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Abstract

It is a fact that play, indispensible part of child in
Turkish cultural and educational system, is the
most effective tool to develop children’s
emotional, mental, moral, social, personality and
native language. In recent years, it has been seen
that there is a considerable increase in the
researches involving the functions of the
children’s plays in respect of metaphor, as in the
other parts of the plays. In this respect, play
gains importance as the most effective
educational tools as an educational campus for
children, their peers as their teachers, natural
materials like stone, sand, water and tree they
use. In this study, “/Choosing rhyme -It-
Playground” elements comprising traditional
children’s games are handled based on pre-
service teachers’ metaphorical images. In the
qualitative research, content analysis of 23
metaphors the pre-service teachers produced in
the “/Choosing rhyme-It-Playground” context is
done and explained. The participants put
forward how they perceived Choosing rhyme, It
and Playground separately via 72 sub-theme by
generating human metaphors like “Voting-
Deputy-Voting box”, animal metaphors like
“Fishing rod-Fish-Sea” and object metaphors
like “Probing-Sample-Cereal Sack” As a last
remark, some recommendations are made to the
parents and teachers to maintain this traditional
culture inherited from our ancestors.

Thurk kiltiirtiindeki cocuk
oyunlarinda “saymaca-ebe-
oyun alam1” tlizerine
o0gretmen metaforlar

Ozet

Turk kiltirinde ve egitim sisteminde, ¢ocugun
ayrilmaz bir parcast olan oyunun, ¢ocugun
duygusal, zihinsel, ahlaki, sosyal, kisilik ve ana dil
bakimindan gelisiminin en etkili aract oldugu
bilinen bir gercektir. Son yillarda, oyunun diger
alanlarinda  oldugu gibi, ¢ocuk oyunlarinin
fonksiyonlarini, metaforik agidan
arastirmalarin sayisinda gozle gorilir bir artma
egiliminde oldugu gorilmektedir. Bu anlamda
oyun, cocuk icin bir egitim merkezi, akranlar
birer 6gretmen, oyun icinde kullandiklari, tas,
toprak, su ve aga¢ gibi dogal malzemeleri de en
etkili egitim araglart olarak 6nem kazanmaktadir.
Bu calismada, geleneksel ¢ocuk oyunlarini
meydana getiren “Saymaca-Ebe-Oyun alant”
unsurlart 6gretmen adaylarinin metaforik algilart
Uzerine ele alinmustir. Bu nitel calismada
Ogretmen  adaylannin  “Saymaca-Ebe-Oyun
alant” baglaminda urettigi 23 metaforun igerik
analizi  yapilarak  aciklanmaya  caligimistir.
Katilimcilar, “Saymaca-Ebe-Oyun  Alant”
baglamini, “Se¢im-Milletvekili-Sandik™ gibi insan
metaforlar;; “Olta-Balik-Deniz” gibi  hayvan
metaforlarint ve  “Sonda-Numune-Hububat
Cuvalr” gibi nesne metaforlarini kullanarak 72 alt
tema olusturmuslar ve Saymaca, Ebe ve Oyun
alanini kaltiirel olarak nasil algiladiklarini ortaya
koymuslardir. Sonug¢ olarak, Atalarimizdan
bizlere miras kalan bu geleneksel kiltirin
surdirilmesi i¢cin 6gretmen ve ebeveynlere bazt
tavsiyelerde bulunulmustur.
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1. Girig

Cocuklar, duygu ve distincelerini oyunlarda daha rahat ifade edebildiklerinden onlar i¢in oyunlarin,
birer egitim aract olarak kullaniddigt gorillmektedir. Cocugun oldugu her yerde oyun oldugu ve onun
cevresindeki tim c¢ocuklarin da oyun oynadigi disunilirse, ¢ocuklar oyun ortaminda farkinda
olmadan diger ¢ocuklarla iletisim kurarak bu sayede diger alanlarin yaninda isbirligi kavramini da
gelistirmektedirler. Cocuklarin, cevrelerindeki objelerin 6zelliklerini deneme-yanilma yoluyla iyi
kavrayarak yeteneklerinin sinirlarint gelistirdikleri gértilmektedir. Oyun; ¢ocugun fiziksel, bilissel,
duygusal ve sosyal yonden gelisimini saglayan, cocugun yasamt i¢in son derece gerekli olan bir hayat
iksiri konumundadir. Oyunun ¢ocuk agisindan en etkili bir sosyallesme araci, oyun alaninin egitim
kamptist, oyun arkadaginin da hem 6gretmeni hem de 6grencisi oldugu diistintiliirse, oyunun gocuk
acisindan dunt bugiini ve yarinini agiklamakta yarar vardir.

2. Cocuk Oyunlarinin Tarihsel Geligsimi ve Metaforlar

Opyunun gegmisine bakildiginda, onun insanlk tarihi kadar eski oldugu ve ¢ocuk agisindan 6énemi ve
taniminin pek ¢ok kez yapildigt gérulmektedir (Poyraz, 1999). Bu tanimlarda, Erickson, Piaget,
Vygotsky gibi 6énemli bircok kuramcinin (Géncii, 2001) yaninda, Tiirk—Islam distniireri de
oyunun, ¢ocugun egitiminde 6nemli bir yeri oldugunu vurgulamaktadirlar. Gazaliye gbre, oyun
cocugu dinlendirir, bellegini yeniler ve 6grenme guctund artirir. Kagkarll Mahmut, meshur eseri
Divanu Lugati’t-Turk’te ¢ocuklarin oynadigt “Cengli mengli” adli bir ¢ocuk oyunundan séz eder
(Usenmez, 2008). 17. yiizyilda Evliya Celebi, Istanbul’u gezisinde 6zel olarak iiretilen oyuncaklarin
satildig 100 dikkan ve 105 oyuncak ustasindan s6z etmektedir. Bu oyuncaklarin, agt boyaly, ¢igek ve
geometrik motifli, dimbelek, kemence, besik gibi oyuncaklar oldugunu belirtmektedir (Akbulut,
2009; Seving, 2004). Tirk Islam killtirinde cocukluk dénemi, cok énemli bir dénem olarak
nitelendirilmekte ve Mevlana ask ile egitimciyi, yani hocayr adeta ask ile aynilestirmektedir.
Mevlana’ya gore, ancak asik olan egitici, noksan sifatlardan uzak olan Allah katindan ask sarab1 alip
halka sunabilir. Bu noktada egitim, insanligi ilahi ask sarabiyla sulama faaliyeti olarak gorilebilir
(www.guzide.org). Biytik bir halk egitim filozofu olan Nasrettin Hoca da, ¢ocugun her yoniyle
egitilmesi gerektigine inanir ve oyunun ¢ocugun egitimi agisindan ne kadar énemli oldugunu mizahi
bir anlatimla ve 6rneklerle topluma gosterir. Nasrettin Hocaya gore, ¢ocuk, yasaminda gerekli olan
pek cok davranis, bilgi ve beceriyi oyun icinde kendiliginden 6grenir. Cocugun kisiligi oyun ile
sekillenir (Ozbek, 2004). Oyunun, cocugun gelismesi ve kisilik kazanmast icin sevgiden sonra gelen
ikinci en 6nemli ruhsal besin oldugu vurgulanmakta ve sevgi insan yavrusunun bereketli toprag
olarak dustinilirse, oyunun da onun 15181 ve suyu olarak gortlmesi gerekmektedir (Yo6rikoglu,
2002). Oyun, c¢ocugun tim gelisim alanlarina yardim ederek ¢ocugun kendini, bedenini,
yeteneklerini anlamast yoniinden 6nemlidir. Buna ilaveten, oyun sirasinda ¢ocuk, pek ¢ok seyi kendi
kendine deneyerek 6grenmekte, gizil giiclerini gelistirmekte ve pek c¢ok beceriyi zorlanmadan
kazanmaktadir (Yalginkaya, 2002). Cocuk i¢in oyunun temel islevi, onun diinyaya uyum saglamasini
kolaylastirmaktir. Ayrica cocuk, ¢esitli toplumsal rolleri oyun yoluyla deneyerek gercek diinyada her
zaman hazir bulamadigt uyaricilart oyun yoluyla bulabilmektedir (Bacanli, 2005). Cocuklar oyun
oynarken karar verme, bellek, strateji, gozlem, mekansal akil yiiriitme, problem ¢6zme ve yaratict
distince gibi bir¢ok bilissel yetenegi de gelistirirler (Onur, 2004). Cinkii oyun, ¢ocugun en dogal
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ogrenme ortamidir. Duyduklarini, gordiiklerini sinayip denedigi, 6grendiklerini pekistirdigi bir deney
odasidir (Yorikoglu, 2002).

