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Ozet

Bu nitel ¢alismanin amaci, 6zel yetenekli 6grencilerin ve ebeveynlerinin oyunu nasil algiladiklarini
metaforlar yoluyla ortaya ¢ikarmak ve kiyaslama yapmaktir. Katilimcilar, 2019-2020 egitim 6gretim yily,
Sanliurfa Bilim ve Sanat Merkezinde egitim gérmekte olan, 6zel yetenekli oldugu Milli Egitim Bakanligi'nin
belirledigi uzmanlar tarafindan uygulanan WISC-R testi ile daha dnceden tespit edilmis (zeka testi puan
130’un tUzerinde olan) 45 o0zel yetenekli 6grenci ve bu o6grencilerin ebeveynlerinden olusmustur.
Arastirmaya katilan 6zel yetenekli 6grencilerden 22’si kiz, 23'ti erkek 6grencidir. Ebeveynlerin ise 35'i
erkek, 10’u kadindir. Nitel arastirmanin bir ¢esidi olan karsilastirmali durum c¢alismas1 deseni
kullanilmistir. Katilimcilara yar1 yapilandirilmis form dagitilmis ve verilerin icerigi analiz edilmistir.
Arastirmanin bulgularina goére katilimci 45 06grencinin ve 45 ebeveyninin oyuna dair irettikleri
metaforlarin her birinin farkli oldugu bulgusuna ulasilmistir. Arastirmada, 6zel yetenekli 6grenciler
tarafindan oyun kavrami ile ilgili tiretilen metaforlar 4 kavramsal kategori, ebeveynler tarafindan iiretilen
metaforlar da 4 kavramsal kategori altinda toplanmistir. Ozel yetenekli 6grencilerce iiretilen kavramsal
kategoriler: “Bagimlilk Yapan Bir Unsurun ifadesi Olarak Oyun”, “Yalmzlk Unsuru Olarak Oyun”,
“Vazgecilmez Bir Unsurun ifadesi Olarak Oyun” ve “Rekabet Unsuru Olarak Oyun” bashklar altinda
toplanmistir. Ebeveynlerce iretilen kavramsal kategoriler ise “Ozgirlik Unsuru Olarak Oyun”,
“Sosyallesme Unsuru Olarak Oyun”, “Vazgecilmez Bir Unsurun ifadesi Olarak Oyun” ve “Dayanisma
Unsuru Olarak Oyun” seklindedir. Ogrenciler en cok vazgecilmez unsur olarak oyunu temsil eden
metaforlar liretirken en az ise rekabet unsuru olarak oyunu temsil eden metaforlar: iiretmislerdir.
Ebeveynler en ¢ok vazgecilmez unsur olarak oyun temsil eden metaforlari liretirken en az ise dayanisma
unsuru olarak oyunu temsil eden metaforlari iiretmislerdir. Cikan sonuglara gore de yapilan ¢cikarimlar ve
tartismalar makale sonunda paylasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Ozel yetenek, cocuk, oyun, metafor.

Abstract

The purpose of this qualitative study is to reveal and compare through metaphors how specially gifted
students and their parents perceive the game. Participants in the 2019-2020 school year, enrolled in
science and Art Center, Sanliurfa special applied by experts designated by the Ministry of education that is
capable of WISC-R, previously identified test (intelligence test score above 130, which is composed of 45
gifted students and parents of these students. Of the specially talented students participating in the study,
22 are girls and 23 are boys. 35 of the parents are male and 10 are female. The comparative situation
study pattern, a variant of qualitative research, was used. The semi-structured form was distributed to the
participants and the content of the data was analyzed. According to the results of the study, it was found
that each of the metaphors produced by 45 participating students and 45 parents about the game were
different. In the study, metaphors produced by specially gifted students related to the concept of play
were collected under 4 conceptual categories and metaphors produced by parents were collected under 4
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conceptual categories. Conceptual categories produced by specially talented students are: ‘game as an
expression of an addictive element’, ‘game as an element of loneliness’, ‘game as an expression of an
indispensable element’ and ‘game as an element of competition’. The conceptual categories produced by
parents are ‘play as an element of Freedom’, ‘play as an element of socialization’, ‘play as an expression of
an indispensable element’ and ‘play as an element of solidarity’. Students have produced metaphors that
represent the game as the most indispensable element, while at least they have produced metaphors that
represent the game as an element of competition. Parents have produced metaphors that represent the
game as the most indispensable element, while at least they have produced metaphors that represent the
game as an element of solidarity. Conclusions and discussions made according to the results were shared
at the end of the article.

Key Words: Talented students, child, games, metaphors

GIRIS

Oyun; bebeklikten baslayarak cocugun toplumsallasmasinin en énemli aracidir. Cocuk biyolojik,
fizyolojik, sosyolojik ve psikolojik olarak oyunda gelisir (Cinar, 2008, s. 17). Cicek ve Sallioglu’'na
(2011) gore ise oyun, kendiliginden sekillenen, ¢ocugun 6grenmesine, yaraticiligini
gelistirmesine ve enerjisini bosaltabilmesine yarayan keyifli bir etkinliktir. Bir faaliyetin oyun
olabilmesi icin ¢ocugun oyunu kendisinin baslatmasi, istemesi, kurallarin1 kabul etmesi ve
eglenmesi gereklidir. Oyun, ¢ocugun gereksinimidir. Hayatinin ilk yillarindan itibaren bilingli bir
sekilde egitilmesi gereken ¢ocuk, zamaninin biiyiik bir b6liimiinii oyunla gecirir. Dogumu izleyen
glinlerde ortaya ¢ikan oyun ihtiyaci, ¢ocuk biiytidiikce bigcim degistirerek stirer. Caillois’e (2001)
gore oyun; kisinin 6zglir iradesine bagh olarak katildigi, belli bir mekanigi, kural veya kurallari
olan, olciilebilir bir sonucu olan, eglenceli vakit gecirilebilen fiziksel ve zihinsel etkinlik olarak
tanimlanmaktadir. Yakin gecmiste oyunlar cadde, sokak, mahalle aralarinda yani agik alanlarda
ve akranlarla oynanirken, giiniimiizde bilisim teknolojilerinin gelisiminin de etkisiyle ev,
internet kafe, oyun salonu gibi kapali alanlarda ve sanal ortamlarda, sanal Kkisilerle
oynanmaktadir (Horzum, Ayas ve Balta, 2016). Oyun; dgrenme, yaratma, deneyim kazanma,
iletisim kurma ve yetiskinlige hazirlanma aracidir. Oyun sirasinda ¢ocuk pek cok seyi kendi
kendine deneyerek 6grenir (Simsek ve Topal, 2006, s.278). Her oyun, her seyden dnce gonulli
bir eylemdir. Emirlere bagh oyun, oyun degildir. Olsa olsa bir oyunun zorunlu temsili olabilir.
Oyun sadece bu o6zgiirliik karakteriyle bile dogal evrim siirecini asmaktadir (Huizinga, 2006,
s.24). Oyunun ¢ocugun fiziksel, psikomotor, bilissel, duygusal, sosyal ve dil gelisimine olumlu
etkileri oldugu birgok arastirmaci ve bilim insani tarafindan belirtilmistir. Cocuk oyunlari, cocuk
egitimi ve gelisimi ile ilgili toplumsal, kiiltiirel agidan énemli oldugu gibi egitimbilim ve ruhbilimi
acisindan da 6nem tasimaktadir (Seyrek ve Sun, 2003). Tarih boyunca cocuklar, genellikle
oyunlarini kendileri olusturmuslar ya da biyiiklerin oynadiklar1 oyunlar degistirerek
oynamislardir. Cocugun en dnemli isi oyun, en 6nemli araci ise oyuncaklaridir. Ancak, ¢cocugun
yasaminda son derece O6nemli olan oyun ve oyuncaklar; teknolojik gelismeler sonucunda,
gliniimiizde sekil, bicim, oynanan ortam, oynanilacak kisi sayis1 ve gerekli arac ve gerecler
bakimindan degismeye baslamistir. Eskiden oynanan oyunlar tiim diinyada oldugu gibi
Tiirkiye’de de sekil degistirmis ve eski oyunlarin yerini yaraticiligl ve hayal giiciinii kisitlayan
uzaktan kumandali oyuncaklar ve bilgisayar oyunlar1 almistir (Basal, 2007).

