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ii
Oz

Bu arastirmanin amaci, Olgun Oyun Gézlem Olgegi’nin Tirkge’ye uyarlama calismasini
yapmaktir ve erken ¢ocukluk egitimi égretmenlerinin olgun oyuna iliskin uygulamalarini ve
goriglerini incelemektir. Arastirmada karma yontemler arastirmasinin acimlayici siral
deseni kullaniimistir. Nicel asamada, uygun 6rnekleme yontemi ile belirlenen 72 erken
cocukluk egitimi 6gretmeni ve bu 6gretmenlerin siniflari ile galisiimistir. AFA ve DFA analizi
sonucunda 6lgegin, cocuk ve dgretmen olmak Uzere iki boyutlu bir yapiya sahip oldugu ve
ogretmen boyutunun g¢ocuk boyutunu yordadidi tespit edilmigtir. Arastirmanin nitel
asamasinda buUtlncll ¢oklu durum deseni kullaniimigtir. Nitel arastirmanin c¢alisma
grubunu, uygun ve asiri durum drneklemesi ile belirlenen 6 erken gocukluk egitim 6gretmeni
olusturmaktadir. Arastirmada veriler, yari yapilandirilmig gézlem formu, gérsel dokiimanlar
ve yarl yapilandinimis gériisme formu kullanilarak toplanmistir. igerik analizi yénteminin
kullanildigi bu arastirmada c¢oklu durum analizi yapilmigtir. Birlestirme asamasinda nicel,
nitel ve birlestiriimis bulgular, birlestirilmis gorseller araciigiyla sunulmus ve meta
¢ikarimlarda bulunulmustur. Gézlem bulgularina goére, dlgekten disuk puan alan Durum
1’deki 6gretmenler oyuna aktif katilim géstermemis ve olgun oyunu destekleyici davraniglar
sergilememistir. Buna karsin dlgekten ylksek puan alan Durum 2’deki 6gretmenler oyunda
yardimci oyuncu ve oyun lideri rollerini Gstlenmis ve olgun oyunu destekleyici davraniglar
gostermistir. Gorusme bulgularina gore, her iki durumdaki 6gretmenler givenligi saglayici,
izleyici ve oyuncu rollerini Ustlenmig ve olgun oyun destekleyici davranislar sergilemigtir.
Birlestiriimis bulgulara gore ise Durum 2’deki 6gretmenler, Durum 1’deki 6gretmenlere gore
cocuklarin oyunlarina daha aktif katim saglayarak olgun oyunu desteklemektedir. Bununla
birlikte her iki durumdaki 6gretmenlerin olgun oyunu ileri diizeyde desteklemedikleri goz
onlnde bulundurularak, égretmenlerin olgun oyunu destekleyici 6gretmen mudahalesine

iligkin teorik ve uygulamali egitimlere ihtiyaglarinin oldugu sonucuna ulasiimigtir.

Anahtar sozciikler: olgun oyun, 6gretmenlerin rolleri, 6gretmenlerin goérusleri, karma

yéntemler arastirmasi



Abstract

The purpose of this study is to conduct an adaptation study of the Mature Play Observation
Scale into Turkish and to examine early childhood education teachers’ practices and
opinions on mature play. Exploratory sequential design of mixed methods research was
used in the study. In the quantitative phase, 72 early childhood education teachers and their
classrooms, who were determined by convenience sampling method, were studied. As a
result of EFA and CFA analysis, it was determined that the scale had a two-dimensional
structure as child and teacher and that the teacher dimension predicted the child dimension.
In the qualitative phase of the study, a holistic multiple case design was used. The study
group of the qualitative research consisted of 6 early childhood education teachers who
were determined by convenience and extreme case sampling. Data were collected using a
semi-structured observation form, visual documents and a semi-structured interview form.
In this research, where the content analysis method was used, multiple case analysis was
conducted. In the integration phase, quantitative, qualitative and integrated findings were
presented through joint display and meta-inferences were made. According to the
observation findings, the teachers in Case 1, who scored low on the scale, did not actively
participate in the play and did not exhibit behaviors that supported mature play. On the other
hand, the teachers in Case 2, who scored high on the scale, assumed the roles of co-player
and play leader in the play and showed behaviors that supported mature play. According to
the interview findings, teachers in both cases assumed the roles of safety provider, onlooker
and player and exhibited mature play supportive behaviors. According to the integrated
findings, teachers in Case 2 support mature play by providing more active participating in
children's play than teachers in Case 1. However, considering that teachers in both cases
did not support mature play at an advanced level, it was concluded that teachers need

theoretical and practical trainings on teacher intervention to support mature play.

