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Oz
Bu ¢alismanin amaci, okul dncesi 6gretmen adaylarimin oyuna iliskin algilarint metaforlar yoluy- Anahtar Kelimeler
la tespit etmektir. Bu ¢alisma nitel bir arastirmadw:. Aragtirmanin deseni fenomenoloji desenidir. B
Arastirmamn ¢alisma grubunu Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dalinda égrenciler olusturmaktadur: Okul Oncesi Egitimi
Calismaya “Cocukta Oyun Gelisimi” dersini alan ikinci sinif 80 égrenci katilmistir. Bu dgrencile- . Oyun
rden “Oyun... .... gibidir. Ciinkii................. " ifadesini doldurmalart istenmistir. Verilerin analizinde Ogretmen Adaylar
“Icerik analizi” teknigi uygulanmigtir. Verilerin analizinde ogrencilerin oyun kavramina yonelik Metafor

yazdiklart metaforlar kendi icinde ortak ozelliklerine gore kategorilendirilmistiv. Bulgular oyunun
ozellikleri ve oyunun gelisimsel, egitimsel yararlar: baghklar: altinda iki ana kategoriden olugmustur.
Bu kategorilere dayali olusturulan alt kategorilerin frekanslar: alinmistir: Arastrmanin bulgularinda Keywords
en yiiksek frekansa sahip alt kategoriler; oyunun rahatlatict olmast mutluluk vermesi, yasami yansit-
mast, ihtiya¢ olmasi, 6grenme araci olmasi, hayali olmasi, hayati 6gretmesi, i¢ diinyayr yansitmast
seklindedir.
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The purpose of this study is to determine the perceptions of candidate teachers studying at
pre-school teaching department about play through metaphors. Study is designed as a qualitative
research. The pattern of the research is Phenomenology. Study group consists of students who are
attendees at the Department of Preschool Education. 80 sophomore students who participated in the
“Play Development in Early Childhood” course participated in the study. They are asked to fill in
the expression “Play is like .... Because ...”. In the analysis of the data, “content analysis” technique
was applied. The metaphors written by the students for the play concept are categorized according
to their common characteristics. The findings have two main categories “features of play” and, “the
developmental, educational benefits of the play”. Frequencies are calculated for subcategories that are
created depending on these categories. The subcategories with the highest frequency in the findings
of the study are; “play are comforting and they give happiness, to reflect on life, to be a necessity, to

be a learning tool, to be a dream, they teach life and reflect the inner world .
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Extended Abstract

Play is an activity that takes part in the human life from the first periods of development. Play is an activity that
contributes to the development of the child as well as the formation of permanent learning experiences in education.
The play, which has such an important place in the child’s life, is seen as an important tool in education, and has
an important place in teacher education. Within the undergraduate program of Pre-School Education, theoretical
information about the importance of the play and its applications are given within the scope of “Play Development
in Early Childhood”, in which the importance of the play and its theoretical bases are given.

It has been thought that the examination of the perceptions of the preschool teacher candidates who have taken
this course will contribute both to the evaluation of the achievements towards the lessons and to the determination
of the perceptions about the play and to the contribution to the studies on teacher education. Teacher candidates’
perceptions of the play were examined through metaphors.

According to Lakoff and Johnson (1980), the metaphor constitutes a natural feature of conceptual construction.
Metaphors provide an opportunity to learn new concepts more effectively by relating new experiences related to real
life to other concepts, especially in our past lives or with elements, we know well.

It has not found any work based on the concept of “play” especially for preschool teacher candidates in recent
studies. So, it is hope that this research will contribute to the field.

In this frame, it is aimed to determine the perceptions of preschool teacher candidates regarding the play and to
make an evaluation in this direction. For this purpose, the following questions were asked:

1. What kind of metaphors do candidate teachers have related with the play?
2. Which conceptual categories do these metaphors belong to?
Method

In this study, the research method was defined as “phenomenology” because it was aimed to determine the
perceptions of the play concept that the teacher candidates of the play had experienced.

Pre-School Education Department sophomore students participated in the study. These students consist of 115
students who have attended “Play Development in Early Childhood” classes. The responses of 80 of these students
were included in research. The responses of 35 students were eliminated.

After collecting the data of the “Play Development in the Early Childhood” course, the teacher candidates were
asked to complete the following statements. “Play is like .... Because...”. The data written by the students were used
as data collection tools for researching these documents.

Analyzing Data

In the analysis of the data, the “content analysis” technique was used. In the analysis of the data, the following
steps were performed:

Coding, Extraction and Compilation

First, the data obtained from the students are enumerated. Then, based on students’ responses, the relationship
between metaphor and justification, whether they made a metaphoric analogy, was assessed within the framework
of the understandability criterion.

Developing Categories

The grouped codes are categorized. The metaphors written by the students for the play concept are categorized
according to their common characteristics. According to the results obtained from these categories, metaphors were
collected in two main categories. These categories are grouped under the titles of play features, educational and
developmental benefits of the play. The frequencies of the generated categories are calculated.

Validity and reliability

In this study, detailed explanations were made about how categorization is done, and compiled metaphor images
were presented. Experts were consulted to determine the appropriateness of categories and metaphors.
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Findings and Discussion

Twenty-three sub-categories of pre-school prospective teachers’ features were created, and seven sub-categories
were created for educational and developmental benefits of the play.

Considering the response based on the features of play, metaphors were generated according to following
categories: It was a common area for everyone, to have a comforting feature of the play, to give happiness, to reflect
on life, to be a necessity, to be a learning tool, to be a dream, to be fun, to be a part of a child, to be an important
part of education, to be a popular activity, to be active, to be indispensable, willingness, one not to realize how time
flows, one gets caught up in play.

When we look at the answers to the developmental and educational benefits of the play, It has been found that
metaphors are produced in the categories of life teaching, reflection of the inner world, emancipation, energy giving,
support for creative thinking, benefit, and coloring of life.

The answers given by prospective teachers show similarity to the literature-based explanations described in the
course content. These theoretical frameworks are “fun to be happy, to be comforting, to reflect on life, to be a learning
tool, to be a dream, to be fun, being active, being a popular activity and benefiting”, consistent with Gross’s Theory
of Practice, Piaget’s Theory of Construction, Vygotsky’s views (Seving, 2004; Tiifek¢ioglu, 2013), the benefits of
the play were compared with answers to “life teaching, reflection of inner world, coloring of life and emancipation”.

It has been seen that the views of Tugrul (2012), Spodek and Saracho (1988), Darica (2003), Froebel (Seving,
2004) overlap with the metaphors produced in the category of “being a learning tool, being a part of a child, being
active”.

