Original Article / Ozgiin Arastirma

Makale Gonderim Tarihi / Received: 04.10.2018
Makale Yayimlanma Tarihi / Publication: 30.12.2018

Doi: 10.19126/suje.476616

Makale Kabul Tarihi / Accepted: 29.12.2018
Aralik / December - Ek sayi / Supplement Issue 2018 « 8(4) » 265-285

Kiiltirel-Tarihsel Kuram’a Gore “ - Mig Gibi Oyunlar”: Okul Oncesi
Ogretmenlerinin Egilimlerinin incelenmesi”

“Make-Believe Play” According to Cultural- Historical Theory: Investigating

Tendencies of Preschool Teachers

Sadiye KELES™ Ozlem YURT**

Oz. Egitim ortaminda hatirlaticilari, ipuclarini ve digsal destegi sunan bircok
baglamsal faktor bulunmaktadir. Hi¢ kuskusuz bu baglamsal faktérlerin basinda
O0gretmenler, cocuklar ve fiziksel cevre gelmektedir. Bu agidan énemli bir baglamsal
aktor olan 6gretmenlerin, cocuklarin -mis gibi oyunlari sirasindaki konusmalarinin,
davraniglarinin ve Ustlendikleri rollerin cesitlilik gosterdigi bazi arastirmalarla
kanitlanmistir. Bu dogrultuda arastirmanin amaci, okul 6ncesi dénem cocuklarinin -
mis gibi oyunlari sirasinda 6gretmen davranislarinin incelenmesidir. Arastirma, nitel
arastirma yontemlerinden fenomenolojik desen cercevesinde kurgulanmistir.
Calisma grubu ise maksimum c¢esitlilik drneklemesi temelinde olusturulmustur. Bu
dogrultuda meslek yillari ve gorev yerleri gesitlilik gosteren génilli 20 okul éncesi
Ogretmeni calismaya dahil olmustur. Veri toplama araci olarak arastirmacilar
tarafindan olusturulmus 9 adet hipotetik senaryo kullaniimistir. Verilerin
¢ozimlenmesinde icerik analizi ve frekans analizi kullanilmistir. Arastirmada okul
oncesi 6gretmenlerinin ¢cogunlugunun -mis gibi oyunlardaki imgesel durumlara ve
dolayli kurallara iliskin durumlarda oyunu surdirme yaklasimi sergiledikleri; rol
almaya iliskin durumlarda ise oyuna mudahele yaklasimi sergiledikleri tespit
edilmistir. Elde edilen bulgular, cinsiyet ikilileri ve 6gretmenlerin oyun felsefesi
gelistirmeleri temelinde tartisiimistir.

Anahtar Kelimeler: -mis gibi oyun, erken ¢ocukluk, okul dncesi 6gretmenleri, egilim.

Abstract. There are a lot of contextual factors presenting reminders, clues and
external supports in educational settings. Undoubtedly, teachers, children and
physical environment are the leading contextual factors. In this respect, it has been
proven by some researches that teachers vary in their speech, behaviors and roles
during plays. The aim of the study is to investigate behaviors of teachers during
make-believe plays of preschool children. The study was established within the
frame of phenomenological design out of qualitative research methods. Study
group is constituted on the basis of maximum variation sampling method. 20
volunteer preschool teachers participated in the study. Nine hypothetical scenarios
developed by researchers were used as the data collection tool. Content analysis
and frequency analysis was used. It was found that most of the teachers have a
tendency to maintain the play in situations related to imaginary situations or in
embedded rule conditions while they have a tendency to interfere with the play in
situations related to taking a role.

Keywords: Make-believe play, early childhood, preschool teachers, tendencies.
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Toplumsal Mesaj.

-mis gibi oyunlarin planlanmasi
ve surdurulmesi cocuklarin cesitli
gelisim alanlarina katki
saglamaktadir. Oyunlarin
sirdurtlmesinde 6gretmenlerin
egilimleri  kritik  bir 6neme
sahiptir. Bu arastirmada
Ogretmenlerin -mig gibi
oyunlarin  gesitli  evrelerinde
Ustlendikleri  rollerin  cesitlilik
gosterdigi  saptanmistir. Bu
cesitlilikte, oyunu  planlayan
cocuklarin cinsiyetlerinin de etkili
oldugu tespit edilmistir.

Public Interest Statement.

Planning and maintaining make-
believe plays as well as
contributing to children's various
domain of development.
Therefore the tendencies of
teachers are critical in
maintaining make-believe plays.
In this study, it was determined
that the roles of the teachers in
various stages of the make-
believe plays have varied. It was
determined that the sex of the
children planning the make-
believe plays was also influential.
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1. GIRIS

Lev S. Vygotsky'nin calismalarinin temel vurgularindan biri oyun kavrami degildir, ancak ©ne
strdugu Kulturel-Tarihsel Kuram, 6grencilerini ve takipgilerini, oyun hakkinda incelemeler yapmaya
tesvik edecek zengin bir zemin sunmustur. Vygotsky'nin erken cocukluk dénemi ile ilgili yazilar
incelendiginde, oyun ve hayal glcu ifadelerini birlikte kullandigi ve oyunun tanimini okul éncesi ya
da ilkégretim doénemindeki cocuklarin dramatik veya -mis gibi oyunlar ile sinirlandirdigi
gorulmektedir (Bodrova ve Leong, 2010). Vygotsky oyunu (bu anlamda -mis gibi oyunlari) "dogal",
bir diger ifade ile ¢ocuklarin icgudusel egilimlerinin bir sonucu olarak géormemektedir. Bunun
yerine, oyunun buyuk 6lcude yetiskinlerin arabuluculugunun derecesine ve kalitesine bagl kulturel-
tarihsel bir fenomen olduguna inanmaktadir (Karpov, 2005).

Buna paralel olarak, Vygotsky'nin goruslerinin énemli yanlarindan biri, bireyi anlamak icin bireyin
icinde bulundugu kulturel-tarihsel baglamin anlasiimasi gerektigi dusuncesidir. Kulturel-Tarihsel
Kuram, bireyin mensubu oldugu toplumsal yapida dikkatini yonelttigi toplumsal iliskileri, toplum
degerlerini ve ge¢cmis uygulamalari sekillendiren baglamlari 6n plana ¢ikartmaktadir (Fleer, 2009).
Kalturel-Tarihsel Kuram'a gore cocuklar oynadiklari oyunlarda, genellikle toplumsal agidan arzu
edilen davranislarla ilgilenen yetiskinlerin (doktorlar, égretmenler, polisler ve digerleri) rollerini
Ustlenmektedirler. Cocuklar bu rollere iliskin davranislari oyunlarinda taklit ederek, rol modellerinin
davranislariyla iliskili normlari karsilamak icin eylemlerini dizenlemeyi 6grenmekte, bdylece istemli
davraniglar icin temel olan planlama, kendini izleme ve yansitma deneyimlerini uygulamaya
koymaktadir. Bu surecin ileri duzey zihinsel islevlerin gelistiriimesinde énemli bir sire¢ oldugu
dusunulmektedir (Akt: Bodrova ve Leong, 2015).

ileri dizey zihinsel islevlerin gelistiriimesinde énemli anahtar yapilardan biri olan oyunu, birbiriyle
iliskili ¢ ana unsurun varlig ile nitelemek mamkutnddar: (1) imgesel bir durum yaratma (2) rol alma
ve (3) imgesel durumdaki dolayl kurallari takip etme (Bodrova ve Leong, 2010; Nicolopoulou, 2004).
Vygotsky'e gdre cocuklar, oyun yoluyla gerceklesemeyen isteklerini imgesel bir sekilde ortaya
koyarlar ve oyunlari icerisinde, tipki sanatgilar gibi, sembolik bir gerceklik yaratirlar (Vygotsky,
2004). Cocuklar -mis gibi yaparken, bir nesneyi surekli olarak bir baska nesneyi sembolize edecek
sekilde kullanmaktadir. Ornegin oyunda incir meyvesinin ic kisminin bir dolmanin icine yerlestirilen
harcini (kiymayi) simgelemesi, cocugun gercekligin disina ¢ikmasini ifade etmektedir. Bu durumda
cocuk, oyun nesnesi olan incirin i¢c kisminin olagan kullanimini degisiklige ugratarak, incirin ig
kismina gercek kiyma ile kiyma dustncesini birbirinden ayiran bir anlam yuklemis olmaktadir. Bir
diger ifade ile oyunda imgesel bir durumun yaratiimasi, i¢sel disuncenin cevredeki diger
nesnelerden ve olaylardan ayrilmasina yardimc olmaktadir. Cocuklar soézctklerin, jest ve
mimiklerin ve diger sembollerin dissal gerceklikten ayri oldugunu fark ettiklerinde, bu temsilleri
durtulerinin Ustesinden gelmek amaciyla birer zihinsel arag olarak kullanmaya baslamaktadir (Berk,
2001). Oyun bu yoénuyle hi¢ kuskusuz doyumu ertelemeyi ve ketleyici kontrolin gelisimini
desteklemektedir.

Vygotsky'e gére oyunu niteleyen diger unsurlar rol alma ve imgesel durumdaki dolayh kurallari
takip etmedir. Her oyun, oyundaki roller ya da hayali senaryo tarafindan c¢ergevelenen birtakim
davranislar olarak nitelendirilen dolayh kurallara sahiptir (Bodrova ve Leong, 2010). -Mis gibi
oyunun dogasi geregi sahip oldugu dolayli kurallar, “rollerin dagilimini, oyundaki davranislari ve
olaylari yonetmektedir” (van Hoorn, Nourot, Scales ve Alward, 2007, s. 37). Cocuklar -mis gibi
oyunlarda rol aldik¢a ve kurallari sahneye koydukga, sosyal normlari, beklentileri ve bunlari takip
etmek icin caba géstermeleri gerektigini anlar duruma gelirler. Ornegin uyumaya gidiyormus gibi
davranan bir ¢ocuk, uyku saatinin davranis kurallarini uygulamaya koymaktadir (Berk, 2006). Bu
durumda gercek hayatta uyku saatinden 6nce pijama giymeyi reddeden bir ¢ocuk, oyun iginde
pijama giyme kuralina, kendi istegiyle, uygun davranmak durumunda kalmaktadir.