Oyunda kiltir faktoriiniin biytik 6nem tasidigt ve bu nedenle, belirli bir kaltirdeki gocuklarin,
cogu oyunu bir 6nceki kusaktan taklit ve paylagsma yoluyla 6grendikleri goriilebilir.

Opyunlar, ¢ocugun gelisimine katk: saglayarak egitimde temel rol oynatlar. Oyun oynamayan ve oyun
materyallerini kullanamayan g¢ocugun gelisimsel olarak saglikli oldugu séylenemez (Aral, 2001).
Cocugun eski dingligini kazanmasi, ¢alismalardan usanmamast icin oyunun gerekli oldugu ifade
edilmektedir (Akandere, 2003). Ayaydin’a (2011) gore, ¢ocugun giincel problemlerinin bir¢ok
sebebi olabilir ve bunlarin basinda c¢agimizin mekanik dinyasinda ¢ocugun cesitli nedenlerle
cocuklugunu yeterince yastyor olmamasidir denebilir ¢iinkii gocugu “cocuk” yapan veya
cocuklugunu yasamasint saglayan etkenlerden biri de oyundur. Yukaridaki, Tiirk-Islam diistiniirleri
ve ¢agdas arastirmacilarin oyun tanimlarina bakildiginda, bu arastirmacilarin, oyunu metaforik
acidan ele alarak asagidaki 6rneklerde gorildigt gibi kisaca, agiklamaya calistiklart gorilmektedir.
S6z konusu distunir ve arastirmacilar, cocuk ve oyunu, dgk olan editimeinin ¢ocugu ask sarabiyla
sulayacagl; cocugun gigek babgesi 6gretmenin babgwan oldugu; oyunu, ¢ocugun hayat iksiri seklinde;
gocugu fgprak, oyunu onun suyu ve 1519, GOCugu laborant oyunu ise onun deney odasz, oyunu bir sahne
cocugu ise bir ak#ir, oyunu, ¢ocugun yenismek ve kendi giictini sinamak icin bir er meydant v.b.
seklinde metaforik olarak ele almaktadirlar. Bu aciklamalar 1siginda, cocuk, oyun ve metaforlar
arasinda stki bir iliski ve isbirligi oldugu soylenebilir. Metafor ve oyunu yetiskin goziyle ele alan
yeterli ¢alismanin olmamast (Torreano et all, 2005; Talebinejad & Dastjerdi, 2005), boyle bir
arasttrmanin yaptmasinin gerekliligini ortay koymaktadir. Son yillarda, metaforlarla ilgili yapilan
calismalarda egitim, 6gretim, 6gretmen, 6grenci, ¢ocuk kavramlarini gibi egitim ve 6gretimin sadece
bir elementini iceren bircok calisma mevcuttur (Saban, 2004; Saban, Kog¢beker, ve Saban, 2007,
Leavy, McSotley ve Bote, 2007; Saban, 2009; Saban, 2010, Kildan, Ahi, ve Uluman, 2012; Kisa,
2013). Ancak bu arastirmalarin hemen higbiti “dgretmen — igrenci — okul’, ““gocuk — oyun — oyun alani’
veya “saymaca — ebe —oyun alan?’ gibi alana 6zgi olarak egitim ve Ggretimin hemen hemen tim
elementlerini kapsayan U¢li yada dortli metafor kavramint anlamaya yonelik ¢alisma son derece
sturhdir (Kabadayi, 2008; Kabadayt, 2012) Bu arastirmanin, ¢ocuklar arasinda bir oyuna baslarken
oyunun hemen hemen tim 6nemli elementlerini tek bir metafor zinciri igerisinde bulundurmast
onu, bu gine kadar yapilmis diger arastirmalardan ayiran en 6nemli 6zelligidir.

3. Metafor ve Cocuk Oyunlarindaki Saymaca, Ebe ve Oyun alan1 Kavramlari

Bu noktada, arastirma konusunda yer alan metafor, saymaca, ebe ve oyun alani terimlerinin
aciklanmasi okuyucuya azami derecede fayda saglamast agisindan 6nemlidir. Tung (2008), metaforu,
soyut bir kavramin daha somut bir kavramla aciklanmasi stireci olarak belirtmektedir. Farle (1995),
Iyi bir metaforun, zihni aydinlatan bir 1sik oldugunu ve metaforun dogru ve etkili bir bicimde
anlamlar arasinda iletisimi saglamast gerektigini vurgulamaktadir. Edebi riinler olarak, bir tlkenin
kiltirinin aynast olan metaforlar, gelenek ve goreneklere niifuz edebilecegimiz en iyi yaklasim
araglarindan biridir (Zhou ve Li, 2005). Yob (2003) a gore, “bir metafor kullaniddiginda, “sema”
geleneksel anlamindan yeni anlamina “gecis” yapar. Bu noktada, metaforlar, egitimciler,
karsilastirmalar yapmaya ve farkli bir imaj agisindan bunlarin benzerleri arasinda bir bag kurmaya
zotlar. Goreceli olarak her hangi bir mecazi karsilastirmada, metafor araglari, metafora konu olan
ana maddenin stiziildigt bir lens veya filtre gérevi gérmektedir” (s. 132). Saban (2006) yaptigt bir
calismada, Ogretmenlerin meslekle ilgili distiniis ve bilisine acilan bir pencere olarak 10 farkli
metafor temasi olusturmustur

