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METAPHORIC PERCEPTIONS OF
PRESERVICE PRESCHOOL TEACHERS ON
THE CONCEPT OF “PLAY”

OKUL ONCESI OGRETMEN ADAYLARININ “OYUN” KAVRAMINA
ILISKIN METAFORIK ALGILARI!

Fatma UNAL?

Abstract
The study aims to determine the perceptions of preservice preschool teachers on the concept of “play” both
in terms of their own viewpoint and children’s viewpoint by means of using metaphors. The objective of the
study which employs the qualitative research method, is to reveal the current situation in this regard. The
members of the study group (134 student) in the research were selected among the students studying at the
Preschool Teacher Education Undergraduate Program at the Education Faculty of a state university through
convenience sampling, i.e. one of the purposeful samplings. Metaphors were used for the collection of the
research data. In the form prepared to this end, the preservice teachers in the study group were asked to
associate the concept of play to a metaphor in terms of their own viewpoints and children’s viewpoint and to
explain the reason of having selected that particular metaphor. In the analysis of the data, the metaphors
produced by the preservice teachers on the concept of play from their and children’s viewpoint were listed,
and as a result, (9 metaphor) categories were created in line with their statements in which metaphors
beginning with “for me, the concept of play is...” (72 metaphor) and the metaphors beginning with “for
children, the concept of play is...” (54 metaphor) were used. It was observed that the preservice teachers’
own perception on play and their perception on the children’s viewpoint showed similarities in terms of
features of the play which they described as a “fundamental need”, “relaxing and entertaining”.
Keywords: Play, child, metaphor, teacher candidate

Ozet

Bu arastirmanin amaci metaforlar aracigiyla okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin, kendileri ve c¢ocuklar
acisindan “oyun” kavramina iligskin algilarini belirlemektir. Nitel arastirma yaklagiminin benimsendigi bu
calismada, var olan durumu ortaya koymak amaclanmistir. Arastirmada calisma grubu (134 6grenci), bir
devlet Universitesinin Egitim Faktiltesi Okul Oncesi Ogretmenligi Lisans Programi 6grencileri arasindan
amacli 6rnekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir durum o6rneklemesi ile belirlenmistir. Arastirma
verilerinin toplanmasinda metaforlardan yararlanmilmistir. Bu amacgla olusturulan formda arastirma
grubundaki Ogretmen adaylarinin kendileri ve cocuklar acisindan oyun kavramini neye benzettikleri ve
neden o kavrami sectiklerini aciklamalar: istenmistir. Verilerin analizinde; 6gretmen adaylarinin kendileri ve
cocuklar agisindan oyun kavramina iliskin Urettikleri metaforlar listelenmis, “benim icin oyun” kavramina
iliskin metaforlar (72 metafor) ile “cocuklar i¢in oyun” kavramina iliskin metaforlara (54 metafor) yénelik
aciklamalar1 dogrultusunda kategoriler (9 metafor) olusturulmustur. Ogretmen adaylarmin kendileri
acisindan oyun kavramina yonelik algilar ile cocuklar acisindan oyun kavramina iliskin algilarinin oyunun
“temel ihtiyac olmas1” rahatlatici ve eglendirici yonti” acisindan benzerlik goésterdigi goralmuistir.
Anahtar Kelimeler: Oyun, cocuk, metafor, 6gretmen aday:

1 Bu metin, Alaattin Keykubad Universitesi ev sahipliginde diizenlenen II. Uluslararas1 Sosyal Bilimler
Sempozyumu'nda sunulmustur.
2 Dog.Dr., Akdeniz Universitesi Temel Egitim Béltimii, unalfatma07@gmail.com
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GIRIS
Oyun, ozellikle cocukluk dénemiyle 6zdeslesen ancak yasamin her dénemi ile iliskili
bir kavramdir. Oyun yetkinlik, kalite ve yuksek islevsellik ile ilgilidir (Bruce, 1994).
Insanoglunun var oldugu her ¢agda ve her yerde varligini stirdiirmiis olan oyunla ilgili
olarak farkli donemlerde degisik gortisler ortaya atilmis ve bircok kuramc: tarafindan
farkl sekillerde tanimlanmistir. Groos’a (1860-1896) gore, oyun bir pratiktir. Hayatin
daha sonraki safhalarina hazirliktir. Piaget’e (1962) goére oyun, dis diinyadan alinan

uyaranlar1 6zimleme ve uyum sistemine yerlestirme yoludur (akt. Bayko¢-Dénmez,
1992).

Hall’'e (1884-1924) go6re, cocuklar oyunlarinda insanlhgin kultirel gelisimini
yasamaktadir. Cocukluk dénemi oyunlari insan gelisimi ve ilerlemesinin adeta bir
ozetidir (akt. Ozdogan, 2004; Rubin, 1982). Huizinga’ya (1995, s. 25) gore oyun,
“herhangi bir maddi ¢citkardan bagimsiz kazanct olmayan bir etkinliktir”. Ayni1 zamanda
bicim acisindan 6zglr, kurmaca ve olagan hayatin disinda yer aldigi hissedilen, ama
yine de oyuncuyu tamamen 6ziimleme yetenegine sahip bir eylemdir (Huizinga, 1995).

Oyunla ilgili olarak yapilan bu tanimlara ve daha pek cok tanima ragmen, bilimsel
ilerleme acisindan kesinlige gereksinim olmasina karsin, henliz yeterli bir oyun
tanimina sahip olunmadig belirtilmektedir (Sutton-Smith, 2001). Bununla birlikte
bir¢cok kurameci oyunu ¢ocugun yasaminin dogal bir parcasi olarak kabul etmektedir
(Sandberg ve Samuelsson, 2003; Vickerius ve Sandberg, 2006). Ayn1 zamanda, oyunla
ilgili olarak buittin bilim dallarinin tizerinde durdugu ortak nokta ise, “oyunun cocugun
hayatindaki énemidir.” Bu baglamda oyun, cocugun diinyaya uyum saglamasini
kolaylastirir. Oyun yolu ile cocuk dunyay:r deneyimler neleri yapip neleri
yapamayacagini anlar, sinirlarinin ve kendisinin farkina varir. Istemedigi durumlarla
oyun oynayarak basa cikar, Toplumsal rolleri oyun yoluyla kazanir. Tim gelisim
alanlarinin temel taslarini oyun yoluyla kurar. Oyun yolu ile cocuk kendisi ile ilgili
ipuclarini yansitir. Cocuk icin oyun hayati bir énem tasir (Unal, 2012).

Krasnor ve Pepler (1980), oyun ve gelisimsel beceriler arasindaki iliskide, ti¢c unsurun
6nem tasidigini belirtmislerdir. Bunlar oyunun “tanisal”, “deneyimsel” ve “gelisimsel”
onemi olarak ifade edilmektedir. Oyunun tanisal 6nemi, oyun c¢ocugun gelisimsel
diizeyini yansitmaktadir. Bu nedenle tanisal bir aractir. Oyun oynayan bir ¢cocugun
gozlenmesi sirasinda cocugun davranis ve hareketleri hem gelisimsel 6zellikleri ile ilgili
ipuclar1 verirken hem de ruhsal ve psikolojik olarak yasadiklarini da
yansitabilmektedir. Oyunun deneyimsel 6nemi ise, oyun yoluyla cocuklar bedenlerini
tanima ve becerilerini deneme firsati bulurlar. Basarabileceklerini kesfeder,
sinirliliklarint  6grenirler. Son olarak oyunun gelisimsel 6nemi, oyun cocuklarin
blytiime ve psikomotor gelisim, duygusal sosyal, zihinsel ve dil gelisimi gibi tim
gelisim alanlarini desteklemektedir.

Cocugun yasaminin dogal bir parcasi olarak evrensel bir kavram olan oyun, ¢cocugun
bulundugu her yerdedir ve cocukluk kavramiyla anlamlandirilir. Bununla birlikte
oyun yetiskin yasaminin da bir parcasidir. Ancak, Huizinga'ya (1995) goére oyun
niteligini yitirmis ve yeni toplumlarda yénetimin insanlar1 stirekli cocukluk déneminde
tutmaya calisan bir “cocuklastirma” Giriind olarak nitelendirilmektedir. Bu baglamda
yetiskinlerin zihinlerindeki oyun kavramini kendileri ve c¢ocuklar acisindan nasil
anlamlandiklarinin ortaya konulmasi 6nemli gértilmektedir. Kavramlarin ¢cogunun ya
soyut ya da deneyimlerimiz ile acikca tasvir edilemeyen seyler olmalari dolayisiyla
Lakoff ve Johnson’in (2005) belirttigi gibi bu kavramlar: anlayabilmemiz icin, daha iyi
bildigimiz kavramlarin 6zelliklerine ihtiyac duyariz. Bireylerin olgu ve olaylari
kavrayislarini anlamaya yonelik calismalarda, metaforik algi teknikleri yaygin bicimde
kullanilmaktadir. Metafor “bir tiir seyi baska bir tiir seye gére anlatmak ve tecriibe
etmek” temeline dayanmaktadir (Lakoff ve Johnson, 2005). Metafor kullanimi diistince
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bicimi ve dil tizerinde oldugu kadar, bireylerin kendilerini ifade edisleri tizerinde de
bicimlendirici bir etkiye sahiptir (Morgan, 1998).

Metafor kullanimi bireylerin diinyay: kavrayislarini yansitan bir diisinme i¢cimi olmasi
nedeniyle bireylerin bir takim olgu ve olaylara iliskin metaforlarini bilmek, onlarin bu
olgu ve olaylar1 nasil anlamlandiklarini anlamak ag¢isindan hemen her alanda oldugu
gibi egitim alaninda da egitim alaniyla ilgili bireylerin alanla iliskili kavramlarini
belirlemeye yonelik olarak yaygin bicimde kullanilmaktadir.

ligili alan yazin gdézden gecirildiginde metaforik algi teknigi yoluyla, 6gretmen ve
6gretmen adaylarinin gortis ve dusUncelerini arastiran bircok calisma yapildig:
gorulmektedir. Bu calismalardan, okul oOncesi Ogretmenlerinin ve 0Ogretmen
adaylarinin metaforik algillarinin incelendigi calismalara bakildiginda; “cocuk ve
égretmen” (Koger, Unal ve Eskidemir Meral, 2015), “oyuncak” (Giren ve Durak 2015 ),
“okul dncesi egitimi dgretmeni” (Giren, 2015), “bilim ve bilim insani” (Senel ve Aslan,
2014), “okul dncesi egitim” (Erturk Kara, 2014), “cocuk ve okul 6ncesi dgretmeni”
(Akgtin, 2016), “cocuk” (Kildan, Ahi ve Uluman, 2012), “okul dncesi dgretmeni”
(Serhathioglu, 2014) ve “demokrasi” (Gtder ve Yildirim, 2014), “cocuk” (Kuyucu, Sahin,
Kapicioglu, 2013), “6gretmen” (Aldemir ve Sezer, 2009), “yaratictik” (Tok, 2015)
kavramlarinin incelendigi gérilmektedir.

