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Ozet

Bu calismanin amaci, “mizikli oyunlar” kavramina iliskin okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin metaforik
algilarinin belirlenmesidir. Arastirmada calisma grubunu Baskent Universitesi Temel Egitim Boélimii
Okul Oncesi Ogretmenligi Anabilim Dalinda 2015-2016 egitim-6gretim yilinda &grenim gérmekte olan
81 &drenci olusturmaktadir. Arastirmada nitel arastirma desenlerinden durum galigmasi kullanilmistir.
Arastirmanin verileri bosluk doldurmayi gerektiren ve tek sorudan ibaret olan bir formla toplanmistir.
Her 6grencinin, “Mizikli oyunlar .... gibidir, clinki ....” ciimlesini tamamlamasiyla veriler elde edilmistir.
Verilerin analizinde ve yorumlanmasinda igerik analizi teknidi kullanilmistir. Bu kapsamda, 6dretmen
adaylarinin ifadeleri incelendidinde 61 gegcerli metafor Urettikleri gortimistir. Metafor sayisina gore
sirasiyla gida, eglence, doda, duygusal gelisim, editim, cocugun diinyasi, sanat ve renk kategorileri
olmak (zere toplam 8 kategori altinda toplanabildigi goérilmistiir. Elde edilen bulgular isiginda mizikli
oyunlarin okul éncesi 6gretmenleri tarafindan yararl ve etkili bulundugu ve 6gretmen adaylarina bu
konuda adirlikli olarak egitim verilmesi dnerilmektedir.

Anahtar Sozciikler: Mizikli oyunlar, okul dncesi egitimi, okul dncesi 6gretmen aday!.

METAPHORIC PERCEPTIONS OF PRE-SERVICE PRE-SCHOOL TEACHERS OF THE CONCEPT
OF "MUSICAL GAMES”

Abstract

The aim of this study is to determine the metaphoric perceptions of pre-service pre-school teachers of
the concept of “musical games”. The study group of the research consists of 81 students studying at
Baskent University, Division of Primary Education, Department of Pre-School Teaching in the 2015-
2016 academic year. The case study among qualitative research patterns was used in the study. The
research data were collected with a form that requires gap-filling and consists of a single question.
The data were obtained with each student’s completing the sentence “Musical games are like ........
because ....... . The content analysis technique was used in the analysis and interpretation of the
data. In this context, upon examining the expressions of pre-service teachers, it was observed that
they produced 61 valid metaphors. By the number of metaphors, it was observed that they could be
gathered into 8 categories, these being food, entertainment, nature, emotional development,
education, children’s world, art and colours, respectively. In the light of the findings obtained, it is
stated that musical games are found to be beneficial and effective by pre-school teachers, and it is
recommended to provide training to pre-service teachers primarily on this subject.

Keywords: Musical games, pre-school education, pre-service pre-school teacher.

GIRIS

Ilk cocukluk dénemi yasam déneminde cok &nemli bir dénem olarak kabul edilmektedir. Ciinkii
yetiskinlie temel olusturan, kisiligin olusumunu saglayan, bireyin ilerideki hayatinda mutlu, huzurlu,
fiziksel ve ruhsal yonden sadlikl olmasini, basarili bir yasam siirmesini saglayan ve destekleyen en
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onemli donem temel gelisimsel becerilerin kazanildigi cocukluk donemidir. Bu temel becerilerin dengeli
bir sekilde gelistirilebilmesi, gocuklara uygun ortam ve firsatlarin yaratiimasi gérevleri aile ve gevreden
sonra okula baslayan gocuklarda ilk olarak okul éncesi 6gretmenine diismektedir.

Okul 6ncesi kurumlarinda verilen egitim ve yapilan etkinliklerin, sanatsal etkinliklerle de desteklenmesi
cocugun gelisimini besleyecek, hizlandiracak ve hem cocugun kendi kendisini tanimasini saglayacak
hem de cocuktaki yeteneklerin ortaya cikartiimasini saglayacaktir. Ote yandan cocuklarin bu
dénemdeki oyun gereksinimi g6z ardi edilemez. Kili¢'n (2016:195) da belirttigi gibi bu donemde
¢ocugun tiim diinyasi oyundur demek yeridir. Her cocugun oyuna ihtiyaci vardir ve okul dncesi editim
kurumlarinda cocuklarin oyun gereksinimleri biiyiik dlclide giderilir. Icerisinde miizi§i de barindiran ve
miizik egitiminin bir parcasi olan miizikli oyunlar cocuklarin fiziksel, bilissel, sosyal, dilsel, duygusal tim
gelisim alanlarina hitap ederek yaraticiliklarinin gelismesine de 6nemli 6lglide katkida bulunur. Bu
nedenle mizikli oyunlar okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin lisans egitimleri siiresinde miizik egitiminde
de yer almaktadir. Ogretmen adaylarinin cocuklara miizikli oyunlar hazirlayabilmeleri, miizik egitimi
icerisinde mizikli oyunlara yer verebilmeleri ve miizikli oyunlari editimlerinin bir parcasi olarak
kullanabilmeleri gocuklarin gelisimleri agisindan blyiik énem tagimaktadir. Bu nedenle bu arastirmada
okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin miizik derslerinde almig olduklari mizikli oyunlarla ilgili uygulamalar
sonucu, mizikli oyunlara iliskin algi ve degerlendirmelerinin nasil oldugunu metaforlar yoluyla ortaya
koymak amaglanmistir.

