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Oyun oynamak, insan omriiniin her déneminde var olan ve onemi herkes tarafindan
kabul edilen bir siirectir. Egitim hayatinda da kullanilan oyun, égrenciler tarafindan
sevilen bir ugrastir. Bu sebeple ogretmenler ders siirecinde oyun oynamay: siklikla
kullamirlar. Ogrencilerin egitim hayatinda onlara oyun oynama imkéni sunan ve bu
stireci ytiriitmede en onemli etken olan kisiler 6gretmenlerdir. Hem 6grenci yas grubu
ozellikleri hem de egitim siirecindeki kritik 6nemi goz éniine alindiginda ilkokul hayatt,
oyun oynamak ve paydaslarin oyun oynamaya yonelik goriiglerinin incelenmesi
konusunda onemsenmesi gereken bir alandir. Bu arastirma, bilgiler goz éniine alinarak
planlanmistir. Bu arastirmanin amact, sinif gretmenlerinin oyun oynamaya yonelik
metaforik algilarini ortaya koymaktir. Arastirmanin orneklemini, Denizli ilinde 2021-
2022 egitim-6gretim yitlinda gorev yapan sinif dgretmenleri olusturmaktadir. Arastirma,
nitel arastirma yaklasimlarindan olgu bilim (fenomenoloji) deseni ile yiiriitiilmiistiir.
Aragtirmada metaforik algi formu araciligiyla veri toplanmuistir. Toplanan veriler i¢erik
analizi  yontemiyle ¢oziimlenmistir. Elde edilen bulgularin  analizinde sinif
ogretmenlerinin metaforik algilar, ii¢c tema altinda gruplandwrilmistir. Bu temalar,
cocuga sagladigr fayda, oyunun yapist ve oyunun siireci seklinde isimlendirilmistir.
Cocuga sagladigi fayda temasi altinda hayata hazirlar, mutlu eder, gelistirir, 6gretir alt
temalari yer almaktadr. Oyunun yapisi temasi altinda sevilir, 6nemlidir, egitim aracidir
alt temalart yer almaktadwr. Oyunun Siireci temast altida ise ozgiirdiir, kurallidr alt
temalart yer almaktadir. Elde edilen sonuglardan hareketle sinif 6gretmenlerinin oyun
oynamaya yonelik genel anlamda olumlu diisiinceleri oldugunu, oyun oynamay: onemli
ve faydalr gordiikleri séylenebilir.
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Abstract:

Playing games is a process that exists in every period of human life, and its importance
is recognized by everyone. Play, which is also used in educational life, is a favorite
pastime for students. For this reason, teachers often use games in the lesson process.
Teachers are the ones who offer students the opportunity to play games in their
educational lives and are the most important factor in carrying out this process.
Considerina both the characteristics of the student aae aroup and its critical importance
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in the educational process, primary school life is an area that should be given importance in terms of playing
games and examining the views of stakeholders towards playing games. This research was planned with this
information in mind. The aim of this study is to reveal the metaphorical perceptions of classroom teachers toward
playing games. The sample of the study consists of classroom teachers working in Denizli province in the 2021—
2022 academic year. The research was conducted with phenomenology design, one of the qualitative research
approaches. The data were collected through a metaphorical perception form. The collected data were analyzed
using the content analysis method. In the analysis of the findings, the metaphorical perceptions of classroom
teachers were grouped under three themes. These themes were named benefit to the child, structure of the game
and process of the game. Under the theme of benefit to the child, there are sub-themes of prepares for life, makes
happy, develops, and teach. Under the theme of the structure of the game, there are sub-themes of it is loved, it
is tmportant, and it is an educational tool. Under the theme of the process of the game, there are the sub-themes
of it is free and it has rules. Based on the results obtained, it can be said that classroom teachers have positive
thoughts about playing games in general, and they see playing games as important and useful.

Keywords: Primary school teacher, game, play a game, metaphor, primary school.
GIRIS

Oyun, insan hayatinin baslangicindan giiniimiize kadar var olmustur. Sadece insanlarda degil,
hayvanlarda da oyun oynamaya dair bulgularin olduguna yonelik ¢alismalar mevcuttur (And,
1974). Uluslarin tarihine baktigimizda oyunun ilk belirtileri; tapinaklarinda toplanan insanlarin
kendini miizigin ritmine birakarak higbir kurala uymadan dans etmeleri, hareketlerin
figiirlerinde benzerlik goriilmemesi ve insan topluluklarinin bazen tepinme, garip sesler
cikarma, bazen de yumusak hareketlerle kipirdanma, sallanma seklinde kendilerini tanrilarina
yakin bulmalar1 seklinde goriilmektedir (Sel, 1984).

Oyun cok eski bir kavramdir. Aslinda kiiltiirden de eski oldugu sdylenebilir. Ancak oyun
kavrami sanki insanlarla 6zdeslesen bir kelime, bir davranis sekli gibi goriinmektedir. Oysaki
hayvanlar1 gézlemledigimizde onlarin da kendi aralarinda siirekli oynuyor olduklarini hatta
insanlarla bile oynadiklarini fark ederiz. Oyun oynayarak eglenirler ve miicadele verirler. Bu
durumda oyunun tiim canlilar i¢in vazgegilmez derecede 6nemli oldugunu sdyleyebiliriz. Oyun
yetiskin hayatinda da ¢ok degerli ve dnemlidir (Onder & Arslan Ciftci, 2017).