Keywords: mature play, teachers’ roles, teachers’ views, mixed methods research
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Boliim 1
Giris

Oyunun, c¢ocugun yasantisindaki kritik roli egitimciler tarafindan bilinmektedir
(Bodrova & Leong, 2003a). Ancak erken cocukluk egitimi 6gretmenlerinin sinif igi
uygulamalarinda erken akademik becerilere yonelik etkinliklere agirlik vermeleri (Bassok ve
ark., 2016; Gronlund, 2010; Paley, 2004; Pyle & Bigelow, 2015; Miller & Almon, 2009; Zigler
& Bishop-Josef 2006), dis mekan oyunlarinin azalmasi (Cevher-Kalburan, 2014; Cetken &
Sevimli-Celik, 2018; Doliopoulou & Rizou, 2012; Gunes & Tugdrul, 2012), karma yas
grubunda oyun oynama firsatlarinin azalmasi, teknoloji kullanimi (Anderson ve ark. 2008;
Mustafaoglu ve ark., 2018; Rosen ve ark., 2014; Singer ve ark., 2009), yapilandiriimis ticari
oyuncaklarin tercih edilmesi (Van Hoorn ve ark., 2015; Levin, 2015), serbest oyuna ayrilan
zamanin azalmasi (Lynch, 2015; Miller & Almon, 2009; Sandberg & Samuelsson, 2003) ve
Ozellikle oyunda ihtiya¢ duyulan destegin 6gretmenler tarafindan karsilanmamasi (Karpov,
2005) nedeniyle oyun daha geri plana itiimekte (Irizarry, 2019; Miller & Almon, 2009;
Olfman, 2003) ve ¢ocuklar artik olgun oyun oynayamamaktadir (Bodrova & Leong, 2017;

Miller & Almon, 2009).

Gunudmuzde olgun oyun oynamasi beklenen 5-6 vyasindaki c¢ocuklar bile
olgunlasmamis oyun belirtileri géstermektedir (Bodrova, 2008; Lemay ve ark., 2022;
Smirnova & Gudareva, 2017). Olgun oyun oynayan ¢ocuklar, oyun materyallerini olusturma,
oyunu planlama, is birligi icerisinde oynama, ¢esitli roller tstlenme, rol konugsmasi yapma
ve oyunu uzun sure devam ettirebilme becerilerine sahipken (Bodrova & Leong, 2017),
olgunlasmamis oyun oynayan ¢ocuklar bu becerilerden yoksun olduklari i¢in oyunlarinda
gercekgi oyun materyalleri kullanirlar ve oyun materyalleri icin kavga ederler, oyunlarini
planlayamazlar, tek basina veya paralel oyun oynarlar, tekrarlayici rol yapma eylemlerini
sikhkla kullanirlar, oyunlarini kisa sure devam ettirebilirler ve rol konugmasini kullanamazlar

(Germeroth ve ark., 2019).



Yapilan aragtirmalar, oyundaki 6gretmen desteg@i ile ¢ocuklarin olgun oyunlari
arasindaki anlamli iligkiyi ortaya koymaktadir (Duval ve ark., 2023; Lemay ve ark., 2022).
Serbest oyuna bir saatten az zaman ayiran, gérsel araclari kullanmayan (érn. kavram
haritasi, rol kartlari), gocuklarin davranigini ydonetmek (6rn. gocugu kostugu igin uyarma) ve
akademik becerileri desteklemek igin (6rn. sayi sayma) oyunu kesintiye ugratan ve oyunlara
aktif katilim saglamayan o6gretmenlerin siniflarindaki g¢ocuklar olgunlasmamig oyunlar
oynarken (Lemay ve ark., 2022), oyunda ihtiya¢ duyulan destegin 6gretmen tarafindan
karsilandigi siniflar daha ileri dizeyde (Duval ve ark., 2023) ve olgun oyunlar
oynayabilmektedir (Bodrova & Leong, 2007). Olgun oyun oynayan g¢ocuklar, bu oyun
seviyesinde oynamayan c¢ocuklara gére daha iyi dil becerilerine, sosyal becerilere ve
yaratici dusunme becerilerine sahiptir (Miller & Almon, 2009). Bununla birlikte 6z
dizenleme, erken okuryazarlik ve matematik becerilerinde daha Ust dizeyde performans
sergilemektedir (Germeroth ve ark., 2019). Olgun oyunun ve oyundaki 6gretmen desteginin,
cocugun gelisim ve 6grenimindeki kritik rolinden o6turl ¢ocuklarin olgun oyunlarinin ve

olgun oyunu destekleyici 6gretmen rollerinin incelenmesi 6nem arz etmektedir.