Metafor Uretiminden hareketle alan yazinda oyun kavramina iligkin calismalara
bakildiginda ise, 6gretmen ve aday Ogretmenlerin, oyun hakkindaki goértis ve
dtistiincelerini arastiran calismalar bulundugu gértilmektedir.

Bunlardan birisi Giren (2016) tarafindan, okul 6ncesi 6gretmenlerinin (75 6gretmen)
oyun kavramina iliskin metaforik algilarini belirlemek tizere yapilan calismadir. Bu
calismada 6gretmenler tarafindan oyun kavramina iliskin 36 metafor tretildigi ve bu
metaforlarin bes kategoride toplandig: belirtilmektedir. Bu kategoriler; “6gretici rolii ile
oyun”, “eglendirici rolii ile oyun”, “cocugun kendini ifade etme bicimi ve duygularini

yansttict rolii ile oyun”, “yasamsal ihtiyac rolii ile oyun”, “cocugun hayatinin bir parcast
rolii ile oyun” olarak ele alinmaistir.

Bir diger calisma ise, lise Ogrencilerinin (350 6grenci) oyun kavramina yonelik
metaforik diistincelerini ortaya koymak amaciyla Aslan, Stimer, Taskin ve Emil’in
(2015) yaptiklar: calismadir. Bu ¢calismada lise 6grencilerinin oyun kavramina iligkin
olusturduklar1t metaforlar on farkli kategoride toplanmistir. Bu kategoriler; “oyun
hayattir’, “oyun temel ihtiyactir”, “oyun eglendirir’, “oyun bagimlilik yapar”, “oyun

» &« » &« » &« » &«

titopyadir”, “oyun dinlendirir ve rahatlatir”, “oyun yaraticiiktir”, “oyun egitimdir”, “oyun

» &

rekabettir”, “oyun gereksiz etkinlik” olarak belirlenmistir.

Metafor kullanmadan, 6gretmen, anne ve cocuklarin oyun algisini belirlemek amaciyla
yapilan c¢alismalara bakildiginda; Erbay, Durmusoglu Saltali (2012) tarafindan
anasinifina devam eden alti1 yas cocuklarinin giinltik yasantilarinda oyunun yerini ve
annelerinin (88 anne) oyuna iliskin algilarint belirlemek amaciyla yuaratilen
calismada, annelerin oyunun ne olduguna iliskin algilar1 su basliklar halinde
degerlendirilmistir. Annelerin %39u oyunu “eglence ve mutlu olma aract olarak?”,
%39’u “gelisimi destekleyen bir arac¢ olarak”, %251 “bos zaman gecirme ve oyalanma
aract olarak”, %211 “rahatlama, kendini ifade etme ve hayal diinyasini yansitma yolu
olarak”, %19u “egitim aract olarak”, %4 “cocugun en oénemli isi” olarak ifade
etmislerdir.

Okul cag cocuklarinin oyun kavramina iligkin algilarinin ve oyun tercihlerinin
degerlendirilmesi amaciyla Pilten ve Pilten (2013) tarafindan, 7-11 yas arasindaki
ogrencilerle (40 6grenci) yurtitiilen calismada ise, yar: yapilandirilmis gértisme teknigi
ile verilere ulasilmistir. Bu calismada, cocuklarin, herhangi bir aktivitenin oyun olup
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olmadigina karar vermede kullandiklar: temel 6lctitin “eglence” oldugu ve cocuklarin
genellikle oyunu kendilerine ait bir etkinlik olarak degerlendirdikleri belirtilmektedir.

Gunes, Gokhan ve Tugrul (2012) tarafindan 6gretmenlerin oyuna iliskin goértslerini
belirlemek amaciyla yapilan arastirmada; oOgretmenlerin oyunu tanmimlarken
cocuklardan farkli olarak, oyunun sosyal, fiziksel ve biligsel gelisime etkileri tizerinde
odaklandiklar belirlenmistir.

Tugrul, Aslan Metin, Erttirk ve Altinkaynak (2014) tarafindan erken c¢ocukluk
dénemindeki 6 yas cocuklarinin ve okul 6ncesi 6gretmenlerinin oyun hakkindaki
gorts ve beklentilerinin ortaya konulmasi amaciyla yapilan calismada; 6gretmenlerin
oyun hakkindaki gortisleri, 6grenme slrecinde oyunu bir ydontem olarak kullanma
tercihleri ve uygulamalar1 ile cocuklara sagladiklar1 oyun firsatlar1 ile engeller
arastirilmistir. Arastirmanin cocuk boyutunda ise cocuklarin oyun hakkindaki
gortsleri, oyun davranislari, oyun firsatlar1 ile ilgili memnuniyet ve beklentileri
incelenmistir. Arastirma sonucunda; cocuklarin ve 6gretmenlerin oyun tanimlarina
iliskin benzer 6zellikler tizerinde durduklar: gérilmustur.

Ozdemir ve Ramazan (2012) yaptiklar calismada oyun araci olan oyuncaklara iliskin
O0gretmen, cocuk ve aile algisini incelemistir. Arastirma sonuclarina goére; hem
cocuklarin hem de yetiskinlerin oyunun bir eglence araci olmasina vurgu yaptiklar
belirtilmektedir.

Egitimin planlanmasi ve yurttilmesinden sorumlu kisilerin, egitim stirecinde yer alan
kavramlara iliskin algilarini belirlemek, bir bakima bu etkinliklerin nasil yapilacag:
hakkinda fikir verebilmektedir. Alan yazinda, 6gretmen, anne ve cocuklarin oyun
kavramina iligkin algilarinin ortaya konulmasina yoénelik calismalar bulunmakla
birlikte, okul 6ncesi O0gretmen adaylarinin yetiskin olarak oyun kavramina iliskin
algilarinin kendileri ve cocuklar acisindan incelendigi bir calismaya rastlanilmamaistir.
Dolayisiyla yapilan bu calismanin hedef kitle acisindan oyun kavramina iliskin alan
yazina katki saglamasi beklenmektedir. Bu arastirma da 6gretmen adaylarinin kendi
zihinlerindeki oyun kavrami tizerinde kendileri ve ¢cocuklar acisindan diisinmelerinin
0gretmenlik uygulamalarinin alt yapisinin olusmas: sirasinda oyunun Onemi
konusundaki farkindaliklarini ortaya koymasi ag¢isindan 6nemli goértilmektedir. Zira
zihnimizdeki kavramlar en siradan detaylara kadar bizim glindelik faaliyetlerimize yoén
verirler (Lakoff ve Johnson, 2005).

Bu arastirmanin amaci, metaforlar aracigiyla okul o6ncesi 6gretmen adaylarinin,
kendileri ve cocuklar acisindan “oyun” kavramina iliskin algilarini belirlemektir. Bu
amacla asagidaki sorulara cevap aranmistir.

1. Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kendileri acisindan oyun kavramina iligkin
metaforik algilar1 nelerdir?

2. Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin ¢ocuklar acisindan oyun kavramina iligkin
metaforik algilar1 nelerdir?

YONTEM

Bu boliimde, arastirmanin yontemi ve desenine, arastirmanin calisma grubuna, veri
toplamada kullanilan 6l¢gme aracina, veri toplama surecine, verilerin analiziyle
arastirmanin gecerligine ve gtivenirligine iliskin bilgilere yer verilmistir.

Arastirmanin Yontemi ve Deseni

Ogretmen adaylarinin kendileri ve cocuklar acisindan oyun kavramina iliskin
algilarinin ortaya konulmasinin amaclandigi bu calisma, nitel arastirma y6ntemiyle
gerceklestirilen betimleyici bir durum calismasidir.
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Arastirmaya katilan 6gretmen adaylari tarafindan metaforlar araciligiyla oyun kavrami
betimlendigi icin arastirma olgu bilim deseninde bir durum calismasidir (Creswell,
2014). Arastirma verileri nitel arastirma yontemlerinden biri olan icerik analizi
yontemiyle c¢éztimlenmistir. Icerik analizinde temel amag, toplanan verileri
aciklayabilecek kavramlara ve iliskilere ulasmaktir. Icerik analizinde temelde yapilan
islem, birbirine benzeyen verileri belirli kavramlar ve temalar cercevesinde bir araya
getirmek ve bunlar1 okuyucunun anlayabilecegi bir bicimde organize ederek
yorumlamaktir. Ayni zamanda Yildirnm ve Simsek’in (2006) vurgu yaptig gibi nitel
arastirmalarda elde edilen sonuclarin gecerlilik ve gtvenirligini saglamak icin veriler
mumkin oldugunca detayli ve dogrudan alintilara yer verilerek tanitilmaktadir.

Arastirmanin Calisma Grubu

Arastirmanin calisma grubu, 2016-2017 Egitim Ogretim Yilinda Akdeniz bélgesinde
bir devlet Uiniversitesinin Egitim Faktiltesi Okul Oncesi Ogretmenligi ikinci sinifinda
bulunan 6gretmen adaylarindan calismaya goéonullti olarak katilan 134 (109 kiz, 25
erkek) 6gretmen adaymndan olusmaktadir. Katihmcilarin %81,3"a kiz, %17,9'u erkek
O0gretmen adayidir. Katilimcilarin yas ortalamalar: ise 22.85’dir. Arastirma problemine
dayali olarak calisma grubunun secilmesinden dolay: bu ¢calismada amach 6rnekleme
yontemi kullamilmistir (Merriam, 1998). Arastirma grubunun cinsiyete gére dagilimi
Tablo 1’de yer almaktadir.

Tablo 1. Ogretmen adaylarin cinsiyete gére dagilimu

f %
Cinsiyet Kiz 109 81,3
Erkek 25 18,7
Toplam 134 100,0

Tablo 1°de goruldtgt gibi, arastirmaya katilanlarin %81,30 kizlardan, % 17,9%u
erkeklerden olusmaktadir.

Veri Toplama Arac1

Arastirma verilerinin elde edilmesinde, veri toplama araci olarak 6gretmen adaylarinin;
demografik bilgilerinin belirlenmesine yonelik sorular ile (yas, cinsiyet) ve oyun
kavramina iliskin distncelerini ortaya koymalarina yoénelik acik uglu sorularin yer
aldig1 bir form kullanilmistir.