Ozel yetenek; yetenek diizeyi, yaraticilhk ve motivasyon kiimeleridir. Genel yiiksek yetenekler,
sozciik akiciligl, sozel ve sayisal muhakeme, soyut diisiinebilme, bilgilerin hizli, saglikli ve segici
olarak animsanmasidir. Ozellik kiimelerinden ikincisi olan yaraticilllk, yeni diisiinceler
olusturmay1 ve bunlari yeni problemlerin ¢éziimiinde kullanabilmeyi icermektedir. Motivasyon
ise, Ustiin i, gorev yliklenme yetenegidir. Yaraticilik ve motivasyon kiimelerindeki 6zellikler
degiskendir ve 13 uygun egitimle gelistirilebilir, oysa normalin iistiindeki yetenek kiimesi
kalicidir. Bireyin 6zel olarak nitelendirilmesi icin dogustan getirdigi yeteneklere bagl oldugu
kadar, uygun egitime, cevre ve kisilik 6gelerine de baghdir (Davashgil, 2004). Ozel yetenekli
ogrenci, zeka, yaraticilik, sanat, liderlik kapasitesi veya 6zel akademik alanlarda yasitlarina gore
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yiiksek diizeyde performans gosteren kisidir (MEB, 2007). Ozel yetenekliler; gecerli ve giivenilir
zeka testlerinde siirekli olarak 130 ve daha yukari zekd boélimii (ZB) saglayan; kendi
yasitlarindan rastgele secilmis bir kiimenin %98“inden iistiin olanlara verilen addir (Ataman,
2005). Ozel yetenekli 6grenciler 6zel egitime muhtag ¢cocuklar olup; 6zel egitim Ataman (2005)
tarafindan “Cogunluktan farkli ve 6zel gereksinimli bireylere sunulan, listiin 6zellikleri olanlarin
yetenekleri dogrultusunda kapasitelerinin en iist diizeyine cikmasini saglayan, yetersizligi
engele donlistiirmeyi 6nleyen, 6zel gereksinimli bireyi kendine yeterli hale getirerek topluma
kaynasmasini ve bagimsiz, iiretici bireyler olmasini destekleyecek becerilerle donatacak egitim”
seklinde tamimlanmaktadir. Ozel yetenekli 6grenciler orgiin egitimdeki okullarina devam
ederken aynm1 zamanda Milli Egitim Bakanligi’'na baglh Bilim ve Sanat Merkezlerine devam
ederler. Bilim ve Sanat Merkezleri “Okul dncesi, ilkégretim ve ortadgretim kurumlarina devam
eden {istiin veya 0zel yetenekli ogrencilerin oOrgiin egitim kurumlarindaki egitimlerini
aksatmayacak sekilde bireysel yeteneklerinin farkinda olmalarini ve kapasitelerini gelistirerek
en Ust diizeyde kullanmalarini saglamak amaciyla acilmis olan bagimsiz 6zel egitim
kurumlanidir” (Davashgil, 2000). Ulkemizdeki ilk Bilim ve Sanat Merkezi 1995 yilinda Ankara’da
acilmis olup, 2019-2020 egitim ogretim yili verilerine gore, 83 Bilim ve Sanat Merkezi'nde
6609’'u erkek, 5497’'si kiz olmak tlizere toplam 12106 0Ogrenci egitim gormektedir
(http://www.meb.gov.tr/istatistik/, Erisim Tarihi: 06. 06. 2019).

Ozel yetenekli cocuklarin en énemli 6zelliklerinden biri sosyal ve kisilik 6zellikleri oldukca
gelismistir. Karsisindakilerin diisiincelerini, duygularini ve isteklerini kestirebilme yetenegine
sahiptirler. Yeni ve degisik durumlara kolay ve ¢cabuk uyum saglarlar. Meseleleri sorgular, net bir
sekilde diisiiniir, iliskileri fark eder ve anlamlari idrak ederler (MEGEP, 2009). Ozel yetenekli
¢ocuklarin en 6nemli 6zelligi normal ¢ocuklardan ¢ok daha 6nceki yaslarda evrensel problemler
ilgilerini ceker ve onlar1 ¢ozmeye calisirlar (Roeper, 1992; Akt: Hizli, 2013).

Metaforlar (benzetmeler, mecazlar) olaylarin olusumu ve isleyisi hakkinda diislincelerimizi
yapilandiran, yonlendiren ve kontrol eden en giiclii zihinsel araglardan biridir (Saban, 2004).
Metaforlarin egitimcilere ve 6grenenlere bir¢ok avantaji vardir (Sterenberg, 2008; Akt: Gir,
2012). Egitimin her alaninda 6rnegin program gelistirme ve planlamada; 6gretim alaninda
0grenmeyi tesvik etme ve yaratici diisiinceyi gelistirmede basvurulmaktadir (Arslan ve Bayrakei,
2006). Metaforlarla gelisen bilissel siire¢ bireyde duyussal etkiler yaratir. Bilissel ve duyussal
streclerin etkilesimi bireylerin, kendi duygu ve diisiincelerini ya da karsilarindakilerin duygu ve
diistincelerini tanimlarken metaforlardan yararlanmalarina yol acar. Bu baglamda metaforlar,
bireylerin diinyay1 ve kendilerini algilama bigimlerini gostermektedir (Girmen, 2007).

Bu arastirma 06zel yetenekli 6grencilerin ve ebeveynlerinin “oyun” metaforlar1 ortaya cikarma
amacina yonelik olarak gerceklestirilmistir. Bu genel amag¢ cercevesinde asagidaki sorulara
cevap aranmigtir:

1. Ozel yetenekli égrencilerin ve ebeveynlerinin oyun kavramina iliskin sahip olduklar
metaforlar nelerdir?

2. Bu metaforlar ortak ozellikleri bakimindan hangi kavramsal kategoriler altinda
toplanabilir?

3. Bu kavramsal kategoriler 6zel yetenekli Ogrencilerin ve ebeveynlerin cinsiyetleri
bakimindan farklilik géstermekte midir?

4. Bu kavramsal kategoriler 6zel yetenekli 6grencilerin ve ebeveynlerin yaslar: bakimindan
farklilik gostermekte midir?
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YONTEM
Arastirmanin Deseni

Ozel yetenekli 6grencilerin oyun kavramina iliskin sahip olduklar: algilari, metaforlar aracihgiyla
belirlemeyi amaglayan bu ¢alismada nitel arastirma yontemlerinden fenomonolojik (olgubilim)
desen kullanilmistir (Yildirim ve Simsek, 2006). Olgubilim deseni fark ettigimiz, ancak derin ve
detayl bir anlayisa sahip olmadigimiz olgulara odaklanmaktadir. Bir arastirma bir veya birkag
kisinin deneyimlerine iligskin hikayeleri rapor ederken, fenomenolojik calisma birkag¢ kisinin bir
fenomen veya kavramlarla ilgili yasanmis deneyimlerinin ortak anlamini tanimlar. Olgubilim
calismalarinin temel amaci, bir olguyla ilgili kisisel deneyimleri, daha genel bir diizeye ¢cekmektir
(Creswell, 2007).