Cocuklar bebeklikten itibaren i¢giidiisel olarak oyun oynamaktadirlar (Sel, 1984). Cocuk oyun
stirecinde distan bir etki ve baski olmadan bilingsiz ve amagsiz bir sekilde kosar, oynar, bagirir,
tirmanir ve buna baglh olarak oyun ¢ocuklar i¢in nese ve mutluluk kaynagidir (Ozmen, 1999;
Say & Akbulut, 2021).

Bir 6grenme araci olarak oyun, igten gelen bir davranistir ve istege baglidir. Ismarlama ya da
zorlama oyun, oyun degildir. Oyun, oynayan kisi agisindan birbirinden farkli davraniglari
kapsar, icinde barindirir, iistelik bu kapsam oyun oynama siireci igerisinde siirekli olarak
degisebilme Ozelligine de sahiptir. Oyun sadece bir sonug¢ degildir. Kim oynarsa oynasin
oynayani eglendirir, mutlu eder ve oynama aninda da oyun son derece ciddiye alinir. Kisacasi
oyun ¢ocugun serbest etkinligidir. Oyunun belli basli, dogrudan bir amaci yoktur, oyundaki
konular ¢ocugun gelisimine, gereksinimine bagl olarak zaman iginde bigimlenir ve farklilik
gosterir (Adigiizel, 2018).

Bu bilgilerden hareketle ilkokul ¢ocugunun i¢inde bulundugu 6zellikler ve oyunun bu yonleri
g0z Oniine alinirsa oyun siireci, egitim siireclerinin i¢erisinde kullanilarak egitsel kazanimlarin
bir araci olarak kullanilabilir. Oyunun insan hayatinda yer aldig1 tarih ve 6nem goz Oniine
alinirsa, insanlarin oyuna bakis acis1 da 6nem arz etmeye baslar. Cagdas uygarliklar, oyunun
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Oonemini anlamak ve bu faaliyeti degerlendirmek i¢in ¢alismalar yiiriitmektedirler (Poyraz,
2011). Milli Egitim Temel Kanunu Madde 23’te ilkogretimin amag ve gorevleri su sekilde
belirtilmistir:

1. Her Tiirk ¢ocuguna iyi bir vatandas olmak igin gerekli temel bilgi, beceri, davranis ve
aliskanliklar kazandirmak; onu milli ahlak anlayisina uygun olarak yetistirmek;

2. Her Tiirk ¢ocugunu ilgi, istidat ve kabiliyetleri yoniinden yetistirerek hayata ve iist
ogrenime hazirlamaktir.

3. (Ek: 16/8/1997- 4306/4 md.) Ilkégretimin son ders yilimn ikinci yarisinda ogrencilere,
ortaogretimde devam edilebilecek okul ve programlarin hangi mesleklerin yolunu
acabilecegi ve bu mesleklerin kendilerine saglayacagi yasam standardr konusunda
tamitic1 bilgiler vermek tizere rehberlik servislerince gerekli ¢calismalar yapilir.

[Ikogretimin genel amag ve gérevleri incelendiginde ilkokul cocuguna amaglanan temel bilgi,
beceri, davranis ve aligkanliklarin kazandirilmasina ve cocugun ilgi ve yetenegine yonelik
olarak siirecin yiiriitiilmesinde oyun 6nemli bir faktdr olarak kullanilabilir. Cocuga okulu
sevdirerek okul siirecinin eglenceli hale getirilmesinin en temel yolu egitim siireclerinin oyun
yoluyla yiiriitiilmesidir. Bu noktada ¢ocuklarin oyunlar ile hem egitsel siire¢lerde daha keyifli
vakit gecirmesine hem de oyun oynayarak egitim siireglerini sevmesine katki saglamak ¢ok
onemlidir.

Egitim siirecinin temelinde yer olan ogrenciler disindaki paydaslar veli, yonetici ve
ogretmenlerdir. Bu paydaslarin siirece ve siiregte yer alan faktorlere yonelik goriisleri, daha
kaliteli bir egitim siireci ve ¢iktisina ulasma adina 6nem arz etmektedir. Burada ilkokul egitim
stireclerinin yiiriitiiciileri olan sinif 6gretmenleri en dnemli paydaslar olarak akla gelmektedir.
Smif ogretmenleri, ¢ocuklarin egitim hayatinda en kritik donem olan ilkokuldaki egitim
stirecini yiiriiten kisilerdir. Buradan hareketle sinif 6gretmenlerinin oyun oynamaya yonelik
goriislerinin nasil oldugu o6nemlidir. Oyun oynamanin siif 6gretmenleri tarafindan nasil
goriildiigiiniin ortaya c¢ikarilmasi, oyun oynamanin c¢ocuklar iizerinde beceri ve kazanim
yoniinden nasil etkiler yaratacagi ve nelerin iyilestirilmesi gerektiginin agia c¢ikarilmasi
yoniinden onemlidir.