Veri toplama aracindaki acik uclu sorular 6gretmen adaylarinin kendileri ve cocuklar
acisindan oyun kavramina iligkin sahip olduklar1 metaforik algiy1 ortaya koymak icin

»

“Benim igin oyumn ............. Benzer/ gibidir, ctinkt ............. ve “Cocuk icin oyun
............. Benzer/gibidir, ¢tinkii .............” seklinde belirlenmistir. Ogretmen
adaylarindan kendilerine verilen form tizerinde yer alan soru ctimlesindeki bosluklar:
doldurmalar istenmistir. Katilmcilarin dtisincelerini sinirlandirmamak icin “gibidir
ve benzer” ifadesi birlikte kullanilmistir. Bu dokiimanlar arastirma verilerinin

kaynagini olusturmustur.
Verilerin Toplanmasi

Arastirma verileri, 2016-2017 Egitim- Ogretim Yili Gliz déneminde derslerin basladig
ilk hafta toplanmistir. Verilerin toplanma zamanin belirlenmesinde, 06gretmen
adaylarinin ders programlarinda bulunan “cocukta oyun gelisimi” dersini almadan
énce oyun kavramina iligkin algilarinin ortaya konulmasi dikkate alinmigtir. Ogretmen
adaylarina uygulama o6ncesinde metaforun ne oldugu ve hangi amaca dayali olarak
kullanildigi konusunda bilgi verilmis, arastirmaya katiimin goénullilik esasina
dayandigi ve verdikleri bilgilerin sadece bilimsel calisma icin kullanilacagi
belirtilmistir.
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Verilerin Coziimlenmesi

Arastirmanin analiz stirecinde; ilk olarak 134 o6gretmen adaymnin doldurdugu veri
toplamada kullanilan kendileri ve c¢ocuklar agisindan oyun kavramina iliskin soru
formlan toplanmis ve bir 6n incelemeden gecirilmistir. Ik inceleme sonucunda, iki
katihlmcinin herhangi bir metafor Uretmedigi, dért katihlmcinin ise, bir metafor
Uretmesine karsilik metaforun kaynagi ile konusu arasinda iliski kurmadigi
belirlenmistir. Soru formlarinin incelenmesi sonucunda eksik bilgi ya da gecersiz yanit
verme nedenleriyle 6 adaya ait veriler kodlama isleminden o6nce ayrilmis ve
degerlendirmeye alinmamistir. Béylece arastirma bulgular1 128 6gretmen adayindan
elde edilen verilerle gerceklestirilmistir. Ikinci olarak, saglikli veri iceren ve
degerlendirmeye alinan toplam 128 soru formu birden baslayarak 128’ kadar
numaralandirilmistir. Uclincti olarak, égretmen adaylarinin gelistirdikleri metaforlar
listelenmistir. Dérdtincti asamada, gelistirilen metaforlara iliskin aciklamalar dikkate
alinarak “benim i¢cin oyun” ve “cocuk icin oyun” kavramlarina iligkin kategoriler
olusturulmustur. Besinci asamada, metaforlarin olusturulan kategorilere atanmasi
yapilmistir. Lakoff ve Johnsonun (2005) belirttigi gibi, metafor sistematik olarak bir
seyin/olgunun bir yénlni, bildigimiz bir seyin/olgunun o6zellikleri yardimi ile
aydinlatirken, diger ozelliklerini gizleyebilir. Bir seyin metafor olarak kabul
edilebilmesi icin 3 noktanin dikkate alinmasi gerekmektedir. Bunlar; metaforun
konusu, metaforun kaynagi ve metaforun kaynagindan metaforun konusuna aktarilan
ozelliklerin neler oldugudur (Forceville, 2002). Dolayisiyla bu asamada metaforlarin
atanacagi kategorilerle iliskisi; metaforun konusu, kaynag: ve metaforun kaynagindan
metaforun konusuna  atfedilmesi dusunulen  ozellikler dikkate alinarak
degerlendirilmistir. Bu degerlendirmeler sirasinda bazi metaforlarin birden fazla
kategoriyi temsil etmek tizere kullanildig gérilmustur.

Oyun kavramina iliskin toplam 9 kategori belirlenmistir. Belirlenen kategorilerden ilk
sekiz tanesi “benim igcin oyun” ve “cocuklar icin oyun” kavrami acisindan ortak
kategorilerdir. Son kategori (9. Kategori) ise, benim i¢in oyun kavramina yoéneliktir. Bu
kategoriler sunlardir: “Ogrenme, deneyimleme aract olarak oyun”, “Eglenme, zaman
gecirme aract, rahatlama bigimi olarak oyun”, “Hayatta kalma araci, yasamsal ihtiyag
olarak oyun”, “Kendini gerceklestirme, ifade etme bicimi olarak oyun”, “Hayatin
kopyast, provast olarak oyun”, “Yasamin anlami, hayatin kendisi olarak oyun’,
“Gelisimi destekleyen olarak oyun”, “Paylasim aract olarak oyun”, “Cocuk olabilmek,
cocukluga déniis olarak oyun”.

Arastirma verileri 6nceden belirlenen kategorilere dayali olarak céztimlenerek, frekans
ve yluzde degerleri ile birlikte verilmistir. Ayrica, nitel calismalarda katilimcilarin
gortslerinin acikca yansitilmasi 6nemli bir ydntem olarak degerlendirildiginden
(Creswell 2014; Yildirnrm ve Simsek 2006), oOgretmen adaylarinin Urettikleri
metaforlarla ilgili aciklamalarina dogrudan alintilarla yer verilmistir.

Arastirmanin raporlastirilmasi stirecinde 6gretmen adaylari kodlarla tanimlanmaistir.
Ornegin: (1.0A. K) kodu, 6gretmen adayinin sira numarasini, égretmen adayini ve
cinsiyeti kiz olan bir 6gretmen adayini ifade etmektedir.

Arastirmanin Gecerligi ve Giivenirligi

Arastirmanin i¢ glvenirligini (tutarliligini) artirmak icin bulgularin tamami yorum
yapimadan dogrudan verilmistir. Veri analiz yonteminde Ogretmen adaylarinin
metaforik algilarina iliskin verilerin kategorilerinin olusturulmasi iki farkli arastirmaci
tarafindan analiz edilmistir. Ik olarak arastirmaci tarafindan olusturulan kategoriler
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ve metaforlar ayni fakultede calisan farkli bir arastirmaci tarafindan incelenerek
metaforlarin kavramsal kategorileri temsil edip etmedigi degerlendirilmistir. Analiz
sonuclar1 karsilastirilmis ve gtivenirlik degeri Miles ve Huberman’in (1994), “Gtivenirlik
= Gortis birligi/ Gortis birligi + gortis ayriligr” formult kullanilarak hesaplanmistir. Miles
ve Huberman’a (1994) gére uzman ve arastirmaci degerlendirmeleri arasindaki
uyumun %90’a yaklasmasi ya da %901 gecmesi durumunda arzu edilen dlizeyde bir
guvenilirlik saglanmis oldugu ifade edilmektedir. Bu arastirmada bu glvenirlik
formuline gére %97 oraninda bir uzlagsma (glivenirlik) saglanmistir.

BULGULAR

Bu boltimde, arastirma verilerinin analizleri ile elde edilen bulgular, arastirmanin alt
problemlerine goére duizenlenerek, bulgulara iliskin tablolar ve aciklamalar ile
sunulmustur.

Calismaya katilan, o6gretmen adaylarinin kendileri ve cocuklar acisindan “oyun”
kavramina yonelik urettikleri metaforlar “benim icin oyun” ve “cocuklar icin oyun”
olarak iki ayr1 grupta degerlendirilmistir. Tablo 2’de ve 3’te 128 6gretmen adayinin,
kendileri ve cocuklar acisindan oyun kavramina yonelik olusturduklar1 metaforlar ve
yuzdeleri yer almaktadair.

Tablo 2. Ogretmen adaylarimin “benim icin oyun” kavramina iliskin tirettikleri metaforlar

Olusturulan Olusturulan

f % Olusturulan metafor f % f %
metafor metafor
1.Mutluluk, o - . o o
mutluluk kaynag 11 %8,5 25.Degerlendirme 1 %0,7 49.Spor yapmak 1 %0,7
2.Hayat 6 %4,6 26.Soyutlanmak 1 %0,7 50.Bayram sekeri 1 %0,7
3.Ogrenme, . 5 %3,9 27.Hayatin kopyast 1 %0,7  51.Safari yapmak 1 %0,7
6grenme yontemi
. . 52.Gozune far
0, 0, 0,
4.Arac 5 %3,9 28.Beyin egzersizi 1 %0,7 tutulan dev tavsan 1 %0,7
5.Hayal gtici 4 %3,1 29.Pekistirec 1 %0,7 53.Mola 1 %0,7
6.Cocuk olabilmek 4 %3,1 30.Asamalar 1 %0,7 54.Heves 1 %0,7
7 Kitap 4 %3,1 31.Dogallik 1 %0,7 55.Nefes 1 %0,7
8.Arkadas 3 %2,3 32.Lunapark 1 %0,7 56.Manzara 1 %0,7
i 57.Swnirlari
9.Cikolata 3 %2,3 33.Gerceklerden kagmak 1 %0,7 o1 1 %0,7
olmayan kimlik
10.0zgurlitk 3 %2,3 34.Renkler 1 90,7  D8-Yedigim bir 1 %07
burger
11.ihtiyac 3 %2,3 35.Yasamin anlamt 1 %o,7  O9-Baska bir 1 %0,7
diinyaya girmek
12.Ders 3 %2,3 36.Egitsel bir materyal 1 90,7  00-Anlasma 1 %0,7
yOntemi
. - 61.Kendini
0, 0, 0,
13.0gretmen 3 %2,3 37.Zevk aldigim her sey 1 %0,7 kesfetme 1 %0,7
14.Aktivite 3 %2,3 38.Bos bir ders 1 %0,7 62.Deniz 1 %0,7
15.Eglenmek 2 %1,5 39.0gretim 1 %0,7 63.Bir gorev 1 %0,7
16.Hayatin provast 2 %1,5 40.Sevgi 1 %o,7 ~ O4Hayatn 1 %0,7
yansimasi
17.0kul 2 %1,5 41.Aile 1 %0,7 65.Cizgi film 1 %0,7
18.Gulmek 2 %1,5 42.Glnes 1 %0,7 66.Birliktelik 1 %0,7
19.Cicek 2 %1,5 43.0zgur bir salincak 1 %0,7 67.Yeme icme 1 %0,7
20.Pencere 2 %1,5 44 Masal 1 %0,7 68.Sanat 1 %0,7
21.Paylasmak 2 %1,5 45.Kacamak yapma 1 %0,7 69.Cocuk 1 %0,7
22.Gelisim 2 %1,5 46.Deniz dalgasi 1 %0,7 70.Hayatin tasviri 1 %0,7
71.Hayalleri
23.Su 2 %1,5 47.Sertiven 1 %0,7 gerceklestirme 1 %0,7
firsati
. . %0,7
24 Farkl bir dinya 2 %1,5 48.Tiyatro 1 %0,7 72.Hayatin tanitimi 1 ’
Toplam 128 100

Tablo 2 incelendiginde, arastirmaya katilan 6gretmen adaylarinin kendileri agisindan
“benim icin oyun” kavramina iliskin 72 metafor turettikleri goérulmustir. Bu
metaforlardan en ytiksek frekansa sahip metaforlarin sirasiyla “mutluluk, mutluluk
kaynagt” (=11, %8,5), “hayat” (=6, %7,0), “é6grenme, 6grenme yoéntemi” (=5, %3,9),
“arag” (=5, %3,9), “hayal gticii” (f=4, %3,1), “cocuk olabilmek” (f=4, %3,1) ve “kitap”
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(f=4, %3,1) oldugu goértlmektedir. Uretilen metaforlardan 24 metafor birden fazla
katilimc: tarafindan digerleri ise, birer katilime: tarafindan kullanilmaistir.

