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GELENEKSEL COCUK OYUNLARINI ETKILESIMLI OGRENME SURECI
ETWINNING PROJESI ORNEGI

Interactive Learning Process With Traditional Children’s Games Etwinning Project Example

Aysegiil GOKCER®

Oz

Bireyin kendini ifade edebilme, duygularini yansitma sosyallesme ve bazi durumlar karsisinda kararlar
alabilme gibi kisisel ihtiyaglari akranlari ile bir arada olduklar1 ortamlarda kendini gosterir ve gelisir.
Bu ihtiyaclarmin giderildigi ortamlardan bir tanesi oyun ortamlaridir. Geleneksel ¢cocuk oyunlar1 da bu
baglamda bireyin akranlari ile bir arada olduklar1 oyun ortami ¢esitlerinden biridir. Cocuk oyunlari bireyin
hem fiziksel hem ruhsal gelisimini olumlu etkileyen bir islevsellige sahiptir.

Bu ¢aligmada unutulmaya yiiz tutmus geleneksel ¢ocuk oyunlarinin ortadgretim programi igerisinde yer
alan etwinning projesinde etkilesimli 6grenme siireciyle yeniden giindeme getirilmesi ele alinmig ve
farkli iilkelerdeki akranlar ile sosyallesen 6grencilerin kiiltiirel etkilesime yonelik farkindaliklarinin neler
oldugu tespit edilerek sunulmaya calisilmistir. Bu baglamda kiiltiirel aktarimin okul ortaminda da devem
edebilecegine dikkat ¢ekilmek istenmistir.

Anahtar Kelimeler: Cocuk oyunlar, etkilesimli 6grenme, kiiltiir aktarimi, etwinning projeleri.
Abstract

An individual’s personal needs, such as being able to express himself, reflect his emotions, socialize and
make decisions in certain situations, manifest themselves and develop in environments where they are
together with their peers. One of the environments where these needs are met is game environments. In
this context, traditional children’s games are one of the types of play environments in which individuals
get together with their peers. Children’s games have a functionality that positively affects both the physical
and spiritual development of the individual.

In this study, the reintroduction of traditional children’s games, which have been forgotten, through
the interactive learning process in the eTwinning project within the secondary education program, was
discussed and the awareness of students socializing with their peers in different countries regarding cultural
interaction was tried to be determined and presented. In this context, it was intended to draw attention to
the fact that cultural transfer can continue in the school environment.

Keywords: Children's games, interactive learning, cultural transfer, etwinning projects
Giris

Bireyin ¢ocukluk donemindeki sosyallesme, karar alabilme, 6grenme meraki gibi ihtiyaglarini giderebilecegi
ortamlardan biri akranlar1 ile bir arada olduklar1 ortamlardir. Cocuklarin akranlar1 ile bir araya gelme
istekleri yetiskinlerle bir araya gelmem isteginden daha onceliklidir. Bu konuda Ozdemir, gocukluk
doneminde sosyallesme, kararlar alabilme gibi ihtiyaglarinin giderildigi ortamlarin akranlartyla bir araya
geldikleri ortamlar oldugunu belirtir (Ozdemir, 2015: 642). Bunda eglenme duygusunun agir basmasinin
ilgisi oldugu soylenebilir. Akranlarla bir araya gelindigi ortamlarindan biri de ¢ocuk oyun ortamlaridir.
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Bu ortamlarda eglenirken 6grenme, sosyallesme gibi beceriler 6nemli 6lgiide etkilenmektedir. Eglenirken
6grenme islevini i¢inde barindirdigi diisiiniilen ¢ocuk oyunlarinin bu baglamda kapsamli bir aktivite olma
ozelligine de sahip oldugu soylenebilir. Geleneksel ¢cocuk oyunlar1 da bu kapsamli olgularinin yaninda
kiiltiirel olgulari, degerleri de igerisinde barindirmaktadir. Bu oyunlar araciligiyla ¢cocuklar sosyallesirken
bireysel yeteneklerin ve dil becerilerini gelistirirler. Bununla birlikte olaylar1 analiz edebilme, sorgulama,
dogru olan1 yapma se¢imi gibi davranissal olgular1 da gelismektedir.