Bu genel amag cercevesinde asadidaki sorulara cevap aranmistir:

1. Egitim Fakdilteleri Temel Egitimi Bolimii Okul Oncesi Ogretmenligi Anabilim Dalinda 6grenim
gbrmekte olan 6gretmen adaylarinin Miizikli Oyunlar kavramina iliskin sahip olduklari metaforik
algilar nelerdir?

2. Bu metaforlar ortak 6zellikleri bakimindan hangi kavramsal kategoriler altinda toplanabilir?

YONTEM

Arastirmanin amaci dodrultusunda var olan durumlar ortaya koymaya calisan betimsel arastirma
yontemine basvurulmustur. Betimsel arastirmalar, gegmiste ya da halen var olan bir durumu var
oldugu sekliyle betimlemeyi amaclamaktadir. Bu arastirma modelinde calismaya konu olan olay, birey
veya durum kosullari icinde oldudu gibi tanimlanmaya calisilir (Karasar, 2009: 77). Arastirmada okul
oncesi 0gretmen adaylarinin “miizikli oyunlar” hakkindaki duygu ve disiincelerini metafor teknigi ile
belirlemeyi amaglayan “Muzikli oyunlar ...... gibidir. Cunkd .....” cimlesini tamamlamalari istenmistir. Bu
amag icin 6gretmen adaylarina sayfanin en Ustiinde bu ibarenin yazili oldugu bos bir kagit verilmis ve
onlardan bu ibareyi kullanarak bir zihinsel imge (metafor) olusturmalari istenmistir. Metaforun konusu
ve kaynadi arasindaki badin daha net bir sekilde ortaya cikarilabilmesi icin metaforda gib/ kavrami
kullanilmistir.  Ciinkdi kavrami ise 6gretmen adaylarinin verilen metaforu bir gerekceye dayanarak,
mantiksal bir cercevede sunabilmeleri icin istenmistir. Ogretmen adaylarinin kendi el yazilariyla kaleme
aldiklari bu kompozisyonlar, arastirmada temel veri kaynadi olarak kullaniimis ve dgrencilerden elde
edilen duygu ve izlenimler icerik analizi yoluyla aciklanmaya calisilmistir. icerik analizi yapilirken Saban
(2008) tarafindan gelistirilen dederlendirme siireci dikkate alinmistir. Bu asamalar sirasiyla (1)
isimlendirme, (2) eleme ve aritma, (3) kategori gelistirme, (4) gecerlik ve giivenirligi saglama ve (5)
verileri bilgisayar ortamina aktarma asamalaridir. Bitln veriler bilgisayara aktarildiktan sonra frekans
ve yizdelerle 6gretmen adaylarinin “mizikli oyunlar” hakkindaki goérisleri betimlenmeye calisiimistir.

Arastirmanin galisma grubunu Bagkent Universitesi Egitim Fakiiltesi Temel Egitim Bolimii Okul Oncesi
Ogretmenligi Programinda 2015-2016 egitim-6gretim yilinda 6grenim gormekte olan 81 dgretmen
adayi olusturmaktadir.

BULGULAR

Bu bdliimde, ilk olarak arastirmada elde edilen genel bulgulara deginilmektedir. Daha sonra, miizikli
oyunlar kavramina iliskin olarak bu arastirmada gelistirilen 8 kavramsal kategori ve her bir kategorinin
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sahip oldugu oOzellikler, katiimcilarin (rettigi ©6rnek metafor imgeleriyle de desteklenerek
tanitilmaktadir.

Tablo 1, 6gretmen adaylan tarafindan gelistirilen metaforlar alfabetik siraya gore listeleyerek, her bir
metaforu temsil eden 6grenci sayisini ve ylizdesini sunmaktadir.

Tablo 1: Metaforlarin Kategorilere Gére Dagilimi

Kategoriler  f (%) Metaforlar (n=62) f (%)
(n=8)
Gida 13 Ekmek, en sevdigin pasta, enerji deposu, kaymakli kiinefe, 17

(%21,3) meyveli soda, nar, pamuk seker, pizza, su (5), vitamin, (%21,7)
yemedin baharati, yemek sonrasi yenen tatli, yiyecek
Edlence 9 Alisveris yapmak (2), bulmaca (2), ¢ok sevilen bir yerde 12
(%14,7) tatile cikmak, edlence (2), eglence karnavalina katiimak, (%15,3)
eglenceli bir oyuncak, lunapark, parkta edlenmek, sirk

Doda 9 Adag, bahar, deniz, gokkusad (2), glines (2), meyve veren 11
(%14,7) adag, nehir, nisan ayi, ormani ciceklerle siislemek (%14,1)
Duygusal 8 Duygu, hayal (3), insanin hayallerini yansitmasi, iyi bir 10
Gelisim (%13,1) arkadas, kisinin rahatca kendini ifade etmesi, masal, (%12,8)
mutluluk, nese kaynadi
Egitim 8 Binanin temeli, g¢ocugun duyussal ve bilissel sirecinin 9

(%13,1) edgitiimesi, etkinliklerin tamamlayicisi, ingaatin temeli, (%11,5)
O6grenmenin en giizel yolu, 6gretme araci (2), ylrimeyi
0grenmek, zihinsel uyanma
Cocugun 7 Bir cocugun yiiziindeki glilimseme, cocugun diinyas: (5), 11
Diinyasi (%11,4) cocugun hayal dinyasi, c¢ocugun oyuncak karsisindaki (%14,1)
mutlulugu, cocuk, cocuklarin mizikle ilk tanismasi,
gocuklarin oyuncak sandig

Sanat 4 (%6,5) Ebru sanati, orkestra, sanat (2), tiyatro 5 (%6,4)
Renk 3(%4,9) Rengarenk bir resim, renkler, renkli kalemlerin kaditlara 3 (%3,8)
biraktidi iz

Tablo 1’de verilen bilgilere gore miizik 6gretmeni adaylari “mizikli oyunlar” kavramina iliskin toplam 61
gecerli metafor Uretmistir. S6z konusu 61 metaforun %83,6'si (51 tanesi) sadece bir 6gretmen aday!
tarafindan temsil edilmektedir. Geriye kalan 10 metaforu temsil eden 6gretmen adayi sayisi da 5 ve 2
arasinda degismektedir. Ik sirada yer alan metaforlar ise sirasiyla (1) su ve (2) gocugun diinyasi
seklindedir.