Ayrica, 6gretmen adaylarinin “benim igcin oyun” kavramina iliskin olarak Urettikleri
metaforlardan bazilarinin (9 metafor) birden fazla kategorik anlami ifade etmek icin
kullanildigr gértilmutistir. Bu metaforlar; “hayat” metaforu, (1, 5, 7. kategori), “kitap?,
(1, 2, 6. kategori), “6gretmen”, (1, 2, 6. kategori), “lhtiyac¢”, (2, 4, 9. kategori),
“arkadas”, (2, 8, 9. kategori) gibi metaforlar 3 kategorik anlami ifade etmek icin
kullanilirken; “ara¢”, (1, 2. kategori), “pencere”, (1, 4.kategori), “mutluluk” (2, 9.
kategori), “hayal gticti”, (4, 7.kategori) gibi metaforlar 2 kategorik anlami ifade etmek
icin kullamilmistir. Ornegin, “kitap” metaforu bir katihmec: tarafindan 1. kategoride
“6grenme, deneyimleme aract olarak oyun” olarak kullanilirken, bir diger katilimci
tarafindan 2. kategoride, “eglenme, zaman gecirme araci, rahatlama bi¢cimi olarak
oyun”, 6. kategoride ise, “kendini gerceklestirme, ifade etme bicimi olarak oyun” olarak
kullanilmistir. Ayni metaforu kullanan katilimcilarin farkli kategorilere yonelik
aciklamalarindan 6rnekler asagida yer almaktadir.

1. Kategori: Ogrenme, deneyimleme araci olarak oyun:

“Benim icin oyun bir pencere gibidir. Ciinkii oyun yeni bakis acilart yeni diistince
tarzi kazanduw. Katiinan her oyun agilan bir penceredir. Bu pencereler
araciligiyla yeni ve farkli seyler kazanabiliriz.” (19.0A. K)

4. Kategori: Kendini gerceklestirme, ifade etme bicimi olarak oyun:

“Benim igcin oyun bir pencere gibidir. Ctinkti bazen hayatin gercekleri beni bunaltir.
Hayati bir odaya benzetirsek o odadan bunaldigimizda farkli bir pencere agilir o
pencere de oyun penceresidir. Bizi farkli diinyalara ceker, rahatlatir.” (102.0A. K)

Tablo 3. Ogretmen adaylariun “cocuklar icin oyun” kavramina iliskin trettikleri
metaforlar

Olusturulan f % Olusturulan f % Olusturulan f %
metafor metafor metafor
1.Hayat 16  %12,5 19.O0ksijen 2 %1,5 37.Tiyatro 1 %0,7
2.Eglence 12 %9,3 20.Kap1 2 %1,5 38.Dil 1 %0,7
3.Ihtiyag 11 %8,5 21.Yapboz 2  %1,5 39.Yaz gintinde buz 1 %0,7
4.Yeme icme 10 %7,8 22.Hayatin yansimasi 1 %0,7 40.Elma sekeri 1 %0,7
5.Arkadas 4 %3,1 23.Hayat1 kesfetme 1 %0,7 41.0Onlarin dtinyasi 1 %0,7
6.Her sey 4 %3,1 24 Mutluluk 1 %0,7 42.Sonsuzluk 1 %0,7
7.Besin 4 %3,1 25.Is1k 1 %0,7 43.Kendi hayatini insa 1 %0,7
etme
8.Nefes alma 4 %3,1 26.Bitmesi istenilmeyen 1 %0,7 44 Kendini kesfetme 1 %0,7
sey aract
9.Cikolata 3 %2,3 27.Yuksek bir yamactan 1 %0,7 45.Kendi titopyasini 1 %0,7
parastitle atlamak kurmak
10.Su 3 %2,3 28.Gunun en guzel 1 %0,7 46.Farkli bir diinya 1 %0,7
zamani
11.Pamuk 3 %2,3 29.Kesfetmek 1 %0,7 47.0yun 1 %0,7
seker
12.Lunapark 3 %2,3 30.Kendini gosterdigi 1 %0,7 48.Anne sevgisi 1 %0,7
ortam
13.1si 2 %1,5 31.S1g1nak 1 %0,7 49.Stres topu 1 %0,7
14.Hayal 2 %1,5 32.Agac 1 %0,7 50.Vazgecilmez bir 1 %0,7
diinyas1 parca
15.Gercek 2 %1,5 33.Hayata atilan ilk adim 1 %0,7 51.Tath 1 %0,7
16.0zglirlik 2 %1,5 34.Seruven 1 %0,7 52.Gelisimin bir pargasi 1 %0,7
17.Sevgi 2 %1,5 35.Seker 1 %0,7 53.Yansima 1 %0,7
18.0grenme, 2 %1,5 36.Zamanin islemedigi bir 1 %0,7 54.Hayallerini yasama 1 %0,7
6grenme yolu ortam firsat1
Toplam 128 100

Tablo 3 incelendiginde, arastirmaya katilan 6gretmen adaylarinin cocuklar acisindan
“cocuklar igcin oyun” kavramina iligkin 54 metafor tUrettikleri goértlmustir. Bu
metaforlardan en yuksek frekansa sahip metaforlarin sirasiyla, “hayat” (=16, %12,5),
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“eglence” (=12, %9,3), “ihtiyac¢” (f=11, %8,5), “yeme icme” (=10, %7,8), “arkadas” (f=4,
%3,1), “her sey (=4, %3,1), “kitap” (=4, %3,1), “besin” (=4, %3,1) ve “nefes alma” (=4,
%3,1) oldugu goériulmektedir. Uretilen metaforlardan 22 metafor birden fazla katiimeci
tarafindan digerleri ise, birer katilimci tarafindan kullanilmistir.

Ayrica, oOgretmen adaylarinin “cocuklar icin oyun” kavramina iliskin Urettikleri
metaforlardan bazilarinin (15 metafor) birden fazla kategorik anlami ifade etmek icin
kullanildig1 gértlmustir. “Hayat” metaforu 1 ve 7. kategori disinda btittin (2, 3, 5, 6,
8) kategoriler i¢cin kullanilmistir. “Eglence” metaforu (2 ve 6. kategori), “thtiya¢” (2, 3,
4, 7. kategori), “yeme icme” (1, 3, 4. kategori), “arkadas” (2, 4, 8. kategori), “her sey”
(3, 4, 8. kategori), “besin” (1, 3. kategori), “nefes almak” (3, 4, 6. kategori), “cikolata”
(2, 6. kategori), “su” (1, 2, 3. kategori), “isi” (6, 7. kategori), “gercek” (4, 5. kategori),
“6grenme, égrenme yolu” (1, 4. kategori), “sevgi” (2, 6. kategori) ve “yapboz” (2, 4.
kategori) metaforlar1 birden fazla kategorik anlami ifade etmek tizere kullanilmistir.

Ornegin, “hayat” metaforu bir katiimci tarafindan 1. kategoride “6grenme,
deneyimleme aract olarak oyun” olarak kullanilirken, bir diger katilimci tarafindan 4.
kategoride “kendini gerceklestirme, ifade etme bicimi olarak oyun” kullanilmistir. Ayni
metaforu kullanan katilimcilarin farkli kategorilere yonelik aciklamalarindan érnekler
asagida yer almaktadir.

2. Kategori: Eglenme, zaman gecirme araci, rahatlama bicimi olarak oyun:

“Cocuk icin oyun cikolata gibidir. Ciinkii oyun zevk verir. Cikolatanin damakta
biraktigi tadt cocuklar oyun oynarken tiim bedenlerinde hisseder.” (110.0A. E)

6. Kategori: Yagsamin anlami, hayatin kendisi olarak oyun:

“Cocuk icin oyun cikolataya benzer. Cilinkii oyun oynayan cocuk kendini
kaybetmis ve kendini oyuna adamistir. Hi¢c bikmaz, tekrar tekrar oynamak ister.
Cikolata bittiginde tekrar ¢ikolata istemesi gibi.” (99.0A. K)

Ogretmen adaylarinin kendileri ve cocuklar acisindan oyun kavramina iliskin
urettikleri metaforlara bakildiginda, bazi katilimcilarin kendileri ve cocuklar acisindan
oyunu ayni metaforlarla ifade ettikleri géralmutstir. Ancak, ayni metafor bazi
katilimcilar tarafindan ayni kategorik anlami ifade etmek tizere kullanilirken, bazilar:
tarafindan farkli kategorik anlami ifade etmek tizere kullanilmistir. Ornegin:

Hem cocuk icin hem de kendi agisindan oyunu “lhtiya¢” metaforu ile ifade eden
katilimci (85.0A. K) ihtiyac metaforunu ayni kategorik anlami (4. Kategori: Kendini
gerceklestirme, ifade etme bicimi olarak oyun) ifade etmek tizere kullanmistir.

“Benim icin oyun bir ihtiya¢ gibi degil, “ihtiyactir”. Ctinkti oyun gelisim ag¢isindan
énemlidir. Bana gére insamin kendini gerceklestirebildigi yerlerdir. Hayal
diinyamin gelistigi ve oOzgtirliigil tattigim zamanlar cogunlukla oyun oynadigim
zamanlardi. Iste bu ytizden oyun bir ihtiyactir. En azindan benim icin dyleydi.”

“Cocuklar icin oyun ............. gibidir. Bu bosluga yine bir ihtiyac¢ diyecegim. Ciinktl
ben de cocuk oldum. Kendi cocuklugum da dahil tiim cocuklarin cocuklugu
hakkinda aynt seyi distintiyorum. Oyun bir ihtiyactir. Hayallerimizin gelistigi
zamanlardiwr. Hayallerin gelistigi zamanlardiwr. Kimi zaman anne, kimi zaman
baba, kimi zaman dégretmen veya doktor aklimiza gelebilecek ya da c¢ocuklarnn
aklina gelebilecek cogu seyi yaptigt ve olmak istedigi kisiyi oldugu zamandir.”

Hem cocuk hem de kendi acisindan oyunu “thtiya¢” metaforu ile ifade eden 6gretmen
aday1 (123.0A. E) ihtiyac metaforunu farkli kategorik anlamlan ifade etmek tizere
kullanmastir.
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“Benim i¢in oyun ihtiyag¢ gibidir. Ctlinkt gtinliik yasamin sitkintilarindan kurtulmak
icin yapilabilecek en iyi aktivitedir.” (2. Kategori: Eglenme, zaman gecirme araci,
rahatlama bicimi olarak oyun).

“Cocuk icin oyun ihtiya¢ gibidir. Ctinkii metabolizmalarnimin hizli ¢alismast ve
zihinsel olarak btiytik gelisim gdsterdikleri bu dénemde hem enerjilerini hem de
zihinlerini en iyi bu sekilde kullanabilirler.” (7. Kategori: Gelisimi destekleyen
olarak oyun)

Hem cocuk icin hem de kendi i¢in oyunu “seriiven” olarak degerlendiren 6gretmen
adayr (115.0A. E) seriiven metaforunu ayni kategorik anlami ifade etmek tizere
kullanmastir.