Ozellikle G¢ - dért yaslar arasinda cocuklarin tim dramatik oyunlarda gecirdikleri zamanin
miktarinda artis gozlemlenmektedir. Bu artis ileriki yillarda da devam etmekte; 5 - 6 yas
dénemindeki ¢ocuklar 4 - 5 yas dénemindeki cocuklarla karsilastirildiginda daha ¢ok paralel-
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dramatik oyun ve sosyodramatik oyuna dahil olmaktadirlar (Rubin, Watson ve Jambor, 1978; Rubin
ve Krasnor, 1980). Bu nedenle -mis gibi oyunlarin, erken cocukluk egitim ortamlari agisindan
onemli bir gbzlem ve gelisimsel destek zemini olusturdugunu séylemek mumkunddr. Ayrica egitim
ortami icindeki yetiskinlerden biri olan 6gretmenlerin -mis gibi oyunlardaki yaklasimlari 6nem
kazanmaktadir. CUnkd - mis gibi oyunlarin 6z-duzenlemedeki etkisi, ¢esitli arastirmalarla (Cemore
ve Herwig, 2005; Elias ve Berk, 2002; Kelly ve Hammond, 2011; Ogan, 2008) kanitlanmistir. Ornegin
Elias ve Berk (2002) sosyodramatik deneyimlerin 6zellikle 6z-dizenleme gelisiminde akranlarinin
gerisinde kalmis durtUsel ¢ocuklar agisindan faydal olabilecegi saptanmistir. Cemore ve Herwig
(2005), -mis gibi oyunlarda daha fazla zaman gegiren ¢ocuklarin doyumu erteleme sirelerinin daha
uzun oldugunu ortaya koymustur. Ogan (2008) ise sosyodramatik oyun programinin, cocuklarin 6z-
diizenleme agisindan daha fazla kazanim elde etmelerine destek oldugu sonucuna ulasmistir. Oz-
dizenleme ve - mis gibi oyunlar arasindaki kanitlar, egitim ortami icinde -mis gibi oyunlarin
desteklenmesi gerekliligini ortaya koymaktadir.

Egitim ortaminda gerceklesen -mis gibi oyunlari etkileyen bircok baglamsal faktér bulunmaktadir.
Hi¢ kuskusuz bu baglamsal faktérlerin basinda 6gretmenler, cocuklar ve fiziksel ¢evre gelmektedir.
Fiziksel cevrenin sinirliigl ve cocuklarin kisisel ve gelisimsel &zellikleri, -mis gibi oyunlarin
strdurdlmesinde engelleyici faktérler olabilmektedir. Ornegin cocuklar oyun malzemeleri, oyun
alani, rollerin dagilimi veya oyun kurallari ile ilgili cesitli catismalar yasayabilirler. Ogretmenin bu tir
durumlarda bariscil ¢c6zUmleri destekleyen arabulucu rolt 6nem kazanmaktadir. Arabuluculuk rolt
sirasinda, ¢ocuklarin kendi ihtiyaclari ve isteklerini dogru soézclUkleri secerek ifade etmelerine
yardimci olmak, paylasim icin yeterli sayida malzeme sunmak, kullanish oyun alanlari yaratmak ve
cocuklara problemlerini ¢bzmeleri icin yeterli zaman vermek gibi cesitli stratejiler uygulanabilir
(Isenberg ve Renck Jalongo, 1997). Ayni zamanda c¢ocuklar, bir oyuna dahil olma konusunda da
birtakim sikintilar yasayabilirler. Bu durumda 6gretmen, oyuna bir aksesuar dahil ederek ya da yeni
bir rol énererek cocuklarin oyuna dahil olmalarina yardima stratejiler kullanabilir. Ogretmenler
cocuklarin hareketlerini sozel olarak agikladiklarinda veya onlara oyunun temasi ya da rolleri
hakkinda sorular sorduklarinda, c¢ocuklarin sdylediklerine ya da yaptiklarina yodnelik
geribildirimlerde bulunma sansina sahip olurlar. Ornegin “Bu kulenin senin kadar uzun oldugunu
fark ettim.” turindeki yorumlar, cocuklara kendi davranislarini detaylandirmalari konusunda
firsatlar verir. Ogretmenin cocuklarin etkinliklerine rehberlik etmesi, miidahalede bulunmasi
anlamini tasimaz; ancak 6gretmenler oyunun temasini degistirmeden, oyuna yeni bir materyal
ekleyerek ya da detayl sorular sorarak varolan olumsuz durumun degismesini saglayabilirler
(Isenberg ve Renck Jalongo, 1997). Ogretmenin bu noktadaki rold; rolleri zenginlestirmek, oyunu
detaylandirmak, oyunun surddrilmesi icin cesitli agik-uglu sorular yoneltmek ve arag-gereclerin
kullanimina ydnelik model olmak olabilir.

TUm bu nedenlerle 6nemli bir baglamsal aktor olan 6gretmenlerin, oyunlar hakkindaki goérusleri ve
oyunlar sirasindaki uygulamalarinin (Ornegin; konusmalarinin, davranislarinin ve Ustlendikleri
rollerin) cesitlilik gosterdigi bazi arastirmalarla (Fleer, 2015; Keles ve Kalipgl-Soyler, 2013; Wu ve
Rao, 2011) kanitlanmistir. Cocuklarin - mis gibi oyunlarinda 6gretmen rolinl inceleyen
arastirmalara ait bulgular, birbirleri ile tutarliik gdstermemektedir. Bu farkliigin kaynaginin,
arastirmalarda kullanilan veri toplama yoéntemleri oldugu gbéze carpmaktadir. Gézleme dayal
arastirmalar, 6gretmenlerin, ¢ocuklarin -mis gibi oyun surelerinin yaklasik %38'inde cocuklarin
oynadigl alanin disinda oldugunu (Einarsdottir, 1998), 6gretmenlerin genellikle oyunun disinda
kaldiklarini (Fleer, 2015), ¢ocuklar problem yasadiklarinda ya da yardima ihtiya¢ duyduklarinda
katildiklarini (Aras, 2016) ve oyuna katilim gdsteren 6gretmenlerin %47'sinin yonetici-yonlendirici;
%38'inin ise oyun arkadasi rolinu sectiklerini (Kontos, 1999) gostermektedir. Bunun yani sira anket
tara veri toplama yontemlerinin kullanildigi arastirmalar, 6gretmenlerin - mis gibi oyunlardaki
rollerini en iyi tanimlayan yapinin gézlemci rolU oldugunu ileri strduklerini, bununla birlikte hicbir
cocugun disarida birakilmamasina 6zen gostermeleri, oyuna dogru ydnde rehberlik etmeleri ve
gerektiginde oyuna katilmalari gerektigini (Einarsdéttir, 1998) distnduklerini ortaya koymaktadir.
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Bu nedenle 8gretmenlerin mevcut uygulamalari ile anlayislari arasinda bir paralellik oldugunu
séylemek glctar.

Ogretmenlerin oyun arkadasi olarak oyun akisinin i¢ine girerek oyunu detaylandirmalari, yeni bir
rol eklemeleri mUmkin olabildigi gibi, oyunun disinda kalarak da oyunu desteklemeleri
muamkunddr. Ancak 6gretmenler akisin icine girdiklerinde daha kisitli bir kontrolle daha rahat bir
deneyim yasayabilir, c¢ocuklarin 6grenmelerini destekleyebilir ve sirecle ilgili repertuarlarini
genisletebilirler. Bu rahat deneyim 6gretmenin éneri getirmek, soru sormak ya da agiklama yapmak
yerine, cocuklarla dogrudan iletisime gecebilme imkanina sahip olmasindan kaynaklanmaktadir
(Hadley, 2002). Bu nedenle o6gretmenlerin oyun akisinin icinde kalmalarinin desteklenmesi
énemlidir.

ister oyun akisinin icinde, isterse disinda yer alsin, okul éncesi égretmenlerinin -mis gibi oyunlarda
verecegi destek tUru ve miktarini etkileyen ve ginimuzde bilinen birka¢ temel 6zellik mevcuttur.
Bunlardan ilki oyunu oynayan cocuklarin cinsiyeti ve oyun icin secilen temanin toplumsal cinsiyet
kaliplarina atfediime o©zellikleridir. Ornegin 6gretmenlerin, serbest oyun sirasinda feminen
etkinlikleri, maskulen ve belirgin bir cinsiyete iliskin olmayan (nétr) eylemlerden daha az
kolaylastirdig (Granger, 2014; Granger, Hanish, Kornienko ve Bradley, 2017), 6gretmen adaylarinin
ise iki kiz tarafindan kurulan -mis gibi oyunlarda, diger cinsiyet ikilileri ile karsilastirnildiginda, (oyun-
merkezli yaklasima karsin) 6gretmen-yonetimli bir katilim yaklasimini daha fazla sergiledikleri tespit
edilmistir (Keles ve Kalipgi-Soyler, 2013). Cocugun/cocuklarin cinsiyetinin yani sira 6gretmenlerin
kisilik 6zelliklerinin ve mesleki deneyim yillarinin etkili oldugunu ortaya koyan yeni bir arastirma
bulunmaktadir: Meacham, Vukelich, Han ve Buell (2016), 6gretmenlerin deneyim yillarinin, -mis gibi
oyunlar sirasinda c¢ocuklar tarafindan baslatiimis temalarda &gretmenlerin  konusmayi
uzatma/genisletme durumlarini olumlu bir sekilde yordadigi, konuskan olma ¢zelligine sahip olma
durumunun ise konusmay! uzatma/genisletmeyi olumsuz etkiledigini saptamistir. Bu dogrultuda
arastirmanin genel amaci okul 6ncesi 6gretmenlerinin Vygotsky'nin Kulturel-Tarihsel Kurami
cercevesinde tanimladigl -mis gibi oyunlarda yasanan c¢atisma ve ihlallere iliskin yaklasimlarinin
incelenmesidir. Arastirmanin alt amaclar ise su sekildedir:

e Okul 6ncesi 6gretmenlerinin, ¢ocuklarin - mis gibi oyunlarinda yer alan imgesel durum
catismalarina iliskin yaklasimlari farkli cinsiyet ikililerine gore ¢esitlenmekte midir?

e Okul 6ncesi 6gretmenlerinin, ¢ocuklarin - mis gibi oyunlarinda yer alan rol alma catismalarina
iliskin yaklasimlari farkli cinsiyet ikililerine gore cesitlenmekte midir?

Okul 6ncesi 6gretmenlerinin, cocuklarin - mig gibi oyunlarinda yer alan dolayli kurallari ihlaline
iliskin yaklasimlari farkli cinsiyet ikililerine gore cesitlenmekte midir?