Egitim bilimlerinde kavramlarin analiz edilmesinde, duygu, diisiince ve deneyimlerin
paylasilmasinda, bir nesne, kavram ya da olguya iliskin algilarin ortaya koyulmasinda
kullanilan araglardan birisi de metaforlardir (Ayka¢ & Celik, 2014). Algilarin belirlenmesinde
metaforlar 6nemli bir veri araci olarak kullanilabilmektedir (Cirak Kurt & Yildirim, 2020).
Metaforlar, herhangi bir kavrami farkli bir kavramla tanimlama, betimleme, gbérme ve
yorumlama imkani saglar (Karaaslan, vd., 2018). Bu bilgiler géz oniine alindiginda bu
aragtirmanin, sinif Ogretmenlerinin oyun oynamaya yoOnelik metaforik algilarimi ortaya
cikarmasi yonleriyle alan yazina 6nemli katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

Bu arastirma, sinif 6gretmenlerinin oyun oynamaya yonelik goriislerini metaforlar araciligryla
incelemeyi amaclamaktadir. Metaforlar, bireylerin uygulamalar1 nasil kavramsallastirdiklar
konusunda faydali bilgiler saglayabilir. Smif Ogretmenlerinin oyun oynamaya yonelik
metaforlar1 incelenerek temel tutumlarmi ve goriislerini  anlamlandirabiliriz.  Sinif
Ogretmenlerinin oyun oynamaya yonelik bakis acilarinin ortaya koyulmasi; ilkokul

Ogrencilerinin oyun oynama zamanlari, oyun kaliteleri ve daha etkili oyun uygulamalari
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yapabilmeleri adma katki saglayacaktir. Ayrica smif 6gretmenlerini konuya yonelik
metaforlarini ortaya koymak, ilkokul 6grencilerinin oynadiklari oyunlara yonelik planlamalara
katki saglayacaktir.

YONTEM

Arastirmanin Modeli

Aragtirma, aragtirma nitel arastirma olarak desenlenmistir. Nitel arastirmalar, algilarin, durum
ve olaylarin kendi dogal ortaminda, derinlemesine incelenerek ortaya koyulmasina yonelik bir
stirecin izlendigi arastirmalardir (Yildirnm & Simsek, 2013). Arastirmada, sinif 6gretmenlerinin
oyun oynamaya yonelik algilar1 ortaya cikarilmaya caligildigl i¢in nitel aragtirma olarak
desenlenmesi uygun goriilmiistlir. Arastirmanin modeli, nitel arastirma yontemlerinden olan
olgu bilim (fenomenoloji) desenidir. Olgu bilim, giinliik hayatta sik sik karsilagtigimiz ancak
hakkinda ayrintili bilgiye sahip olmadigimiz olay, durum, tecriibe, alg1 ve kavramlarin dogal
ortaminda ayrintili olarak incelendigi aragtirmalardir (Yildirim & Simsek, 2013). Daha kisa bir
ifade ile olgu bilim, bireylerin kavram ve olgularla ilgili tecriibe ve bakis agilarin1 yorumlayarak
inceleyen arastirma desenidir (Creswell, 2013). Bu aragtirmada sinif gretmenlerinin oyun
oynamaya yonelik algilari, olusturduklar1 metaforlar araciligiyla hi¢cbir miidahale olmaksizin
ortaya koyulmaya calisilmistir. Bu yoniiyle arastirma olgu bilim desenine uygundur.

Katihimcilar

Arastirmanm  katithmecilar;, 2021-2022 egitim-6gretim yilinda Denizli 11 Milli Egitim
Miidiirliigiine bagh devlet okullarinda gorev yapan sinif 6gretmenleri arasindan seg¢ilmistir.
Katilimcilara, kolay ulasilabilir yontemle ulagilmistir. Kolay ulasilabilir 6rneklem se¢iminin en
belirgin yonii, zaman ve olanaklar yoniinden hizlidir ve arastirma siirecinin yiiriitiilmesi
kolaydir.

Aragtirma kapsaminda 365 smif 6gretmeninden veri toplanmistir. Toplanan veriler arasindan
metaforun kaynagi ve metaforun konusu arasinda anlamsizlik olan ya da bir metafor
iiretilmeyen yanitlar elenmis ve 328 siif 6gretmeni arastirmaya dahil edilerek arastirmaya son
hali verilmistir. Katilimc1 grubun 215’1 kadin (%65.6), 113’1 erkek (%34.4) sinif 6gretmenidir.

Veri Toplama Araci

Aragtirmanin verileri, yari-yapilandirilmis goriisme formu aracilidi ile toplanmistir. Bu form,
arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Bu formda, katilimcilara yonelik bireysel bilgilerin yer
aldig1 sorular ve devaminda tek bir metafor sorusunun yer aldigi arastirma sorusundan olusan
bir soru yer almistir. Bu metafor sorusu, “Oyun oynamak .......... gibidir/benzer.
Clinkdi..................... ” seklindedir. Veri toplama formu, anlasilabilirlik ve amaca hizmet
etmesi yoniinden denenmek amaciyla 20 sinif 6gretmenine pilot ¢caligma olarak uygulanmustir.
Smif Ogretmenlerinden alinan cevaplar incelendiginde, formun amacina hizmet ettigi
belirlenmistir.