Kategori 1: Gida

Tablo 2, “gida” kategorisini olusturan metaforlari ve her bir metaforu gelistiren 6grenci sayisini ve
ylizdesini sunmaktadir. Tablo 2 incelendiginde, “gida” kategorisinin toplam 13 adet metafor ve 17
ogrenci (%21,7) ile temsil edildigi goriilmektedir. Bu kategori en fazla metaforun uretildigi kategoridir.

Tablo 2: “"Gida"” kategorisini olusturan metaforlar ve dagilimi

Metafor Metafor adi Metaforu Metafor Metafor adi Metaforu
kodu temsil eden kodu temsil eden

ogrenci ogrenci

f % f %
21 Ekmek 1 1,2 48 Pizza 1 1,2
22 En sevdigin pasta 1 12 54 Su 5 6,2
23 Enerji deposu 1 1,2 56 Vitamin 1 1,2
31 Kaymakl kiinefe 1 12 57 Yemedin baharati 1 1,2
36 Meyveli soda 1 1,2 58 Yemek sonrasi yenen 1 1,2

tath
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38 Nar 1 1,2 59 Yiyecek 1 1,2
47 Pamuk seker 1 1,2

Toplam 17
Asadida, “gida” kategorisini temsil eden metaforlarin 6gretmen adaylar tarafindan tanimlanmalarina
iliskin érnekler yer almaktadir. Metaforlar, alfabetik siraya gore verilmektedir. Buna ek olarak, verilen
orneklerde, ogrencilerin kendi climleleri ve ifadeleri degistiriimeden aktariimaktadir. Katilimcilardan
alinmis olan yanitlar su sekilde 6rneklendirilebilir:
“Muizikli oyunlar ekmek gibidir. Clinkii ekmek karnimizi doyurdugu gibi miizikli oyunlar da cocugun
ruhunu doyurur. Onun ruhsal ihtiyacini giderir.”
“Mizikli oyunlar en sevdigin pasta gibidir. Clink{i pasta yerken baslangicindan sonuna kadar zevkle
ve istekle yersin, miizikli oyunda ayni sekildedir. Bagindan sonuna kadar istekle katilirsin ve oynarsin.
Her ikisinde de yiiziinde tatli bir tebessim kalir.”
“Muizikli oyunlar kaymakli kiinefe gibidir. Clinkii hazirlik siireci mesakkatli ve uzundur. icine katilan
malzemelerin ya da etkinliklerin belirli oranlarn, siireleri vardir. Fazlasi ve azi kiinefenin tadini
degistirirken, oyundan alinan zevki bozacaktir. Kaymaksiz kiinefe olmayacadi gibi mizikli oyun
olmayan bir okul éncesi programi da yavan ve eksik kalacaktir.”
“Mizikli oyunlar meyveli soda gibidir. Clinkii soda rahatlatan bir igecektir. Ama meyveli soda oldugu
zaman daha hos bir aromasi olur. Mizikli oyunlar da ayni bunun gibidir. Oyun zaten giizel bir seydir
ama mizikle daha hos ve anlaml bir hal kazanir.”
“Mizikli oyunlar su gibidir. Ciinki insanlar susuz yasayamazlar. Su saglik verir. Miizikli oyunlar da ayni
sekilde gocuklarin tiim gelisim alanlarina iyi gelir, duygularini ifade ederler, enerjilerini saglikli bir
sekilde disa vururlar. Miizik ve miizikli oyunda da cocuklar icin olmazsa olmazdir. insanlarin su nasil bir
ihtiyaci ise muzikli oyunlar da c¢ocuklarin ihtiyacidir. Ben bu ders olmadan 6nce miizikli oyunlan ve
miizigi cok da dnemsemezdim. Ama fark ettim ki su misali ihtiyacimiz varmis. Bizler yetiskin olarak bu
kadar eksikligini hissediyorsak, cocuklar cok daha fazla hissedecektir. O yiizden cocuklar igin muizikli
oyunlar su misali vazgegilmezdir.”
“Miizikli oyunlar su gibidir. Clnkii hayatimizin her evresinde ihtiyacimiz vardir. Ayni sekilde mdiizikli
oyunlar olmadan da hayat kurumus cicek gibidir. Mizikli oyunlar yoluyla mizik egitimi alinca
yesermeye, kendi diinyamiz giizellesmeye baslar. Karsilastiimiz her seye ayri bir glizellikle bakariz.
Susuz nasil yasanmazsa, gocuklar miziksiz ve muzikli oyunlar olmadan da yasayamaz. Yasasa da
hayattan zevk almaz. Hep eksik bir yanlari olur.”
“Mizikli oyunlar vitamin gibidir. Clinkii cocuklarin vitamine daima ihtiyaclar vardir. Mizikli oyunlar
yoluyla onlara vitamin asilariz. Enerijileri, hayal diinyalar, miizik bedenileri zenginlesir. Mizikli oyunlar
cocuklari rahatlatir.”