Yukaridaki arastirmalarda metaforlarin, sinirlt sayida da olsa, oyun ve boliimlerinin tarif ve tasvirinde
kullanildigi gériilmektedir. Oyunun, ¢ocuklar i¢in baslama, stire¢ ve sonug¢ bélimlerinin kendine has
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belli 6zellikleri oldugu bilinmektedir. Oyunun her asamasinda ¢ocuklarin, oyunun bu bélumlerini bir
toren edastyla yerine getirdikleri ve oyunun bu 6zelliklerini koruduklari, bunlart bir butiin iginde
degistirmeksizin, kultiir aract olarak nesilden nesil’e aktardiklarn goriilmektedir. Arastirmamiza da
konu olan oyunun baslangic bolimu, saymaca, ebe segmi ve oyunun oynanacagi yer gibi bazi
karakteristik Ozellikleri kapsamaktadir. Bu oOzelliklerin kisaca agiklanmasi, oyunun bu bolimi
tizerine kurgulanacak metaforlarin anlagilmasi agisindan 6nem tagimaktadir.

Bu oyunlarin ilk béliminde, ebe se¢mede cesitli saymaca tekerlemeleri soylenir. Bu soylenen
saymacalar sonucunda ebe secilir (Bakirci, 2007). Ozbakir (2009) a gore, “ebe, oyunu baslatan,
oyunu yonlendiren, ceza veren, ceza ¢eken, odullendiren, bir grup oyuncuya karst tek basina
micadele eden, oyunun sonucunu direk ya da dolayll olarak belirleyen, genellikle oyunun
merkezinde bulunan, ¢cok fonksiyonlu bir oyuncudur” (s. 491). Cocuk oyunlarinda “ebe” nin,
genellikle bu gorevlerden sadece birini tstlenebildigi gibi, nadiren hepsini birlikte de Ustlendigi
gorilmektedir, Cocuk oyunlarinda “ebe”nin, adil bir segimle daha 6nceden belirlenen kurallar
dahilinde, diger oyuncularla esit oranda sansla belirlendigi goérilmektedir.

Zullinger (1997) e gore, cocuk oyunlarindaki saymacalar, hem bilinen, hem de bilinmeyen veya
uydurulan kelimelerle, anlamsiz, yari anlamli veya tam anlamlt olarak kurulmaktadir. Saymacalar,
ikiden fazla ¢ocukla oynanan oyunlarda bir kisinin ebe olmast gerektiginde diger ¢ocuklart ayitklamak
icin kullanidmaktadir (Tuncer & Yardimci, 2000). Cocuk oyunlarinda yer belirleme, genellikle,
oynanacak oyunlarin Ozelligine gore, iklim sartlart g6z Oniine alinarak kapali ya da agik havada
gerceklestigi goriilmektedir.

4. Calismanin Amaci

Bu calismanin amact, “Saymaca-Ebe-Oyun Alan?” baglaminda 6gretmen adaylarinin  metaforik
algilarint nitel agidan incelemek ve kaybolmakta olan geleneksel ¢cocuk oyunlarina karst toplumsal
duyarliligi artirarak yeniden olusturmaktir.

5.Yontem
Nitel arastirma yontemi benimsenerek gerceklestirilen arastirmanin bu bélimiinde, katiimecilar,
verilerin toplanmasi, ¢oziimlenmesi ve yorumlanmast bélimune yer verilmistir.

5.1. Calisma Grubu

Bu calisma icin Selcuk Universitesi A. K. Egitim Fakiiltesi Okuléncesi Ogretmenliginde egitim
goren 16 6gretmen aday tesadiifi kiime 6rnekleme yontemiyle segilmistir. Bu yonteme gore ¢alisma
grubunda yer alan her bir katilimcinin ¢aligmaya katilmasinda esit sansa sahip olmasidir (Fraenkel ve
Wallen, 2000). Katiimcilarin 3’ G erkek, 13’ @ kizdir. Kattimeilarin yas ortalamas, 21 dir.

5.2. Stireg

Katiimecilar tarafindan tretilen s6z konusu metaforlarin incelenmesi, 4 asamada gerceklestirilmistir.,
(1) Metafor 6rnekleme asamast, (2) Kodlama / Ayiklama asamast, (3) Kategori gelistirme asamast,
(4) Gegerlilik ve giivenilirlik asamast

5.2.1. Metafor 6rnekleme agamasi

Katilimcilara, arastirmact tarafindan, ‘Saymaca-Ebe-Oyun Alans” baglaminda metaforik algilarinin ne
oldugunu ve bunlart nasil tretecekleriyle ilgili egitim verilmistir. Ornek olarak, “Saymaca-Ebe-Oyun
Alant tipks, Kura-Ogretmen-MEB Salonnna benzer nasil ki, Ebe, Saymacayla, Oyun alaninda belirleniyorsa,
Ogretmenin tayin edilecedi girev yeri de Kurayla Milli Fgitim Bakanlg salonunda bir cekilisle belirleniyor”
seklinde verilmistir. Actk-uclu anketlerin katihmcilarin konu ile ilgili gorislerini dogal ve samimi
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olarak yansitmalarina imkan verdiginden (Kilig, 2014),. kathmctlardan “Saymaca-Ebe-Oyun Alan:
eoewoondiry giinkd,........" yonergesi verilerek bu baglamda kendi trettikleri metaforlar yazarak
nedenini agiklamalari istenmistir.

5.2.3. Kodlama / Ayiklama agamasi

Daha sonra, katiimcilarin bu baglamda trettikleri metaforlar teker teker icerik analizine (Yildirim &
Simsek, 2005; Gokee, 2001) tabi tutulmustur. Katilimcilar, ilk etapta 27 metafor tretmisler, ancak
bunlardan 4 metafor zinciri, s6z dizimi ve kelimelerin yiiklendigi anlam bakimindan &rnekteki
metafor Ugliisine uymadigindan, ornegin; Tombala Cekmek — Tombalacs — Tombala Kesesi; Kader
Cekmek — Tavsan — Kader Tabtasy; Futbol-Hakenm-Futhol Sahast; Define Arama — Defineci — Taribi Kalint,
liste disina cikarilmistir. Sonucta calismaya sadece 23 adet metafor dahil edilmistir.