Verilerin Analizi

Calismada smif Ogretmenlerinin oyun oynamaya yonelik olusturduklart metaforlar
incelenmistir. Siif 6gretmenleri tarafindan olusturulan metaforlar, igerik analizi yapilarak
anlamlandirilmstir. icerik analizi, nitel metinler igerisinde tekrar eden kelimelere ve temalara
yonelik tarama yapilarak igerigin temel anlamlarinin belirlenmesine yonelik ortaya ¢ikarma
islemi olarak ifade edilebilir (Patton, 2015). Icerik analizi éncesinde metafor konusu, metafor

kaynagt ve metafor kaynagindan metafor konusuna atfedildigi diistiniilen durumlar
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(Forceville’den akt. Saban, 2008) g6z oniline alinarak metaforlarda elemeye gidilmistir. Stmif
Ogretmenleri tarafindan olusturulan 32 metaforun elenmesi sonrasinda toplam 328 smif
dgretmenine ait metafor ile igerik analizi yapilmaya baslanmustir. Ilgili siiregte analiz yapilirken
kodlama yapilarak, kodlardan temalara ulasilmistir. Kod ve tema olusturulmasi asamasinda,
arastirmaci digindaki birbirinden bagimsiz iki ayr1 uzman, her metaforu ayri bir incelemeye tabi
tutarak kodlama islemini gergeklestirmislerdir. Ardindan kod ve temalara ydnelik
sorgulamalara devam ederek ortak goriis birligine varana kadar ¢alismiglar ve sonugta {i¢c tema
ve toplam dokuz alt temanin oldugu yap1 ortaya koyulmustur.

Arastirmact ve uzmanlar tarafindan yliriitiilen ¢alismanin giivenirligi i¢in; Giivenirlik=Goriis
birligi / (Goriis Birligi+Gortis Ayriligr) formili (Miles & Huberman, 1994) kullanilmustir.
Yapilan analiz sonucu giivenirlik oran1t %92 olarak hesaplanmistir. Miles ve Huberman’a
(1994) gore %70 ve tizerindeki degerler yeterli derecede nitelendirilirken, %90 ve tizerindeki
degerler iyi derecede nitelendirilir. Buna gore ulasilan giivenirlik degerinin %92 olmasi, veri
analizinin glivenirliginin iyi derecede oldugu sdylenebilir. Siif 6gretmenlerinin olusturduklar
metaforlar, arastirmada okuyucuya sunulurken italik olarak yazilmis ve katilimci ifadesini
temsilen “K” kisaltmasi kullanilarak yaninda katilimci numarasi ile beraber “(K-28)” seklinde
gosterilmistir.

BULGULAR

Oyun oynamaya iligkin simif dgretmenleri tarafindan olusturulan metaforlar {i¢ tema altinda
toplanmistir. Bu temalar sunlardir: Cocuga sagladigi fayda, oyunun yapisi, oyunun siireci. Bu
temalarin altlarinda farkli alt temalar yer almaktadir. Oyun oynamanin ¢ocuga sagladig: fayda
temasi altinda dort, oyunun yapis: temasi altinda Ui¢, oyunun siireci temasi altinda ise iki alt
tema yer almaktadir. Tema ve alt temalara iligkin detayli bilgiler asagida Tablo 1.’de
gosterilmistir.

Tablo 1. Simif 6gretmenlerinin oynamaya yonelik metaforlarinin frekans degerlerine gére dagilimi

Tema ve Alt Temalar f
Cocuga Sagladig Hayata hazirlar 57
Fayda Mutlu eder 39
Gelistirir 33
Ogretir 25
Toplam 154
Oyunun Yapisi Sevilir 51
Onemlidir 48
Egitim aracidir 25
Toplam 124
Oyunun Siireci Ozgiirdiir 31
Kurallidir 19
Toplam 50
Genel Toplam 328

Tablo 1 incelendiginde, sinif 6gretmenlerinin oyun oynamaya yonelik metaforlarinin ii¢ tema
altinda toplandig1 goriilmektedir. Elde edilen metaforlarin %46,95’inin ¢cocuga sagladigi fayda,
%37,8’inin  oyunun yapist ve %15,25’inin ise oyunun siireci temast altinda toplandigi
goriilmektedir. S6z konusu temalar altinda ¢esitli alt temalar yer almaktadir. Asagida yer alan
ilgili basliklarda ilgili temalara ve alt temalara iliskin detayl1 bilgiler okuyucuya sunulmustur.
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Cocuga Sagladigr Fayda

Sinif 6gretmenlerinin oyun oynamaya ydnelik olusturduklar1 metaforlar incelendiginde, en
fazla metaforun gruplandirilarak en kalabalik olarak ortaya ¢ikan tema ¢ocuga sagladig: fayda
seklinde isimlendirilen temadir. Bu tema altinda dort tane alt tema yer almaktadir. Bu alt
temalar; hayata hazirlar, mutlu eder, gelistirir, 6gretir seklinde ifade edilmistir. En fazla
katilimc1 metaforunun yer aldig1 bu tema ve alt temalarin genel olarak olumlu anlam ifade
edecek sekilde isimlendirilmis olmalari, sinif Ggretmenlerinin oyun oynamayi genellikle
olumlu ve katki saglayici sekilde gordiiklerini ifade edebilir.