2. YONTEM

Arastirma, nitel arastirma yontemlerinden fenomenolojik desen cercevesinde kurgulanmistir.
Fenomenoloji calismalari, belli bir kisi ya da birkag kisinin bir fenomen veya olgularla ilgili yasanmis
deneyimlerinin ortak anlami ve yapisini tanimlar (Creswell, 2013). Bu amacla fenomenolojik
arastirma yontemi, her katilimcidan kendi fenomenal dinyasina odaklanmasini ve gincel ya da
gecmis deneyimlerini tanimlamasini ister (Sever, 2015).

2.1 Katilimcilar

Arastirmanin ¢alisma grubu amagh érnekleme yéntemlerinden maksimum cesitlilik 6érneklemesi
temelinde segilmistir. Maksimum ¢esitlilik drnekleme yénteminde amag bireylerin cesitliligini en st
dizeyde yansitmaktir (Yildirim ve Simsek, 2011). Bu temelde katilimcilarin yas, cinsiyet ve calisma
yillari gibi demografik 6zellikleri ile gérev yapmakta olduklari okul turleri (bagimsiz anaokulu,
anasinifi gibi) dikkate alinmistir. Belirtilen 6rnekleme yontemleri dogrultusunda arastirmanin
calisma grubu icin 2016-2017 egitim yihnin bahar déneminde Milli Egitim Bakanlig'na bagh okul
oncesi egitim veren kurumlarda goérev yapmakta olan 20 okul 6ncesi 6gretmenine ulasiimistir.
Katilima tim o6gretmenler arastirmada gonulli olarak yer almistir. Arastirmaya katilan
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Ogretmenlerin yas arahg 23 - 38 ve meslek yili araligi 1 - 13'tdr. Katihmcilardan U¢ 6gretmen
erkektir. Arastirmaya katilim gosteren 13 6gretmen bagimsiz anaokulunda, 7 6gretmen ise ilkokula
bagl anasiniflarinda gérev yapmaktadir.

2.2 Veri Toplama Siireci

Veri toplama amaciyla Kisisel Bilgi Formu ile Keles (2012) tarafindan olusturulan S.0.S-Rol Alma
Goérusme Formu, Keles ve Kalipgi-Séyler (2013) tarafindan olusturulan S.0.S-Ortiik Kurallar
Gorisme Formu ile arastirmacilar tarafindan olusturulan imgesel Durum Formu yeniden
dizenlenerek kullanilmistir. ilgili yari-yapilandiriimis gérisme formlari bir araya getirilerek bir
bitunsellik yaratilmistir. Yari-yapilandiriimis goérisme formlarinda okul dncesi 6gretmenlerinin
siniflarinda karsilasma olasiliklarinin yuksek oldugu, c¢ocuklarin dahil oldugu hipotetik oyun
durumlari/senaryolari yer almaktadir. ilgili gérisme formunda yer alan hipotetik oyun senaryolari,
Vygotsky'nin oyunu nitelendirirken kullandigi t¢ temel 6ge dikkate alinarak olusturulmustur.
GoOrusme formunda, -mis gibi oyunlardaki imgesel duruma iliskin ¢ adet senaryo (bu senaryolar,
diger -mis gibi oyun 6gelerinde oldugu gibi, farkh cinsiyet ikilileri olacak sekilde kurgulanmistir: iki
kiz cocuk, iki erkek ¢ocuk ile bir kiz ve bir erkek ¢ocuk), rol almaya iliskin ¢ adet senaryo ve dolayh
kuralin ihalaline iliskin U¢ adet senaryo olmak Uzere toplam dokuz adet senaryo yer almaktadir.
Senaryolarin iceriksel dagilimi Tablo 1'de yer almaktadir (Ornek senaryo icin Bkz. Ek 1).

Toplumsal cinsiyete iliskin rollerin, -mis gibi oyunlarda tercih edilen nesneler ve temalar agisindan
farklilik yarattigi ve Ogretmenlerin serbest oyun saatinde maskulen etkinliklere, feminen
etkinliklerle karsilastirildiginda daha kolaylastirici bir yaklasim sergiledikleri bilinmektedir (Granger,
Hanish, Kornienko ve Bradley, 2017). Bu nedenle her bir senaryoda farkl cinsiyet ikilisine yer
verilmistir. Ancak oyun senaryolarinda, belirgin maskuilen ve feminen rollerin ve eylemlerin
olmamasina dikkat edilmistir. Oncelikle okul éncesi egitimi alaninda uzman olan (¢ kisiden ilgili
senaryolar konusunda uzman goértsu alinmistir. Ardindan pilot ¢calisma i¢in, dokuz adet hipotetik
senaryonunun bulundugu gérisme formu gonilli olan yedi okul 6ncesi 6gretmenine iletilmis ve
her bir senaryoyu kendi sinifinda yasadigini distnerek, ilgili senaryoya iliskin tepkisinin ne olacagini
bos alanlara yazmasi rica edilmistir. Ogretmen cevaplari dogrultusunda yanlis anlasilmalara neden
olan ifadeler dizenlenerek goérisme formuna son sekli verilmistir. Ardindan arastirmacilar
tarafindan calisma grubunda yer alan 6gretmenler, arastirma hakkinda bilgilendirilmis ve gontllu
olan 6gretmenlerin hipotetik senaryolara iliskin goérUslerini paylagsmalari saglanmistir. Her bir
formun doldurulmasi ortalama 30 dakika sGrmustur.

Tablo 1. Senaryo Detaylari

imgesel Roller Dolayh Kural ihlali

Durum
Senaryo 1 Erkek- Market oyunu
Erkek
Senaryo 2 Erkek-Kiz Ciftlik oyunu
Senaryo 3 Kiz-Kiz Dogum gunu

kutlama
Senaryo 4 Erkek- Tatile gitme Pilot-Yolcu
Erkek
Senaryo 5 Erkek-Kiz Veteriner Veteriner-

olma Hayvan sahibi
Senaryo 6 Kiz-Kiz Kuafor olma Kuafor-

Musteri

Senaryo 7 Erkek- Alsveris Kasa gorevlisi- Musterinin aldigi kiyafetleri kasaya
Erkek merkezi Musteri getirmeden posetlerin icerisine

koymasi
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Senaryo 8 Erkek-Kiz Trafik oyunu Trafik polisi- Sdrdcunun arabasini kirmizi isikta
Suruci durdurmayip devam etmesi
Senaryo 9 Kiz-Kiz Pastanecilik Pastaci- Musterinin siparis ettigi pastayi
Mdasteri almak icin pastanenin mutfagina
girmesi

2.3 Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen veriler Miles-Huberman Modeli baglaminda analiz edilmistir. Bu modelde
yapilan analizler; verilerin dizenlenmesi veya indirgenmesi, verilerin sunulmasi, sonuglarin
betimlenmesi ve dogrulanmasi olarak tasarlanan U¢ temel asamayi icermektedir (Akt. Baltaci,
2017). ilk asamada her bir senaryo icin verilen cevaplar alt alta diizenlenerek basit iliski kiimelerine
ayrilmistir. Daha sonra verilerin belirli bir anlam butinligu olusturmasini saglamak icin veriler
kodlara ayrilmistir. Arastirmacilar kodlari birbirleriyle iliskilendirip bir araya getirerek kategoriler
olusturmustur. Bu surecler sonucunda belirlenen kategoriler ile bu kategorilere iliskin kodlar ve
detayl aciklamalari Tablo 2'de yer almaktadir. Arastirma sonucunda elde edilen kategorilere ait en
cok tekrarlanan kodlar agiklanmistir. Kodlama islemi, U¢ arastirmaci tarafindan gergeklestirilmistir.
Gecerlik amaciyla elde edilen ham veriler ayrintili olarak yaziya gecirilmis ve arastirma bulgulari
icinde katilimcilarin géraslerine dogrudan alintilar yoluyla yer verilmistir. Gavenirlik icin ise
kodlayicilar arasi uyum kullanilmistir: Arastirmacilardan biri ile arastirma konusunda bilgi verilen
bir Turkce Egitimi uzmani tarafindan yapilan tim kodlamalar Gzerine GuUvenirlik = Gorus
Birligi/Gorus Birligi+Gorus Ayriligi x 100 formaltd uygulanmistir (Miles ve Huberman, 1994). Bu
formdule gore arastirmanin glvenirligi .93 bulunmustur.

Tablo 2. Kategori ve Kodlara iliskin Aciklamalar

Kategori Kod Aciklama

Yalnizca Strdirme Oyun icinde ¢atisma kaynagi olan
sembolik nesne/rol ya da durumun her
ikisinin de kabul gérmesi saglama

Detaylandirma (Akisin igi) Ogretmenin oyunda etkin rol alarak

SURDURME 3 <
oyunun devamliligini saglamasi
Detaylandirma (Akisin dis))  Ogretmenin oyunun disinda kalarak
oyunun devamliligini saglamasi
Detaylandirma (Rol ya da Ogretmenin oyunun devamliigl icin yeni
materyal ekleme) bir rol ya da materyal eklemesi
MUDAHALE imgesel durumun Cocuklar tarafindan belirlenen sembolik
bozulmasi nesnelerin birinin ya da ikisinin oyun disi
birakilmasi
Sira ile oynamaya zorlama  Oyun icinde ¢catisma kaynagi olan
sembolik nesne, rol ya da durumun sira ile
gerceklestirilmesinin 6nerilmesi
SONLANDIRMA Yalnizca Sonlandirma Oyunun 6gretmen tarafindan

sonlandiriimasi

3. BULGULAR

Okul o6ncesi 6gretmenlerin ¢ocuklarin -mis gibi oyunlarina iliskin yaklasimlarinin hipotetik
senaryolar cercevesinde incelenmesi sonucu elde edilen bulgular 6gretmenlerin; (i) -mis gibi
oyunlardaki imgesel durum yaratmaya iliskin yaklasimlari, (ii) -mis gibi oyunlardaki rol almaya
iliskin yaklasimlari ile (iii) -mis gibi oyunlardaki dolayh kurallara iliskin yaklasimlari olmak Uzere g
baslik altinda sunulmustur.
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3.1 -Mis gibi Oyunlarda imgesel Durum Yaratmaya iliskin Bulgular

Okul oncesi 6gretmenlerin cocuklarin -mis gibi oyunlarinda imgesel durum yaratmaya iliskin
yaklasimlari Grafik 1'de yer almaktadir.
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Grafik 1. -Mis gibi Oyunlardaki imgesel Durum Yaratmaya iliskin Egilim

