PAPER DETAILS

TITLE: UNIVERSITE OGRENCILERININ OYUN VE FIZIKSEL AKTIVITE KAVRAMLARINA
YONELIK METAFORIK ALGILARININ INCELENMESI

AUTHORS: Hacer Ozge BAYDAR ARICAN

PAGES: 170-183

ORIGINAL PDF URL.: https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/1797347



Spormetre The Journal of Physical Education and Sport Sciences, 19(4), 2021, 170-183

SPORMETRE
‘% The Journal of Physical Education and Sport Sciences

Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi

DOI: 10.33689/spormetre. 945404

Gelis Tarihi (Received): 30.05.2021 Kabul Tarihi (Accepted): 17.12.2021 Online Yayin Tarihi (Published): 30.12.2021
UNIVERSITE OGRENCILERININ OYUN VE FiZiKSEL AKTIVITE
KAVRAMLARINA YONELIK METAFORIK ALGILARININ INCELENMESI

Hacer Ozge Baydar Arican®
1Gazi Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi, ANKARA

Oz: Bu arastirmanin amaci, Gazi Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim goren 6grencilerin oyun ve
fiziksel aktivite kavramlarina iliskin algilarini metafor analizi yoluyla incelemektir. Aragtirmanin ¢aligma
grubunu 2020-2021 egitim-6gretim y1li bahar doneminde spor bilimleri fakiiltesinde 6grenim géren 65 kiz ve 47
erkek toplam 112 &grenci olusturmustur. Ogrencilerin oyun ve fiziksel aktivite kavramlarina iliskin algilari
ortaya koymak amaciyla arastirmaci tarafindan hazirlanan metafor analiz formu ile arastirma verileri elde
edilmigtir. Bu form araciligiyla ogrencilerden “Fiziksel aktivite ... gibidir; benzer. Cilinkdi ...”,
“Oyun...gibidir/benzer. Ciinkii ...” ifadelerini tamamlamalar1 istenmigstir. Arastirmada nitel arastirma
desenlerinden fenomenoloji (olgu bilim) yonteminden faydalanilmig ve veriler igerik analizi yontemiyle analiz
edilmigtir. Verilerin analiziyle spor bilimleri fakiiltesinde 6grenim goren katilimcilardan elde edilen “oyun”
kavrami metafor kategorileri sirasiyla egitim-6gretim aract (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) kategorisidir. “Fiziksel aktivite” kavramina yonelik ortaya ¢ikan metafor kategorileri ise,
ihtiyag (17), yasam kaynagi (13), duygular (12), eglence (9), saglhk kaynag (8), rahatlama (7), sosyal gevre (6),
egitici/faydali (4), sosyal iletisim/etkilesim (3), deger (2) kategorileridir. Sonug¢ olarak, dgrencilerin oyun ve
fiziksel aktivite kavramlarina yonelik metaforik algilari incelendiginde; dgrencilerin “oyun” kavramina iligkin
cogunlukla egitim- Ogretim araci, fiziksel aktivite” kavramina yonelik ise ihtiyag kaynagi kategorisine
ulastlmistir. Ek olarak “oyun” kavramina iliskin olusturulan dijital ve teknoloji kategorilerine iliskin ortaya ¢ikan
metaforlar da teknolojinin ilerlemesiyle kavramsal olarak oyunun genislemesini ifade etmektedir.

Anahtar Kelimeler: Fiziksel aktivite, oyun, tiniversite 6grencisi, algi, metafor

EXAMINATION OF THE METAPHORICAL PERCEPTIONS OF UNIVERSITY
STUDENTS REGARDING CONCEPTIONS OF GAME AND PHYSICAL ACTIVITY

Abstract: The aim of this study is to examine the perceptions of the university students who are studying at Gazi
University Faculty of Sport Sciences regarding the concepts of game and physical activity through metaphor
analysis. The study group was consisted of 112 university students (65 female, 47 male) who are studying at the
Faculty of Sports Sciences in the spring semester of the 2020-2021. In the study, the metaphor analysis form was
used in the data collection to reveal the perceptions of the students about the concepts of play and physical
activity. Through this form, the statements of “Physical activity is like/similar ... Because ...”, “The game is
like/similar ... Because ...” were asked to complete to the students. In addition, the phenomenology, which is
one of the qualitative research designs, was utilized in the study and the content analysis method was used to
evaluate the collected data. In data analysis, the metaphor categories of "game" were obtained as educational tool
(17), emotional area (15), health resource (11), need (11), relaxation (9), entertainment (8), social
communication/interaction (5), artistic activity (4), digital (4), technology (4), active/educational (3) with respect
to the data that was obtained by the participants studying at the Faculty of Sports Sciences. The metaphor
categories that emerged for the concept of “physical activity” were need (17), life resource (13), emotions (12),
entertainment (9), health resource (8), relaxation (7), social environment (6), educational/useful (4), social
communication/interaction (3), value (2) categories. As a result, when the metaphorical perceptions of the
university students towards the concepts of game and physical activity were evaluated, it was reached that the
concept of "game" was mostly categorized as an educational tool and the concept of physical activity was
categorized as a need. In addition, the metaphors that emerged regarding the digital and technology categories
created for the concept of "game" also express the conceptual expansion of the game with the advancement of
technology.

Key Words: Physical activity, game, university student, perception, metaphor
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GIRIS