Problem Durumu

Erken ¢ocukluk egitimi uzmanlari, olgun oyunun ¢ocuklarin biligsel, dil, sosyal ve
duygusal gelisimlerine 6nemli 6lclide katkida sagladigini savunmaktadir (Bodrova & Leong,
2017; Germeroth ve ark., 2019; Gronlund, 2010). Vygotsky’ye (1978) gbre -mis gibi oyun,
“tim gelisimsel egilimleri yogunlastiriimis bir bicimde” kapsadigi ve “basli bagina 6nemli bir

gelisim kaynagr’ oldugu icin erken ¢ocukluk déneminin hakim etkinligidir. Vygotsky'ye
(1978) gbre cocuklar -mis gibi oyun sayesinde “ortalama yaslarinin (izerinde” davranarak
gelisimlerinin en Ust seviyesine c¢ikabilirler (s. 102). Olgun oyun, amagli davranmayi, 6z-
dizenlemeyi, sembolik diguinmeyi ve motive olmayi destekleyerek ylksek zihinsel
iglevlerin geligsimini kolaylastirir (Elkonin, 1980). Ayrica, c¢ocuklarin yaraticiliklarini

(Mottweiler & Taylor, 2014) ve iletisim becerilerini destekler (Taylor ve ark., 2013). Olgun

oyunun, planlama ve erken okuryazarlik becerilerinin (Germeroth ve ark., 2019), amagli ve



0z duzenleyici davraniglarin (Bodrova ve ark., 2013; Elias & Berk, 2002) ve yuraticu
islevlerin gelisiminde (Leong, 2014) etkili roli bulunmaktadir. Ancak bu alanda yapilan pek
¢ok arastirmada, glinimz ¢gocuklarinin énceki kusaklara gére daha az olgun oyun oynadigi
tespit edilmistir (Bodrova & Leong 2010; Gronlund, 2010; Gudareva, 2005; Farran & Son-
Yarbrough, 2001; Johnson ve ark., 2005; Karpov, 2005; Lemay ve ark., 2022; Levin, 2018;

Linn, 2008; Miller & Almon 2009; Smirnova & Gudareva; 2017).

Gunumuz ¢ocuklarinin olgun oyun oynamamalarinin en énemli nedenlerinden biri
oyunda ihtiya¢ duyulan destegin 6gretmenler tarafindan yeterli dizeyde kargilanmamasidir
(Karpov, 2005). Arastirma sonuglarina gére 6gretmenler, serbest oyun saatinde etkinlik
hazirigi yapma (Aras, 2016; Bilaloglu ve ark., 2022; Tugrul ve ark., 2014), evrak isleri ile
ugrasma, disari gikma, telefon ile konusma ve baska yetigkinler ile gérisme gibi oyun digi
islerle ugrasmakta (Gavria-Loaiza ve ark, 2017; Gullay-Ogelman, 2014; Kurt, 2022) ve
cocuklarin oyunlarina yeterli katilim saglamamaktadir (Aras, 2016; Devi ve ark., 2021;
Ersan, 2011; Fleer, 2015). Ogretmenler, olgun oyunun oynanmadidi siniflarda oyunda
siddetli catismalarin yasanmasi, tehlikeli davranislarin sergilemesi gibi ¢esitli problemler ile
bogusmak durumunda kalirlar (Gronlund, 2010). Oysaki 6gretmenler oyunu destekleyerek
¢ocuklarin hem olgun oyun oynamalarini (Bodrova & Leong, 2003a) hem de oyundaki

problemlerin Ustesinden gelmelerini saglayabilirler (Gronlund, 2010).

Ulusal alanyazinda oyun ile ilgili yapilan arastirmalar incelendiginde olgun oyun ile
ilgili herhangi bir aragtirmanin yapilmadidi tespit edilmistir. Uluslararasi alanyazinda ise
olgun oyun ile ilgili yapilan arastirmalarin Duval ve ark. (2023), Germeroth ve ark. (2019),
Lemay ve ark. (2022) ve Schwait (2020) tarafindan yarutilen arastirmalar ile sinirli oldugu

belirlenmigtir.

