidir, bireyin dogrudan aktif
oldugu, yasam icerisinde yaparak yasayarak deneyimleyecekleri 6gretim siireci tasarlanmalidir
(Donmez ve Yesilbursa, 2014; Aydogan ve Toprak, 2024).

21. yiizyilda yasanan gelismeler bireylerin ihtiyag¢ ve ilgilerini, karakterini, 6grenme ve
iletisim tarzim1 da farklilagtirmistir. Giinlimiizde ¢ocuklar ve gengler sanal diinyada ¢ok fazla
zaman gecirmektedirler. Z kusagi olarak da adlandirilan bu nesil, teknolojik gelismelere ¢abuk
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uyum saglayabilen, internet ve bilgisayara bagimlilik orani fazla, cep telefonu, bilgisayar, sosyal
medya gibi ara¢ ve yontemlerle hizli iletisim kurmayi tercih etmeleri sebebi ile 6nceki nesilden
ayrilmaktadir (Ardig ve Altun, 2017). Z kusag1 6grenciler, iletisim ve iligkilerde ¢ok sabirsiz,
dikkat stireleri kisa, zihinleri karisik, dijital kaynaklar1 yazili kaynaklara, grafik 6gelerini metin
Ogelerine tercih eden ve egitimden beklentileri yiiksek olan bir kusak olarak betimlenmektedir
(Pedro, 2006, aktaran, Alp ve Levent, 2020). Karakter, 6grenme stilleri, zeka gibi bireysel
farkliliklar 6gretim siirecinin farklilagtirilmasini, 6grencilerin ilgi ve ihtiyaclar1 dogrultusunda
gelistirilmesini gerekli kilmaktadir. Z kusag i¢in diizenlenecek 6gretim siirecinde de ozellikle
dijital materyaller ve 6grenciyi aktif kilacak yaklasim, yontem ve etkinliklerin kullanilmasi
onemli goriilmektedir.

Bu arastirmada 6grencilerin dijital ve deneyim temelli etkinlikler kullanilarak yapilan
kiiltiirel miras egitimine iliskin deneyimlerini ve goriislerini ortaya koymak amaglanmstir.
Ayrica uygulama silirecinde yapilan arastirmaci gozlemlerinden hareketle deneyim temelli
etkinliklerin milli ve kiiltiirel degerlerin gelisimi {izerindeki etkisini belirlemek de aragtirmanin
amaglar1 arasindadir. Bu amaglar dogrultusunda cevap aranan sorular sunlardir:

e Milli ve kiiltiirel degerlerin 6gretiminde dijital etkinliklerin kullanilmasina iliskin

Ogrenci goriisleri ve aragtirmaci gdzlemleri nasildir?

e Milli ve Kkiiltiirel degerlerin 6gretiminde deneyim temelli etkinliklerin kullanilmasina
iligkin 6grenci goriigleri ve arastirmaci gozlemleri nasildir?

Arastirma konusu ile ilgili olarak alan yazin incelendiginde degerler egitimine yonelik
pek c¢ok arastirmanin yapildigi ancak dijital etkinliklerin ve deneyim temelli faaliyetlerin
uygulanarak 6grenci goriiglerinin alindigr; milli ve kiiltiirel degerlerin 6gretimine katkisinin
incelendigi bir caligmaya rastlanmamustir. Ogretmenlere drnek bir uygulama sunulmus olmast,
sosyal bilgiler dersi kapsaminda kazandirilmasi hedeflenen milli ve Kkiiltiirel degerlerin
ogretimine farkli etkinlik ornekleri ile katki saglanacak olmasi aragtirmanin 6zgiin degerini
olusturmaktadir.

YONTEM
Arastirmanin Modeli

Arastirmada tercih edilen model, nitel arastirma, arastirma deseni ise durum calismasidir. Nitel
arastirma, istatistiksel islemler veya sayisallastirma kullanilmadan kisilerin deneyimlerini,
davraniglarini, etkilesimlerini tanimlayan ve agiklayan arastirma yaklasimidir (Fossey et al.,
2002). Durum caligmalarinda, belirlenen arastirma konusunu gercek ortaminda kendi akist
icerisinde derinlemesine incelemek ve ayrintili bir sekilde betimlemek amaglanmaktadir (Ozan
Leylum vd., 2017). Merriam’a (1998) gore durum ¢alismalarinin odak noktasi siire¢, baglam ve
kesiftir. Arastirmanin amaci dogrultusunda ele alinarak incelenecek olan durum, dijital ve
deneyim temelli etkinlikler kullanilarak yapilacak kiiltiirel miras egitimine iliskin 6grenci
algisidir.

Uygulama Siireci

Aragtirmanin  uygulama siireci 2024-2025 egitim-0gretim yilinin bahar ddneminde
gerceklestirilmistir. 11k hafta tamisma ve son hafta genel degerlendirme olmak iizere toplam 8
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haftalik bir eylem plan1 olusturulmustur. Tasarlanan etkinlikler her hafta sosyal bilgiler
dersinden 2 ders saati alinarak uygulanmistir. Uygulama sirasinda bir arastirmaci egitmen, iki
aragtirmact gozlemci rolinii tstlenmistir. Her hafta uygulama sonunda, dijital ve deneyim
temelli etkinlik siirecine iliskin duygu ve diigiincelerini almak iizere 6grenciler ile 5-8 dakika
siiren goriismeler yapilmig ve giinliik yazmalar1 saglanmistir. Arastirma kapsaminda uygulanan

etkinlikler Tablo1’de sunulmustur:

Tablo 1. Etkinlik Plam

Hafta Dijital Etkinlikler
1 Tanigsma

2 Tarihi ve Kkiiltiirel degerler, Yozgat yerel
kiiltir =~ unsurlar1  konusunda  zoom
uygulamasi tizerinden ¢evrim i¢i ders

3 Geleneksel sanatlar (ebru) ile ilgili video
izleme

4 Dijital oyun oynama

5 Geleneksel sanatlar

izleme
6 Akalli tahtada film izleme

(kaligrafi) videosu

7 Meddah, ortaoyunu, gdlge oyunu tiirlerine
iligskin video izleme

Deneyim Temelli Etkinlikler

Tarihi ve Kkiiltiirel degerler, Yozgat yerel kiiltiir
unsurlart konusunda somut etkinlikler ve egitsel
oyunlar

Ebru wustasi1 rehberliginde Ogrencilere el sanati

deneyimi yasatma
Geleneksel oyunlarin bahgede/sinifta oynatilmasi

Kaligrafi ustasi rehberliginde 6grencilere el sanati
deneyimi yasatma

Sinema salonunda film izleme

Geleneksel gosteri sanatlart ile ilgili sanat¢ilarin
siifa davet edilmesi, gosteri izleme ve deneyimleme

8 Genel degerlendirme

1. Etkinlik: Cevrim Igi Ders, Yozgat Kiiltiirii, Cigdem Pilavi Gelenegi ve Kart Oyunu

Aragtirmanin ilk adiminda dijital etkinlik olarak ¢evrim i¢i ders yapilmistir. Bir arastirmaci
online olarak ders islemis, iki arastirmaci gozlem yapmustir. Zoom platformu tizerinden yapilan
derste 6grencilere kiiltiirel deger kavrami, 6nemi, Yozgat ilinin yoresel eglence gelenekleri, halk
oyunlari, tiirkiiler, yoresel yemekler ve tarihi yapilar ile ilgili bilgiler sunulmustur. Deneyim
temelli etkinlikte ise Ogrenciler i¢in bilgi kartlariyla kart oyunu etkinligi diizenlenmistir.
Kartlarin tizerinde Yozgat’a 6zgii kiiltiirel unsurlar, tarihi yapilar ve yerel gelenekler yer
almistir. Ayrica etkinlikte kullanilmak iizere arastirmacilar tarafindan hazirlanan ¢igdem agaci
gorsel materyali araciligiyla “Cigdem Pilavi” gelenegi gorsellestirilmis paylasma, imece kiiltiirii
ve dayanismayi yansitan gelenek canlandirilmistir.
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Sanal M1 Gergek Mi? Degerlerin Ogretiminde DIYALEKTOLOG
Bir Durum Calismasi Ornegi ULUSLARARASI SOSYAL BILIMLER DERGISI
YAZ SUMMER 2026-SAY1/ ISSUE 38-SAYFA PAGE 83-112

2. Etkinlik: Geleneksel Oyunlar

Bu etkinligin ilk asamasinda 6grencilere, yas ve gelisim diizeylerine uygun dijital oyunlar tablet
ve telefonlar araciligiyla oynatilmistir. Deneyim temelli etkinlik olarak &grenciler okul
bahgesinde geleneksel oyunlar1 bizzat oynama firsatt bulmuslardir. Dokuz tas, mangala, bes tas,
topag ¢evirme ve 0grenci istekleri dogrultusunda ¢esitli spor oyunlar1 oynatilmistir.

