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Abstract

A few decades ago, a specific effort was not required to
teach traditional Turkish children’s game since they were
transferred from generations to generations with all their
rules, joy, and enthusiasm. However, today the children,
who play games through cutting-edge technology and
entertainment devices, now have no idea about the games
their parents used to play a relatively short time ago. The
technology, which caused this oblivion and the gap, can be
ironically used to teach the traditional Turkish children’s
game. In this concept, cartoon films are entertainment and
education tools watched and loved by almost all children.
The purpose of this study is to create sample clay
animation films that teach traditional Turkish children’s
game and to present them to the educators as a method and
gather participants’ views. In accordance with this
purpose, a questionnaire was administered to 96 students
who have taken Graphics and Animation in Education
course presented by the researcher in Computer and
Educational Technology department, Faculty of Education
in Cukurova University and who have created instructional
animation in the scope of this course. As results,
participants stated that they harmoniously worked with
their partners during the project period, experienced no
computer-based problems, gained sufficient support from
the instructor, besides its hardship, they found stop motion
animation fun and instructive, and they were happy about
the product at the end. Additionally, they found such
animations complying with the pedagogy of pre-school
students and they wished to realize such projects in the
future. This study can be considered to provide benefit for
educators; especially for the teachers of pre-school and
primary school in order to teach traditional Turkish
children’s game to new generations.

Key Words: Turkish children’s game, cartoon films,
stop motion animation, clay animation.

Ozet

Gliniimiizden 30-40 yil once, geleneksel Tiirk ¢ocuk
oyunlarmin 6gretilmesi konusunda 6zel bir ¢abaya gerek
yoktu ciinkii bu oyunlar, tim kurallari, eglencesi ve
coskusu ile birlikte nesillerden nesillere aktariimaktaydi.
Ancak, bugiin ne yazik ki son ¢ikan teknolojiler ve onun
getirdigi eglence araglarindan yararlanarak oyunlar
oynayan cocuklar heniiz kisa bir siire 6nce anne ve
babalarinin oynadiklar1 oyunlar1 artik bilmemektedirler.
Bu unutusa ve kopusa neden olan teknoloji, ironik bir
sekilde geleneksel Tiirk ¢ocuk oyunlarinin 6gretilmesi i¢in
de kullanilabilir. Bu baglamda ¢izgi filmler hemen hemen
tiim ¢ocuklarin severek izledikleri bir eglence ve egitim
aracidir. Bu caligmanin amaci, geleneksel Tiirk ¢ocuk
oyunlarim1  Ogreten ¢izgi filmleri, stop motion
animasyonun bir tiirevi olan hamur animasyon yontemi ile
hazirlayarak bunu bir yontem olarak egitimcilere sunmak
ve bu konuda katilimeci goriislerini almaktir. Bu amag
dogrultusunda, Cukurova Universitesi, Egitim Fakiiltesi,
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri  béliimiinde
aragtirmact tarafindan verilen Egitimde Grafik ve
Canlandirma dersini alip, bu ders kapsaminda egitsel
animasyon hazirlamis olan 96 Ogrenciye bir anket
uygulanmistir. Sonug olarak katilimcilar, proje siiresince
¢ogunlukla takim arkadaglar1 ile uyum igerisinde
calistiklarini, bilgisayar bilgisi agisindan sorun yasamayip,
ogretim elemaninin yeterince destek sagladigini, stop
motion animasyon hazirlamanin zorluklarinin yani sira
eglenceli ve dgretici oldugunu ve sonugta ortaya c¢ikan
irtinden memnun kaldiklarini belirtmislerdir. Ayrica, bu
tarz animasyonlarin hedef kitlesi olan okul Oncesi
ogrencilerin pedagojisine uygun oldugunu ve gelecekte
benzeri projeleri gerceklestireceklerini belirtmislerdir. Bu
calismanin geleneksel Tiirk ¢ocuk oyunlarinin yeni
nesillere dgretilmesi konusunda egitimcilere 6zellikle de
okul Oncesi ve ilkogretim Ogretmenlerine yarar
saglayacag diistiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Tirk ¢ocuk oyunlar, egitsel
animasyon, stop motion animasyon, hamur animasyonu.
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1. Giris

Oyun o kadar dogal bir eylemdir ki yeni dogan insan da hayvan da hayata oyunla baslar.
Zihinsel, fiziksel ve sosyal gelisim agisindan ¢ok onemli bir islev iistlenen oyunlar sadece
cocuklarin degil, her yastaki bireylerin yasamlarinin ayrilmaz bir pargasi olagelmistir. Oyun,
Coskun (1997) tarafindan belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kurall1 ya da kuralsiz
gerceklestirilen fakat her durumda cocugun isteyerek yer aldigi fiziksel, bilissel, dilsel,
duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan, gergek hayatin bir pargasi ve ¢ocuk i¢in en etkin
ogrenme siireci seklinde tanimlanmistir. Oyunlar ayn1 zamanda geleneksel kiiltiir, bilgi ve
aliskanliklarin kazanilmasi ve yeni nesillere aktarilmasi iglevini de tistlenmektedir.

Diger bir¢ok kiiltiirde oldugu gibi geleneksel Tiirk ¢ocuk oyunlar1 da kosma, atma,
yakalama ve miicadele etme gibi fiziksel etkinliklerin yan1 sira seslendirme, ezberleme ve
hatirlama gibi zihinsel etkinlikleri de gerektirmektedir. Tiim bu etkinliklerde kullanilan
materyalleri, diger bir deyisle oyuncaklar1 ise genellikle el yapimi olan veya ¢ok ucuza satin
alinabilen malzemeler olusturmaktadir (Ozbakir, 2009). Oguz ve Ersoy (2007) tarafindan 33 alt
kategoride toplanan bu materyaller ii¢ ana baslikta 6zetlenebilir: (1) Hazir, yapilmis oyuncaklar,
ornegin balon, plastik top, misket vs. (2) El yapim1 oyuncaklar, 6rnegin bez bebek, salincak,
sapan, topag, ip vs. ve (3) Dogal oyuncaklar (asik kemigi, tahta, tas, sopa vs.