5.2.4. Kategori gelistirme agamasi

Bozlk (2002) 49 universite birinci siuf 6grencilerinden dersin ilk giinii, donem ortasi, dersin son
gunt ve takip eden donem igin kendileri i¢in dortlii metafor Gretmelerini istemistir. Calismanin
sonunda, % 37 hayvan metaforlary, orn. katrr, % 29 nesne metaforlar, 6., singer, % 26 insan
metaforlari, 6rn., seker yiyen cocuk ve % 8 eylenr metaforlan, 6., agaca timanma seklinde 35 metafor
toplayarak onlart smuflandirmistir. Bu galismaya paralel olarak, arastirmanin bu asamasinda,
katimeilar, “Saymaca-Ebe-Oyun  Alan:” kavram zincirini  karsilayabilecek bir metafor zinciri
olusturmuslar ve bu metafor zincirinin neden “Saymaca-Ebe-Oyun Alan:” kavramlarinin yerine
kullanilabilecegini kendi algilarina gore 3 ana tema ve 3 alt tema ¢ercevesinde agiklamaya
calismuslardir. Bu calismada ana temalar, “Eylem-Insan-Nesne”, “Eylens — Hayvan — Nesné”, “Eylem —
Nesne— Nesne” seklinde belitlenmis. Bu noktada, “Saymaca”, “Ebe” ve “Oyu nalans” alt temalarina
karsilik gelen ve katithmecilar Grettikleri metaforlar belirlenmistir.

5.2.5. Gegertlilik ve giivenilirlik agamasi

Katidmecilarin “‘Saymaca-Ebe-Oyun Alan:” baglaminda trettikleri metaforlar, alan uzmani 3 6gretim
elemani tarafindan bir 6n degerlendirmeye tutularak goriis birligi ve goriis ayriligr olan
maddeler belirflenmistir. “Futhol-Hakem-Futbol Sabasi”’ gibi bu tglu zincire uymayan veya “(Uzun)
Cop Cekme-Oyuncu Segme” gibi eksik birakilan veriler degerlendirme dist birakilmustir. Aragtirmanin
giivenilirlik hesaplamas1 i¢in Miles ve Huberman’in (1994) 6nerdigi P (Uzlagma yiizdesi) =
(Na (Goriis Birligi) / Na (Gorug Bitligi)+Nd (Goriis Ayrilig)) x100 giivenirlik formiilii
kullanilmugtir. 23/3 x 100 = hesaplamalar sonucunda aragtirmanin giivenirligi % 87 ¢ikmig
ve aragtirma giivenilir kabul edilmigtir.

6. Bulgular
Calismanin bu sathasinda, katilimcilarin drettikleri metaforlar, metafor temalart ve alt temalartyla
frekans ve ylizdelik dagilimlarla asagidaki gibi tablolar halinde incelenmistir.

Tablo 6.1 Metafor Temalart “Eylem — Insan — Nesne”

Alt tema | Metaforun Metaforlar f | Oran
Kaynag1

Saymaca Oylama (2), Cekilis (1), Kura (1), Carksfelek (1), Talih kusu (1), Sans topu | 15
(1), As/ikili (1), Sportoto (1), Torba ¢ek.(1), Istisare (1), Tombala cefemek
(1), Yoklama (1), Altin Koyma (1), Secim (1)

Ebe Talibli @), Sansls 4), Stnif baskan: (1), Mubtar(1), Sanssiz (1), Rakip(1), | 15
Ogretmen Kurban (1), Kssmetli (1), Milletvekili (1) % 62,5
Oyun alan Suf (2), Stiidyo (2), Bayii (2), Koy (1), Milli Piyango (1), Oturma (1), | 15
Oyun masast (1), Ziirib (1), Aile Meclisi (1), Torba (1), Diigiin Evi (1),
Sandik (1)

Toplam 45 | %625
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Tablo 1 de, kathmcilarn, “Saymaca-Ebe-Oyun Alant” metaforunu “Eylew — Insan — Nesné’
baglaminda ele alarak her bir alt temadan 15 er metafor treterek (45) tim metaforlarin % 62,5 ini
trettikleri bulunmustur. Katiimcilardan elde edilen bu metaforlar kodlanarak asagida detaylt bir
sekilde actklanmistir.

6.1.1. Carkifelek-Sansh-Stiidyo:

K1 “Stidyoda, carkifelek, yarismact ya da cekilisi yonlendiren kisi tarafindan dondurilir,
carkifelekte bulunan sayr ve numaralar, biytkligine gore veya “iflas”, “pas” gibi numaralar
yarismactya isabet ederse ve yarismact sansliysa kazanir eger, sanssizsa iflas eder, bekler veya kiigiik
bir 6dille yetinmek durumunda kalabilir. Burada, “arksfelek” saymaca’yy, “sansh/sansiy’, ebe’yi,
“stiidyo” da, oyun alanini temsil etmektedir.”

6.1.2.Talih kusu-Talihli-Bayii:

K5 “Oyunda saymaca yoluyla oyundan cikip aktif rol alacak ebe, piyango bayiine gidip talih
kusunun kendisine konmasini tmit ederek biyiik ikramiyenin kendisine ¢ikmasint bekler. Bu
alisveriste, talih kusu iyi haber ve ikramiye, talih kusunun basina kondugu kimse de talihlidir ve
bunun sonucunda kazan¢hdir. Burada, “Talih kus” nun ucarak bir kisiye konmasi, oyundaki
saymaca’yl, “Talibli’, ebeyi ve piyango “Bayi” de ¢ocugun oyun alanina isaret etmektedir.”

6.1.3.Secim-Milletvekili-Sandik:

K8 “Saymaca bir “secim” dir. Tipkt ebenin saymacayla secildigi gibi “Milletvekili” aday1 da se¢ime
girer. Ebe nin saymacayla belirlendigi yer, oyun alani “Milletvekili” adayinin segimle ve oylamayla
belirlendigi yer ise “sandik” tir. “Milletvekili” aday1, segmenlerinin ortak kansiyla “sandik ™ tan ¢ikar
ve se¢menlerini bagarilt bir sekilde temsil eder. Cocuk oyunlarinda da durum aynidir. “Segn”
saymacayl, “Milletvekili” ebeyi, “Sandif” ta, oyun alanini temsil eder.”

6.1.4.Cekilis-Talihli- Milli Piyango:

K9 “Cocuk oyununda saymaca bir ¢esit “Cekilis” tir. Tipki, saymacayla ebenin beliflendigi gibi,
cekilisle de “Tw/ib/i” belitlenir. Bu noktada, talihlinin beliflenmesi igin ¢ekilis bir stregtir. Tipkt
ikramiyenin kime ¢ikacagi 6nceden belli olmadigt gibi, ebenin de saymacadan 6nce kimin olacag
belli degildir. Bu noktada, nasil ki ebe oyun alaninda saymacayla belitleniyorsa, “Ta/ihli> de “Milli
Piyango” merkezinde “Cekilis” le belitlenmektedir.”