3. Etkinlik: Ebru Sanat:

Bu etkinlikte 6grencilere 6nce akilli tahta iizerinden ebru sanatinin ortaya ¢ikis hikayesi, sanatin
icrasinda kullanilan malzemeler ve uygulanan teknikler hakkinda bilgiler verilmistir. Deneyim
temelli etkinlik asamasinda simifa bir ebru ustasi davet edilmistir. Usta, Ogrencilere ebru
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DIYALEKTOLOG NAZIKE KARAGOZOGLU
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sanatinin tarihsel kokenlerini ve teknik ayrintilarini anlattiktan sonra canli bir gésteri yapmustir.
Daha sonra tiim 6grencilere tek tek ebru yapma imkani verilmistir.

o
4. Etkinlik: Geleneksel Tiirk Tiyatrosu

Bu etkinlikte 6nce &grencilere akilli tahta iizerinden meddah, orta oyunu ve godlge oyunu
hakkinda bilgiler verilmistir. Bu tiirlerin 6zellikleri, tarihsel gelisimi ve kiiltiirel islevleri
agiklanmistir. Deneyim temelli etkinlik agamasinda smifa bir golge oyunu ustasi davet
edilmistir. Usta, meddahlik ve orta oyunu hakkinda bilgiler vermis, Hacivat ve Karagdz
karakterlerini tanitmis, gélge oyununu canli olarak sergilemistir. Gosteriden sonra 6grenciler de
oyuna katilarak sectikleri karakteri oynama firsat1 bulmuslardir.
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5. Etkinlik: Sinema Deneyimi

Dijital etkinlik kapsaminda arastirmacilar tarafindan belirlenen bir film akilli tahta tizerinden
Ogrencilere izletilmistir. Baska bir giin 6grenciler sinema ortamina gotiiriilmiis ve Tiirk kiiltiir
unsurlarini igeren bir film biiyiik perde, ses sistemi ve patlamis misir esliginde izletilmistir.

6. Etkinlik: Kaligrafi Etkinligi

Bu etkinlikte 6grencilere akilli tahta iizerinden kaligrafi sanatinin tanimi, tarihsel gelisimi ve
teknikleri anlatilmigtir. Deneyim temelli etkinlik asamasinda smifa bir kaligrafi ustasi davet
edilmistir. Usta, 6grencilere kaligrafinin inceliklerini gostermis ve ardindan her 6grencinin
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kendi yazisini olusturmasina firsat vermistir. Ayrica dgrenciler dil gubuklari, piiskiil ve yakma

teknigi kullanarak 6zgiin iiriinler ortaya ¢ikarmiglardir.

Ogrenciler her uygulama giiniiniin sonunda yasadiklarini, duygu ve diisiincelerini giinliiklerine
kaydetmistir. Boylece hem 6grenme siireci pekismis hem de arastirmaya veri saglanmaistir.

Calisma Grubu

2024-2025 egitim-6gretim yilinda, I¢ Anadolu Bolgesi’nde bulunan bir devlet okulunda
ortaokul 5. smif diizeyinde Ogrenim gdren 26 Ogrenci bu arastirmanin g¢alisma grubunu
olugturmustur. Calisma grubu amagli 6rnekleme yontemlerinden biri olan kolay ornekleme
yontemi ile belirlenmistir. Uygulama yapilacak sinif belirlenirken farkli sosyo-ekonomik
diizeylerden ailelere mensup Ogrencilerin bulundugu bir sube tercih edilmistir. Bu tercihin
nedeni elde edilecek bulgularin yalnizca tek tip bir 6grenci grubunu degil, daha genis bir
Ogrenci profilini yansitir nitelikte olmasim1 saglamaktir. Calisma grubunun 5. sinif
ogrencilerinden tercih edilmesinin nedeni de 6grencilerin biligsel gelisim agisindan Piaget’nin
somut islemler donemi ile soyut iglemler donemi arasinda gecis 6zellikleri tagimalaridir. Bu
gelisim donemindeki Ogrenciler, 6grenmelerini biiyiik Olglide somut yasantilar, dogrudan
deneyimler ve sosyal etkilesim yoluyla gergeklestirirken, ayni zamanda soyut kavramlari
anlamlandirma becerilerini de gelistirmeye baglamaktadir (Erden ve Akman, 1998).

Veri Toplama Yontem ve Araclari

Bu arastirmanin veri toplama siirecinde birden fazla yontemden yararlanilmistir.
Katilimeilarin deneyimlerini ve goriislerini derinlemesine ortaya koyabilmek amaciyla yari
yapilandirilmis goriisme formu kullanilmigtir. Bu tiir goriismeler, dnceden belirlenen soru
cergevesine bagl kalnarak yiiriitilmekle birlikte, katilimcilarin yanitlarina gore esneklik
saglayacak sekilde tasarlanmig ve boylece arastirma konusuna iliskin ayrintili ve zengin veri
elde edilmesi amaglanmistir. Goriisme formu hazirlanirken alan yazin taramasi yapilmis,
arastirmanin amaci dogrultusunda agik uglu sorular hazirlanmistir. Hazirlanan taslak sorular iki
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sosyal bilgiler egitimi uzmaninin goriisiine sunulmustur. Alinan doniitler dogrultusunda
diizenlenen formda yer alan sorularin anlagilirlhigini belirlemek iizere katilimeir &grenciler
disinda dort 6grenci ile gorlisme yapilarak forma son hali verilmistir. GoOriisme siirecinin
gecerlik ve giivenirligini artirmak amaciyla arastirmaya katilan Ogrenciler, siirecin basinda
calismanin amact hakkinda bilgilendirilmistir. Caligmaya katilim tamamen goniilliiliikk esasina
dayali yapilmis, Ogrenciler istedikleri anda calismadan ayrilma hakkina sahip olmustur.
Uygulama oncesinde 6grenci, veli, okul yonetimi ve Milli Egitim Midiirliigiinden gerekli
izinler alinmigtir. Ayrica 0grencilere, tuttuklan giinliiklerin gizli kalacagi ve yalnizca bilimsel
ama¢ dogrultusunda kullanilacag: bildirilmistir. Goériisme siirecinde yonlendirici ifadelere yer
verilmemis, 6grencilerin kendi ifadeleriyle ortaya koyduklar1 goriisler esas alinmigtir. Arastirma
stirecinde elde edilen verilerin ¢esitliligini ve giivenirligini artirmak amaciyla gézlem yontemine
de bagvurulmustur. Arastirmacilar tarafindan katilime1 gozlem tiiriinde gerceklestirilen
gozlemler, dogal ortamda katilimci davranislarinin dogrudan incelenmesine imkan saglamis bu
sayede goriismelerden elde edilen veriler desteklenerek derinlestirilmistir. Bulgularin
inandiriciligini artirmak amaciyla 6grenci goriismelerinden, giinliiklerinden dogrudan alintilar
O1, 02,.. kodlar ile, gbzlem notlarindan dogrudan alintilar ise Al, A2 kodlar1 kullanilarak
verilmistir.

Veri Analizi

Aragtirmada, 6grenci goriismeleri, giinliikler ve arastirmact gozlem raporlari ile toplanan
verilerin analizinde igerik analizi kullamlmustir. Icerik analizinde yeni kavramlar veya
kavramlar arasi iligkilerin kesfi i¢in derinlemesine, ayrintili bir inceleme gerceklestirilir
(Baltaci, 2019). icerik analizi, belirli bir olguyu agiklayabilecek kavramlara ve temalara
ulagmak amaciyla verilerin sistematik bi¢imde incelenmesini saglar (Yildirim ve Simsek, 2018).
Icerik analizi sirasinda oncelikle veri setinde tekrar eden ya da katilimcilar tarafindan 6zellikle
vurgulanan durum, olgu ve kavramlardan yola ¢ikarak kodlar olusturulur. Daha sonra benzer
ozellikler tasiyan bu kodlar belirli kategoriler altinda toplanir ve kategoriler arasindaki iligkiler
dogrultusunda temalar olusturulur. Kisaca birbirine benzedigi ve birbiri ile iliskisi oldugu tespit
edilen veriler (kodlar) belirli kavramlar (kategoriler) ve temalar g¢ercevesinde bir araya
getirilerek yorumlanir (Baltaci, 2019). Arastirma amaci dogrultusunda gerceklestirilen
uygulamalar sirasinda alinan gézlem notlar1 ve uygulama sonunda yapilan 6grenci goriismeleri
ve giinliikleri bir araya getirilerek toplanan veriler diizenlenmis ve ilgisiz veriler ayiklanarak
analize hazir hale getirilmistir. Bu islem her hafta uygulama giliniinden sonra yapilmistir.
Uygulama siireci tamamlandiginda toplanan gozlem ve goriisme verileri alan egitimi uzmant
rehberliginde bir araya getirilerek iki aragtirmaci tarafindan ayri ayr1 kodlanmistir. Miles ve
Huberman’in (1994) formiilii (Glivenirlik=goriis birligi/goris birligi+goriis ayrilign X 100) ile
hesaplanan kodlayicilar arast uyumun % 96 oldugu goriilmiistiir.