Kategori 2: Eglence

Tablo 3, “edlence” kategorisini olusturan metaforlari ve her bir metaforu gelistiren 6grenci sayisini ve
ylizdesini sunmaktadir. Tablo 3 incelendiginde, “edlence” kategorisinin toplam 9 adet metafor ve 12
ogrenci (% 15,3) ile temsil edildigi goriilmektedir.

Tablo 3: “Eglence” kategorisini olusturan metaforlar ve dagilimi

Metafor Metafor adi Metaforu Metafor Metafor adi Metaforu
kodu temsil eden kodu temsil eden
6grenci 6grenci
f % f %
2 Aligveris yapmak 2 25 19 Eglenceli bir oyuncak 1 1,2
6 Bulmaca 2 25 33 Lunapark 1 1,2
14 Cok sevilen bir 1 1,2 46 Parkta eglenmek 1 1,2
yerde tatile gikmak
18 Egdlence 2 25 53 Sirk 1 1,2
20 Eglence karnavalina 1 1,2
katiimak
Toplam 12
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Asagida, ‘“edlence” kategorisini temsil eden metaforlarin 6dretmen adaylan tarafindan
tanimlanmalarina iliskin érnekler yer almaktadir. Metaforlar, alfabetik siraya gore verilmektedir. Buna
ek olarak, verilen 6rneklerde, 6grencilerin kendi climleleri ve ifadeleri degistiriimeden aktariimaktadir.
Katilimcilardan alinmis olan yanitlar su sekilde érneklendirilebilir:

“Muzikli oyunlar alisveris yapmak gibidir. Clinki bize eneriji verir ve mutlu eder.”

“Mizikli oyunlar bulmaca gibidir. Clinki hem miizik hem oyun bir arada oldugunda mizigin igindeki
sesleri bulmak, buna oyunu dahil etmek gibi etkinlikler bulmacaya benzer. Bulmacalar gibi eglenceli ve
Ogretici olur. Oyunda miizik olmasiyla cocuklarin dikkati cekilir ve kolaylikla algilari acilir. ™

“Mizikli oyunlar eglence gibidir. Ciinkii editimin standartlasan ve sikici hale gelmis diiz anlatim
metodunun 6grenmeyi ne kadar zorlastirdigi ortadadir. Oysa mizikli oyunlar sadece oyun degildir,
oyunun icerisinde cesitli kazanimlar da elde edilir. Bu kazanimlari mizikli oyunlarla verdidi icin hem
eglencedir hem 6grenmedir.”

“Mizikli oyunlar eglence karnavalina katilmak gibidir. Clnk{ okul &ncesi dénemi gocuklarinin
miizikli oyunlarda enerjileri cok yiiksektir. Her miizikli oyun etkinliginden beklentileri de yliksektir. Bu
etkinliklere cogu aktif katilim gdsterirler. Kendilerini tipki bir edlence karnavalinda hissederler. Mizikli
oyunlarda heyecanlari doruktadir. Nasil ki bir eglence karnavalindan beklentiler yiiksektir. Heyecanla
gidersiniz, yaratici, farkli etkinliklere katilarak mutlulugunuzu arttinirsiniz. Okul 6ncesindeki mdiizikli
oyunlarda da yaratici ve keyif verici etkinliklerle ¢ocuklarin mutluluklar artar. Bu onlarin bir sonraki
etkinliklere de aktif katilimlarini saglar.”

“Muzikli oyunlar funapark gibidir. Clinki rengarenk bir ruh katar insana. Disaridan goriintusi insani
icine ceker. Izlemesi de, katimasi da keyiflidir. Hem kulaga, hem bedene, hem de ruha hitap eder.
Nasil lunaparkta binmek istedigimiz oyuncaklar var ise, miizikli oyunlarda da oynamak istedigimiz
oyunlar vardir. Miizikli oyunlar insanin kendini ifade etmesini, rahatlamasini, mutlu olmasini saglar.
Lunaparklarda insani mutlu eder. Rengarenk balonlar, pamuk sekerler, hareketli ve sesli oyuncaklar
dikkatimizi nasil gekiyorsa, miizikli oyunlarda dans, oyun, mizik ve isinma galismalari ile insan ruhunun
dikkatini gekecek ve bizleri mutlu edecektir.”

Kategori 3: Doga

Tablo 4, “doda” kategorisini olusturan metaforlari ve her bir metaforu gelistiren 6grenci sayisini ve
ylizdesini sunmaktadir. Tablo 4 incelendiginde, “edlence” kategorisinin toplam 9 adet metafor ve 11
ogrenci (% 14,1) ile temsil edildigi goriilmektedir.

Tablo 4: “Doda” kategorisini olusturan metaforlar ve dagiimi

Metafor Metafor adi Metaforu Metafor Metafor adi Metaforu
kodu temsil eden kodu temsil eden

6grenci 6grenci

f % f %
1 Adac 1 1,2 35 Meyve veren agag 1 1,2
3 Bahar 1 1,2 39 Nehir 1 1,2
15 Deniz 1 1,2 41 Nisan ayi 1 1,2
25 Gokkusadi 2 2,5 43 Ormani ciceklerle 1 1,2

slislemek
26 Glnes 2 2,5
Toplam 11

Asadida, “doda” kategorisini temsil eden metaforlarin 6gretmen adaylari tarafindan tanimlanmalarina
iliskin érnekler yer almaktadir. Metaforlar, alfabetik siraya gore verilmektedir. Buna ek olarak, verilen
orneklerde, Ogrencilerin kendi climleleri ve ifadeleri degistiriimeden aktariimaktadir. Katilimcilardan
alinmis olan yanitlar su sekilde 6rneklendirilebilir:

“Miuizikli oyunlar adac gibidir. Clinkii agaclara emek verdigimiz taktirde o kadar giizellesir, biyir ve
yeserirler. Mizikli oyunlar yoluyla da ¢ocuklara ne kadar emek verirsek, o kadar mutlu, saglikli, enerjik
gocuklar yetistirebiliriz.”