Germeroth ve ark. (2019) arastirmalarinda Olgun Oyun Goézlem Olgegi'ni
alanyazina kazandirmistir. Bu olgegin ¢ocuklarin oyunlarini degerlendiren diger gbzlem
araclarindan (6rn. Clift ve ark., 1998; Fantuzzo ve ark., 1995; Smilansky, 1968) en 6nemli

farkliigi serbest oyun saatindeki gocuk ve &gretmen davraniglarini bir arada



degerlendirebilmesidir. Arastirmada 6&lgegin gozlemciler arasi glvenirlik, kapsam ve
yordama gecerliligi calismalari yapilmistir. Ancak bu ¢alismalar 26 siniftan olusan kuguik bir
orneklem grubu Uzerinde yudritilmastir. Ayrica dlgedin agimlayici ve dogrulayici faktor
analizi yapiimamisg, alt boyutlar olan c¢ocuk ve o6gretmen boyutu arasindaki iligskiye
bakilmamuistir. ilgili diger arastirmada erken cocukluk egitimi dgretmenlerinin, miidirlerin ve
egitim programi yoneticilerinin olgun oyuna iligskin inanglari incelenmigtir. Bu arastirmada
Jung ve Jin (2014) tarafindan gelistirilen 11 maddelik “Gelecegdin Profesyonelleri Anketi’nin
basina olgun kelimesi getirilerek egitimcilerin olgun oyun algilari élgilmeye gahgiimigtir
(Schwait, 2020). Olgun oyun ile ilgili dier aragtirmalarda ise “Olgun Oyun Gézlem Olgegi”
16 6gretmenin (Lemay ve ark., 2022) ve 12 6gretmenin (Duval ve ark., 2023) yer aldigi
kiiglk 6rneklem gruplari Gzerinde kullaniimistir. Olgun oyun ile ilgili yapilan aragtirmalarin
belirtilen sinirliliklarindan dolay 6l¢egin blyuk érneklem grubu Uzerinde uygulanmasi, farkli

guvenirlik ve gegerlilik yontemleri ile degerlendiriimesi gerekmektedir.

Ulusal alanyazinda, erken cocukluk egitimi dgretmenlerinin olgun oyuna iliskin
uygulamalari ve gorigleri ile ilgili arastirmalar bulunmamasina karsin, é6gretmenlerin oyun
uygulamalarini (Aksoy, 2020; ivrendi, 2017; Kogyigit & Firat, 2020; Kurt, 2022; Tok, 2022)
ve oyun ile ilgili géruslerini (Bilaloglu ve ark., 2022; Gindogdu, 2023; Okatan & Tagay,
2021; Ozdemir & Ramazan, 2014; Ozginli & Veziroglu-Celik, 2018) inceleyen pek cok
arastirma bulunmaktadir. Ancak yurGtilen bu arastirmalar incelendiginde nicel ve nitel
arastirma yéntemlerinden sadece birinin kullanildidi tespit edilmistir. Olgun oyunun ve olgun
oyunu destekleyici 6gretmen uygulamalarinin karma yontemler arastirmasi ile incelenmesi,
her iki ydntemin tek basina saglayacagi katkidan daha fazlasinin sunulmasina ve problemin

daha iyi anlasilmasini saglayacaktir (Creswell, 2021a).

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Arastirmanin birinci amaci Germeroth ve ark. (2019) tarafindan gelistirilen Olgun

Oyun Gézlem Olgegi'nin (Mature Play Observation Tool) Tirkge’ye uyarlama, gegcerlilik ve



glvenirlik galigmalarini yapmaktir. ikinci amaci Olgun Oyun Gézlem Olgegi'nin déJretmen
boyutundan disiik ve ylksek puan alan erken ¢ocukluk egitimi dgretmenlerinin olgun oyuna

iliskin uygulamalarini ve goérislerini oyundaki 6gretmen roll ¢cergevesinde incelemektir.

“Olgun Oyun Gézlem Olgegi”, olgun oyunun kalitesini dlgebilen ilk élgme aracidir.
Bununla birlikte olgun oyunu ve 6gretmenin oyunu destekleme dlizeyini ayni anda dlgebilen
tek Olgektir (Germeroth ve ark., 2019). “Olgun Oyun Goézlem Olgedi’nin Tirkge'ye
kazandiriimasi ¢ocuklarin olgun oyun seviyelerini dl¢gebilmek ve olgun oyunu desteklemede
kritik roli olan 6gretmenlerin oyunu destekleme dizeylerini belirleyebilmek adina oldukga
dnemlidir. Ayrica uyarlamasi yapilan “Olgun Oyun Gézlem Olgegdi” sayesinde 6gretmenlerin

olgun oyunu destekleme dizeyleri ile ¢gocuklarin olgun oyunlari arasindaki nedensel iligki

ulusal arastirmalarda da incelenebilecektir.