Etik Konular

Arastirma, bilimsel arastirma ve yayin etigi ilkeleri dogrultusunda ylriitiilmiistir. Bu
kapsamda, verilerin toplanmasindan raporlanmasina kadar tiim siireglerde etik ilkelere uygun
hareket edilmistir. Arastirma igin gerekli izinler Yozgat Bozok Universitesi Sosyal ve Beseri
Bilimler Etik Kurulu’ndan alinmistir (Tarih: 19.09.2024, Karar No: 17/28).
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BULGULAR

Bu boliimde 6grencilerin ve arastirmacilarin siirece yonelik gézlem ve goriislerini iceren
bulgulara yer verilmistir. “Dijital ve deneyim temelli etkinlikler sirasinda neler 6grendiniz?
Neler hissettiniz? sorular1 kapsaminda alinan 6grenci goriisleri ve arastirmaci gozlemlerinin
analizi Tablo 2’de sunulmustur:

Tablo 2. Etkinliklerle kazandirilmaya ¢alisilan kiiltiirel unsurlar ve degerlere iliskin goriigler

Kiiltiirel unsurlar Katihmcilar

Tarihi mekanlar 01, 02, 05, 07, 012, 014, 021, 025, 026

Gelenek ve gorenekler 01, 02, 05, 06, 08, 010, O11, 012, 014, 015, 016, 017, 018, 021,
022, 024, 025, 026

El sanatlar1 01, 02, 03, 04, 05, 06, 08, 09, 010, O11, 012, 014, O16, 017,
018, 020, 021, 022, 023, 024, 025, 026

Geleneksel Tiirk tiyatrosu 01, 02, 03, 04, 05, 07, 08, 09, 010, 014, 016, 018, 019, 023,
024, 025, 026

Geleneksel ¢cocuk oyunlari 01, 02, 03, 04, 05, 06, 07, 08, 09, 010, O11, 012, 014, O16, O17,
018, 019, 020, 024, 026

Degerler Katihmcilar

Vatanseverlik 05, 06, 012, 021, 026

Duyarlilik 01, 05, 06, 07, 010, 012, 014, 018, O19, 020, O21, O24,

Sabir 019,014

Dayanisma/is birligi 018

Estetik 01

Tablo 2 incelendiginde arastirma siirecinde uygulanan etkinliklerle &grencilere
Ogretilmek istenen kiiltiirel unsurlarin, tarihi mekanlar (f=9), gelenek ve gorenekler (f=18), el
sanatlar1 (f= 22), geleneksel Tiirk tiyatrosu (f= 17), geleneksel ¢cocuk oyunlar1 (f=20), 6grenciler
tarafindan da ifade edildigi goriilmiistiir. Ozellikle dgrencilerin bazi kiiltiirel unsurlar1 ilk defa
duyduklari, ¢ok sevdikleri, korunmasi gerektigini diisiindiikleri gibi ifadeler dikkate deger
bulunmustur. Gergeklestirilen deneyim temelli etkinliklerle yapilan kiiltiirel miras egitimi ile
ilgili olarak dgrencilerin en fazla duyarhilik (f=12) degerine yonelik olumlu degerlendirmelerde
bulunduklar1 goriilmiistiir. Ayrica vatanseverlik(f=5), sabir (f=2), dayamisma/is birligi (f=1),
estetik (f=1) gibi degerlere yonelik farkindaligin gelismesine katki saglandigi gézlemlenmistir.
Ogrenci goriislerinden 6rnekler asagida sunulmustur:

O1I: Kiiltiiriimiize sahip ¢tkmanin énemli oldugunu 6grendim. Bizim bayramlarimiz
hakkinda ilgi ¢ekecek etkinlikler yapilabilir ve iilkemizdeki insanlar milli, dini
bayramlarimiza daha ¢ok onem verebilirler. Kendi gelenek ve goreneklerimizi
gelistirirsek bir¢ok insamn bu faaliyeti yapma istegi artabilir. Eglendik, bu haftaki
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etkinlik daha iyi, kiiltiiriimiiz gelisti, mimari yapuarimizi daha iyi tamidik Oyunlar
oynayarak bilgilerimizi daha iyi 6grendik. Alisar Hoyiigii 'nii ogrendim.

O2: Kiiltiiriimiizle ilgili 6rnegin gelenekleri, yemeklerle ilgili aklimda parlak
fikirler olustu. Cigdem pilavi geleneginin ismini duymustum daha iyi bilgiler
edindim. Alisar Hoyiigiinii hi¢ duymamustim bilgi kartlar: ¢ok giizeldi.

O5: Kiiltiirel miraslarimiza sahip ¢tkmak, kusaktan kusaga aktarmamiz bizim
kiiltiirel gorevierimizdendir. Kimse, kiiltiirel ogelerimize karsi baska iilkelerin
kiiltiirlerine 6zenmemeli. Bizim kiiltiirel mirasimizin, somut veya soyut degerlerinin
olmasi, Anadolu’nun eskiden kalma ¢ok fazla degerimizin olmasi bizi
gururlandwryor. Tiirkmenlerin eskiden bizim memleketimize Bozok ismini verdigi
bilinmektedir. Yozgat'in bazi mimari yerleri Capanoglu Cami, Fatih Cami, Hayri
Inal Konag1 bazi hamamlar ve benzeri seyler...Bas évme, ceyiz asma kekil ve kina,
bayrak kaldirma Tiirklerin bazi geleneklerindendir.

06: Mustafa Kemal Atatiirk der ki, Tiirkive Cumhuriyeti’nin temeli kiiltiirdiir.
Kiiltiir 6gesi olmasi igin korunmast daha iyi bakilmast lazimdir. Miraslart ceza
almayalim diye degil de gergekten severek koruyalim. Zarar verenleri de
uyarmaliyiz... Geleneksel oyunlari daha ¢ok sevdim. Disarida giizel havada oyun
oynamak gercekten ¢ok giizel. Bir de gelencksel oyun oynadik diye de ¢ok
mutluydum.

Ol14: Bugiin internetten orta oyunu izledik ve gercek Karagéz ve Hacivat
gosterisini izledik. Bence gergek hayattaki daha giizeldi. Ashinda Karagoz ve
Hacivat bir cami yapiminda gorevliymis ve ¢ok sakacilarmig. Bu yiizden stirgiine
gonderilmigler. Ben gercek gosteriyi daha ¢ok sevdim.

O12: Kiiltiirel miras ¢ok énemliymis. Somut ve somut olmayan seyleri égrendim.
Kiiltiirel mirasimiza zarar vermemeliyiz. Yozgat'in eskiden Bozok oldugunu
ogrendim. Yozgat wn tarihi mekanlarim 6grendim. Evienme gelenegini 6grendim.

O18: Somut ve somut olmayan unsurlarin nasil gruplandirnldigim ve neler
oldugunu ogrendim. Tiirkiye 'nin somut olmayan unsurlarini korumak igin sozlesme
imzalanmasimi ve Yozgat'ta bulunan Cigdem Pilavi gelenegini ogrendim...
Geleneksel oyunlar arkadaslarimla oynadigim icin mutlu oldum, birlikte hareket
ettik ve zafer bizim oldu. Ayrica bugiin topa¢ oynamayi da égrendim.

O19: Ebru sanatim yaparken ¢ok heyecanlandim ve mutlu hissettim. Ebru
sanatiyla ilgili bir¢cok sey o6grendim keske her giin ebru yapsak! Kendimi mutlu
hissediyorum... Karagéz ve Hacivat oyununu izledik. Karagoz ve Hacivat'in
tarihini ogrendik...Bugiin dijital oyunlar ve bahgede arkadaslarimla geleneksel
oyunlar oynadim. Ben bahgede arkadaslarimla oyunlar oynamayt tercih ederim.
Ciinkii dijital oyunlar oynarken biraz sikildim ama disarida oynarken sikilmadim
aksine eglendim. Ayrica mangala oynamayr 6grendim. Topa¢ da attim. Once
ceviremedim ama tekrar tekrar deneyince harikaydi.
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O21: Kiiltiirel mirasimiz, binlerce yillik gelismemiz ve zenginligimiz. Her
sehrimizin kendine 6zel sanatlart olmasi. Hattusa min yakimimizda olmasi eski bir
mirastir. Bazen bilingsiz olabiliyoruz ama bir sekilde mirasi hala koruyabiliyoruz.
Tiirk kiiltiiriinde Cigdem Pilavi bence Yozgat'a 6zgii olmasi iyi bir sey ve
gilintimiize kadar gelmesi de bu kiiltiiriin hala devam ettiginin gostergesidir.

Konuya iligskin arastirmaci gozlemlerine gore etkinlikler sirasinda 6grencilerin yanlis
bildikleri bazi bilgiler akran 63renmesi yoluyla diizeltilmistir. Ornegin “Al: Bir 6grenci Cigdem
Pilavi’min sadece bahar kutlamasi icin yapildigini soylerken, baska bir 6grenci paylasma ve
dayamigmayr simgeledigini belirterek bilgiyi diizeltmistir...”. “A2: Halat ¢ekmece oyununda
ogrenciler takim ruhunun, iy birliginin ve birlikte hareket etmenin onemini kavramislardir.
Osrencilerden biri “tek basimiza kazanamiyoruz, birlikte giicleniyoruz” diyerek dayanmisma
degerini somutlastirnugtir....” seklindeki gozlem kayitlarindan hareketle etkinlikler araciligiyla
paylasma, dayanisma ve is birligi degerinin gelisimine katki saglandigi diisiiniilmiistiir. Yine
gozlem kayitlarinda yer alan “Al: Cocuklarin oyun sirasinda yasadiklari heyecan, oyunlarin
valnmizca fiziksel degil aymi zamanda sosyal ve duygusal ogremmeye de katki sagladigim
gostermistir... Kaligrafi etkinliginde her oOgrencinin kendi yazisini olusturmasina firsat
verilmistir. Bu siirecte 6grenciler sabir, estetik ve duyarlilik gibi degerleri deneyimlemislerdir.”;
“A2: Ilk denemelerinde istedikleri sonucu alamayan bazi 6grenciler tekrar tekrar deneyerek
ozgiin desenler ortaya cikarmiglardir. Ogrencilerin mutluluklart ve heyecanlar: yiizlerinden
okunmug, “benim desenim ¢iceklere benziyor” ya da “gokkusagr gibi oldu” gibi ifadeler
kullanmislardwr. Bu siiregte 6grenciler, sanati yalnizca izlemekle kalmayp sabir, estetik gibi
degerleri dogrudan deneyimlemigtir.” ifadesinden hareketle arastirma siirecinde gerceklestirilen
etkinliklerin sabir, estetik, duyarlilik gibi degerlere yonelik olumlu bir bakis agist
gelistirmelerine katki saglandigi belirlenmistir.