Piaget’e gore oyun, ¢ocugun gercek diinyayr kesfetmek ve deneyimlemek amaciyla farkli
faaliyetler i¢inde zihinsel bir boyutta gerceklesen cesitli bigimlerde ifade edilebilen davranis
sekilleridir. Piaget’in biligsel gelisim kuramina gore, gocugun oyun oynarken yeteneklerinin
gelismesiyle gelecekteki 6grenmelerinin bir provasi ortaya ¢ikmaktadir ve bu sebeple oyun
cocugun yasaminda 6nemli bir yere sahiptir (Piaget, 1962). Vygotsky’nin (1967) bilissel
gelisim kuramina gore, oyun sadece somut gelisimi degil soyut diislinceyi de gelistiren,
cocugun iliski kurdugu cevreyle etkilesimine katki saglayan faaliyetlerden bir araya gelen bir
biitiin olarak ele almaktadir. Bruner’in (1975) bilissel gelisim kuramina gore ise, ¢ocuk oyun
yoluyla cevresiyle iletisim kurarken isteklerini, diislincelerini ya da problemlerini oyun
yoluyla ifade etmeye caligmaktadir. Sosyal yasamin pek ¢ok alaninda var olmakla beraber
genellikle cocukluk periyodunda gézlenen oyun, bireylerin bilissel, duyussal ve psikomotor
becerilerini gelistirme ve 0grenmeyi pekistirme siirecinde oldukca 6nemli bir yere sahiptir.
Bireyde hep var olan oyun oynama arzusu ya da bir kavram olarak oyun, ilgili literatiir
incelendiginde; bedensel ve biligsel beceriler1 gelistiren, belirli yer ve zamanda
gerceklestirilen ve kendine 6zgili kurallar1 olan, bireylerin maddi kazang saglama diisiincesi
tagimadiklar1 tamamen goniillii katilim ile sosyal gruplar bir araya getiren, bireylerin olumlu
duygular hissetmelerini saglayan faaliyetler biitiinii olarak 6zetlenmektedir (Camliyer ve
Camliyer, 1998; Giines, 2002; Hazar, 2005). Her gelisim doneminde bireyin yasaminda
onemli bir yer tutan oyun, bireyin cevresiyle kuracagi etkilesim, problem ¢6zme, yaratici
diistinme, akil yiiritme (usavurma) ve bunun gibi becerilerin gelisimine katki saglamaktadir.
Ek olarak oyun bireyin yasam tecriibesi kazanmasina ve tabiati kesfetmesine katkida
bulunarak bireyin bedensel ve ruhsal gelisimini olumlu yonde etkilemektedir (Park, 2019;
Bodrova, Germeroth ve Leong, 2013; Lockhard ve Specialist, 2010; Ginsburg, 2007).

Oyun ve oyuna katilim bireyleri sosyal ve toplumsal bakimdan da olumlu etkilemektedir.
Oyun ve fiziksel aktiviteler yoluyla bireyler farkli iligkiler i¢cinde bulunduklar i¢in suclu ve
suga egilimli bireylerle daha az siire, siklik ve yogunlukta etkilesimde bulunmaktadirlar.
Boylece oyun ve fiziksel aktivitelere katilim bireyleri suca egilim, zararli aligkanliklar edinme
ve problem davraniglara yonelmeden uzaklastirmaktadir. Bu baglamda bireyin oyuna
katiliminin toplumsal ve ruhsal iyi olus ilizerine olumlu etkileri ortaya ¢ikmaktadir. Diger
taraftan oyuna katilim birey gercekte var olmamasina karsin bir durumu, kisiyi ya da bir rolii
taklit ederek gercek yasamin imgesel olarak canlandirilmasii sergiler. Bireylerin yas
almasiyla birlikte artan sorumluluk bilincinin temelleri ¢ocukluk ve genclik donemlerinde
oyuna katilim yoluyla sekillenebilir. Sosyal yasamda risk alma ya da riskli durumlar1 yonetme
becerileri oyuna katilim ve oyun ikliminden olumlu bir bi¢cimde etkilenebilir (Konter, 2013).

Teknolojinin ilerlemesiyle kavramsal olarak oyun genisletilmis ve oyun oynayan bireylerin
yas ortalamasi artmistir. Oyun kavramina iligkin alginin farklilagsmasiyla bireylere 6zgii oyun
imgesinin ne oldugu bu imgenin bireysel gelisim kademelerine gore farklilasip
farklilasmadiginin belirlenmesi de 6nem olusturmustur. 1970’li yillardan giiniimiize atari
oyunlarinin bireylerin sosyal yasamina dahil olmasiyla ekran araciligiyla oynanan oyunlarla
tanisilmistir. Televizyonlara yerlestirilen oyun konsollariyla oynanan video oyunlari ve
teknolojik aygitlarin gelismesiyle beraber bilgisayar oyunlar1 oynanmaya baglanmistir
(Creswell, 2013; Paffenbarger, Blair ve Lee, 2001). Teknoloji gelisim gosterdikge akilli cep
telefonu ve tablet gibi ekran cihazlariyla da dijital oyunlar yetiskinler tarafindan da siklikla
oynanmaya baglamistir. Dijital oyunlar, video ve bilgisayar oyunlari ekran yardimiyla
oynanan oyunlar olarak ifade edilmektedir. Dijital oyunlar, dikkat gerektiren isleri daha ¢abuk
ve dogru bir bicimde gerceklestirme becerisini kazandirir, simiilasyonlarin daha kolay
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anlagilmasina imkéan tanir, i¢ boyutlu bilgilerin bir diger ifadeyle gorsel-uzamsal Ggelerin
anlagilmas1 ve degerlendirilmesi becerisini kazandirir, aktif 6grenmeyi kolaylastirmasi
sebebiyle sosyal becerilerin ve iletisim becerilerinin gelisimine katki saglar, tim bu
becerilerin kazanimin1 olumlu yonde etkileyerek egitsel ve zihinsel becerilerin de gelisimine
katki saglar. Yeni nesil bilgisayar oyunlar1 gercek diinyadaki olgularin simiilasyonlarini
kapsar, karmasik yapay zeka, oyun oynayan bireylere kisisel tercihlerini segme imkani sunar
ve bireysel olarak verilen kararlarin ¢iktilarini gérmeye firsat tanir. Oyunlardaki bu teknoloji
tabanli gelisim, egitsel oyunlarin oldukca giiclendirilmesi ve eglendirici olmasina imkan
saglar (Gokkaya, 2014).

Fiziksel aktivite, iskelet kaslar1 yardimiyla olusturulan, yogunlugu degisebilen ve enerji
harcamasi gerektiren her tiirlii faaliyetleri igerir (Buckworth ve Dishman, 2007). Fiziksel
aktivite her gelisim periyodunda bireyin zihinsel, ruhsal ve sosyal gelisimlerine olumlu
etkiler. Diizenli olarak gergeklestirilen fiziksel aktivite kemik ve kas dokusunun giiclii olmasi,
viicut agirhiginin ve beden Kkitle indeksinin korunmasi, kardiyovaskiiler kapasitenin
gliclenmesi, trigliseridin azaltilmast vb. pek ¢ok olumlu etkiyi ortaya ¢ikardigi gibi bireyin
ruhsal durumunu da iyilestirir, depresyonu azaltir ve stresle basa ¢ikmay1 kolaylastirir (Ozer,
2001).