Hem etkinlik hem de malzeme agisindan biiylik bir zenginlige sahip geleneksel Tiirk cocuk
oyunlari, ne yazik ki son yillarda gelisen teknoloji ve bu teknolojinin sagladigi yeni oyun ve
oyuncaklar yiizinden yok olma esigine gelmistir (Esen, 2008). Her ne kadar bu yok olma
durumunu zamani dogal bir akisi olarak kabul etmek miimkiinse de Tiirk gelenek ve
goreneklerinden izler tastyan oyunlarin hatirlanip yeni nesillere tanitilmasi énemli bir kiiltiirel
kopuklugun ve boslugun kapatilmasi ¢abasi olarak diisiiniilebilir.

Bu baglamda, bu ¢alisma ¢ergevesinde, geleneksel Tiirk cocuk oyunlarinin bir film teknigi
olan stop motion animasyonu ile tanitilmasi ve 6gretilmesi amaglanmis ve gergeklestirilen proje
ile ilgili katilmer ogrencilerin  goriisleri yapilan anketlerle elde edilmistir. Bdylece
gerceklestirilen proje ve proje sonunda elde edilen iirlin olan animasyon filmi ile ilgili etkililik,
yararlilik ve gelecege doniik uygulanabilirlik acisindan degerlendirmeler elde etmek
amaglanmistir.

Latince ‘animatio’, canlandirmak, yasam veya ruh vermek sozciiglinden gelen animasyon,
Tiirk Dil Kurumu (2009: 350), tarafindan “Tek tek resimleri ve hareketsiz cisimleri gésterim
sirasinda hareket duygusu verebilecek bir bigimde diizenleme ve filme aktarma isi” olarak
tanimlanmaktadir. Buna ek olarak animasyonda sadece hareket duygusu degil canli cansiz
biitlin varliklart kontrol etme, onlara ¢esitli duygular ve ifadeler kazandirmak da
amaclanmaktadir, diger bir ifadeyle onlara etraflarin1 saran duvarlarda yepyeni bir yasam
yaratilmaktadir (Shaw, 2017).

Bir¢ok farkli yontemle gelistirilebilen animasyon film tekniklerinden biri de “stop motion
animasyon” teknigidir. Brostow ve Essa (2001) tarafindan duragan sahnelerin fotograflarinin
cekilip hareket gdstermek tlizere uygun bir hizda gosterilmesi olarak tanimlanan stop motion
animasyon hem profesyonellerin hem de siradan insanlarin da yapabilecegi, tiretim asamasi
artik bliylik stiidyolardan ¢ikip, evlere ve okullara dahi giren (Priebe, 2011) ¢ok yaygin bir
animasyon ¢esididir. Bu animasyon yonteminde, kagit kesimler, Lego oyuncaklar, hamur
figiirler, diger tiir oyuncaklar ve hatta insanlar gibi ¢ok cesitli materyaller kullanilabilir
(Thomas ve Tufano, 2010). Stop motion animasyon teknik ve yontem agisindan gesitli alt
dallara ayrilmaktadir. Bu ¢aligma kapsaminda ise stop motion animasyon tekniklerinden biri
olan “hamur animasyon” teknigi kullanilmigtir.
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Hamur animasyon, kil veya plastisin hamurundan iretilen modellerin ¢ekilen
fotograflarinin, insan beyninin hareket ediyor seklinde algilamasi igin belirli bir hizda
(genellikle saniye 12 veya 24 kare) oynatilmasi ile filmler elde edilen kompleks bir animasyon
stirecidir (Hoban, 2005). Her ne kadar kullanilmasi gereken dogru malzeme kolay kolay
kurumayan plastisin hamuru olsa da, daha yaygin ve ucuz olarak bulunan oyun hamuru ile de
bu animasyonu yapmak miimkiindiir. Bu 6zel hamurlarla iiretilen animasyonlar ilk kez Will
Vinton hamur ‘clay’ ve ‘animation’ soOzciiklerini birlestirerek ‘claymation’ yani hamur
animasyon olarak adlandirmistir (Hoban ve Nielsen, 2014). Ayrica, goriintiileri elde edip
videolara doniistiirmek i¢in gereken bilgisayar programlarinin olduk¢a sade ve kolay kullanimli
stirimleri mevcuttur. Bu ozellikleri sayesinde hamur animasyon, hemen her yastan insan
tarafindan tretilecek malzeme ve yetenek gereksinimleri ile genis bir kesime hitap
edebilmektedir.

Gliniimiizde, bircok teknoloji ile birlikte ilerleyen animasyon teknolojisi sayesinde
bilgisayarlar kullanilarak ¢cok daha gelismis, canli renklere sahip, daha detayli ve akiskan
goriiniimlii CGI (Computer Generated Imagenary) animasyonlar iiretilebilmektedir. Bu sartlar
altinda sOyle bir soru akla gelebilir: bilgisayarlar yardimiyla daha kaliteli ve canli goriinen
animasyonlar varken, neden daha eski bir teknoloji yontemi olan stop motion animasyon ve
hamur animasyon kullanilmaktadir? Bu sorunun cevabini iki sekilde vermek miimkiindiir.
Birincisi, hamur animasyonlarda miikemmel olmayan goriintiiler ve hemen hemen tamami
yuvarlak hatli olan insanlar ve diger varliklar okul oncesi ¢ocuklarin hamur animasyonda
olusturulan diinyayla pedagojik ve psikolojik olarak daha yakin bag kurmasini saglamaktadir
(Gasek). Ikincisi, yukarida bahsedildigi gibi kolay malzemeler ve temel diizeyde bilgisayar
becerileri ile hazirlanabilen hamur animasyonlar sayesinde, 0grencilere anlatilmak istenen
konuyu 6gretmenin kendisi hazirlayabilir ve hatta basit imkanlar1 olusturarak 6grencileri ile
birlikte de animasyonlar1 olusturabilirler. Hoban ve Nielsen’e (2014) gore eger 0grenciler
animasyonlarda yer alan bilgilerin tiiketicisi olmak yerine {ireticisi olabilirlerse, o zaman anlam
gelistirebilir ve siire¢ icerisinde dgretici tartismalar yaratabilirler.

Iste tam da bu yiizden, arastirmaci, okul ncesi cocuklara yonelik hazirlanacak bir egitsel
¢izgi film i¢in hamur animasyon teknigini tercih etmis ve Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi (BOTE) béliimiinde 6grenim gdren dgrencileri ile birlikte 6rnek bir proje yiiriitmiistiir.
Projeye katilan 6grencilere, calisma sonunda anket uygulanip goriisleri alinarak elde edilen
animasyon filmi ve proje siireci ile ilgili etkililik, yararlilik ve gelecege doniik uygulanabilirlik
bakimindan analizler gerceklestirilmigtir.