6.1.5.Kura-Sansh-Oturma:

K12 “Nasil ki oyun alaninda saymacayla ebe belitleniyorsa, aile ve ev oturmalarinda veya kadin /
erkeklerin diizenledigi giinlerde oturma sirast da buna benzer bir yontemle belitlenmektedir.
Opyunda, ebeyi se¢mek i¢in saymaca kullanilir, saymaca, “Kura Cekme’ yi, ebe kuradaki “Sansl’’
kisiyi, oyun alant da ev “Oturma” sint temsil etmektedir.”

0.1.6.Oylama-Sinif baskani-Sinif:

K14 “Burada, saymaca “Oylama’, ebe, “Suf baskani’ ve de oyun alant “Sznsf’tir. Ebenin oyunda bir
grubu temsil ettigi gibi, sinif baskani da simftaki 6grencilerin temsilcisidir. Ebe, nasil ki oyunda
oyunculart yonlendiriyorsa, sinif baskant da sinifta, arkadaslarini yonlendirip bilgilendirmekte ve
onlarin sorumlulugunu tstlenmektedir.”

6.1.7. Oylama-Mubhtar- Koéy:

K15 “Koéydeki problemlerin ¢6ziimt, sevk ve idaresi o kadar 6nemlidir ki bunlardan tek sorumlu
bir kisi vardir o da kdydeki muhtardir. Bu ytizden bir kéyde kéy muhtart secilmek, hem sosyal hem
de resmi agidan son derece 6nemlidir. Nasil ki saymacayla belirlenen ebe, oyundaki ¢ocuklart sevk
ve idare edip problemlerinin ¢6zimunde etkin rol oynuyorsa, “Oylama’ yla segilen “Mubtar” da,
“Kgy” deki problemlere etkin ¢oziimler getirmekten sorumludur.”
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6.1.8. Sans topu-Talihli-Stiidyo:

K17 “Oyunda, saymacayla ebe se¢mek, tipk1, “S#idyo” da, “Sans topu’” ¢ekilisiyle, “Talibli” belitlemek
gibidir. Nasil ki, ebe sans eseri oyunda saymacayla belitleniyorsa, “Ta/hii” de “Sans topn” yla tesadifi
olarak belirflenmektedir.”

6.1.9. As/ikili - Sansli/Sanssiz- Oyun Masasi:

K19 “Oyunda ebenin ceza ¢eken kimse olmasi tipkt “Kabvehane” de ki “Oyun Masasinda” “Sanssig’
kimsenin “Is&ambil Kigid?> destesinden, iskambil oyununda en kiiciik saytyt ifade eden 2 li bir kagit
cekmesidir. Bu durumda “Sansszz” birey oyunu kaybeder yani, ceza ¢eker. Bunun tersi, ““Lskambil
Kagdr” arasindan “As” yani oyundaki en buytk say1 ifade eden iskambil kagidini ¢ekerse, oyundaki
bu kimse “Sans/’’ kazanan yani ceza veren kimsedir.”

6.1.10. Sportoto-Talihli-Bayii:

K 22 “Oyunda 6dil / ceza veren ebe, “Spor toto” oyununda kazanan “Ta/ibl’ dir. Oyuncular
arasindan oyunda ebe secilmek ve yonlendiren kisi olmak ne kadar sans eseriyse, “Spor foto”
oynayanlar arasinda, “Ta/ihli” olmak ve kazanmak da o kadar sans eseridir.”

6.1.11. Torba- Rakip-Ziirih:

K23 “Oyunda, ebenin kim olacagi nasil ki 6nceden belli olmayip heyecan veren bir siire¢ ise, UEFA
veya Sampiyon Kultupler kupasinda Tirk futbol takimlarinin “Rakzp” lerinin de  genellikle “Zzirih”
kentinde “Torba” dan ¢ekilis usultyle belirlenmesi o kadar heyecan veren bir strectir. Oyunda
ebenin se¢ilmesi saymaca ve oyundaki oyuncu sayistyla simurhdir, benzer sekilde, Tirk futbol
takiminin “Rakip” i de, “Torba” daki futbol takimlarinin sayistyla sinirhdir ve kurayla yani sansla
belirlenmektedir.”

6.1.12.Istisare-Kurban-Aile Meclisi:
K24 “Nasil ki oyunda oyuncular takim se¢mesi ya da aday belirlemesi i¢in bir temsilci seger ve ona
sorumluluk yikletlerse, benzer sekilde, “Aile Mecliss’, kendi aralarinda “Istisare’ ve fikir birligine
vararak zor bir isi yapip yiritebilmesi i¢in aileden bu isi en iyi yapabilecek ve her tirld sorumlulugu
yiklenebilecek bir “Kwurban” belitler. O kisi, her ne olursa “Aile Meclis?” nin aldigt kararlar
uygulamakla sorumlu ve yukimludir.”

6.1.13. Tombala cekmek-Sansl-Torba:
K4 “Saymaca, “Tombala Cekmek”, ebe, “Sansli’, oyun alant da “Torba’dir. Cinkd tombalayr ¢ceken
kimse “Torba’dan tesadifen uygun sayiyt buldugunda “Sans/”” kimse konumundadir.”

6.1.14. Yoklama-Sanss1z ogrenci-Sinif:

K7 “Saymacayla belitlenen ebe, 6gretmenin “Szzf’ta not defterinden tesadiifen “Yoklama’yla sozlu
stnav yapmak icin sectifi “Sanmsszz” Ogrencidir. Cinkil saymacayla tesadifen belitlenen ebe de,
“Yoklama’yla belitlenen “Sanssiz” 6grencide bu islemin sonunda cogunlukla ya sikintt duyar,
sorguya cekilir ya da ceza geker.”

0.1.15. Altin Koyma-Kismetli-Diigiin Evi:

K11 “Saymacayla ebe belitlemek, tipki Anadolu’nun bazi yorelerindeki “Diigiin Evi” inde evlenmeye
hazir adaylart belirflemek icin baklava tepsisi veya etli pilav tepsisinin igine bir adet kiigtik “A/szn
koyma” ve bunun sonucunda mevcut gelin ya da damattan sonraki ilk evlenecek “Kzsmetli’ gelin /
damat adayint tespit etmek gibidir.”


http://dx.doi.org/10.14687/jhs.v13i2.3893

3259
Kabaday1, A. (2016). Turk kaltirtindeki cocuk oyunlarinda “saymaca-ebe-oyun alani” tzerine 6gretmen metaforlart.
Journal of Human Sciences, 13(2), 3252-3265. doi:10.14687 /jhs.v13i2.3893

Tablo 6. 2. Metafor Temalart “Eylez — Hayvan — Nesne”

Alt tema Metaforun Metaforlar f Oran
Kaynag
Saymaca Kapan kurmak (2), Okse kurmak (1), Olta atmak | 5
Ogretmen (1), Kement atmak (1). % 20.8
Ebe Kug (1), Balik (1), Kurt (1), Bigon(1), Fare(1). 5
Oyun alam Tepe Deniz (1), Dag (1), Vabsi Bar (1), Ev (1) 5
Toplam 15 % 20,8

Tablo 2 de, kathmcilarin, “Saymaca-Ebe-Oyun Alan:” metaforunu “Eyler — Hayvan — Nesne”
baglaminda ele alarak her bir alt temadan 5 er metafor treterek (15) tim metaforlarin % 20.8 ini
trettikleri bulunmustur. Katiimcilardan elde edilen bu metaforlar kodlanarak asagida detaylt bir
sekilde actklanmistir.