Arastirma silirecinde uygulanan dijital etkinliklere iliskin 6grenci goriisleri Tablo 3’te
sunulmustur:

Tablo 3. Dijital etkinliklere iligskin goriisler

Dijital Etkinlikler Katihmcilar

Bilgilendirici 01, 02, 05, 06, 07, 09, 010, 011, 012, 013, 014, 015, 016, 018, 019, 620,
021, 022, 023, 624, 025, O26

Sikict 01, 02, 03, 04, 06, 08, 016, 017, 018, 019, 024, 025, 026

Giizel 03, 05, 09, 010, 011, 013, 015, O16, 022, 025

Teknik Sorunlar 03, 04, 06, 08, 018

Anlagilir Degil 02, 04, 06, 09, 014, 016, 024

Ogrencilerin  dijital etkinlikler konusunda goriisleri incelendiginde ogrencilerin
¢ogunlugunun (f=22) akilli tahta ve internet araciligiyla online ders, video/film izleme tiiriinde
gerceklestirilen etkinlikleri bilgilendirici olarak nitelendirdikleri, konuya iligkin bilgi
kazandirdigr goriistinde olduklart ve gilizel (f=10) olarak nitelendirdikleri belirlenmistir.
Ogrenciler dijital etkinlikler sirasinda yasanan teknik sikintilarin (f=5) zaman kaybina neden
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oldugunu, etkinlikler sirasinda tek yonlii bir mesaj aktarimi olmasi nedeniyle sikildiklarini
(f=13), anlatilanlarin gok da anlagilir olmadigim (f=7) ifade etmislerdir. Ogrenci gériislerinden
ornek ifadeler agagida sunulmustur:

03: Hocamiz anlatti biz dinledik. Pandemideki gibi, biraz sikictydi diyebilirim.
Ebru sanatini videodan izlemek giizeldi, benim igin ¢ok giizel bir deneyimdi. Sinifta
film izledik filmi ben begendim ama sinemada izlemek daha giizel olurdu bence.
Ses ve goriintii daha iyi olur sinemada.

O4: Akilli tahtadan anlatilanlar: ses ve giiriiltii nedeniyle ¢ok anlayamadim.
Internete baglanamadigimiz icin derse ge¢ baslayabildik, sonra siire yetmedi. Cok
hizlv anlatildigy i¢in biraz sikildim. Sanal izlemeyi (Ebru sanati) begenmedim ben
bir sey yapmiyordum ki o yapiyor ben izliyordum. ... dijital oyun ¢ok sikiciydi.
Swnifta akilli tahtadan sinema izlemeyi pek sevmedim. Meddah ve orta oyununu
akully tahtadan izledik fazla begenmedim.

O8: Derse baglanirken sikintilar oldu tam anlayamadim. Sadece anlatilanlar:
dinlemek stkict oldu. Soru sormaya zaman kalmadi. Simifta akilli tahtadan
izledigimizde tam sinema gibi degil de televizyondan izliyormug gibi oldu. Sinifi
cok karanlik yapamamustik, ses de yetersizdi bence ¢ok begenmedim. Akilli
tahtadan izledigimiz yazi videosunda pek eglenmedim hatta sikici diyebilirim.

09: Dersin ¢ok bilgilendirici ve keyifli gectigini séylemek isterim ¢ok giizel vakit
gecirdigimizi  belirtmek isterim. Swfta izledigimiz videoda yapilan sanati
anlayamadim, verimsiz bir dersti.

O13: Cok iyi ve bilgilendiriciydi. Dijital oyunlar ¢ok iyivdi. Brawl Stars’t ¢ok
severim.

Ol14: Bugiin simfta akilli tahtadan film izledik. Giizeldi ama ben ¢ok fazla
begenmedim c¢iinkii filmin konusu sikictydi ama yine de ¢ok kotii degildi. Agikg¢ast
filme 10 itizerinden 6 veriyorum ama sinemada izleyecegim filmin daha keyifli
olacagim diistiniiyorum. Yani begendim ama ¢ok da degil.

O16: Yozgat bence cok giizel sehir. Hocalarimizin anlattiklar: seyler cok giizel
dinledim. Bence dijital oyun oynamak c¢ok kotii. Ciinkii bizim beynimizi ve
goziimiizii bozabilir. Dijital oyunlar bence c¢ok zevksiz ve ayrica vakit kaybi.
Videoyu izledik ama hi¢bir sey anlamadim Bence dijital izlemek kotii. Eglendik
ama teknolojiyi sadece izledik.

O17: Sadece dinlemek biraz sikiciydi maalesef daha eglenceli bir ders olabilirdi. O
gecen hafta izledigimiz videoyu hatirlamiyorum.

024: Kiiltiirel mirasin ¢cok énemli bir sey oldugunu ogrendim. Yozgat'n bir siirii
kiiltiirel mirast varmis. Online derste hoca daha hizli anlatti fazla bir sey
anlamadim. Dijital oyunda ben pek fazla eglenmedim. Ciinkii dijital oyunlar pek
giizel degil yani dijital oyunlari ¢ok oynamiyorum. Bence gercek hayatta yapmak
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daha eglenceli o video sadece bilgi katiyor. Ben Karagoz ve Hacivat’1, orta oyunu
ve meddahi internetten izleyince bir sey anlamadim.

026: Yozgat'in giizel ozelliklerinin oldugunu ogrendim. Yozgat'ta yasamak beni
cok mutlu ediyor. Dijital oyun oynadigimizda oynadiginiz oyun sarmadi.

Konuya iligskin arastirmaci gézlemlerine gore dijital etkinlikler sirasinda yeterince katilim
saglayamadiklar1 icin ogrencilerin dikkatleri dagilmistir. Bu durum sinif yonetimini de
zorlagtirmistir. “Al: ...¢evrim i¢i dersin en dnemli simrlihg, Ogrencilerin aktif katilim
saglayamamasi olmustur. Zoom platformu iizerinden gerceklestirilen etkinlikte ogrenciler soz
hakki almakta ve diistincelerini ifade etmekte zorlanmig, bu durum etkilesimi kisitlamistir.”
Zaman zaman yasanan teknik sorunlar Ogretim silirecinde zaman kaybma neden olmus,
anlasilirligr giiclestirmistir. Dijital oyunlar, videolar 6grenci ilgisini ¢ekmis olsa da kisa siirede
sikildiklar gézlemlenmistir. “A2: ...dijital oyun deneyimi, égrenciler i¢in daha ¢ok bireysel ve
yiizeysel bir eglence aract olmusg, kiiltiirel degerlerin aktarilmasi agisindan suurl bir islev
gormiistiir.” Arastirmaci gozlemleri ile 6grenci ifadeleri karsilagtirildiginda benzer goriisler

oldugu belirlenmistir.

Aragtirma siirecinde uygulanan deneyim temelli etkinliklere iliskin 6grenci goriigleri
Tablo 4’te sunulmustur:

Tablo 4. Deneyim temelli etkinliklere iligkin goriigler

Deneyim temelli Katihmcilar

etkinlikler

Etkili/Ogretici 01, 02, 03, 04, 05, 06, 07, 08, 09, 010, O11, 012, 014, 015, 017, O18,
019, 022, 023, 024, 025, 026

Eglenceli 01, 02, 03, 04, 05, 06, 07, 08, 09, 011, 012, 013, 014, 015, O16, O17,
018, 019, 020, 022, 023, 024, 025, 026

Giizel/iyi 01, 02, 03, 04, 06, 07, 08, 09, 010, 012, 013, 014, 015, 016, O17,

018, 020, 021, 022, 023, 024, 025, 026

Deneyim temelli etkinlikler hakkinda 6grenci goriisleri incelendiginde genel olarak
dgrencilerin bu etkinliklerinden memnun olduklar1 gériilmiistiir. Ogrenci giinliiklerinde olumsuz
herhangi bir ifadeye rastlanmamustir. Ogrenciler yapilan tiim deneyim temelli etkinlikleri
eglenceli (f=24), ogretici (£=22), giizel ve iyi (f=23) olarak nitelendirmislerdir. Ogrenciler
yasayarak deneyimleyerek Ogrendiklerinde daha iyi 6grendiklerini, dijital oyun yerine agik
havada oyun oynamanin daha eglenceli oldugunu, herhangi bir el sanatim izlemek yerine
yaparak dgrenmenin daha zevkli ve dgretici oldugunu ifade etmislerdir. Ogrenci goriislerinden
dogrudan alintilar asagida sunulmustur:

Ol: Eglendik...bu haftaki etkinlik daha iyi kiiltiiriimiiz gelisti. Yemeklerimizi
mimari yapilarimizi daha iyi tamdik, oyunlar oynayarak bilgilerimizi daha iyi
ogrendik. Alisar Hoyiigii'nii ogrendim. Kendim ebru resmini yaparken ¢ok
eglendim ve renklerin karismamasi ¢ok etkileyiciydi. Ilk defa ebru sanatini yaptim
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size ¢ok tesekkiirler... Bugiin sinifta dijital oyunlar oynadik disarida ise geleneksel
oyunlar oynadik. Benim en sevdigim geleneksel oyunlar oldu. Bugiin kitap ayraci
yvaptik ¢ok giizeldi, miikemmeldi, deneyerek kendimiz yaptik. Karagéz ve Hacivat
canli gosteri olarak izlemek ¢ok iyiydi hepsinden daha iyiydi.

