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Bu aragtirmanin amaci, farkli smiflarda 6grenim goéren dgrencilerin oyun kavrami hakkindaki goriislerini
tirettikleri metaforlar araciligiyla incelemektir. Bu aragtirmada nitel aragtirmanin dogasina uygun olarak olgubilim
deseni kullanilmustir. Etik kurallarn dikkate alindigi aragtirmanin katithmerlarini ilkokul, ortaokul ve lise son
smiflarin her birinden 200’er olmak iizere, toplamda 600 6grenci olusturmustur. Calisma grubunu olusturan
katilimcilar kiime 6rnekleme yontemiyle, kiime 6rneklemini olusturan katilimeilar da maksimum gesitlilik 6rnekleme
yontemiyle belirlenmistir. Verilerin elde edilmesinde, her bir katilimecinin ‘oyun ...... gibidir / benzer; ¢iinkii ....... ’
bigimindeki oyun kavramina yénelik agik uclu bir maddenin bulundugu formu doldurmasr istenmistir. Ogrencilerden
elde edilen veriler, daha sonrasinda icerik analizi teknigiyle analiz edilmistir. Ogrencilerin oyun kavramina yonelik
metaforik algilari incelendiginde ilkokul son siniflarda 72, ortaokul son siniflarda 96 ve lise son siniflarda 78 farklt
anlamin yiiklendigi goriilmiistiir ve oyun kavrami toplamda 246 metafor araciligiyla agiklanmigtir. Bu metaforlar
incelendiginde ilkokul son smif 6grencilerinden 17; ortaokul son smif 6grencilerinden 19 ve lise son smif
ogrencilerinden 17 olmak iizere toplamda 53 kategori elde edilmistir. Bu kategorilere bagh olarak, 0yun kavraminin
ortak ve farkli metaforlar araciligiyla temsil edildigi gézlenmistir. Buna gore, ilkokul son smif 6grencileri oyun
kavramini en siklikla ‘eglence, arkadas, kitap ve saklambag’ metaforlariyla; ortaokul son simf 6grencileri ‘hayat,
eglence, arkadas, iyi vakit gegirme’ metaforlariyla, lise son sinif 6grencileri ise ‘hayat, eglence, cocuk, futbol ve
yemek’ metaforlariyla ifade edilmistir.
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Abstract

The purpose of this research is to investigate the opinions of students enrolled in different classroom levels
about the play concept through metaphors. In this research, phenomenology was used in accordance with the nature
of qualitative research. The participants of the research were 600 students in total, 200 of whom are primary, middle,
and high school senior year students. Ethical procedures were followed throughout the study. Participants were
determined by cluster sampling method and participants forming the cluster sampling were determined by maximum
diversity sampling technique. Data were collected by asking each participant to fill out the form with an open-ended
article regarding the play concept such as “play is like ...... / similar; because ....... ". Data obtained through the
forms were analyzed with the content analysis technique. The metaphorical perceptions of students towards the
concept of play were gathered in a total of 43 categories, including 17 in elementary school students, 19 in middle
school senior students and 17 in high school senior students. The concept of play was attributed with 72 different
meanings in primary school, 96 in secondary school and 78 in high school and was explained through 246 metaphors.
The concept of play was most often used for primary school with entertainment, friends, books, and hide and seek
metaphors; life, entertainment, friends, and having a good time for middle school students. For high school students,
it was expressed with the metaphors of life, entertainment, children, football and food. When the metaphorical
perceptions about the concept of play were examined, it was seen that 72 different meanings were attributed in
primary school, 96 in middle school, and 78 in high school. So, the concept of play was explained through 246
metaphors in total. When these metaphors were examined, a total of 53 categories were obtained, including 17
from primary school students, 19 from middle school students and 17 from high school students. Depending on
these categories, the concept of play was represented through agreed and different metaphors. Accordingly,
elementary school students most often used the concept of play with the metaphors of ‘fun, friend, book and hide
and seek’; middle school students expressed with the metaphors of ‘life, fun, friends, having good time’; and high
school students with the metaphors of ‘life, entertainment, children, football and food’.
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Giris

Oyun tarihi insanlik tarihi kadar eski ve koklii bir gegmise sahiptir (Kogyigit, Tugluk ve Kok,
2007). Bu kavram insanlarin ¢esitli ilgi ve ihtiyaclarim karsilamasi (Tugrul, 2010); ¢ocuklarin diinyay1
anlamalari, etkili iletisim kurabilmeleri, duygularini kontrol altina alip kendilerini ifade edebilmeleri ve
sembolik olarak temsil yeteneklerinin gelismesine yarayan bir arag olmasi (National Association for the
Education of Young Children [NAEYC], 1995); ¢ocuklarla esdeger bir etkinlik olarak goriilmesi
(Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007); insanlar1, zihinsel ve fiziksel yetenekleriyle sosyal uyum ve duygusal
olgunlugunu gelistirmesi (Kuru ve Koksalan, 2012); cocugun yaraticiligim kullanip yeteneklerini
kesfedebilmesi bakimindan kisisel kesif alani olarak kullanilmasi (Tugrul, 2014) gibi bazi nedenlerden
dolayi farkli disiplinler tarafindan siirekli arastirma konusu yapilmistir (Saracho, 2004).

Hayatin birgok alaninda olmakla birlikte daha ¢ok cocukluk doneminde ortaya ¢ikan ya da
goriilen oyun Ogrencilerin zihinsel becerilerini gelistirme ve daha cok kalici 6grenmeler saglamasi
bakimindan yasamin vazgecilmez bir gesidir. Insanin iginde hep var olan oyun oynama istegi veya bir
kavram olarak oyun, alanyazinda (Akandere, 2004; Camliyer ve Camliyer, 1997; Hazar, 2005) fiziksel
ve zihinsel yeteneklerle sosyal uyum ve duygusal olgunluk gelistirmek i¢in, ger¢ek hayattan farkli bir
ortamda yapilan sonunda maddi bir fayda saglamayan, kendine 06zgii belirli kurallara sahip,
sinirlandirilmig yer ve zamana dayanan, goniillii katilim yoluyla sosyal grup olusturan ve katilimeilarin
tiimii ile etkisi altinda tutan eglenceli bir etkinlik olarak 6zetlenmektedir.

Oyun teorileri 151¢1nda oyun kavraminin nasil tanimlandig1 ve oyunun islevleri iizerine birgok
arastirma yapilmis ve oyun kavraminin toplumsal, kiiltiirel ve ekonomik nedenlerden dolay: farklilagtigi
tespit edilmistir (Onur ve Giiney, 2004). Psikoanalatik kuram oyunu ¢ocugun duygusal gelisimiyle
iliskilendirerek, gocugun etrafinda yasanan olumsuz ve travmatik olaylardan kaynaklanan duygularla
bas etmesine yardimci bir arag olarak ifade eder (Barnet, 2013). Piaget’in bilissel gelisim kurami oyunu
cocugun tekrarlar yoluyla sahip oldugu becerileri gelistirerek, sonraki Ogrenmelerinin 06n
uygulamalarina yardimer bir arag olarak goriir (Onur ve Giiney, 2004). Vygotsky (1967) nin bilisssel
gelisim kurami oyunu soyut diisiinceyi gelistiren, ¢ocugun c¢evresiyle miicadelesini kolaylastiran
etkinliklerden olusan bir biitiin olarak gérmenin yaninda, oyunu erken ¢ocukluk yillarinin temeli olarak
nitelendirmektedir (Bodrova ve Leong, 2013). Bruner’in (1975) biligsel gelisim kurami ise oyuna
problem ¢ozme siireci olarak yaklagmaktadir. Montessori oyunu ¢ocugun gelisim araglarindan biri
olarak diisiiniirken (Kayili, 2010); cagdas kuramlarin oyuna yonelik ortak goriisii cocugun gelisimsel
bir gostergesi olmasi nedeniyle bireyde biiylime ve olgunlagsmaya bagli olarak oyun olgusunun goriiniim,
islev ve etkilerinin de degisebilecegi seklindedir.

Gelisim kuramlar1 oyun kavrami iizerine farkli tavirlar sergileseler de, oyunun kendiliginden
gelismesi ve siire¢ i¢inde bireye zevk vermesi bakimindan bireyi rahatlatan, eglendiren ve farkli gelisim
alanlarin1 gelistiren bir etkinlik oldugu sdylenebilir. Oyunun sadece gocuklar i¢in degil yetiskinler igin
de vazgecilmez oldugu diisiiniildiigiinde birgok faydasinin oldugunu sdyleyenebilir. Bireyin farkli
gelisim alanlarma katki saglayan oyunun faydalar1 incelendiginde genel olarak; bireyin dis diinyasi ile
iletisime ge¢mesinde, zihinsel uyarilimin baglamasinda, merak etme, dikkat, gdzlem, akil yliriitme,
muhasebe, muhakeme ve problem ¢dzme becerisi gelismesinde, farkli diisiince ve tercihlere saygi
duymasint 6grenmesinde, sabretmeyi ve sira beklemeyi, kendini kontrol edebilmeyi, duruma gore
pozisyon almayr Ogrenmesinde, ¢evreyi ve dogayi tanityip kesfetmesinde, bilginin olugmasi ve
kazanilmasinda, yaparak yasayarak 6grenmeyi saglamasinda, hayat deneyimi saglamasinda, biiyiik ve
kiiglik kas gelisiminde, arkadaslik ve ¢evre ediniminde olumlu katk: saglamaktadir (Bodrova ve Leong,
2013; Gander ve Gardiner, 2001; Ginsburg, 2007; Lockhard, 2010; Park, 2019; Pellegrini, 2009;
Saracho, 1999).
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Oyun araciligiyla yalniz formal degil informal yolla da egitim s6z konusudur. Giiniin hemen
hemen biitiin aktif saatlerinde sokakta, kahvehanede, oyun parklarinda, internet kafelerde, evde, okulda,
hastanelerde; kisaca yasam pratiginin yasandigi her yerde, farkli yas gruplarinin farkli oyunlar oynandigi
goriilebilir. Okul 6ncesi donemde 6zellikle egitim ve 6gretim asamasinda oyunun temel bir kavram ve
Ogretim siireci olarak kullanildig1 dikkati ¢ekmektedir. Derslerin oyunlastirilarak oyunun egitsel bir
yontem olarak kullanilmasiyla asil amaglanan kazanimlara oyunlastirma, eglendirme yoluyla ulasilmast;
ogrencilerin cesitli bilgi, beceri ve tutumlarinin gelistirilmesidir. {lkokuldaki beden egitimi ve oyun
derslerinden egitim fakiiltelerinde yer alan oyun Ogretimi derslerine ve 6zel egitim gereksinimli
kaynastirma 6grencilerinin programlarina kadar oyun kavraminin her egitim kademesinde yer aldigin
gérmek miimkiindiir.