There are similarities between the findings of McLaan (2003) and the Sheridan (2002) research findings with
teacher candidates and the answers of teacher candidates about educational enjoyment and being playful and fun.

The views of psychoanalytic theory, Berlyne (Seving, 2004; Henniger, 1999), and the metaphors that teacher
candidates describe as play therapy and provide relief in children are similar. At the same time, it is seen that these
explanations are similar to the metaphors produced in the category of “to be a necessity, willingness, indispensable,
one not to realize how time flows”. The view that Sheridan (2002) emphasizes the relaxing nature of the play is
similar to the answers of the teacher candidates.

The theoretical explanation of the energizing feature of the Lazarus play (Seving, 2004) overlaps with the
metaphores in the “energy giving” category for the benefits of the play. The explanation for the fact that the play
is an important part of education is similar with the view that Ormanliglu-Ulug (2011) plays an important role in
education of the play. Another teacher candidate defines the play as the heartbeat of creativity. In relation to this
finding, Henniger (1999) stated that creativity is exhibited and supported in the play, especially in the early years, as
a means of developing creative expressions.

It is expected that the metaphor produced in the above theoretical and related literature is the same as the course
content that the teacher candidates have taken within the scope of “Play Development in the Early Childhood”. But
the metaphor that the play defines as an activity lost within it, like “the world”, emphasizes a different dimension
of the play.

This is the limit of the research because the teacher candidates in the research expressed just one dimension of
the play in the metaphor they produce.

Participation of prospective teachers in the practice lesson can determine whether the metaphors of the play differ
or not. In addition, interviews can be conducted to explore play-related perceptions in depth.

This research was limited to participants. A comparative study can be done with studies that can be carried out
at different universities.
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1. Girisg

Oyun, gelisimin ilk dénemlerinden itibaren ¢ocugun yasaminda yer alan bir etkinliktir. Oyunla ilgili alan yazininda
bir¢ok tanim yapilmistir. Bu tanimlarin ortak noktalarina bakildiginda oyunun su 6zellikleri igerdigi s6ylenebilir; oyun
ilgi cekici, istenilen ve eglenceli bir etkinliktir. Ayn1 zamanda karmasgik bir insan davranisidir, aktif bir siire¢ icerir ve
kendiliginden ortaya gikar. Cocugun yasamini yansittig bir alandir (Huizinga, 1951, gev. Kiligbay, 2015; Ozdogan,
2000; Schouseboe ve Winther-Lindqvist, 2013).

Oyunu agiklayan goriislere bakildiginda, oyunun ¢ocugun hayatindaki yeri ile ilgili farkli boyutlari igeren agiklama-
lar goriilmektedir. Bu agiklamalarin her biri giiniimiizde oyun kavraminin anlagilmasi ve oyunun egitimin bir pargasi
olarak nasil uygulanacagina dair 6nemli bilgileri igermektedir. Bu goriislere bakildiginda genel olarak iki tiir goriisle
karsilagilmaktadir. Bunlar klasik ve ¢agdas goriislerdir. Klasik goriislerde; oyunun yasama hazirlayici roli, rahatlama
ve eglenme araci olmasi, fazla enerjinin atilmasini saglamasi, insanin evrimlesme siirecindeki yasantilar yer almakta-
dir. Cagdas oyun kuramlarina dayali goriislerde ise; ¢ocugun hayal giiclinli kullanarak oyunla kendisini ifade etmesi,
oyunun ihtiyac ve istekleri karsilamasi, sosyal, duygusal, biligsel, fiziksel gelisimi destekleyici dnemli bir roli oldugu
vurgulanir (Seving, 2004).

Bu agiklamalarda da goriildiigii gibi oyun ¢ocugun temel gereksinimidir ve onun 6nemli ihtiyaglarindan biridir. Bu
ihtiya¢ ¢cocugun oyun hakkini da beraberinde getirir. Bu nedenle ¢ocugun oyun oynama hakki Cocuk haklar1 s6zlesme-
sin de yer almaktadir. S6zlesmenin 31. Maddesinde ¢ocuklarin oyun oynama haklarmin taninmasi gerektigi belirtilmis-
tir (Cocuk Haklar1 S6zlesmesi, 1989).

Cocuk i¢in dnemli olan oyun, egitiminde 6nemli bir pargasidir. Oyuna dayali egitsel etkinlikler egitim ortamlarina
daha kolay motive olmay1, kalic1 6grenme imkanlarini saglar. Bu konuda Tezel-Sahin (1999) ¢ocugun oyuna igsel bir
motivasyonla aktif bir sekilde katildigini, dikkatini yogun bir sekilde oyuna verdigini ifade eder. Oyun ¢ocugu motive
etmenin yani sira beceri kazanma, bilgiyi olusturma ve anlamlandirma, bilgiyi hayata gecirme yonlerinden de dnemli
katkilar saglar. Bu konu ile ilgili olarak Tugrul (2012) oyun yoluyla ¢ocuklarin 6zgiir davranislar sergilediklerini, ya-
parak yasayarak 6grenmenin en {ist diizeyde olustugunu bdylece ¢ocuklarin bilgilerini anlamlandirma siireglerini daha
etkili bir sekilde gergeklestirdiklerini ifade eder. Oktay (1999) ¢ocugun oyun yoluyla g¢evresinde gordiigii canlilar, nes-
neler, esyalar vb. hakkinda sorular sorarak inceleme yaptigini, gevresi ile etkilesimde bulundugunu belirtir. Oyun bu
sekilde ¢ocuga diisiinme, plan yapma firsat1 verir. Hoorn ve arkadaslar1 (1999) oyun iginde ayni zamanda ¢ocuklarin
problem ¢ozdiiklerini vurgularlar.

Goriildiigii gibi oyun ¢ocugun duygu diisiincelerini yansittigi ve kendini 6zgiir olarak hissettigi, gelisimine katki
sagladigi, 6grendigi bir alandir. Bu ylizden oyun temelli anlayislar giiniimiizde ¢agdas okul oncesi egitim yaklasimla-
rinda uygulanmaktadir. Milli Egitim Bakanligi’nin Okul Oncesi Egitim Programinda (2013) da oyun temelli anlayis
programinin temel ilkeleri arasinda yer alir.

Arastirmanin amaci

Oyunun ¢cocugun yasantisinda ve egitimindeki dnemi, okul dncesi 6gretmen egitim programlarinin igeriginde de yer
almaktadir. Okul Oncesi egitimi lisans programi i¢inde gocuklara oyunun énemi ve teorik temellerin verildigi “Cocukta
Oyun Gelisimi” dersi kapsaminda oyunun 6nemine, uygulamalarina iliskin teorik ve kuramsal bilgiler verilmektedir.