Okul oncesi 6gretmenlerin -mis gibi oyunlardaki imgesel durumlara iliskin yaklasimlari farkh
cinsiyet ikilileri (erkek - erkek, kiz - erkek, kiz - kiz) temel alinarak degerlendirildiginde, iki kiz cocuk
tarafindan olusturulan -mis gibi oyunlarda 9 égretmenin yalnizca oyunu sirdirmesi (01, 02, 03,
04, 06, 07, 08, 013, 016) ve 8 dgretmenin akisin disinda kalarak detaylandirmasi (05, 09, 010,
011, 012, 014, 018, 020) ile surdirme yaklasimi sergiledikleri gérilmistir. Bu durumu
érnekleyen ifadeler olarak; “O7: Her ikisini de kullanabilecekleri konusunda ikna ederdim. Hayal
glclerini sinirlamazdim.”, “016: ikisinin de mum olarak kullanilabilecegini giizel secimler oldugunu
soylerim. Ogretmen ikisinde dogru oldugunu séylediginde cocuklar bir stire durup distniyorlar.
Daha sonra birlikte karar veriyorlar. Cogu zaman da ikisini de kullaniyorlar. Ya da iki ayri pasta
yapiyorlar daha sonra birbirlerininkini taklit ediyorlar.”, “O5: iki farkl mumun olabilecegi konusunda
onlari ikna etmeye calisirim eger ikna olmazlarsa, neden bu partinin iki farkli pastasi olmasin ¢iinkt
davetliler ¢cok onlara tek pasta yetmeyebilir, diyerek onlari iki pasta yapmalari icin yénlendiririm.”,
0O14: Her ikisinin de kullanilabilecegini séyler, bazilarini mum bazilarini da maytap olarak kullanma
teklifini sunardim.” verilebilir.

Bununla birlikte iki kiz cocuk tarafindan olusturulan -mis gibi oyunlarda 2 6gretmenin imgesel
durumu bozmasi (017, 019) ile miidahele yaklasimi sergiledikleri; 1 6gretmenin ise sonlandirma
yaklasimini (015) tercih ettigi gorilmektedir. Bu durumu érnekleyen ifadeler olarak; “017: Zeynep
ve Funda'nin pastanin tzerinde her iki materyali de kullanabilecegini gercek hayattaki pastalarda
da sadece ayni tip mumlarin koyulmadigl 6rnegini de vererek orta yolu bulmaya calisirdim.
Muhtemelen ‘ama 6gretmenim illaki ben kirdandan olsun istiyorum’ diye kendi fikrinde israrci
olacagl icin tek ¢6zim olan ya ortak yaptiklar bir pastaya yine ortak bir sekilde kendilerinin karar
vermeleri gerektigini ya da ikisinin de istemedigi bir materyali 6nererek ¢6zim bulurdum.”, “O19:
Kardanlarin tehlikeli olabilecegini, dikkat etmezsek bir yerini incitecegini sdyleyerek kalemleri
kullanmalarini isterdim.”, “O15: “Bu mumlar ne kadar giizel ve farkli diyerek baslarim ‘pasta
Uzerinde acaba bunlarla degisik sekiller cizebilir miyiz? derim. Gozlerimi kapatarak ben acana kadar
dizmelerini isterim. Daha sonra birbirleri icin bunu yapabileceklerini yeni bir oyun olusturmalarina
olanak saglardim.” verilebilir.

Katiima égretmenlerin cogunlugunun (03, 04, 05, 06, 07, 08, 09, 010, 011, 012, 013, 014, 015,
016, 017, 018, O19) bir kiz ve bir erkek cocuk tarafindan olusturulan -mis gibi oyunlarda akisin
disinda kalarak detaylandirdigi ve 1 6gretmenin (O1) yalnizca oyunu siirdiarme ile sirdirme
yaklagimi sergiledikleri gérilmektedir. Bu durumu érnekleyen ifadeler olarak; “O12: Sandalyelerden
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yapilan inegin anne inek, hamurdan yapilanlarin yavru inek olmasinin uygun olabilecegini, oyunu
bir de bu acidan bakabileceklerini saglarm.”, “O15: cocuklarin kendi yapmis olduklari ineklerin
ozelligine uygun olarak ciftlikte farkli bu iki inege de ihtiya¢ duyulabilecegi farkli kullanim
alanlarindan 6rnekler vererek onlara bu inekleri oyun icerisinde degerlendirmelerinde rehberlik
ederdim. Her iki inek de oyun icinde yer alirdi.”, “018: Beyaz énlugimi herhangi bir seyin (izerine
gecirerek ‘Bu da benim inegim ben bdyle hayal ettim. Biz birbirimizden farkliyiz neden ineklerde
farkl olmasin.’ derim.”, “O1: iki malzemenin de inek olabilecegini ¢ocuklara anlatirim. isterseler
birinde karar kilmalarini isterlerse de ikisini birden inek olarak kullanabileceklerini séylerim.”
verilebilir.

Bununla birlikte bir kiz ve bir erkek ¢ocuk tarafindan olusturulan -mis gibi oyunlarda 2 6gretmenin
imgesel durumu bozmasi (02, 020) ile miidahele yaklasimi sergiledigi gérilmektedir. Bu durumu
drnekleyen ifadeler olarak; “O2: Tartisma olusunca cocuklara Gzildigimi séylerim ve tartisarak
oynamaktansa herkesin farkli sekilde hayvanlar sevebilecegini sdyler ve nasil davrandiklarini
gozlemlerim.”, “020: Asli ve Ermenin yanina giderek ikisinin de fikrinin gtzel oldugunu séylerdim.
‘Neyin inek olacagina sayismaca ile karar vermeye ne dersiniz? diye sorardim. Sonra sayismanin
sonucuna saygl duyup kabul etmeleri gerektigini bildirirdim. Sayismaca sonucuna goére oyuna
devam etmelerini saglardim.” verilebilir.

Katiima 6gretmenlerin ¢cogunlugunun (07, 08, 010, 011, 012, 013, 014, 015, 016, 019) iki erkek
cocuk tarafindan olusturulan -mis gibi oyunlarda akisin disinda kalarak detaylandirmasi, 1
dgretmenin  (O1) yalnizca oyunu sirdidrmesi, 1 6gretmenin (020) akisin icinde kalarak
detaylandirmasi ve 1 égretmenin (O18) rol ya da materyal ekleyerek detaylandirmasi ile stirdiirme
yaklagimi sergiledikleri gériilmektedir. Bu durumu érnekleyen ifadeler olarak; “O10: Cocuklarin 2
materyali de kullanmalarinda sakinca olmadigini séylerdim. Aciklamamda paralarinda bircok
¢esidinin bulundugunu, bu ylizden farkli materyallerin para olarak kullaniimasinin daha mantikli
oldugunu séylerdim.”, “O1: ikisinin de getirdiginin malzemenin para yerine kullanilabilecegini
sdylerim. Misket de tas da para yerine konulup oyun oynamaya devam edebileceklerini soylerim.
ikisinin de istegini geri cevirmemis oluruz ve ikisi de mutlu olur.”, “O20: Yanlarina giderek
misketlerin ve taslarin kacar lira oldugunu sorardim. Bir yanitlari var ise buna gore herkes parasina
gore marketten Urln satin alabilir derdim. Bir yanitlari yok ise misket ve taslara birlikte bir deger
vermeyi teklif ederdim. Bdylelikle satin alma isleminde iki materyalin de kullaniimasinin sakincasi
olmadigini anlamis olurlardi diye distniyorum.”, “O18: ikisinin de kullanilabilecegini hatta baska
materyallerde olabilecegini sodylerdim. Para olarak kullanmak istedikleri seyleri ortaya dokerek
onlara beraberce sayisal deger verebileceklerini sdylerdim. Ornegin, kirmizi misketler 2 lira beyaz
taslar 5 lira gibi.” verilebilir.

Bununla birlikte iki erkek ¢ocuk tarafindan olusturulan -mis gibi oyunlarda 5 6gretmenin (02, 05,
06, 09, 017) ise sira ile oynamaya zorlamasi ve 2 dgretmenin (03, 04) imgesel durumu bozmasi ile
miidahale yaklasimi sergiledigi goriilmektedir. Bu durumu érnekleyen ifadeler olarak; “O5: Kum
saati ile sure koyar belli bir sire misketleri belli bir strede taslari para olarak kullanmalari
konusunda onlari yénlendirirdim.”, “06: Sira ile oynatirdim. Uzlastirirdim.” , "O3: Baska bir malzeme
getirerek para olarak bunu kullanmalarinin daha dogru olacagina séylerdim.”, “O4: Baska bir
6grenci dahil ederdim ve hangisinin parasini tercih edecegini sorardim.” verilebilir.

3.2 -Mis gibi Oyunlarda Rol Almaya iliskin Bulgular

Okul oncesi 6gretmenlerin -mis gibi oyunlarda rol almaya iliskin yaklasimlari Grafik 2'de yer
almaktadir.
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Grafik 2. -Mis gibi Oyunlardaki Rol Almaya iligkin Egilim

Okul dncesi 6gretmenlerin -mis gibi oyunlardaki rol almaya iliskin yaklasimlari farkli cinsiyet ikilileri
(erkek - erkek, kiz - erkek, kiz - kiz) temel alinarak degerlendirildiginde, iki kiz cocuk tarafindan
olusturulan -mis gibi oyunlarda 8 6gretmenin (02, 08, 09, 010, 012, 013, 016, 020) akisin icinde
kalarak detaylandirmasi, 2 égretmenin (014, O15) rol ya da materyal ekleyerek detaylandirmasi ve
1 dgretmenin (018) akisin disinda kalarak detaylandirmasi ile strdiirme yaklasimi sergiledikleri
gortlmistir. Bu durumu ornekleyen ifadeler olarak; "0O8: Kuaférde yapilabilecek bircok is
oldugunu anlatir, bir kisinin sa¢ yaparken birinin makyaj yapabilecegi sdylenir. Daha sonra
isterlerse musteri olarak gelebilecegini, ilk denemelerini benim Uzerimde yapabileceklerini
séylerdim.”, “O16: Oyuna dahil olup ben mdsteri olmak istedigimi sdylerim. ikisinin de kuafér olup
sacimi yapmalarina firsat veririm.”, “015: Kiictk yas gruplarin da dikkatlerini farkli bir materyale
cekerek ya da oyuna katilip oyunu zenginlestirerek sagliyorum. Mesela; ‘Bir miktar su ve renkli toz
boyalar ile sa¢l yapilan kadin kuafére bu sirada hediye parfum yapabilir.” diyerek baska bir rota
ciziyorum.”, “018: Cocuklara ikisinin de kuafér olmayi istemelerini anladigimi ve bu konuda birlikte
dUsunursek bir ¢c6zim yolu bulabilecegimizi sdylerim. Ben 6ncu olarak ortaya birkag fikir atarim.
Onlardan da fikir isterim ve onlarin dnerdigi fikirlerden ikisinin de hosuna gidecek birinde karar
kilmalarina yardimci olurum.” verilebilir.