Alanyazin incelemesi sonucunda ulusal alanyazinda olgun oyun ile ilgili yapilan
herhangi bir arastirmaya rastlanilmamigtir. Bu arastirma ile olgun oyun kavraminin yerel
literatire kazandirilacagl ve arastirmanin sonraki arastirmalara yol gosterici olacagi
disunilmektedir. “Olgun Oyun Goézlem Olgegi’nin uluslararasi alanda kiigik érneklem
grubu ile kullaniimasi ile ilgili sinirliliklar bu ¢alismanin nicel asamasinda giderilmistir.
Arastirmada dlgek uyarlama galismasi 72 sinif ile gerceklestirilmistir. Olgegin glvenirlik
calismasinda yalnizca gozlemciler arasi guvenirlige degil ayni zamanda Cronbach Alpha
degerine, madde toplam puan korelasyonuna, alt %27 ve Ust %27 gruplari madde puan

ortalamalarina bakilmigtir. Acimlayici ve dogrulayici faktor analizi yapilarak yapi gegerliligi

incelenmistir. Kullanilan bu analiz yontemleri ile dlgcegin gecerliligi ve guvenirligi artirilmistir.

Arastirma kapsaminda nicel gézlem, nitel gdézlem, gérsel dokiiman incelemeleri ve
gobrusme veri toplama tekniklerinden yararlanilarak veri ¢esitlemesi yapiimistir. Agimlayici
sirali desenin kullanildi§gi arastirmada, “Olgun Oyun Goézlem Olgedi'nin 6gretmen
boyutundan alinan puanlar nitel agsamadaki katilimcilarin belirlenmesini saglamistir. Nitel

asamada yapilan gozlemler ile 6gretmenlerin olgun oyun destekleme durumlari hakkinda

daha derinlemesine bilgi sahibi olunmustur. Gozlemler sonrasinda yapilan yari



yapilandiriimis gérismeler ile hem dgdretmenlerin olgun oyunu destekleyici davraniglari
hakkinda gézlemlenemeyen durumlar tespit edilmis hem de olgun oyuna iliskin gorusleri
detayh bir sekilde incelenebilmistir. Nicel ve nitel bulgularin karsilastirilarak incelenmesi

daha kanitlanabilir, gecerli ve glvenilir bulgularin elde edilmesini saglamistir.
Arastirma Problemi

Aragtirmanin ana problemi erken cocukluk egitimi 6gretmenlerinin olgun oyuna
iliskin uygulamalarinin ve goéruglerinin incelenmesidir.

Alt Problemler

Arastirmanin alt problemleri, nicel, nitel ve karma yontemler problemleri olmak tzere

3 grupta ele alinmistir.
Nicel Arastirma Problemleri.
1. Olgun Oyun Gézlem Olgegi gegerli ve giivenilir midir?

2. Olgun Oyun Gézlem Olgegdi'nin cocuk ve dJretmen boyutu arasinda anlamli bir iligki

bulunmakta midir?

3. Olgun Oyun Goézlem Olgedi'nin 6gretmen boyutu gocuk boyutunu yordamakta

midir?
Nitel Arastirma Problemleri.

4. Olgun Oyun Gézlem Olgegi'nden diisiik puan alan erken gocukluk egitimi

odgretmenlerinin olgun oyuna iliskin uygulamalari nasildir?

5. Olgun Oyun Goézlem Olgegi'nden diisik puan alan erken cocukluk egitimi

ogretmenlerinin olgun oyuna iliskin goérusleri nasildir?

6. Olgun Oyun Goézlem Olgegdi'nden yiiksek puan alan erken gocukluk egitimi

o6gretmenlerinin olgun oyuna iliskin uygulamalari nasildir?



7. Olgun Oyun Goézlem Olgeginden yilksek puan alan erken gocukluk egitimi

o6gretmenlerinin olgun oyuna iliskin gérusleri nasildir?

8. Olgun Oyun Goézlem Olgegi'nden diisiik ve yiiksek puan alan erken ¢ocukluk egitimi

ogretmenlerinin olgun oyuna iliskin uygulamalari nasil farklilasmaktadir?

9. Olgun Oyun Goézlem Olgegi'nden diisiik ve yiiksek puan alan erken ¢ocukluk egitimi

dgretmenlerinin olgun oyuna iliskin gorusleri nasil farklilagmaktadir?
Karma Yontemler Problemi.

10. Olgun Oyun Gézlem Olgegi'nden diisiik ve yiiksek puan alan erken gocukluk egitimi
ogretmenlerinin olgun oyuna iligkin uygulamalari ve gorusleri aldiklari puanlara gore

nasil farklilagsmaktadir?