Bu dersi almis olan okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin oyuna iliskin algilarinin incelenmesinin 6nemli oldugu diisii-
niilmektedir. Ciinkii 6gretmen adaylarinin oyunla iliskili olusturduklar1 algi, hazirlayacaklar1 egitim planlarindaki uy-
gulamalarina yansiyabilmektedir. Bu konuda 6gretmen adaylarinin oyuna yonelik olumlu algilar1 onlarin oyunu egitim
etkinliklerinde daha etkili kullanmalarina yardimeci olabilir. Ayni zamanda 6gretmen adaylarinin algilarini tespit etmenin
egitim programlari igeriginde yer alan “Cocukta Oyun Gelisimi” dersinin amagclarini saglama yoniinden degerlendiril-
mesine yardimci olabilecegi diisiiniilmiistiir. Calismada elde edilen sonuglarin 6gretmen egitim programlarina yonelik
caligmalara bu yonii ile katki saglayacagi umulmaktadir.

Ogretmen adaylarmin algilarin1 degerlendirmek icin calismada metaforlarin kullanilmasi planlanmistir. Ciinkii meta-
forlar Lakoff ve Johnson’un (1980) belirttigi gibi diistinme ve gérme sekillerini tespit etme konusunda énemli bir aragtir.
Ogrenilen bilginin ne sekilde kavramlastirildigia dair énemli bilgiler sunmaktadir. Lakoff ve Johnson’a (1980) gére
metafor kavramsal yapimizin dogal bir 6zelligini olusturur. Ayrica yasamla ilgili deneyimlerimiz iginde de metaforla
diistinmeyi segeriz. Giinliik hayatimizda kullandigimiz dilde de metafor ifadeleri yer almaktadir. Metaforlar gergek
yasamla iligkili yeni deneyimleri bagka kavramlarla 6zellikle gegmis yasantimizda veya iyi bildigimiz unsurlarla iligki-
lendirerek yeni kavrami daha etkili bir sekilde 6grenme imkan1 sunarlar.
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Son yillardaki 6gretmen adaylari ile yapilan metafor ¢aligmalarinda 6gretmen adaylarimin egitimle ilgili kavramlara
ve aldiklar1 egitim alanlarina yonelik algilarinin incelendigi goriilmiistiir. Bu ¢aligmalardan bazilari ve ele aldiklar kav-
ramlar sunlardir: “Ogrenci” (Saban,2009), “Ogretmen” (Ekiz ve Kogyigit, 2012), (Giir, 2012), (Saban, 2004), (Saban,
Kogbeker, Saban, 2006), (Pektas ve Kildan, 2009), (Yilmaz, Gogen, Yilmaz, 2013), “Okul” (Dogan, 2014), (Saban,
2008), “Egitim Program1” (Aykag ve Celik, 2014), (Giiltekin, 2013), (Ozdemir, 2012), “Bilgisayar Ogretmeni” (Saban
ve Kelesoglu, 2011), “Egitim” (Altun ve Apaydin, 2013), “Ogrenme” (Saban, Kocbeker, Saban,2014), “Veli” (Nesli-
tirk, Camlibel-Cakmak ve Asar, 2014), “Miizik” (Koca, 2012). Bu ¢aligmalara bakildiginda 6zellikle okul 6ncesi 6gret-
men adaylarina yonelik “oyun” kavramina dayali bir ¢aligmaya rastlanmamastir.

Bu arastirmanin amaci okul dncesi 6gretmen adaylarinin oyuna iligkin algilariin tespit edilmesidir. Bu amagla su
sorulara yanit aranmistir?

1.0gretmen adaylarmin oyuna iliskin sahip olduklar1 metaforlar nedir?

2.Bu metaforlar hangi kavramsal kategoriler i¢inde yer almaktadir?

2. Yontem
Arastirma Deseni

Aragtirma nitel aragtirma olarak planlanmistir. Arastirma deseni olarak fenomenoloji deseni kullanilmigtir. Ciinkii bu
calismada 6gretmen adaylarmin “Cocukta Oyun Gelisimi” dersinde deneyimledikleri oyun kavramina iligkin algilarmin
tespit edilmesi hedeflenmistir. Merriam’a (2013) gore fenomenoloji yasanmis deneyimlerle iliskilidir. Yildirim ve Sim-
sek (2005), fenomenolojide amacin deneyimin temel yapisinin betimlemek oldugunu fenomenolojide farkinda olunan
derinlemesine ve ayrimntili bir anlayisa sahip olunmayan olgularin goz 6niine alindigini ifade etmislerdir.

Calisma Grubu

Yapilan ¢aligmaya Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dali’nda grenim géren 2.simif dgrencileri katilmistir. Bu 6grenci-
ler “Cocukta Oyun Gelisimi” dersini alan 115 6grenciden olugsmaktadir. Bu 6grencilerden 80 tanesinin yanitlari arastir-
ma i¢ine alinmistir. 35 6grencinin yanitlar1 elenmistir. Ogrencilerin yanitlar1 su dlgiitler gergevesinde degerlendirilerek
elenmistir:

e Benzetim yapilmamasi: Bir olgunun kendisi ile iliskisi olmayan baska bir olguya dayali olarak agiklanmamasi.

e Yapilan benzetim gerekgesinin yetersiz olmasi veya agiklanmamasi: Benzetim yapilan olgunun neden benzetim
yapildigina dair oyunun bir 6zellige ile iliskilendirilmemesi.

e Benzetim gerekgesinin anlasilir bir sekilde ifade edilmemesi

Arastirmada amacl 6rneklem se¢imi yapilmistir. Bu 6rneklem se¢iminde “uygun 6rnekleme” (Merriam, 2013) tiirii
secilmistir.

Verilerin Toplanmasi

Arastirmada verilerin toplanmasi igin dgrencilerden yazili dokiiman alinmistir. Bu dokiimanda 6grencilerden “Oyun....... gi-
bidir. Ciinkii................. ” ifadesini doldurmalari istenmistir. Bu uygulama “Cocukta Oyun Gelisimi” dersini aldiktan sonra yapil-
mustir. Veri toplama aracinin hazirlanmasinda metaforun konusunu ve metafor ile kaynagi arasindaki iliskiyi belirlemek i¢in “gibi”,
metaforun neden olusturulduguna iliskin agiklama yapilmasi i¢in “¢iinkii” ifadeleri kullanilmigtir. Bu konuda Saban’a (2009)
gore metafor ¢aligmalarinda “gibi” ifadesi metaforun konusu ve kaynagi arasindaki iliskiyi tespit etmeye yonelik kullanilirken,
“clinkii” kavrami ise metaforun gerekgesinin agiklanmasi igin kullanilir.