Kiiltiirtin bir pargasi olan geleneksel cocuk oyunlarinin teknolojinin gelismesine bagli olarak islevselligini
yitirmemesi gerektigi diisiiniilmektedir. Her ne kadar teknoloji bir¢ok alanda kolaylik saglasa da teknolojik
gelismelerle degisen cocuk diinyasi materyallerinin ¢ocugun erken yas doneminde ihtiyag duydugu
sosyallesme istegini karsilayamadigi diigiiniilmektedir. Isikoglu ve digerleri yaptiklari aragtirmalarda
erken yas donemindeki ¢ocuklarin dijital olan ve olmayan oyun tercihlerinde resim, boyama, satrang
gibi etkinlikleri yapmay1 da tercih ettiklerini belirtirler (Isikoglu vd., 2021: 167). Bu durumun fiziksel
sosyallesme ve etkilesmenin i¢ i¢ce olmasindan kaynaklandigi diistiniilebilir.

Gunimiizde bazi ¢gocuk oyunlari, bilgisayar oyunlari ve bazi televizyon ¢ocuk programlari ¢ocuga siddet
vb faydali olmayan bilgileri sundugu goriilmektedir ve bununla birlikte ¢ocuklarin sanal oyun alanlari
icerisinde siirekli bir degiskenligin etkisi ile sanal diinyanin bagimlisi haline geldigi de goériilmektedir. Bu
sanal ortamlar, cocugu yalniz basina diistinmesini ve hareket etmesini destekleyen sanal bir diinyanin igine
hapseder (Stimbiilli vd.,2016: 75). Bu baglamda dijital oyunu tercih etseler dahi fiziksel olarak iginde
bulunduklar1 oyunlara dncelik vermelerini saglamak daha dogru bir yaklagim olarak goriilmektedir.

Oyunlarin ¢ocuklarin belleginde derin bir iz birakmasi, oyun araciligiyla bilgi edinmelerinin kolay olmasi
oyunun egitme Ozelligine sahip olmasindandir. Oyunlarin egitim araci olabilecegi anlamina da geldigi
bilinmektedir (Erdal, 2019: 53). Cocukluk doneminde gergekligi salt haliyle almayan ¢ocuk zihninin oyun
kanali ile almas1 6nemli bir noktadir. Bu nedenle sanal bir alanda oyun oynamasi yerine akranlari ile
ayn1 ortamda fiziksel olarak bulunduklari oyunlarla i¢ ige olmalarinin onlar i¢in daha faydali olabilecegi
disiiniilmesi gereken 6nemli bir husustur ve yetiskinler tarafindan desteklenmelidir.

Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin kiiltiirel bir unsur olarak bulundugu toplum tarafindan olusturulmasi ve
gelistirilmesi o toplumda yetisen bir nesil i¢in 6nem arz etmektedir. Ogrenme ¢agindaki ¢ocuklarin ve
genglerin bu oyunlarla i¢ ige olmasi gelenegin devamlilig1 agisindan dikkat edilmesi gereken bir noktadir.

Geleneksel Cocuk Oyunlar

Cocuklarin sosyallesmeye bagladiklart alanlardan biri akranlari ile bir araya geldikleri oyun alanlaridir.
Bu alanlar ¢gocugun kendisini en rahat hissettigi, kendini bir olgunun pargasi olarak gordiigi, toplumsal
kurallar1 oyun kurallari ¢ergcevesinde yavas yavas 6grenmeye basladigi alanlardir. Oyunun ¢ocuk i¢in hayat
ve gergeklik oldugu bilinmelidir (Erdal, 2019: 53). Bu nedenle topluma dair ve hayata dair bilmesi gereken
bazi degerler oyun gercekligi i¢inde verilmektedir. Bu sekilde ¢ocuk toplumsal degerleri oyunlastirarak
ogrenmekte ve aktarimina da katki saglamaktadir.