“Muzikli oyunlar bahar gibidir. Clnkii bahar gelince insan hafifler, mutlu olur ve kendini diger
zamanlara gore daha iyi hisseder. Miizikli oyunlar da gocugu rahatlatir ve eglendirir. Cocuk kendini
daha iyi hisseder.”
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“Miizikli oyunlar deniz gibidir. Ciinkii denize ilk anda alisamamisken sidlarda geziniriz. Ardindan onu
taniyip, kendimizi ona biraktigimizda derinliklerini ve glizelliklerini fark ederiz. Mizikli oyunlar da ilk
baslarda yalnizca sarkidan ibaret goriiriiz, ancak onunla uygulamalar yaptikca, ne kadar gok sey
ogretebilecedimizi 6greniriz ve mizikli oyunlarin derinliklerine dogru kendimizi birakiriz.”

“Muizikli oyunlar gékkusadgr gibidir. Clinkii miizikli oyunlar, okul 6ncesindeki biitiin gelisim alanlarini
kapsar. Cocugun yas ve gelisim diizeylerine uygun yapilan bu etkinliklerle kavramlari kolay bir sekilde
Ogretebiliriz. Mizikli oyunlarla bircok bitinlestirilmis etkinlik yapabiliriz. Cocuklar hayal gicliyle,
yaraticiliklariyla gesit cesit hareketler ve gosteriler sergilerler. Bu acidan gékkusadinin biitiin renklerinin
bir araya gelmesi gibi, gocuklarin bitiin gelisim alanlar desteklenmis olur.”

Muzikli oyunlar géines gibidir. Clinkii miizikli oyunlarla gocugun miizige karsi olan ilgisini ve yatkinhgini
ortaya cikartabilmektedir. Yani cocugun gizli, bilinmeyen yeteneklerine 1sik tutmaktadir. Ayni zamanda
cocuklarin yaratial fikirlerini bir glines gibi aydinlatarak ortaya cikartir. Cocugun i¢ diinyasina isik
tutar.”

“Muizikli oyunlar Nisan ayr gibidir. Ciinkii Nisan ayinda baharin gelisiyle bircok kisi mutlu olur, edlenir.
Kis aylarinin bitip havalarin gilizellesmesiyle enerji dolar. Mizikli oyunlar da éyle. Mizikli oyunlarla ¢ok
eglenilir. Enerji artar. Bunun yani sira bir seyler &grenilir, 6grenmeye olan motivasyon artar ve
eglenerek ogrenilir.”

“Muzikli oyunlar ormani ciceklerle siislemek gibidir. Clinkii miizikli oyunlar cocugun ruhunu sisler,
hayata bakisini kuvvetlendirir. Ona estetik bir kisilik kazandirir, farkli 6grenmeler sunar. Ugsuz bucaksiz
ormani gigekler ile siislemek, gocugun ruhuna miizik ritimlerini islemek gibidir. Her ritimde bir agag
kovuguna rengarenk cicekler ekeriz.”

Kategori 4: Duygusal Gelisim

Tablo 5, “duygusal gelisim” kategorisini olusturan metaforlari ve her bir metaforu gelistiren 6grenci
sayisini ve yizdesini sunmaktadir. Tablo 5 incelendiginde, “duygusal gelisim” kategorisinin toplam 8
adet metafor ve 10 6drenci (% 12,8) ile temsil edildigi goriilmektedir.

Tablo 5: “Duygusal Gelisim” kategorisini olusturan metaforlar ve dagiimi

Metafor Metafor adi Metaforu Metafor Metafor adi Metaforu
kodu temsil eden kodu temsil eden
6grenci 6grenci
f % f %
16 Duygu 1 1,2 32 Kisinin rahatga kendini 1 1,2
ifade etmesi
27 Hayal 3 3,7 34 Masal 1 1,2
28 Insanin hayallerini 1 1,2 37 Mutluluk 1 1,2
yansitmasi
30 Iyi bir arkadas 1 1,2 40 Nese Kaynadi 1 1,2
Toplam 10

Asadida, “duygusal gelisim” kategorisini temsil eden metaforlarin 6gretmen adaylari tarafindan
tanimlanmalarina iliskin érnekler yer almaktadir. Metaforlar, alfabetik siraya gore verilmektedir. Buna
ek olarak, verilen 6rneklerde, dgrencilerin kendi climleleri ve ifadeleri degistiriimeden aktarilmaktadir.
Katilimcilardan alinmis olan yanitlar su sekilde 6rneklendirilebilir:

“"Muzikli oyunlar duygu gibidir. Clinkli mizikli oyunlar gocuklarin yasantisinda vazgegilmez bir yere
sahiptir. Cocuklar duygularini, diistincelerini mizikle ve oyunla daha iyi anlatabilir.”

“Muizikli oyunlar hayal gibidir. Clinkii oyun icinde miizige tek bir yonden bakmak imkansizdir. Cocuklar
muizikli oyunlarla strekli yeni hayal diinyalarina girerler.”