O3: Kiiltiirii yasayarak ogrettiler bize, bence cok keyifli ve eglenceliydi. Ben
yaparken cok keyif aldim. Izlerken de ok eglendim benim icin ¢ok giizel bir
deneyimdi. Ben en ¢ok geleneksel oyunlari sevdim. Disarida oynadigimiz oyunlar
daha iyiydi eglenceli vakit gegirdim, dokuz tas ve mangala oynadim, ben en ¢ok
dokuz tasi sevdim. Bugiin gittigimiz sinemayr ben ¢ok begendim, sinema c¢ok
eglenceliydi, iyi ki gitmigim.

06: Cigdem pilavin ilk defa ogrendim, eslestirme oyunu da ¢ok giizeldi. Cok
eglendim sanal izlemeyi sevmedim ama bize yaptirdiklarinda daha ¢ok mutlu
oldum. Geleneksel oyunlari daha ¢ok sevdim. Disarida giizel havada oyun
oynamak gercekten c¢ok giizel. Bir de geleneksel oyun oynadik diye de c¢ok
mutluydum. Bugiin Karagéz ve Hacivat tanitan bir hoca geldi bir¢ok bilgi verdi
canli olarak golge oyunu yaptik hayalci kelimesinin anlamim 6grendik, gayet
mutlu ve eglenceliydi.

O14: Bence bu hafiaki ders daha iyiydi. Yiiz yiize ders daha iyi ve eglenceli. Aynali
koriik ve ¢igdem pilavim ogrendik. Yozgat’la alakali yeni seyler ogrendim. Mesela
Alisar Hoyiigii. Ozetle, bu ders daha iyiydi... Bence bugiinkii ebru ¢ok giizeldi ve
gercekten yaparken c¢ok keyif aldim. Bazi ebru tekniklerinin nasil yapildigim
ogrendik. Online ebru pek de giizel degildi... Bugiin dijital oyun ve bahgede topag
atip voleybol oynadik. Bence bahgede oynanan daha giizeldi. Ciinkii topa¢ atmayt
ogrendim ve bunu uygulamak ¢ok giizeldi. Dijital oyunda giizeldi ama disarida
arkadaglarimla oynamak daha iyiydi. Topa¢ atmak ¢ok eglenceliydi ama biraz
zordu ama basardim sonunda. Bugiin sinifta kaligrafi ile kitap ayrici yaptik. Daha
once de video izlemistik. Ama bence gercek hayatta yapmak daha giizeldi.

O18: Bence bir hafta éncekine gore bu hafta daha giizel gecti. Ciinkii yiiz yiize
olunca istedigimiz sorulart sorabiliyoruz ve kart oyunu ¢ok eglenceli gecti bir¢ok
yeni sey dgrendim. Ebruyu yaparken daha ¢ok eglendim ve daha ¢ok mutlu oldum.
Ebru sanati ile ilgili bir¢ok yeni bilgi ogrendim. Geleneksel oyunlar
arkadaglarimla oynadigim icin mutlu oldum ve eglendim. Bu yiizden geleneksel
oyunlart daha ¢ok sevdim ve daha ¢ok eglendim. Ayrica bugiin topa¢ oynamayt da
ogrendim. Bugiin sinemaya gidip bir film izledik. Sinemada goriintii cok daha netti,
sesi de iyiydi. Karanlik ortam oldugu icin filme tam olarak odaklanabildim ve bu
filmi daha ¢cok sevdim. Ikisini karsilastirinca bence sinema daha giizeldi.

O19: ...Ebru sanatim yaparken c¢ok heyecanlandim ve mutlu hissettim. Ebru
sanatiyla ilgili bir¢cok sey o6grendim keske her giin ebru yapsak! Kendimi mutlu
hissediyorum. Bugiin bahgede arkadaglarimla geleneksel oyunlar oynadim. Ben
bahgede arkadaslarimla oyunlar oynamayi tercih ederim. Ciinkii dijital oyunlar
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oynarken biraz sitkildim ama digarida oynarken sikilmadim aksine eglendim. Ayrica
mangala oynamayt 6grendim.

026: Tiirkii anlamliydi hikayesiyle. Cigdem pilavinda kapt kapr gezip bulgur ve
yvag toplamalari ve agaclari siisledikleri dikkatimi ¢ekti. Oyunda Alisar Hoyiigii nii
hi¢ duymamistim ilk kez duydum. Yaparken ¢ok eglendim ve resmim biraz daginik
oldu ama ¢ok eglenceli. Bahgede geleneksel ¢ocuk oyunlart oynadigimizda ¢ok
eglendim. Bugiin en ¢ok begendigim, en ¢ok sevdigim oyun; topa¢ oyununu, yakan
top oyunlarini oynadik. Daha giizeldi ve ¢ok eglendim. Karagozii izledikten sonra
perdenin arkasinda oynatan kisi hayaliymis. Izledigimiz her sey ¢ok giizeldi. Biz de
hayali olduk, dersimiz ¢ok eglenceli gecti.

Konuya iligkin arastirmaci gozlemlerine gore deneyim temelli etkinliklerde dgrencilerin
derse katilimi yiiksek diizeydedir. Etkinlikler sirasinda eglendikleri ve sorular yoneltmeye
istekli olduklar1 gozlemlenmistir. “Al: Topa¢ oyunu sirasinda ogrenciler biiyiik bir heyecan
yasamis, ilk basta bazilari topaci ¢evirmekte zorlanmis ancak tekrar denemeler sonucunda
bagsarilh olmuslardir. Bu siire¢, 6grencilerin kararlilik ve sabir degerlerini deneyimlemelerini
saglamistir. Halat ¢ekmece oyununda ise 6grenciler takim ruhunun, is birliginin ve birlikte
hareket etmenin énemini kavramislardir. Ogrencilerden biri “tek basimiza kazanamiyoruz,
birlikte giicleniyoruz” diyerek dayamsma degerini somutlastirmigtir.” Sinema etkinliginde daha
once hi¢ sinemaya gitmemis olan 6grencilerin oldugu goriilmiis bu durumun yasattig1 heyecan
ve mutluluk gézlemlere yansimstir. “A2: Biiyiik perde, ses sistemi ve patlamis misir esliginde
film izlemek, oOgrencilerde ¢ok daha giiclii bir etki birakmistir. Ogrencilerin heyecant ve
motivasyonlart gozle goriiliir sekilde artmistir. Film sonrasi degerlendirmelerde dgrenciler
“sinemada kendimi olayin i¢inde hissettim” gibi ifadeler kullanarak yiiz yiize deneyimin etkisini
ortaya koymuslardir.” Sinema, geleneksel oyun ve geleneksel el sanatlari etkinliklerinde
Ogrencilerin katilmaya istekliligi ve akran iletisimindeki belirgin artis dikkate deger
bulunmustur.

Ogrencilerin goriislerinden hareketle deneyim odakli gergeklestirilen etkinliklerin dijital
etkinlere gore daha aktif ve keyifli bir 6grenme ortami sagladigi, dgrencilerin kiiltiirel miras
unsurlarina, milli ve kiiltiirel degerlere yonelik olumlu bakis agisi gelistirmelerine katki
sagladig1 sdylenebilir. Ogrencilerin dijital etkinlik-deneyim temelli etkinlik karsilastirmalar:
incelendiginde dijital etkinliklerin bilgilendirici ve giizel olarak nitelendirmelerinin yani sira
genel olarak verimsiz oldugu, zaman zaman sikici oldugu gibi ifadelerle elestirdikleri
goriilmistiir. Dijital etkinlikler yerine yaparak, siirecin igine dahil olarak gerceklestirdikleri
etkinlikleri daha c¢ok sevdiklerini, eglendiklerini ve daha iyi 6grendiklerini ifade etmislerdir.
Ogrenci goriislerinden dogrudan alitilar asagida sunulmustur:

O2: Ben ebru yapmamn videoda eglenceli olacagini diisiinmiistim kendimiz
yvapinca daha eglenceli oldu ve ¢ok keyif aldim bana videodaki mi yoksa kendimizin
yaptigr mi diye sorulursa ben kendi yaptigimizi secerdim insan yapinca daha mutlu
oluyor.
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O4: Bugiinkii etkinligim ¢ok daha iyiydi ¢iinkii gecen hafta (online ders) pek bir sey
anlayamamistim, ses tam anlasilir degildi ama simdi yaptigimiz etkinlik daha
iyiydi, bilgilerimi daha net anladim.

O5: Tahtadan izledigimiz ve bu hafta deneyerek yaptigimiz arasinda tercih
yaparsam deneyerek yaptigumizi tercih ederim ¢ok eglendim yaptigim yaziyi hep
saklayacagim.

O6: Ben bu etkinligi ¢cok begendim bilmedigim yemek bilmedigim yerler ogrendim
ama gegen derste soru soramiyoruz, sorsak bile sesimizi gitmiyordu ama bu sefer
yiiz yiize daha iyi oluyor. Video izlerken hi¢bir sey anlamamistim ama onu yaparak
deneyimleyerek ¢ok giizel ogrendim. Canli canli yaptigimizi tercih ederim ¢ok
eglendim ve mutlu oldum.

O8: Bence bu ders daha eglenceli gecti... Bence dijital oyun oynamak yerine
geleneksel ¢cocuk oyunlart daha giizel. Ben geleneksel ¢cocuk oyunlarini daha ¢ok
eglenceli buldum...sunifta akilli tahtadan izledigimizde giizel olmustu ama
sinemada izledigimizde daha giizel oldu. Bir diger yonii de sinifi ¢ok karanlik
yapamamistik ve misirimiz yoktu benim igin sinemaya gitmemiz daha giizel oldu.