Sinif dgretmenleri tarafindan oyun oynamaya yonelik olusturulan metaforlarin bazilarimi
inceledigimizde, oyun oynamanin ¢ocuklara hayati dgrettigine yonelik ifadelerin yer aldigi
goriilmektedir. Bu yargilar1 destekleyecek ornek ifadeler su sekildedir:

Oyun oynamak gelecegin aynasi gibidir. Ciinkii ¢ocuga gelecekte deneyimleyecegi hayat
tecriibelerini yagatir.” (K-128)

“Oyun oynamak hayata agilan pencere gibidir. Ciinkii cocuk oyun oynarken kesfetmeyi, kendini
bulmay ve beraber yasamayi 6grenir.” (K-92)

“Oyun oynamak olimpiyatlara hazirlanan sporcunun, antrenmani gibidir. Ciinkii ¢ocuk oyun
oynayarak, gelecekteki yasaminin provasini yapar.” (K-13)

Farkli katilimcilarin olusturduklari metaforlar1 inceledigimizde ise oyun oynamanin gocuga
mutluluk kattigina yonelik anlam ifade eden metaforlarin oldugunu gérmekteyiz. Bu anlami
tastyan metaforlar mutlu eder alt temas: altinda toplanmistir. Oyun oynamanin verdigi
mutlulugu ifade eden yargilara 6rnek ifadeler su sekildedir:

“Oyun oynamak bayram sabahina benzer. Ciinkii oyun oynarken insanin i¢inde tarifsiz bir nese
olur.” (K-28)

“Oyun oynamak bahar gibidir. Ciinkii icimizde ¢i¢ekler acar.” (K-5)

“Oyun oynamak ¢ikolata yemek gibidir ¢iinkii her seferinde mutlu eder.” (K-5)

Smif 6gretmenlerinin bazilart ise olusturduklari metaforlarla oyun oynamanin gelistirici
yonlerine vurgu yapmislardir. Bu yanitlar ise gelistirir alt temasi altinda toplanmistir. Oyun

oynamanin ¢ocugun gelisimine katki sagladigina yonelik goriislerin ifade edildigi 6rnekler su
sekildedir:

)

“Oyun oynamak yeme i¢meye benzer. Ciinkii cocugun gelisimini, sagliklt olmasini destekler.’
(K-75)

“Oyun oynamak hava ve su gibidir. Ciinkii cocugun gelismesi i¢in ¢ok onemlidir.” (K-5)

“Oyun oynamak beslenmek gibidir. Ciinkii cocugun ¢ok yonlii geligimine katkida bulunur.” (K-
91)
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Katilimc1 simif 6gretmenlerinin bir grubu ise oyun oynamaya yonelik olusturduklar
metaforlarda anlam olarak oyunun cocuga sagladigi Ogretici yonlere deginmislerdir. Bu
anlamdaki metaforlarin yer aldigi alt tema ise ogretir seklinde belirlenmistir. Bu yargilara
iliskin Ornek ifadeler su sekildedir:

“Oyun oynamak okula benzer. Ciinkii 6grenciye bir siirii sey ogretir.” (K-115)
“Oyun oynamak egitime benzer. Ciinkii egitimi (bilgiyi) eglenceli sekilde 6gretir.” (K-85)

“Oyun oynamak telefonu sarj etmek gibidir ¢iinkii oénce ¢ocuklart oyunla sarj eder sonra o
sarjla istekli bir ortamda verimli 6grenmeyi gerceklestiririz.” (K-118)

Oyunun Yapisi

Sinif 6gretmenlerinin oyun oynamaya yonelik olusturduklar1 metaforlar incelendiginde, sinif
Ogretmenlerinin oyun kavramina yapisal yonden yaklasarak oyunun yapisina yonelik ifadelere
yer verdikleri metaforlar belirlenmistir. Oyun oynamay1, oyunun yapisi yoniiyle metaforlagtiran
siif 6gretmenlerinin yanitlari, oyunun yapisi temasi altinda toplanmigtir. Bu tema altinda {i¢
tane alt tema yer almaktadir. Bu alt temalar sevilir, énemlidir, egitim aracidir seklinde
isimlendirilmistir. Bu alt temalarin ifade ettigi anlam incelendiginde olumlu anlamlar oldugu
goriilmektedir. Alt temalarda yer alan metaforlardan sevilir alt temasi igerisinde yer alan
yanitlardan bazilar1 su sekildedir:

“Oyun oynamak lezzetli pasta gibidir. Ciinkii ¢ocuklar oynamay: her seyden ¢ok sever.” (K-
304)

“Oyun oynamak masala benzer. Ciinkii ¢ocuklar masal dinlemeyi ¢ok sever.” (K-42)

“Oyun oynamak ¢izgi film izlemek gibidir. Ciinkii ¢ocuklar: biraksan tiim giin basindan
ayrilmazlar.” (K-51)

Oyun oynamanin 6nemine vurgu yapan sinif 6gretmenlerinin metaforlarinin yer aldig: alt tema
oyunun yapist temast altinda yer almis ve énemlidir seklinde isimlendirilmistir. Bu alt temada
yer alan metaforlara 6rnek ifadeler su sekildedir:

’

“Oyun oynamak bir romanmin sayfasi gibidir. Ciinkii eksik oldugunda birseyler yarim kalir.’
(K-83),

“Oyun oynamak kablo gibidir. Ciinkii elektrik devresi icin kablo ne ise oyun da ¢ocuk i¢in
odur.” (K- 121),

“Oyun oynamak Anne baba gibidir. Ciinkii ¢cocuklarin bir par¢asidir.” (K-149)
“Oyun oynamak nefes almak gibidir. Ciinkii cocugun en degerli ugrasidir.” (K-16)
Oyun oynamanin egitimde kullanildigi ve bir ara¢ olduguna yonelik anlam ifade eden

metaforlarin yer aldig1 cevaplar ise oyunun yapisi temasi altinda yer alan egitim aracidir alt
temasi altinda toplanmistir. Sinif 6gretmenleri bu anlamda
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“Oyun oynamak oyun hamuru gibidir. Ciinkii oyunla ¢ocugu istediginiz gibi sekil vererek
egitirsiniz.” (K-2)