Arastirmacinin Rolii

Arastirmanin nicel asamasinda postpozitivist dinya goérisini benimsedigim igin
nesnel bir rol Ustlendim. Cocuklarin olgun oyunlarini ve &égretmenlerin olgun oyunu
destekleme diizeylerini belirleyebilmek igin “Olgun Oyun Gézlem Olgegi’ni Tirkge'ye
uyarladim ve nicel gbézlemlerde bu 6lgcegi kullandim. Nicel gézlem sonuglari, élgcegin
ogretmen ve gocuk boyutu arasindaki nedensel iligkiyi objektif bir sekilde ortaya koymami

sagladi. Ayrica nicel gdzlem Olgedi sayesinde arastirmamin nitel agsamasindaki katilimcilari

belirleyebildim.

Nitel asamada yapilandirmaci dinya goérisini benimsedigim i¢in 6znel bir rol
ustlendim. Ogretmenlerin olgun oyuna iliskin uygulamalarini ve gériislerini daha detayli ve
derinlemesine inceleyebilmek igin yari yapilandirilmis gézlem formu, gérsel dokimanlar ve
yari yapilandirilmis gérisme formu gibi c¢oklu veri toplama araclarindan yararlandim.
Gorusmelerde 6grenen rolind (Glesne, 2020) ve gbzlemlerde katiimci olmayan gézlemci
rolini (Creswell, 2019) ustlendim. Verilerin analizinde hem timevarimsal hem de
timdengelimsel analiz yontemlerini kullandim. Verilerin gecerliligini saglamak igin veri

cesitlemesi, akran degerlendirmesi, katilimci onayi, yogun betimlemeler ve dis denetimler



stratejilerini kullandim (Creswell, 2017; Merriam, 2018). Verilerin guvenirligini saglamak igin

kodlayicilar arasinda uzlasma saglandi (Miles & Huberman, 2021).

Cocuklugumdan beri sahip oldugum merak duygusu, detaycilik, soru sorma ve
dgrenme  istedigi  gérusmelerdeki  rolimi  sekillendirdi. Ogretmenlerle  yaptigim
goérismelerde 6grenen rollinl Ustlendim (Glesne, 2020). Gérismelerde genellikle etkin bir
dinleyici olmam, 6gretmenlere goruslerinin benim igin cok 6nemli oldugunu ve onlardan gok
sey oOgrendigimi belitmem kendilerini daha iyi ifade etmelerini sagladi. Gorismelerde
yonelttigim detaylandirici ve aydinlatici sonda sorular 6gretmenleri daha iyi anlamama katki

sagladi.

Sinif ortaminda gdézlemler yapmadan 6nce 6gretmenler ile mesleki deneyimim,
arastirmanin amaci, kapsami ve siresi hakkinda 6n goriismeler yaptim. Gérigmede teorik
ve detayl agiklamalardan kagindim. Siniflarda gézlemin ilk glin kendimi tanittim ve sinifta
bulunma nedenimi, katilimci olmayan gozlemci rolumu gocuklarin seviyesine uygun bir
sekilde agikladim. Gézlem surecinde hem notlarimi rahat alabilmek hem de 6gretmenlerin
ve cocuklarin kendilerini daha rahat hissedebilmelerini saglamak icin sinifin arka
béliminde oturdum. Cocuklar ve 6gretmenler ile dogrudan iligki kurmadan gdézlem
notlarimi aldim (Creswell, 2019). Sirekli gézlem yodntemiyle (Tekindal, 2021) aldigim
betimleyici ve yansitici notlarimi yar yapilandiriimis gézlem formuna kaydettim. Gézlem
esnasinda cocuklarin beni oyunlarina davet etmeleri durumunda onlari izleyecegimi,
oyunlariyla ilgili notlar alacagimi ve oyunlarina dahil olamayacagdimi belirterek katilimci
olmayan gézlemci rolimii gocuklara hatirlattim. On gériismede 6gretmenlere, 6gretmenlik
deneyimimden bahsetmis olmam bir 6gretmenin “Bu alandan oldugunuz igin rahatim.”

ifadesinde de belirttigi Uzere rahat hissetmelerini saglamigtir.

Arastirmanin birlestirme asamasinda diyalektik ¢ogulculuk bakis agisini (Johnson
2012, 2017) benimsemem nedeniyle, birlestirmeyi gerceklestirirken postpozitivist ve
yapilandirmaci paradigmay! bir arada kullandim. Birlestirmeyi; veri toplama, veri

¢6zimlemesi ve yorumlanmasi sirasinda olmak uzere (Creswell & Plano-Clark, 2020) lg¢



bélimde gergeklestirdim. Veri ¢gozimlemesi sirasinda, birlestiriimis gorsellerden (Toraman,

2021) yararlandim ve verilerin yorumlanmasi sirasinda meta ¢ikarimlarda (Schoonenboom,

2022) bulundum.