09: Bana gére yiiz yiize ders akilli tahtadan anlatilan seklinden daha verimli gecti
daha fazla sey 6grenmistim ama gegen haftaya gére daha fazla eglendim.

O10: Ben dijital oyunu sadece biraz sevdim ama geleneksel oyunlari daha ¢ok
sevdim c¢iinkii o oyunlart yasayarak oynuyoruz ama dijital oyunlari sadece
parmaklarimizi hareket ettirerek oynuyoruz.

Ol14: Bugiin internetten orta oyunu izledik ve gercek Karagéz ve Hacivat
gasterisini izledik. Bence gercek hayattaki daha giizeldi.

O19: Bu haftaki ders énceki hafta isledigimiz derse gére daha eglenceli gecti.
Yozgatin Alisar Hoyiigii’ adinda bir héyiik oldugunu égrendim. Yiiz yiize egitim
online egitime gore daha etkileyiciydi.

024: Bence yiiz yiize derste daha ¢ok eglendim ve daha giizel etkinlikler yaptik.
Online ders biraz sikici geldi. Hoca daha hizli anlatti fazla bir sey anlamadim. Ben
internetteki Karagoz ve Hacivat'i, orta oyunu ve meddahi internetten izleyince ¢ok
bir sey anlamadim. Hoca bize Karagoz'ii anlatinca ¢ok anladim, arkadaslarimla
kendimiz oynatinca ¢ok eglendim.

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Ortaokul 5. sinif 6grencilerinin dijital ve deneyim temelli etkinlikler uygulanarak yapilan
milli ve kiiltiirel degerlerin 0gretimine iliskin deneyimlerini ve goriislerini ortaya koymanin
amaglandigi bu arastirmanin sonucunda Ogrencilerin deneyim temelli etkinlikleri, dijital
etkinliklere kiyasla daha eglenceli, anlamli bulduklari, milli ve kiiltiirel degerlerin deneyim
temelli 6gretim siirecine yonelik olumlu bir goriise sahip olduklar1 belirlenmis, milli ve kiiltiirel
unsurlara ve degerlere yonelik farkindaliklarinin arttig1 gézlemlenmistir. Ogrenciler, yaparak ve
yasayarak katildiklar1 6grenme siirecinde daha aktif rol aldiklarini, agik hava etkinliklerinin ve
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uygulamali ¢aligmalarin akilda kalici oldugunu ifade etmislerdir. Yalgin ve Giileg (2024)
tarafindan yapilan ¢alismada, etkinlik temelli 6gretiminin sorumluluk degerinin gelisiminde
etkili oldugu, 6grencilerin siirece iliskin olumlu degerlendirmelerde bulunduklar: belirlenmistir.
Sag ve Unal (2019) tarafindan yapilan, somut olmayan kiiltiirel miras egitimine y&nelik etkinlik
temelli eylem arastirmasi sonucunda da 4. smif 6grencilerinde somut olmayan kiiltiirel mirasa
iligkin onemli bir farkindalik olustugu, 6grencilerin somut olmayan kiiltiirel miras 6gelerini
tamima, tanitma, tanimlama, Ornekler vererek aciklama yoniinde bagarili olduklart tespit
edilmistir.

Bu aragtirma siirecinin ilk adiminda &grencilere kiiltiirel deger kavrami hakkinda
kavramsal bir ¢er¢eve sunmak ve ardindan kendi yasadiklarn gevreye 6zgii kiiltiirel degerler ile
baglant1 kurmalarini saglamak amaci ile ¢evrim ici ders yapilmistir. Deneyim temelli etkinlik
kapsaminda ise Cigdem Pilavi gelenegi canlandirilmistir. Yildirim’a (2025) gore doga ve sosyal
yasam ile ilgili bu etkinlikler, insan-gevre- toplum arasinda kurulan iligkiyi ve bireyin hayatta
kalma miicadelesini yansitan kiiltiirel unsurlar1 igerir. Toplumsal uygulamalar, ritiieller ve
solenler, bir toplumun kiiltiirel ve dini degerlerini yansitan Onemli miras Ogeleridir.
Topluluklarin bir araya gelerek belirli zamanlarda gergeklestirdigi bu uygulamalar, topluluk
iiyelerinin ortak bir deneyimi paylagsmalarini saglayarak, sosyal baglar giiclendirmeye bireysel
ve kolektif kimliklerin yeniden {iretilmesine katkida bulunur. Cigdem pilavi gelenegi
kaybolmaya yiiz tutmus gelenekler arasindadir. Bugiin artik sadece yash kimseler ¢ocuklarina
ait hatira olarak anlatmaktadirlar (Tiirkmen, 1969). Yozgat’ta ilkbaharda karlarin erimeye
baslayip ve ¢igdemler ¢iktiginda Cigdem Giinii/Pilavi su sekilde kutlanmaktadir:

“Cocuklar mahallede toplanarak ¢igdem toplamaya giderler. Cesitli oyunlar
esliginde sokiilen ¢igdemler calk denilen karacalimin veya igde dalimin dikenlerine
yumru kistmlarindan asilir. Cocuklardan biri ¢igdem calkisinmi tasir, “abdal” adt
verilen bir digerinin sirtinda toplanan yag, bulgur, sogan gibi toplanan
malzemenin konacagi heybe bulunur. Ev ev dolasuir, her kapinmin oniinde “abdal”
“hamm abla yagdan bulgurdan bir seyler gonder” diye bagirir ve gruptakiler
tiirkii formunda sunlart soyler:

Cigdem geldi kapiya Cigdem c¢igdem cicecik
Yag gonderin yaprya Ebem oglu kogecik
Yag olmazsa bal olsun Bir verenin kizi olsun
Oglan usak sag olsun Iki verenin oglu olsun

Biitiin bu eglenceli diyaloglarin sonunda ev sahibi bulgur veya yag verir, ¢ocuklar
da hediye verene bir demet ¢igdem verirler. Kadinlar aldiklart ¢igdem demetini
yiizlerine siirtip “Cigdeminiz kutlu, pilavimiz tatli olsun, Allah yagmurunuzu bol
etsin” derler. Daha sonra ¢ocuklar topladiklar: yiyeceklerle mahallenin yiiksek bir
alaminda biiyiiklerinin yardimiyla ates yakip pilav pisirirler. Herkes evden
ekmegini, kasigimi getirir, kurduklar: sofrada icine sari ¢igdemleri kattiklar: pilavi
hep birlikte yerler. Yemekten sonra c¢igdem kazanma amagl c¢esitli oyunlar
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oynanarak, halaylar ¢ekilerek giin sonlandirilir.” (Alangu, 1947, aktaran, Oguz,
2014, s.29).

Kolag’a (2009) gore kiiresellesmenin yerel kiiltiirler lizerindeki yok edici etkisi ile
giiniimiizde O6nemini yitirmeye baslayan ve genglerin artik anlamsiz olarak gordiigii kiiltiirel
deger sorunu Onemsiz bir konu olarak degil milli varligt devam ettirme sorunu olarak
goriilmelidir. Bu kapsamda yerel kiiltiire ait toren, kutlama ve ritiiellerin bilgi olarak
aktarilmasindan ¢ok yasatilarak ogretilmesi Onemli goriilmektedir. Ali¢ ve Yazict (2025)
yaptiklar calismada 6gretmenlerin kiiltlirel konularin 6gretiminde yasantisal 6grenmeyi 6nemli
bulduklarint ve bu nedenle drama, rol oynama, proje tabanli 6grenme ve saha gezisi gibi
yontemleri tercih ettiklerini belirlemislerdir.

Arastirma siirecinde ele alinan diger kiiltiirel unsur geleneksel oyunlardir. Bu etkinligin
ilk asamasinda Ogrencilere, dijital oyunlar tablet ve telefonlar aracilifiyla oynatilmistir.
Deneyim temelli etkinlik kapsaminda Ogrenciler okul bahgesinde geleneksel oyunlar
oynatilmigtir. Bu etkinlikte gdzlemlenen en Onemli sonug, Ogrencilerin deneyim temelli
etkinliklerde c¢ok daha aktif, ilgili ve istekli olduklaridir. Geleneksel oyunlar araciligiyla
Ogrencilerin akranlariyla birlikte hareket etme, is birligi yapma, paylasma, yardimlasma ve
sorumluluk {iistlenme gibi beceri ve degerleri deneyimleyerek 6grenmelerine katki saglanmaya
calisilmistir. Stimbiillii ve Altinisik’a (2016) gore geleneksel oyunlar, sevgi, saygi, dostluk,
paylasma, dayanigsma, yardimlasma, iyilik, diiriistliik vb. pek ¢ok toplumsal degeri icerisinde
barindirir. Cocuklar bu oyunlar1 oynarken yasadiklari topluma ait kiiltiirel degerlerin bilincine
varir. Oguz Hagat ve Topal (2021) tarafindan yapilan ¢alismada 6gretmenlerin kiiltiir aktarima,
sorumluluk, saygi, yardimlagma, sevgi, diiriistlik gibi degerler ile iletisim, is birligi gibi
becerileri eglenerek Ogrenmeyi saglamasi bakimindan geleneksel cocuk oyunlarmi Onemli
gordiikleri belirlenmistir. Benzer sonuglar Ilgar ve Tutumlu (2021) tarafindan da elde edilmis ve
yapilan arastirmada geleneksel oyunlar aracilifiyla aktif 6grenme sansi sunarak ve eglenerek
sorumluluk, saygi, adalet, yardimlagma, dogruluk ve diirtistliik, dayanisma, 6zgiirliik, sevgi gibi
temel degerlerin cocuklara 6gretilebilecegi sonucuna ulagilmstir.