Bu ¢aligmada da oyun kavramina iliskin farkli simif diizeylerinde yer alan 6grencilerin metaforik
algilarmin belirlenmesi hedeflenmektedir. Deant-Read ve Szokolszky (1993) metaforu, herhangi bir
kavram, nesne ya da duruma ilk anlami diginda anlam ytiiklenerek bagka bir kavram, nesne ve durumu
etkili bir sekilde aciklamaya yarayan arag¢ olarak agiklarken; Saban (2004) metaforlarin olaylarin
olusumu ve isleyisi lizerinde diisiinceleri yapilandiran, yonlendiren ve kontrol eden en giiglii zihinsel
araclardan biri olarak ifade etmektedir. Bununla beraber, Kendall ve Kendall (1993), Morgan (1998) ve
Short (2000) metaforlar araciligiyla bir kisinin herhangi bir hususla ilgili olarak neyi, nasil ve hangi
agilardan diistindiigiine iliskin biligsel yaklasimini ortaya koyabilecegini; ancak bir olayin, olgunun veya
kavramin i¢ yiiziinii ortaya koymaya calisirken, ayni1 zamanda bunu carpitabilecegini ifade etmislerdir.
Bu baglamda diistiniildiigiinde bir olay1, olguyu ya da kavrami tanimlayip agiga kavusturan tek bir
metafor olmadig1 gibi, farkli metaforlarin da bir olay, olgu ya da kavramin degisik yonlerini ve farklh
niteliklerini ortaya koyma giicii oldugu aciktir (Morgan, 1998).

Degerleri, inanglar1 ve tutumlan sekillendirerek orgiitsel yasamin dogasini anlamada etkin bir
sekilde kullanilmaya ¢alisildig1 i¢in, metaforlar giinlimiizde bir¢ok disiplinde veri toplama araci olarak
kullanilmaktadir. Egitim bilimleri alaninda ilgili alanyazin incelendiginde miifettislik konusunda
metafor ¢aligmalarina (Dds, 2010; Sahin ve Sabanci, 2018; Téremen ve Dos, 2009), okul yoneticisi,
midiir ve egitim liderligi (Cerit, 2010; Cobanoglu ve Gokalp, 2015; Hacihafizlioglu, Karadeniz ve
Dalgig, 2011; Pesen, Kara ve Gedik, 2015; Singh, 2010; Turhan ve Yaras, 2013; Yalgin ve Erginer,
2012; Zembat, Tungeli ve Aksin, 2015) rastlanmaktadir. Bunun yaninda 6gretmen, 6gretmenlik meslegi
ve mesleki kimlik (Afacan, 2011; Altun ve Camadan, 2013; Ben-Peretz, Mendelson ve Kron, 2003;
Culha Ozbas, 2012; Ekiz ve Kogyigit, 2012; Inbar, 1996; Kiiciiktepe ve Giiriiltii, 2014; Ozbas1 ve
Aktekin, 2013; Saban, Kogbeker ve Saban, 2007; Sosyal ve Afacan, 2012), kilavuz kitaplar (Goger ve
Aktiirk, 2015), 6grenci (Kogak, 2011; Saban, 2009), veli (Esref ve Ramazan, 2018), okul ve okul iklimi
(Coskun, 2011; Gokee ve Biilbiil, 2014; Ozdemir ve Akkaya, 2013), sinif kurallar1 ve disiplin (Ekici ve
Akdeniz, 2018; Turhan ve Yaras, 2013), 6grenme ve okuma-yazma (Filiz, Biiylikkaya ve Ozgelik, 2017;
Koksal, Enginer ve Baloglu, 2016; Ozabaci ve Basak, 2013) alanlar1 gibi okulla iliskili metaforik
caligmalar genis yer tutmaktadir. Yiiksekogretime iligkin bazi ¢aligmalar tniversite ve akademisyen
(Polat, Ozlem ve Akdag, 2013; Tortop, 2013; Ugurlu, 2018) konular1 hakkindaki iiretilen metaforlart
incelerken, farkli derslere yonelik algilarin metaforlar araciligiyla elde edildigi g¢alismalar da
bulunmaktadir. Ornegin matematik (Giiveli, Ipek, Atasoy ve Giiveli, 2011; Kaya, 2017; Kahyaoglu ve
Kiriktas, 2015; Uygun, Gokkurt ve Neslihan, 2016), ¢cevre, doga ve cografya (Gegit ve Genger, 2011;
Kaya, 2014; Kelleci, 2014; Oztiirk, 2007), miizik (Babacan, 2014), felsefe (Unsal, Korkmaz ve Cetin,
2016), fen-teknoloji-internet (Karagam ve Aydin, 2014; Minas ve Giindogdu, 2013; Sert, 2012),
yaraticilik ve drama (Adigiizel, 2010; Pekdogan ve Kanak, 2015) ile deger kavrami iizerine metaforik
caligmalar (Aladag ve Kuzgun, 2015; Aydin ve Sulak, 2015; Celikkaya ve Seyhan, 2017) yapildig
goriilmektedir.
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Alanyazin incelendiginde egitim bilimleri alaninda farkl: kavramlara iliskin ¢ok sayida calismaya
rastlansa da, sadece ortaokul 6grencilerinin (Hazar, Demir ve Dalkiran, 2017), dnlisans ¢ocuk geligimi
programi dgrencilerinin (Cakaroglu ve Omiir, 2020) ve okul dncesi siif dgretmeni adaylarmin
(Gokhan, Tugrul ve Demir Oztiirk, 2020; Tok, 2018) oyun kavramina iligkin goriislerine yer veren
caligmalar bulunmaktadir. Ayrica oyun anlayisinin ayn1 donemden farkli kusaklarda nasil algilandigina
yonelik ¢alisamaya da (Tugrul, Ertiirk, Ozen Altinkaynak and Giines, 2014) rastlanmaktadir. Bununla
birlikte, ayn1 anda farkli yas ve 6grenim diizeylerinde yer alan 6grencilerin oyun kavramini nasil
kavramsallastirdiklarina, nasil algiladiklarina ve bu kavramin egitsel siire¢ i¢inde Ogrencilerin
gelisimleri acisindan nasil bir degisim gecirdigine iliskin herhangi bir calismaya rastlanmamistir. Bu
acidan, bu calisma farkli simif diizeylerinden, farkli yas ve gelisim diizeylerine sahip 6grencilerin oyun
kavramini nasil kavramsallastirdiklar1 ve kavrama iliskin nasil bir usavuruma sahip olduklarinin
belirlenmesine yonelik ve konuyla ilgili daha sonra yapilacak ¢alismalara yol gosterici olabilir. Ayrica,
oyunun ¢ocuk yasaminda tagidigi 6neme atfen, bu arastirma farkli okul kademelerinden farkli sinif
diizeylerinde 6grenim géren 6grencilere yonelik yapilan bir metaforik ¢aligma olarak alanda ilk olmaya
adaydir.

Bu baglamda arastirmanin amaci, farkli okul ve simif diizeylerinde 6grenim goren dgrencilerin
oyun kavrami hakkindaki goriislerini metaforlar araciligiyla incelemektir. Arastirmanin amaci
kapsaminda asagidaki sorulara cevap aranacaktir.

1. Ogrencilerin oyun kavramu ile ilgili sahip olduklar metaforlar nelerdir?
2. Ogrencilerin olusturduklar1 metaforlar hangi kavramsal kategoriler altinda toplanmistir?

Yontem

Farkli smif diizeylerinde 6grenim goren Ogrencilerin oyun kavrami hakkindaki goriislerinin
metaforlar aracilifiyla nasil kavramsallastirildiginin incelenip yorumlanmasiin amaglandigi bu nitel
calismada olgubilim (fenomenoloji) desenine bagvurulmustur. Bu desende giinlikk hayatta sik sik
karsilagilan; ancak detayli bilgiye sahip olunmayan olaylar, durumlar, yasamsal deneyimler, algilar,
yonelimler, kavramlar derinlemesine ve ayrintili olarak dogal ortaminda gergekgi ve biitiinciil bir yapida
incelenir (Yildirim ve Simsek, 2013). Bu ¢alismada oyun kavramini bilen ve yasayan 6grencilerin
algilayabilecegi, tanimlayabilecegi, hissedebilecegi, yargilayabilecegi, hatirlayabilecegi, anlayabilecegi
ve baskalariyla konusabilecegi sekliyle en basit formda belirtmeleri istenmistir (Patton, 2002).