Arastirmanin Calisma Grubu

Bu calisma 2019-2020 egitim 6gretim yili, Sanliurfa Bilim ve Sanat Merkezinde egitim géormekte
olan, 6zel yetenekli oldugu Milli Egitim Bakanligi'nin belirledigi uzmanlar tarafindan uygulanan
WISC-R testi ile daha 6nceden tespit edilmis (zeka testi puan1 130’un lzerinde olan) 45 6zel
yetenekli 6g8renci ve bu 6grencilerin ebeveynlerinden olusmustur. Calisma grubu 6zel yetenekli
ogrenciler ve ebeveynleri arasindan goniilliiliik esasina dayali olarak amach 6rnekleme yéntemi
ile belirlenmistir. Amacli 6rnekleme, zengin bilgiye sahip oldugu diistinilen durumlarin
derinlemesine c¢alisilmasina olanak vermektedir (Patton, 1997). Arastirmaya katilanlara ait
bilgiler Tablo 1'de gdsterilmistir.

Tablo 1. Arastirmaya Katilan Ogrencilere Ait Demografik Bilgiler

Ozellikler N %

Cinsiyet Kiz 22 48,88
Erkek 23 51,12

Yas 7-10 yas 22 48,88
11-14 yas 23 51,12

Tablo 1 incelendiginde, arastirmaya katilan 6zel yetenekli 6grencilerden 22’si kiz (%48,88), 23’
erkek (%51,12) o6grencidir. Calismada yer alan 6grencilerden 22’si (% 48.88) 7-10 yas
araliginda, 23'ti (%51.12) 11-14 yas araligindaki 6grencilerdir.

Tablo 2. Arastirmaya Katilan Ebeveynlere Ait Demografik Bilgiler

Ozellikler N %

Cinsiyet Kadin 10 22,22
Erkek 35 77,78

Yas 30-40 yas 14 31,11
41 yas ve ustl 31 68,89

Tablo 2 incelendiginde, arastirmaya katilan ebeveynlerden 10’u kadin (%22,22), 35’i erkektir
(%77,78). Calismada yer alan ebeveynlerden 14’4 (% 31.11) 30-40 yas araliginda, 31’i (%68.89)
41 yas ve Ustl yas araligindadir.
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Verilerin Toplanmasi

Arastirmaya katilan katilimcilarin “oyun” kavramina iliskin metaforlarini ortaya ¢ikarmak igin
“Oyun........... gibidir. Ciinki ............ ” climlesini tamamlamalar1 istenmistir. Bu amag icin
katilimcilara bu ciimlenin yazili oldugu bir form verildikten sonra metafor olusturma hakkinda
bilgi verilmis ve onlardan kendi diisiincelerine gore liderligin baska bir kavrama benzetilmesi
istenmis, sonra da “¢clinkii” kavrami verilip bu benzetmenin mantikli bir agiklamasinin yapilmasi

istenmistir.
Arastirmada Kullanilan Verilerin Analiz Edilmesi

Calismada elde edilen verilen analizinde “icerik analizi” tekniginden yararlanmilmistir. Icerik
analizinin temel amaci toplanan verileri agiklayabilecek kavramlara ve iligkilere ulagmaktir.
Betimsel analizde genel olarak 6zetlenen veriler, icerik analizinde daha derinlemesine incelenir
ve betimsel yaklasimla fark edilemeyen kavram ve temalara igerik analizi sonucu ulasilabilir
(Yildirim ve Simsek, 2006). Bu ¢ercevede 6zel yetenekli 6grenciler ve ebeveynleri tarafindan
gelistirilen metaforlar ilgili literatiirde oldugu gibi 5 asamada analiz edilmistir (Bektas ve
Karadag, 2013). Verilerin analizi sirasiyla adlandirma ve eleme, metaforlar1 derleme, kategori
gelistirme, gecerlik ve gilivenirligin saglanmasi ve frekanslarin hesaplanmasi asamalarindan
olugmaktadir.

Adlandirma asamasinda; 06zel yetenekli 68rencilere ve ebeveynlerine uygulanan anketler
toplanmis ve hepsinin bir arada oldugu gecici bir liste olusturulmustur. Tiim metaforlarin
anketlerde belirgin bir sekilde gelistirilip gelistirilmedigi kontrol edilmistir.

Eleme asamasinda; 0zel yetenekli 6grenciler ve ebeveynleri tarafindan iiretilen metaforlar
Saban’da (2008) oldugu gibi; metaforun konusu, metaforun kaynagi, metaforun konusu ile
kaynagi arasindaki iliski bakimindan ele alinmistir. Bu dogrultuda; Belli bir metafor kaynagi
icermeyen, lretilen metafora dair bir gerekce belirtmeyen, “Oyun” kavraminin agiklanmasi i¢in
katkis1 olmayan, birden fazla kategori kapsaminda ele alinabilecek herhangi bir metafor tespit
edilmemistir.

Kategori gelistirme asamasinda; 6zel yetenekli 68renciler ve ebeveynleri tarafindan tretilen
metaforlarin “Oyun” kavraminin hangi 6zellikleri diisiiniilerek olusturuldugu incelenmis ve nasil
kavramsallastirildigina bakilmistir. Bu dogrultuda adlandirma asamasinda metaforlara verilen
kodlar dikkate alinarak, benzer temalar1 iceren metaforlar aym kategoriye dahil edilmistir. Bu
asamada kategorilerin nasil olusturulduguna i1sik tutmasi agisindan 6grencilerin ifadelerine yer
verilmistir. Ogrencilerin ve ebeveynlerin dogrudan ifadeleri yazilirken gercek isimleri yerine
ogrenciler icin “O-1" ebeveynler icin ise “V-1" gibi kod isimler kullanilmistir.

Gegerlik ve giivenirligi saglama asamasinda; arastirmanin i¢ giivenilirligini saglamak icin,
tiretilen metaforlarin bulundugu kategoriyi temsil edip etmedigini onaylamak amaciyla uzman
gorlisine basvurulmustur. Nitel c¢alismalarda, uzman ve arastirmaci degerlendirmeleri
arasindaki uyumun %90 ve iizeri oldugu durumlarda arzu edilen diizeyde bir giivenilirlik
saglanmis olmaktadir (Saban, 2008). Yapilan bu arastirmanin giivenirligi Miles ve Huberman’in
formiili (Giivenirlik= Goriis birligi/Goris birligi+Goris ayriligi x 100) ile hesaplanmistir (Miles
ve Huberman, 1994; Akt: Senel ve Aslan, 2014). Cikan sonu¢ %96 olarak bulunmustur.
Frekanslarin hesaplanmasi ve verilerin yorumlanmasi asamasinda olusturulan kategoriler
tablolastirilmis ve 6zel yetenekli 6grencilerin bu metaforlari kullanma sikliklari frekans ve yiizde
olarak ifade edilmistir. Elde edilen bulgulara gore veriler yorumlanmistir.