2. Yontem

Bu calisma, tarama modelinde desenlenerek ve anketler aracilifiyla veri toplanarak
Cukurova Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE)
boliimiinde, arastirmaci tarafindan 19 yildir verilmekte olan Egitimde Grafik ve Canlandirma
dersini alan 2. smif Ogrencileri ile hamur animasyon projeleri iireterek ve sonrasinda
ogrencilerin goriisleri alinarak gergeklestirilmistir.

2.1. Evren Orneklem
Cukurova Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
(BOTE) béliimiinde 6grenim géren 96, 2. sinif dgrencisi.

2.2. Veri Toplama Aracglan

Calismada kullanilan araclari iki baslik altinda toplamak miimkiindiir. Birincisi, hamur
animasyon iliretim araglari: yukarida sozili edilen animasyon stiidyosu igerisinde, dekorlarini
kurabilecekleri ve animasyon karakterlerini yerlestirebilecekleri genis bir masa, aydinlatma
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araglar1, kamera ve benzeri araclar 6grencilerin kullanimina sunulmustur. Goriintiileri aktarma
ve video isleme islemleri icinse Ogrencilerden kendi bilgisayarlarini getirmeler istenmistir.
Ayrica ogrenciler dekor ve karakterler i¢cin gereken malzemeleri ve plastisin hamurlar1 da
kendileri satin almiglardir.

Ikincisi ise, degerlendirme amaciyla hazirlanan ve gevrim-igi olarak uygulanan 15
maddelik ankettir. Arastirmaci tarafindan katilimcilarin proje siirecindeki ve proje sonundaki
deneyimleri hakkinda veri toplamak iizere hazirlanan anket, konu alan uzmanlarina goriisleri
alinmak tizere sunulmus ve alinan doniitlere gore yeniden diizenlenmistir. Anketin son hali
Google Forms araciligiyla ¢evrimigi hale getirilmis ve anketin baglantisi katilimcilarin e-posta
adreslerine gonderilerek anketi yanitlamalari istenmistir.

Anket baglantis1 gonderilen katilimcilardan 96 tanesi s6z konusu anketi yanitlamig olup
elde edilen veriler SPSS 20.0 istatistik programina girilerek frekans analizleri yapilmistir.

2.3. Veri Toplama Siireci ve Verilerin Analizi

Bir donem boyunca devam eden animasyon iiretme siirecinde 6grenciler 4-5 kisilik
gruplara ayrilmis ve her bir grup bir geleneksel Tiirk ¢cocuk oyunu secerek bu oyunu tanitan bir
kisa film hazirlamistir. Arastirma kapsaminda bes tas, ¢elik gomak, istop gibi oyunlarin tanitic
ve Ogretici animasyonlart hazirlanmistir. Arastirmact 6grencilere gereksinim duyduklart
konularda danismanlik ve teknik destek saglamistir. Ayrica, boliim igerisinde yer alan bir oda,
arastirmaci tarafindan animasyon stiidyosu olarak tasarlanip belirli bir program g¢ergevesinde
ogrencilerin kullanimina agilmigtir. Bunlara ek olarak, katilimcilarin motivasyonlarini artirmak
amaciyla, proje sonundaki animasyon filmlerinin katilacagi ve kazananlara cesitli ddiiller
verilecegi bir “Kisa Animasyon Filmi Yarismas1” da diizenlenmistir.

3. Bulgular

15 madde olarak hazirlanan anketin ilk iki maddesi katilimcilarin takim ¢aligmasi ve
stop motion animasyon konusundaki deneyimlerini ve hazir bulunusluk diizeylerini 6l¢mek
amaciyla sorulurken, kalan 13 madde ise besli Likert dl¢egi ile katilimcilarin proje stirecindeki
deneyimlerini ve gelecege doniik projeksiyonlarimi belirlemek amaciyla hazirlanmastir.
Katilimeilarin ilk iki soruya verdikleri cevaplarin analizi asagidaki Tablo 1 ve Tablo 2 de
gosterilmistir.

Tablo 1

Katilimcilarin, bu projeden énceki stop motion deneyimleri

Stop Motion Animasyon Deneyimi N %

Evet, stop motion animasyon deneyimim var 20 20.8
Hayir, stop motion animasyon deneyimim yok 76 79.2
Toplam 96 100

Tablo 1 incelendiginde, projede yer alan katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugunun (n=76;
%79.2) daha d6nceden bir stop motion animasyon deneyimi olmadigi, buna karsin az sayida
katilimcinin (n=20; %20.8) daha 6nce bir stop motion animasyon ¢aligmasinda yer aldig1 acikga
gozlemlenmektedir. Bunun nedeninin, séz konusu animasyon tekniginin olduk¢a uzun
stirelerdir kullanilan bir yontem olmasina ragmen, profesyonel olmayan kisiler tarafindan da
iiretilebilmesine olanak saglayan durumlarin yeni ortaya ¢ikmasi olarak diigtiniilebilir.
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Tablo 2

Katilmcilarin, bu projeden énceki grup ¢alismast deneyimleri

Grup Calismasi Deneyimi N %
Evet, grup ¢alismas1 deneyimim var 92 95.8
Hayir, grup calismasi deneyimim yok 4 4.2
Toplam 96 100

Katilimcilarin hemen hemen hepsinin (n=92; %95.8) daha dnceden grup caligsmasi
deneyimine sahip olduklari, ¢ok az sayida katilimcilarin ise (n=4; %4.2) daha 6nceden grup
caligmast icerisinde yer almadiklar1 Tablo 2°de goriilmektedir. Son yillarda derslerin giderek
daha fazla proje tabanli olarak islenmesi ve 6gretim elemanlarinin takim c¢aligmasini tesvik
etmesi katilimcilarin grup ¢alismasi deneyimlerini artirmaktadir.

Ancak yine de grup icerisinde hem iletisim hem de grup iiyelerinin bilgi diizeyleri
acisindan cesitli sorunlar ve anlagsmazliklar yasanabilmektedir. Tablo 3 katilimecilarin bu
stirecteki deneyimlerini yansitmaktadir.