Bununla birlikte iki kiz cocuk tarafindan olusturulan -mis gibi oyunlarda 9 égretmenin (01, 03, 04,
05, 06, 07, 011, 017, 019) sira ile oynamaya zorlamasi ile midahele yaklasimi sergiledikleri
goérilmektedir. Bu durumu érnekleyen ifadeler olarak; “O3: Sirayla her ikisinin de farkl rolleri
oynayabilecegini soylerdim.”, “O7: Sirayla bu roli Ustlenebileceklerini séylerdim.”, “011: Sirayla
oynamalarini saglardim.” verilebilir.

Katilimar 6gretmenlerin ¢ogunlugunun bir kiz ve bir erkek ¢ocuk tarafindan olusturulan -mis gibi
oyunlarda 2 égretmenin (09, 018) akisin disinda kalarak ve 2 6gretmenin (02, 020) ise akisin
icinde kalarak detaylandirma ile surdirme yaklasimi sergiledikleri gorilmektedir. Bu durumu
drnekleyen ifadeler olarak; “02: Cocuklara tartisma olusunca Gzildigimu séylerim. Ardindan ‘Ben
de oyuna katilabilir miyim?' diye sorar ve ben hayvan sahibi olurum, ikisini de veteriner yaparim
ardindan da rolleri degisirim ve tartismanin bir ¢6zim olmadigini fark etmesini saglanim.”, “09:
Catismanin sebebini arastirinm. Cocuklara ‘Veteriner ne is yapar?' diye sorarak cevaplarini alir ve
aciklardim. Daha sonra cocuklarin katimi saglanir ve kendi icerisinde ¢atismayi ¢dzmesi saglanir.”
verilebilir.

Bununla birlikte bir kiz ve bir erkek cocuk tarafindan olusturulan -mis gibi oyunlarda 16
dgretmenin (01, 03, 04, 05, 06, 07, 08, 010, 011, 012, 013, 014, 015, 016, 017, O19) sira ile
oynamaya zorlamasi ile midahele yaklasimi sergiledigi gérulmektedir. Bu durumu o6rnekleyen
ifadeler olarak; “O4: Veterinerlikle ilgili birkag soru sorar hangisi daha ¢ok dogru cevap verirse onu
yapardim.”, “O6: Kendi aralarinda bir siralama yapmalari gerektigini soylerdim.”, “010: Kendi
aralarinda bir siralama yapmalari gerektigini séylerdim. Once Emre veteriner, sonra Elif veteriner
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olurdu. Bu sekilde bir siralamayla ikisi de istedigi rolleri (stlenmis olurlardi.”, “017: ‘Once sen
veteriner ol ve onun kdpegini tedavi et sonrada sen veteriner ol ve onun kedisini tedavi et.’ Derdim,
muhtemelen sorun hallolacaktir.” verilebilir.

Katihmci 6gretmenlerin ¢ogunlugunun iki erkek ¢ocuk tarafindan olusturulan -mis gibi oyunlarda 5
dgretmenin (010, 014, 017, 018, 019) akisin disinda kalarak ve 3 égretmenin (013, 015, 020)
akisin icinde kalarak detaylandirmasi ile strdirme yaklasimi sergiledikleri gérulmektedir. Bu
durumu érnekleyen ifadeler olarak; “O10: Ucaklarda daima bir pilot ve 1 yardimci pilot oldugunu
soyleyerek, ilk ugusta Kaya'nin pilot Erdem’in pilot yardimcisi olabilecegini, dénls ugusunda da
Kaya'nin yardimc pilot, Erdemvin pilot olabilecegini séylerdim.”, “O14: Ucaklarda iki pilot
bulunabilecegini séyler ve birlikte pilot rollerini istlenebileceklerini sdylerdim.”, “O13: Sirayla pilot
ve yolcu olmalarini saglardim. Eger kabul etmezlerse ben pilot olurum onlar da yolcu olur. Bunu da
kabul etmezlerse ikisi de pilot olur arkadaslari da yolcu.”, “020: Yanlarina giderek yolcu olarak
katilmak istedigimi, ucaga binip binemeyecegimi sorardim. Oyuna dahil olduktan sonra yardimci
pilotun kim oldugunu sorardim. Yardima pilot muhtemelen yok ki ¢atisma baslamis durumda.
Yardima pilotun ne kadar énemli oldugunu anlatmaya baslardim. ikisinden biri yardima pilot
olmayi kabul eder diye dustnuyorum.” verilebilir.

Bununla birlikte iki erkek ¢ocuk tarafindan olusturulan -mis gibi oyunlarda 12 égretmenin (01, 02,
03, 04, 05, 06, 07, 08, 09, 011, 012, O16) sira ile oynamaya zorlamasi ile midahale yaklagimi
sergiledigi gérilmektedir. Bu durumu érnekleyen ifadeler olarak; “O5: Elime bir lego alir saklardim
once hangi elimde oldugunu bulan ¢ocuk pilot olurdu. Ardinda yolcu olan kisi 10'a kadar sayardi
(bu onlarin suresi oluyor) sayma islemi bittikten sonra roller degistirilirdi.”, “O8: Her ikisinin de pilot
olabilecegini sirayla birbirlerini takip etmesini séylerim. ikisi ayni anda pilot olamayacag) icin bir
yaris oyunu dizenlerim. ‘Yarigi 6nce kim kazanirsa ilk 6nce o pilot olabilir.” deyince birbirlerine sira
vereceklerini dustniyorum.”, “O12: Cocuklarla konusarak sirayla pilot olabileceklerini séylerim.
Sayisma yaparak ilk ¢ikani pilot yaparim, digerini de sonra pilot yaparim.” verilebilir.

3.3 -Mis gibi Oyunlardaki Dolayli Kural ihlaline iligkin Bulgular

Okul 6ncesi 6gretmenlerin -mis gibi oyunlardaki okul dncesi donem ¢ocuklarina karsi dolayli kural
ihlaline iliskin yaklasimlar Grafik 3'te yer almaktadir.
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Grafik 3. -Mis gibi Oyunlardaki Dolayli Kural ihlaline iliskin Egilim

Okul 6ncesi 6gretmenlerin -mis gibi oyunlardaki dolayli kural ihlaline iliskin yaklasimlari farkli
cinsiyet ikilileri (erkek - erkek, kiz - erkek, kiz - kiz) temel alinarak degerlendirildiginde, iki kiz ¢gocuk
tarafindan olusturulan -mus gibi oyunlarda 18 égretmenin (01, 02, 03, 05, 06, 07, 08, 09, 010,
011, 612, 613, 015, 016, 017, 018, 019) akisin disinda kalarak detaylandirmasi, 1 égretmenin
akisin icinde kalarak detaylandirmasi (014) ve 1 égretmenin (020) rol ya da materyal ekleyerek
detaylandirmasi ile stirdirme yaklasimi sergiledikleri gdrulmustur. Bu durumu 6rnekleyen ifadeler
olarak; “O2: Hayatimizda kurallar oldugunu ve bu kurallara uymamiz gerektigini séylerim. Ardindan
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cocuklara kurallar hatirlatir gésteririm.”, “O14: Ben de role girerek gecenlerde pastamdan sag
ciktigini sdyleyip bu durumdan rahatsiz oldugumu dile getirirdim. Mutfakta bone kullanmalari
gerektigini soyleyerek neden mdusterilerin mutfaga girmemesi gerektigini farkh bir yoldan
anlatmaya calisirdim.”, “019: Pastaneye gittigimiz zaman mutfaga girilmedigini, musterilerin
garsonlara siparis vererek pastasini beklediklerini anlatir, birka¢ cocuga bu durumun dogrulugu
konusunda gercek hayatta pastaneye gittigimizde neler yapildigi ile ilgili sorular sorardim.”, 020:
Bir kagida ‘personel harici giremez' yazip, ‘Gértnuse gore Beyza merakh bir musteri dyle degil mi
Sevil?" diyerek yanlarina giderdim. Beyza'ya ‘Peki bu pastanenin kural tabelasini gormedin mi?' diye
sorarak kagidi gosterirdim. Sanirim kural tabelasi yere dismus olmali gormemis olmanin sebebi
budur! Beyza kural tabelasini gértince sasiracaktir. Daha sonra Sevil’ e ‘Pastanenizin ne kadar temiz
ve duzenli oldugunu goérurse belki hep buradan pasta alir’ derdim. Géstermek isteyip istemedigini
sorardim. Kabul ederse gezdirir etmez ise Beyza' ya kuralla uyulmasi gerektigini soylerdim.”
verilebilir.

Bununla birlikte iki kiz cocuk tarafindan olusturulan -mis gibi oyunlarda 1 6gretmenin (O4) imgesel
durumun bozulmasi ile midahele yaklasimi sergiledigi gdrtilmektedir. Bu durumu érnekleyen ifade
olarak; “O4: Oyun yarida kesip oyunun kurallarina sinifla birlikte karar verilir ve sinif ortak kararina
gore oyuna devam edilir.” verilebilir.

Katilimar 6gretmenlerin ¢ogunlugunun bir kiz bir erkek ¢ocuk tarafindan olusturulan -mis gibi
oyunlarda 19 6gretmenin (01, 02, 03, 04, 05, 06, 07, 08, 09, 010, 011, 012, 013, 014, 015, O16,
017, 618, 19) akisin disinda kalarak ve 1 égretmenin (020) akisin icinde kalarak detaylandirmasi ile
sirdirme yaklasimi sergiledikleri gérilmektedir. Bu durumu érnekleyen ifadeler olarak; “O1:
Trafikte uygulanan kurallari ¢ocuklara yeniden hatirlatirrm ve bu oyunu bastan oynamalarini
isterim. Baktim ki dizelmiyor bu sefer nerede hata yaptiklarini ¢ocuklara gosteririm.”, “O12:
Gocuklarla trafik kurallarini énceden konusurum ve sohbet ederim. Olaya ¢6zUm Uretmeye
calisinm. Bir kisiyi yaya yaparak kirmizi isikta ge¢menin tehlikesini kavramasini saglar daha sonra
bu konuya iliskin etkinliklerle oyunu pekistiririm.”, “O16: Hemen trafik kurallari hakkinda neler
bilindigiyle ilgili sohbet konusu acarim. Her ¢cocuk kendini ifade eder, bilgilerini anlatir. Kurallarin
ne icin var oldugu ve uyulmazsa ne gibi olumsuz sonuclarla karsilasilabilecegini konusuruz.”, “020:
Buse trafik kurallarini unutmus gérunuyor. Kirmizi 1sikta gecen Buse'nin gecmesine izin verir ve
Buse ile carpisarak kendimi yere sererdim. Daha sonra uyanip Buse'ye yeniden oyuna donersek
gecmeyi mi kalmayr mi istedigini sorardim. Kirmizi isikta ge¢mek istemeyecegini disunuyorum.”
verilebilir.