Arastirma siirecinde ele alinan diger bir kiiltiirel unsur da geleneksel el sanatlar1 (ebru
ve kaligrafi) olarak belirlenmistir. Geleneksel el sanatlar1, halkin dogumdan 6liime hayatin her
safthasina anlam katan ve yasanilan ani renklendirerek topluluklarin yasam bigimlerini,
inanglarini, estetik degerlerini ve diinya goriislerini yansitan iiriinlerdir (Arioglu ve Atasoy,
2015). Arastirmada dijital etkinlik kapsaminda 6grencilere akilli tahtadan ebru sanati/kaligrafi
videosu izletilmistir. Deneyim temelli etkinlik kapsaminda ebru /kaligrafi ustasi, el sanati ile
ilgili bilgi vererek uygulama yapmis ve dgrencilerin tek tek uygulama yapmasini saglamistir. Bu
stirecte dgrenciler ilgili sanatlar1 yalmizca izlemekle kalmayip sabir, estetik duyarlilik, 6z giiven
ve yaraticilik gibi deger ve becerileri dogrudan deneyimlemistir. Ogrenciler ebru ve kaligrafi
etkinliklerinde kendi tasarimlarini ortaya koyarak dgrenmelerini kisisellestirmis, yaptiklari isi
degerli bulmus ve bunun sonucunda geleneksel el sanatlarina ilgi duyduklarini ifade etmislerdir.
Arioglu ve Atasoy’a (2015) gore teknolojinin gelismesi ile iiretimin kolaylagsmasi ve hizlanmasi
stireci geleneksel el sanatlarina olan ihtiyac, ilgi ve merakin azalmasina, geleneksel tekniklerin
yavas yavas kaybolmasina, el sanatlari ustalarmin azalmasma neden olmaktadir. Ozellikle
cocuklar sosyal medya, dijital oyunlar ve ¢evrim ici igeriklerle daha fazla vakit gegirerek
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geleneksel oyun, etkinlik ve el sanatlari gibi kiiltiirel faaliyetlere ilgilerini yitirebilmektedir
(Karatag vd., 2025). Artun (2000) tarafindan vurgulandigi iizere, ¢ocuklarin ve genglerin kendi
ulusal kiiltiiriinii benimseyen, koruyan ve sonraki kusaklara aktarabilen ayn1 zamanda evrensel
kiiltiir icerisinde de kimligini kaybetmeden yer alabilen bireyler olarak yetismesi Onem
tasimaktadir. Bu dogrultuda bireylere, evrensel kiiltiirde etkin bir konuma ulasabilmek igin
oncelikle milli kiiltiir donanimina sahip olunmasi gerektigi bilincinin kazandirilmast
gerekmektedir. Bu nedenlerle geng neslin geleneksel el sanatlarina ilgi ve merakini uyandiracak
faaliyetlerin diizenlenmesi 6nemli goriilmektedir.

Arastirma siirecinde ele alman kiiltiirel unsurlardan bir digeri geleneksel Tiirk
tiyatrosudur (meddah, orta oyunu, gélge oyunu). Tiirklere 6zgii gdsteri sanatlarindan biri olan
golge oyunu genellikle Karagdz ve Hacivat adi ile anilmaktadir. Bu gosteri sanati
UNESCO’nun Somut Olmayan Kiiltiirel Miras Listesi’ne 2009 yilinda girmistir. Karagoéz ve
Hacivat oyunu, genellikle toplumsal sorunlari mizahi bir dille perdeye yansitan, izleyiciyi
giildiirerek diisiindiiren bir gosteri sanatidir (Ozek, 2022). Bu kiiltiirel degerin dgretimi icin
gerceklestirilen dijital etkinlikte 6grencilere video materyali ile meddah, orta oyunu ve gélge
oyunu hakkinda bilgiler verilmistir. Dijital etkinlik sirasinda 6grencilerin ekran karsisinda uzun
siire odaklanamadiklari, dikkatlerinin kisa siirede dagildigi ve oyunun olay oOrgiisiinden
koptuklar1 gézlenmistir. Arastirmanin deneyim temelli etkinlik agsamasinda gblge oyunu ustast,
gosteride kullamlan karakterleri tanitmis, golge oyununu canli olarak sergilemistir. Ogrenciler
gosteriyi kahkahalarla izlemis, oyunun mizahi unsurlarini anlamig ve kiiltiirel degerlerin sahne
yoluyla nasil aktarildigini gézlemlemislerdir. Gosteriden sonra 6grenciler de oyuna katilarak
kendi karakterlerini oynama firsatt bulmuslardir. Bu katilim, 6grencilerin yalnizca izleyici
olmaktan ¢ikip aktif birer katilimer olmalarini saglamis, kiiltiirel unsurlara ve degerlere yonelik
farkindalik kazanmalarina katkida bulunmustur. Demir ve Ozdemir (2013) tarafindan yapilan
calismada Hacivat ve Karagéz oyunlarimin, deger egitiminde kullanilabilecek 6nemli bir
kaynak/materyal oldugu belirlenmistir. Ayni caligmada Karagéz ve Hacivat’in karsilikli
diyaloglarinda yardimseverlik, dostluk, saygi, sevgi, diiriistliik, dayanisma, misafirperverlik,
duyarhilik gibi birgok degerin dogrudan ya da dolayli olarak izleyiciye aktardiklar
vurgulanmustir.

Aragtirmada Ogrencilerin milli ve kdltiirel degerleri yasayarak &grenmelerini
desteklemek iizere sinema etkinligi diizenlenmistir. Dijital etkinlikte sinifta akilli tahtadan film
izletilmis, deneyim temelli etkinlik asamasinda ise Ogrenciler ger¢ek bir Sinemaya
gotiiriilmiistiir. Ogrenciler sinemada film izlemeyi daha eglenceli ve verimli bulduklarm ifade
etmiglerdir. Son yillarda artan animasyon filmleri, farkli yas gruplarimdan izleyicileri sinema
salonlarinda bir araya getirerek kiiltiirel mirasin aktarilmasina katki saglayan 6nemli birer arag
haline gelmistir (Tas Alicenap, 2015). Geg¢miste geleneksel anlatilarin dstlendigi hikaye
anlaticilig1 gorevini glinlimiizde sinema ve ¢izgi filmler, dijital hikayeler yerine getirmektedir.
Karatas vd. (2025), bu tiir yapimlar araciligiyla cocuklarin kiiltiirel degerlere yonelik
farkindaliklarinin artirilmasi, degerleri igsellestirmeleri ve degerlerin siirdiiriilebilirliginin
desteklenebilecegini savunmuglardir. Yilmaz (2025) yaptig1 arastirmada internette yayinlanan
animasyonlart deger egitimi agisindan incelemistir. Ona goére ¢ocuklar kendini animasyondaki
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karakterle 6zdeslestirdigi i¢in onun davranislarin1 benimseme ve o karaktere 6zenme egiliminde
olmaktadir. Bu nedenle ¢izgi animasyonlarin derste izletilmesi degerler egitimini daha eglenceli
ve etkili kilabilmektedir.

Bu arastirmada ayn1 hedef kitle, iki farkli yaklasim tizerinden milli ve kiiltiirel degerleri
izleyerek/dinleyerek ya da deneyimleyerek Ogrenmistir. Arastirmada dijital etkinliklerin
Ogrenciler tarafindan bilgilendirici bulundugu, 6zellikle video ve ¢evrim igi igeriklerin konu
hakkinda bilgi edinmeye katki sagladigi ve giizel oldugu ifade edilmistir. Ancak bu etkinliklerin
tek yonlii olmasi, teknik aksakliklar igcermesi ve Ogrencilerin pasif dinleyici konumunda
kalmalari nedeniyle dikkatin kisa siirede dagilmasina ve motivasyon kaybina yol agtigi
gbzlenmistir. Sanal ortamlarda 6grencilerin derse katilim diizeylerinin diisiik oldugu ve sinif
yonetiminin zorlagtigi goérilmiistiir. Buna karsilik yasayarak Ogrenmeyi saglayan deneyim
temelli etkinliklerde Ogrencilerin aktif olarak derse katilma egiliminde olduklari, 6grenme
stirecini  sahiplenerek kendi iriinlerini ortaya koyduklari ve bu nedenle kiiltiirel miras
konusunda hem biligsel hem de duyussal acidan daha olumlu bir bakis agis1 gelistirdikleri
gbzlemlenmisgtir.