Katilimcilar

Aragtirmanin katilimcilarint 2019-2020 egitim yilinda Aydin ilinde 6grenim goren ilkokul,
ortaokul ve liselerin son smiflarinin her birinden 200’er olmak {izere toplamda 600 géniillii 6grenci
olusturmaktadir. Caligmanin katilimcilar1 olarak bulundugu egitim kademesinin son siifinda 6grenim
goren ilk, orta ve lise son sinif 6grencileri tercih edilmistir. Bunun en 6nemli nedeni, gelisim kuramlari
ve olgunlasma modelleri dikkate alindiginda, ¢ocuklarin gelisimleri ve diinya goriislerinin onlarin
eylemlerine ve sozcliklerine bakilarak anlasilabilecegi (Piaget, 1960) ve beynin ve beden sistemlerinin
biiyiimesine bagli olarak yasantilarin1 diizenlemek i¢in yeni beceriler ve iist diizey kapasiteler zamanla
ortaya ¢ikmasidir (Davies, 2011). Katilimcilarin okul diizeyi belirlenirken kiime 6rneklemi referans
alinmustir; fakat her bir okul diizeyindeki katilimcilar belirlenirken {ist, orta ve alt sosyo-ekonomik
diizey baz alindigi i¢in maksimum gesitlilik orneklemin alma yoluna gidilmistir. Arastirmanin
katilimcilaria ait cinsiyet ve okul diizeylerine iligkin bilgiler Tablo 1°de gosterilmistir.
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Tablo 1. Katiluncilarn cinsiyet ve okul diizeyleri

Cinsiyet ilkokul Ortaokul Lise f %
Erkek 92 93 107 292 48,66
Kiz 108 107 93 308 51,34
Toplam 200 200 200 600 100

Tablo 1’de goriildugii tizere katilimeilarin %51,34’{inti kiz 6grenciler olustururken %48,66’sin1
erkek O0grenciler olusturmaktadir. Okul diizeyi olarak incelendiginde katilimeilarin %33,3’linii ilkokul
4. smf, %33,3’lUnl ortaokul 8. siif ve %33,3’{inii de lise 12. smif O6grencilerinin olusturdugu
goriilmektedir.

Verilerin Toplanmasi ve Etik Konular

Aragtirmacilar bu c¢aligmada katilimci olarak gorev almamuglardir. Katilimcilarin goriisleri
kendilerine bire bir saglanan yar1 yapilandirilmis bir form iizerinde ‘Oyun...... gibidir/benzer; ¢linkii
............. > seklinde yer alan bir ifadede bos olan yerleri doldurmalar istenerek elde edilmistir.
Katilimcilarin  tamamladigi bu ciimleler calismanin veri kaynagini olusturmustur. Katilimcilarla
dogrudan iletisim kurulamadigi icin arastirma kapsaminda okul rehber 6gretmenleri arastirmayla ilgili
olarak bilgilendirilmistir. Rehber 6gretmenler ve doldurmasi yalnizca 15 dakika alan formda yer alan
bilgilendirmeler araciyla arastirmanin amaci siniflarda uygulama Oncesinde agiklanmistir.
Arastirmacinin hazirlamis oldugu form, yalnizca goniillii 6grencilere ve etik unsurlar ¢ergevesinde
dagitilmistir ve 15 dakika sonunda toplanmistir. Calismanin etik ilkelere uygunlugu, Aydin Adnan
Menderes Universitesi Egitim Fakiiltesi Etik Kurul Baskanliginin 17/04/2020 tarih ve 05 say1l1 kararinca
onanmistir.

Verilerin Analizi

Elde edilen metaforlar icerik analizine uygun bir sekilde ¢6ziimlenmistir. Goriisme formunda yer
alan “Oyun ...... gibidir/benzer; ¢iinkii ............. ” jfadesindeki bosluklari doldurmasiyla elde edilen
metaforlar bes asamada analiz edilmistir. Bu asamalar verilerin kodlanmasi, kategorilerin bulunmasi,
kodlarin temsil edildigi kategorilerin organize edilmesi, kategori olarak birbirine benzeyen metaforlar
ayni bagliklar altinda toplanip frekanslariyla agiklanmasi ile bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi
seklindedir. Verilerin kodlanmasina baslanmadan once cevaplanmayan, bos birakilan 18 form veri
setinden ¢ikarilmigtir. Verilerin kodlanmasi asamasinda iki arastirmaci veri seti {izerinde bagimsiz
arastirma yaparak verileri kodlanmis, her bir metafor igin kodlar iizerinde uzlast olup olmadigi ayr1 ayri
kontrol edilmistir. Goriis birligine varilan kodlardan kategoriler elde edilerek, kategorileri temsil eden
kodlar temsil etme ve kategori altinda yer alma durumlarina goére yeniden incelenmistir. Miles ve
Huberman (1994) tarafindan igsel tutarlilik olarak belirtilen kodlayicilar arasindaki goriis birligi olarak
kavramsallastirilan bu benzerligin i¢ tutarliligi veren kodlama denetimine gore kodlayicilar arasi goriis
birliginin en az %80 olmas1 beklenmektedir (Miles ve Huberman, 1994; Patton, 2002). Bu ¢alismada
uygulanan bu benzerlige ait gortis birligi %85°dir.

Bulgular

Arastirmaya katilan ilkokul, ortaokul ve lise son sinif katilimcilarinin iirettikleri metaforlar ve
frekanslarina iliskin veriler tablolar halinde sirasiyla sunulmustur.
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Ogrencilerin Oyun Kavramu ile Tlgili Sahip Olduklar1 Metaforlar

Arastirmaya katilan ilkokul son sinif (4.sin1f) 6grencileri oyun kavramina iliskin 72 farkli metafor
tiretmistir. Ogrenciler tarafindan en sik tekrarlanan metaforlar “eglence’ (f=32), “arkadas’ (f=12), “kitap"
(f=12) ve saklambag (f=8) olarak gozlenmistir. Arastirmanin biitiiniine ait ilkokul 4. sinif 6grencilerinin
uirettikleri metaforlar ve bu metaforlara iliskin frekanslar Tablo 2’de gdsterilmistir.

Tablo 2. llkokul son sinif 6grencilerinin oyun kavramina iliskin iirettikleri metaforlar

Sira  Metafor f Sira  Metafor f | Sira Metafor f
1 Eglence 32 25 Insan 2 49  Isim-sehir oyunu 1
2 Arkadas 12 26 Komik-eglenceli 2 50  Lunapark 1
3 Kitap 12 27 Mutluluk 2 | 51 Isilti-parilts 1
4 Saklambag 8 28 Eglence 2 | 52 Yemek 1
5 Cocuk 7 29 Agag 2 | 53 Sevgi 1
6 Bilgisayar 7 30 Korebe 2 | 54 Yakalamaca 1
7 Ogrenmek 6 31 Zaman 2 | 55 Tiyatro 1
8 Telefon 5 32 Cocuklar igin 2 | 56 Diinyadakien 1

sosyal ag giizel sey

9 Arkadaghk 4 33 Okumak 2 | 57  Aktivite 1
10 Oyuncak 4 34 Uyku 2 | 58 Ugtas 1
11 Ozgiirliik 4 35 Icat 1 59  Cigek 1
12 Hayat 4 36 Macera 1 60 Cilek 1
13 Spor 4 37 Riiya 1| 61 Resim 1
14 Ders 4 38 Hayal giicii 1 62  Bayram 1
15  Sokak 4 39  Kus 1 | 63 Cocuklugun gostergesi 1
16 Park 4 40 Okul esyast 1 | 64 Cocuklarn ilgi alam 1
17 Tablet 3 41 Eglence- heyecan 1 65 Ogretmen 1
18  Bilgisayar 3 42 Tablet-telefon 1| 66 Gelisme 1
19 Futbol 3 43 Telefon-televizyon 1 | 67  Yakalamag-yerden 1
20 Bilgi 3 44 Eglence bulutu 1 68  Bitmeyen bir omiir 1
21 Egitim-6gretim 3 45 Her sey 1 69  Renkler 1
22 Zekaoyunu 2 46 Sevinme 1 | 70 Degisiklik 1
23 Okul 2 47 Masal 1] 71 Akl 1
24 Eglenme araci 2 48 Hentbol 1| 72 Yagmur 1

Toplam 142 Toplam 34 Toplam 24

Arastirmaya katilan ortaokul son simif 6grencileri oyun kavramina iligkin 96 farkli metafor
tiretmistir. Ogrenciler tarafindan en sik tekrarlanan metaforlar “hayat™ (f=32), “eglence” (f=12), ‘arkadas’
(f=10) ve iyi vakit gecirme ile bagimlilik (f=6) olarak gbzlenmistir.