BULGULAR

Ozel yetenekli 6grencilerin ve ebeveynlerinin “Oyun” kavramina iliskin sahip olduklar algilarin
metaforlar araciigl ile belirlenmesi amaciyla yapilan bu ¢alismada ilk olarak 6grenciler
tarafindan gelistirilen metaforlardan benzer temalar1 icerenler ayni bashk altinda bir araya
getirilerek kategoriler olusturulmustur. Olusturulan metaforlarin benzer olma durumlar
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belirlenirken benzetme yonii esas alinmistir. Ayrica bu dogrultuda 6zel yetenekli 6grencilerin ve
ebeveynlerinin “Oyun” kavramina yonelik olusturduklar1 metaforlar ve bu metaforlarin yer
aldig1 kategoriler katilimcilarin cinsiyetlerine ve yaslarina goére tablolar halinde verilerek
yorumlanmistir.

Oyun Kavranuna Iliskin Olusturulan Metaforlar

Bu arastirmada elde edilen genel bulgulara gore, 6zel yetenekli 6grenciler ve ebeveynleri “Oyun”
kavramina yénelik gecerli olan 45’er farkli cesit metafor iiretmistir. Ogrencilerin ve ebeveynlerin
liretmis oldugu bu metaforlar Tablo 3 ve Tablo 4’ te verilmis olup olusturulan metaforlar
benzetme yonleri dikkate alinarak kategorilestirilmistir.

Tablo 3. Ozel Yetenekli Ogrencilerin “Oyun” Kavramina Yénelik Olusturduklari Metaforlar

Sira Metafor f % Sira Metafor f %
1 Esrar 1 2,22 25 Nobetteki Asker 1 2,22
2 Yemek Mentist 1 2,22 26 Yagmur 1 2,22
3 Sinav 1 2,22 27 Hz. Adem ile Hz. Havva 1 2,22
4 Sigara 1 2,22 28 Jokey 1 2,22
5 Cimento 1 2,22 29 Dedemin Takma Disleri 1 2,22
6 Diigim 1 2,22 30 Babamin Siirekli Koltukta 1 2,22

Uyuya Kalmasi
7 Emzik 1 2,22 31 Kahve Fali 1 2,22
Bayrak 1 2,22 32 Siinnet Diigiint 1 2,22
Canak Anten 1 2,22 33 Coban 1 2,22
10 Televizyon 1 2,22 34 Tabldot yemek 1 2,22
11 Tirnak Yemek 1 2,22 35 Bakic1 1 2,22
12 Baba 1 2,22 36 Usta 1 2,22
13 Anne 1 2,22 37 Kardesim 1 2,22
14 Cekirdek 1 2,22 38 Tuz 1 2,22
15 Kiitiiphane 1 2,22 39 Diigiindeki gelin 1 2,22
16 Kebabin yanindaki 1 2,22 40 Hapishane 1 2,22
salgam
17 Babamin Maasi 1 2,22 41 Annemle ninemin siirekli 1 2,22
didismesi
18 Amigo 1 2,22 42 Dudiiklii Tencere 1 2,22
19 Sarj Aleti 1 2,22 43 Otobiis firmalar1 1 2,22
20 Cay Kasig1 1 2,22 44 Babamin biy181 1 2,22
21 Klavye 1 2,22 45 Bayram Temizligi 1 2,22
22 MR Cihazindaki 1 2,22 Toplam 45 100
Durum
23 Asansorde kalmak 1 2,22
24 Mezar 1 2,22

Tablo 3 incelendiginde 06zel yetenekli 6grencilerce 45 metafor iretildigi ve lretilen tim
metaforlarin birbirlerinden farkli oldugu gériilmektedir.
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Tablo 4. Ebeveynlerin “Oyun” Kavramina Yonelik Olusturduklar1 Metaforlar

Sira  Metafor f % Sira Metafor f %
1 Gece 1 2,22 25 Kiz isteme seremonisi 1 2,22
2 Yagmur 1 2,22 26 Kiyafet 1 2,22
3 Arabamin kaskosu 1 2,22 27 Otobiiste yan koltuktaki 1 2,22

yolcu
4 Halay 1 2,22 28 Klima 1 2,22
5 Diigiin konvoyu 1 2,22 29 Vatan 1 2,22
6 Sendika 1 2,22 30 Kanat 1 2,22
7 Esimin altin giinii 1 2,22 31 Zincir 1 2,22
8 Esans 1 2,22 32 Semsiye 1 2,22
9 Coban 1 2,22 33 Kiz istemedeki tuzlu 1 2,22
kahve
10 Eve ge¢ gelebilmek 1 2,22 34 Cesme basi 1 2,22
11 Dantel Ortiilerim 2,22 35 Hanimindan izin almis 2,22
erkek
12 Iftar vakti 1 2,22 36 Selamlasmak 1 2,22
13 Dedikodu 1 2,22 37 Teleferik 1 2,22
14  Evlilik alyansi 1 2,22 38 Brezilya dizileri 1 2,22
15 Yol 1 2,22 39 Karsi cins 1 2,22
16  Ibadet 1 2,22 40 Sis Far1 1 2,22
17 Kaldirag 1 2,22 41 Cocuklarim 1 2,22
18 Diidikli Tencere 1 2,22 42 Diigiinlerdeki taki 1 2,22
19 Kesimden 1 2,22 43 Karinca 1 2,22
kurtulmus
kurbanlik dana
20 Toka 1 2,22 44 Bayram sabahi 1 2,22
21 Dikis Makinesi 1 2,22 45 Borg alip vermek 1 2,22
22 Kamera 1 2,22 Toplam 45 100.00
23 Santral 1 2,22
24 Acik biife ment 1 2,22

Tablo 4 incelendiginde ebeveynlerce 45 metafor {liretildigi ve ftretilen tiim metaforlarin

birbirlerinden farkl oldugu goriilmektedir.
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Tablo 5. Ozel Yetenekli Ogrencilerin “Oyun” Kavramina Yoénelik Olusturduklar1 Metaforlarin
Kategorileri

Kategoriler Metaforlar Metafor f/%
Sayis1

Bagimlilik Unsuru Olarak Oyun Esrar(1), Sigara(1), Emzik(1), Tirnak yemek(1), 12 12/26,67
Cekirdek(1), Televizyon(1), Baba(1), Anne(1),
Kebabin yanindaki salgam(1), Kahve Fali(1),
Tuz(1), Bayram Temizligi(1)

Yalnizlik Unsuru Olarak Oyun Babamin maasi(1), MR Cihazindaki Durum(1), 15 15/33,33
Mezar(1), Nobetteki asker(1), Hz. Adem ile Hz.
Havva(1), Kiitiiphane(1), Asansérde kalmak(1),
Stinnet Diigiinii(1), Bakici(1), Tabldot yemek(1),
Hapishane(1), Sinav(1), Jokey(1), Cay Kasig1(1),
Usta(1)

Vazgecilmez Unsur Olarak Oyun Dedemin takma disleri(1), Babamin koltukta 12 12/26,67
uyumasi(1), Digiindeki gelin(1), Yemek
Meniisii(1), Cimento(1), Bayrak(1), Canak
Anten(1), Amigo(1), Sarj Aleti(1), Klavye(1),
Yagmur (1), Diidtkli Tencere(1)

Rekabet Unsuru Olarak Oyun Annemle ninemin didismesi(1), Otobiis 6 6/13,33
firmalar1(1), Babamin biy181(1), Kardesim(1),
Diigtim(1), Coban(1)

Toplam 45 45/100,00

Tablo 5’te goriildigi gibi 6zel yetenekli 6grenciler tarafindan olusturulan metaforlar benzerlik
yonlerine gore kategorilestirildiginde 4 kategori elde edilmistir. Bu kategoriler; “Bagimlilik
Unsuru Olarak Oyun”, “Yalnmizlik Unsuru Olarak Oyun”, “Vazgecilmez Unsur Olarak Oyun” ve
“Rekabet Unsuru Olarak Oyun” seklinde belirlenmistir. Ogrenciler en ¢ok vazgecilmez unsur
olarak oyunu temsil eden metaforlar: tliretirken en az ise rekabet unsuru olarak oyunu temsil
eden metaforlari tiretmislerdir. Kategoriler asagida ayri ayri ele alinmistir.