Katilimar 6gretmenlerin ¢ogunlugunun iki erkek ¢ocuk tarafindan olusturulan -mis gibi oyunlarda
18 dgretmenin (01, 03, 04, 05, 06, 07, 08, 09, 011, 012, 013, 014, 015, 016, 017, 018, O19,
020) akisin diginda kalarak ve 2 égretmenin (02, 010) akisin i¢inde kalarak detaylandirmasi ile
sirdirme yaklasimi sergiledikleri gorilmektedir. Bu durumu érnekleyen ifadeler olarak; “O8:
Alsverisin nasil yapillmasi gerektigine dair siralamayr anlatir, oyunu bu sekilde devam
ettirebileceklerini sdylerdim.”, “O15: Alisveris yaparken neler yaptigimizi cocuklara sorardim, alinan
yanitlari bir siralama yapmayi saglardim. Bu siralamada ihtiyacimiz olan trunleri begenip sectikten
sonra kasadan gecirip Ucreti 6deyerek posete koymamiz gerektigini ifade ederdim. Ucretini
6demeden aldigimiz dranlerin bizim olamayacagini, saticlarin o rinleri satarak para kazanarak
onlarin da kendi ihtiyaclarini bu sekilde alabileceklerini ifade ederdim.”, “O16: Giinliik hayattan
kesitler anlatirrm. Nasil davrandigimiza dikkat ¢ekmeye calistir sorular sorarak dogru davranisi
Dogukan'in hatirlamasini saglarim.”, “O10: Alisverisin nasil yapilmasi gerektigine dair siralamayi
anlatir, oyunu bu sekilde devam ettirebileceklerini séylerdim. Bunun disinda magaza mudur olarak
ben de oyuna dahil olarak musteri olan 6grenciye durumu izah etmeye calisirdim.” verilebilir.
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4. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Lev S. Vygotsky 1978 yilinda, ¢ocuklarin 6z-dtzenlemelerini ilerletmek icin anahtar yapilardan biri
oldugunu disindigu -mis gibi yapmanin gicu Gzerine yenilik¢i bir anlayis sunmustur. O'na goére
cocuklar, -mis gibi yapmadiklari baglamlarla karsilastirildiginda, -mis gibi yaptiklari baglamlarda
daha Ust dluzeyde gelisim sergilemektedirler. Bu durum hi¢ kuskusuz potansiyel gelisim alaninin
(Zone of Proximal Development-ZPD) yaratiimasi ile mimkan olmaktadir. Ornegin dil etkinlikleri
sirasinda anlatilan/okunan hikayeyi yalnizca birka¢ dakika dinleyen ya da odaklanan bir ¢ocuk,
oyun arkadaslari ile oynadigl oyuna birka¢ dakikadan ¢cok daha uzun sirelerde katilim gosterebilir
(Berk ve Meyers, 2013). Cocuklarin istemli bir sekilde dahil olduklari -mis gibi oyunlar, hem
darttlerinin Ustesinden gelmelerine zemin olusturmakta hem de ileri dizey zihinsel islevlere
gecislerini kolaylastirmaktadir. Bu bakimdan -mis gibi oyunlarin miktarindaki artisin gerceklestigi
dénemlerde etkili uygulamalarin sunulmasi énemlidir. Uc yas itibariyle -mis gibi oyunlarin
sikhginda artis gbzlenmeye basladigi ve bu artisin alti-yedi yaslara kadar devam ettigi bilinmektedir.
Bu baglamda okul dncesi egitim ortamlari, -mis gibi oyunlarin desteklenmesi bakimindan en uygun
egitim ortamlarindan birisi haline gelmektedir.

Kllturel-Tarihsel Kuram cergevesinden bakildiginda (potansiyel gelisim alani - ZPD), okul dncesi
egitim ortamlarinda -mis gibi oyunlarin baglatiimasi, surdirtlmesi ve detaylandirilmasi agisindan
etkili olan baglamsal figlrlerden biri, okul 6ncesi 6gretmenleridir. Okul dncesi 6gretmenlerinin
siniflarinda gerceklesen oyunlardaki yaklasimlari gesitli arastirmalarla sinanmis ancak arastirmada
kullanilan veri toplama yontemlerine (gozlem ve anket turU gibi) bagl olarak farkli bulgulara
ulasiimistir. Bu arastirma, okul oncesi 6gretmenlerinin ¢ocuklar tarafindan baslatilan -mis gibi
oyunlardaki (imgesel durum, rol alma ve dolayh kurallar) egilimlerini diger arastirmalardan farkh
olarak hipotetik senaryolar Uzerinden incelemeyi ve oyun kurgusunu gergeklestiren cocuklarin
cinsiyetlerine bagli olarak 6gretmen egilimlerinde c¢esitlilik olup olmadigini ortaya koymayi
amaglamistir.

Gocuklar, -mis gibi oyunlarda gercekte var olmayan nesneleri Urettikleri bir fantezi dunyasi
yaratirlar. Bu fantezi dinyasini diger ¢ocuklarla ortaklasa bir sekilde dil yoluyla yaratirlar ve
fantezilerini harekete gecirirler. Hayal gluci ve sembol dinyasinda gerceklikten ve islevden
uzaklasma kabiliyeti, soyut sembolik distincenin gelisimine dogru ilk adimdir (Bodrova ve Leong,
2006). -Mis gibi oyunlarda ¢ocuklar tarafindan imgesel bir durumun yaratilmasi ve yaratilan bu
sembolik dinyanin zedelenmeden strdurtlmesi, -mis gibi oyunlari niteleyen diger unsurlarin (rol
alma ve dolayl kurallarin takibi) gerceklesebilmesi icin 6n kosuldur. Bu arastirma sonucunda, okul
Oncesi 6gretmenlerinin - mis gibi oyunlarda yer alan imgesel durum catismasina iliskin
egilimlerinin cesitlilik gosterdigi saptanmistir: Okul &ncesi 6gretmenlerinin buytk bir kisminin
Ozellikle 2 kiz ile 1 erkek ve 1 kiz cocuk tarafindan olusturulan imgesel durumlarda, oyunu
sirdirme egiliminde olduklari tespit edilmistir. Ancak ayni durum, 2 erkek ¢ocuk tarafindan
kurgulanan imgesel durumlar icin gecerli degildir: imgesel durum yaratmada diger cinsiyet ikilileri
ile karsilastinldiginda, 2 erkek cocuk tarafindan kurgulanan imgesel duruma 6gretmen mudahalesi
belirgin olarak daha ytksektir. Bu durum o6nceki arastirmalarin bulgularini destekler niteliktedir:
Cesitli arastirmalar (Dobbs, Arnold ve Doctoroff, 2004; Serbin vd. 1973) kiz ¢ocuklarin erkek
cocuklarla karsilastirildiginda, 6gretmenleri ile daha olumlu bir etkilesim icinde olduklarini ve erkek
cocuklarin 6gretmenlerinden daha fazla komut aldiklarini kanitlamistir. Bu mudahaleler detayli
olarak incelendiginde, 6gretmenlerin sira ile oynama yonundeki 6nerilerinin daha fazla oldugu
gorulmektedir. Ancak sira ile oynama onerisinin ¢esitli riskler barindirdigini séylemek mumkundir:
Ornegin eger cocuklar isbirligine dayali bir yaklasim temelinde ilerlemezlerse, yapmakta olduklari
seyin tamamlanmasi mimkun olamayabilmektedir (Zeidler, Herrmann, Haun, ve Tomasello, 2016).
Bu dogrultuda sira ile oynama onerisinin, oyunun surdurulmesi icin yardimci bir dneri olmasi
ancak oyunu kurgulayan cocuklarin isbirligi becerilerinin gelismis olmasi ile muamkin
olabilmektedir. Bu arastirmada veri toplama amaciyla kullanilan hipotetik senaryolarda, ¢ocuklarin
sosyal becerilerine iliskin herhangi bir bilgi verilmemistir. ileride planlanacak arastirmalar igin okul
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oncesi 6gretmenlerinin sira ile oynama yaklasimini sosyal beceriler temelinde kullanip
kullanmadiklarina iliskin detayl bilgiler sunabilir. Bunun yanisira, 6gretmenlerin oyunu destekleme
egilimlerinin hem biyolojik cinsiyete hem de toplumsal cinsiyete gore farkhlasip farklilasmadiginin
bilimsel arastirmalarla incelenmesi, 6zellikle erken ¢ocukluk dénemi egitimcilerinin sahip olduklari
egitim-oyun ve kaltdr iliskisi mekanizmalarinin ipuclarini ortaya ¢ikarabilecegi dustnulebilir.