Geleneksel ¢cocuk oyunlari, gocuklarin sosyallesirken bireysel yeteneklerini, dil becerilerini gelistirdikleri
ve olaylar1 analiz edebilme, sorgulama, dogru olan1 yapma se¢imi gibi davranislari da sergiledikleri kiiltiiri
ve degerlerini igsellestirdikleri alanlardandir. Ozdemir oyun anlarmi ¢ocuklarin kendilerini en iyi ifade
ettikleri ve kendilerini fark ettikleri en mutlu olduklari, yeteneklerini dogal bir sekilde ortaya koyduklari
anlar olarak niteler (Ozdemir, 2015: 642). Arastirmalar karmasik faaliyetlerde yani fiziksel ve zihinsel
faaliyetlerin bir arada oldugu oyunlari oynayan c¢ocuklarin; sosyo-dramatik oyunlarla oynamayanlara
gore daha fazla dil becerisine, sosyal faaliyetlere ve empati gibi degerlere sahip oldugunu gosterdigi
bilinmektedir (Miller ve Almon, 2009: 7).

Cocuk gelisiminde oyunlastirarak 6grenme ile kazanilan degerlerin igsellestirildigi ve unutulmadigi
goriiliir. Ancak gelisen teknoloji ile birlikte akranlariyla sanal ortamlarda bir araya gelen ¢ocuklar i¢in
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bu durum tartigmalidir. Internet ortamlarinda akranlariyla bir araya gelen genglerin kontrolsiiz bir sekilde
bu ortamlarda fazla zaman harcamalarinin sagliklarin1 ruhsal ve fiziksel agidan olumsuz etkiledigi
diistinilmektedir. Pektas, bu konuda her toplumun kendine 6zgii benimseyip oynadigi ve kiiltiirel aktarim
yoluyla siire gelmis bir takim geleneksel oyunlart meveut oldugunu belirtir ancak teknolojinin gelismesi
ile degisen bilissel yapinin ¢ocuk oyunlarinin sokak vb. ortamlardan bilgisayar ortamina tasinmasina
ve dijital platformlarda oyun alanlarinin olugsmasina etken oldugunu vurgular (Pektas, 2017: 478). Bu
baglamda Arslan, bilgisayar kullanimi ve internet agina erisimin yayginlagmasi ile teknolojik arag-gereg ve
ortamlarin bireylerde bagimlilik yaratmasinin farkli diizey ve tiirlerde davranis bozukluklarina yol a¢tigini
soyler (Arslan, 2020: 28). Geleneksel cocuk oyunlarinin dijital oyunlarla yer degistirmesi toplumun
kiiltiirel devamliligini olumsuz etkileyebilir. Bu nedenle geleneksel cocuk oyunlarinin devamliliginin
korunmasinin énemli bir husus oldugu bilinmelidir.