Bagimhilik Unsuru Olarak Oyun

Bu kategoride 6zel yetenekli 6grenciler oyunu bagimlilik yapan bir unsur ile iliskilendirerek
metaforlar ilretmislerdir. Bu metaforlar ve frekanslar1 Esrar(1), Sigara(1), Emzik(1), Tirnak
yemek(1), Cekirdek(1), Televizyon(1), Baba(1), Anne(1), Kebabin yanindaki salgam(1), Kahve
Fali(1), Tuz(1), Bayram Temizligi(1) seklindedir. Asagida bu kategoriyi olusturan metaforlarin
ozel yetenekli 6grenciler tarafindan tanimlamalarina iliskin 6rnekler yer almaktadir.

“Oyun tirnak yemek gibidir. Ciinkii tirnak yemekten nasil ki zor vazgecersen oyundan da
vazgecemezsin.” (0-11)

“Oyun icinde nikotin bulunan emzik gibidir. (iinkii kendini oyundan alamazsin ve hep ailenden
azar isitirsin.” (0-7)

“Oyun kebabin yanindaki salgam gibidir. Ciinkii bu ikili birbirine nasil baglysa benim hayatimdaki
tek bagimda oyundur.” (0-16)
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Yalnizlik Unsuru Olarak Oyun

Bu kategoride 6zel yetenekli 6grenciler oyunu yalnizlik unsuru ile iliskilendirerek metaforlar
tiretmislerdir. Bu metaforlar ve frekanslar1 Babamin maasi(1), MR Cihazindaki Durum(1),
Mezar(1), Nobetteki asker(1), Hz. Adem ile Hz. Havva(1), Kiitiiphane(1), Asansoérde kalmak(1),
Stinnet Diigiinii(1), Bakici(1), Tabldot yemek(1), Hapishane(1), Sinav(1), Jokey(1), Cay Kasigi(1),
Usta(1) seklindedir. Asagida bu kategoriyi olusturan metaforlarin 6zel yetenekli dgrenciler
tarafindan tanimlamalarina iliskin 6rnekler yer almaktadir.

“Oyun MR Cihazindaki durumunuz gibidir. Cilinkii oyunlardaki gibi yalnizsiniz ve sadece bir seye
odaklanirsiniz.” (0-22)

“Oyun siinnet diigtiniiniiz gibidir. Ciinkii olayda yalnizsiniz ve o ¢etrefilden kurtulmaya calisirsiniz.”
(0-32)

“Oyun asansérde kalmak gibidir. (tnki yalnizsiniz ve size yardim gelmesi tamamen tesadif
eseridir.” (0-23)

Vazgecilmez Unsur Olarak Oyun

Bu kategoride 0zel yetenekli 6grenciler oyunu vazgecilmez unsurlar ile iliskilendirerek
metaforlar iiretmislerdir. Metaforlar ve frekanslar1 Dedemin takma disleri(1), Babamin koltukta
uyumasi(1), Digiindeki gelin(1), Yemek Meniisii(1), Cimento(1), Bayrak(1), Canak Anten(1),
Amigo(1), Sarj Aleti(1), Klavye(1), Yagmur (1), Didiikkli Tencere(1) seklindedir. Asagida bu
kategoriyi olusturan metaforlarin 6zel yetenekli 6grenciler tarafindan tanimlamalarina iliskin
ornekler yer almaktadir.

“Oyun dedemin takma disleri gibidir. Clinkii dedem onsuz nasil yapamazsa bende oyunsuz
yapamam.” (0-29)

“Oyun babamin oturma odasindaki koltukta uyumasi gibidir. Ciinkii babam annemle bu konu
yiiziinden kavga etse de ondan vazgecemez, bende oyundan vazgecemem.” (0-30)

“Oyun diigiindeki gelin gibidir. Ciinkii gelin diigiintin vazgecilmezi ise benimde vazgecilmezim
oyundur.” (0-39)

Rekabet Unsuru Olarak Oyun

Bu kategoride 6zel yetenekli 6grenciler oyunu rekabet unsuru ile iliskilendirerek metaforlar
tretmislerdir. Bu kategori Ogrencilerce liretilen metafor sayisi bakimindan en az metaforu
barindiran kategoridir. Bu metaforlar ve frekanslari Annemle ninemin didismesi (1), Otobiis
firmalar (1), Babamin biyig1 (1), Kardesim (1), Diigiim (1), Coban (1)seklindedir. Asagida bu
kategoriyi olusturan metaforlarin 6zel yetenekli 6grenciler tarafindan tanimlamalarina iliskin
ornekler yer almaktadir.

“Oyun annemle ninemin didismesi gibidir. Clinkii bende oyunda rakibi yenmek icin her tiirlii
glictimii ortaya koyarim.” (0-41)

“Oyun babamin biyigi gibidir. Ciinkii babam her iddia da biyigini ortaya koyar. Bende bir tek
oyunda her tiirlii varligimi ortaya koyarim.” (0-44)

“Oyun kardesimle aramizdaki yaris gibidir. Ciinkii bu yaris zorludur hem eglencelidir.” (0-37)
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Tablo 6. Ozel Yetenekli Ogrencilerin Cinsiyetleri Bakimindan 'Oyun” Kavramina Yénelik
Olusturduklar1 Metaforlarin Kategorilerinin Karsilagtirilmasi

Kategori Kiz Erkek Toplam

n % n % n %
Bagimlhilik Unsuru 4 8,88 8 17,77 12 26,65
Olarak Oyun
Yalnizlik Unsuru Olarak 9 20,00 6 13,55 15 33,55
Oyun
Vazgecilmez Unsur 8 17,77 4 8,88 12 26,65
Olarak Oyun
Rekabet Unsuru Olarak 1 2,22 5 11,11 6 13,33
Oyun
Toplam 22 48,88 23 51,12 45 100

Tablo 6 incelendiginde, 6zel yetenekli kiz 6grenciler tiim kategoriler icin metafor liretmis olup
ogrenciler en ¢ok “yalnizlik unsuru olarak metafor” (%16,90) kategorisini temsil eden metafor
imgelerini liretmislerdir. Kiz 6grenciler en az “rekabet unsuru olarak oyun” (%4.23) kategorisini
temsil eden metafor imgelerini liretmistir.

Tablo 6’da goriilecegi iizere, 6zel yetenekli erkek 6grenciler de tiim kategoriler i¢cin metafor
liretmis olup 6grenciler en cok “bagimlilik unsuru olarak oyun” (%22.54) kategorisini temsil
eden metafor imgelerini tretmistir. Erkek 6grenciler en az “vazgegilmez unsur olarak oyun”
(%5,64) kategorisini temsil eden metafor imgelerini tiretmistir.