Tablo 3

Projedeki takim arkadaslart ile uyum

Proje stirecinde takim arkadaglar ile iletisim ve bilgi diizeyi N %
acisindan uyumlu ¢aligabildim.

Kesinlikle katilmiyorum 13 13.5
Katilmiyorum 10 10.4
Kararsizim 17 17.7
Katiliyorum 31 323
Kesinlikle katiltyorum 25 26.0
Toplam 96 100

Tablo 3 incelendiginde bazi katilimcilarin grup ¢aligmasi konusunda sorunlar yasadigi
gozlemlenirken (n=13; %13.5 ve n=10; %10.4), daha fazla katilimcinin ise bu konuda sorun
yasamadig1 ortaya ¢ikmustir (n=31; %32.3 ve n=25; %?26.0). Bu konuda, proje yonetici
konumunda olan Ogretim elemanlarina da sorumluluk diismektedir. Bir yandan proje
gruplarinin 6grencilerin kendi istekleri dogrultusunda kurulmasina olanak saglarken diger
yandan da proje gelistirmek i¢in gerekli yeteneklere sahip dgrencilerin isbirlik¢i bir yaklagimla
dagilimlarinin saglanmasi dnemlidir.

Ote yandan, bilgisayar bilgisi de bu projelerde 6énemli bir rol oynamaktadir. Tablo 4
katilimcilarin bu konudaki deneyimlerini gostermektedir.
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Tablo 4
Bilgisayar konusunda bilgi yeterliligi

Proje stlirecinde bilgisayar bilgisinin  yetersizliginden N %
kaynaklanan sorunlar yasamadim.

Kesinlikle katilmiyorum 8 8.3

Katilmiyorum 13 13.5
Kararsizim 12 12.5
Katiliyorum 23 24.0
Kesinlikle katiltyorum 40 41.7
Toplam 96 100

Tablo 4’te agikca goriildiigii lizere, katilimeilarin biiyiik ¢ogunlugu (n=23; %24.0 ve
n=40; %41.7) bilgisayar konusunda ciddi bir sorunla karsilasmamislardir. Katilimcilarin
yaklasik beste birlik bolimi (n=8; %8.3 ve n=13; %13.5) ise bu konuda sorunlarla
karsilagsnuglardir. Elbette ki bunda en biiyiik etken katilimcilarn Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi boliimiinden olmalart ve hale hazirda bilgisayarla ilgili bir¢cok ders almis
olmalaridir.

Bu proje siirecinde, katilimcilara aragtirmaci tarafindan tasarlanan bir animasyon
stiidyosu saglanmis ve belirli bir program ¢ergevesinde katilimcilarin kullanimina sunulmustur.
Boliimiin kisith imkanlariyla hazirlanan bu stiidyonun gereksinimleri karsilayip karsilamadig:
dogrultusundaki katilimer goriisleri Tablo 5°te gosterilmistir.

Tablo 5

Animasyon stiidyosunun imkanlarimin yeterliligi

Bize saglanan animasyon stiidyosu ve bu stiidyonun imkanlart N %
projemiz icin yeterliydi.

Kesinlikle katilmiyorum 16 16.7
Katilmiyorum 19 19.8
Kararsizim 24 25.0
Katiliyorum 20 20.8
Kesinlikle katiltyorum 17 17.7
Toplam 96 100

Tablo 5’in de yansittigi gibi, katilimeilarin ‘kesinlikle katiliyorum’ ile ‘kesinlikle
katilmiyorum’ arasinda oldukca bir birlerine yakin dagilimda cevaplar verdikleri
gozlemlenebilmektedir. Bu dagilim sirastyla n=16; %16.7, n=19; %19.8, n=24; %25.0, n=20;
%20.8 ve n=17; %17.7 seklinde ortaya ¢ikmistir. Bu oranlar degerlendirildiginde, stiidyonun
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yeterliligi veya yetersizligi konusunda kesin bir kantya ulasmak ¢ok miimkiin gériinmezken,
stiidyonun iyilestirilmesi i¢in ihtiya¢ analizi tarzinda ilave bir aragtirmanin yapilmasi gerekliligi
ortaya ¢ikmaktadir.

Katilimeilarin biiyiik ¢cogunlugunun ilk kez karsilagtigr yontemlerin sunuldugu bu tiir
projelerde 6gretim elemanin sagladig1 destek daha fazla 6nem tagimaktadir. Diger yandan da
bu yardim ve destegin, 6grencinin kendi problem ¢6zme ve yaraticilik becerilerini de
engelleyecek boyutta olmamasi daha yararli olacaktir. Tablo 6’da katilimcilarin bu konudaki
diisiinceleri sunulmustur.

Tablo 6

Osretim elemanmnin sagladigi destek

Ogretim elemaninin proje siirecinde bize sagladigi destek N %
yeterliydi.

Kesinlikle katilmiyorum 16 16.7
Katilmiyorum 1 1.0
Kararsizim 11 11.5
Katiliyorum 22 22.9
Kesinlikle katiltyorum 46 479
Toplam 96 100

Claymation projesi Oncesinde derste ve proje boyunca stiidyoda 6gretim elemant
katilimcilara bilgi ve teknik destekler ve yardimlar saglamistir. Tablo 6’da da gozlendigi gibi
katilimcilarin biiylik ¢ogunlugu (n=22; %22.9 ve n=46; %47.9) bu destegi yeterli gormektedir.
Ancak, az sayida katilime1 ise s6z konusu destegi yetersiz gormektedir (n=16; %16.7 ve n=1;
%1.0). Burada 6nemli olan proje i¢in olmazsa olmaz konularda veya katilimcilarin edinmesinin
miimkiin olmadig1 bilgi ve teknik materyal konularinda destek saglamaktir, diger sorunlarin
coziiml i¢inse katilimecilarin  kendilerinin arasgtirma yapmasi ve ¢Oziim iiretmesi
beklenmektedir.

Detayli ve sabir gerektiren bir siire¢ olan stop motion animasyon tekniginin
zorluklartyla ilgili katilimcilarin diisiinceleri Tablo 7°de verilmistir.
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Tablo 7

Stop motion animasyon hazirlamanin zorlugu

Stop motion animasyon filmi hazirlamanin ¢ok zor oldugunu N %
diisiiniiyorum.