Geleneksel ¢ocuk oyunlari bu gelismelere bagli olarak unutulmaya yiiz tutsa da sanal ortama gore
akranlariyla daha i¢ ige etkilesimin oldugu, dis mekan oyun gesitleri ile temiz havanin alindigi, fiziksel
aktivitelerin yapildig1 bir ortamdir ve herhangi bir yonlendiriciye ihtiya¢ duymadan stratejik diistinmeyi,
kuralara bagl kalarak hedefe ulasmay1 amaclayan bir oyun olma 6zelligini de korumaktadir. Cocuklarin
sokak, park, ev i¢i gibi alanlarda fiziksel olarak bir arada olmalarin1 gerektiren ¢ocuk oyun alanlarinda
cocuklar; tiim algilarini agik tutarak hareket ettigi i¢in ayni anda sosyal, zihinsel, fiziksel ve dil becerilerini
kullanma gibi zorunluluk igerisine girerler. Bu da oyun oynarken ¢ocugun birgok alanda gelisimini
olumlu yonde etkileyen bir etkinlik olarak kargimiza ¢ikar. Bu baglamdan hareketle toplumun degerleri ile
yogrulmus geleneksel ¢ocuk oyunlari araciligiyla kiiltiirel etkilesimin ve etkinin yayiliminda ¢ocuklarin
da aktif olarak yer aldiklar diisiiniilmelidir. Bu nedenlerle de geleneksel ¢cocuk oyunlarinin dijital oyunlar
tarafindan yok edilmesine ya da Gtelenmesine izin verilmemesi gerekmektedir.

Cocuklar, oyunlar1 dncelikle anne ve babalarindan sonra farkli aile bireylerinden 6grenirler ve akranlari
ile bunu paylasarak yayilimina katki saglarlar. Bu noktada geleneksel ¢ocuk oyunlarmin islevselliginin
yetiskinler tarafindan bilinmesi ve bu islevselliginin korunmasi i¢in 6zen gosterilmesi 6nemli bir gérev
olarak kabul edilmektedir. Bununla birlikte teknolojik gelismelere bagli olarak olusturulan yeni ortam
alanlarinin da g6z ardi edilmeden kontrollii bir sekilde kullanilmasi saglanmalidir. Emin, bu konuda giinliik
yasamdan hareketle ortaya ¢ikan ¢ocuk oyunlarmin giinlimiizde teknolojik araglarla ve iletisim araglari ile
yayilmakta oldugunu belirtir (Emin, 2019). Bu, 6niine gegilemez bir durum olmakla birlikte kontrolii de
saglanabilen durumdur.

eTwinning Projeleri ile Etkilesimli Ogrenme

2005 yilinda Avrupa Komisyonunun ogrenme Programimin ana hareketi olarak baglatilan etwinning
projeleri, okul cagindaki 6grencileri farkli kiiltiirdeki akranlariyla bir araya getiren ve etkilesimli 6grenme
stireci igerisinde farkindaliklarini ortaya ¢ikaran, sanal 6grenme alanlar1 olusturan bir platformdur. Ayrica
bu platform teknolojinin faydalarinin siklikla goriildiigii bir alan olarak da karsimiza ¢ikmaktadir.

Etwinning platformu, dijital egitimin desteklendigi donem igerisinde ilgi ¢eken ve sunmus oldugu cesitli
web 02 araglar ile dijital ortama asina olan 6grencilerin etkinlikleri rahatlikla ve sikilmadan yapmalarini
saglayan bir egitim platform olmustur. Boylece 6grencilerin ve egitmenlerin egitim alaninda teknoloji
becerilerini rahatlikla ortaya koyma firsati bulmalarini saglayan bir interaktif dijital platform olma 6zelligi
de kazanmustir.

Bu platform sayesinde dgrenciler Avrupa’nin bir¢ok iilkesinde yasayan akranlartyla bir araya gelerek fikir
aligverisinde bulunup ayni zamanda iletisim becerilerini de gelistirebilmektedirler. Web 02 araclart ile proje
stiresince ¢alismalar yapan 0grencilerin etkilesimli olarak bazi becerilerini gelistirdikleri bilinmektedir. Bu
konuda Peachey, web 02 araglarinin sosyallesme, is birligi, yaraticilik, 6zgiinliik ve paylagim olan egitimin
bes faydali yoniinii i¢ ice barmdirdigim belirtir (Peachey, 2009: 3). Bu baglamda web 02 araglariin etkin
oldugu etwinning projeleri ile 6grenciler akranlar ile birlikte proje igerisindeki sorumluluklarina bagl
kalarak 6zgiin igerikler iiretirken sosyallesme ve sosyal becerilerini gelistirme firsati da bulmaktadir.
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Kendi yaraticiliklarina bagl olarak iirettikleriyle 6z giivenlerinin yani sira dil becerileri gibi alanlar da bu
platform araciligiyla gelismektedir.