Tablo 7. Ozel Yetenekli Ogrencilerin Yaslari Bakimindan ’Oyun” Kavramina Yénelik
Olusturduklar1 Metaforlarin Kategorilerinin Karsilastirilmasi

Kategori 7-10 yas 11-14 yas Toplam

n % n % n %
Bagimlhilik Unsuru 3 6,66 9 20,00 12 26,66
Olarak Oyun
Yalmzlik Unsuru 5 11,11 10 22,22 15 33,33
Olarak Oyun
Vazgecilmez Unsur 11 24,44 1 2,22 12 26,66
Olarak Oyun
Rekabet Unsuru Olarak 4 8,88 2 4,44 6 13,32
Oyun
Toplam 22 48,88 23 51,12 45 100

Tablo 7 incelendiginde, 7-10 yas araligindaki 6zel yetenekli 6grenciler tiim kategoriler icin
metafor liretmis olup 6grenciler en cok “vazgecilmez unsur olarak oyun” kategorisini temsil eden
metafor imgelerini {lretmislerdir. 7-10 yas araligindaki 6zel yetenekli 6grenciler en az
“bagimlilik unsuru olarak oyun” kategorisini temsil eden metafor imgelerini iiretmistir.
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Tablo 7’de gorilecegi lizere, 11-14 yas araligindaki 6zel yetenekli 6grenciler de tiim kategoriler
icin metafor liretmis olup en ¢ok ‘yalnizlik unsuru olarak oyun” kategorisini temsil eden metafor
imgelerini Gretmistir. 11-14 yas araligindaki 6zel yetenekli 6grenciler en az “vazgecilmez unsur
olarak oyun” kategorisini temsil eden metafor imgelerini tiretmistir.

Tablo 8. Ozel Yetenekli Ogrencilerin Ebeveynlerinin “Oyun” Kavramina Yénelik Olusturduklari
Metaforlarin Kategorileri

Kategoriler Metaforlar Metafor f/%
Sayis1
Ozgiirliik Unsuru Olarak Oyun Hanimindan izin almis erkek (1), Eve ge¢ 9 9/20,00

gelebilmek (1), iftar vakti (1), Agik biife menii (1),
Kesimden kurtulmus kurbanlik dana (1), Yol (1),
Kiyafet (1), Kanat (1), Teleferik (1)

Sosyallesme Unsuru Olarak Oyun  Esimin altin giinti (1), Diigiin konvoyu (1), Kiz 10 10/22,22
isteme seremonisi (1), Selamlasmak (1), Halay
(1), Kaldirag (1), Santral (1), Otobiiste yan
koltuktaki yolcu (1), Cesme basi (1), Esans (1)

Vazgecilmez Unsur Olarak Oyun Dedikodu (1), Brezilya dizileri (1), Karsi cins (1), 18 18/40,00
Ibadet (1), Cocuklarim (1), Dantel Ortiilerim (1),
Arabamin kaskosu (1), Gece (1), Yagmur (1),
Coban (1), Evlilik alyansi (1), Diidiiklii tencere (1),
Kamera (1), Klima (1), Vatan (1), Semsiye (1), Kiz
istemedeki tuzlu kahve (1), Sis far1 (1)

Dayanisma Unsuru Olarak Oyun Karinca (1), Bayram sabahi (1), Sendika (1), Borg 8 8/17,78
(1), Toka (1), Dikis makinesi (1), Zincir (1),
Diigilinlerdeki taki (1)

Toplam 45 45/100,00

Tablo 8'de gorildigii gibi 6zel yetenekli ogrencilerin ebeveynleri tarafindan olusturulan
metaforlar benzerlik yonlerine gore kategorilestirildiginde 4 kategori elde edilmistir. Bu
kategoriler; “Ozgiirliik Unsuru Olarak Oyun”, “Sosyallesme Unsuru Olarak Oyun”, “Vazgecilmez
Unsur Olarak Oyun” ve “Dayanisma Unsuru Olarak Oyun” seklinde belirlenmistir. Ebeveynler en
¢ok vazgecilmez unsur olarak oyun temsil eden metaforlan iiretirken en az ise dayanisma
unsuru olarak oyunu temsil eden metaforlar1 iiretmislerdir. Kategoriler asagida ayr1 ayr ele

alinmistir.
Ozgiirliik Unsuru Olarak Oyun

Bu kategoride 6zel yetenekli 68rencilerin ebeveynleri oyunu 6zgiirliik unsuru ile iligskilendirerek
metaforlar liretmislerdir. Bu metaforlar ve frekanslari Hanimindan izin almis erkek(1), Eve ge¢
gelebilmek(1), iftar vakti(1), Acik biife menii(1), Kesimden kurtulmus kurbanlik dana(1), Yol(1),
Kiyafet(1), Kanat(1), Teleferik(1) seklindedir. Asagida bu kategoriyi olusturan metaforlarin
tanimlamalarina iliskin 6rnekler yer almaktadir.
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“Oyun hanimimdan izin almak gibidir. Ciinkii 6zglirliigiim ya izne ya da oyuna baghdir” (V-35)

“Oyun kesimden kurtulmus kurbanlik dana gibidir. Ctinkii 6zgiirliik cocukluktan itibaren kagmakla
ve oyunla baslar.” (V-19)

“Oyun iftar vakti gibidir. Clinkii oyunda ayni orug esnasinda kendinizi kisitladiktan sonra iftar
vaktinde 6zgiir hissettiginiz an gibidir.” (V-12)

Sosyallesme Unsuru Olarak Oyun

Bu kategoride 0zel yetenekli 6grencilerin ebeveynleri oyunu sosyallesme unsuru ile
iliskilendirerek metaforlar iiretmislerdir. Bu metaforlar ve frekanslar1 Esimin altin giinii(1),
Diigiin konvoyu(1), Kiz isteme seremonisi(1), Selamlasmak(1), Halay(1), Kaldira¢(1), Santral(1),
Otobiiste yan koltuktaki yolcu(1), Cesme basi(1), Esans(1) seklindedir. Asagida bu kategoriyi
olusturan metaforlarin tanimlamalarina iliskin 6rnekler yer almaktadir.

“Oyun esimin altin giinii gibidir. Ciinkii altin giinii nasil bahaneyse bir araya gelmek icin oyunda bir
araya gelmek icin bahanedir.” (V-7)

“Oyun otobliste yan koltukta oturan ve hi¢ tanimadiginiz kisiye yolcuk nereye demek gibidir. Clinkii
tanismak ve kaynasmak oyunla baglar.” (V-27)

“Oyun ¢esme basinda su doldururken dsik olmak gibidir. Ciinkii oyunda en sevdigin arkadaslarini
goérmenin ve onlarla eglenceli vakit gecirmenin en giizel yoludur” (V-34)

Vazgecilmez Unsur Olarak Oyun

Bu kategoride o6zel yetenekli 06grencilerin ebeveynleri oyunu vazgecilmez unsur ile
iliskilendirerek metaforlar liretmislerdir. Bu kategori iiretilen metafor sayis1 bakimindan basat
durumdadir. Metaforlar ve frekanslar1 Dedikodu (1), Brezilya dizileri (1), Karsi cins (1), ibadet
(1), Cocuklarim (1), Dantel Ortiilerim (1), Arabamin kaskosu (1), Gece (1), Yagmur (1), Coban
(1), Evlilik alyans: (1), Duidiikli tencere (1), Kamera (1), Klima (1), Vatan (1), Semsiye (1), Kiz
istemedeki tuzlu kahve (1), Sis far1 (1) seklindedir. Asagida bu kategoriyi olusturan metaforlarin
tanimlamalarina iliskin drnekler yer almaktadir.