-Mis gibi oyunlarin temel o6zelligi gercek ile hayali durumun birbirinden ayriimasidir. Oyunda,
cocuklarin eylemleri, nesneler Uzerine degil, distnceler Uzerine kuruludur ve ¢ocuklar hayali bir
durumda olduklarinin farkindadirlar. Nesnelere yeni ve tamamen alisilmadik isimler ve islevler
verebilirler, kendi isimlerini degistirebilir ve yeni roller Ustlenebilirler. Erken ¢ocukluk yillarinda,
ozellikle Gg yasla birlikte -mis gibi oyunlarin Uretilmeye baslanmasi ve yeni rollerin denenmesi,
bircok farkh yapi (yaraticihk gibi) icin etkili oldugu gibi benlik bilinci (Smirnova, 2011) ve
toplumsallasma sureci icin de 6nemli katkilar saglamaktadir. Bu arastirmada elde edilen ikinci
sonug, okul éncesi 6gretmenlerinin buyuk bir kisminin tim cinsiyet ikilileri icin oyuna muidahale
etme egiliminde olduklaridir. Elde edilen bu sonu¢ mercek altina alindiginda, 6gretmenlerin
ozellikle 1 erkek ve 1 kiz cocuk tarafindan olusturulan oyunlarda, rol alma asamasinda yasanan
catismalar sira ile oynama yonunde oneriler getirerek oyuna muidahale ettikleri yonundedir.
Ornegin veteriner olma konusunda ¢atisma yasayan Elif ve Emre (Bkz. Ek 1), 6gretmenin sira ile
oynama o6nerisini benimseyebilir. Bu durumda veteriner rolinu Ustlenen ilk ¢ocuk, kendi rolu
tamamlandiktan sonra oyunu terk edebilir ve boylece veteriner rolinu Ustlenme sirasini bekleyen
diger cocuk, sirasini beklemesine ragmen arzu ettigi rolu Ustlenemeyebilir. Bu ydnuUyle sira ile
oynama oOnerisi, oyunun surdiridlmesi noktasinda ciddi bir sorun olusturabilmektedir. Sira ile
oynama oOnerisinin aksine 6gretmenin oyuna yeni bir rol (“Bu veteriner klinigindeki sekreteri
goremedim, acaba sekreterin masasinin nerede oldugunu biliyor musunuz?”) ya da materyal
ekleyerek oyunu detaylandirmasi ve oyunun daha uzun slre strdurilmesini saglamasi mumkudn
olabilmektedir. Bu dar kapsamli calisma grubuna sahip arastirmada elde edilen bu bulgunun,
dgretmen egitimine yonelik cesitli fikirlerin dogmasina kaynaklik edebilecegi dustinilebilir. Ornegin
bu bulgunun, 6gretmenlerin sira ile oynama 06nerisine alternatif ¢6zimler Uretilmesi konusunda
desteklenmesi yoninde bir ipucu sundugu soylenebilir. Daha genis bir ¢erceveden bakildiginda,
O6gretmenlerin  oyun kulturinun ilerletilmesiyle, -mis gibi oyunlarin strdurulebilirligini
saglanmalarinin mumkun olabilecegi dusunulebilir.

Arastirmanin bir diger amaci, okul dncesi 6gretmenlerinin - mis gibi oyunlarda yer alan dolayli
kurallarin ihlaline iliskin egilimlerinin farkl cinsiyet ikililerine gore cesitlenip ¢esitlenmediginin
incelenmesidir. Cocuklarin kural-merkezli davranislari deneyimleyebilecekleri ve bu davranislari
sergileyebilecekleri en giivenli ortamlardan biri -mis gibi oyunlarin gerceklestigi ortamlardir. Baska
bir deyisle, -mis gibi oyunlarda cocuklar, kendi ailelerinde ve toplumdaki diger bireylerde
gozlemledikleri davranislari, onlardan beklenen temel standartlar dahilinde deneyimleme sansina
sahip olurlar (Gioia ve Tobin, 2010). Arastirma sonucunda, arastirmaya katilan dgretmenlerin,
cinsiyet ikililerine gore cesitlilik gdstermeksizin, oyun akisinin disinda kalarak dolayli kurallara iliskin
detayl aciklamalar sunduklari saptanmistir. Bu arastirmada kullanilan veri toplama aracindaki
senaryolarin, feminen ve maskilen eylemlerden ve rollerden bagimsiz olarak kurgulandig
dusunuldiginde, elde edilen bu sonucun Granger (2014)in calismasi ile tutarhhk gosterdigini
sOylemek mudmkinddr. Granger (2014)in arastirmasi 6gretmenlerin  belirli bir cinsiyete
atfedilmeyen etkinlikler ile maskulen etkinlikleri, feminen etkinliklerden daha sik kolaylastirdiklarini
ortaya koymustur.

Yetiskinlerin, cocuklarin oyunlarina, gézlem ve farkindaligin 6tesinde katilimi, genellikle yalnizca
cocuklarin akranlariyla sosyal uzlasma ihtiyaci i¢in destek saglamasi anlamina gelmemektedir;
yetiskinler ayni zamanda hem yeni hem de tanidik materyallerle oynamak icin bir model
saglayabilmektedirler (Gottfried ve Brown, 1986). Bu baglamda -mis gibi oyunlarda 6gretmen
katilimi, bir¢ok yénden oldugu gibi model olma agisindan da ¢esitli firsatlarin degerlendiriimesinde
etkili olmaktadir. Ogretmenin model olmasinin, ilgili hedefe ulasmadaki basarisi, elbette oyun
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akisinin icine girmesi ile artmaktadir. Bu arastirmada, arastirmaya dahil olan ve oyunu sirdirmeye
yonelik 6nerilerde bulunan 6gretmenlerin bliyldk bir kisminin oyun temalarini devam ettirecek
konusmalar yaptiklari ancak bu konusmalari oyun akisinin disinda kalarak gercgeklestirdikleri
saptanmistir. Elbette, kendi ge¢cmis yasam deneyimlerini ve gdzlemlerini oyun icinde yansitan ve
oyunda farkli birtakim roller almis cocuklarla, 6gretmenin de bir rol alarak oyun senaryosuna dahil
olmasi karmasik bir istir. Ancak oyun akisinin disinda kalindiginda, 6gretmenlerin “6gretmence
Oneriler” getirdikleri (Hadley, 2002), yorum yapmaya yo6nelik konusmalar yaptiklari ve kapali-uclu
sorularla karsilastinldiginda daha az acik-uclu sorular yonelttikleri (Meacham, Vukelich ve Buell,
2014) bilinmektedir. Ogretmenler oyun akisinin icinde yer aldiklarinda, érnegin bir 6gretmen -mis
gibi oyunlarinda balik avlamaya giden cocuklarin yanina giderek avlayacaklari baliklardan biri
olabilecegini ama hangi tir balik olacagina (lufer, mezgit, hamsi gibi) karar veremedigini sdyleyerek
hem oyunu detaylandirmay ve cocuklarin kavram gelisimlerini desteklemeyi saglamis hem de
cocuklarla otantik ve dogrudan iletisim kurma sansini degerlendirmis olurlar. Cesitli kanallarda
yukarida bahsedilen alternatif uygulamalarin 6gretmen adaylariyla ve 6gretmenlerle paylasiimasi
énemlidir. Ozellikle meslekte kalip kalmama (survival) kararinin verildigi dénem olan égretmenligin
ilk senesini (Katz, 1972) olumlu bir sekilde tamamlamis 6gretmenler icin oyunla ilgili cesitli
uygulamali 6rnek calismalarin gerceklestiriimesi ve c¢esitli olumlu uygulama &rneklerinin
paylasildigi bilimsel toplantilarin dizenlenmesi ile 6gretmenlerin oyunda akisin icine girme
egilimleri arttirlabilir.
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Extended Summary

It was shown in some research studies that teachers, who are important contextual actors, show
diversity in their opinions about plays and their practices (For example; speech, behaviors and roles
undertaken) during plays (Fleer, 2015; Keles & Kalipgi-Soyler, 2013; Wu & Rao, 2011). Research findings
investigating the role of teacher in make-believe plays of children do not show consistency. The source
of this difference seems to arise from data collection methods used in the studies. Research studies
based on observation show that teachers keep out of the playfield of children at 38% of the time period
in make-believe plays (Einarsdottir, 1998), teachers stay out of the play most of the time (Fleer, 2015),
they participate in the play when children have a problem or need help (Aras, 2016) and 47% of the
teachers participating in the study choose the role of leader/master; 38% of them choose the role of
playmate (Kontos, 1999). In addition, research studies conducted using questionnaire-type data
collection methods reveal that, it was shown that teachers claim that the best structure defining their
role in make-believe plays is the role of observer, however they think that they should pay attention not
to leave any child out, they should make a correct guidance and they should participate in the play when
necessary (Einarsdoéttir, 1998). Therefore, it is difficult to say that there is a parallelism between existing
practices and their understandings of teachers.

It is possible for teachers to participate inside the flow of play and detail the play as a playmate and add
anew role, as it is also possible to stay outside of the play and support the play. However when teachers
get inside the flow, they can experience a more comfortable experience with a more limited control; they
can support learning of children and expand their repertoire about the process. This comfortable
experience results from the teacher’s opportunity of having direct communication with children instead
of giving proposals, asking questions or making explanations (Hadley, 2002). Therefore, it is important to
support teachers’ staying inside the flow of play.
Whether inside the flow or outside the flow, there are some basic characteristics which affect the type
and amount of support preschool teachers give in make-believe plays recently. First of all is the sex of
the children playing the game and characteristics of the chosen theme attributed to gender stereotypes.
For instance, it was found that teachers facilitate effeminate activities less than masculine or neutral (not
related to a specific gender) ones during free play (Granger, 2014; Granger, Hanish, Kornienko & Bradley,
2017), teacher candidates display teacher-directed participation approach more (despite play-centered
approach) in make-believe plays established by two girls compared to other sex pairs (Keles and Kalipgi-
Sdyler, 2013). There is a recent study showing that not only sex of the child/children but also teachers’
personality characteristics and years of professional experience are important: Meacham, Vukelich, Han
and Buell (2016) found that experience years of teachers positively predict the condition of teachers’
elongation/expansion of speech during make-believe plays and in themes initiated by children and
having a talkative characteristic negatively affect elongation/expansion of speech. Accordingly, the main
purpose of the study is the investigation of approaches related to conflicts and violations experienced in
make-believe plays that preschool teachers describe within the frame of Vygotsky's Cultural Historical
Theory. The sub goals of the study are as follows:
e Do preschool teachers’ approaches to imaginary situation conflict in make-believe plays vary
according to different sex-pairs?
e Do preschool teachers’ approaches to role taking conflict in make-believe plays vary according
to different sex-pairs?
e Do preschool teachers’ approaches to embedded rule violation in make-believe plays vary
according to different sex-pairs?
In the spring term of 2016-2017 educational years, 20 preschool teachers in Turkey were contacted for
the study group of the research. All participant teachers were voluntary. Age range of the participants
were 23-38 and years of work experience range between 1 to13. Three participants were male. 13
participants were working at independent preschools while 7 of them were working at preschool classes
dependent to primary school. In order to collect data, semi-structured interview forms was used. In
forms, there are hypothetical play situations/scenarios including children that preschool teachers have a
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high probability to encounter with in the classroom environment. Hypothetical play scenarios taking part
in the related interview form were created taking into account three main elements that Vygotsky used
to describe play. In the interview form, there are three scenarios related to imaginary situations in make-
believe plays (these scenarios were built as consisting different sex-pairs, just same as other make-
believe play elements: two female children, two male children or one female and one male children),
three scenarios related to role-taking and three scenarios related to embedded rule violation; a total of
nine scenarios take place.