Sayiltilar

1.

Olgun Oyun Gdzlem Olgedi’nin olgun oyunu ve olgun oyunu destekleyici dgretmen

davraniglarini dlgebildigi varsayilmigtir.

2. Ogretmenlerin siniflarda yapilan gézlemlerde dogal davrandiklari varsayiimistir.
3. Ogretmenlerin gériisme sorularina samimi cevaplar verdigi varsayilmistir.
Sinirlhiliklar

1. Arastirma, nicel agsamada 2022-2023 egitim dgretim yilinda Sinop, Samsun, Mersin
ve Antalya illerinde c¢alisan 72 erken c¢ocukluk egitimi 6gretmeni, nitel asamada
Sinop ilinde galisan 6 erken ¢ocukluk egitimi 6gretmeni ile sinirhdir.

2. Arastirmanin nicel asamasinda elde edilen goézlem verileri siniflarda yapilan bir
gunlik gozlem ile, nitel agamasinda elde edilen gozlem verileri dort gunluk gozlem
ile sinirhdir.

3. Arastirma Aralik, Ocak, Subat ve Mart aylarinda yapilan nicel gézlemler, Nisan ve
Mayis aylarinda yapilan nitel gdzlemler ve Haziran ayinda yapilan gérusmeler ile
sinirhidir.

4. Arastirmanin nitel asamasindaki gézlem verileri arastirmacinin “Yari Yapilandiriimig
Gozlem Formu”nu kullanarak aldigi notlar ile sinirhidir.

5. Olgun Oyun Goézlem Olgeginin agimlayici ve dogrulayici faktdr analizi, ayni

orneklem grubundaki verilerin kullaniimasi ile sinirhidir.
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Tanimlar

-Mis Gibi Oyun: Yaratilan hayali bir durum icerisinde nesnelerin ve eylemlerin
sembolik olarak kullanildigi, rol yapmayi iceren oyunlardir (Bodrova & Leong, 2017; Onder

& Arslan-Ciftci, 2017; Vygotsky, 1978).

Olgun Oyun (Mature Play): Oyun 6ncesinde veya oyun esnasinda planlamanin
yapildigi, materyallerin olusturuldugu, genigletiimis oyun senaryolarinda detayli rol
konusmalarinin  kullanilarak rollerin  uzun sdre canlandirildidi igbirlikgi oyunlardir

(Germeroth ve ark., 2019).

Olgunlasmamis Oyun: Oyuna iligkin planlamanin yapilmadidi, gergekgi oyun
materyallerin kullanilarak basit rol yapma eylemlerinin tekrarlandidi, tek basina veya paralel

oynanan oyunlardir (Bodrova & Leong, 2017).

Ust Oyun (Meta Play): Cocuklarin -mis gibi oyuna baglamadan 6nce veya oyun
esnasinda ne ve nasil oynayacaklari hakkinda yaptiklari konugsmalardir (Germeroth ve ark.,

2019).

Yakinsak Gelisim Alani: Cocugun mevcut gelisim dizeyi ile yetigkinin rehberligiyle
veya daha yetenekli akranlariyla is birligi yaparak ulasabilecedi gelisim duzeyi arasindaki

mesafedir (Vygotsky, 1978).

Ogretmen Miidahalesi: OJretmenin, ¢ocugun oyunda yardima ihtiyag duydugunu
tespit etmesi durumunda, onun yakinsak gelisim alani igerisinde ihtiya¢ duyulan destegi
sunmasl ve ¢ocugun olgun oyun becerilerini kazanmaya baslamasi ile birlikte bu destedi

asamali bir sekilde geri gekmesidir (Bodrova & Leong, 2017).
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Bolum 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Aragtirmalar

Ogretmenlerin olgun oyuna iliskin uygulamalarini ve goruslerini inceleyen bu
c¢alismanin kuramsal temelini Vygotsky’nin sosyal-kultarel gelisim kurami olugsturmaktadir.
Vygotsky (1978) oyunun gelisiminde sosyal ¢evrenin roline vurgu yapmakta ve oyunu
erken cocukluk déneminin hakim etkinligi olarak kabul etmektedir. Vygotsky’'nin
ogrencilerinden biri olan Elkonin (1980) hakim etkinlik kavramini genisleterek olgun oyunu
4-6 yas doneminin hakim etkinligi olarak kabul etmektedir. Sosyal-kulttrel gelisim kurami
baglaminda Vygotsky’'nin (1978) ve Elkonin’in (1978) oyun calismalarinin incelenmesi

olgun oyunun anlasiimasina katki saglayacaktir.