“Oyun dedikodu gibidir. Ciinkii dedikodudan vazgecilmedigi gibi oyundan da ancak éldiigiimiizde
vazgegeriz.” (V-13)

“Oyun kiz istemedeki tuzlu kahve gibidir. Ciinkii nasil ki kiz istemenin vazgegilmezi tuzlu kahveyse
cocuklugumuzun vazgecilmezi de oyunlardir” (V-33)

“Oyun karsi cins gibidir. Ciinkii zor anlarsin ve anladin mi da vazgegcemezsin.” (V-40)
Dayanisma Unsuru Olarak Oyun

Bu kategoride 06zel yetenekli o6grencilerin ebeveynleri oyunu dayanisma unsuru ile
iliskilendirerek metaforlar iiretmislerdir. Bu kategori iiretilen metafor sayis1 bakimindan en az
metaforu barindiran kategoridir. Bu metaforlar ve frekanslar1 Karinca (1), Bayram sabahi (1),
Sendika (1), Borg (1), Toka (1), Dikis makinesi (1), Zincir (1), Diigiinlerdeki taki (1) seklindedir.
Asagida bu kategoriyi olusturan metaforlarin tanimlamalarina iliskin 6rnekler yer almaktadir.

“Oyun karinca gibidir. Ciinkii birliktelik hayvanlarda karincalarin ¢calismasi esnasinda, insanlarda
ise oyun esnasinda en giizel gozlenir.” (V-43)
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“Oyun bayram sabahi gibidir. Ciinkii bayram sabahinda herkes birlik gortintlisti veriyorsa oyunda
da herkes birlik olmak isterler. ” (V-44)

“Oyun diigtinlerdeki taki téreni gibidir. Ciinkii diigiinlerde taki dayanisma icin varsa oyun da insan
hayatinda dayanisma ve birlik icinde vardir. ” (V-42)

Tablo 9. Ozel Yetenekli Ogrencilerin Ebeveynlerinin Cinsiyetleri Bakimindan ’Oyun” Kavramina
Yonelik Olusturduklar: Metaforlarin Kategorilerinin Karsilastirilmasi

Kategori Kadin Erkek Toplam

n % n % n %
Ozgiirliik Unsuru Olarak 1 2,22 8 17,76 9 19,98
Oyun
Sosyallesme Unsuru 2 4,44 8 17,76 10 22,20
Olarak Oyun
Vazgecilmez Unsur 2 4,44 16 35,52 18 39,96
Olarak Oyun
Dayanisma Unsuru 5 11,11 3 6,66 8 17,77
Olarak Oyun
Toplam 10 22,22 35 77,78 45 100,00

Tablo 8 incelendiginde, 6zel yetenekli dgrencilerin ebeveynlerinden kadin katilimcilar tiim
kategoriler i¢in metafor liretmis olup ebeveynler en c¢ok “Dayanisma unsuru olarak oyun”
kategorisini temsil eden metafor imgelerini lretmislerdir. Ebeveynler en az “ézgiirliik unsuru
olarak oyun” kategorisini temsil eden metafor imgelerini liretmistir.

Tablo 8'de goriildiigii lizere, 6zel yetenekli 6grencilerin ebeveynlerinden erkek katilimcilar da
tlim kategoriler icin metafor tiretmis olup ebeveynler en ¢ok “vazgecilmez unsur olarak oyun”
kategorisini temsil eden metafor imgelerini liretirken en az “dayanisma unsuru olarak oyun”
kategorisini temsil eden metafor imgelerini liretmistir.
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Tablo 9: Ozel Yetenekli Ogrencilerin Ebeveynlerinin Yaglar1 Bakimindan ’Oyun” Kavramina
Yonelik Olusturduklar1 Metaforlarin Kategorilerinin Karsilastirilmasi

Kategori 30-40 Yas 41 Yas ve Ustii Toplam

n % n % n %
Ozgiirliik Unsuru Olarak
Oyun 2 4,44 7 15,54 9 19,98

Sosyallesme Unsuru

Olarak Oyun
6 13,32 4 8,88 10 22,20

Vazgecilmez Unsur
Olarak Oyun 3 6,66 15 33,30 18 39,96
Dayanisma Unsuru
Olarak Oyun 3 6,66 5 11,10 8 17,76
Topl

oplam 14 31,11 31 68,89 45 100,00

Tablo 9 incelendiginde, 6zel yetenekli 6grencilerin ebeveynlerinden 30-40 yas araligindaki
katilmcilar tiim kategoriler icin metafor {iretmis olup ebeveynler en ¢ok “Sosyallesme unsuru
olarak oyun” (%13,32) kategorisini temsil eden metafor imgelerini tiretmislerdir. Ebeveynler en
az “Ozgiirliik unsuru olarak oyun” (%4,44) kategorisini temsil eden metafor imgelerini
uretmistir.

Tablo 9’da goriilecegi ilizere, 0zel yetenekli 6grencilerin ebeveynlerinden 41 yas ve {istii
katilimcilar da tiim kategoriler i¢cin metafor iiretmis olup ebeveynler en ¢ok “Vazgecilmez unsur
olarak oyun” (%33,30) kategorisini temsil eden metafor imgelerini liretirken en az “Sosyallesme
unsuru olarak oyun” (%8,88) kategorisini temsil eden metafor imgelerini liretmistir.