“Oyun oynamak gezerek para kazanmaya benzer. Ciinkii hem eglenceli zaman gegirir hem de
istediginiz gibi ders yaparak kazanciniz olur.” (K-301)

“Oyun oynamak basarinin anahtar: gibidir. Ciinkii ¢ocuklara oyun oynatarak akademik yonden
gelismelerini saglayabiliriz.” (K-22)

Oyunun Siireci

Sinif 6gretmenlerinin oyun oynamaya yonelik olusturduklart metaforlar incelendiginde, sinif
O0gretmenlerinin oyun oynama siirecine yoOnelik ifadelere yer verdikleri metaforlar
belirlenmigtir. Oyun oynamay1, oyun siireci yoniiyle metaforlastiran sinif ogretmenlerinin
yanitlar1, oyunun siireci temasi altinda toplanmistir. Bu tema altinda iki tane alt tema yer
almaktadir. Bu alt temalar ozgiirdiir ve kurallidir seklinde isimlendirilmistir. Bu alt temalarin
ifade ettigi anlam incelendiginde birbirine zir anlamli oldugu dikkat ¢ekmektedir. Simif
Ogretmenlerinin bir kismi oyun oynamay1 kuralli bir siire¢ olarak goriirken bagka bir grup sinif
Ogretmeni ise Ozgiir bir siire¢ olarak gormektedir. Bu goriigler birbirine tezat olsa da sinif
Ogretmenlerinin bir kisminin oyun oynama siirecini 6zgiir bir ortam olarak goriirken diger bir
kisminin ise kuralli bir siire¢ olarak nitelendirdigi ifade edilebilir.

Sinif 6gretmenlerinin olusturduklart metaforlar incelendiginde, oyun oynama siirecinin 6zgiir
bir siire¢ olduguna yonelik anlam atfeden yanitlar ozgiirdiir alt temasi altinda toplanmistir. Bu
yanitlara 6rnek ifadeler su sekildedir:

“Oyun oynamak u¢mak gibidir. Ctinkii oyun oynarken ¢ocuklar kuslar gibi ozgiirdiir.” (K-232)
“Oyun oynamak ozgiirliik gibidir. Ciinkii 6grenciler oyun sirasinda sumirsizdirlar.” (K-108)

)

“Oyun oynamak riiya goérmek gibidir. Ciinkii miithis hayal giicii gerektirir ve kisitlama yoktur.’
(K-87)

Son olarak sinif 6gretmenlerinin verdikleri yanitlar arasinda oyun siirecinin bir kurallar biitiinii
olduguna yonelik yanitlar yer almaktadir. Siif &gretmenlerinin oyun oynamaya yonelik
olusturduklar1 metaforlar bu anlam tizerinden gruplandiginda oyunun siireci temasi: altinda

kurallidir alt temasi ismiyle gruplanmistir. Bu alt temada yer alan 6rnek ifadeler su sekildedir:

“Oyun oynamak matematik dersine benzer. Ciinkii onun da kurallari, disiplini ve arag geregleri
vardir. Sonunda kazanan da édiiliinii alir.” (K-99),

“Oyun oynamak diinyanin en zor iglerine benzer. Ciinkii kurallara uymak zorundasin.” (K-444)

“Oyun oynamak askeri egitime benzer. Ciinkii kurallara wuymazsan oyun disinda kalirsin.” (K-

309)
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TARTISMA

Aragtirma, sinif 6gretmenlerinin oyun oynamaya yonelik algilarini, olusturduklar1 metaforlar
araciligiyla ortaya ¢ikarmayr amaglamaktadir. Ulasilan sonuglar, ¢ocuga sagladigi fayda,
oyunun yapisi, oyunun siireci seklinde temalastirilmistir. Bu temalarda belirtilen ifadelere gore
oyun oynamanin sinif dgretmenleri agisindan genel olarak olumlu anlamlar tasidigir ve
cocuklara fayda sagladigi, 6nemli oldugu, siirecinin sevildigi sonuglaria ulagilmistir. Alan
yazinda farkli arastirmalar oyun kavramina yonelik metaforlar1 ortaya koymustur.

Hazar, Tekkursun Demir ve Dalkiran (2017), ortaokul 6grencilerinin oyun ve dijital oyun
algilarim1 metaforlar aracihigiyla incelemeyi amaglamistir. Arastirma, Usak I1 Milli Egitim
Miidiirligiine bagl olan Nihat Diilgeroglu Ortaokulunda 2016-2017 egitim 6gretim doneminde
Ogrenim goren 150 (5., 6., 7. ve 8. smif) 0grenci ile yiiritilmistiir. Aragtirmada elde edilen
verilere geleneksel ve dijital oyunlara yonelik olusturulan temalar; Duyussal imgeler, Olumsuz
imgeler, Miicadele imgeleri, Birey imgeleri, Saglik imgeleri, Motivasyon imgeleri, Doga
imgeleri, Zaman imgeleri, Deger yiikleme imgeleri ve Soyut imgeler olarak belirlenmistir.
Arastirma sonuglarina bakildiginda, deger yiikleme yoOniinden anlamli sonuglar bulundugu
goriilmektedir. Bu yonden arastirmamizi desteliyor olsa da elde edilen olumsuz imgeler temasi
arastirmamizda bulunan temalar ile ¢elismektedir.