“Muizikli oyunlar kisinin rahatca kendini ifade etmesi gibidir. Clnkii kisi mizik egliginde
duygularini da, disincelerini de yansitabilir. Mizikli oyun oldugu zaman kisi mizige ve oyuna dahil
olurken, 6te yandan kendi dislincelerini de ifade etme yolu bulur. Dolayisiyla mizikli oyunlar Kkisinin
oldugu gibi kendini rahatca ifade etmesini saglamaktadir.”

“Muzikli oyunlar masal/ gibidir. Clinkii mizikli oyunlarda miizigin ritmi ile birlikte farkli dinyalara
yelken acilabilir. Bambagska bir diinya yaratip ona goére hareketler, canlandirmalar yapilabilir. Gergek
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hayatta olunamayacak roller burada canlandirilabilir. Dansla birlikte edlenceli bir diinyanin icine
girilebilir.”

“Mizikli oyunlar mutiuluk gibidir. Clinkli muzikli oyunlarla hem eglenme, hem de eglenirken
o6grenmelerin gerceklestigini goriiyoruz. Bunun da insanlarin icinde olan mutlulugu ve hazzi ortaya
cikarttigini diistintiyorum.”

“Mizikli oyunlar nese kaynagi gibidir. Clinkii mizikli oyun calismalarinda gocuklarin oldugu kadar biz
Universite 6grencileri de 6greniyor, mutlu oluyor, eglenirken yeni bir seyler 6greniyoruz. Miizikli
oyunlar hem bizlere hem cocuklara birer nese kaynagdi oluyor.”

Kategori 5: Egitim

Tablo 6, “egitim” kategorisini olusturan metaforlari ve her bir metaforu gelistiren 6grenci sayisini ve
ylizdesini sunmaktadir. Tablo 6 incelendiginde, “egitim” kategorisinin toplam 8 adet metafor ve 9
6grenci (%11,5) ile temsil edildigi goriilmektedir.

Tablo 6: “Egitim” kategorisini olusturan metaforlar ve dagilimi

Metafor Metafor ad Metaforu Metafor  Metafor adi Metaforu
kodu temsil eden kodu temsil eden
dgrenci ogrenci
f % f %
5 Binanin temeli 1 1,2 44 Ogrenmenin en giizel 1 1,2
yolu
10 Cocugun 6grenme 1 1,2 45 Ogretme araci 2 2,5
sureci
24 Etkinliklerin 1 1,2 60 Yirlimeyi 6grenmek 1 1,2
tamamlayicisi
29 Insaatin temeli 1 1,2 61 Zihinsel uyarilma 1 1,2
Toplam 9

Asadida, “egditim” kategorisini temsil eden metaforlarin 6gretmen adaylan tarafindan tanimlanmalarina
iliskin érnekler yer almaktadir. Metaforlar, alfabetik siraya gore verilmektedir. Buna ek olarak, verilen
orneklerde, 6grencilerin kendi climleleri ve ifadeleri degistiriimeden aktariimaktadir. Katiimcilardan
alinmis olan yanitlar su sekilde 6rneklendirilebilir:

“Muzikli oyunlar cocugun égrenme siireci gibidir. Clinkii miizikli oyunlarda amac duyussal, bilissel
ve devinigsel kazanimlari edindirmek ve en iyi sekilde 6grenmeyi saglamaktir. Onemli olan ¢ocudun iyi
egitim alarak kendi kiiltliriind tanimasinin yani sira oyun yoluyla kendine glivenli, bagimsiz, 6zgiir
distinebilen bireyler olarak yetistirilebilmeleridir.”

“Muzikli oyunlar etkinliklerin tamamlayicisi gibidir. Cinki her etkinligin icerisinde mizikle
ogretebilecegimiz bilgiler vardir. Bir matematik etkinlijinde sayilari gocuklara bir ritim veya sarki
esliinde oyunla 6gretebiliriz. Sanat etkinliklerinde miizikle birlikte cocuklara etkinligi daha zevkli bir
hale getirebiliriz. Miiziksiz oyun olur ancak miizikle daha edlenceli, daha verimli, daha kapsamli olur.”
“Muzikli oyunlar insaatin temeli gibidir. Clinkii okul 6ncesinde miizikli oyunlar gok dnemlidir. Diizgiin
ve dogru bir sekilde verildigi zaman gocuk miizik egitiminin temelini de ¢ok saglam almis olur. Temeli
ne kadar sadlam olursa bir Ust basamaklarda o kadar saglam olur, tipki insaatin temelinde oldugu
gibi.”

“Muzikli oyunlar zihinsel uyarilma gibidir. Clink{i miizikli oyunlarla ¢cocugun cevresini fark etmesine,
dinlemesine ve anlamasina yardimci olunur. Sesleri, enstriimanlari ayirt eder ve 6grenmeye calisir.
Diinyaya farkli bakmasini saglar. Bir nevi cocugun uyku halinden uyanmasi gibidir.”