Lev S. Vygotsky presented an innovative understanding about the power of make-believe which he
thought to be one of the key structures to improve children’s self-regulation at 1978. According to him,
compared to contexts that they do not make-believe, children show a higher level of development in
make believe contexts. This situation becomes possible with the creation of zone of proximal
development (ZPD) undoubtedly. For example, a child who listens/focuses on a read/told story for only
few minutes during language activities can participate to a play with his/her playmates for much longer
than few minutes (Berk & Meyers, 2013). Make-believe plays, in which children participate voluntarily,
both become a basis for overcoming their impulses and facilitates their transition to higher mental
functions. From this point of view, in periods when amount of make-believe plays show an increase, it is
important to present effective implementations. It is known that, starting from the age of three,
frequency of make-believe plays shows an increase and this increase continues up to the ages of six-
seven. Within this context, preschool educational environments become one of the most appropriate
educational environments for supporting make-believe plays.

When we look from the scope of Cultural-Historical Theory (zone of proximal development- ZPD), one of
the effective contextual figures in terms of starting, maintaining and detailing make-believe plays in
preschool educational environments are preschool teachers. Approaches of preschool students towards
plays taking place in their classrooms were investigated in several studies however different findings
were achieved depending on method of data collection tools (like observation and questionnaire type).
This research study, as different from other studies, aims to investigate preschool teachers' tendency in
make-believe plays (imaginary situation, role taking and embedded rules) started by children over
different hypothetical scenarios and to reveal whether there is a variety in tendencies of teachers
depending on sex of the children creating the play scene.

In make-believe plays children create a fantasy world where they produce unsubstantial objects. They
create this fantasy world collectively with other children using language and they set their fantasies in
motion. In the world of imagination and symbols, the ability of distancing from reality and function is the
first step towards the development of abstract symbolical thinking (Bodrova & Leong, 2006). In make-
believe plays, creation of an imaginary situation by children and maintaining this created symbolic world
without being damaged are prerequisites for other elements (role taking and tacking embedded rules)
describing make-believe plays to occur. As a result of this study, it was found that preschool teachers’
tendency to maintain imaginary situations taking place in make-believe plays show a variety: Most of the
preschool teachers show a tendency to maintain the play in imaginary situations created especially by
two female or one female and one male child. However, the same is not true for imaginary situations
created by 2 male children: When compared with other sex pairs in creating an imaginary situation,
teachers' interfere in imaginary situations created by two male children seems distinctly higher. This
result is supported by the findings of previous studies: Several studies (Dobbs, Arnold, & Doctoroff, 2004;
Serbin et al., 1973) have shown that girls are more positively interacting with their teachers than boys,
and that boys receive more command than their teachers. When these interferences are examined in
detail, it can be seen that teachers’ suggestions towards playing in sequence is more. Nevertheless, it is
possible to say that suggestion of playing in sequence carries some risks: For example, if children do not
progress on an approach based on cooperation, it might be impossible to complete the work they are
doing (Zeidler, Herrmann, Haun, & Tomasello, 2016). In this direction, suggestion of playing in sequence
being a subsidiary suggestion to maintain the play is possible only with developed cooperation skills of
children who create the play. In scenarios used in this study, no information is given related to social
skills of children. For future studies, detailed information can be given about whether preschool teachers
use playing in sequence approach on the basis of social skills or not. Also, it can be said that making
scientific investigations to see whether teachers' tendency to support play differs according to sex and
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gender can reveal clues of mechanisms for the relationship among education-play and culture that early
childhood period educators have.

The basic characteristic of make-believe plays is that reality and imaginary situation diverges. In the play,
actions of children are set up not on objects but on ideas and children are aware that they are in an
imaginary situation. They can give new and completely unusual names and functions to objects; they can
change their own names or take on new roles. In early childhood years, especially starting from the age
of three, starting to create make-believe plays and trying new roles is effective not only for many
different structures (like creativity) but also it makes great contributions to sense of self (Smirnova, 2011)
and the process of socialization. The second result obtained from this study is that a large part of
preschool teachers have a tendency to interfere the play for both sex pairs. When this result is examined
closer, teachers have a tendency to interfere the conflicts experienced during role taking phase of the
play, especially in one male one female pairs, by bringing suggestions toward playing in sequence. For
example, Elif and Emre who had a conflict about being a veterinarian (see App. 1.) can adopt teacher’s
suggestion of playing in sequence. In this situation, the first child who take on the role of veterinarian
can leave the play after his/her role is over and so the other child, who is waiting his/her turn to be
veterinarian, might be unable to take the role s/he desires although s/he waited his/her turn. On that
sense, suggestion of playing in sequence can create a great issue when you think about maintaining the
play. Contrary to playing in sequence, it might be possible for teacher to detail the play by adding a new
role (“I couldn’t see the secretary in this veterinary clinic, do you know where the table of secretary is?")
or a new material and make it continue for a longer time period. This finding obtained from this study
with a narrow-scoped study group could be a resource to emergence of several ideas about education of
teachers. For example, it can be asserted that this finding gives a clue about supporting teachers about
developing solutions alternative to playing in sequence. From a wider perspective, it can be thought that
when play culture of teachers is improved, it could be possible to provide maintainability of make-
believe plays.

Another purpose of the study is to investigate whether preschool students’ tendency of violating
embedded rules in make-believe plays show difference or not according to different sex-pairs. One of
the most secure environments that children can experience and present rule-centered behaviors are
environments of make-believe plays. In other words, in make-believe plays, children have the chance of
experiencing behaviors which they observe in their families and other individuals in the society within
the scope of basic standards expected from them (Gioia & Tobin, 2010). As a result of the study, it was
found that participant teachers make detailed explanations about embedded rules by staying outside
the play flow and there is no variation in this result depending on different sex-pairs. When it is thought
that scenarios used in data collection tools of this study are built as independent from feminine and
masculine actions and role, it can be said that this result obtained show consistency with the study of
Granger (2014). The study of Granger (2014) revealed that teachers facilitate activities not attributable to
a gender or masculine activities more often than feminine activities.

Adult participation to children's games beyond observation or awareness usually means not only
providing support for children’s agreement with peers but also adults can provide a model for playing
with new or familiar materials (Gottfried & Brown, 1986). In this regard, teacher participation to make-
believe plays is effective in utilizing several opportunities in terms of being model in addition to other
aspects. The success of teacher's being model in terms of achieving the related goal increases with
his/her participation inside the flow of the play for certain. In this study, it was found that a large part of
teachers participating in the study and making suggestions toward maintaining the play make speeches
to maintain play themes however they stay outside the flow of game while making these speeches. By all
means, it is a complicated matter that teacher takes on a role and get involved in the scenario of the play
with children who reflect their past life experiences and observations within the play and taking some
different roles in the play. However, it is known that, when they stay outside the flow of play, teachers
make “teacher-style suggestions” (Hadley, 2002), make speech towards commenting and ask less open-
ended questions compared to closed-ended questions (Meacham, Vukelich, Hann, & Buell, 2014). When
teachers take place inside the flow of play, for example, when a teacher goes to children going to fishing
in their make-believe play, and by tells that s/he could be a fish they will catch but cannot decide which
kind of fish (blue fish, whiting fish, anchovy, etc.) to be, s/he would both detail the play and support
concept development of children and also would use the chance of establishing an authentic and direct
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communication with children. It is important to share these alternative practices mentioned above with
teacher candidates and teachers using various channels. Especially for the teachers who positively
completed the first year of teachership, which is the period that the decision to stay in the job or not
(survival) is given (Katz, 1972), implementing various workshop studies about play and organizing
scientific meetings where different positive application examples are shared would increase the
tendency of teachers to participate inside the flow of the play.

As a result, when findings obtained in this study are evaluated together with previous research findings,
it seems obvious that support of preschool teachers to maintaining of play by using staying inside and
outside the flow in a balanced manner, and distancing from the approach of playing in sequence and
reinforcing teachers' development of a philosophy of play to produce alternative implementations to
playing in sequence would make a unique contribution in terms of self-regulation development and their
transition to higher mental functions.
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EK 1. Senaryo Ornekleri

SENARYO (imgesel Bir Durum Yaratma)

Kiz-Kiz: Zeynep ve Funda oyun zamani sirasinda “dogum gunu kutlama oyunu” oynamak icin
pasta yapmaya karar veriyorlar. Gerekli malzemeleri birlikte belirledikten sonra Zeynep pastanin
Uzerine dikilecek mum icin kalemleri; Funda ise kurdanlari getiriyor. Daha sonra Zeynep ile
Funda arasinda mum i¢in hangi materyalin kullanilacagi konusunda bir catisma basliyor.

Yukaridaki olayl gdzlemleyen bir 6gretmen olarak tepkiniz ne olurdu, agiklar misiniz?

SENARYO (Rol Alma)

Kiz-Erkek: Emre ve Elif oyun zamani sirasinda “veteriner olma oyunu” oynamaya karar veriyorlar.
Oyun icin gerekli olan malzemeleri birlikte belirledikten sonra, sinif ortaminda bulunan oyuncak
Utu masasini duzenlemeye basliyorlar. Oyun ortaminin dizenlenmesinin ardindan oyundaki
rolleri bir veteriner ve hayvanini veterinere getiren kisi olarak belirliyorlar. Oyundaki rollerin
paylasimi sirasinda hem Emre hem de Elif veteriner rolinu Ustlenmeyi istiyor. Daha sonra Emre
ile Elif arasinda veteriner rolinu kimin tstlenecegi konusunda bir ¢atisma basliyor.

Yukaridaki olayl gézlemleyen bir 6gretmen olarak tepkiniz ne olurdu, agiklar misiniz?

SENARYO (Dolayli Kurallar)

Erkek- Erkek: Murat ile arkadaslari oyun zamani sirasinda “aligveris merkezi oyunu” oynamaya
karar veriyorlar. Cocuklardan bazilari alisveris yapan musteri rolini, Murat ise kasa gorevlisi
rolinU Ustleniyor. Alisverisini tamamlayan Dogukan aldigi kiyafetleri kasaya getirmeden
posetlerin icerisine koymaya calisiyor. Kasa gorevlisi rolinu Ustlenen Murat ise kiyafetlerin
kasadan gecmeden alinamayacagini soyliyor. Daha sonra Murat ile Dogukan arasinda
kiyafetlerin kasadan gecirilmesi konusunda bir catisma basliyor.

Yukaridaki olayr gbzlemleyen bir 6gretmen olarak tepkiniz ne olurdu, agiklar misiniz?
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