Cakaroglu ve Omiir (2020), iiniversite dgrencilerinin oyun kavramina iliskin sahip olduklari
algilarint metaforlar araciligiyla tespit etmeyi amaglamistir. Arastirmanin katilimei grubunu 17
erkek ve 124 kadin tniversite 6grencisi olmak tizere toplam 141 kisi olusturmustur. Oyunun
ozelliklerine yonelik 6grencilerin iirettikleri metaforlara bakildiginda; oyunun yasami yansitict
ozellikte olmasi, egitimin bir parcasi olmasi ve ihtiya¢ olmasi metaforlari belirgin olarak 6ne
cikmistir. Degerlendirme sonucunda; katilimci1 gurubun oyunla ilgili diigiinceleri ve oyuna
yukledikleri anlamlart; oyunun ihtiya¢ oldugu, yasami yansitici 6zellikte oldugu ve mutluluk
verici Ozellikte oldugu olarak belirlenmistir. Bu calismada elde edilen oyunun ihtiya¢ oldugu,
yasami1 yansitmasi ve mutluluk vermesi yonleri, aragtirmamizda bulunan temalarla tamamen
ortiismektedir ve birbirini destekler niteliktedir.

Baydar Arican (2021), iiniversite 6grencilerinin oyun ve fiziksel aktivite kavramlarina yonelik
algilarin1 metafor analizi yoluyla incelemeyi amaclamistir. Arastirmanin 6rneklem grubunu
2020-2021 egitim-6gretim yilinda Gazi Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim goren
112 6grenci olusturmugstur. Verilerin analizi sonucu spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinden
elde edilen “oyun” kavrami metaforlarina iligkin kategoriler; egitim-0gretim araci (17),
duygusal alan (15), saglik kaynagi (11), ihtiyag (11), rahatlama/gevseme (9), eglence (8), sosyal
iletisim/etkilesim (5), sanatsal faaliyet (4), dijital (4), teknoloji (4), hareketli/egitsel (3)
kategorileridir. Sonu¢ olarak, Ogrencilerin oyun kavramma yonelik metaforik algilart
cogunlukla egitim-6gretim araci kategorisinde toplanmistir. Burada oyun oynamak degil oyun
kavramina yonelik metaforlar toplanmig ve elde edilen ihtiyac, rahatlama, eglence gibi yonler
arastirmamizda ulastigimiz temalar1 anlam yontinden desteklemektedir.

Car (2022), sinif 6gretmenlerinin beden egitimi ve oyun dersine ve oyun kavramina yonelik
metaforik algilarinin incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2021-2022
egitim-6gretim yilinda Balikesir ili, Bandirma il¢esinde gorev yapan simif Ogretmenleri
olusturmustur. Sif Ogretmenleri, oyun kavramina yonelik 41 metafor iretmistir. Siuf
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O0gretmenlerinin oyun algilarina yonelik metaforlar incelendiginde; “eglence faktorii”, “egitim-
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ogretim faktorii”, “hayat/temel yasam faktorii”, “ozgiirlik faktori”, “rahatlik faktorii” ve
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“saglik faktorii” gibi temalar seklinde kategorilere ayrildigi goriilmistiir. Arastirmada oyun
kavramina yonelik elde edilen eglence, egitim-6gretim, hayat, 6zgiirliik, rahatlik gibi faktorler
incelendiginde arastirmamizda ulastigimiz tema ve sonuglarla benzer ve birbirini destekler
niteliktedir. Bu arastirmada oyun kavramina yonelik olusturulan olumlu ifadeler, bizim
arastirmamizda oyun oynamaya yonelik de benzer anlamlarla ifade edilmistir.

Gozel ve Giindogdu (2021), farkli smiflarda 6grenim goéren Ogrencilerin oyun kavramina
yonelik  goriiglerini, olusturduklari metaforlar araciligiyla incelemeyi amacglamistir.
Aragtirmanin katilimer grubunu ilkokul, ortaokul ve lise son siniflarin 200’er 6grencisi olmak
lizere, toplam 600 &grenci olusturmustur. Ogrencilerin oyun kavramma ydnelik metaforik
algilar incelendiginde oyun kavrami toplam 246 metafor ile agiklanmistir. Bu metaforlar; hepsi
son smif ogrencileri olmak iizere ilkokul 17; ortaokul 19 ve lise 17 olmak iizere toplam 53
kategoride toplanmistir. Arastirmada elde edilen bulgulara gore; ilkokul son sinif 6grencileri
oyun kavramini en fazla ‘eglence, arkadas, kitap ve saklambag¢’ metaforlartyla; ortaokul son
smif 6grencileri en fazla ‘hayat, eglence, arkadas, iyi vakit gecirme’ metaforlariyla, lise son
simif dgrencileri ise en fazla ‘hayat, eglence, cocuk, futbol ve yemek’ metaforlartyla ifade
etmislerdir. Bu ¢alismada oyun kavramina yonelik ortaya koyulan eglence ve hayat metaforlar
ile aragtirmamizda buldugumuz hayata hazirlar ve sevilir kategorileri benzerdir.