”"Benim icin oyun bir “sertiven” gibidir. Ctlinkti kesfetmeyi, égrenmeyi, kendimizi
gelistirmeyi, zorluklara karst ¢éztiim yolu tiretmeyi en gtizel yollardan biri olan
oyun ile kazaruriz.” (1. Kategori: Ogrenme, deneyimleme araci olarak oyun)

“Cocuklar icin oyun yine bir “sertiven” gibidir. Ctlinkii ben de hala bazen cocuk
gibiyim.” (1. Kategori: Ogrenme, deneyimleme araci olarak oyun)

Hem cocuk icin hem de kendi i¢cin oyunu “hayat” olarak degerlendiren 6gretmen aday:
(126.0A. E) hayat metaforunu ayni kategorik anlami ifade etmek tizere kullanmistir.

“Benim i¢in oyun hayata benzer. Clinkti oyun hayatin bir provast gibidir. Nasu bir
tiyatroda oyunu profesyonellikle sergileyebilmek icin giinlerce haftalarca provast
yapilirsa hayat icin de oyun bir provadir.” (5. Kategori: Hayatin kopyast, provast
olarak oyun).

“Cocuklar icin oyun hayata benzer. Cilinkii bir ¢ocuk oyun oynarken bazen
égretmen olur bazen polis, bazen de bir is makinasiun soférii olur. Oyun
oynarken cocugun kurdugu hayaller belki kendi farkinda olmadan gelecegini
sekillendirecek etmenlerdir.” (5.Kategori: Hayatin kopyasi, provasi olarak oyun).

Ogretmen Adaylarinin Kendileri ve Cocuklar Acisindan “Oyun” Kavramina iligkin
Urettikleri Metafor Kategorileri

Calismaya katilan, 6gretmen adaylarinin “oyun” kavramina yoénelik sahip olduklar:
metaforlarin olusturdugu kategoriler “benim igin oyun” ve “cocuklar icin oyun”
kavramina iliskin olarak iki ayr1 grupta degerlendirilmistir.

Ogretmen adaylarinin “benim icin oyun” ve “cocuklar icin oyun” kavramina iliskin
Urettikleri metafor kategorileri Tablo 4’te yer almaktadir.

Tablo 4. Ogretmen adaylarimin “benim icin oyun” ve “cocuklar icin oyun” kavramina
iliskin tirettikleri metafor kategorileri (N=128)

Benim icin Oyun Cocuklar icin Oyun

Kategoriler f % Metafor f % Metafor
sayis1 sayis1
1. Ogrenme, deneyimleme araci olarak oyun 22 17,1 12 10 7,8 9
2. Eglenme, zaman gecirme araci, rahatlama bic¢imi olarak 44 34,4 26 33 25,8 13
oyun

3. Hayatta kalma araci, yasamsal ihtiya¢ olarak oyun 4 3,1 3 21 16,4 12
4. Kendini ger¢eklestirme, ifade etme big¢imi olarak oyun 24 18,7 18 30 23,5 23
5. Hayatin kopyasi, provasi olarak oyun 7 5,4 5 4 3,1 3
6. Yasamin anlami, hayatin kendisi olarak oyun 3 2,3 3 16 12,5 10
7. Gelisimi destekleyen olarak oyun 11 8,9 9 9 7 4
8. Paylasim araci olarak oyun 5 3,9 4 5 3,9 4
9. Cocuk olabilmek, cocukluga doénus olarak oyun 8 6,2 5 - - -
Toplam 128 100 85 128 100 78

Tablo 4 incelendiginde, O6gretmen adaylarinin urettikleri metaforlarin 9 kategorik
anlami ifade etmek icin kullanildigi géralmektedir.
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Katilimcilarin benim icin oyun kavramina iliskin turettikleri metaforlarin tim
kategorilerde ifade edildigi, cocuk icin oyun kavramina iliskin Uretilen metaforlarin ise
8 kategorik anlamu ifade etmek icin kullanildig gértlmektedir

Benim icin oyun kavramina iligskin olarak kullanilan metaforlardan (72 metafor) 9
metafor birden fazla kategorik anlami ifade etmek icin kullanmilmistir. Ornegin Bu
metaforlardan; “hayat” metaforu, 3 kategorik anlam (1, 5, 7. kategori) ifade etmek i¢in
kullanilmistir

Cocuk icin oyun kavramina iliskin olarak kullanilan metaforlardan (54 metafor) 15
metafor birden fazla kategorik anlami ifade etmek icin kullanilmistir.

Ornegin, “hayat” metaforu 1 ve 7. kategori disinda buittin (2, 3, 5, 6, 8) kategoriler icin
kullanilmistir

Bu boélimde, Tablo 5 ve 6’da her kategori “benim icin oyun” ve “cocuklar icin oyun”
olarak ayr1 ayri ele alinarak verilmistir. Elde edilen verilere gbdre olusturulan
kategoriler 6gretmen adaylarinin urettikleri metaforlarla ilgili ifadelerinden dogrudan
alintilara yer verilerek desteklenmektedir.

Tablo 5. Ogretmen adaylarinin “benim icin oyun” kavramina iliskin tirettikleri metafor
kategorileri (N=128)

Kategoriler f %

1. Ogrenme, deneyimleme araci olarak oyun: (12 metafor) 22 17,1
“Ogrenme, é6grenme yontemi” (5), “Ders” (3), “Kitap” (2), “Ogretmen” (2), “Okul” (2), “Hayat” (2), “Arac”
(1), “Pekistirec” (1), "Pencere” (1), “Asamalar” (1), “Ogretim”( 1)

2. Eglenme, zaman gecirme araci, rahatlama bicimi olarak oyun: (26 metafor) 44 34,4
“Mutluluk, mutluluk kaynagt” (10), "Ara¢” (4), “Cikolata” (3), “Aktivite” (3), “Eglenmek” (2), “Gtilmek” (2),
“Kitap” (1), “Lunapark” (1), “Baska bir diinyaya girmek” (1), “Ihtiyac” (1), “Sertiven” (1), “Soyutlanmak”
(1), “Yedigim bir burger” (1), “Manzara” (1), “Zevk aldigim bir sey” (1), “Bos bir ders” (1), ”Bir gérev” (1),
“Gtines” (1), “Kacamak yapma” (1), “Arkadas” (1), “Deniz dalgast” (1) ,“Kendini kesfetme” (1), “Spor
yapmak” (1), “Bayram sekeri” (1), “Masal” (1), “Mola” (1),“ Dogallik” (1)

3. Hayatta kalma araci, yasamsal ihtiya¢ olarak oyun: (3 metafor) 4 3,1
“Su”(2), “Yeme icme”(1), “Hayatin tanitimu™(1)
4. Kendini gerceklestirme, ifade etme bicimi olarak oyun: (18 metafor) 24 18,7

“Ozgtirliik” (3), “Hayal giicti” (3), “Cicek” (2), “Farkl bir diinya” (2), “Renkler” (1), "Gerceklerden kacmak”
(1), “Tiyatro” (1), ”Cizgi film” (1), "Deniz” (1), “Swurlarn olmayan kimlik” (1), “Anlasma yéntemi” (1),
“Hayalleri gerceklestirme firsati” (1), “Ozgtir bir salincak” (1), “Ihtiyac” (1), “Safari yapmak” (1), *Géziine
far tutulmus dev tavsan” (1), "Heves” (1), “Pencere” (1)

5. Hayatin kopyasi, provasi olarak oyun: (5 metafor) 7 5,4
“Hayat” (2), “Hayatin provast” (2), “Hayatin kopyast” (1), “Yasarmun tasviri” (1), “Hayatin yansunast” (1)

6. Yasamin anlami, hayatin kendisi olarak oyun: (3 metafor) 3 2,3
“Yasamun anlami” (1), “Nefes” (1), “Kitap” (1)

7. Gelisimi destekleyen olarak oyun:(9 metafor) 11 8,9

“Hayat” (2), “Gelisim” (2), “Ogretmen” (1), “Sanat” (1), “Egitsel bir materyal” 1), “Aile” (1), “Hayal gticii”
(1), “Beyin egzersizi” (1), “Degerlendirme” (1)

8. Paylasim arac1 olarak oyun: (4 metafor) 5 3,9
“Paylasmak” (2), “Birliktelik” (1), “Arkadas” (1), "Sevgi” (1)

9. Cocuk olabilmek, cocukluga doniis olarak oyun:(5 metafor) 8 6,2
“Cocuk olabilmek” (4), “Arkadas” (2), “Mutluluk, mutluluk kaynagi” (1), “Cocuk” (1), “Ihtiyac” (1)
Toplam 128 100

“Benim Icin Oyun” Metaforlarina iligkin Kategoriler
1. Ogrenme, Deneyimleme Araci Olarak Oyun

Tablo 5te goruldugti gibi bu kategoriyi 11 6gretmen adayi ve 21 metafor temsil
etmektedir. Katilimcilarin %16,4G bu kategoriyi ifade eden metafor tretmistir. Bu
kategoride en sik kullanilan metaforlar; “6grenme, 6grenme yéntemi” (5), “ders” (3),
“kitap” (2), “6gretmen” (2), “okul” (2), “hayat” (2). Ornek:

“Benim icin oyun “6gretmen” gibidir. Ciinkti bir bilgiyi en kalict sekilde dgretmeye
yarar. Ayrica hayal giictinii gelistirmeye yarar.” (112.0A. E)

“Benim icin oyun “égretmen” gibidir. Ctinkti hem dgrenmesini hem de gelismesini
saglar.” (72.0A. K)
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“Benim icin oyun “bir 6grenme seklidir, yéntemidir. Ciinkti kelimelerle anlamakta
zorluk cektigimiz daha didaktik olan bilgileri oyunla daha kalict sekilde
égrenebiliriz. Eglenerek é6grenme yoludur oyun.” (41.0A. K)

2. Eglenme, Zaman Gecirme Araci, Rahatlama Bicimi Olarak Oyun

Tablo 5de goruldugt gibi bu kategoriyi 27 Ogretmen aday:r ve 45 metafor temsil
etmektedir. Katiimcilarin %35,19 bu kategoriyi ifade eden metafor tretmistir. Bu
kategoride en sik kullanilan metaforlar; “mutluluk, mutiuluk kaynagt” (10), “arac” (4),
“cikolata” (3), “aktivite” (3), “eglenmek” (2). Ornek:

“Benim i¢in oyun gtines gibidir. Cilinkii oyun oynamak bizi mutlu eder ve i¢cimizi
wsitir. Guintin yorgunlugu ve sikintilarimizdan bizi biraz da olsa uzaklasmamizi
saglar.” (60.0A. K)

“Benim igcin oyun, ¢ikolata yemek gibidir. Ctinkti cok mutlu eder ve paylastik¢ca
daha lezzetli olur. Kisi sayist cogaldikca daha giizel bir hal alir.” (14.0A. K)