Kesinlikle katilmiyorum 14 14.6
Katilmiyorum 15 15.6
Kararsizim 21 219
Katiliyorum 23 24.0
Kesinlikle katiltyorum 23 24.0
Toplam 96 100

Tablo 7 incelendiginde, her ne kadar katilimcilarin bir boliimiiniin (n=14; %14.6 ve
n=15; %15.6) stop motion animasyon filmi hazirlamanin kolay oldugunu belirtmesine ragmen,
yiizde olarak yigilmanin daha ¢ok bu projenin zor oldugu yoniinde gergeklestigi
gozlemlenmektedir (n=23; %24.0 ve n=23; %24.0). Normalde ¢ok daha biiyiik stiidyolar,
ekipler ve ekipmanlarla gerceklestirilen stop motion filmlerin eldeki mevcut imkanlarla
gerceklestirilmesinin katilimcilar1 zorlamasi dogaldir. Ancak, bu ¢aligmada katilimcilardan

beklenen kendi ¢aplarinda ve oldukea kisa bir film hazirlamalar1 olmustur.

Animasyon hazirlamanin zorluklarinin yan1 sira eglenceli yanlart da vardir. Tablo 8’de

katilimcilarin bu konudaki goriisleri sunulmustur.
Tablo 8

Stop motion animasyon hazirlamanin eglenceli olmast

Stop motion animasyon filmi hazirlamanin ¢ok eglenceli N %
oldugunu diistiniiyorum.

Kesinlikle katilmiyorum 17 17.7
Katilmiyorum 6 6.3
Kararsizim 13 13.5
Katiliyorum 25 26.0
Kesinlikle katiltyorum 35 36.5
Toplam 96 100

Proje boyunca katilimcilarin gogunun (n=25; %26.0 ve n=35; %36.5) bu siireci eglenceli
buldugu Tablo 8’de gozlemlenirken, yaklasik beste bir oraninda katilimci ise bu siireci eglenceli
bulmamaistir (n=17; %17.7 ve n=6; %6.3). Projede yer alan plastisin karakterlere hareket ve ses

kazandirmak bir¢ok 6grenci i¢in oldukga eglenceli bir etkinlik olabilmektedir.
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Ote yandan zamanla séz konusu siire¢ olduk¢a sikici ve zaman alici bir hale de
gelebilmektedir. Tablo 9’da katilimcilarin bu konudaki goriislerinin analizi yer almaktadir.

Tablo 9

Stop motion animasyon hazirlamanin ¢ok stkict ve zaman alict olmasi

Stop motion animasyon filmi hazirlamanin ¢ok sikict ve zaman N %
alict oldugunu diistiniiyorum.

Kesinlikle katilmiyorum 33 344
Katilmiyorum 23 24.0
Kararsizim 10 10.4
Katiliyorum 9 9.4

Kesinlikle katiltyorum 21 219
Toplam 96 100

Tablo 8’in bir ¢esit saglamasi niteligindeki Tablo 9 incelendiginde, katilimcilarin biiyiik
cogunlugunun (n=33; %34.4 ve n=23; %24.0) animasyon hazirlama siirecini sikicit ve zaman
alict bulmadigi ortaya ¢ikmaktadir. Buna oranla ¢ok daha az sayida katilimci (n=9; %9.4 ve
n=21; %21.9) ise bu siireci ¢ok sikict ve zaman alici bulmaktadir. Yukarida sozii edilen
eglenceli yanlarinin yani sira, animasyon hazirlama siirecinde birbirinin tekrar1 gibi olan, biiyiik
bir sabir ve titizlik gerektiren canlandirma iglemleri belirli bir siire sonra katilimeilar igin ¢ok
sikici ve zaman alici olabilmektedir.

Bu olduk¢a zahmetli siirecin sonunda ortaya kalict bir iirlin ¢ikmasi katilimcilar igin
genellikle bir memnuniyet kaynagi olusturmaktadir. Tablo 10’a g6z atildiginda, katilimeilarin
bu iiriinle ilgili memnuniyet durumlar1 agik¢a gozlenebilmektedir.

Tablo 10

Proje sonucundaki tiriin memnuniyeti

Proje tamamlandiginda ortaya ¢ikan iiriin beni memnun etti. N %
Kesinlikle katilmiyorum 13 13.5
Katilmiyorum 9 9.4
Kararsizim 16 16.7
Katiliyorum 21 219
Kesinlikle katiltyorum 37 38.5
Toplam 96 100

Katilimeilarin gergeklestirdigi bu projedeki nihai amaclardan biri de, projenin sonunda
ortaya kalici ve kullanigh bir iirliniin ¢ikmasi olarak belirlenmistir. Bu iiriin okul 6ncesi
ogrencilere gosterilebilecek nitelikte animasyon filmleridir. Tablo 10’da da goriildiigii gibi
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katilimcilarin gogu (n=21; %21.9 ve n=37; %38.5) bu iiriinden memnun kalirken, yaklasik 4tel
oraninda katilmecilar (n=13; %13.5 ve n=9; %9.4) ise ortaya ¢ikan iiriinden
memnuniyetsizligini belirtmistir.

Bu projede amag katilimcilarin hem stop motion animasyon hazirlamay1 hem de bdyle
bir animasyonu egitsel amaglarla kullanmay1 6grenmesi olarak belirlenmistir. Bu konuyla ilgili
olarak katilimcilarin diigiinceleri Tablo 11°de gosterilmektedir.

Tablo 11

Projenin é6greticiligi

Stop motion animasyon projesinin benim ic¢in Ogretici N %
olduguna inantyorum.

Kesinlikle katilmiyorum 16 16.7
Katilmiyorum 7 7.3

Kararsizim 10 10.4
Katiliyorum 17 17.7
Kesinlikle katiltyorum 46 479
Toplam 96 100

Tablo 11°de katilimeilarin biiyiik ¢ogunlugunun (n=17; %17.7 ve n=46; %47.9) stop
motion animasyon projesini 6gretici buldugu, diger yandan gorece daha az sayida katilimcinin
(n=16; %16.7 ve n=7; %7.3) ise Ogretici bulmadig1 goézlemlenmektedir. Katilimcilarin
cogunlugunun dgretici bulma nedeni, genel olarak daha dnce pek bir fikirlerinin bulunmadigi
(bkz. Tablo 1) bir konuda yeni bir yontem 6grenmis olmalar1 olarak diistiniilebilir.