eTwinning Projesiyle Geleneksel Cocuk Oyunlari

Oyun kavraminin tarihgesine bakildiginda Huizinga bu konuda oyunun kiiltiirden daha eski oldugunu ve
oyunun islevinin ¢ocuk hayatinda degil de kiiltiiriin i¢inde ele alinarak incelenmesi gerektigini belirtir.
Buna ek olarak kiiltiirden 6nce oldugunu, kiiltiirlerden ¢ikma ya da bir rastlantisal olmadigini, gesitli kiiltiir
bicimlerinin dogusunda baglica etken oldugunu da sdyler (Huizinga, 2006: 20).Teknolojinin getirdigi bazi
gelismelerden geleneksel cocuk oyunlarinin olumsuz etkilenmesinin yaninda bu oyunlarin geligen teknoloji
araglariyla daha genis ¢apli bir alana yayilmasinin saglanmasinin yine teknoloji araglari ile olabileceginin
bilinmesi 6nemli bir husustur.

Geleneksel ¢ocuk oyunlarmin unutulmaya yiiz tuttugu, ¢ocuklar arasindaki oyunlarin daha c¢ok dijital
kanallar araciligiyla oldugu bir dénemde etwinning gibi projeler sayesinde kullanilan web 02 araglari
teknolojinin egitim alaninda kullanilma firsatint sunmustur. Bu sayede geleneksel ¢ocuk oyunlarin da
yeniden giin yiiziine ¢ikarilmasi saglanmig ve oyunlarin genis bir alana yayilmasi, oyunlarin igeriginin
hatirlatilmasi bu platformun sundugu teknolojik imkanlar neticesinde olmustur.

Sunmus oldugu imkanlarla 2021-2022 egitim 6gretim yili i¢erisinde okulumuzca olusturulan etwinning
projesinde 10 yerli 2 yabanci proje ortaklari ile geleneksel ¢ocuk oyunlarina yeni neslin dikkatinin
cekilmesi hedeflenmistir. Yabanci ortaklar ile yapilan bu ¢aligmada 6grenciler etkilesimli bir 6grenme
stireci igerisinde unutulmaya yiiz tutmus geleneksel ¢ocuk oyunlarini arastirip giin yiiziine ¢ikarilmasinda
aktif bir rol oynamistir. Ayn1 zamanda 6grenciler bu proje ile oyunlarin birer kiiltiir unsuru olduklarini
Ogrenme firsat1 yakalamisladir.

Proje esnasinda web 02 araglarini kullanarak yerli ve yabanci akranlariyla bir araya gelen 6grenciler, proje
boyunca yapmis olduklar1 aragtirmalar1 akranlariyla paylasmis ve bu oyunlarin farkli bolgelerde ya da
kiiltiirlerde hangi adlarla anildigin1 6grenerek oyunlar arasi farkliliklar1 ve benzerlikleri deneyimleme
firsat1 da yakalamislardir. Bu uygulama ile etkilesimli bir grenme siireci i¢erisinde olan 6grenciler oyunlar
tizerinden kiiltiirler arasi etkilesimin de var olabileceginin farkindaligini kazanmigladir.

Proje ortaklari belirlenen geleneksel cocuk oyunlari ile kendi bolgelerinde oynanan oyunlari karsilagtirma
firsat1 yakalamig ve benzerlikleri farkliliklar1 gérerek 6zelliklerini analiz edebilmislerdir. Buna ek olarak
oyunlarda i¢inde var olan tekerleme vb. sayigsmalari da 6grenmislerdir.