Uygulama sirasinda 6grencilere herhangi bir miidahalede bulunulmamus, fikirlerini yonlendirme yoniinde bir yonerge
verilmemistir. Ayrica not kaygisi yasamadan kendilerini rahat bir sekilde ifade etmeleri i¢in bu ¢alismanin not olarak degerlendi-
rilmeyecegi belirtilmistir.

Verilerin Analiz Edilmesi

Verilerin analizinde “igerik analizi” teknigi uygulanmistir. Merriam (2013) nitel arastirmalarda dokiiman incelemesinde igerik
analizinin kullanildigini ve igerik analizinin iletisimi tanimlamada sistematik bir stire¢ oldugunu belirtir. Verilerin analizinde asa-
gidaki asamalar uygulanmistir:
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1. Kodlama, Ayiklama ve Derleme:

I1k olarak d6grencilerden elde edilen veriler numaralandirilmistir. Ardindan dgrencilerin verdikleri yanitlara bakilarak
benzetim yapip yapmadiklari, benzetim yaptiklari olgunun gerekgesinin belirtilip belirtilmedigi, ifadelerin anlasilabilir-
ligi olgiitleri ¢ergevesinde degerlendirme yapilmistir. Bu 6l¢iitleri saglamayan veriler elenmistir. Kodlama agamasinin
baslangicinda; 6grencilerin verdikleri yanitlarda metaforlar ve gerekgeleri incelenmistir. Daha sonraki agsamada, incele-
nen verilerin oyuna iliskin algilari tespit etmeye yonelik hangi konulari icerdigine dair kodlamalar yapilmistir. Kodlama
yaparken, metaforun gerekgesi incelenmis bu gerek¢enin hangi 6zelligi igcerdigi tespit edilerek ve kodlama buna gore
yapilmistir. Ornegin, “Oyun toprak gibidir. Ciinkii insanin enerjisini alir” ifadesi “enerjiyi alma” seklinde kodlanmustir.
Kodlamalarda 6grencilerin birebir agiklamalarina dayali ifadeler kullanilmaya c¢alisilmistir. Yapilan kodlamalar “benzer
konular1 igerme” 6zelligine gore gruplandirilmustir.

Bu asamada yapilan baska bir ¢calisma, benzer anlamlar1 tasiyan metaforlarin ortak basliklar halinde gruplandirilma-
sidir. Calismada olabildigince 6grencilerin birebir olusturduklari metaforlar bulgulari iceren tablolarda kullanilmistir.
Ancak incelenen bazi metaforlar ve metaforlarin gerekgelerinde ortak anlamlar tespit edilmistir. Bu 6zellige sahip me-
taforlar tek bir baslik haline déniistiiriilmiistiir. Ve tabloda tek bir metaforun icinde yer almistir. Ornegin bir 6grencinin
yazdig1 metafor “Oyun yemek gibidir” seklinde ifade edilirken, baska bir 6grencinin yazdig1 metaforda “Oyun yemek
yemek gibidir” seklindedir. Burada iki ifade de ayn1 anlama geldigi i¢in “yemek yemek” metaforu “yemek” metaforu
icinde gruplandirilmistir. Frekans hesaplamasi buna gore yapilmistir.

2. Kategori Gelistirme

Gruplandirilan kodlar ortak basliklar halinde kategorilendirilmistir. Kategorilendirmede tiimevarimsal bir yontem yapilmistir.
Kategorilendirme asamasinda kodlanilan ifadelerin oyuna dayali dayali hangi unsurlar1 kapsadig1 yoniinde alan yazini taranmustir.
Ornegin; “Oyun toprak gibidir. Ciinkii insanin enerjisini alir” ifadesinde ilk yapilan kodlama “enerjiyi alma” yoniinde iken alan
yazininda oyunun 6zellikleri arasinda oyunun “rahatlatici olmas1” 6zelligini igerdigi goriilmiis ve “rahatlatici olmas1” kategorisi
basligi altina alinmustir. Kategorilerin olusturulmasinda alan yazini disinda 6grencilerin dogrudan kullandiklar: ifadelere de yer
verilmistir. Ornegin “Oyun facebook gibidir. Ciinkii zamanin nasil gegtigi anlasiimaz” ifadesinde “zamanin nasil gectiginin anlasil-
mamas1” seklinde birebir alintiya dayali kategorilendirme yapilmistir. Bundan sonraki asamada olusturulan kategoriler incelenerek
alan yazini c¢ercevesinde hangi ana kategorileri igerdigine yonelik degerlendirmeler yapilmistir. Bu ¢alismada iki ana kategoride
metaforlar ve gerekgelerine dayali yanitlar gruplandirilmistir. Olusturulan her ana ve alt kategorilerin frekanslari alinmistir. Arastir-
mada uygulanan agamalar asagidaki sekilde 6zetlenmistir:

| Ham Verilerin Numaralandirdmas: |

v

| Ham Verilenin Aviklanmas: |

v

| Verilerin Kodlanmas: |

v

Kodlanan verilerin benzer ézellikle- Benzer anlamlan igeren baz

rine gére bir arada gruplandsriimass metaforlarm émek bir metafor

‘ altinda baghklandimbmas:

Kodlanan verilerin alan yazim ve
rencilerinyamtlan gergevesind
olugturulan kategorileriler altinda

gruplandilmas

v

Olugturulan kategorilenin ana
kategoriler altimda gruplandmribmas:

Sekil 1. Verilerin Analizine Yonelik Uygulanan Asamalar
Yapilan veri analizi sonucunda oyun kavramina yonelik ana ve alt kategoriler su basliklar altinda toplanmustir.
Oyunun Ozellikleri
. Rahatlatici olmasi
. Mutluluk vermesi
. Yagami yansitmasi
. Ihtiya¢ olmas1

. Ogrenme arac1 olmast
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. Hayali olmasi

. Eglenceli olmasi

. Cocugun bir parcasi

. Sevilen bir etkinlik olmas1

. Aktif olmasi

. Egitimin 6nemli bir pargasi olmasi

+  Icinde kaybolunmasi

. Herkes i¢in ortak olan etkinlik olmast

. Zamanin nasil gectiginin anlagilamamasi
. Vazgecilmeyen olmasi

+  Isteklilik yaratmasi

Oyunun egitimsel ve gelisimsel yararlari
. Hayati 6gretmesi

+  I¢ diinyay1 yansitmasi

. Ozgiirlestirmesi

. Enerji vermesi

. Yaratict diislinceyi desteklemesi

. Yarar saglamasi

. Hayata renk vermesi

3.Gecerlik ve giivenirlik

Bu ¢alismada gegerlilik dlgiitlerinin saglanmasi i¢in verilerin ne sekilde analiz edildigi konusunda detayl1 agiklama-
larda bulunulmus, derlenen metafor imgeleri sunulmustur. Yildirim ve Simsek (2005), verilerin ayrintili raporlandiril-
masi ve sonuca nasil ulasildiginin detayli agiklanmasinin gegerlilik Slgiitlerine uygun oldugunu ifade eder.