Bu proje kapsaminda stop motion animasyon tekniginin secilmesinin temel
nedenlerinden biri de, bu konudaki aragtirmacilarin (Gasek) bu teknigin ¢ocuk pedagojisine
daha uygun oldugunu diisiinmesidir. Bunun nedenleri, bu c¢alismanin giris bdliimiinde
belirtilmis olup bu konudaki katilimc1 goriisleri ise Tablo 12°de sunulmustur.

140



International Journal of Educational Spectrum Z. Kazanct

Tablo 12

Stop motion animasyon filmlerin pedagojiye uygunlugu

Stop motion animasyon teknigi ile gelistirilen 6gretici filmlerin N %
pedagojiye uygun oldugunu diisiiniiyorum.

Kesinlikle katilmiyorum 12 12.5
Katilmiyorum 6 6.3

Kararsizim 17 17.7
Katiliyorum 17 17.7
Kesinlikle katiltyorum 44 45.8
Toplam 96 100

Tablo 12’de goriildiigi gibi, incelendiginde, ¢ogunluk oranda katilime1 (n=17; %17.7
ve n=44; %45.8), stop motion animasyonlarin pedagojiye uygun oldugunu diisiindiigii, ancak
buna gore daha az sayida katilimcinin (n=12; %12.5 ve n=6; %6.3) ise bdyle diisiinmedigi
goriilmektedir. Bu projenin gergeklestigi dersten Once egitim ve pedagoji agirlikli dersler de
gormiis olan katilimcilarin, bu projeyi degerlendirirken o derslerde edinmis olduklar bilgi ve
deneyimleri de kullanarak boyle bir sonuca ulastiklar: diigiiniilebilir.

Bir projenin katilimeilar agisindan yararli ve kullanigh olup olmadigini anlamanin en
uygun yollarindan biri de gelecekte tekrarlanip tekrarlanmayacaginin sorusturulmasidir. Tablo
13’te bu yonde sorulan soruya katilimcilarin verdikleri cevaplarin analizleri goriilmektedir.

Tablo 13

Gelecekte bir projede stop motion animasyon teknigini kullanma

Gelecekte bagka bir projede konu uygun olursa stop motion N %
animasyon teknigini kendim de kullanmay1 diistiniiriim.

Kesinlikle katilmiyorum 21 219
Katilmiyorum 8 8.3

Kararsizim 14 14.6
Katiliyorum 15 15.6
Kesinlikle katiltyorum 38 39.6
Toplam 96 100

Tablo 13’te de yansitildig1 gibi, katilimeilarin gogunlugu (n=15; %15.6 ve n=38; %39.6)
stop motion animasyon teknigini gelecekte kendi yapacaklari projelerde de kullanmay1
diistintirken, katilimcilarin yaklasik olarak beste biri (n=21; %21.9 ve n=8; %8.3) ise tekrar bu
yontemi kullanmay1 diisinmemektedir. Hemen hemen her konuyu anlatmak i¢in uygun bir
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yontem olmasi sayesinde stop motion animasyon, katilimeilarin farkli alanlarda
gerceklestirebilecekleri projeler i¢in de kullanigh bir ara¢ sunmaktadir.

Hatta gelecegin 6gretmenleri olan katilimcilar bu yontemi sadece kendi projeleri degil,
gelecekteki Ogrencileri ile birlikte yapabilecekleri projeler veya ders etkinliklerinde de
kullanabilirler. Bu konu hakkindaki isteklilikleri sorulan katilimcilarin cevaplari Tablo 14’te
gosterilmistir.

Tablo 14

Gelecekte bir projede stop motion animasyon teknigini 6grencilerle kullanma

Gelecekte bagka bir projede konu uygun olursa stop motion N %
animasyon teknigini Ogrencilerimle birlikte kullanmay1

distintirim.

Kesinlikle katilmiyorum 20 28.8
Katilmiyorum 6 6.3
Kararsizim 11 11.5
Katiliyorum 21 21.9
Kesinlikle katiltyorum 38 39.6
Toplam 96 100

Tablo 14’¢ gore, stop motion animasyonu kendi ogrencileri ile birlikte
gerceklestirecekleri projelerde de kullanmay1 diisiinen katilimeilarin oran1 ¢gogunlugu (n=21;
%21.9 ve n=38; %39.6) olustururken, bu sekilde diisiinmeyen katilimcilar ise gorece daha az
orandadir (n=20; %28.8 ve n=6; %6.3). Tablo 13 ve 14 ile birlikte bu sonugclar, katilimcilarin
cogunlugunun proje calismasindan memnun kaldigint ve gelecekte hem kendileri hem de
ogrencileri ile birlikte gerceklestirecekleri projelerde  kullanmak istemelerinden
anlasilmaktadir.

Ankette yer alan son madde ise katilimcilarin EGC (Egitimde Grafik ve Canlandirma)
dersinde gercgeklestirdikleri stop motion animasyon projelerinin, gelecekte de bu ders
kapsaminda siirdiiriiliip siirdiiriilmeyecegi yoniinde olmustur. Tablo 15 katilimcilarin bu
konudaki goriislerin yansitmaktadir.
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Tablo 15
EGC dersi kapsaminda stop motion animasyon projelerinin stirdiiriilmesi
EGC dersi kapsaminda stop motion animasyon projelerinin N %
gelecekte de devam etmesi gerektigini diisiiniiyorum.
Kesinlikle katilmiyorum 22 22.9
Katilmiyorum 6 6.3
Kararsizim 9 9.4
Katiliyorum 15 15.6
Kesinlikle katiltyorum 44 45.8
Toplam 96 100

EGC dersi kapsaminda animasyon amactyla farkli yontemlere yer veren aragtirmaci bir
stiredir kullanmakta oldugu stop motion animasyon yoOntemini gelecekte de siirdiiriir
stirdirmemek adina katilimeilara bu soruyu yoneltmistir. Elde ettigi yanitlarin Tablo 15°te
gosterilen analizinde, katilimcilarin ¢ogunlugu (n=15; %15.6 ve n=44; %45.8) bu yontemin
devam etmesi yoniinde goriislerini belirtirken nispeten daha az bir kesimin (n=22; %22.9 ve
n=06; %6.3) ise karsit yonde goriislerini belirttigi gézlemlenmistir. Stop motion animasyon
hazirlama siirecinin zorluklarindan dolay1, katilimcilarin yaklagik 3tel’i bu yodntemin
stirdiiriilmemesi yoniinde goriis belirtirken, yukarida belirtilen 6greticilik, eglenceli olmasi,
ortaya ¢ikan lirlinden memnuniyet gibi ¢esitli nedenlerden dolay1 ise katilimeilarin gogunlugu
EGC dersinde bu yontemi 6gretilmesinin siirdiiriilmesi yoniinde goriis belirtmistir.