“Benim icin oyun c¢ikolata gibidir. Cilinkii carum stkildiginda ya da tlizgiin
oldugumda moralimin yerine gelmesi icin yaptigimdir.” (30.0A.K)

“Benim icin oyun lunapark gibidir. Clinki, saatlerce eglenmek her duyguyu
yasamak ve istedigin seyi yapmaktr.” (21.0A. K)

“Benim i¢in oyun zaman gecirmek igcin kullanilan bir araca benzer. Cilinkii carum
stkilinca oynarim.” (119.0A. E)

“Benim i¢in oyun gtines gibidir. Cilinkii oyun oynamak bizi mutlu eder ve i¢cimizi
wsttir. Guintin yorgunlugu ve sitkintilanimizdan bizi biraz da olsa uzaklasmamizi
saglar.” (60.0A. K)

3. Hayatta Kalma Araci, Yasamsal ihtiyac Olarak Oyun

Tablo 5de goruldugu gibi bu kategoriyi 3 6gretmen adayir ve 4 metafor temsil
etmektedir. Katilimcilarin %3,1%9 bu kategoriyi ifade eden metafor Uretmistir. Bu
kategoride en sik kullanilan metaforlar; “su” (2), “yeme icme” (1), “hayatin tanitimi” (1)
.Ornek:

“Benim icin oyun su gibidir. Cilinki hi¢c kimse oyunsuz bir hayat gecirmez.
Hayatimizda su nasilsa bence oyunda 6yledir.” (122.0A. E)

“Benim i¢in oyun su gibi vazgecilmezdir. Cilinkii oyun temel ihtiyacim gibidir.
Kiictikltigiimden beri benim icin vazgecilmez bir 6grenme, eglenme merkezidir.”
(116.0A. E)

4. Kendini Gerceklestirme, ifade Etme Bicimi Olarak Oyun

Bu kategoriyi 24 ogretmen adayr ve 18 metafor temsil etmektedir. Katilimcilarin
%18,7’si bu kategoriyi ifade eden metafor tiretmistir. Bu kategoride en sik kullanilan
metaforlar; “6zgiirliik” (3), “hayal gticii” (3), “cicek” (2), “farkl bir diinya” (2). Ornek:

“Benim icin oyun gerceklerden kacmak gibidir. Yani hayaldir. Cilinkii gercekte
olmayan ya da yapamadigumiz seyleri orda yeni kurallar koyarak kendimize gére
hayalimize gére bir nevi canlandirabiliriz.” (25.0A. K)

“Benim icin oyun safari yapmak gibidir. Cilinki kesfettikce bilinmeyen,
bulunmayan gtizellikler ortaya c¢ikar. Ve aslinda oyunun o kadar da basit bir
kavram olmadigini é6grenirim.” (97.0A. K)

“Benim icin oyun deniz gibidir. Ctinkti hayal gtictintin stirsizliginin ortaya ¢iktig
en 6zgiir zamandir.” (24.0A. K)
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“Benim icin oyun c¢izgi film gibidir. Ctlinkii cizgi film hi¢c bitsin istemem. Cizgi
filmlerde kimse ©6lmez, oyunlarda da dlen kisi tekrar canlanir. Cizgi filmde
istedigin seyi istedigin gibi diistinebilirsin. Oyunda da istedigin kisi olabilirsin.
Istedigin zaman yemek yiyebildigimiz, kosabildigimiz, hoplayabildigimiz
faaliyettir.” (117.0A. E)

5. Hayatin Kopyasi, Provasi Olarak Oyun

Bu kategoriyi 7 6gretmen aday: ve 5 metafor temsil etmektedir. Katilimcilarin %5,4%
bu kategoriyi ifade eden metafor Uretmistir. Bu kategoride en sik kullanilan
metaforlar; “hayat” (2), “hayatin provast” (2), “hayatin kopyast” (1), “yasanun tasviri”
(1), “hayatin yansimast” (1). Ornek:

“Benim i¢in oyun hayatin bir kopyast gibidir. Ciinkii kticiik yaslarda edinmemiz
gereken bir¢ok bilgiyi oyun oynayarak ediniriz. Bir minyatiir sanatt gibi her seyi
ufak capli bir cerceve icinde kurulan oyunlarla oynariz. Bazen dgrenme amacl
bazen bilgi edinme amacl oyun hayatin her asamasinda var olmaya devam eder.
Tiyatro sanatgilart bile oyun oynayan yetiskinlerdir. Anlatmak istediklerini
hayatin belli kesimlerini oynayarak ifade ederler.” (2.0A. K)

“Benim i¢in oyun yasanmun bir tasvirine benzer. Ctinkii oyunlar farkl farkl olsa da
icinde yasama dair bize Sgretebilecegi gosterebilecedi seyler vardir.” (59.0A. K)

6. Yasamin Anlami, Hayatin Kendisi Olarak Oyun

Bu kategoriyi 3 6gretmen aday: ve 3 metafor temsil etmektedir. Katihmcilarin %2,3<
bu kategoriyi ifade eden metafor Uretmistir. Bu kategoride en sik kullanilan
metaforlar; “yasamin anlami” (1), “nefes” (1), “kitap” (1). Ornek:

“Benim i¢in oyun yasamun anlamu gibidir. Ctlinkii oyun olmadan yasamun bir
anlami yoktur. Yasama anlam katan sey oyun oynayabilmek gtilebilmektir.”
(28.0A. K)

“Benim i¢in oyun kitap gibidir. Ctinkti kitaba basladigimda sonuna nasu geldigimi
anlayamam. Ondan dolayt oyun da onun gibidir. Zamanin nasil gectigini
anlayamazsiniz. Oyun hayatimda hep olmast gereken bir kavram olup ¢ocuk ruhlu
kalmamu saglar.” (19.0A. K)

7. Gelisimi Destekleyen Olarak Oyun

Bu kategoriyi 11 6gretmen aday: ve 9 metafor temsil etmektedir. Katilimcilarin %8,90
bu kategoriyi ifade eden metafor Uretmistir. Bu kategoride en sik kullanilan
metaforlar; “hayat” (2), “gelisim” (2), “é6gretmen” (1), “sanat” (1), “é6gretmen” (1), “sanat”
(1), “egitsel bir materyal” (1). Ornek:

“Benim igin oyun egitsel bir materyal gibidir. Ctinkti gelisimde btiytik rol oynar.
Oyunlarla égrenir oyunlarla bir takim seyler kazaniriz.” (33.0A. K)

“Benim icin oyun gelisim gibidir. Clinkii oyun oynarken hem zihinsel hem de
bedensel olarak gelisim gésteririz.” (125.0A. E)

“Benim icin oyun 6gretmen gibidir. Ctinkii gelisim evreleri oyun yoluyla desteklenir
ayrica normal yollarla 6grenilmesi zor olan seyler oyun sayesinde kolayca
égrenilir.” (124.0A. E)

8. Paylasim Araci Olarak Oyun

Bu kategoriyi 5 6gretmen aday: ve 4 metafor temsil etmektedir. Katilimcilarin %3,9u
bu kategoriyi ifade eden metafor Uretmistir. Bu kategoride en sik kullanilan
metaforlar; “paylasmak” (2), “birliktelik” (1), “arkadas” (1). Ornek:
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“Benim i¢cin oyun arkadas gibidir. Cilinkii cocuklugum disarida oynamakla
(arkadaslanimla) gecti.” (134.0A. E)

“Benim i¢in oyun birliktelige benzer. Clinkti oyun igcindeki dayamisma, paylasma
duygusu ve birlikte karar verme egiliminden dolayt.” (129.0A. E)

9. Cocuk Olabilmek, Cocukluga Doniis Olarak Oyun

Bu kategoriyi 8 6gretmen aday1 ve 5 metafor temsil etmektedir. Katilimcilarin %6,2°si
bu kategoriyi ifade eden metafor Uretmistir. Bu kategoride en sik kullanilan
metaforlar; “cocuk olabilmek” (4), “arkadas” (2). Ornek:

“Benim i¢in oyun arkadas gibidir. Clinkii cocuklugum disarida oynamakla
(arkadaslarimla) gecti.” (134.0A. E)

“Benim igin oyun ¢ocuk olabilme gibidir. Clinkii insan yasmu diistinmeyip kiiktan
kiliga girebiliyor ve hi¢ zorluk ¢cekmiyor, eglenebiliyor.” (76.0A. K)

Tablo 6. Ogretmen adaylarinin “cocuklar icin oyun” kavramina iliskin tirettikleri metafor
kategorileri (N=128)

Kategoriler f %

1. Ogrenme, deneyimleme araci olarak oyun: (9 metafor) 10 7,8
“Yemek yeme” (2), “Su”(1), “Besin” (1), “Ogrenme, égrenme yolu” (3), “Hayata atilan ilk adim” (1),
“Kendi hayatint insa etme” (1), “Kesfetmek” (1), “Hayallerini yasama firsatt” (1)

2. Eglenme, zaman gecirme araci, rahatlama bicimi olarak oyun: (13 metafor) 33 25,8
“Eglence” (11), “Ihtiyac” (4), “Hayat” (3), “Pamuk seker” (3), “Lunapark” (3), “Cikolata” (2), “Su” (1)
“Arkadas” (1), “Sevgi” (1), “Oyun” (1), “Stres topu” (1), “Anne sevgisi” (1), “Yapboz” (1),

3. Hayatta kalma araci, yasamsal ihtiyac¢ olarak oyun: (12 metafor) 21 16,4
“Yemek yeme” (3), “Hayat” (3), “Ihtiyac” (3), “Besin” (3), “Oksijen” (2), “Her sey” (1), “Su” (1),
“Vazgecilmeyen bir parca” (1), “Sertiven” (1), “Nefes alma” (1), “Yaz gtiniinde buz” (1), “Mutluluk” (1),
“Onlann diinyast” (1)

4. Kendini gerceklestirme, ifade etme bicimi olarak oyun: (23 metafor) 30 23,5
“Intiyac” (2), “Ozguirliik” (2), “Kapt”(2), “Nefes alma” (2), “Her sey” (2), “Hayat” (1),
“Kendini kesfetme aract” (1), “Yapboz” (1), “Hayati kesfetme” (1), “Arkadas” (1), “Farkl bir diinya” (1),
“Hayal diinyast” (1), “Kendini gésterdigi ortam” (1), “Sonsuzluk” (1), “Siginak” (1), “Zamann islemedigi
bir ortam” (1), “Gelisimin bir parcast” (1), “Yiiksek bir yamactan parastitle atlamak” (1), “Gtintin en
gtizel zamani” (1), “Elma sekeri” (1), “Tiyatro” (1), “Dil” (1), "Gercek” (1), Kendi titopyasint kurmak” (1),
"Ogrenme, 6grenme yolu” (1)

5. Hayatin kopyasi, provasi olarak oyun: (3 metafor) 4 3,1
“Hayat” (2), “Hayatin yanstmast” (1), “Gergek” (1)
6. Yasamin anlami, hayatin kendisi olarak oyun:(10 metafor) 16 12,5