6.2.1. Okse kurma-Kus-Tepe:

K3 “Okse kurma, bir degnegin yapiskan macunla bulanarak kus tutmakta kullanildigi bir yéntemdir.
Oniine yem atilip dag veya tepeye konan talihsiz kusun bu degnege ayagi yapisir ve kolayca
havalanip ugamaz sonugta kolayca yakalanir ve mahkam olur. Bu stiregte ¢cocuk oyununda, saymaca,
“Obkse kurmd’ y1, ebe, “Kug” u ve oyun alant da “Tepe” yi ifade etmektedir”.

6.2.2. Kement-Bizon-Vahsi Bat1:

K6 “Gelencksel ¢ocuk oyunlarinda, ebe cogunlukla ceza ¢eken kimse konumundadir. Nasil ki,
oyundaki herhangi bir oyuncuya “sen ebe ol” deyince o oyuncu, kolayca razi olmayarak saymaca
yapimasint isterse, “I ahsi Bat7” da, bir sirii igerisinden bufalo ya da “Bizer”u yakalamanin beklide
en kolay ve en etkili yolu her hangi bir “Bizonu” iple “Kement” atarak yakalayabilmektir”.

6.2.3. Kapan-Kurt-Dag:

K16 “Bazen ceza ¢ekmesi icin, saymacayla, sans eseri ebe belirlenir, benzer sekilde, zarar vermemest
icin veya cezalandirmak icin her hangi bir “Kw#”u yakalamanin bir yontemi kurdun gezip
dolasabilecegi yetlerden biri olan “Dag’da “Kapan” kurmaktir”.

6.2.4. Kapan-Fare-Ev:

K20 “Ebenin sorumlulugunun agir oldugu oyunlarda, ebe secilen kimse i¢in bu durum talihsizliktir.
Saymaca, ebe ¢ikarmak icin iyi / koth bir sans aractysa, “Kapar” da “Er’e giren “Fard’ igin son
derece talihsiz bir tuzaktir. Ceza ¢eken ve sorumlulugu agir olan bir ebenin durumu “Kapan” a
yakalanmus bir “Fare” den daha iyi degildir. Nasil ki saymacayla rast gele bir oyuncu ebe seciliyorsa,
eve rast gele konmus bir kapanla bir farenin yakalanmasi ayni noktaya isret eder”.

6.2.5. Olta-Balik-Deniz:

K21 “Balik yakalamanin etkili bir yontemi de, deniz ya da gole olta atmaktir. Oyunda saymacayla
kimin ebe ¢tkacagt 6nceden belli olmayip, ne kadar sans esetiyse, denizde oltayla hangi tiirden nasil
bir baligin yakalanacagi da o kadar sans eseri bir durumdur. Bu noktada, tipik olarak “Olta atmak”
saymacayl, “Ba/ik” yakalamak, ebe ¢ikarmayi, oyun alant da “Denzz” 1 ifade etmektedir”.

Tablo 6.3. Metafor Temalar1 “Eylesz — Nesne— Nesne”

Alt tema | Metaforun Kaynagi Metaforlar f | Oran
Saymaca ) Sonda atmak (2), Zar atmak (1), Halka atmak (1) 4

Ebe Ogretmen Nummnne (1), Hediye (1), Diises /| Hep yek (1), Petrol (1) | 4

Oyun alan: Deniz (1), Hububat cnvaly (1), Tavia (1), Panayer yeri (1) | 4 | % 16,6
Toplam 12| % 16,6
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Tablo 3 de, kathmciann, “Saymaca-Ebe-Oyun Alans” metatorunu “Eylez — Nesne — Nesné’
baglaminda ele alarak her bir alt temadan 4 er metafor treterek (12) tim metaforlarin % 16,6 st
trettikleri bulunmustur. Katiimcilardan elde edilen bu metaforlar kodlanarak asagida detaylt bir
sekilde actklanmistir.

0.3.1. Sonda atmak-Petrol-Deniz
K2 “Saymacayla oyuncular arasindan ebe belitlemek, tipkt, “Sonda atarak”, “Deniz” den “Petrol”
ctkarmak gibidir.”

6.3.2. Sonda-Numune-Hububat ¢uvali:

K13 “Saymacayla ebe se¢mek, tarimcilikta, ziraat eksperinin tarladan kalkan hasat veya trintn
tamami hakkinda objektif bir kantya varmak i¢in, hububat ¢uvalinin gézle gérilen yerinden degil de
orta kismma sonda atarak ve oradan bir numune ¢ikararak Grintn geneli hakkinda bilgi sahibi
olmast gibidir. Bu yontyle, Oyunda, saymacayla ebe belirlemek, “Sonda” ile “Hububat ¢nvalf’ ndan
“Numune’ almaktir.”

0.3.3. Halka atma-Hediye-Panayir yeri:
K10 “Oyuncular arasindan saymacayla tesadifi olarak bir ebe ¢ikarmak, “Panayr Yer'inin eglence
bolumlerinde “Halka Atma” yontemiyle sans eseri bir “Hedzye’yi halkayla yakalamaktir”.

6.3.4. Zar atma-Diises / Hep yek-Tavla:

K18 “Oyunda ebenin saymacayla segilmesi ve oyunu yonlendiren ve odullendiren kisi rolinde
olmast, “Tavla” oyununda “Zar atarak” en yuksek say1 olan ve zatlarin 6/6 yani “Diises” gelmesidir.
Benzer sekilde, ebenin oyunda ceza ¢eken kimse durumunda olmast ise, atilan zarlarin sans esert
1/1 anlamina gelen “Hep yek” gelmesi de olasidir. Oyunda ebenin ceza veren ve oyunu yénlendiren
kimse olmast atilan zarlarin 6/6 yani “Diiges” gelmesine, ceza ¢eken ve mutsuz olan bitey olmast da
ayni zarlarin sans eseti 1/1 yani “Hep yek” gelmesidit”.