Kategori 6: Cocugun Diinyasi

Tablo 7, “cocugun diinyas!” kategorisini olusturan metaforlari ve her bir metaforu gelistiren 6grenci
sayisini ve ylizdesini sunmaktadir. Tablo 7 incelendiginde, “cocugun diinyasi” kategorisinin toplam 7
adet metafor ve 11 6drenci (% 14,1) ile temsil edildigi goriilmektedir.
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Tablo 7: “Cocugun Diinyas!” kategorisini olusturan metaforlar ve dagilimi

Metafor Metafor adi Metaforu Metafor Metafor adi Metaforu
kodu temsil eden kodu temsil eden
ogrenci ogrenci
f % f %
4 Bir cocugun 1 1,2 11 Cocuk 1 1,2
ylziindeki
glilimseme
7 Cocudun hayati 5 6,2 12 Cocuklarin  miizikle ilk 1 1,2
tanismasi
8 Cocugun hayal 1 1,2 13 Cocuklarin oyuncak 1 1,2
dinyasi sandidi
10 Cocugun oyuncak 1 1,2
karsisindaki
mutlulugu
Toplam 11

Asadida, “cocudun diinyas!” kategorisini temsil eden metaforlarin 6gretmen adaylari tarafindan
tanimlanmalarina iliskin dérnekler yer almaktadir. Metaforlar, alfabetik siraya gére verilmektedir. Buna
ek olarak, verilen 6rneklerde, dgrencilerin kendi climleleri ve ifadeleri degistiriimeden aktarilmaktadir.
Katilimcilardan alinmis olan yanitlar su sekilde 6rneklendirilebilir:

“Muzikli oyunlar cocugun hayati gibidir. Clinkii insan her déneminde miizige ihtiyac duyar. Mizikli
oyunlar cocukluk déneminin vazgecilmezidir. Bu nedenle miizikli oyunlar cocugun hayati gibidir.”
“Muzikli oyunlar ¢ocuklarin miizikle ilk tanismasi gibidir. Clinki okul dncesinde mizikli oyunlara
ne kadar 6nem verilirse; ilgisi, yetenedi olan bir cocugu da bu sayede kesfederek, miizige olan ilgisini
onceden gorebiliriz. Cocuklarin aktif miizik yapma konusunda ilgileri uyanir, merakl ve istekli olurlar.
Ayrica arkadaslariyla bu deneyimi paylasabilirler. Dolayisiyla ilkokullardaki mizik deneyimlerini de
gergeklestirmis olurlar.”

Kategori 7: Sanat

Tablo 8, “sanat” kategorisini olusturan metaforlari ve her bir metaforu gelistiren 6grenci sayisini ve
ylizdesini sunmaktadir. Tablo 8 incelendiginde, “sanat” kategorisinin toplam 4 adet metafor ve 5
ogrenci (% 6,4) ile temsil edildigi gorilmektedir.

Tablo 8: “Sanat” kategorisini olusturan metaforlar ve dagilimi

Metafor Metafor adi Metaforu Metafor Metafor adi Metaforu
kodu temsil eden kodu temsil eden
6grenci 6grenci
f % f %
17 Ebru sanati 1 12 52 Sanat 2 2,5
42 Orkestra 1 12 55 Tiyatro 1 1,2
Toplam 5

Asadida, “sanat” kategorisini temsil eden metaforlarin 6gretmen adaylar tarafindan tanimlanmalarina
iliskin érnekler yer almaktadir. Metaforlar, alfabetik siraya gore verilmektedir. Buna ek olarak, verilen
orneklerde, Ogrencilerin kendi climleleri ve ifadeleri degistiriimeden aktariimaktadir. Katiimcilardan
alinmis olan yanitlar su sekilde 6rneklendirilebilir:

“Mizikli oyunlar ebru sanaty gibidir. Clinkil ebru sanatinda her renk vardir ve beyaz bir sayfaya cikar
yapilanlar. Mizikli oyunda da cocugu eglendirirken farkli farkli gelisimsel alanlarina hitap edilir. Tipki
ebruda oldugu gibi. Ebrudaki renkler, gocugun gelisim alanlari gibidir.”

“Mizikli oyunlar orkestra gibidir. Clinkii bittnlestiriimis olan mizikli oyunlar bir orkestra gibi uyumlu,
birbiriyle baglantili, hos parcalarin bir araya gelmesinden olusur. Miizikli oyunda orkestra sefinin yerini
ogretmen alir. Ogretmen hazirladigi miizikli oyunu cocuklarin birbirleriyle olan iletisimi, paylagimi ve
biitlinligliyle gergeklestirir.”
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Kategori 8: Renk

Tablo 9, “renk” kategorisini olusturan metaforlari ve her bir metaforu gelistiren 6drenci sayisini ve
ylizdesini sunmaktadir. Tablo 9 incelendidinde, “renk” kategorisinin toplam 3 adet metafor ve 3
ogrenci (% 3,8) ile temsil edildigi gorilmektedir.

Tablo 9: “"Renk” kategorisini olusturan metaforlar ve dagilimi

Metafor Metafor adi Metaforu Metafor  Metafor adi Metaforu
kodu temsil eden kodu temsil eden

ogrenci odrenci

F % f %
49 Rengarenk bir 1 1,2 51 Renkli kalemlerin 1 1,2

resim kagitlara biraktig iz
50 Renkler 1 1,2
Toplam 3

Asadida, “renk” kategorisini temsil eden metaforlarin 6gretmen adaylar tarafindan tanimlanmalarina
iliskin ornek yer almaktadir. Verilen 6rnekte, 6grencinin kendi climlesi ve ifadesi degistiriimeden
aktariimaktadir. Katilimcilardan alinmis olan yanitlar su sekilde érneklendirilebilir:

“Mizikli oyunlar rengarenk bir resim gibidir. Clnki igerisinde resimlerdeki gibi batin renkleri
barindinir. Renkleri kullanis bicimi her mdizikli oyunda farkhdir, tipki bir resim gibi. Bir resme
baktigimizda kisiden kisiye gore o resme yiiklenen anlamlar farklilagabilir. Miizikli oyunlar da boyledir.
Icerisine 6gretmek istedigimiz bircok kavram koyariz. Ogrenciler tek bir kavram da alabilir, bircok
kavram da alabilir. Her 6grenci baska baska kavramlara dikkat cekebilir. Paylasimlar gergeklesir ve bu
paylasimlar sayesinde ortaya ¢ok giizel bir etkilesim cikar. Mizikli oyunlar farkli bakis acilarinin
paylasildidi bir ortam olusturabilir, rengarenk bir resim gibi.”