Yapilan ¢alismalar ¢ocugun korkulariyla basa ¢ikabilmesi, 6zgiiven kazanmasi, sosyal
iligkiler kurmasi, kendini ve etkilesimde bulundugu cevreyi tanimasi ruhsal ve bedensel
bakimdan gelisimi gibi pek cok biligsel, duyussal ve psikomotor gelisimin kazanimi
konusunda oyun ve fiziksel aktivitelerin onemine dikkat ¢ekmistir. Ayrica oyun ve fiziksel
aktivitelere katilimin sadece g¢ocukluk periyodunda degil her gelisim doneminde bireye
olumlu faydalar sagladigi vurgulanirken gelecek yasamda bireylerin bedensel ve ruhsal
bakimdan saglikli olmalar1 ve saglikli yasam becerilerini siirdiirmeleri i¢in de onemli
olduguna dikkat ¢ekilmistir (Celik ve Sahin, 2012).

Toplumsal yasamda her birey sosyal ortamda karsilastig1 olay ya da durumlar1 digerlerinden
farkl1 bir bakis agisiyla degerlendirebilir. Bu farkli anlamlandirmalara bagli olarak kavramlar
da bireyin zihninde farkli benzetmeler ve algilamalar olusturabilir (Marton, 1981). Bireyin
zihninde olusan kavramlara iligkin benzetmeler metaforlar yardimiyla ifade edilmektedir.
Metaforlarin bireyin sosyal yasaminda deneyimledigi olay durum ve nesnelerin bireyin
zihnindeki karsiligim1 ortaya koymak, aciklayabilmek i¢in bir vasita gorevi lstlendigi
diistiniilmektedir. Metaforlar yardimiyla birey yasaminda soyut olarak elde ettigi deneyimleri
somut ifadelerle kavramlastirabilmektedir (Lakoff ve Johnson, 2005).

Universitelerin Egitim Fakiilteleri ve Spor Bilimleri Fakiilteleri miifredatlarinda lisans dersi
olarak yer alan fiziksel aktivite ve oyun 6gretiminin, ilkogretim miifredatinda da oyun ve
beden egitimi dersi olarak yer aldig1 gériilmektedir. {lkgretimden yiiksekdgretime hemen her
egitim kademesinde yer alan oyun, egzersiz ve fiziksel aktivitelerin bireyin bilissel, duyussal
ve sosyal gelisimine ek bedensel ve ruhsal gelisimine de katkilar1 olduk¢a miithimdir. Bu bakis
acisiyla oyun ve fiziksel aktivite kavramlarina yiiklenen anlam ve degerlerin bireyin yasam
kiiltirine yon verecegi diisiiniilmektedir. Oyun ve egzersiz kavramlarina iligkin algi ve
farkindaligin 6zellikle gelecegin potansiyel giicli olarak diisiiniilen genclerin saglikli yasam
becerileri kazanmalarimi ve siirdiirmelerini etkileyecegi on goriilmektedir. Bu baglamda
calisma kapsaminda {iniversite 6grencilerinin oyun ve fiziksel aktivite kavramlarina yonelik
metaforik algilarin1 degerlendirmenin 6nemli oldugu diistintilmektedir.
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YONTEM

Bu boliimde arastirma modeli, ¢aligma grubu, verilerin toplanmasi ve verilerin analizi ile ilgili
bilgiler verilmistir.

Arastirma Modeli

Spor bilimleri fakiiltesinde 6grenimini siirdiiren Ggrencilerin oyun ve fiziksel aktivite
kavramlarina iligkin algilarini incelemek {izere yiiriitiilen calismada, ayrintili veri elde etmek,
ogrencilerin kisisel algilarini, tecriibe ve bakis agilarini anlamak ve ifade edebilmek amaciyla
nitel arastirma yontemlerinden olgu bilim (fenomoloji) deseni kullanilmistir (Biiyiikoztiirk ve
ark, 2017). Olgu bilim deseni arastirmasi, bireyin olgu veya kavramlarla ilgili mevcut
tecriibelerini ve bakis agisini yorumlayip inceleyen nitel arastirma yaklagimidir (Creswell,
2012).

Calisma Grubu

Bu arastirmaya 2020-2021 egitim-6gretim yili bahar doneminde Gazi Universitesi Spor
Bilimleri Fakiiltesinde Ogrenimini siirdiiren 65 kadin ve 47 erkek toplam 112 &grenci
katilmistir. Amacglh 6rnekleme yontemi ve Ol¢iit ornekleme ile arastirmanin galisma grubu
olusturulmustur. Olgiit 6rnekleme yontemi, dl¢iit ya da &lgiitlerin arastirmay: yiiriiten kisi
tarafindan belirlenebildigi, onceden belirlenmis bir dizi Olgiiti igeren durumlarin
incelenmesidir (Yildinm & Simsek, 2013). Calisma grubuna dahil olan bireylerin spor
bilimleri fakiiltesinde O6grenim siirdiiriiyor olmalari ve bu bireylerin galismaya goniilli
katilimlar1 ¢aligmanin kriterleri olarak goz 6niinde bulundurulmustur.

Tablo 1. Calisma Grubu

Degisken N %

Erkek 47 41,96
Cinsiyet Kadin 65 58,04

Toplam 112 100,00

Veri Toplanmasi

Arastirmanin verileri, arastirmaci tarafindan hazirlanmis ve yari yapilandirilmis sorulardan
olusan kisisel goriisleri ortaya koyan bir metafor formuyla elde edilmistir. Bu formda
katilimcilara oyun ve fiziksel aktivite kavramlariyla ilgili bir metafor olusturmalar1 ve bu
metaforun nasil bir ¢agrisim yaptigini c¢oziimlemeleri istenmistir. Metafor olarak secilen
kavramin tek kullaniminin aciklamada yetersiz kalabilecegi anlayisiyla metaforun
betimlenmeye ¢alisilmasinin akabinde “neden” sorusunun sorulmasi gerekliligi belirtilmistir
(Yildirim ve Simsek, 2013). Bu baglamda 6grencilerden “Fiziksel aktivite...gibidir/benzer.
Ciinkii...”, “Oyun...gibidir/benzer. Ciinkii...” ifadelerini tamamlamalar1 istenmistir.
Calismanin etik ilkelere uygunlugu, Gazi Universitesi Etik Komisyonunun say1: E-77082166-
604.01.02-79539/ 23.03.2021 tarih ve 05 sayili kararinca onanmustir.

Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen veriler, nitel arastirma veri analizi yontemlerinden olan igerik analizi
yontemi kullamlarak analiz edilmistir. Icerik analizi sdzel olarak ifade edilen olgularin ve
kavramlarin belirli ilke ve kurallara uygun olarak ve nesnel bir bakisla incelenmesi,
benzerliklere gore siniflanmasi olanak ifade edilen bilimsel bir yontemdir (Biiylikoztiirk ve
ark., 2017). Arastirmaya katilan katilimcilarin gelistirdikleri metaforlar kod olusturma ve
eleme basamagi, 6rnek metafor ¢izelgesi belirleme basamagi, kategori olusturma basamagi ve
gecerlik ve giivenirligin saglamasi basamagi olmak iizere dort asamada analiz edilmistir.
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Eksik doldurulan metafor formlari ve metafora iligkin goriisler ifade edilirken anlam
karigikligi, tutarsizlik gozlenen formlar analize dahil edilmemistir.

Metaforlarin Olusturulmasi

Kod olusturma ve eleme basamaginda, katilimcilarin olusturduklari metaforlar1 kolay
anlagilir, anlam karisikligina sebebiyet vermeyecek bir bigcimde olusturup olusturmadiklari
incelenmistir. Kod olusturma ve eleme basamaginda, katilimcilarin olusturduklar1 metaforlar
kolay anlagilir, anlam karisikligina sebebiyet vermeyecek bir bicimde olusturup
olusturmadiklar1 incelenmistir. Bu asamada 17 metafor formu arastirma dis1 birakilmstir.
Omek metafor ¢izelgesi belirleme basamaginda, arastirma dis1 birakilan formlar ¢alismadan
cikarildiktan sonra kalan veriler tekrar incelenmis ve her metafor icin temsil giicli yiiksek
ornek metafor ¢izelgesi olusturulmustur. Bir metafor ifadesini hangi katilimcinin
olusturduguna ait bilgiler 6rnegin “Katilime1 1” i¢in kisaca “K1” seklinde verilmistir.

Kategorilerin Olusturulmasi
Kategori olusturma basamaginda, katilimcilar tarafindan oyun ve fiziksel aktivite
kavramlarina iliskin metaforlar ortak nitelikler bakimindan kategorize edilmistir.

Arastirmanin Gecerlik ve Giivenirliginin Saglanmasi

Son asama gecerlik ve gilivenirligin saglamasi basamagina gelindiginde ise, g¢alismanin
gecerlik giivenirliginin olusturulmasinda iki kritik nokta ortaya cikmaktadir. Birincisi,
metaforlardan kategorilere ulasiimasidir. Ikincisi de metaforlarin kavramsal kategoriyi temsil
etme giiciidiir. Arastirmanin giivenirligini desteklemek i¢in ise, verilerin analiziyle elde edilen
kavramsal kategorilerin elde edilen temalar1 temsil giiclinii ortaya koymak amaciyla iki alan
uzmani verileri analiz etmis bdylece belirlenen kodlar ve kodlarin temsil ettigi kategoriler
karsilastirilmistir. igerik analizinin giivenirlik hesabi; [Goriis birligi / (Goriis birligi + Goriis
ayriligl) x 100] formiilii kullanilarak yapilmistir (Miles ve Huberman, 1994). Arastirmada
toplam 56 metafor elde edilmis, 2 metafor goriis birligi disinda kalmistir. Miles ve
Huberman’a gore (1994), nitel arastirmalarda gilivenirlik oranmin %70 ve iizerinde
hesaplandig1 c¢alismalar giivenilir olarak kabul edilmektedir. Bu ¢alismanin giivenirligi
hesaplandiginda giivenirlik oran1 %92 olarak bulunmustur.

BULGULAR

Bu boliimde spor bilimleri fakiiltesinde 6grenimini siirdiiren 6grencilerin oyun ve fiziksel
aktivite kavramlariyla ilgili belirttikleri metaforlar, bu metaforlarin bir araya getirdigi
kategoriler ve kategorilerde yer alan ifadeler tablolar halinde sunulmustur.

Tablo 2. Ogrencilerinin “Oyun” kavramina yonelik olusturduklar: metaforlarm kategorilere gore dagilimi

Kategori Metafor Metafor frekans1  Metafor adedi %

Egitim (4)
Ogretme metodu (4)
Ogrenmek (3)

Egitim-Ogretim Aract  Ders (3) 17 7 14,00
Kitap (1)
Ogretmen (1)
Paylagim (1)

Duygular1 ifade etme (6)
Bireyin I¢ diinyasi (4)
Duygusal Alan Hayal kurma (4) 15 4 8,00

Motivasyon (1)
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Tablo 2. Ogrencilerinin “Oyun” kavramma yonelik olusturduklari metaforlarin kategorilere gére dagilimi
(devami)

Kategori Metafor Metafor frekans1  Metafor adedi %

Ruhsal ve bedensel saglik (4)
Saglik(3)
. . Dinlenme firsat1 (1)
Saglik Kaynagi Antidepresan (1) 11 6 12,00
Vitamin (1)

flag (1)

Su (4)
i Oksijen/Nefes (3) 11 4 8.00
tiyag Yemek (3) ,

Ogiin (1)

Meditasyon (3)
Enerji kaynagi (3)
Rahatlama/Gevseme Mola verme (1) 9 5 10,00
Terapi (1)
Ozgiirliik (1)

Giilmek (3)
Mutlu olmak (2)
Eglence Heyecan (1) 8 5 10,00
Macera (1)
Sans (1)

Arkadas toplantilart (1)

Vakit gegirme (1)

Bos zaman aktivitesi (1) 5 5 10,00
Mesgul olma (1)

Faaliyet (1)

Sosyal
[letisim/Etkilesim

Tiyatro (1)
Sanatsal Faaliyet siema (4 * ‘ >
anatsal Faaliye Resim yapmak (1) |

Gezi (1)