Gegerlik ve giivenirlikle ilgili yapilan baska bir ¢calismada uzman goriisii alinmistir. Bu konuda alanda ders vermis ve
oyunla ilgili aragtirmalar1 olan bir uzmana basvurulmustur. Uzman kisinin kategorilendirme ¢aligmasi ile aragtirmacinin
yaptig1 kategorilendirme ¢alismasi karsilastirtlmistir. Daha sonra uzman goriisii alinan kisi ile bir araya gelinerek kate-
goriler hakkinda tekrar goriisilmiistiir. Bu goriisme sonucunda kategorilerde uzlasilan ifadelere yonelik diizenlemeler
yapilmistir. Bundan sonraki agamada goriis birligi ve goriis ayrilig1 yasanan kategoriler tespit edilmistir.

Calismada goriis birligi ve goriis ayriligina dayali giivenirligi belirlemek icin Miles ve Huberman’in (1994, s.64)
gilivenirlik formiilii uygulanmistir. Bu formiil su sekildedir: Giivenirlik = Goriis Birligi/ Goriis Birligi + Goriig Ayriligi.
Arastirmada giivenirlik degeri % 91 olarak bulunmustur. Bu degere gore ¢aligmanin giivenilir oldugu sonucuna ulasil-
mistir.

3. Bulgular

Okul 6ncesi 6gretmen adaylarmin tirettikleri metaforlar iki ana kategori ve 23 alt kategoride diizenlenmistir. Oyunun
ozelliklerine iligkin alt 16 kategori, oyunun egitimsel ve gelisimsel yararlar1 i¢in 7 alt kategori olusturulmustur. Oyunun
ozelliklerini igeren alt kategorilerde toplam 64 metafor yer alirken, oyunun egitimsel ve gelisimsel yararlarina iliskin 16
metafor bulunmaktadir. Ilk olarak 6gretmen adaylarmin oyunun &zelliklerine gore iirettikleri metaforlar ve igerdikleri
kavramsal kategoriler Tablo 1°de verilmistir.
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Tablo 1. Ogretmen Adaylarimin Oyunun Ozelliklerine iliskin Urettikleri Metaforlar ve Kategoriler

Alt Kategoriler Frekans Metaforlar Frekans

wv

Rahatlatici olmasi 12 Terap
Masaj koltugu
Stres topu
Ruhun ilaci
Toprak
Rizgar
Ugak

Besin

Mutluluk vermesi 12 Cikolata
Seker
Kalburabasti
Kahkaha

Gilmek
Begiktas

Yasami yansitmasi 10 Hayat
Gokkusagi
Tiyatro sahnesi
Ani
Dilinya

Thtiyag olmasi 7 Uyku
Yemek
Su
Can

Nefes

Ogrenme araci olmasi 5 Yasam
Bilmece
Okul
Fikra
Yapboz

Hayali olmasi 5 Hayal
Hayal treninin vagonlari

RPlRr|Pr PP P[P RPR|P P P NP PP PR RPR|P P P N NP P P P ORPR P P RPN O(|R R P R P P R

Raya

Masal diyari
Eglenceli olmasi 2 Yagmur

Cikolata
Cocugun bir pargasi 2 Diinya

Hazine sandigi
Sevilen bir etkinlik olmasi ) Kiigiik bir bebek

Elma sekeri
Aktif olmasi 1 Tiyatro
Egitimin 6nemli bir pargasi olmasi 1 1,5 iskenderin tereyagi
icinde kaybolunmasi 1 Dinya 1
Herkes icin ortak olan etkinlik 1 Facebook 1
Zamanin nasil gectiginin anlagilamamasi 1 Facebook 1
Vazgegilmeyen olmasi 1 Cekirdek (ay gekirdegi) 1
isteklilik yaratmasi 1 Lunapark 1
Toplam 64 64

Oyunun &zellikleri ana kategorisine iligskin 6gretmen adaylarinin iirettikleri metaforlar en yiiksek frekanstan en dii-
stik frekansa dogru siralama yapilarak tablolagtirilmistir. Bu siralamaya gore bulgular; oyunun rahatlatict 6zellige sahip
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olmasi (f=12), mutluluk vermesi (/~=12), yasam1 yansitmas1 (f=10), ihtiya¢ olmas1 (/=7), 6grenme araci olmas1 (f=5),
hayali olmas1 (/=5), eglenceli olmasi, cocugun bir pargasi olmasi (/=3), sevilen bir etkinlik olmasi, (=2), aktif olmasi,
egitimin dnemli bir parcast olmasi, iginde kaybolunmasi, herkes i¢in ortak bir etkinlik olmasi, zamanin nasil gectiginin
anlagilmamasi, vazgecilemeyen olmasi, isteklilik yaratmasi (f=1) kategorilerinden olusmaktadir.

Oyunun rahatlatict 6zelliklerini igeren metaforlara bakildiginda agirlikli olarak oyunun terapi gibi goriildiigi terapi-
nin verdigi rahatlik gibi oyununda rahatlik verdigi belirtilmistir. Bunlarin disinda ugak gibi rahat bir yolculuk yapma,
toprak gibi olumsuz enerjiyi alma, riizgar gibi olumsuzluklar1 kapip gétiirmeye yonelik oyunun rahatlatict 6zellikleri
ifade edilmistir. Bu kategoriye iliskin ortak 6zellikleri kapsayan ornek ifadeler sunlardir:

“Oyun terapi gibidir. Clinkii insan1 rahatlatir. (9)”

“Oyun masaj koltugu gibidir. Insani rahatlatir. Stresi azaltir. Kendinizi tamamen unutup rahatlamaya odak-
lanwrsiniz.” (22)
“Oyun toprak gibidir. Ciinkii insanin enerjisini alwr. (60)”
Oyunun mutluluk vermesine iliskin metaforlara bakildiginda oyunun daha ¢ok tatli yiyeceklere benzetildigi go-
rilmistiir. Bu yiyeceklerden alinan keyif gibi oyundan da ayni keyfin alindigi ifade edilmistir. Bunun disinda oyunun

giilmek gibi insan1 mutlu ettigi de belirtilmistir. Bu kategoriye yonelik ortak 6zellikleri kapsayan 6rnek ifadeler su
sekildedir:

“Oyun ¢ikolata gibidir. Ciinkii vazgegilmez ve mutluluk veren bir eglencedir. (10)
“Oyun seker gibidir. Ciinkii sekeri yiyince mutlu olursun, oyunu oynayinca da mutlu olursun.”(71)
“Oyun kahkaha gibidir. Ciinkii insana mutluluk verir.”(15)

Ogretmen adaylarmin yanitlarinda bir baska vurguladiklari nokta, yasami yansitict unsurlarin oyunda yer almasidir.
Buradaki metaforlarda hayat, gokkusagi, tiyatro sahnesi, ani, diinya benzetimleri de kullanilmistir. Bu metaforlardaki
gerekeelerin ortak noktalari incelendiginde oyunun yasama yonelik tiim yonleri iceren bir alan oldugunu ifade edilmis-
tir. Bu kategorideki ortak 6zellikleri iceren drnek ifadeler sunlardir:

“Oyun hayat gibidir. Cinkl herkesin bir rold vardir. (26)

“Oyun gékkusag: gibidir. Ciinkii birden fazla giizel seyi i¢inde barindwrir. Bir¢ok renk oldugu gibi oyunda da bir¢ok duygu, ya-
sam vardir. Oyunu da gékkusagi gibi seviyoruz”. (64)

Oyunun ihtiyac 6zelligi ile ilgili tiretilen metaforlarda fiziksel ihtiyaglara dayali ifadeler kullanilmistir. Bunlar; uyku, yemek, su,
can, nefestir. Bu kategoriyi igeren drnek ifadeler soyledir:

“Oyun uyku gibidir. Ciinkii ihtivactir” (3)
“Oyun can gibidir. Ciinkii oyun olmadigi siirece yasayamayiz.” (62)

Oyunun bir bagka kategoride hayal diinyasini igeren unsurlardan meydana geldigi yoniinde agiklamalar yapilmistir. Bu katego-
ride oyun; hayal, riiya, masal diyarina benzetilmistir. Bu kategoriye iliskin 6rnek ifade su sekildedir:

“Oyun bir hayal gibidir. Ciinkii gercek diinyada degil olmak istedigimiz yerde oluruz.” (31)

Oyun hayal treninin vagonlar: gibidir. Ciinkii hayat hayallerle devam eder. Ogrencilerimiz oyunun eseridir. Bizi hayata vagon-
larla baglar. (28)

Oyunun baska bir 6zelligi olan 6grenmeyi saglayici yonii yasam, bilmece, okul, fikra ve yapboz metaforlar1 ile adlandirilmigtir.
Bu kategoriye dayali 6rnek ifade su sekildedir:

“Oyun yapboz gibidir. Ciinkii bir yapbozu insa ederiz ve oyunda bizim bilgilerimizi inga eder. Degisik par¢alar ve renklerle
degisik sekiller olustururuz. Oyunda zihnimizde degisik bilgiler olusturmayt saglar. Eglenceli bir 6grenme olusturur.” (32)

Oyunun eglenceli olmasi kategorisinde yagmur ve gikolata benzetimleri yapilmistir. Bu kategoriye iligkin 6rnek metafor su
sekildedir:

“Oyun yagmur gibidir. Ciinkii 1slandik¢a eglenilir.”(4)

Bir baska kategoride oyunun ¢ocugun diinyasi i¢inde var olan 6énemli bir etkinlik oldugu tespit edilmistir. Bunu 6gretmen aday1
su sekilde agiklamistir: “Oyun diinya gibidir. Ciinkii ¢ocugun diinyast oyundur. Cocuk oyun ile kendine bir diinya kurar. Kendi
diinyasini kurar.” (33)

Oyunun sevilen bir etkinlik olmasina yonelik ifadelerde oyunun herkes tarafindan sevilen keyifli bir etkinlik oldugu aciklan-
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migtir:
“Oyun kiigiik bir bebek gibidir. Ciinkii her yasta insanin sevdigi bir seydir.” (30)
Oyunun bireyleri aktif kildigina dair agiklamalar1 iceren metafor ve benzetimi su sekildedir : “Oyun, tiyatro gibidir. Clinkii

tiyatro kadar canli, hareketli ve onun kadar goze, kulaga, duyguya agirlik verir. (1)”

Egitimin 6nemli bir pargasinin ifade edildigi bir baska metafor “Oyun 1,5 iskenderin tereyagi gibidir. Oyunsuz egitim tereyagsiz
iskender gibi yavan tatsiz ve bostur. ’(20) seklindedir.

Oyunun diger 6zelliklerine iligkin agiklamalarda; oyunun “diinya” gibi i¢inde kaybolundugu, “facebook” gibi “her-
kesin i¢inde oldugu”, “zamanin nasil gegtiginin anlagilmadigi”, “cekirdek (ay c¢ekirdegi)” gibi vazgegilemeyen, “luna-
park” gibi “oynadikca daha fazla oynanan” 6zelliklerine dayali ifadeler yer almaktadir.

Arastirmada tespit edilen bir bagka ana kategori oyunun egitimsel ve gelisimsel agidan yararlarina dayal ifadeler-
den olugmaktadir. Burada iiretilen metaforlar alt kategorileri Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Ogretmen Adaylarimin Oyunun Egitimsel ve Gelisimsel A¢idan Yararlarina fliskin Urettikleri Meta-
forlar ve Kategorileri

Alt Kategoriler Frekans Metaforlar Frekans

Hayat1 6gretmes1 6 Yasam 2
Hafizasini kaybetmis birinin hafizasini tekrar kazanmasi 1
Siyahi beyaz gérmek 1
Paragiitle atlamak 1
Cocugun hayat1 1

I¢ diinyay:1 yansitma 3 Arkadas 1
Hayat 1
Diis ]

Ozgiirlestirme 2 Ozgirligin diinyasi 1
Kelebek 1

Enerji verme 2 QGunes 1
Akl

Yaratici diisiinceyi destekleme 1 Yaraticiligin kalp atisi

Yarar saglama 1 Dogal kaynaklar

Hayata renk verme 1 Gokkusagi 1

Toplam 16 16

Oyunun yararlarina iliskin 6grencilerin tirettikleri metaforlar ve gerekcelerine bakildiginda; hayati 6gretme (/=6), i¢
diinyay1 yansitma (f=3), 6zgiirlestirme, enerji verme (f=2), yaratict diisiinceyi destekleme, yarar saglama, hayata renk
verme (f=1) kategorilerinde metaforlar tiretildigi tespit edilmistir.