Aragtirmanin biitiiniinde ortaokul son sinif (8.sinif) 6grencilerinin irettikleri metaforlar ve bu
metaforlara iligkin frekanslar Tablo 3’te gdsterilmistir.
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Tablo 3. Ortaokul son sinif 6grencilerinin oyun kavramina iligkin tirettikleri metaforiar

Sira Metafor f | Sira Metafor f | Sira Metafor f
1  Hayat 32 | 33 Sevdigim biri 1 65  Albiim 1
2 Eglence 12 | 34 Risk 1 66  Sarimsak 1
3  Arkadas 10 | 35 Sokaktaki gocuk 1 67  Sihirbaz-palyaco 1
4 lyi vakit gegirme 6 36  Cocuklarin hayati 1 68  Uyku 1
5  Bagimlilik 6 37  Eglenme arac1 1 69 Cay 1
6  Spor 5 38  Tiinel 1 70  Gevrek-gay 1
7  Kitap 5 39  Ornek almak 1 71 Gofret 1
8  Mutluluk 5 40  Su bardag: 1 72 Zaman 1
9  Futbol 5 41  Su 1 73 Kardes 1

10 Bilgisayar 4 42  Mutsuzluk 1 74 Umut 1
11 Cocuk 3 43  Saat 1 75  Masal 1
12 Hayal 3 44  Dis 1 76 Seker 1
13 Kurtulus 3 45 Ag 1 77  Bebek 1
14  Kus 3 46  Kopri 1 78  Deneme 1
15 llag 3 47  Aile 1 | 79 Sefkat 1
16  Yemek 2 48  Sosyallesme 1 80  Nefes 1
17 Ders 2 49  Silah 1 8  Smav 1
18  Insan 2 50 Uzay mekigi 1 82  Ogretmen 1
19  Mutluluk kaynagi 2 51  Omiir 1 83 Kalp 1
20  Cocukluk 2 52  Terapi 1 84  Cikolata 1
21  Hayal giicii 2 53  Sorumluluk 1 85 Cigek 1
22 Hayal diinyasi 2 54  Paylagma- 1 86  Tiyatro 1
yardimlagma

23 Sanal diinya 2 55  Paylagmak 1 87  Trafik 1siklart 1
24 Kagit 2 56  Rahatlama 1 88 Kalem 1
25  Zaman makinasi 2 57  Gokkusag 1 89  Saglikli biiylime 1
26 Ayna 2 58  Kural 1 90 Duygularimiz 1
27  Gtizel an1 biriktirme 2 59 Elma 1 91  Lunapark 1
28  Dost 2 60  Teneffis 1 92  Birlik 1
29  Arkadashik 2 61 Riizgar 1 93  Resim yapmak 1
30  Patlamis top 1 62 Hayat tarz 1 94  Bilmece 1
31  Top oynamak 1 63  Yansitma 1 95  Beyin cerrahi 1
32  Seving 1 64  Hesap 1 96  Aktivite 1

Toplam 136 Toplam 32 Toplam 32

Arastirmaya katilan lise son sinif 6grencileri oyun kavramina iligkin 78 farkli metafor iiretmistir.

Ogrenciler tarafindan en sik tekrarlanan metaforlar “hayat™ (f=52), “eglence’ (f=14), “cocuk™ (f=7),
“futbol’, "yemek™ ve “agk™ (f=6) olarak gozlenmistir.

metaforlara iligkin frekanslar Tablo 4’te gosterilmistir.
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Tablo 4. Lise son sinif 6grencilerinin oyun kavramina iliskin iirettikleri metaforlar

Sira  Metafor f Sira  Metafor f Sira  Metafor f
1 Hayat 52 27  Sosyallesme 2 53 Kanser 1
2 Eglence 14 28  Lunapark 1 54 Ders 1
3 Cocuk 7 29  Ayna 1 55  Hastalik 1
4 Futbol 6 30 Bulut 1 56 Kukla 1
5  Yemek 6 31  Sireklilik 1 57  Masa tenisi 1
6 Ask 6 32 Oykii 1 58 Oliim 1
7 Aktivite 5 33  Anne 1 59 Kendini kandirma 1
8 Bagimlilik 5 34 Kalp 1 60  Ogiin 1
9 Agag 4 35 Durak 1 61 Terapi 1
10  Gelecek 4 36  Bilmece 1 62  Tozlu sandik 1
11  Arkadas 4 37 Risk 1 63 Bosluk doldurmak 1
12 Muzik 3 38 Karmasa 1 64 Dongii 1
13  Bilgisayar oyunu 3 39 Sira 1 65 Sanat 1
14  Hayal 3 40  Ogretmen 1 66  Saklambag 1
15  Riiya 3 41  Ogrenim 1 67  Diinya 1
16  Savag 2 42 Sevgi 1 68 Mitoz boliinme 1
17 Kitap 2 43  Giilimsemek 1 69 Beyin 1
18  Bosa zaman 2 44  Kalem 1 70 Cigek 1
19  Sans 2 45  Bahis 1 71 Prova 1
20  Spor 2 46  Hobi 1 72 Nester 1
21  Sanal alem 2 47  Ruhun gidasi 1 73 Sifir 1
22 Su 2 48  Sucuk 1 74 Benzersiz 1
23  insan 2 49  Tost 1 75  Eylem 1
24 Okul 2 50 Tath 1 76 Fidan 1
25  Egitim 2 51  Sohbet 1 77 Aile 1
26 Duygularimiz 2 52 Sarimsakli 1 78 Psikolojik tedavi 1

Toplam 147 Toplam 27 Toplam 26

Ogrencilerin Olusturduklar1 Metaforlarin Kavramsal Kategorileri

[lkokul son simif dgrencilerinin oyun kavramina iliskin olusturduklar1 metaforlarin 17 kategoride,

ortaokul son sinif 6grencilerinin oyun kavramina iligskin olusturduklari metaforlarin 19 kategoride, lise
ogrencilerinin oyun kavramina iligskin olusturduklar1 metaforlarin 17 kategoride toplandig1 Tablo 5°te

gorlilmektedir.

flkokul, ortaokul ve lise son smf Ogrencilerinin oyun kavramina iliskin olusturduklari

metaforlarin “toplumsallasma, teknoloji, duyussal, egitim, soyut kavramlar, geleneksel, doga, i¢ mekan
etkinligi, dis mekan etkinligi, zaman, hayat, miicadele, gida, diger kategori” adi altinda her ti¢ sinif
diizeyinde ortak kategori olarak yer aldig1 goriiliirken “deger ve olumsuz kategorilerinin sadece
ortaokul ve lise diizeylerinde; “¢ocugun isi- ve “temel ihtiyag™ kategorilerinin ilkokul ve ortaokul

diizeylerinde; “yaraticilik™ kategorisinin ise yalnizca ilkokul diizeyinde yer aldigi goriilmektedir.
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Tablo 5. Oyuna iliskin olusturulan metaforlarin kavramsal kategorileri

Sosyallesme

Tlkokul Ortaokul Lise
Metafor (f) Metafor (f) Metafor (f)
Arkadas (12) Arkadas (10) Arkadas (4)
Arkadaslik (4) Arkadaslik; Sevdigim biri; Sosyallesme (2)

Cocuklar igin sosyal ag (1)"

Kardes; Aile; Sosyallesme; Ag;
Dost (ler defa)’

Sohbet; Aile (1er defa)

Bilgisayar (7)

Bilgisayar (4)

Bilgisayar oyunu (3)

Duyussal Ozellik

= Telefon (5) Sanal diinya (2) Sanal alem (2)

S Tablet (4) Uzay mekigi (1)

X Bilgisayar oyunu (3)

= Tablet-telefon; Telefon-
televizyon (ler defa)
Eglence (32) Eglence (12) Eglence (14)
Eglenme araci (2) Mutluluk (5) Ask (6)
Komik-eglenceli (2) Mutluluk kaynagi (2) Duygularimiz (2)

Mutluluk (2)

Sevinme; Sevgi; Diinyadaki en
giizel sey; Bayram; Eglence ve
heyecan; Eglence; Eglence
bulutu (1er defa)

Seving; Eglenme araci;
Duygularimiz; Rahatlama;
Terapi (Ller defa)

Sevgi; Giilimseme
Hobi; Anne; Ruhun gidast;
Terapi (ler defa)

Egitim

Kitap (12)

Okumak (6)

Ogretmen (4)

Bilgi (3)

Egitim- 6gretim (3)

Okul (2)

Ders; Ogrenmek; Okul esyasi;
Gelisme (ler defa)

Kitap (5)

Okul (2)

Kagit (2)

Ders (2)

Sinav; Ogretmen; Kalem;
Deneme; Teneffiis (1er defa)

Okul (2)

Egitim (2)

Kitap (2)

Ogretmen; Ogrenim; Ders;
Kalem; Sira (1er defa)

Ozgiirliik (4) Hayal (3) Hayal (3)
= Zeka oyunu (2) Hayal giicii (2) Riiya (3)
3 Riiya; Hayal giicii; Uyku (ler Hayal diinyasi (2)
@ defa) Dis (1)
Yakalamag-yerden yiiksek (8) Futbol (5) Futbol (6)
5 Oyuncak (4) Top oynama (1) Saklambag (1)
) Sokak (3)
) Futbol (3)
3 Korebe (2)
% Isim-sehir oyunu; Hentbol;
o Yakalamaca; Ug tas; Saklambag
(ler defa)
S Agag (2) Kus (3) Agag (4)
S Yagmur; Cicek; Kus (ler defa)  Tiinel; Koprii; Cigek (ler defa)  Fidan; Cigek; Dongii; Bulut
a
(1er defa)
5 Tiyatro; Aktivite; Masal (ler Masal; Bilmece; Tiyatro Aktivite (5)
S = defa) Aktivite; Resim yapma (ler Masa tenisi; Sanat
2= defa) Oykii; Bilmece; Kukla (1er
= defa)
—~ Park (3) Lunapark (1) Lunapark (2)
c
» § = Lunapark (1)
Bz
z 3