“Hayat” (7), “Cikolata” (1), “Agac” (1), “Eglence” (1), “Seker” (1), “Sevgi” (1), “Bitmesi istenilmeyen sey”
(1), “Nefes alma” (1), “Tatl” (1), “Gergek” (1), “Isi” (1)

7. Gelisimi destekleyen olarak oyun: (4 metafor) 9 7
“Yemek yeme” (5), “Ihtiyac” (2), “Isik” (1), “Isi” (1)

8. Paylasim araci olarak oyun: (4 metafor) 5 3,9
“Arkadas” (2), “Hayat” (1), “Yansima” (1), “Her sey” (1)

9. Cocuk olabilmek, cocukluga doniis olarak oyun: - -
Toplam 128 100

“Cocuk Icin Oyun” Metaforlarina Iligskin Kategoriler
1. Ogrenme, Deneyimleme Araci Olarak Oyun

Tablo 6’da gértlduga gibi bu kategoriyi 11 okul 6ncesi 6gretmeni aday1 ve 9 metafor
temsil etmektedir. Katilmcilarin %7,8’i bu kategoriyi ifade eden metafor tiretmistir. Bu
kategoride en sik kullanilan metaforlar; “yemek yeme” (2), “su” (1), “besin” (1),
“6grenme, 6grenme yolu” (3), “hayata atilan ilk adim” (1). Ornek:

“Cocuk icin oyun hayata atilan ilk adum gibidir. Ctinkti hayatt az da olsa oyun
oynamaya baslayarak égrenir.” (131.0A. E)

“Cocuklar icin oyun yemek yeme gibidir. Ctinkii oyun oynadiklarinda bazt seyleri
égrenirler ve kendilerini gelistirirler.” (119.0A. E)
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2. Eglenme, Zaman Gecirme Araci, Rahatlama Bicimi Olarak Oyun

Bu kategoriyi 33 Ogretmen aday:r ve 13 metafor temsil etmektedir. Katilimcilarin
%25,84 bu kategoriyi ifade eden metafor Uiretmistir. Bu kategoride en sik kullanilan
metaforlar; “eglence” (11), “ihtiyac” (4), “hayat” (3), “pamuk seker” (3), “lunapark” (3),
“cikolata” (2), “oyun” (1). Ornek:

“Cocuk icin oyun lunapark gibidir. Ctlinkii ¢cocuk bindigi ve kullandigi arag¢ ve
materyallerden zevk alir. Hi¢hir sey diistinmeden sorgusuzca kendini bu durumun
icine birakir ve eglenmeye bakar.” (132.0A. E)

“Cocuk icin oyun, pamuk seker yemek gibidir. Ctinkii pamuk seker yedikce lezzet
alirsin oyun oynarken de ayni lezzeti alirsin.” (21.0A. K)

“Cocuklar icin oyun sadece oyun gibidir. Ctinkti o an mutlu olmak eglenmek vakit
harcamak icindeki enerjiyi atmak bu gibi bir amag¢ glitmeden hosuna giden
seylerle ugrasmak.” (46.0A. K)

“Cocuklar icin oyun eglenceli bir ugras gibidir. Ctinkii cocuklar oyunu herhangi bir
egitici yénii oldugu icin veya fayda saglamak icin oynamazlar. Tek amaclart
eglenmektir.” (64.0A. K)

3. Hayatta Kalma Araci, Yasamsal Ihtiyac Olarak Oyun

Bu kategoriyi 21 6gretmen adayr ve 12 metafor temsil etmektedir. Katilimcilarin
%16,4U bu kategoriyi ifade eden metafor Gretmistir. Bu kategoride en sik kullanilan
metaforlar; “yemek yeme” (3), “hayat” (3), “ihtiyac” (3), “besin” (3), “oksijen” (2). Ornek:

“Cocuklar icin oyun vazgecilmez bir besin gibidir. Cilinkii cocuklann ifade
bicimleridir.” (1.0A. K)

“Cocuklar icin oyun ihtiyag¢ gibidir. Ctinkiti metabolizmalarinin hizli calismast ve
zihinsel olarak btiyiik gelisim gdsterdikleri bu dénemde hem enerjilerini hem de
zihinlerini en iyi bu sekilde kullanabilirler.” (123.0A. E)

“Cocuklar icin oyun hayatin kendisi gibidir. Clinkii cocugun her an distindigui
seydir oyun. Stirekli oyun oynamak isterler. Onlar icin bir temel ihtiyactir oyun. Bu
ytizden cocuk icin hayat oyun demektir.” (47.0A. K)

4. Kendini Gerceklestirme, ifade Etme Bicimi Olarak Oyun

Bu kategoriyi 30 6gretmen adayr ve 23 metafor temsil etmektedir. Katilimcilarin
%23,51 bu kategoriyi ifade eden metafor Uiretmistir. Bu kategoride en sik kullanilan
metaforlar; “ihtiyagc” (2), “6zgiirlik” (2), “kapt” (2), “nefes alma” (2), “her sey” (2),
“hayat” (1), “hayal diinyast” (1), “sonsuzluk” (1). Ornek:

“Cocuk icin oyun yapboz parcalart gibidir. Ctlinkii cocuk oyun oynadik¢a yapboz
parcalari birlestirerek biitiinti tamamlar(kendini).” (3.0A. K)

“Cocuk icin oyun yeni bir diinyaya ag¢ulan bir kapt gibidir. Clinkii cocuk oyunla
birlikte hissettigi, diistindiigii seyleri hayata empoze eder. Oyun oynamak
cocuklar igcin ¢ok énemlidir. Ctlinkt tizerlerindeki enerjiyi en iyi atma yéntemidir.”
(11.0A. K)

“Cocuk icin oyun hayal diinyasina benzer. Cilinkii cocuklar oyun oynarken
kendilerini kaybederler ve yeni bir diinyada yasarlar.” (23.0A. K)

“Cocuk icin oyun sonsuzluk gibidir. Clinkii oyun ¢ocugun zaman mekan hatta
kendini unuttugu her andir.” (24.0A. K)

Route Educational and Social Science Journal

Volume 4(5), August 2017



Unal, F. (2017). Okul Oncesi Ogretmen Adaylarinin “Oyun”
Kavramina Iliskin Metaforik Algilari, ss. 407-426.

5. Hayatin Kopyasi, Provasi Olarak Oyun

Bu kategoriyi 4 6gretmen aday: ve 3metafor temsil etmektedir. Katilimcilarin %3,1’ bu
kategoriyi ifade eden metafor tiretmistir. Bu kategoride en sik kullanilan metaforlar;
“hayat” (2), “hayatin yansimast” (1), “gercek” (1). Ornek:

“Cocuklar icin oyun gercek gibidir. Ctinkti oyun swrasinda c¢ocuklar isterler ve
gerceklestirirler. Gergcekmis gibi davranmislar gdsterebilirler. Kisaca oyunda
yasarlar.” (98.0A. K)

“Cocuklar icin oyun gercek hayat gibidir. Ctinkti oyunla gercegin ayruminda olsalar
bile yine de o an oyundaki rollerine siki stkiya baglamirlar.” (111.0A. E)

6. Yasamin Anlami, Hayatin Kendisi Olarak Oyun

Bu kategoriyi 16 Ogretmen adayir ve 10 metafor temsil etmektedir. Katilimcilarin
%12,59 bu kategoriyi ifade eden metafor Giretmistir. Bu kategoride en sik kullanilan
metaforlar; “hayat” (7), “cikolata” (1), “agac¢” (1), eglence” (1), “seker” (1), “sevgi” (1),
“bitmesi istenilmeyen sey” (1), “nefes alma” (1), “tatl” (1), “gercek” (1), “isi” (1). Ornek:

“Cocuk icin oyun, nefes almaya benzer. Cilinkii yapmadan duramaz, bi sekilde her
seyi oyuna cevirir.” (14.0A. K)

Cocuk igin oyun hayatin kendisidir. Ctinkii bir cocugun yapacagt tek is oyundur
aslinda. Oyun onlar icin hayatin vazgecilmez bir parcasidir.” (2.0A. K)

7. Gelisimi Destekleyen Olarak Oyun

Bu kategoriyi 9 6gretmen aday: ve 4 metafor temsil etmektedir. Katilimcilarin %7°i bu
kategoriyi ifade eden metafor tiretmistir. Bu kategoride en sik kullanilan metaforlar;
“yemek yeme” (5), “ihtiyac” (2), “isik” (1), “isi” (1). Ornek:

“Cocuk icin oyun onun isi gibidir. Ctinkii nasil insanlar yasamlarint stirdiirmek
icin bir is sahibi oluyorlarsa cocuklar da saglikli bir gelisim tamamlamak i¢in oyun
oynamak zorundadir.” (16.0A. K)

“Cocuk icin oyun yemek yemek, su icmek gibidir. Ciinkii oyun cocugun temel
thtiyaclarindan biridir. Bu ihtiya¢ onun gelisimine katkida bulunur ve eksikli
halinde cocugun gelisiminde aksamalar olabilir.” (19.0A. K)

8. Paylasim Araci Olarak Oyun

Bu kategoriyi 5 6gretmen aday: ve 4 metafor temsil etmektedir. Katihmcilarin %3,9u
bu kategoriyi ifade eden metafor Uretmistir. Bu kategoride en sik kullanilan
metaforlar; “arkadas” (2), “hayat” (1), “yanstma” (1), “her sey” (1). Ornek:

“Cocuk icin oyun hayat gibidir. Ctinki cocuklar oyun oynadik¢a J&grenirler.
Buiytirler, gelisirler. Ayni hayat gibi 6grenmeyi paylasmayt égretir. Cocuklar icin
vazgecilmez bir 6grenme ve eglenme aracidir.” (116.0A. E)

“Cocuklar i¢in oyun arkadas gibidir. Ctinkti ¢cocuklar oyun oynarken oyuncaklarla
konusurlar, onlarla vakit gecirmekten zevk alirlar. Grup oyunlart oynarken de
farkinda olmadan sosyallesirler ve arkadas sahibi olurlar.” (95.0A. K)

SONUC ve TARTISMA

Bu calismada metaforlar aracigiyla okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin, kendileri ve
cocuklar acisindan “oyun” kavramina iliskin algilarinin belirlenmesi amaclanmistir.
Arastirmanin calisma grubunu, bir devlet Universitesinin Egitim Fakultesi Okul
Oncesi Ogretmenligi Lisans Programi ikinci sinif 6grencilerinden 134 6gretmen adayi
olusturmustur. Ogretmen adaylarinin oyun kavramina iliskin metaforik algilarini
belirlemek Uizere yapilan analizlerde, arastirma bulgulari, calismanin amacina uygun
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veri sunan 128 6gretmen adayindan elde edilen verilerle gerceklestirilmigtir. Arastirma
bulgularina goére, 6gretmen adaylarinin “benim icin oyun” kavramina iliskin toplam 72
metafor tUrettikleri, “cocuk icin oyun” kavramina iligkin olarak ise 54 metafor
urettikleri belirlenmistir. Oyun kavramina iligkin olarak tretilen metaforlardan “benim
icin oyun” kavrami icin Uretilen en yuksek frekansa sahip metaforlar; “mutluluk,
mutluluk kaynagt” (=11, %8,5), “hayat” (=6, %7,0), “6grenme, égrenme yéntemi” ({=5,
%3,9) dir. Cocuklar acisindan bakildiginda ise, “cocuklar icin oyun” kavramai icin en
yuksek frekansa sahip metaforlar; “hayat” (=16, %12,5), “eglence” (f=12, %09,3),
“thtiya¢” (f=11, %8,5), “yeme icme” (f=10, %7,8) metaforlaridir. Ogretmen adaylarinin
hem kendileri hem de cocuklar agisindan oyunu, “hayat”, “ihtiyac”, “seriiven” gibi
metaforlarla ifade ettikleri gértilmustir. Ancak, ayni metafor bazi katimcilar
tarafindan ayni kategorik anlami ifade etmek tizere kullanilirken, bazilar1 tarafindan
ise farkli kategorik anlami ifade etmek tizere kullamilmustir. Ornegin: “seriiven”
metaforu birden cok katilimci tarafindan ayni kategoride (6grenme, deneyimleme araci
olarak oyun) kullanilmistir. “Hayat” metaforu ise, bir katihmci tarafindan “6grenme,
deneyimleme aract olarak oyun” olarak kullanilirken, bir diger katilimci tarafindan
farkli bir kategoride “kendini gerceklestirme, ifade etme bicimi olarak kullanilmaistir.