Ogretmen adaylarinin yanitlarina bakildiginda oyunun yasam deneyimleri kazandirma agisindan yararli olduguna
iligkin ifadelerde; yasam, hafizasini kaybetmis birinin hafizasini tekrar kazanmasi, siyah beyaz gérmek, parasiitle atla-
mak, cocugun hayat1 seklinde metaforlar tiretilmistir. Bu kategoriyi iceren 6rnek ifade su sekildedir:

“Oyun yasam gibidir. Ciinkii hayatt égretir” (5)

Oyunun i¢ diinyay1 yansitmasi kategorisinde oyun, bastirilmig duygu ve diisiincelerin ifade edildigi bir alan olarak
tanimlanmistir. Bu kategori ile ilgili 6rnek ifade su sekildedir:

“Oyun arkadas gibidir. Ciinkii canimiz sikildiginda, bir arkadasa ihtiya¢ duydugumuzda oyun oynayarak bunu karsilayabiliriz.
Hissettiklerimizi bilingaltimiza yerlesen bastirilmis duygularimizi oyun sayesinde ortaya ¢ikaririz. Oyunla, arkadasimizla sirrimizi
paylasir gibi paylasiriz”. (21)

Oyunun bir bagka 6zelligi olan 6zgiirlestirme kategorisinde oyunda bireylerin kendilerini 6zgiir hissettigi ifade edil-
mistir. Bu kategoride yer alan 6rnek ifade su sekildedir:

“Oyun ozgiirliigiin diinyasi gibidir. Clinki kendisinin alabildigi, istedigi role girebildigi bir diinyada ozgiirce hareket edebilme-
sini, konusabilmesini ve eglenebilmesini saglar.” (12)

Bir bagka kategoride oyunun ¢ocuklara enerji vererek destek oldugunu ifade edilmistir. Bu kategoriye yonelik 6rnek
ifade su sekildedir:

“Oyun akii gibidir. Ciinkii insant sarj eder.” (25)

Diger kategorilerde oyunun, “yaraticiligin kalp atis1” gibi oldugu belirtilerek oyun yaratici diisiinmenin yasadigi bir
yer seklinde tanimlanmigtir. Bagka kategorilerde; oyunun “dogal kaynaklar” gibi yarar sagladigi, “gokkusagi” gibi ¢o-

Kastamonu Egitim Dergisi Cilt: 26 Sayi: 2



609

cuklarin hayatini renklendirdigi ifade edilmistir. Bu kategorileri igeren metaforlar ve gerekeeleri su sekildedir:
“Oyun yaraticthigin kalp atisidwr. Ciinkii yaraticilik oyunla yasar.” (34)
“Oyun dogal kaynaklar gibidir. Ciinkii kullandik¢a bize yarar saglarlar.” (43)

“Oyun gokkusag gibidir. Cocuklarin hayatini renklendirir, diinyalarint disa vurmalarina yardimci olur. ”(35)

4. Tartisma ve Oneriler

Yapilan ¢aligmada okul dncesi 6gretmen adaylarinin “oyun” kavramina iliskin algilari metaforlar yoluyla incelen-
mistir. Ogretmen adaylarmin yanitlari iki ana kategori ve bu kategorilere bagli 23 alt kategori altinda toplanmistir.

Oyunun 6zelliklerine dayali 6gretmen adaylarinin iirettikleri metaforlar ve gerekgelerine bakildiginda su alt katego-
riler olusturulmustur: oyunun rahatlatici 6zellige sahip olmasi, mutluluk vermesi, yasami yansitmast, ihtiya¢ olmasi, 68-
renme araci olmast, hayali olmasi, eglenceli olmasi, gocugun bir pargasi olmasi, sevilen bir etkinlik olmasi, aktif olmasi,
egitimin dnemli bir parcasi olmasi, i¢inde kaybolunmasi, herkes icin ortak bir etkinlik olmasi, zamanin nasil gectiginin
anlagilmamasi, vazgegilemeyen olmasi, isteklilik yaratmasi.

Oyunun gelisimsel ve egitimsel yararlarina iliskin metaforlar ve gerekcelerine dayali olarak alt kategoriler; hayati
Ogretme, i¢ diinyay1 yansitma, ozgiirlestirme, enerji verme, yaratici diisiinceyi destekleme, yarar saglama, hayata renk
verme basliklar1 altinda olusturulmustur.

Ogretmen adaylarinin verdikleri yanitlar incelendiginde ders iceriginde kullanilan agiklamalarla benzerlikler goriil-
miistiir. {1k olarak oyunun 6zellikleri kategorisinde yer alan “mutluluk vermesi, rahatlatici olmasi, yasami yansitmasi,
Ogrenme araci olmasi, hayali olmasi, eglenceli olmasi, aktif olmas1”; oyunun yararlari iginde yer alan “hayati 6gretme,
i¢c dliinyay1 yansitma, hayati renklendirme, &zgiirlestirme” alt kategorilerindeki yanitlarin Gross’un alistirma kurama,
Piaget’nin yap1 inga kurami, Vygotsy ve Rubin, Fein, Vandenburg’un oyunla ilgili agiklamalari ile oOrtiistigii tespit
edilmistir. Klasik kuramcilardan biri olan Gross’un aligtirma kuraminda oyunun rahatlatici, mutluluk verici 6zellikle-
rinden bahsedilmis ve oyun i¢ diinya ile sosyal diinyanin bir araya getirildigi bir alan olarak agiklanmigtir. Gross ayn1
zamanda oyunun hayata hazirlayici bir 6zelligi oldugunu da belirtmistir (Seving, 2004). Piaget insa kuraminda oyun
yoluyla cocugun deneyimlerini ve bilgilerini 6ziimledigini, uyum sagladigin ifade ederken, Vygotsky de oyunun hayali
unsurlari igerdigini, cocugu dzgiirlestirdigini, 6zellikle sosyal iligkilere yonelik deneyimler kazandirdigini belirtir. (Tii-
fekgioglu, 2013). Sheridan (2002) da bu goriislerle iliskili olarak oyunun eglenceli bir etkinlik oldugunu belirtmis ayn1
zamanda giinliik yasam becerilerinin kazaniminda 6nemli bir rolii oldugunu vurgulamistir. Mclane’ in (2003) 6gretmen-
lerle yaptig1 ¢caligmada dgretmenlerden oyunu ve niteliklerini tanimlamalarini istemistir. Caligmanin bulgular1 arasinda
oyunun eglendirici, ¢ocugun 6zgir hissettigi, keyif verici dzellikleri yer almaktadir. Yapilan arastirmada da 6gretmen
adaylarinin bu yanitlarla benzer yanitlar verdikleri tespit edilmistir.