" 1lgili kavramin frekans olarak 1 defa tekrarlandigin gostermektedir.
* {1gili kavramlarim frekans olarak 1’er defa tekrarlandigini gostermektedir.
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Tablo 5. (Devam)

= Zaman (2) Zaman makinast Gelecek (4)
£ Degisiklik (1) Zaman; Albiim; lyi vakit
N gecirme; Saat (ler defa)
Cocuk (7) Hayat (32) Hayat (52)
= Hayat (6) Cocuk (3) Cocuk (7)
3 Insan (2) Insan (2) Insan (2)
= Omiir (1) Bebek; Omiir; Hayat tarzi (ler Diinya; Prova (ler defa)
defa)
3 Spor (4) Spor (5) Spor (2)
g2 Macera (1) K_urtulus 3) S:»:Was (2)
= Risk; Hesap (ler defa) Risk (1)
Cilek (1) Gevrek-¢ay; Sarimsak; Cay; Yemek (6)
g Gofret; Seker; Elma; Cikolata Su (2)
© (1er defa) Sucuk; Tost; Tatli; Sarimsakli
yogurt; Ogiin
Ayna (2) Ayna (1)
b Sorumluluk; Yardimlasma;
=0 Paylagmak; Kural; Sefkat;
_ Birlik; Yansitma; Ornek olmak
(1er defa)
Bagimlilik (6) Bagimlilik (5)
N Patlamis top; Mutsuzluk; Silah Bosa zaman gecirme (2)
2 (1er defa) Sans (2)
= Karmasa; Kanser; Hastalik
o Oliim; Kendini kandirma;
Nester; Sifir; Bahis (1er defa)
i) flag (3) Mitoz boliinme; Beyin; Kalp
Eﬂ Saglikl biiyiime; Beyin cerrah1;  (ler defa)
%) Kalp (1er defa)
" Icat; Akil (ler defa)
e
- Cocuklarn ilgi alani; Gizel an1 biriktirme (2)
’E‘J = Cocuklugun gostergesi (ler Cocukluk (2)
5"' defa) Sokaktaki gocuk; Cocuklarin
hayati (1er defa)
_ o Yemek(1) Yemek (2)
gz Uyku; Su; Nefes (1er defa)
QD -
=
- Her sey; Isilti-parilti; Resim; Su bardagy; Trafik igiklars; Siireklilik; Durak; Tozlu
80 Renkler (1er defa) Gokkusagi; Riizgar; Sihirbaz; sandik; Bosluk doldurma;
a

palyago (ler defa)

Benzersiz (1er defa)

Ogrenciler oyunu iliski baglaminda ele alarak, “arkadas, arkadaslik ve gocuklar igin sosyal ag’

olarak ifade etmislerdir. Teknoloji kategorisini 20 6grenci 6 metaforla temsil etmistir. Ogrenciler oyun
kavramini teknoloji baglaminda ele alarak, “telefon, tablet, televizyon, bilgisayar ve bilgisayar oyunu®
gibi kavramlarla ifade etmislerdir. "Duyussal’ kategorisini 43 6grenci 11 metaforla temsil etmistir.
Ogrenciler oyun kavramini “duygu ve motive olma’ baglaminda ele alarak, “mutluluk, sevinme, sevgi,
diinyadaki en giizel sey, bayram, eglence, eglenme araci, komik-eglenceli, eglence ve heyecan, eglence,
eglence bulutu” gibi kavramlarla ifade etmislerdir. "Egitim" kategorisini 34 6grenci 10 metaforla temsil
etmistir. Ogrenciler oyun kavramim, kitap, okul, bilgi, egitim-6gretim, 6gretmen, ders, okumak,
ogrenmek, okul esyasi, gelisme™ gibi kavramlarla ifade etmistir. *Geleneksel™ kategorisini 24 6grenci 9
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metaforla temsil etmistir. Ogrenciler oyun kavramini, isim-gehir oyunu, hentbol, futbol, yakalamaca,
li¢ tas, yakalamag-yerden yiiksek, saklambag, korebe, oyuncak ve sokak kavramlariyla ifade
etmislerdir. "Hayat" kategorisini 16 6grenci 4 metaforla temsil etmektedir. Ogrenciler oyun kavramini
“hayat, 6miir, insan ve ¢ocuk” kavramlariyla ifade etmislerdir.

Ortaokul siniflarinda “sosyallesme™ kategorisinin 17 katilimci tarafindan 8 metaforla temsil
edildigi goriilmektedir. Ogrenciler oyun kavramini ‘arkadas, arkadashk, sevilen biri, kardes, aile,
sosyallesme, ag ve dost’ kavramlariyla ifade etmistir. ‘Duyussa’l kategorisini 24 6grenci 8 metaforla
temsil etmistir. Ogrenciler oyun kavramini “eglence, seving, mutluluk, mutluluk kaynagi, eglenme araci,
duygularimiz, rahatlama ve terapi kavramlariyla ifade etmistir. "Egitim" kategorisini 16 6grenci 9
metaforla temsil etmistir. Ogrenciler oyun kavramim “kitap, okul, kagit, teneffiis, ders, sinav, 6gretmen,
kalem ve deneme’” kavramlariyla ifade etmistir. "Miicadele™ kategorisini 10 6grenci 4 metaforla temsil
etmistir. Ogrenciler oyun kavramim ‘spor, risk, hesap ve kurtulus® olarak ifade etmistir. ‘Deger’
kategorisini 10 6grenci 9 metaforla temsil etmistir. Ogrenciler oyun kavramini “sorumluluk, paylasma-
yardimlasma, kural, sefkat, birlik, ayna, yansitma ve ornek olma’ kavramlariyla ifade etmislerdir.
‘Diger’ olarak adlandirilan Kategoride 9 6grenci 7 metaforla temsil edilmistir. Ogrenciler oyun
kavramini “su bardagi, trafik 1siklar1, gokkusag, riizgar, sihirbaz-palyago, tiinel ve koprii’ kavramlariyla
ifade etmistir.

Lise son sinifta “duyussal’ kategorisini 28 6grenci 9 metaforla temsil etmistir. Ogrenciler oyun
kavramini “agk, eglence, sevgi, giillimseme, duygularimiz, hobi, anne, ruhun gidasi ve terapi'
metaforlariyla ifade etmistir. "Egitim kategorisini® 11 6grenci 8 metaforla temsil etmistir. Ogrenciler
oyun kavramini “okul, egitim, 6gretmen, 6grenim, ders, kalem, kitap ve sira’ metaforlariyla ifade
etmistir. "I¢’ mekan etkinligi kategorisini 10 6grenci 6 metaforla temsil etmistir. Ogrenciler oyun
kavramini “masa tenisi, aktivite, sanat, oykii, bilmece ve kukla® metaforlariyla ifade etmistir. "Hayat’
kategorisini 63 dgrenci 5 metaforla temsil etmistir. Ogrenciler oyun kavramini “hayat, insan, diinya,
cocuk ve prova metaforlariyla ifade etmistir. "Olumsuz™ kategorisini 17 &grenci 11 metaforla
aciklamigtir. Katilimcilar oyun kavramini “karmasa, kanser, bagimlilik, hastalik, bosa zaman gegirme,
sans, 6liim, kendini kandirma, nester, sifir ve bahis™ metaforlariyla ifade etmistir. "Gida™ kategorisini 13
ogrenci 7 metaforla temsil etmistir. Ogrenciler bu kategoride oyun kavramini “sucuk, tost, tatli, yemek,
sarimsakli yogurt, 6giin ve su” metaforlariyla ifade etmistir. Uretilen diger tiim metafor ve kategoriler
Tablo 5°te goriilmektedir.

Oyun kavramina iligkin gelistirilen metaforlar incelendiginde ilkokul son sinif 6grencilerinden 17;
ortaokul son sinif 6grencilerinden 19 ve lise son sinif 6grencilerinden 17 olmak tizere toplamda 53 kategori
elde edilmis, Tablo 5’te de goriildigii lizere benzer metaforlar gruplandirilmis ve 20 kategoride
toplanmustir. Bunlar “sosyallesme, teknoloji, duyussal, egitim, soyut kavramlar, geleneksel, doga, i¢ mekan
etkinligi, dis mekan etkinligi, zaman, hayat, miicadele, gida, deger, olumsuz, saglik, yaraticilik, cocugun
isi, temel ihtiyag¢ ve diger’ olarak isimlendirilmistir. Ogrenciler tarafindan yogunluklu olarak iiretilen
metaforlarin bulunduklart kategorilere ait bazi 6rnek ifadelere dogrudan alintilar seklinde asagida yer
verilmigtir. Buna gére, “hayat’ kategorisini 119 katilimei, 15 metaforla temsil etmektedir. Oyun
kavramina yonelik siklikla iiretilen bir metafor olan ve hayat olarak kategorilendirilmesine iliskin
ogrencilerden elde edilen bazi ifadeler agagidadir:

“Oyun hayat gibidir, ¢ciinkii oyunu da diise kalka ogrenirsin, 6grenince de bilgin artar. Tipki hayat
gibi. Bu bilgiyi baskalaryla paylasirsin. Bence hayat demek oyun demektir.” (I-140)

“Oyun hayat gibidir; c¢iinkii kazanwrsin, kaybedersin, one gegersin, yenik duruma diigersin,
kizarsin sevinirsin, iiziiltirsiin... kisaca oyun da hayat gibidir.” (0-32)