7. Tartisma, Sonug ve Oneriler

Arastirmaya katilan kathmcilar, “Saymaca-Ebe-Oyun Alan?” baglaminda, metaforik algilarint farkls
enstrimanlar kullanarak ifade etmeye ¢alismuslardir. Bu noktada, katthmciarin “Saymaca-Ebe-Oyun
Alan?’ baglaminda urettikleri metaforlar kiitiirel ve egitim 6gretim agisindan degerlendirilmistir.

Kiiltiirel ifade arac1 olarak metaforlar

Metaforlar, sosyal ve kilttirel anlayist kesfeden bilgiye ulasmada son derece faydalt bir ara¢ oldugu
belirtilmistir (Moser, 2000). Katdimcilarin “Saymaca-Ebe-Oyun Alani” baglaminda metaforik algilama
sureci iiltiirel agidan incelendiginde, katmecilarin “Saymaca-Ebe-Oyun Alani” metaforlarinin yerine
koymus olduklart enstrimanlarin da ¢ogunlukla Turk kultirt ve geleneginde kliselesmis orf ve
adetleri icerdigi gorulmektedir. Katiimcilarin bu noktada tretmis olduklart metaforlar tamamen
hayatin icinden, gelenek, gérenek ve tére agisindan algilayarak bunu urettikleri metaforlara
yansittiklart gérilmektedir. Yani katihimeilar, s6z konusu baglamdaki kavramlari, Ttrk kiltirintn
imbiginden gecirerek, adeta Turk kiltirtyle damitarak bunun yansimalarini farklt bir agidan yazili
olarak ifade etmeye calismuslardir. Katihimctlar, “Saymaca-Ebe-Oyun Alans” baglaminy, “Segim-
Milletvekili-Sandif” gibi ““Eylem — Insan — Nesne”; “Olta-Balik-Deniz” gibi “Eylens — Hayvan — Nesné” ve
“Sonda-Numune-Hububat Cuvalf’ gibi Eylem — Nesne— Nesne” ana temalarinda ele alarak “Saymaca-
Ebe-Oyun  Alan” baglaminin ¢ocuk acisindan ne kadar 6nemli oldugunu vurgulamislardir.
Katiimcilarin  Grettigi metaforlar icerik olarak incelendiginde, “Saymaca” kavraminin, sansla,
gekilisle, kurayla veya demokratik yontemle gerceklestigi; “Ebe” kavraminin, ¢cogunlukla ceza ¢eken,
ceza veren veya Odullendiren, sorumluluk yiklenen kimse olarak yer aldigi, “Oyun Alant”
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kavraminin ise, “Saymaca-Ebe” iceriginin olustugu yere gore, 6rnegin, dag, sandik, ev veya hububat
cuvali gibi gesitlilik gosterdigi anlagilmaktadir.

Egitim / 6gretim araci olarak metaforlar

Bir grup 6gretmen trettikleri metaforlarin onlarin egitimei olarak dustincelerini sembolize ettigini
ifade etmektedirler (Hagstrom, et al., 2000). Bu baslik altnda kathmciann “Saymaca-Ebe-Oyun
Alan” metaforlar egitim/6gretim aract olarak “Eylens — Insan — Nesne”, “Eylems — Hayvan — Nesne”,
“Eylenm — Nesne — Nesne” basliklart altinda ele alinarak, katthmecilarin egitim ve 6gretim yaklasimlarina
ait diistinceleri analiz edilmeye calisiimustr.

Katthmectlarin “Saymaca-Ebe-Oyun Alan:” metaforanu “Eylem — Insan — Nesne” baglaminda ele alarak
her bir alt temadan 15 er metafor treterek (45) tim metaforlarin % 62, 5 ini Grettikleri bulunmustur.
Bu noktada katiimetlarin “Ebe” kavramini, “Insan” temastyla degerlendirerek sinif bagkani, muhtar,
milletvekili, rakip, sanslt gibi stirekli etkinlik icerisinde olan, oylama, kura, istisare, segim, ¢ekilis gibi
aktif, arastiran, kovalayan, uygulayan, daha ¢ok etkileyen 6grenci-merkezli, 6grenen merkezli bir
yaklastmi benimsedikleri sonucu ¢ikarlabilir. Bu durum, son 10 yida universitelerdeki 6gretim
programlarinda yapilan degisikliklerle Davranis¢t Kuram yaklagimlarini igeren bir 6gretim tarzindan
Yapisalct Yaklasima dogru bir gecisin yansimast olarak kabul edilebilir.

Katiimeilarin, “Saymaca-Ebe-Oyun Alans” metatorunu “Eylemr — Hayvan — Nesne” baglaminda ele
alarak, tim metaforlarin % 20.8 ini tirettikleri bulunmustur. Bir ara kontrol degiskeni gibi dustintlen
“Eylem — Hayvan — Nesne” temasinda, ¢ocugun, kurt, kus, bizon, fare, balik gibi strekli etkin ve avini
kovalayan, hayatta kalabilmek icin strekli kosusturup bir arayis icinde olan gesitli hayvan
metaforlartyla 6zdeslestirilmelerinde de kattimcilarin Yapisaler Yaklasimi benimseyip ¢ocugu

algilama agisindan ¢ocuk-merkezli, cocugu merkeze alan bir 6gretim tarzini yansittiklart sonucu
cikarilabilir.

Katiimeilarin, “Saymaca-Ebe-Oyun Alan:” metatorunu “Eylens — Nesne — Nesne” baglaminda ele alarak,
tim metaforlarin % 16,6 sint Grettikleri bulunmustur. Katilimcilar, bu temadaki ¢cocuk kavramini,
numune, hediye, petrol gibi edilgen nesnelerle algilamalart katimeiarin Davranisgt Yaklasimin
etkisinde kaldiklarinin bir gostergesi olabilir. Yapisalct yada Yapilandirmact Yaklasimin tersine, bu
yaklasimda cocuk daha ¢ok “Tabula Rasa” veya “bos plastik bir kiire” olarak beliritilmekte ve
cocuk 6grenme ortaminda daima edilgen bir varlik olarak goriilmektedir. Bu yaklasim, 6grenme
ortaminda daha ¢ok 6gretmeni merkeze alarak, 6grenciyi pasif dinleyen, verilen talimatlar yerine
getiren pasif birer katimect olarak gérmektedir. Bu yenilesme asamasinda katimciarin % 16 sy,
uzun yillar Davranisgt Yaklagimmn hitkim  strdiigh egitim programlarinin  etkisinde kalmis
olabilmekte ve bunlart 6gretim tarzlarina yansitabilmektedirler.