Proje siiresince ogrenciler belirlemis olduklar1 geleneksel ¢ocuk oyunlarma dair aragtirmalar yapmis
ve bulgulardan hareketle sunumlarint hazirlamiglardir. Sirast gelen her grup proje sunumlarini online
bir ortamda akranlarina sunmustur. Bu sanal ortamin sundugu imkanlar ile bilgi aktarma tecriibesini
yasarken arastirma, arastirdigini sunma gibi etkin 6grenme siirecini de deneyimlemislerdir. Bununla
birlikte sunumlar esnasinda dinleyici grubun geleneksel ¢cocuk oyunlari iizerine bilgileri tazelenmis ve
kendi yoresinde ya da iilkesinde oynanan haliyle geleneksel ¢ocuk oyunlarinin tizerinde analitik bir sentez
yapabilme firsat1 yakalamiglardir. Bu baglamda etwinning projesi araciliiyla etkilesimli 6grenme siireci
icinde olan 6grenciler geleneksel ¢ocuk oyunlari tizerine edindikleri bilgileri pekistirmis ve akranlari ile
bilgi paylasim1 yaparak kiiltiir aktariminda etkin bir rol oynamiglardir.

Proje grup iyelerinin belirledikleri oyunlar1 aragtirmalar1 geleneksel ¢ocuk oyunlart i¢indeki kiiltiirel
dokular1 da gorebilme firsati yakalamalar1 projenin olusum amacint da ortaya koymustur. Clinkii bir
toplum tarafindan yasatilan, paylasilan ve gelistirilen gelenekler o toplumun kiiltiiriinii yansitmaktadir
(Esen, 2008: 360). Cocuk oyunlar1 da kiiltiiriin bir parcasidir ve yetistigi, olustugu toplumun kiiltiirel
dokusunu barmdirir bu dokuyu eglenerek 6grenme islevi ile aktarir. Bu konuda Esen, kiiltiirel degerlerin
yasatilmasinda en tabii ve etkili metodun eglence unsuru oldugunu belirtir (Esen, 2008: 360).
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Etwinning projelerinin sonunda yapilmasi zorunlu olan grup iiyelerinin ortak bir {iriin olugturma asamasinda
grup tyeleri ortak tiriin olarak oyun tekerlemeleri olusturma ¢aligmalar1 yapmigladir. Tekerlemeler ¢esitli
halk edebiyati iiriinlerinde, ¢ocuk oyunlarinda sdylenen yari anlamli yar1 anlamsiz sézlerdir (Duymaz,
2002: 26). Kurudayioglu vd., ¢ocuk oyunlarinin ve bu ¢ocuk oyunlarinda sdylenen tekerlemelerin cocugun
sosyallesmesinde 6nemli bir rol oynadigina dikkat ¢eker ve oyun sirasindaki diyaloglar ve tekerlemeler ile
cocugun konusma yetenegini gelistirdigini ve diger oyuncularla iletisim kurulmasiyla kelime dagarcigimin
zenginlestigine vurgu yapar (Kurudayioglu ve Potur, 2015: 40). Bu baglamda oyunlarda kullanilan
tekerlemeleri etwinning platformu iizerinden 6grenme ve sOyleme firsatlar1 yakalayan dgrencilerin ayni
zamanda grup iiyesi olarak birlikte yeni bir tekerleme olusturma ¢alismalar ile dil becerilerinin gelisiminde
etkili 6grenme siireci ile i¢ ice olmuslardir. Akranlari ile isbirlik¢i calismalarinin sosyallesme siireglerine
olumlu etki ettigi gézlemlenmistir.

Sonug¢

Teknolojinin gelismesi ile birlikte degisen egitim anlayist dijital alanda egitimi, dijital alanda etkilesimli
O0grenmeyi de beraberinde getirmistir. Teknolojinin gelismesi hem bilgiye ulasma zamanini hizlandirmis
hem de bilgiye kolay erisimi saglamistir. Teknolojik gelismelerin bir uzantisi olan etwinning portali egitim
cagindaki akranlar1 uzak mesafede de olsalar bir araya getirme olanagini saglamistir.