Ogretmen adaylarinin “benim icin oyun” ve “cocuk icin oyun” kavramina iliskin olarak
uUrettikleri metaforlarin 9 kategorik anlami ifade etmek icin kullanildig géralmtistir.
Bu kategoriler; “Ogrenme, deneyimleme aract olarak oyun”, “eglenme, zaman gecirme
aract, rahatlama bi¢cimi olarak oyun”, “hayatta kalma aract, yasamsal ihtiya¢ olarak
oyun”, “kendini gerceklestirme, ifade etme bicimi olarak oyun”, “hayatin kopyast,
provast olarak oyun”, “yasamin anlami, hayatin kendisi olarak oyun”, “gelisimi
destekleyen olarak oyun”, “paylasim aract olarak oyun”, “cocuk olabilmek, cocukluga
déniis olarak oyun” olarak ele alinmistir. Ogretmen adaylarinin “benim icin oyun”
kavramina iliskin Urettikleri metaforlarin tim kategorilerde ifade edildigi, “cocuk icin
oyun” kavramina iliskin Uretilen metaforlarin ise ilk 8 kategorik anlami ifade etmek
icin kullanildigir géralmustiar. Bu kategorilerin oyunun farkli acilardan 6énemine isaret
ettigi, 6gretmen adaylarinin oyunu; gelisimsel, egitimsel, deneyimsel, rahatlatict bir
ara¢ olarak algiladiklarini ve oyunun yasamsal 6nemine vurgu yaptiklarini ortaya

koymaktadir.

Ogretmen adaylarinin kendileri acisindan oyun kavramina yénelik algilari ile cocuklar
acisindan oyun kavramina iliskin algilarinin oyunun daha cok “temel ihtiya¢c olmast,
rahatlatict ve eglendirici yénii” acisindan benzerlik goésterdigi gértilmustiir. Ogretmen
adaylarinin cocuklar acisindan, 9. kategoride (¢cocuk olabilmek, cocukluga donts
olarak oyun) metafor Uretmedikleri, kendileri agisindan ise, bu kategoride metafor
urettikleri gortlmustir. “Benim igcin oyun” acisindan bu kategoride kullanilan
metaforlarin aciklamalarindan, 6gretmen adaylarinin oyunu sadece ¢ocuklara 6zgli bir
etkinlik olarak algilamadiklari, cocukluk dénemine ve bu dénemde oynanan oyunlarin
niteligine 6zlemlerini belirtmek tizere kullandiklar: belirlenmistir. Ornek;

“Benim icin oyun ¢ocuga benzer. Cilinkii cocuklarin miithis bir hayal gticii vardur.
Oyun da hayal giicti gerektirir.” (84. OA. K) olarak belirtmistir.

Ergin (1980), oyun oynamanin her yasta miUmkin oldugunu belirtmekte ancak,
oyunun tim 6zeliklerini icinde barindiran gercek oyunlarin cocukluk déneminde
oynandigina vurgu yapmaktadir. Yas buyudukce canlilarin hayatinda oyun oynama
oraninin azaldigi, cesitlerinin degistigi, 6zeliklerinin kayboldugu belli bir yastan sonra
oynanan oyunlarin alabildigince kurallasmis, sinirlar1 daralmis, yaraticiligt ve
heyecani azalmis, vakit gecirme faaliyetleri oldugu belirtilmektedir (Ergun,1980).

Aslan, Stimer, Taskin ve Emil'in (2015) lise 6grencilerinin oyun kavramina iliskin
metaforik algilarini belirlemek Utizere yaptiklar: calisma da uretilen metaforlar on farkh
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kategoride toplanmistir. Bu kategoriler; “oyun hayattir”, “oyun temel ihtiyactir”, “oyun
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eglendirir”, “oyun bagimliik yapar”, “oyun titopyadir”, “oyun dinlendirir ve rahatlatir”,
“oyun yaraticiiktir”, “oyun egitimdir”, “oyun rekabettir”, “oyun gereksiz etkinlik” olarak
belirlenmistir. Bu calisma ile benzer sekilde oyunun; egitsel yonu, rahatlatict yonu ile
temel ihtiyac olmasi agisindan ele alinmis oldugu, oyunun gelisimsel yéntine ise vurgu
yapilmadigl goértilmektedir. Ayrica, bu calismadan farkli olarak oyunun “bagimlilik
yapan”, “rekabet aract” ve “gereksiz” bir etkinlik olarak kategorize edilmis olmasi

oyunun ergenlik déneminde algilanisi agisindan farklhiliginmi ortaya koymaktadir.

Giren (2016) tarafindan, okul 6ncesi 6gretmenlerinin oyun kavramina iligkin metaforik
algilarin1 belirlemek tUzere yapilan calismada ise, 6gretmenler tarafindan oyun
kavramina iliskin Uretilen metaforlarin (36 metafor) bes kategoride, “égretici rolii ile
oyun”, “eglendirici rolii ile oyun”, “cocugun kendini ifade etme bicimi ve duygularini
yansitict rolii ile oyun”, “yasamsal ihtiyag rolii ile oyun”, “cocugun hayatinin bir parcast
rolii ile oyun” olarak ele alindig1 gértilmektedir. Giren’ in calismasinda da bu calisma
ile benzer sekilde oyunun; egitici, eglendirici, cocugun kendisini ifade etme araci
olmast ve yasamsal Onemine vurgu yapilmasi acisindan benzerlik gosterdigi

gortulmektedir.

Erbay, Durmusoglu Saltali (2012) tarafindan anasinifina devam eden c¢ocuklar: olan
annelerle yapilan calismada, annelerin oyunun ne olduguna iliskin algilar1 yedi bashk
halinde degerlendirilmistir. Annelerin oyunu, “eglence ve mutlu olma aract olarak”,
“gelisimi destekleyen bir arag¢ olarak”, “bos zaman gecirme ve oyalanma aract olarak”,
“rahatlama, kendini ifade etme ve hayal diinyasini yansitma yolu olarak”, “egitim aract
olarak”, “cocugun en énemli isi” olarak ifade etmislerdir. Burada da bu calisma ile
benzer sekilde oyunun, egitsel, gelisimsel, deneyimsel ve rahatlatici yént ile cocugun
en 6nemli isi olma 6zelliginin ele alindig1 gérilmektedir.

Gunes ve Tugrul (2012) tarafindan 6gretmenlerin oyuna iliskin goériislerini belirlemek
amaciyla yapilan arastirmada; bu calisma bulgularina benzer sekilde, 6gretmenlerin
oyunun gelisimsel (sosyal, fiziksel ve bilissel) etkileri tUzerine odaklandiklar:
belirlenmistir.

Oyun kavramina iliskin olarak yapilan bu calisma ve ilgili calismalar, oyun kavramina
yuklenen zihinsel imgeleri ortaya koymasi ve oyunun farkli yas grubundaki kisiler ile
farkli meslek ve stattideki kisiler tarafindan nasil algilandigini ortaya c¢ikarmasi
acisindan egitimsel ve gelisimsel surec¢ icerisinde oyuna atfedilen degeri ve bakis
acisini yansitmaktadir. Yasamin her yontnt icine alan oyunun aciklanabilmesinin
yasamin aciklanabilmesiyle dogru orantili oldugu ifade edilmektedir (Adigtizel, 1993).

Sonu¢ olarak bu calisma ve ilgili calisma sonuclar1 degerlendirildiginde; oyunun
rahatlatici, eglendirici yonti ile oyunun gelisimsel ve deneyimsel 6nemine vurgu
yapildigi gortlmektedir. Ancak oyunun tanisal 6nemine hic deginilmedigi dikkat
cekmektedir. Oysa oyun ayni zamanda c¢ocugun kendisini en iyi sekilde ifade edip,
ortaya koyabilecegi bir slirec ve cocugu tanimak acisindan en 6nemli aractir. Bu
baglamda oyun sirasinda cocugun davranis ve hareketleri onun hem gelisimsel
ozellikleri ile ilgili ipuclar1 vermesi, ilgi ve ihtiyaclarini ortaya koymasi hem de ruhsal
ve psikolojik olarak  yasadiklarini  yansitabilmesi acisindan cocugun
degerlendirilmesine ve taninmasina olanak saglar.

Bu arastirma sonugclarindan yola c¢ikarak, ozellikle her alanda 6gretmen yetistirme
programlarinda yer alan derslerde, oyunun egitimsel, gelisimsel, deneyimsel ve tanisal
6neminin bir blitin halinde ele alinmasinin, 6gretmen adaylarinin kisisel ve mesleki
yasamlarina yansimalarinin olumlu olacag distintilmektedir.

Bu ve diger arastirma bulgularina dayali olarak, bireylerin yaslari, konumlari vb.
ozelliklerine gore Urettikleri metaforlardan oyun kavramina bakisin nasil bir degisim
gosterdigi gorulebilmektedir. Bu nedenle okul o6ncesi 6gretmenligi lisans programi
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ogretmenligi ikinci smif o6grencileri ile yurttilen bu calismanin farklh  sinif
duzeylerindeki diger 6grencilerle de yapilmasinin karsilastirma yapilabilmesi agisindan
yararli olacagi, ayni zamanda bu calismanin ayni 6grencilerin zaman icerisinde oyun
algilarinda farklilik olup olmadigini degerlendirmek tzere st siniflarda ve 6gretmen
olduktan sonra da yapilmasinin 6grencilerin zihinlerindeki oyun kavraminin nasil
degistigine iliskin ipuclarini yakalamak acisindan yararli olacag dtistinilmektedir.
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