TARTISMA VE SONUC

Bu calisma ile okul dncesi 6gretmen adaylarinin “*mdizikli oyunlar” kavramina iliskin metaforik algilarinin
belirlenmesi amaclanmistir. Elde edilmis olan bulgulara gére 6gretmen adaylarinin miizikli oyunlar
kavramina iliskin 61 adet gecerli metafor ortaya koyduklari sonucuna ulagilmustir.

Ogretmen adaylarinin “miizikli oyunlar” kavramina yiiklemis olduklar metaforlarin gida, eglence, doga,
duygusal gelisim, egitim, cocugun diinyasi, sanat ve renk kategorileri olmak Uzere sekiz (8) kategori
baghdl altinda toplandidi sonucuna ulagiimistir. Mizikli oyunlar kavramina yiiklenen metaforlar
icerisinde en fazla metaforun gida kategorisinde yer aldigi goriilmektedir. Ayrica okul éncesi 6gretmen
adaylan tarafindan ortaya konulan metaforlarin tekrar edilme oranlar incelendijinde yine gida
kategorisinde yer alan su (%6,2) ve ¢ocugun diinyasi kategorisinde yer alan cocugun hayati (%6,2)
metaforlarinin en sik ifade edilmis metaforlar oldugu belirlenmistir. S6z konusu metaforlarin ilk sirada
yer almasi, miizikli oyunlara iliskin zihinlerde olusan ilk imajin cocuk ve susuz bir yasam olamayacadi
disindlerek yazilmis ve iliskilendirilmis olan su metaforu oldugu seklinde yorumlanabilir.

Sekiz (8) kategori basligi altinda “miizikli oyunlar” kavramina iliskin metaforlar, en cok sayida gida,
eglence ve doga kategorilerinde goriilmektedir.

Okul dncesi 6gretmen adaylarinin “mdizikli oyunlar” kavramina yiiklemis olduklari metaforlar genel bir
yaklasimla ele alindiginda; mizikli oyunlarin 6gretmen adaylar (izerinde olumlu bir etkisi oldugu,
cocukluk déneminde vazgegilmez, 6nemli ve gerekli bir unsuru oldudu disiincesinin hakim olan
distinceler arasinda yer aldigi gorilmektedir. Ayrica miizikli oyunlarin bir edlence unsuru oldugdu,
eglenerek 6grenmeyi sagladigindan bir egitim araci oldugu ve sanatsal bir kazanim saglayabilecegi
ozellikleri de 6gretmen adaylarinca vurgulanmistir. Benzer sekilde Tuncer ve Dogrusdz’iin (2013) de
belirttigi gibi mdizikli oyunlar bilissel faydalarin sadlandigi edlenceli ve edgitici materyaller olarak
kullanilir. Ayrica miizikli oyunlarla 6§renmenin etkisini ortaya koyan baska arastirmalar da mevcuttur
(Yilmaz Bolat ve Dikici Sigirtmag, 2006). Baser (2004:8) miizikli oyunlari zihin gelisimini destekleyici bir
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faktor olarak ele almaktadir. Bu goriis de 6gretmen adaylarinin miizikli oyunlar konusunda vermis
olduklari olumlu ve editici metafor érneklerini desteklemektedir.

Cocudun diinyasi, editim ve gida kategorilerinde 6gretmen adaylarinca belirtilen metaforlari, Okan'in
(2010: 8) cocuklar icin mizikli oyunlarin arkadas edinmede en giizel ve en kisa yollardan biri oldugu
ve miizikli oyunlarla 6§renmenin daha kolay ve kalici gergeklestigi goriisleri desteklemektedir.

Calismada elde edilmis tiim bu sonuclar isiginda su oneriler getirilebilir:

- Okul 6ncesi 6gretmen adaylarina mesleki yasantilarinda aktif olarak uygulayabilecekleri sekilde
miizikli oyunlar konusunda adirlikli egitim verilmelidir. Miizikli oyunlarla ilgili uygulamalarin zorunlu
muzik derslerinde iglenmesinin yani sira konuyla ilgili secmeli dersler yoluyla da verilmesi
saglanmalidir.

- Benzer bir calisma farkh okul ©ncesi 6gretmenligi programlarinda 6grenim goérmekte olan
O6gretmen adaylariyla gergeklestirilebilir.

- Benzer bir calisma mesleki yasantilarinda verecekleri mizik egitimi sirasinda miizikli oyunlar birer
arag olarak kullanabilecek olan miizik 6gretmeni adaylari, sinif 6gretmeni adaylarn ve 6zel egitim
alani 6gretmen adaylarina da uygulanarak bu alanlardaki 6gretmen adaylarinin metaforik algilari
belirlenebilir.

- Meslege adim atmis ve halen goérev basinda olan okul éncesi 6gretmenlerinin mizikli oyunlara dair
metaforik algilari belirlenebilir. Elde edilen sonuglar 6gretmen adaylarinin meslek dncesi ve meslek
icerisindeki algilarinin karsilastinlabilmesi igin kullanilabilir.

- Okul 6ncesi donem c¢ocuklar ile mizikli oyunlari algilayis bicimlerine dair bir arastirma
yuritilebilir.

Not: Bu calisma Antalya’da 18-20 Mayis 2017 tarihlerinde diizenlenen 8'inci Egitimde Yeni Yonelimler
Kongresinde bildiri olarak da degerlendirilmistir.
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