Bilgisayar oyunlar1 (1)
. Konsol oyunlari (1)
Dijital Internette tavla (1) 4 4 8,00

Strateji oyunlar1 (1)

Bilgisayar (2)
Teknoloji Akalli telefon (1) 4 3 6,00
Tablet (1)

Egitsel oyunlar (1)
Hareketli/Egitsel Materyal ile oynan oyunlar (1) 3 3 6,00
Kosu yarist (1)

Toplam 91 50 100,00

Tablo 2 incelendiginde, her kategoriye iliskin metafor, metafor frekansi ve metafor adedi
belirlenmistir. Tablo 2’ye gore, “oyun” kavramina yonelik olusturulan kategoriler; eglence,
ihtiyag, teknoloji, duygusal boyut, sanatsal faaliyet, egitim-6gretim araci, sosyal
iletisim/etkilesim, saglik kaynagi, rahatlama/gevseme, hareketli/egitsel, dijital olmak iizere
toplam 11 kategori, 91 metafor frekansi ve 50 metafor adedinden olugmustur.
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Tablo 2’ye gore, eglence kategorisi; giilmek (3), mutlu olmak (2), heyecan (1), macera (1),
sans (1) olmak tizere metafor frekansi (8) ve metafor adedi (5) degerinden olusurken, ihtiyag
kategorisi; su (4), yemek (3), oksijen/nefes (3), 6giin (1) olmak tizere metafor frekansi (11) ve
metafor adedi (4) degerinden olugsmaktadir.

Eglence Kaynagi Olmast

Tablo 2’ye gore, bu kategoriyi 8 birey, 5 metafor temsil etmektedir. Eglence kaynagi olmasi
kategorisine iligkin 6rnek ifadeler:

“Oyun giilmek gibidir. Ciinkii giildiikce kendini iyi hisseder ve yeni seyler kesfedersin.”
“Oyun bir maceraya atilmak gibidir. Ciinkii yolun seni nereye ¢ikaracagi ya da neler ile
karsilasacagini bilemezsin. Bu da yasama heyecan katar.”

Ihtiya¢ Olmast

Bu kategoriyi 11 birey, 4 metafor temsil etmektedir. Ihtiya¢ olmas1 kategorisine iliskin érnek
ifadeler:

“Oyun su gibidir. Ciinkii su insanin temel ihtiyacidwr.”

“Oyun yemek gibidir. Ciinkii giinliik aliskanliklardandir.”

“Oyun oksijen alma yani nefes gibidir. Ciinkii yagamin vazgec¢ilmezidir.”

Duygusal alan kategorisi; duygular1 ifade etme (6), bireyin I¢ diinyas1 (4), hayal kurma (4),
motivasyon (1) olmak iizere metafor frekansi (15) ve metafor adedi (4) degerinden olusurken,
teknoloji kategorisi; bilgisayar (2), akilli telefon (1), tablet (1) olmak {izere metafor frekansi
(4) ve metafor adedi (3) degerinden olugmaktadir.

Duygusal Alan Olarak

Bu kategoriyi ise, 4 birey, 15 metafor temsil etmektedir ve 6rnek ifadeler asagidaki gibidir.
“Oyun duygulart ifade etme bi¢imidir. Ciinkii kendini sozciiklerle tam olarak ifade edemesen
bile oyun i¢inde duygularini yansitabilirsin.”

“Oyun bireyin i¢ diinyasi gibidir. Ciinkii oyundayken insan i¢ diinyasint disa vurabilir.”
“Oyun hayal kurma gibidir. Ciinkii yapabileceklerinin sinirini sen belirlersin.”

Sanatsal faaliyetler kategorisi; tiyatro (1), sinema (1), resim yapmak (1), gezi (1) olmak iizere
metafor frekansi (4) ve metafor adedi (4) degerinden olusurken, egitim-Ogretim araci
kategorisi; egitim (4), 6gretme metodu (4), ders (3), 6grenmek (3), kitap (1), 6gretmen (1),
paylagim (1) olmak iizere metafor frekansi (17) ve metafor adedi (7) degerinden olusmaktadir.

Sanatsal Faaliyet Olarak

Sanatsal faaliyet kategorisini 4 birey, 4 metafor yansitmaktadir. Bu kategoriye ait ornek
ifadeler asagidaki gibidir.

“Oyun tiyatro gibidir. Ciinkii ger¢ek hayatin provasidir.”

Egitim-Ogretim Araci Olarak

Bu kategoride 7 birey, 17 metafor yansitmaktadir. Egitim- 6gretim araci kategorisine iliskin
ornek ifadeler:

“Oyun 6grenmek gibidir. Ciinkii her oyunda yeni ve farkl bir sey ogrenirsin.”

“Oyun kitap gibidir. Ciinkii sevdigin bir kitabi defalarca okumak sevdigin oyunu da bir¢ok
kez oynamak istersin.”

Sosyal iletisim/etkilesim kategorisi; arkadas toplantilar1 (1), vakit gecirme (1), bos zaman
aktivitesi (1), mesgul olma (1), faaliyet (1) olmak iizere metafor frekansi (5) ve metafor adedi

176
*Sorumlu Yazar: Hacer Ozge BAYDAR ARICAN, Ars. Gor. Dr., E-mail: ozgebaydar@gazi.edu.tr



Spormetre The Journal of Physical Education and Sport Sciences, 19(4), 2021, 170-183

(5) degerinden olusurken, saglik kaynagi kategorisi; ruhsal ve bedensel saglik (4), saglik (3),
antidepresan (1), dinlenme firsat1 (1), vitamin (1), ilag (1) olmak {izere metafor frekansi (11)
ve metafor adedi (6) degerinden olusmaktadir.

Sosyal Iletisim/Etkilesim Olarak

Bu kategori 5 birey, 5 metafor temsil etmektedir. Sosyal iletisim/etkilesim kategorisine iliskin
ornek ifadeler:

“Oyun arkadas toplantilar: gibidir. Ciinkii zamanin nasil gegtigini anlamazsin.”

Saglik Kaynagi Olarak

Bu kategori 11 birey, 6 metafor temsil etmektedir. Saglik kategorisine iliskin 6rnek ifadeler:
“Oyun ruhsal ve bedensel saglik gibidir. Ciinkii insani zinde tutar.”