Ankette yoneltilen sorularin algilanmasi agisindan ortalamalari hesaplandiginda ortaya

¢ikan sonu¢ Tablo 16’da sunulmaktadir.
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Tablo 16
Ankette yer alan maddelerin ortalamalart
Maddeler Ortalama Standart
Sapma

e Proje siirecinde, takim arkadaslarimla iletisim ve bilgi 3,4687 1,34519
diizeyi agisindan uyumlu bir sekilde ¢aligabildim.

e Proje siirecinde, bilgisayar bilgisinin yetersizliginden 3,7708 1,34148
kaynaklanan sorunlar yasamadim.

e Bize saglanan animasyon stiidyosu ve bu stiidyonun 3,0312 1,34127
imkanlar1 projemiz i¢in yeterliydi.

e Ogretim elemanmin proje siirecinde bize sagladigi 3,8438 1,46056
destek yeterliydi.

e Stop motion animasyon filmi hazirlamanin ¢ok zor 3,2708 1,37251
oldugunu diistiniiyorum.

e Stop motion animasyon filmi hazirlamanin ¢ok 3,5729 1,47787
eglenceli oldugunu diisliniiyorum.

e Stop motion animasyon filmi hazirlamanin ¢ok sikict 2,6042 1,56595
ve zaman alict oldugunu diistintiyorum.

e Proje tamamlandiginda ortaya ¢ikan tiriin beni memnun 3,6250 1,42349
etti.

e Stop motion animasyon projesinin benim i¢in dgretici  3,7292 1,52508
olduguna inantyorum.

e Stop motion animasyon teknigi ile gelistirilen 6gretici  3,7813 1,40827
filmlerin ¢ocuk pedagojisine uygun oldugunu
diisiiniiyorum.

e Gelecekte baska bir projede konu uygun olursa stop 3,4271 1,59436
motion animasyon teknigini kendim de kullanmay1
diistiniirtim.

e Gelecekte bagka bir projede konu uygun olursa stop 3,5313 1,56241
motion animasyon teknigini Ogrencilerimle birlikte
kullanmay1 diistintiriim.

e Egitimde Grafik ve Canlandirma dersi kapsaminda stop 3,5521 1,64073

motion animasyon projelerinin gelecekte de devam
etmesi gerektigini diisiiniiyorum.

Tablo 16 incelenip ortalamasi en yiiksek olan ilk iic madde ele alindiginda,
katilimcilarin su 3 durumu 6zellikle 6ne ¢ikardiklart gézlemlenmektedir:
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(1) Ogretim elemannin proje siirecinde bize sagladigi destek yeterliydi. Dersin 6gretim
eleman1 olan aragtirmaci, proje siirecinde katilimcilara hem stop motion animasyon i¢in gereken
bilgisayar bilgi ve donanimlarini saglamig, hem de bir animasyon stiidyosunu tasarlayip
katilimcilarin kullanimima agmistir. Bunlara ek olarak da, siire¢ boyunca karsilagtiklar
sorunlara birlikte ¢oziimler gelistirme noktasinda da o6gretim elemani destek saglamustir.
Dolayistyla katilimcilarin 6ncelikle vurguladiklart nokta bu destek olmustur.

(2) Stop motion animasyon teknigi ile gelistirilen 6gretici filmlerin cocuk pedagojisine
uygun oldugunu diisiiniiyorum. Yukarida da belirtildigi gibi, katilimcilarin 6nceden aldiklari
egitim bilimleri, psikoloji ve pedagoji konularini igeren dersler ve uygulama deneyimleri onlara
bu konularda yorum ve degerlendirme yapma yetisi kazandirabilmektedir. Ayrica 6gretim
elemanin, stop motion ve hamur animasyonun pedagojik 6zellikleri konusunda verdigi bilgiler,
proje sonucunda ortaya ¢ikan filmin 6zellikleri ile birlikte degerlendirilerek de bu diisiincenin
olusmasina neden oldugu diistiniilmektedir.

(3) Proje siirecinde, bilgisayar bilgisinin yetersizliginden kaynaklanan sorunlar
yasamadim. Stop motion animasyonlari, sadece BOTE degil baska birgok bdliim 6grenci ve
ogretmenleri tarafindan olusturulabilecek nitelikte olmasina ragmen, dnceden sahip olduklari
bilgisayar bilgiler sayesinde BOTE 6grencisi olan katilimcilar teknik sorunlarla daha minimum
diizeyde karsilagmiglardir.
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4. Tartisma ve Sonug¢

Geleneksel Tiirk cocuk oyunlari, sadece fiziksel, zihinsel ve sosyal dgelerin yer aldigi
eglenceler olmayip ayni zamanda ge¢cmisten gelen bircok kiiltiirel 6geyi de icinde
barindirmaktadir. Zamanla unutulan bu oyunlar ayn1 zamanda kiiltiirel bir kopusa da neden
olmaktadir. Geleneksel Tiirk cocuk oyunlarini ve onlarin temsil ettigi kiiltiirel 6geleri yeni nesle
ogretmek veya en azindan tanitmak amacryla Cukurova Universitesi, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri boliimii, Egitimde Grafik ve Canlandirma dersi 6grencileri ile gerceklestirilen bu
caligma, bu tanitima katki sunmak isteyen akademisyenlere, 6gretmenlere ve egitimin diger tiim
paydaslaria bir yontem Onerisi sunmaktadir. Ayrica onerilen bu yontemin degerlendirilmesi,
bu projelerde sahsen yer almig ve gilinler boyu saatlerce emek harcayarak stop motion
animasyonlari iiretmis katilimcilarin gortisleri alinarak yapilmistir.