Bu arastirma, testle tost veya bilgisayarla DVD oynatict arasina sikisip kalmis, bunun sonucunda da
astrt bireyselleserek adeta siber bir birey olan ¢ocuklarimizin, geleneksel cocuk oyunlarini kullanarak
sosyallesip paylasma duygularint tatmast ve ayaklarinin  topraga basarak fazla enerjilerinin
sagaltilmast, tabiatla bitinlesmesi ve toplumsal duyarliligi bu yone ¢ekmek icin gerceklestirilmistir.
Bilgisayar, DVD oynatict gibi teknolojik araglarin ¢ocuklarda bagimlilik yaratarak onlarin sadece
bilissel alanlarina hitap edip yalniz bu alant gelistirdigi ve diger gelisim alanlarint koérelttigi
distunilmektedir. Bunun tersine, bireysel ve genellikle de grup oyunlarinin, ¢ocuklarin, hem biligsel,
hem psiko-motor hem de duyussal alanlarina hitap edip onlar kiltiirel ve egitim acisindan etkili bir
bicimde gelistirdigi gortinen bir gercektir. Katithmeilarin metaforlarindan, ¢ocuk oyunlarinin bir
pargast olan “Saymaca-Ebe-Oyun Alan?” téreninin, ¢ocuklar, zihinsel, sosyal, ruhsal ve fizyolojik
olarak rahatlatacagini ve bu yontemle hayata bakist agilarinin olumlu yonde degiserek, adeta viicutta
biriken toksinleri atarak topluma katkilarinin artacagi 6ngorilmektedir. Bunlart gerceklestirmek icin
topluma, ebeveyne ve 6gretmenlere diisen bazt gorevler vardir.
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Cocuklarin oynayabilecegi oyun alanlarimin cogaltilip ¢esitlendirilmesi gerekmektedir.Ebeveynin
evde, cocuklarda bagimlilik yaratan ve hayal aleminde gezdiren Travien gibi oyunlart sinirlandirmast
ve onlart oyun sahalarina yonlendirip denetimli olarak grup oyunlart oynamaya tesvik etmeleri,
cocugun kisisel, ruhsal ve toplumsal agidan saglkli gelisebilmesi i¢in hayati 6nem tasimaktadir.

Ogretmenlerin, 6zellikle okul 6ncesi ve ilkégretim cagindaki égrencilerine, toplu oyunlarda, saymaca
ve ebe se¢me tekniklerini uygulamali olarak 6gretmeleri ve 6grencileri bu yoénde motive etmeleri
gerekmektedir.

Televizyon ¢ocuk programlarinda s6z konusu oyun torenlerine stk sik yer verilmeli ve ¢ocuklarin
geleneksel ¢cocuk oyunlarina karst duyarliliklart artirdmalidir.
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Extended English Abstract

It is a fact that play, indispensible part of child in Turkish cultural and educational system, is the
most effective tool to develop children’s emotional, mental, moral, social, personality and native
language. In recent years, it has been seen that there is a considerable increase in the researches
involving the functions of the children’s plays in respect of metaphor, as in the other parts of the
plays. In this respect, play gains importance as the most effective educational tools as an
educational campus for children, their peers as their teachers, natural materials like stone, sand,
water and tree they use. The study was conducted to analyze the preschool preservice teachers’
teaching learning approaches via metaphot’s chain of 'Choosing rhyme -1t-Playground”.

The importance of the play for the children was emphasized by the important theorists like
Erickson, Piaget, Vygotsky. Besides them, some Turkish-Islamic thinkers also explained the role
and the vital importance of the play for the childrens’ development. According to Gazali, play
increases the childrens’ learning capacity, renews their memories and sooths them. Kasgarl
Mahmud mentioned about famous childrens’ game which is called “Cengli mengli” in his
masterpiece Divanu Lugati’t-Ttirk. One of the famous Turkish travellers Evliya Celebi mentioned
about 100 children toys and 105 toys master in his Istanbul tour in 17" Century. The great folk
phylosoph Nasreddin Hodja also explained that children acquired most important knowledge and
skills in the play. According to the great sophist Mevlana explained that the childhood period is
very important in rearing them in Turkish-Islamic culture.

Method: Qualitative research method was used to evaluate the data handled from the
participants. 16 preservice preschool teachers enrolled Selguk University Faculty of Education
ofPreschool department were chosen randomly . 3 of them male and the 13 of them were female
and their ages ranged from 20 to 22.

The investigation of the metaphors generated by the participants was done at 4 stages. In metaphor
sampling phase, the participants were trained about what their perceptions were and how they
would produce metaphors about “Choosing rhyme -1t-Playground”. By giving the instruction of
“Choosing rhyme -1t-Playground is ....... Becanse. ....... ” the participants were required to write and
explain it.

As a reliability and validity stage, the metaphors generated in the context of “Choosing rhyme -It-
Playground” by the participants was evaluated by 3 experts in the field and the reliability analysis of
the study is % 87, which is acceptable according to Miles ve Huberman’in (1994).

In coding stage, the metaphors generated by the participants were directed to the content analysis
and 23 metaphors were included in the study in the sorting out process. The patticipants tried to
explain their metaphors in 3 main category themes and 3 sub-themes. In #his study, “’Choosing rhyme -
It-Playground” elements comprising traditional children’s games are handled based on pre-service
teachers” metaphorical images.

Result: They perceived Choosing rhyme, It and Playground separately via 72 sub-theme by
generating human metaphors like “Vozing-Deputy-1/oting box”, animal metaphors like “Fishing rod-
Fish-Sea” and object metaphors like “Probing-Sample-Cereal Sack” The participants put forward how
important “Choosing rhyme -It-Playground” is from children’s” perspectives. The opinions of the
participants were analyzed about teaching learning approaches via “Action-Human-Object”, “Action-
Animal-Object”, and ** Action-object-object” under the metaphor chain of 'Choosing rhyme -1t-Playground’. 1t
was found out that the participants produced 45 metaphors % 62,5 by generating 15 metaphors
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with each subtheme of “Adtion-Human-Object”. 1t was seen that the participants produced % 20,8
metaphors with the subthemes of “Action-Animal-Object”. The participants were seen to produce %
16,6 of all the metaphors with the subthemes of “Action-object-Object”.

As a result of the findings and the explanations above, it was seen that engaging children in to the
play is very important. Therefore, as a last remark, some recommendations should be made to the
parents and teachers to maintain this traditional culture inherited from our ancestors. The
playgrounds for the children should be multiplied and varied. The parents should encourage their
children to engage in to the outdoor play rather than computer games to make their children
develop well from personality, spiritual and social aspects

The teachers are advised to motivate their preschool and elementary school children to engage the
play in the frame of “’Choosing rhyme -1t-Playground”.

The playground in which the children will play should be multiplied, designed and expanded. The
fact that parents are advised to limit their children to play digital games which create the addiction
and make them roam in imaginary world and they are also advised to direct them to engage in
outdoor plays in the playgrounds has a vital importance in respect of their social, moral and
personal development.

The traditional games for the children should be placed in T.V. programme and their awareness
should be increased to the traditional games.

The municipalities should organize outdoor play competitions and should draw their attentions to
the playground to play any game with some partners and have some experiences of social problem
solving, social interaction, corporation and collaborations.
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