Egitim-6gretim siirecinde uygulanan yontemler ¢ocuklarin gelisim 6zelliklerine uygun
olmalidir. Ogretme-6grenme ortami, ¢ocugun yakin gevresindeki olaylar, nesneler ve akranlari
ya da diger yetigkinlerle kolayca etkilesimde bulunmasina imkan verecek sekilde
diizenlenmelidir. Okul hayata hazirlayici yer degil, toplumsal yasamin kendisi olmalidir
(Senemoglu, 1997). Calisma grubundaki &grenciler 11-12 yas araligindadir. Bu yas grubu,
biligsel gelisim acisindan Piaget’nin somut islemler donemi ile soyut islemler donemi arasinda
bir gecis siirecindedirler. Bu donemde soyut kavramlar1 anlamada zorluk yasayabilmekte, somut
deneyimlerle ve uygulamalarla daha etkili 6grenmeler gerceklestirebilmektedirler. Bu 6zellik,
caligmanin deneyim temelli etkinlikler boyutunda neden daha olumlu bulgular ortaya
koydugunu agiklamaktadir. Ayrica bu yas grubu 6grencileri, sosyal etkilesim ve akran iligkileri
acisindan da oldukga hareketli bir donem yasamaktadir. Dolayisiyla grup halinde yapilan
etkinlikler is birligi, paylagsma, sabir, aidiyet gibi beceri ve degerlere yonelik farkindaligin
gelisimine katki saglamistir. Literatiirde yapilan bazi galigma sonuglarmin bu aragtirmanin
sonuglartyla ortiisiir nitelikte oldugu goriilmiistiir. Ornegin Karaogullari ve Altun (2025)
tarafindan yapilan calismada geleneksel sanatlar, doga ve evrenle ilgili bilgi ve uygulamalar,
sozli gelenekler ile ilgili 6zgiin metin ve etkinlikler, 7. simf diizeyinde uygulanmustir.
Uygulama sonucunda 6grencilerde somut olmayan kiiltlirel mirasa yonelik bilgi edinildigi ve
farkindaligin arttign gézlemlenmistir. Yologlu ve Ugar (2015) tarafindan gergeklestirilen benzer
bir projede de aktif 6grenme temelli olarak tarihi ¢evrenin sahip oldugu degerler konusunda
bilimsel diisinme ve arastirma yontemi uygulanarak farkindalik olusturmak hedeflenmistir.
Aktif 6grenme gergevesinde oyun, drama, gorsel inceleme, alan gezisi, 6zgilin liriin olusturma
etkinlikleri diizenlenmistir. Ogrenci ve ebeveynlerin siirece yonelik goriislerinin olumlu oldugu
belirlenmistir. Igme vd. (2022) tarafindan yapilan galismada da teknolojiye bagimlilik ve
bireysellige onem verme 6zellikleri ile nitelendirilen Z kusag1 6grencilerin dijital ortamda vakit
gecirmeyi sevmelerine ragmen uzaktan egitimle gergeklesen dersleri verimsiz bulduklarini ve
teknoloji tabanli yiriitiilen uzaktan egitim-O0gretim siirecine yoOnelik olumsuz tutuma sahip
olduklar belirlenmistir.
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Bu arastirma, kiiltiirel miras ve deger egitiminin yalnizca bilgi aktarmaya dayali
yaklasimdan ziyade Ogrencilerin aktif katilimini, uygulamalarini, sosyal etkilesimlerini ve
deneyimlerini merkeze alan bir siire¢ oldugunda daha keyifli ve anlamli hale geldigini
gostermektedir. Erken vyaslardan itibaren verilmeye baglanacak kiiltiirel miras egitimi
kapsaminda kiiltiirel mirasin bilegenlerini tanima ve anlamlandirma, milli ve kiiltiirel degerler,
kiiltiirel miras1 korunmanin ve gelecege aktarmanin 6nemi bilgi diizeyinde 6grenmeler olarak
kalmamali, bireyin gozlemleyerek, deneyimleyerek Ogrenebilecegi sekilde Ogrenme ortami
hazirlanmalidir. Milli ve kiiltiirel degerlerin taninmasi ve siirdiiriilmesine yonelik farkindaligin
artirllmas1 i¢in dijital materyaller ve etkinlikler, bilgilendirme, hazirlik ve gorsellestirme
acisindan Ogrenme siirecini zenginlestiren bir yol olarak kullanilmali, 6grencinin yaparak
yasayarak 6grenmesini destekleyen deneyim temelli etkinliklere daha fazla yer verilmelidir. Bu
arastirmada yerel gelenekler, geleneksel oyunlar, geleneksel el sanatlari gibi sinirli sayida
kiiltiirel unsur ele alinmistir. Bu kapsamda somut olmayan kiiltiirel miras unsurlarinin
cesitliliginin artirildigi, somut kiiltiirel miras unsurlarinin daha fazla yer aldig1 genis kapsamli
aragtirmalarin yapilmasi Onerilebilir. Ayrica ¢alismadaki en 6nemli sinirliliklardan biri, deneyim
temelli etkinliklerde uzman katilimi, sinif dig1 etkinlikler, iiriin olusturma ve grup etkilesimi gibi
ek unsurlarin 6grencinin milli ve kiiltiirel degerlere yonelik farkindaligini etkilemis olabilecegi
gercegidir. Bu nedenle dijital ve deneyim temelli etkinliklerin ayr1 gruplarda uygulandigi,
ontest-sontest kontrol gruplu deneysel desen kapsaminda nicel c¢alismalarin yapilmasi
onerilebilir.
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SUMMARY
Introduction

The sustainability of societies is directly related to the acquisition of national and cultural values
by individuals from an early age. Unity in language, history, and culture constitutes the
fundamental components of nationhood, and the continuity of these elements can only be
ensured through education. Culture is defined as a complex whole encompassing the
knowledge, beliefs, arts, morals, laws, and traditions that individuals acquire within society
(Tylor, 1871/2016), and it is also regarded as the sum of both tangible and intangible values
transmitted from past generations (Kafesoglu, 1997). In this context, cultural heritage
necessitates the preservation of the essential elements that form a society’s identity and their
transmission to future generations.

In Turkish society, the transmission of cultural values has historically been carried out through
both family and formal educational institutions, and particular attention has been given to
preserving national identity even during periods of migration and interaction with different
cultures (Ozkul, 2015). However, in the contemporary era, globalization and digitalization
processes, while creating certain opportunities, have also brought about concerns such as
cultural imperialism. At this point, the role of cultural heritage education has become even more
significant. Values are considered fundamental elements that shape individuals’ behaviors,
influence their decision-making processes, and ensure social cohesion (Yazici, 2006).
Therefore, raising individuals who recognize, internalize, and reflect national and cultural
values in their behaviors is among the primary objectives of the education system.

In Tirkiye, the Social Studies course is one of the key subjects structured to serve this purpose.
Within the scope of the 2024 Tiirkiye Century Education Model, the Virtue-Value-Action
Model has been developed to teach 20 core values, such as justice, family unity, diligence,
friendship, honesty, respect, love, and patriotism, through a life-based approach. However, it is
emphasized that merely providing theoretical knowledge is insufficient for value acquisition;
rather, individuals need to experience these values in practice (Aktepe & Tahiroglu, 2016).
Similarly, cultural heritage education should be designed as a process that ensures active student
participation and is based on experiential learning (Dénmez & Yesilbursa, 2014; Aydogan &
Toprak, 2024).

Method

The purpose of this study was to examine the experiences and views of 5th-grade secondary
school students regarding cultural heritage education conducted through digital and experience-
based activities. In line with this objective, the study employed a case study design, one of the
qualitative research methods. The study group consisted of 26 students enrolled in the 5th grade
at an elementary school located in the Central Anatolia Region. The selection of participants
from diverse socioeconomic backgrounds is important in ensuring that the findings reflect a
broader student profile. The data collection process involved semi-structured interviews, student
journals, and researcher observations; the data obtained were analyzed using content analysis.
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Findings

The study observed that students found digital activities informative, and that videos and online
content, in particular, contributed to their understanding of the subject matter. However, it was
also observed that the one-way nature of these activities, technical glitches, and the fact that
students remained passive participants led to a rapid loss of attention and a decline in
motivation. It was observed that students’ levels of participation in virtual environments were
low and classroom management became more difficult. In contrast, it was determined that
experience-based activities were found by students to be more enjoyable, educational, and
effective. Students stated that they played a more active role in the learning process through
hands-on and experiential learning, and that outdoor activities and practical exercises were
memorable.

Conclusion and Discussion

A comparison of digital and experience-based activities revealed that the vast majority of
students prefer experience-based activities. While digital activities are generally considered
boring and ineffective, experience-based activities were described as fun, educational, and
memorable. This finding can also be explained by the developmental characteristics of the
students. According to Piaget’s theory of cognitive development, the participants are in the
transition from the concrete operational stage to the formal operational stage. Therefore, they
may have difficulty understanding abstract concepts and tend to achieve more effective learning
through concrete experiences (Senemoglu, 1997). Additionally, the high level of social
interaction characteristic of this age group enhances the effectiveness of group activities in
fostering cultural value acquisition. The findings of this study are consistent with previous
research in the literature. For instance, Karaogullari and Altun (2025) found that cultural
heritage education activities increased students’ awareness levels, while Yologlu and Ugar
(2015) reported that applied activities were positively evaluated by both students and parents.
Furthermore, i¢gme et al. (2022) indicated that technology-based distance education processes
were perceived as inefficient by students, supporting the findings of the present study.

In conclusion, this study demonstrates that cultural heritage and values education should not be
a process based solely on the transfer of knowledge; rather, experience-based learning
environments that foster students’ active participation can yield more effective results. While
digital activities can be viewed as a supportive tool for presenting and visualizing information,
they are not sufficient on their own to raise awareness of national and cultural values. For this
reason, it is recommended that digital and experience-based methods be used in a balanced
manner in the values education process, with priority given to hands-on activities in particular.
Among the limitations of the study are the fact that only certain elements of cultural heritage
were addressed and that activities focused on tangible cultural heritage sites could not be carried
out. In this regard, it is recommended that future research develop more comprehensive
applications and conduct studies with different age groups and using experimental methods.
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