“Oyun hayat gibidir; ¢tinkii ne zaman baslayp ne zaman bittigi anlasiimaz.” (L-71)
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Yine Tablo 5’te goriildiigi gibi gore "duyussal ozellik™ kategorisi 98 katilimei tarafindan iretilen
28 metaforla temsil etmektedir. Duyussal kategorisine ait farkli kademelerden Ggrencilere ait oyun
kavramsallagtirmalarindan bazilar1 asagida verilmistir:
“Oyun eglence gibidir; ciinkii oyun oynamak eglencelidir ve insant mutlu eder.” (I-86)

“Oyun eglence gibidir; ¢iinkii oyunda vakit gegiririz, egleniriz, giileriz, hosumuza gider. Hele ki
yammizda arkadaslarimiz oldugunda oyun daha da baska olur.” (0O-198)

“Oyun eglence gibidir; ¢iinkii oyunlarda kimi zaman hayatin act yonleri gosterilse de genelde iyi
yonleri ele alarak insanlari eglendirmeye bakar. Oyunlarda gercegi unutup hayal diinyasina
yogunlagabiliriz. Bence oyunlar eglendirici ve mutlu edicidir.” (L-113)

"Egitim” kategorisi 61 katilimci tarafindan 26 metaforla olugturulmustur. Egitime ait dile getirilen
baz1 ifadeler asagidadir:
“Oyun 6grenmek gibidir, ¢iinkii oyun oynarken ¢ok sey 6grenebilirsiniz. Mesela okulda matematik
dersinde carpmayi 6grenirsin oyun oynarken sevgiyi, saygiyr ve dayamsmasi, égrenirsin.” (I-100)

“Oyun kitap gibidir; ¢iinkii yeni bilgiler, yeni arkadaslar ve yeni yiizler. Her giin yei bir giin yei bir
macera.” (0-89)

“Oyun okul gibidir, ¢tinkii bizleri hem eglendirir hem de yeni seyler ogretir.” (L-164)

“Sosyallesme™ kategorisi 42 katilimer tarafindan tretilen 15 metaforla olusturulmustur. Oyunun
sosyallesme kategorisinde énem arz eden ve ortak olarak dile getirilen bazi 6rnek ifadeler asagidaki

gibidir:
“Oyun arkadas gibidir; ¢iinkii oyun arkadas, kardesle oynanmir. Onlar olmazsa oyun olmaz.” (I-14)
“Oyun arkadas gibidir; ¢iinkii yalniz olsaniz bie size yalnizligint hissettirmez.” (O-168)
“Oyun arkadas gibidir; ¢iinkii onunlayken hayat daha eglenceli ve stressiz geger. ““ (L-16)

“Geleneksel oyun kategorisi 37 katilimei tarafindan iiretilen 14 metaforla olusturulmustur. Ilkokul
ogrencileri i¢in 6nem arz eden oyuncak ile ortaokul ve lise 6grencileri icin onem arz eden futbol oyunu
hakkinda dile getirilen 6rnek ifadelerden bazilar1 asagidaki gibidir:

“Oyun oyuncak gibidir; ciinkii oyun oyuncaklarla oynandigi icin oyun oyuncaga benzer. * (I-165)
“Oyun futbol gibidir, ¢iinkii futbol ben demektir.” (0O-18)

“Oyun futbol gibidir; ¢iinkii oyun 90 dakikalik maga benzer ve pes etmemeyi gerektivir. Hayat da
baoyledir.” (L-69)

“Teknoloji® kategorisi 33 katilimei tarafindan 11 metaforla olusturulmustur. flokul ve ortaokul
ogrencileri ile ortak ifadelendirilen bilgisayar ile lise dgrencileri tarafindan bilgisayar oyunu olarak ifade
edilen oyun metaforuna 6rnek ifadeler asagidaki gibidir:

“Oyun bilgisayar gibidir; ¢iinkii bilgisayar insan gibidir ve her seyi yapar.” (I-17)

“Oyun bilgisayar gibidir, ¢tinkii bilgisayar istedigin kadar ve istedigin zaman oyun oynama firsati
verir.” (0-21)

“Oyun bilgisayar oyunu gibidir, ¢iinkii bilgisayardaki oyunlar insanm eglendirir ve mutlu eder.
Dusariya ¢ikinca istedigin oyunu tiiretebilirsin. Istedigin cisim ve esyalar ile oynayabilirsin.” (L-104)
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"Olumsuz’ kategorisi 25 katilimer tarafindan 14 metaforla temsil edilmistir. Oyun kavramina iliskin
olumsuz olarak ilkokul ogrencileri tarafindan herhangi bir metafor iiretilmezken ortaokul ve lise
ogrencileri oyun kavramini daha ¢ok “bagimlilik” kavramiyla iliskilendirmislerdir. Bagimlilik metaforuna
iligkin ortaokul ve lise 6grencilerinin 6rnek ifadelerinden alintilar asagidaki gibidir:

“Oyun bagimlilik gibidir,; sana zarar verecegini bile bile oynarsin.” (0O-63)

“Oyun bagimlilik gibidir; ¢iinkii oyun hem insanlara kendini giizel hissettirir hem de bagimlilik
yapar ancak yine de sonug olarak oyun giizel vakit gecirilmesini saglar.” (L-3)

“Soyut™ kategorisi 23 katilimci tarafindan 11 metaforla olusturulmustur. Oyun metaforunun
olusturdugu soyut kavramini olusturan metaforlar incelendiginde ilkokul 6grencilerinin ~6zgiirlik le,
ortaokul ve lise Ogrencileri ise "hayal’ metaforlariyla ifadelendirdigi metaforlardan 6rnek alintilar
asagidaki gibidir:

“Oyun ozgiirliik gibidir, ¢iinkii oyun demek ozgiirliik demektir. Oyun oynarken insan kendini
serbest birakir ve rahat olur.” (I-183)

“Oyun hayal gibidir; ¢iinkii sizi normalde yapamayacaginiz géremeyeceginiz geyleri gosterir veya
yapar. O diinya sizi normal diinyadan uzaklastirir ve de eglendirir.” (L-81)

“Oyun hayal gibidir; ¢iinkii oyun olmak istedigimizi, yapmak istedigimizi aslinda var olmak
istediklerimizi, hayallerimizi gerceklestirir. Oyun diinyasindayken hayallerimizi birlestiririz.” (L-
161)

"Gida” kategorisini 22 katilimer 16 metaforla olusturmustur. Gida kategorisine iliskin ilkokul
ogrencileri yalmzca “¢ilek™ metaforunu olustururken ortaokul 6grencleri “simit, ¢ay ve gevrek gibi
metaforlarla lise 6grencileri ise daha ¢ok “yemek™ metaforuyla agiklamaya galismistir. Gida kategorisine
iligkin olusturulan metaforlara iligkin 6rnek alintilar asagidaki gibidir:

>

“Oyun ¢ilek gibidir, ¢iinkii hep lezzetli, hep giizeldir. Baglamak istersin ama bitirmek istemezsin.’
(1-150)

“Ovyun ¢ay-gevrek gibidir; ¢iinkii oyun ¢ocuksuz gevrek de ¢aysiz olmaz.” (0-192)

“Oyun yemek gibidir, ¢tinkii yemegi beslenme ihtiyacimizi karsiladigy iin tiikettigimiz gibi oyunu
da eglenme ve zevk alma ihtiyacimizi karsiladig icin oynariz.” (L-133)

"Miicadele” kategorisini 20 katilimci 8 metaforla temsil etmektedir. Bu kategoriyi olusturan
metaforlarin gogunlugu her ti¢ 6grenim seviyesi tarafindan daha ¢ok “spor” metaforuyla agiklanmustir.
Miicadele kategorissini olusturan metaforlara iliskin 6rnek alintilar agagidaki gibidir:

“Oyun spor gibidir, ¢iinkii oyun oynarken enerjimizi harcadigimiz icin oyun sporla neredeyse
aynidir. Oyun oynarken spor yapmis oluruz kisaca oyun oynamak cok giizel bir seydir.” (I-69)

“Oyun spor gibidir; ¢iinkii spor yaparken hem oyun oynuyoruz hem de spor yagoyoruz. Bolece
eglenip zevk alyyoruz.” (0-85)

“Oyun spor gibidir; ciinkii spor insanin beynini ve viicudunu gelistirir, tipki oyun gibi.”’(L-106)

Doga’ kategorisini 19 katilimer 13 metaforla temsil etmektedir. Bu kategoriyi olusturan 13 farkli
metafor olsa da bu 13 metaforun ¢ogunlugunu ilkokul ve lise 6grencileri "aga¢’ metaforuyla ortaokul
Ogrencleri ise 'kus metaforuyla agiklamaktadir. Doga kategorisi i¢inde yer alan ‘aga¢ ve kus
metaforlarindan 6rnek alintilar agagidaki gibidir:
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“Oyun agag gibidir; ¢iinkii agaclar yesillikler icindedir. Agact seven herkes oyunu da sever.” (I-
113)

“Oyun kus gibidir, ¢iinkii oyunda kuglar gibi, kuslar kadar o6zgiir oluyoruz. Hikimsenin baskist
olmadan ozgiirce, rahatca ve eglenceli bir sekilde istedigimizi oyun oynarken yapabiliriz.” (0-199)

“Oyun agag gibidir, ¢iinkii agacin yapraklar: yeserdikce benim oyun oynadigim zaman igimdeki
heyecan agacin yapraklar: gibi yeseriyor.” (L-192)