Alan yazinda yer alan arastirmalarin sonuglari ile arastirmada elde edilen bulgular
karsilastirildiginda egitim, eglence, icerik, ozgiirliik, hayat gibi kavramlarin yukarida yer alan
calismalarda ortaya koyuldugu goriilmektedir. Bu yoniiyle alan yazindaki sonuglarla
arastirmamizda elde edilen sonuglar birbirini desteklemektedir. Ayrica katilimct simif
ogretmenlerinin olusturduklar1 metaforlarin  ozgiirdiir ve kurallidir gibi zit anlamdaki
kavramlarla alt tema olarak ortaya ¢ikmasi, sinif 6gretmenlerinin oyun oynamaya yonelik farkl
bakis acilarini ortaya koymaktadir. Alan yazinda yer alan ¢alismalar daha ¢ok farkli katilime1
gruplarin oyun kavramina yonelik metaforlarini ortaya koymustur. Oyun ifadesi kavramdir
fakat oyun oynamak bir siirectir. Arastirmamizda elde edilen sonuglar oyun oynama siirecine
yoneliktir. Smif 6gretmenlerinin oyun oynamaya yonelik metaforik algilarini ortaya koyan
arastirmaya rastlanmamustir.

SONUC VE ONERILER

Bu arastirma alan yazinda yer alan oyun kavramina yonelik metaforlarin belirlendigi ¢aligsmalar
ile oyun oynamaya yonelik metaforlar1 ortaya koyulmasi agisindan temelde farklidir. Alan
yazinda yer alan ¢alismalar oyun kavramina yonelik metaforlar ele aldig1 i¢cin daha kisith
kalmistir fakat arastirmamizda oyun oynamaya yonelik metaforlar ile hem oyun hem oyun
oynama siireci hem de bunlarin sagladigi faydalara yonelik anlam igeren sonuclar elde
edilmistir. Genel anlamda bu arastirmada ortaya koyulan metaforlar ile ilkokuldaki oyun
siireclerinin gelistirilmesine, oyunlarin ¢ocuklarin hayatindaki roliiniin anlasilmasina, daha
yararli oyun siireclerinin yapilandirilmasima yonelik belirlemelere Onciiliikk  etmesi
amaclanmistir. Bundan sonraki arastirmalarda sinif 6gretmenleri digindaki egitim paydaglar
olan ilkokul 6grencileri, ilkokul yoneticileri, 68renci velileri ve 0gretmen adaylarinin oyun
oynamaya yonelik metaforik algilar1 ya da goriislerinden hareketle diisiinceleri agiga
cikarilabilir.

Etik Metin
Bu makalede arastirma ve yayin etigi kurallan takip edilmektedir. Makale ile ilgili her tiirlii

ithlalin sorumlulugu yazar/yazarlara aittir.
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EXTENDED ABSTRACT
Determining the Metaphoric Perceptions of Classroom Teachers about Playing

Play has existed since the beginning of human life. There are studies showing that there are
findings of play not only in humans but also in animals (And, 1974). The most basic way to
make the school process fun by making children love school is to carry out educational
processes through play. At this point, it is very important to contribute to children having a
more enjoyable time in educational processes with games and liking educational processes by
playing games. Considering the characteristics of primary school children and these aspects of
the game, the game process can be used as a means of educational gain by being used in
educational processes. Revealing how play is seen by classroom teachers is important in terms
of revealing the effects of play on children in terms of skills and achievements and what needs
to be improved. Considering this information, it is thought that this study will make an
important contribution to the literature in terms of revealing the metaphorical perceptions of
classroom teachers towards play. Metaphors can be used as an important data tool in
determining perceptions and are frequently used in the field of educational sciences (Cirak Kurt
& Yildirim, 2020). Metaphors enable defining, describing, seeing, and interpreting a concept
with a different concept (Karaaslan, Celebi Erol, Yildiz Demirtas, & Cubukgu, 2018).

The aim of this study is to reveal the metaphorical perceptions of classroom teachers toward
playing games. The sample of the study consists of classroom teachers working in Denizli
province in the 2021-2022 academic year. The research was conducted with a qualitative
research approach based on research models. Qualitative research is a research approach in
which a process is followed to reveal perceptions, situations, and events in their natural
environment by examining them in depth (Y1ildirim & Simsek, 2013). The model of the research
is the phenomenology model, which is one of the qualitative research approach models.
Phenomenology is a research model in which events, situations, experiences, perceptions, and
concepts that we often encounter in daily life but do not have detailed information about are
examined in detail in their natural environment (Yildirirm & Simsek, 2013). In the study, data
were collected through a metaphorical perception form. The collected data were analyzed using
the content analysis method. Content analysis can be expressed as the process of revealing the
basic meanings of the content by scanning for recurring words and themes in qualitative texts
(Patton, 2015).

In the analysis of the findings, the metaphorical perceptions of classroom teachers were grouped
under three themes. These themes were named benefits for children, structure of play, and
process of play. Under the theme of benefit to the child, there are sub-themes of prepares for
life, makes happy, develops, and teach. Under the theme of the structure of the game, there are
sub-themes of It is loved, it is important, and it is an educational tool. Under the theme of
process of the game, there are the sub-themes free and rules.

With this research, it was tried to reveal how classroom teachers perceive game playing and
how they view game playing. Based on the results obtained, it can be said that classroom
teachers have positive thoughts about playing games in general, and they see playing games as
important and useful. In general terms, the metaphors revealed in this study are intended to lead
to the development of play processes in primary schools, to understand the role of games in
children's lives, and to lead to determinations for structuring more useful play processes. In

future studies, the metaphorical perceptions or opinions of primary school students, primary
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school administrators, student parents, and prospective teachers, who are stakeholders in
education other than classroom teachers, can be revealed.
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