“Oyun antidepresan gibidir. Ciinkii insanin ruhunu iyilestirir.”

Rahatlama/gevseme kategorisi; meditasyon (3), enerji kaynagi (3), terapi (1), mola verme (1),
ozgiirliik (1), dinlenme firsat1 (1) olmak iizere metafor frekansi (10) ve metafor adedi (6)
degerinden olusurken, hareketli/egitsel kategorisi; egitsel oyunlar (1), materyal ile oynan
oyunlar (1), kosu yaris1 (1) olmak {izere metafor frekansi (3) ve metafor adedi (3) degerinden
olusmaktadir. Dijital oyun kategorisine ise; bilgisayar oyunlart (1), konsol oyunlar1 (1),
internette tavla (1), strateji oyunlari (1) olmak iizere metafor frekansi (4) ve metafor adedi (4)
degerinden olugmaktadir.

Rahatlama/Gevseme Olarak
Bu kategori 10 birey, 6 metafor temsil etmektedir. Rahatlama/gevseme kategorisine iliskin
ornek ifadeler:

“Oyun enerji kaynagi gibidir. Ciinkii bedeni ve ruhu besler.”

Hareketli/ Egitsel Olarak

Bu kategoriyi 3 birey, 3 metafor yansitmaktadir. Hareketli/egitsel kategorisine ait Ornek
ifadeler asagidaki gibidir.

“Oyun kosu yaris1 gibidir. Ciinkii yarisin sonunda kazanan ve kaybeden vardir.’

)

Dijital Olarak

Bu kategoriyi 4 birey, 4 metafor yansitmaktadir. Dijital kategorisine ait 6rnek ifadeler
asagidaki gibidir.

“Oyun strateji oyunlari gibidir. Ciinkii bir sonraki yapacagin hamleyi énceden diigiinmen
gerekir.”

Tablo 3. Ogrencilerinin “Fiziksel aktivite” kavramina yonelik olusturduklari metaforlarin kategorilere gore
dagilim

Kategori Metafor Metafor frekansi Metafor adedi %

Su (7)

, Nefes almak (6)

Ihtiyag 17 4 9,76
Yemek (3)

Temiz hava (1)

Yasam bi¢imi (9)
Yasam Kaynagi Enerji (3) 13 3 7,32
Gines (1)
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Tablo 3. Ogrencilerinin “Fiziksel aktivite” kavramina yonelik olusturduklari metaforlarin kategorilere gore
dagilimi (devami)

Kategori Metafor Metafor frekansi Metafor adedi %

Ask (4)
Hayal (3)
Baglanmak (1)
Duygular Azim (1) 12 7 17,07
Tutku (1)
Hirs (1)
Motivasyon (1)

Mutluluk (3)
Adrenalin (2)
Eglence Oyun (1) 9 5 12,20
Huzur (1)
Keyif (1)

Bedensel saglik (4)
Ruhsal rahatlama (1)
Saglik Kaynagi flag (1) 8 5 12,20
Depresyon ilac1 (1)
Saglikli yasam (1)

Dinlenmek (3)
Desarj olmak (2)
Giineslenmek (1)
Zinde olmak (1)

Rahatlama 7 4 9,76

Arkadas (2)
Arkadaslhik (1)
Sosyal Cevre Dost (1) 6 5 12,2
Is birligi (1)
Yeni iliskiler kurma (1)

Kitap (2)
Egitici / Faydal Egitim (1) 4 3 7,32
Roman (1)

Arkadas birlikteligi (1)
Sosyal iligkiler (1) 3 3 7,32
Sosyallesme (1)

Sosyal Iletisim /
Etkilesim

Altin (1)

Deger Elmas (1)

2 2 4,88

Toplam 81 41 100,00

Tablo 3 incelendiginde, her kategoriye iliskin metafor, metafor frekansi ve metafor adedi
belirlenmigtir. Tablo 3’e gore, “fiziksel aktivite” kavramina yonelik olusturulan kategoriler;
saglik kaynagi, ihtiyag, sosyal gevre, sosyal iletisim/etkilesim, yasam kaynagi, rahatlama,
duygular, deger, eglence ve egitici/faydali olmak iizere toplam 10 kategori, 82 metafor
frekans1 ve 36 metafor adedinden olusmustur.

Tablo 3’e gore, saglik kaynag1 kategorisi; bedensel saglik (4), ruhsal rahatlama (1), ilag (1),
depresyon ilaci (1), saglikli yasam (1) olmak iizere metafor frekansi (8) ve metafor adedi (5)
degerinden olusurken, ihtiya¢ kategorisi; su (7), nefes (6), yemek (3), temiz hava (1) olmak
iizere metafor frekansi (17) ve metafor adedi (4) degerinden olugsmaktadir.
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Saglik Kaynagi Olmasi

Tablo 3’¢ gore, bu kategoriyi 8 birey, 5 metafor temsil etmektedir. Saglik kaynagi
kategorisine iliskin 6rnek ifadeler:

“Fiziksel aktivite bedensel saghk gibidir. Ciinkii fiziksel aktivite yapan bireyler bedensel
olarak saghkhdir.”

“Fiziksel aktivite ruhsal rahatlama gibidir. Ciinkii fiziksel aktivite yaptik¢a olumlu duygular
artar.”

Ihtiya¢ Olarak

Bu kategoriyi 17 birey, 5 metafor temsil etmektedir. Ihtiya¢ kategorisine iliskin &rnek
ifadeler:

“Fiziksel aktivite su gibidir. Ciinkii su en degerli besin kaynagimizdwr.”

“Fiziksel aktivite nefes almak gibidir. Ciinkii nefes almadan yasayamayiz.”
“Fiziksel aktivite temiz hava gibidir. Ciinkii hiicrelerin yenilenmeye ihtiyaci vardir.”

Sosyal cevre kategorisi; arkadas (2), arkadaslik (1), dost (1), is birligi (1), yeni iliskiler kurma
(1) olmak iizere metafor frekans1 (6) ve metafor adedi (5) degerinden olusurken, sosyal
iletisim/etkilesim kategorisi; arkadas birlikteligi (1), sosyal iligkiler (1), sosyallesme (1)
olmak iizere metafor frekansi (3) ve metafor adedi (3) degerinden olugsmaktadir.