‘Ic mekan etkinligi® kategorisini 18 katilimci 14 metaforla olusturmustur. Her ii¢ &grenim
diizeyindeki 6grenciler i¢ mekan etkinligini yogun olarak “aktivite® metaforuyla izah etmektedir. Bu
kategoride yer alan aktivite metaforundan 6rnek alintilar agagidaki gibidir:

“Oyun aktivite gibidir; ciinkii evde oyun oynarken zamanin nasil gegtigini anlamiyoruz. Bir
bakmisiz aksam olmus. Hem egleniyoruzz hem de yeni oyunlar 6greniyoruz.” (I-122)

“Oyun aktivite gibidir; ¢iinkii Bu kavrami sadece ¢ocuklar yapmaz biiyiikler de yapabilir. Cocuk
ve yetiskinler oyun oynayip eglenebiliriler.Ozellikle kis giinlerinde evdeyken aileyle hep birlikte
oynannan oyunlarin tadi bir baska olur.” (O-164)

“Oyun aktivite gibidir, eglenmeyi bilene iyi vakit gecirmek isteyene her yer oyun sahasi her alet
bir oyun aracidir.Bu sebeple eglenmek icin, giizel vakit gecirmek i¢in oyunlar oynanwriz.” (L-163)

“Diger” kategorisini 16 katilimc1 16 metaforla temsil etmektedir. Diger kategorisine ait farkl
kademelerden &grencilere ait oyun kavramsallagtirmalarindan bazilar1 asagida verilmistir:

“Oyun renkler gibidir, ¢iinkii Oyun her zaman rengarenk bir diinya gibidir. Oyun oynaymca
mutlu, huzuriu ve renklerin i¢cinde gibi hissedersin. Kurallar da her oyunun kurallar: olur o kurallar
olursa her kigi mutlu ve huzurlu olur.” (I-167)

“Oyun gokkusag gibidir, ¢iinkii wrk, dil, din, cinsiyet vb. aywrmaksizin herkesi mutlu eder.” (O-
154)

“Oyun durak gibidir; ¢iinkii hayatin yogunlugunda bir nebze de olsa nefes alabildigimiz,
kendimizi ifade edebildigimiz, kendimizi iyi hissedebildigimiz, dinlenmek ve eglenmek i¢in azicik da
olsa hayati yavaglatabildigimiz tek yer oyundur.” (L-142)

Sonuc, Tartisma ve Oneriler

Bu aragtirmada farkli kademelerde ve smif diizeylerinde 06grenim goren Ggrencilerin oyun
kavrami hakkinda tirettikleri metaforlar detayli olarak incelenmistir. Bu baglamda her okul diizeyinden
ilkokul, ortaokul ve lise siniflarindan toplam 600 6grenciye ‘oyun ...... gibidir/benzer; ¢linkii....... ’
ifadelerini igeren bir form aracilifryla oyun kavramina iliskin metaforik algilar1 belirlenmistir.
Uygulama sonrasinda yapilan analizler sonucunda 6grenciler tarafindan toplamda 246 farkli metafor
iiretildigi goriilmiistiir. Uretilen metaforlardan ilkokul &grencilerinde olumsuz tutum yansitacak
herhangi bir metafor tespit edilmezken; ortaokul 6grencilerinde 9 ve lise dgrencilerinde 17 adet
olumsuzluk igeren metafora rastlanmustir. ilkokul son simif 6grencileri oyun kavramim genel olarak
‘eglence, arkadas, kitap ve saklambag’ kavramlariyla, ortaokul son siif dgrencileri oyun kavramini
genel olarak ‘hayat, eglenmek, arkadas ve iyi vakit gegirme’ kavramlariyla; lise son sinif 6grencileri ise
‘hayat, eglenmek, ¢ocuk, futbol ve yemek’ kavramlariyla metaforlastirmislardir.
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Her ii¢ smif diizeyindeki Ogrencilerin oyun kavramimi siklikla eglence, arkadas ve hayat
metaforlartyla ifade etmeleri oyun kavramina iliskin benzer oOzellikler tizerinde durduklarini
gostermektedir. Tugrul, Ertiirk, Ozen Altinkaynak ve Giines (2014)’in galismasinda da biiyiik anne ve
biiyiik babalarin ¢ocuklarin oyununu genel olarak eglence olarak ifade ettiklerini belirtmistir. Benzer
bulgulara farkli aragtirmacilar da ulagsmistir. Rothlein ve Brett (1987) ailelerin oyunu zevk, keyif ya da
eglence kavramlariyla tanimladiklarini bildirmektedir. Tugrul, Ertiirk, Ozen Altinkaynak ve Giines
(2014)’in kusaklar ¢alismasinda biiylik anne ve biiyiik babalar oyunu genel anlamda eglenme ve eglence
olarak ifade ederken; ayni caligmada dgretmenler oyunun sadece eglence ya da eglenme olmadigini,
ayn1 zamanda biligsel ve sosyal gelisim i¢in bir firsat oldugunu vurgulamaktadir. Erbay ve Salta (2002)
caligmalarinda annelerin oyunu genel olarak ¢cocugu eglendiren, ¢ocugun gelisimini destekleyen ve de
bos zamanlarmi degerlendirmesine yardimer etkinlik olarak goriirken; az sayidaki anne ise oyunu bir
egitim aract; rahatlama, hayal diinyasin1 yansitma ve kendini ifade etme olarak kavramsallagtirmistir.
Ozdemir ve Ramazan (2012) yaptiklar1 ¢alismada oyunun hem cocuklar, hem de yetiskinler igin bir
eglence araci olduguna vurgu yapmustir. Pilten ve Pilten (2013) ¢ocuklarin, herhangi bir etkinligin oyun
olup olmadigina karar vermede kullandiklar1 temel kriterin eglence oldugunu belirtmektedir. Klasik
kuramcilardan olan Gross (Akt. Seving, 2004) alistirma kuraminda oyunun rahatlatici, mutluluk verici
ozelliklerinin yan1 sira hayata hazirlayici 6zelikleri oldugunu siralamaktadir. Sheridan (2002) benzer
sekilde oyunun eglenceli bir etkinlik oldugunu belirterek, oyunun giinlik yasam becerilerini
kazandirmada etkili bir rolii oldugunu vurgulamistir. Mclane (2003) ise yaptigi c¢alismasinda
ogretmenlerin oyunu eglendirici, ¢ocugu ozgiir hisettiren ve keyif verici olarak gordiigiinden s6z
etmektedir. Tok (2018) ise yapmis oldugu ¢alismasinda oyunun rahatlatma, mutluluk verme, yasami
yansitma, ihtiyaca cevap verme durumlariyla iliskilendirildigi bulgusuna rastlanmaktadir.

Her ti¢ simf diizeyindeki 6grencilerin oyun kavraminia iligkin drettikleri ortak metaforlar
sosyallesme, teknoloji, duyussal, egitim, soyut kavramlar, geleneksel, doga, i¢ mekan etkinligi, dig
mekan etkinligi, zaman, hayat, miicadele, gida ve diger kategorilerinde toplanmigtir. Hazar, Tekkursun,
Demir ve Dalkiran (2017)’1n konuya benzer aragtirmasinda da buna benzer kategorilere ulastiklart
goriilmektedir. Ilkokul son simif 6grencilerinin oyun kavramina yénelik metaforlarindan elde edilen
kategoriler ortaokul son simif 6grencilerinden yaraticilik; lise son simif 6grencilerinden g¢ocugun isi,
temel ihtiyac ve yaraticilik olarak farklilagmaktadir. Ortaokul son sinif dgrencilerinin oyun kavramina
yonelik drettigi metaforlardan elde edilen kategoriler ilkokul son siif Ogrencilerinden deger,
olumsuzluk ve saglik; lise son sinif 6grencilerinden ise ¢ocugun isi ve temel ihtiyaglar olarak
ayrilmaktadir. Lise son siif 6grencilerinin oyun kavramina yonelik tirettigi metaforlardan elde edilen
kategoriler ortaokul son siif 6grencileriyle benzerlik sergilerken; ilkokul son sinif 6grencilerine gore
deger, olumsuz ve saglik olarak farklilasmaktadir. Oyun yaraticiligin sergilendigi bir etkinlik olarak
diisiiniildiigiinde, bu ¢alismada da oyunun ilkokul 6grencileri i¢in yaraticilik ve cocugun temel isi olarak
kavramsallastirildig: goriilebilir. Clevenger (2016) 6gretmenlerin oyunu yaraticilik ve yaratici diigiinme
ile es deger gormeleri gerektigini belirtirken, Henniger (1999) oyunu erken yillarda yaraticiligin
sergilendigi ve desteklendigi, Ozellikle yaratici ifadeleri gelistirme olanagi taniyan bir ara¢ olarak
betimlemektedir. Alanyazin dikkatli bigimde incelendiginde oyun ile yaraticilik arasinda bir iligki
olmas1 bu aragtirmanin bulgulariyla ortiismektedir.