TARTISMA VE SONUC

Arastirma 0zel yetenekli 6grencilerin ve ebeveynlerinin oyun algilarini ortaya koymasi
bakimindan 6zgiin bir calismadir. Ozel yetenekli 6grenciler “Oyun” kavramina yonelik toplam 45
adet gecerli ve farkli metafor iiretirken, ebeveynleri de 45 adet gecerli ve farkli metafor
liretmislerdir. Arastirma neticesinde 6zel yetenekli 6grenciler tarafindan olusturulan metaforlar
benzerlik yonlerine gore kategorilestirildiginde 4 kategori elde edilmistir. Bu kategoriler;
“Bagimhilik Unsuru Olarak Oyun”, “Yalmzlik Unsuru Olarak Oyun”, “Vazgecilmez Unsur Olarak
Oyun” ve “Rekabet Unsuru Olarak Oyun” seklinde belirlenmistir. Ogrenciler en cok vazgecilmez
unsur olarak oyunu temsil eden metaforlari iiretirken en az ise rekabet unsuru olarak oyunu
temsil eden metaforlar tiretmislerdir. Arastirmamiza benzer sekilde Kiran (2011), Kaya (2013)
ve Horzum, Ayas ve Cakir-Balta (2016) de ge¢miste oyunlarin agik oyun alanlarinda, parklarda,
sokaklarda ¢ocuklarin birbirleri ile etkilesim halinde oynandiklarini ancak giiniimiizde bu oyun
alanlarinin yok oldugunu hatta geleneksel oyun kavraminin zihinlerden silinmeye basladigini ve
bunun tam tersi olarak cocuklarin artik evlerde, internet kafelerde ve bunun gibi yapay oyun
alanlarinda oynamay: siirdiirdiiklerini ifade etmektedirler. Bu durum giintimiizde ¢ocuklarin
artik parklar, sokaklar yerine evlerde, kafelerde oynamay1 stirdiirmelerinden kaynaklandigi
soylenebilir. Arastirma neticesinde 6zel yetenekli kiz 6grenciler tiim kategoriler i¢cin metafor
tretmis olup 6grenciler en ¢ok “yalnizlik unsuru olarak metafor” kategorisini temsil eden
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metafor imgelerini Uretmislerdir. Kiz 6grenciler en az “rekabet unsuru olarak oyun” kategorisini
temsil eden metafor imgelerini liretmistir. 6zel yetenekli erkek 6grenciler de tiim kategoriler
icin metafor liretmis olup 6grenciler en ¢ok “bagimlilik unsuru olarak oyun” kategorisini temsil
eden metafor imgelerini tretmistir. Erkek 6grenciler en az “vazgecilmez unsur olarak oyun”
kategorisini temsil eden metafor imgelerini liretmistir. Christakis, Ebel, Rivara ve Zimmerman’a
(2004) gore ilkogretim ve ortadgretim 6grencileriyle c¢alisilan ve bu 6grencilerin bilgisayar
oyunu kullanim stirelerini inceleyen, 2004 yilinda ytriitillen bir arastirmada kizlarin haftada
oyun oynadiklari siire 5,5 saat iken erkeklerin haftada ortalama oyun siireleri 13 saati
bulmaktadir. Yapilan farkl arastirmalarda da erkeklerin kizlardan daha fazla oyun oynadigini
sonucuna ulasilmistir (Hasting vd., 2009; Kars, 2010; inal and Cagiltay, 2005). Erkek
ogrencilerin oyunu bagimlilik unsuru olarak gérmeleri daha uzun siire bilgisayar oyunu olarak
oynamalarindan kaynaklandigi sdylenebilir. 7-10 yas araligindaki 6zel yetenekli 6grenciler tiim
kategoriler icin metafor lretmis olup o6grenciler en ¢ok “vazgecilmez unsur olarak oyun”
kategorisini temsil eden metafor imgelerini iliretmislerdir. 7-10 yas araligindaki 6zel yetenekli
ogrenciler en az “bagimlilik unsuru olarak oyun” kategorisini temsil eden metafor imgelerini
Uretmistir. 11-14 yas araligindaki 6zel yetenekli 6grenciler de tiim kategoriler icin metafor
liretmis olup en ¢cok ‘yalnizlik unsuru olarak oyun” kategorisini temsil eden metafor imgelerini
tretmistir. 11-14 yas araliindaki 6zel yetenekli 6grenciler en az “vazgecilmez unsur olarak
oyun” Kkategorisini temsil eden metafor imgelerini iiretmistir. Ozel yetenekli 6grencilerin
ebeveynleri tarafindan olusturulan metaforlar benzerlik yonlerine gore kategorilestirildiginde 4
kategori elde edilmistir. Bu kategoriler; “Ozgiirliik Unsuru Olarak Oyun”, “Sosyallesme Unsuru
Olarak Oyun”, “Vazgecilmez Unsur Olarak Oyun” ve “Dayanisma Unsuru Olarak Oyun” seklinde
belirlenmistir. Ebeveynler en cok vazgecilmez unsur olarak oyun temsil eden metaforlari
liretirken en az ise dayanisma unsuru olarak oyunu temsil eden metaforlari liretmislerdir. Tok
(2018) tarafindan gergeklestirilen arastirma neticesinde oyunun rahatlatici olmasit mutluluk
vermesi, yasami yansitmasl, ihtiyac olmasi, 6grenme araci olmasi, hayali olmasi, hayati
O0gretmesi, ic diinyay1 yansitmasi seklinde kategoriler elde edilmistir. Sherwood ve Reifel (2013)
erken cocukluk egitimi alaninda egitim alan 6gretmen adaylarinin oyunla ilgili inanglarini tespit
etmeye yonelik yaptiklar1 calismada 6gretmen adaylarinin oyunla ilgili celigkili yanitlan
oldugunu tespit etmislerdir. Mclane’in (2003) 68retmenlerle yaptig1 calismada 6gretmenlerden
oyunu ve niteliklerini tanimlamalarini istemistir. Calismanin bulgular1 arasinda oyunun
eglendirici, cocugun 6zgiir hissettigi, keyif verici 6zellikleri yer almaktadir. Ozel yetenekli
ogrencilerin ebeveynlerinden kadin katilimcilar tiim kategoriler icin metafor liretmis olup kadin
ebeveynler en ¢ok “Dayanisma unsuru olarak oyun” kategorisini temsil eden metafor imgelerini
tiretmislerdir. Ebeveynler en az “6zgiirliik unsuru olarak oyun” kategorisini temsil eden metafor
imgelerini iiretmistir. Ozel yetenekli 6grencilerin ebeveynlerinden erkek katihmcilar da tiim
kategoriler icin metafor liretmis olup ebeveynler en c¢cok “vazgecilmez unsur olarak oyun”
kategorisini temsil eden metafor imgelerini liretirken en az “dayanisma unsuru olarak oyun”
kategorisini temsil eden metafor imgelerini iiretmistir. Klasik kuramcilardan biri olan Gross'un
alistirma kuraminda oyunun rahatlatici, mutluluk verici 6zelliklerinden bahsedilmis ve oyun i¢
diinya ile sosyal diinyanin bir araya getirildigi bir alan olarak a¢iklanmistir. Gross ayni zamanda
oyunun hayata hazirlayici bir 6zelligi oldugunu da belirtmistir (Seving, 2004). Piaget insa
kuraminda oyun yoluyla ¢ocugun deneyimlerini ve bilgilerini 6ziimledigini, uyum sagladigini
ifade ederken, Vygotsky de oyunun hayali unsurlari igerdigini, cocugu 6zgiirlestirdigini, 6zellikle
sosyal iliskilere yonelik deneyimler kazandirdigini belirtir. (Tiifekcioglu, 2013). Ozel yetenekli
ogrencilerin ebeveynlerinden 30-40 yas araligindaki katilimcilar tiim kategoriler icin metafor
tretmis olup en c¢ok “Sosyallesme unsuru olarak oyun” kategorisini temsil eden metafor
imgelerini liretmislerdir. Ebeveynler en az “Ozgiirliik unsuru olarak oyun” kategorisini temsil
eden metafor imgelerini iiretmistir. Ozel yetenekli 6grencilerin ebeveynlerinden 41 yas ve iistii
katilimcilar da tiim kategoriler icin metafor iiretmis olup ebeveynler en ¢ok “Vazgecilmez unsur
olarak oyun” kategorisini temsil eden metafor imgelerini iiretirken en az “Sosyallesme unsuru
olarak oyun” kategorisini temsil eden metafor imgelerini liretmistir. Sonuc olarak; gecmiste daha
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¢ok oynanan geleneksel oyunlarin yararlari yoniinde daha ¢ok metafor kullanilirken, giinlimiizde
daha ¢ok oynanan dijital oyunlarin sakincali-zararh sonugclarina yonelik metaforlarin daha ¢ok
kullanilmas1 ve bu metaforlarin bilimsel arastirma sonuglar1 ile paralellik gdéstermesi bu
problemlerin ¢éziimiine yonelik yapilacak arastirmalara yol gosterici bir nitelik tasimaktadir.
Oneriler; yapilacak olan benzer ¢alismalarda, nitel arastirma desenlerinden metafor desenine ek
olarak gozlem ve yazma-cizme (resim) desenlerinin kullanilmasi konu ile ilgili daha
derinlemesine ve kapsamli verilerin elde edilmesinde 6nemli ara¢ olacaktir. Bir diger acidan;
¢ocuklarin yasaminda geleneksel oyunlara iliskin tercihin daha genis yer bulmasi icin aileler,
milli egitim bakanligi kurumlari, spor bakanligi, belediyeler, genclik spor il miidiirlikleri gibi
paydaslarin bir araya gelerek konu ile ilgili bilimsel arastirma ve uygulamalar1 hayata gecirmesi
yasanan sorunlarin ¢ozlimiine 6nemli derecede katki saglayabilir.
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