Oyunun “6grenme araci olmasi, ¢ocugun bir parcast olmasi, aktif olmasi” alt kategorisinde yer alan ifadelerin
Spodek, Saracho (1998) ve Tugrul’un (2012) agiklamalari ile benzerlik gosterdigi tespit edilmistir. Spodek ve Sara-
cho’a (1988) gore oyun ¢ocuklarin kendi diinyalar1 hakkinda bilgi edinmelerini saglayan, diisiincelerini ve duygularini
aciklama imkan1 veren akranlari ile olan sosyal iliskilerini gelistiren bir 6zellige sahiptir. Tugrul’a (2012) gore ise oyun
cocuklara zengin 6grenme imkanlar1 saglayan, dogal veya yapilandirilmis bir 6grenme ortamidir. Clevenger (2016)
Ogretmen adaylari ile yaptig1 calismasinda 6gretmen adaylarinin anaokulunda oyunla ilgili inanglarini belirmeyi amag-
lamistir. Arastirmada 6gretmen adaylari oyunu, bir egitim yontemi ayn1 zamanda ¢ocugun kendi kendine 6grendigi
bir etkinlik olarak tanimlamislardir. Clevenger’in bu calismasinda elde ettigi bu sonucu yapilan ¢alisma ile benzerlik
gostermektedir.

Oyunun “rahatlatici olmas1” kategorisinde 6gretmen adaylarinin ifadeleri Freud’un agiklamalar ile ortiismektedir.
Freud; istenmeyen durumlarin, hos olmayan deneyimlerin, gerginlik, kaygi gibi etkenlerin oyunda tekrarlandigini ifade
eder. Cocuk oyunla duygularini kontrol eder. Freud ayni zamanda oyunu terapi yontemi olarak kullanmistir (Henni-
ger, 1999). Berlyne’in heyecan arama kuraminda da oyun i¢ diinyanin yansitildig rahatlatic1 bir etkinliktir. Berlyne’e
gore cocuklar oyunda uzun siire dikkatlerini yogunlagtirabilirler (Seving, 2004). Ayn1 goriiste olan Shreridan (2002)
oyunun istenmeyen duygusal durumlarla bas etmede énemli oldugunu belirtmistir. Ogretmen adaylarinin oyunu terapi
olarak aciklamalari gerekgelerinde ¢ocukta rahatlama sagladigini belirtmeleri bu goriislerle benzerlik gostermektedir.
Ayn1 zamanda bu agiklamalarin “oyunun ihtiyag olmast, isteklilik yaratmasi, vazgegilememesi, zamanin nasil gegtiginin
anlagilamamas1” kategorisindeki ifadelerle benzer oldugu goriilmiistiir.

Oyunun basgka bir 6zelligi enerji vermesidir. Bu 6zellige vurgu yapan Lazarus, oyunla harcanan enerjinin tekrar elde
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edildigini ifade eder (Seving, 2004). Bu bilgi oyunun yararlarina iliskin “enerji verme” kategorisindeki metaforlar ve
gerekeeleri ile ortlismektedir.

Ogretmen adaylarinin oyunla ilgili metafor ve gerekgelendirmelerinde dikkat gekici bazi ifadelere rastlanmistir. Bun-
lardan biri egitimin dnemli bir parcasi olarak oyunun: “Oyun 1,5 iskenderin tereyagi gibi” tanimlanmasidir. Oyunun
egitimde onemli bir pargast olduguna iliski agiklama Ormanliglu-Ulug (2011)’un oyunun egitimde 6nemli bir rolii
oldugu gortisii ile benzerdir. Baska bir ifade oyunun yaraticiligin sergilendigi bir alan olarak tanimladig “yaraticiligin
kalp atis1” gibi olmasi ifadesidir. Bu sonug¢ Clevenger’in (2016) arastirma bulgusu ve Henniger’in (1999) agiklamalar
ile benzerlik gostermektedir Clevenger (2016)’m yukarida bahsedilen arastirmasidaki bulgularindan biri 6gretmen
adaylarinin oyunun yaratici diisiinmeyi gelistirdigi ile ilgili ifadelerdir. Henniger (1999) ise yaraticiligin oyun iginde
sergilendigini ve desteklendigini, erken yillarda 6zellikle oyunu yaratici ifadeleri gelistirme imkani taniyan bir arag
olarak belirtmistir.

Bir bagka dikkat ¢ekici ifade oyunu farkli bir boyutta agiklayan “diinya” metaforudur. Oyun burada diinya gibi iginde
kaybolunan bir etkinlik olarak tanimlanmuistir.

Genel olarak 6gretmen adaylarinin oyunla ilgili algilar1 incelendiginde oyuna yonelik olumlu bir alg1 gosterdikleri
tespit edilmistir. Sherwood ve Reifel (2013) erken ¢ocukluk egitimi alaninda egitim alan dgretmen adaylariin oyunla
ilgili inanglarin1 tespit etmeye yonelik yaptiklar calismada 6gretmen adaylarmin oyunla ilgili ¢eligkili yanitlar1 oldu-
gunu tespit etmislerdir. Ogretmen adaylar bir taraftan oyunun degerli oldugunu ifade ederlerken, diger yandan oyunun
ogrenme ve gelisimde temel olmadigini ifade etmislerdir. Yapilan ¢alismada bu ¢alismanin aksine 6gretmen adaylar
oyunun egitsel ve gelisimsel 6nemi ile ilgili metaforlar {iretmislerdir.

Yapilan ¢aligmada 6gretmen adaylar1 ¢cogunlukla oyunun sadece bir 6zelligine dayali agiklamalar yapmiglardir. Bu
durum yapilan aragtirmanin sinirliligini ortaya koymaktadir. Bu konuda Weade ve Ernst (1990, s.133) metaforlarin ta-
nimlamaya ¢alistiklar: olgunun bir boyutunu temsil ettiklerini ifade ettigini belirtirler (Aktaran: Saban, 2008).

Oyuna iligkin tespit edilen algilar goriisme teknigi ile derinlemesine incelenebilir. Bu sekilde “oyun” kavramina
yonelik ¢ok yonlii agiklamalari igeren bulgulara ulagilabilir. Ayrica 6grencilerin 6gretmenlik uygulamasi dersi aldiklar
zaman oyunla ilgili metaforlarmin farklilasip farklilagsmadigi belirlenebilir.

Bu arastirma ¢aligma aragtirma yapilan grubun goriisleri ile sinirhidir. Farkli iiniversitelerdeki 6gretmen adaylarinin
oyuna iligkin algilar1 arastirilarak daha genis kapsamda sonuclara ulagilabilir.
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