Arastirma kapsaminda her ii¢ kademe ve simf diizeyindeki ogrencilerden oyun kavramini
teknolojiyle ve i¢ mekan etkinligiyle iligkilendirenlerin orani olduk¢a diigiiktiir. Bu durum iginde
bulunulan ¢agin o6zellikleri de dikkate alindiginda oldukga ilgingtir ve derinlemesine arastirilmaya
muhtactir. Caliskan ve Ozbay (2015) 12-14 yas araligindaki ilkogretim &grencilerinin teknoloji
kullanimint inceledigi arastirmada katilimeilarin biiyiik ¢cogunlugunun fiziksel oyun etkinliklerinden
ziyade dijital oyun etkinliklerine yoneldiklerini ifade etmektedir. Bu bulgularin bir benzeri de Artar,
Onur ve Celen (2002)’in ¢alismalarinda gézlenmektedir. ulasmistir. Artar, Onur ve Celen’e (2002) gore
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cocuklarin oyun sayisi, oyun tiiri dogal materyallerle oynanan oyunlardan ziyade fabrikasyon oyunlara
dogru yénelmistir. Tugrul, Ertiirk, Ozen Altinkaynak ve Giines (2014) ise kusak &zelleiklerine iliskin
betimleme calismalarinda Z kusaginin X ve Y kusagindan farkli olarak oyun, oyun arkadasi ve oyun
materyalleri agisindan degistigini, ¢ocuklarin dis mekan oyunlarindan ziyade i¢ mekan oyunlarina
yoneldigi bulgusuna ulagmistir.

Sonug¢ olarak, her ii¢ smif diizeyindeki 6grencilerin olusturdugu metaforlar incelendiginde
gelisimsel 6zelliklerine uygun metaforlar iirettikleri tespit edilmistir. Ayrica teknolojinin insan hayatina
girdigi gibi oyun seklini ve oyun anlayisini da etkiledigi, ilkokul ve ortaokul son sinif 6grencilerinin
oyunu bir temel ihtiyag olarak gordiigii ve oyunun ¢ocuklarin isi olarak nitelendirdigi halde lise son sinif
Ogrencilerinin bu ydnde fikir beyan etmemelerinin nedeni olarak son smif Ogrencileri olarak
iniversiteye hazirlik asamalarinda olmalar1 ve okumaya, ders ¢alismaya daha ¢ok zaman ayirmak
zorunda olmalartyla iliskilendirilebilir. Ortaokul son smif ile lise son sinif 6grencilerinin oyunu sadece
sosyallesme, zevk duyma, eglenerek Ogrenme, iyi vakit gecirmeye yonelik bir kavram olarak ifade
etmelerinin yaninda, oyunu bireylere deger kazandiran ve saglik agisindan da yararli gordiikleri
belirlenmistir.

Arastirma kapsaminda bulunan ii¢ farkli kademeden 6grencilerin oyun kavramina atfettikleri
anlamlar benzerlikler gosterdigi gibi, farkli gelisim diizeyleri agisindan bakildiginda farkliliklar da
sergilemektedir. Birgok derste sinif igi etkinliklerin oyun temelli kurgulanabilecegi gergegi
yapilandirmaci egitim anlayisiyla dogru orantilidir (Uygun, Akkeyik ve Oztiirk, 2018). Bu durumun
ogretmenler tarafindan iyi bilinmesi, oyunlar araciligiyla zenginlestirilebilecek derslerde 6grencilerin
anlama, kavramsallagtirma ve muhakeme becerilerini olumlu yonde etkileyebilir. Bunun yaninda, iginde
bulunulan ¢agin geregi ya da kagmilmazligi olarak teknolojik gelismelerin ‘oyun’ kavraminin
aciklanmasinda etkisinin ¢ok olacag diisiiniilmekteydi. ilging bir sekilde, teknoloji ile ‘Oyun’ kavrami
yalmzca katilimcilarin %5,3’0 tarafindan iliskilendirilmistir. Bu verilerin dogrulugunun ebeveyn ve
ogretmenlerle goriigmeler yapilarak teyit edilmesi 6nerilebilir.

Tiim bu hususlar ger¢evesinde, arastirma her ne kadar ii¢ farkli egitim kademesinin son sinif
diizeyinde yapilmis olsa da, ayn1 zaman diliminde yasayan kusaklarla yapilmistir. Bu nedenle arastirma
tiniversite 4. siif 6grencileri, 6gretmenliginde 4. yilin1 tamamlayan 6gretmenler...vb. gibi farkli yas
gruplari ve farkli kusaklarla da boylamsal olarak yapilabilir.
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Extended Abstract

Introduction

The history of the play is as old and deep-rooted as the history of humanity (Kogyigit, et al.,
2007). Although it is in many areas of life, the play that appears mostly in childhood is an indispensable
element of life in terms of improving students' mental skills and providing more permanent and effective
learning. The desire to play, which is always present in the human life, or as a concept, the play in the
relevant literature, is finally made in a different environment from real life to develop social harmony
and emotional maturity with physical and mental abilities. It is summarized as a fun activity that does
not provide any benefits, but has specific rules, is based on limited space and time, creates a social group
through voluntary participation, and keeps its participants under its influence.

This study aims to determine the metaphorical perceptions of students in different grade levels
related to the concept of play. While Deant-Read and Szokolszky (1993) describe a metaphor as a tool
to effectively explain another concept, object, and situation by loading meaning outside any concept,
object or situation; Saban (2004) states that metaphors are one of the most powerful mental tools that
structure, direct and control thoughts on the formation and functioning of events. However, through the
metaphors created in the studies of Kendall and Kendall (1993), Morgan (1998), and Short (2000), one
can demonstrate the cognitive approach of what a person thinks about any subject, how and in what
ways. However, they express that while trying to reveal an event, phenomenon or concept, and it could
also distort it. When considered within this context, it is clear that there is no single metaphor that defines
and reveals an event, phenomenon, or concept but different metaphors have the power to reveal different
aspects and different qualities of an event, phenomenon, or concept (Morgan, 1998).

Since metaphors are being used effectively in understanding the nature of organizational life by
shaping values, beliefs, and attitudes, it is used as a data collection tool in many disciplines today.
Although metaphoric studies related to different concepts in the field of educational sciences are
encountered, no metaphoric study on the concept of play has been encountered in the literature. In this
respect, this research is a metaphorical study that can be conducted for students studying at different
grade levels, and it may be a guide for future studies on the concept of play. In this context, the research
aims to examine the opinions of students studying at different school and classroom levels about the
concept of play through metaphors.

Method

In the study, the qualitative phenomenology design was preferred since the study aims to
investigate how students of different ages conceptualize their views on the play concept by using
metaphors. In other words, as Patton (2002) conceptualized that the topis has been studied in such a way
that individuals who experience the phenomenon of play can perceive, define, feel, judge, remember,
understand and talk to others. The participants of the research consist of 600 volunteer students, 200 of
whom are from primary, secondary and high schools studying in Aydmn province in the 2019-2020
academic year. Created metaphors were collected through semi-structured forms, created by the
researchers, including the ‘The play is like ... ... / similar; because...... "fill in the blank phrase.

Children's development and worldviews can be understood by looking at their actions and words.
As their brain and physical development increase, new abilities and high-level capacities will develop
over time to organize their lives accordingly. In this respect, primary, middle, and high school senior
students studying in the last years of their education were preferred. Cluster sampling was taken as
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reference when determining the school level of the participants. However, students’ socio-economic
levels were granted as the reference for maximum diversity sampling.

The obtained metaphors were analyzed in accordance with the content analysis. The metaphors
created by the students were analyzed in five stages. These stages were coding data, finding categories,
organizing the categories in which codes were represented, identifying and interpreting the findings by
gathering metaphors similar to each other under the same titles, and explaining them with their
frequencies.

Findings

As a result of the analysis after the implementation, 600 students produced 246 different
metaphors in total. 72 metaphors formed by the elementary school students regarding the concept of
play were collected in 17 categories, and the most frequently repeated metaphors by the participants are
entertainment, friends, books, and hide and seek. 96 metaphors created by middle school senior students
regarding the concept of play were collected in 19 categories, and the most frequently repeated
metaphors by the participants are life, fun, friends, having a good time, and addiction. 78 metaphors
created by high school senior students regarding the concept of play were collected in 17 categories, and
the most common metaphors by the participants are life, entertainment, children, football, food, and
love.

Conclusion, Discussion and Suggestions

When the metaphors created by students at all three grade levels were examined, it was found that
they produced metaphors suitable for their developmental characteristics. It is a fact that technology
affects not only human life but also play style and understanding of the play. However, although
elementary and middle school senior students see the play as a basic need and qualify the play as the
primary job of children, it may be explained by the fact that high school senior students do not have to
express their opinion in this direction, so they have to spend more time studying. It is determined that
middle school senior and high school senior students explain the play only with the concepts of
socializing, enjoying, learning with fun, having a good time, as well as seeing the play as a useful activity
in terms of providing value to individuals and health. It is seen that students often express the concept
of play with metaphors of entertainment, friends, and life, and they emphasize similar features related
to the concept of play. Tugrul, Ertiirk, Ozen Altinkaynak and Giines (2014), Rothlein and Brett (1987),
Erbay and Salta (2002), Ozdemir and Ramazan (2012), Pilten and Pilten (2013) explained the concept
of play such as entertainment, entertainment tool, fun, and pleasure. Although the rate of students who
associate the play concept with technology and indoor activity in all three grade levels is quite low;
different studies (Artar, Onur and Celen, 2002; Caliskan and Ozbey, 2015; Tugrul, Ertiirk, Ozen
Altinkaynak and Giines (2014) have obtained opposite findings in their research. The research was
carried out with the same generation attending ther last years of schooling at the same time. For this
reason, longitudinal studies may be done with different age groups and different generations such as
university students, or candidate teachers. As the researchers have prosed that play concept may be
understood more related to contemporary technological develeopments. However, looking at the
findings, the play was associated with technology only with 5.3% by the participants interestingly. For
the accuracy of this data, the participants may be interviewed with their parents and teachers.
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