Etwinnig kanal1 ile hem egitmenler hem 6grenciler bir araya gelerek farkli kiiltiirlerdeki egitim anlayisiyla
kars1 karsiya kalmas, bilgi paylasimi ile egitim alaninda etkilesimli 6grenme siirecini deneyimlemislerdir.
Geleneksel ¢ocuk oyunlarmin bu platform iizerinden yeniden giindeme getirilmesiyle proje iginde yer
alan 6grenciler etkilesimli bir 6grenme siireci i¢inde gelenegin korunmasinda ve siirdiiriilmesinde gorev
almistir. Yapilan bu caligmayla gelencksel unsurlarin egitim alanindaki etkilesimli proje portalinda
devamliligimin da saglanabilecegine dikkat cekilmek istenmistir. Proje araciligiyla kiiltiirel unsurun
devamlilig saglanirken farkli kiiltiirlerdeki bireylerle bir araya gelinerek kiiltiir aktariminda etkilesimli bir
rol de oynanmuistir. Proje ortami sayesinde proje tiyeleri olan 6grenciler ortak iirlinii olusturma ¢alisirken
analitik diisiinme yeteneklerini ve dil becerilerini gelistirmis ve akranlari ile igbirlik¢i caligmalar yaparak
sosyal becerilerini, iletisim becerilerini desteklemislerdir. Bu noktada sanal bir ortamda da olsa geleneksel
cocuk oyunlarinin islevselliginin korudugu gézlemlenmistir.

Akinci, arastirmaci 6gretmenlerin proje tabanli etwinning portalin1 gelecegin kapilarini agan bir anahtar
olarak gordiiklerini belirtir ve bu projelerin diinyanin farkli yerlerinde, iletisimle egitim- 6gretim siireci
yasatarak teknolojiyle i¢i ige olan neslin egitim alaninda da etkin olmasini sagladigma vurgu yapar
(Akinci vd., 2019: 155). Kagar da bilim ve teknolojide hizla meydana gelen gelismelerle geleneksel cocuk
oyunlarmin yasatilacagi ortamlarin giinden giine azaldigin1 ve yeni nesil genglerin gelisen teknolojiyle
kendini sokaklardan eve, geleneksel cocuk oyunlarindan elektronik oyun alanlarina ¢ektigini belirtir(Kacar,
2020: 2). Ancak bu durumun geleneksel ¢ocuk oyunlarinin unutulmasina neden olmamasi gerekmektedir.
Bu gibi proje platformlari sayesinde gelenege dair bulgular barindiran ¢ok oyunlarinin gelisen ¢ag ayak
uydurarak gelenegin korunmasinda varligini siirdiirebilecegi goz oniinde bulundurulmalidir.

Sanal ortamda olusturulan etwinning gibi egitim platformlari ile kiiltiire dair tiim unsurlarin 6gretilmesinde
ve yayllmasinda yeni neslin katkisinin olabilecegi fikri ile hareket edilmesi gelenegin ve kiiltiiriin
korunmasinda 6nemli bir etken olarak diisiiniilmektedir. Bu gibi etkilesimli 6grenme araglar1 araciligiyla
gelecek neslin kiiltiir devamliligina olumlu ve etken bir ol oynayabilecegi diisiincesi ile hareket etmek
arastirmacilarin ve egitimcilerin dikkatini ¢eken bir unsur olmalidir. Bu ¢alisma ile yapilan bir projeden
hareketle bu konuya dikkat ¢ekilmek istenmis, proje neticesinde elde edilen bulgular verilmeye calisilmstir.
Bu gibi ¢aligmalarin devamliliginin kiiltiiriin teknolojiyle sunulabilecegi ve devamliliginin saglanabilecegi
tespiti de ortaya konulmaya caligilmistir.
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