Sosyal Cevre Olarak
Bu kategoriyi 6 birey, 5 metafor temsil etmektedir. Sosyal ¢evre kategorisine iliskin 6rnek
ifadeler:

“Fiziksel aktivite arkadas gibidir. Ciinkii insanlar arkadaslar: olunca yalniz kalmaz.’
“Fiziksel aktivite dost gibidir. Ciinkii en stresli, en zor ve en kotii zamanlarinda yanmndadir.’

’

’

Sosyal iletisim/Etkilesim Olarak

Bu kategoriyi 3 birey, 3 metafor yansitmaktadir. Ornek ifadeler;

“Fiziksel aktivite sosyallesme gibidir. Ciinkii fiziksel aktivite ortaminda farkli mesleklerden
pek ¢cok insan tamr iletisim kurarsin.”

Yasam kaynagi kategorisi; yasam bigimi (9), enerji (3), giines (1) olmak iizere metafor
frekansi (13) ve metafor adedi (3) degerinden olusurken, rahatlama kategorisi; dinlenmek (3),
desarj olmak (2), giineslenmek (1), zinde olmak (1) olmak iizere metafor frekansi (7) ve
metafor adedi (4) degerinden olugmaktadir.

Yasam Kaynagi Olarak )
Bu kategoriyi 15 birey, 3 metafor temsil etmektedir. Ornek ifadeler;
“Fiziksel aktivite yasam bigimi gibidir. Ciinkii diizenli yapilan bir aliskanliktir.”

Rahatlama Olarak

Bu kategoriyi 7 birey, 4 metafor yansitmaktadir. Ornek ifadeler;

“Fiziksel aktivite desarj olmak gibidir. Ciinkii iizerindeki olumsuz enerjiyi kolaylikla
atabilirsin.”

Duygular kategorisi; ask (4), hayal (3), tutku (1), baglanmak (1), hirs (1), azim (1),
motivasyon (1) olmak iizere metafor frekansi (12) ve metafor adedi (7) degerinden olusurken,
deger kategorisi; altin (1), elmas (1) olmak tizere metafor frekansi (2) ve metafor adedi (2)
degerinden olugmaktadir.
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Duygular Olarak

Bu kategoriyi 12 birey, 7 metafor yansitmaktadir. Duygular kategorisine ait 6rnek ifadeler
asagidaki gibidir.

“Fiziksel aktivite hayal gibidir. Ciinkii hayal kurdugumuz zaman kendimize daha iyi bir
gelecek hazirlariz.”

“Fiziksel aktivite ask gibidir. Ciinkii act duysan dahi birakamazsin.”
“Fiziksel aktivite ask gibidir. Ciinkii bir seye duyulan ask insani canli tutar.’
“Fiziksel aktivite motivasyon gibidir. Ciinkii zorluklara motive olarak gogiis gerilir.”

1

Deger Olarak

Bu kategoriyi 2 birey 2 metafor yansitmaktadir. Deger kategorisine ait ornek ifadeler
asagidaki gibidir.

“Fiziksel aktivite elmas gibidir. Ciinkii saglikli olmak paha bigilemez bir degerdir.”

Eglence kategorisi; mutluluk (3), adrenalin (2), oyun (2), huzur (1), keyif (1) olmak iizere
metafor frekansi (9) ve metafor adedi (5) degerinden olusurken, egitici/faydali kategorisi;
kitap (2), egitim (1), roman (1) olmak iizere metafor frekansi (4) ve metafor adedi (3)
degerinden olugmaktadir.

Eglence Olarak
Bu kategoriyi 9 birey, 5 metafor temsil etmektedir. Ornek ifadeler;
“Fiziksel aktivite huzur gibidir. Ciinkii fiziksel aktivite sonrasi kendini huzurlu hissedersin.”

Egitici/ Faydali Olarak

Bu kategoriyi 4 birey, 3 metafor temsil etmektedir. Ornek ifadeler:

“Fiziksel aktivite kitap gibidir. Ciinkii pek ¢ok tiirii vardwr. Kendi sevdigimiz aktivite tiirtinii
bulmamiza ortam olusturur.”

“Fiziksel aktivite roman gibidir. Ciinkii tipki romandaki gibi fiziksel aktivitede de giris
gelisme ve sonug boliimii vardwr.”

TARTISMA VE SONUC

Universitede dgrenimini siirdiiren dgrencilerin “oyun” ve “fiziksel aktivite” kavramlarina
iliskin algilarinin analizi amaciyla yiiriitiilen ¢aligmada iiniversite Ogrencilerinin her iki
kavram icin de farkli metaforlar olusturduklari ortaya ¢ikmistir. Oyun kavramina yonelik
olusturulan metaforlarin kategorilerine bakildiginda 17 metafor frekansi ve 7 metafor adediyle
en yogun metaforlarin “egitim- 6gretim araci” kategorisinde olustugu goriilmektedir. Calisma
grubunun yogunlukta olarak oyun kavramina yiikledigi anlam ve degerler biitiiniiniin egitim-
Ogretim araci olarak oyunun temsil edilmesi seklinde ifade edilebilir. Bir diger ifadeyle,
ogrenim faaliyetlerinin etkin bir bi¢imde siirdiiriilmesinde oyunun kritik énem olusturdugu
ifade edilebilir. Tlgili literatiir incelendiginde ¢alismaya benzer bir sonug olarak, Eren (2018)
tarafindan, 2017-2018 egitim-6gretim yilinda Bursa Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi
Ozel Egitim Béliimiinde dgrenim goren 128 6grenciyle oyun kavrami algilarinin belirlenmesi
tizerine ylrlitiilen ¢alismada 9 farkli oyun kategorisinin ortaya ¢iktig1 ve bu kategorilerden en
yogun olarak “egitim-6gretim olgusu” ile oyunun iliskilendirildigi ifade edilmistir. Giren
(2016) tarafindan Aksaray ilinde gorev yapan 75 okul Oncesi 6gretmeninin oyun kavramina
iliskin algilarinin analiz edildigi bir baska calisma sonucuna gore, 6gretmenlerin biiyiik bir
cogunlugu oyun kavraminin egitici ve dgretici rolliine vurgu yapmislardir. Benzer bagka bir
calisma, Gozel ve Giindogdu (2020)’ye gore Aydin ilinde farkli 6grenim diizeylerinde 600