Yapilan analizlerin sonucu olarak katilimcilarin bu proje siiresince ¢ogunlukla takim
arkadaglar1 ile uyum igerisinde calistiklari, bilgisayar bilgisi acisindan sorun yasamayip,
ogretim elemaninin yeterince destek sagladigi belirlenmistir. Buna ek olarak, katilimeilar, stop
motion animasyon hazirlamanin zorluklarinin yani sira eglenceli ve Ogretici oldugunu ve
sonucta ortaya c¢ikan iirinden memnun olduklarini da belirtmislerdir. Ayrica, bu tarz
animasyonlarin hedef kitlesi olan okul dncesi 6grencilerin pedagojisine uygun oldugunu ifade
ederek gelecekte de benzeri projeleri hem kendileri hem de Ogrencileri ile birlikte
gerceklestireceklerini belirtmislerdir. Son olarak ortaya g¢ikan bir durum ise EGC dersi
kapsaminda stop motion animasyon ¢alismalarinin devam etmesi yoniinde olmustur.

Benzeri bir ¢aligmada, stop motion animasyonun bagka bir alt teknigi olan slow motion
animasyonu Fen Bilgisi 6gretimi i¢in kullanan Uzun ve Karaman (2015) de bu konuda 6grenci
goriiglerine bagvurmus ve bizim c¢alismamizla benzer sekilde, 6grencilerin aktif katilim
sergiledigi, eglenceli buldugu, cok zor olmadigini disiindiigti seklinde olumlu sonuglar elde
etmistir. Yine slow motion animasyon ile ilgili bir calisma yapan Keast, Cooper, Berry,
Loughran, ve Hoban (2010) de benzer sonuglar elde ederek stop motion animasyonun yeni
ogretim yontemlerinin yani1 sira yeni degerlendirme alanlart da sunarak yarar sagladigini
belirtmislerdir. Stop motion animasyon yontemini deneysel bir ¢alismada kullanan Jaafar,
Ramli ve Fauzi (2013) ise bu yontemin 6grencilerin ilgi ve dikkatlerini artirdigi, katilimlarin
sagladigi, eglenceli olmasinin yani sira bilgi ve anlayislarini artiran bir ortam olusturdugu
sonucuna varmislardir.

Sonug olarak, bazi kiigiik zorluklarina ragmen, okul dncesi 6grencilerin pedagojisine
uygun yeni yontemler sunan stop motion animasyon teknigi, geleneksel Tiirk ¢ocuk oyunlarinin
Ogretilmesinin yani sira baska bircok konunun ogretilmesinde kullanilabilmektedir. Bu
caligmalarin hemen her egitim diizeyindeki 6grenciler ve hemen her dersin dgretilmesi icin
ogrencilerin kendileri tarafindan yapilmasi dnerilebilir. Ayrica 6grencilerin aktif olarak derse
katilimim saglayan bir ara¢ olmasindan dolay1 da egitimciler i¢in de yararl bir etkinlik ve
materyal olarak onerilebilir. Bu ¢calisma sonucunda goriildiigii gibi, giinler boyu, saatlerce emek
verip animasyonlari iireten katilimeilarin goriisleri de biiyiik cogunlukla olumlu yondedir.
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Ek 1. Stiidyoda stop motion animasyon iireten katilmcilar
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Ek 2. Uretilen stop motion animasyonlardan yakalanan ekran goriintiileri
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EXTENDED ABSTRACT

Teaching Traditional Turkish Children’s Games through Stop Motion Animations: A
Method Suggestion and Students’ Views

Introduction

Game is such a natural action that both humans and animals begin life with play. Games,
which play a crucial role in mental, physical and social development, have become an integral
part of the lives of not only children but also individuals of all ages. Game, which is the basis
of physical, cognitive, linguistic, emotional and social development, is a part of real life and
very significant for the learning of the child (Coskun, 1997). Games also play the role of
acquiring traditional culture, knowledge and habits and transferring them to new generations.
A few decades ago, a specific effort was not required to teach traditional Turkish children’s
game since they were transferred from generations to generations with all their rules, joy, and
enthusiasm. However, today the children, who play games through cutting-edge technology and
entertainment devices, now have no idea about the games their parents used to play a relatively
short time ago. The technology, which caused this oblivion and the gap, can be ironically used
to teach the traditional Turkish children’s game. In this concept, cartoon films are entertainment
and education tools watched and loved by almost all children. The purpose of this study is to
create sample clay animation films that teach traditional Turkish children’s game and to present
them to the educators as a method and gather participants’ views.

Method

This study is based on a descriptive research design and the data was collected through
questionnaires at Cukurova University, Faculty of Education, Department of Computer
Education and Instructional Technology. The opinions of the students were attained. During
the period of animation production, the students were divided into groups of 4-5 and each group
selected a traditional Turkish children's game and prepared a short film introducing the game.
Within the scope of the research, introductory and instructional animations of the games such
as five stones, steel rod, I-stop were prepared. The researcher provided consultancy and
technical support to the students on the issues they needed. In addition, a room in the department
has been designed by the researcher as an animation studio and made available to students
within the framework of a specific program. In addition, in order to increase the motivation of
the participants, a “Short Animated Film Competition was organized in which the animation
films at the end of the project would participate and the winners would be given various prizes.
In brief, a questionnaire was administered to 96 students who have taken Graphics and
Animation in Education course presented by the researcher in Computer and Educational
Technology department, Faculty of Education in Cukurova University and who have created
instructional animation in the scope of this course.

Result and Discussion

Traditional Turkish children's games are not only entertainments with physical, mental
and social elements, but also they bear many cultural elements from the past. These games,
which are forgotten in time, also cause a cultural break. This study was conducted with the
students in Graphics and Animation in Education course at Cukurova University, Department
of Computer Education and Instructional Technology. The aim of the course was to teach
traditional Turkish children's games and cultural elements in order to represent them to the new
generation or at least to introduce them to the academicians, teachers and all other students who
want to contribute to this issue. In addition, the evaluation of the proposed method was done by
taking the opinions of the participants who personally took part in these projects and produced

150



International Journal of Educational Spectrum Z. Kazanci

stop motion animations by spending hours for days. As results, participants stated that they
harmoniously worked with their partners during the project period, experienced no computer
based problems, gained sufficient support from the instructor, besides its hardship, they found
stop motion animation fun and instructive, and they were happy about the product at the end.
Additionally, they found such animations complying with the pedagogy of pre-school students
and they wished to realize such projects in the future. This study can be considered to provide
benefit for educators; especially for the teachers of pre-school and primary school in order to
teach traditional Turkish children’s game to new generations.
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