180
*Sorumlu Yazar: Hacer Ozge BAYDAR ARICAN, Ars. Gor. Dr., E-mail: ozgebaydar@gazi.edu.tr



Spormetre The Journal of Physical Education and Sport Sciences, 19(4), 2021, 170-183

Ogrenci ile yiiriitilen oyun algis1 analizine gore, egitim-6gretim kategorisini 11 6grenci 8
metaforla temsil ederken oyun kavrami “okul, egitim, 6gretmen, 6grenim, ders, kalem, kitap
ve sira” metaforlariyla ifade edilmistir. Bu bilgiler 1sinda, 6grencilerin, 6gretmen adaylarinin,
Ogretmenlerin oyunu egitim- Ogretim faaliyetleriyle iliskilendirmeleri ve oyun kavramiyla
ilgili metaforik algilarinin olusumu, oyunu 6gretim yontemi araci olarak degerlendirmeleri ile
iligkili olabilir.

Fiziksel aktivite kavramina yonelik olusturulan metaforlarin kategorilerine bakildiginda ise 17
metafor frekansi ve 4 metafor adediyle en yogun metaforlarin “ihtiyag” Kkategorisinde
olustugu goriilmektedir. Calisma grubunun yogunlukta olarak fiziksel aktivite kavramina
yiikledigi anlam ve degerler biitiiniiniin ihtiyac olarak fiziksel aktivitenin algilanmas1 seklinde
ifade edilebilir. Bireylerin algisinda fiziksel aktivitenin bir ihtiya¢ olarak temsil edilmesi
fiziksel aktiviteye verilen ya da egzersiz yapmaya duyulan 6nemli bir ihtiyacin da ortaya
cikmasini ifade etmektedir. Bir baska ifadeyle fiziksel aktivite kavraminin bireyin yasamini
stirdiirmesinde oldukga kritik bir faktor olarak diisiiniilmesi ortaya ¢ikmaktadir.

Fiziksel aktivite kavrami metafor algisi ile ilgili literatiir incelendiginde, fiziksel aktivite
kavramiyla iliskili metafor ¢alismasma rastlanmamistir. Universite 6grencilerinin oyun ve
fiziksel aktivite kavramlarina yonelik algilarinin belirlenmesi amaciyla yiiriitiilen arastirmanin
sonucunda erisilen kategori ve metaforlar, spor kavramlariyla ilgili yiiriitiilen metaforik algi
caligmalarinin verileri ile paralellik tasimaktadir. Bu bilgiler 1s18inda literatiir incelendiginde,
Seving ve Ergen¢ (2017) tarafindan Diizce Universitesi Tip, Egitim ve Spor Bilimleri
Fakiiltelerinde 6grenim gdren 208 6grenci ile yiiriittiikleri ¢aligmada, spor kavramiyla ilgili 18
farkli kategori elde edilmis ve en yogun metaforlarin “huzur, mutluluk ve seving verici bir
unsur olarak spor” kategorisi altinda toplandigi gézlenmistir. Kog ve ark. (2015) tarafindan
17°s1 erkek 26’s1 kiz toplam 43 ilkogretim Ogrencisinin spor kavramina iliskin algilarim
belirlemek {izere yiiriittiikleri ¢alismada, en yogun metaforlarin “eglence” ve “saglik”
kategorilerinde olustugu ifade edilmistir.

Ulusal ve uluslararas: literatiir incelendiginde ortadgretim kademesinde 6grenim goren ve
yiiksekogretimde spor bilimleri fakiiltesinde O6grenimini siirdiiren G6grencilerin  ¢alisma
grubunu olusturdugu 6ncelikle spor, egzersiz ve serbest zaman kavramlari olmak {izere pek
cok farkli kavrami agiklamaya yonelik cesitli metafor ¢aligmalar1 ortaya ¢ikmaktadir (Giilld,
2021; Celik, 2020; Gozen, 2019; Karagiin, Kahveci ve Ekiz, 2018; Kaya, Cicioglu ve Demir,
2018; Kurtipek ve Sonmezoglu, 2018; Singh ve Devi, 2013; Tomik, Olex-Zarychta ve
Mynarski, 2012; Cox, Williams ve Smith, 2008).

Calismanin nihai sonucu olarak, dgrencilerin oyun ve fiziksel aktivite kavramlarina yonelik
metaforik algilar1 degerlendirildiginde; O6grencilerin “oyun” kavramina iliskin ¢ogunlukla
egitim- Ogretim araci olarak, duygular1 ifade etme bi¢imi ve ihtiya¢ kaynagi olarak oyun
algisinin olustugu ifade edilebilir. “Fiziksel aktivite” kavramina yonelik ise, yogun olarak
ihtiya¢ kaynagi, yasam kaynagi ve bazi duygularin ifade edilisi olarak fiziksel aktivite
algisinin olustugu sdylenebilir. Calismaya katilan bireyler tarafindan oyun ve egzersiz
kavramlara iliskin ortaya ¢ikan anlam ve degerlerin gerek egitim- Ogretim faaliyetlerinin
stirdiiriilmesinde gerek bireyin bedensel ve ruhsal ihtiyaglarmin karsilanmasinda oldukga
onemli oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Ek olarak “oyun” kavramina iliskin olusturulan dijital ve
teknoloji kategorilerine iligkin ortaya ¢ikan metaforlar da teknolojinin ilerlemesiyle kavramsal
olarak oyunun genislemesini ifade etmektedir. Yiriitiilen ¢alismanin sadece spor bilimleri
fakiiltesinde 6grenimini siirdiiren 6grencileri ilizerinde gerceklestirilmis olmast bir sinirlilik
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olarak diisiiniilmekte ve gelecekte yiiriitiilecek calismalarin farkl fakiiltelerde 6grenim goren
ogrencilerle yiiriitiilmesi dnerilmektedir.

Calisma bulgulart 1s1nda gelecekte yiiriitiilecek arastirmalarin farkli fakiiltelerde ¢esitli
degiskenler ¢alismaya dahil edilerek yeniden gergeklestirilmesi onerilebilir. Farkli kavramlar
aciklanmaya c¢aligilarak nitel ve nicel arastirma yontemlerinin birlikte kullanildig1 ¢alismalar
tasarlanabilir.
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