Vygotsky’nin Sosyal-Kiiltiirel Gelisim Kurami

Vygotsky, sosyal-kiltlrel gelisim kuraminda, beceri, inang, deger ve gelenekleri
icine alan kultiriin nesilden nesile nasil aktarildigina odaklanmigtir (Berk, 2022). Vygotsky
bilissel gelisimin kaynagdinin sosyal ¢evre oldugunu ve 6gretmen, akran gibi rehberler
araciligiyla biligsel gelisimin hizlanacagini savunmaktadir (Kandemir, 2015). Vygotsky’'ye
gore 6grenme “Yakinsak Geligim Alan1” (YGA) (zone of proximal development) igerisinde
gerceklesir (Didin & Koksal-Akyol, 2018). Vygotsky (1978), YGA’y1 “bagimsiz problem
¢b6zme olarak belirlenen gercek gelisim dlzeyi ile yetiskin rehberligi altinda veya daha
yetenekli akranlarla is birligi icinde problem ¢bézme yoluyla belirlenen potansiyel gelisim
diizeyi arasindaki mesafe” olarak tanimlamistir (s.86). YGA ¢ocugun henliz basaramadigi
fakat kendisinden yetenekli kisilerin yardimiyla basarabilecedi birtakim gorevleri ifade
etmektedir (Berk, 2018). YGA’nin bu kadar énemli olmasinin nedeni ¢ocugun tek basina

yapabileceginden daha fazlasini destekle basarabilmesidir (Didin & Kéksal-Akyol, 2018).

Cocuklarin  biligssel gelisimlerini destekleyebilmek igin, sosyal etkilesimin
Oznelerarasilik (intersubjectivity) (Berk, 2018) ve asamali destekleme (scaffolding) (Erttrk-

Kara ve ark., 2018) olmak Uzere iki dnemli 6zellige sahip olmasi gerekir. Oznelerarasilik,
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farkli anlayigla goreve baslayan iki kiginin ortak anlayisa ulasarak ayriimasidir (Berk, 2018).
YGA'da desteklenen ¢ocugun ve destegi veren rehberin, bir gérevdeki ortak anlayisi veya
Oznelerarasihigi yerine getirmeleri gerekir. Clnkl ¢ocuk ve rehber arasinda karsilikli anlayis
saglandiginda 6grenme kolay gerceklesir (Biddle ve ark., 2013). Sosyal etkilesimin ikinci
Ozelligi olan asamali destekleme, yetiskinin destek dizeyini gocugun mevcut performans
durumuna gore degistirmesidir (Santrock, 2009). Wood, Bruner ve Roos, ¢ocukla etkilesim
icerisindeki rehberin rolini ve goérevini tanimlamak igin destek verme kavramini
kullanmiglardir (Isik, 2015). Ogretim sirasinda yetiskin veya akran, rehberlik miktarini
gocugun performansina goére ayarlar (Daniels ve ark., 2007). Cocugun yeterliligi arttikga
verilen destek azalir (Santrock, 2009) ve kademeli olarak ¢ekilerek sorumluluk g¢ocuga
birakilir. Cocuklar rehberlik stirecinde kullanilan dili, 6zel konusmalarinin bir pargasi haline

getirerek performanslarini bireysel olarak diizenlemeye baslarlar (Berk, 2018).
Vygotsky ve Oyun

Vygotsky, “Oyunun Gelisimdeki Roli” adli galismasinda oyunun olugsumunu, rolini
ve cocugun gelisimi Uzerindeki etkisini aciklamistir. Vygotsky, hazza dayali oyun
tanimlamalarini dogru bulmamaktadir. Cunkl gocuklarin ginlik yasantilarinda oyundan
daha fazla haz aldigi etkinlikler bulunmaktadir. Ornegin bir bebek emzigi emmek kadar
annesini emmekten de haz alir. Ayrica bazi oyunlar ¢ocuklara keyif vermez. Kazanmaya ve
kaybetmeye dayanan kuralli oyunlarda, sonu¢ olumsuz oldugunda ¢ocuk mutsuz olur.
Vygotsky, oyunla ilgili 6nceki yaklasimlari t¢ agidan yetersiz bulmaktadir. Bunlar; oyunun
sembolik bir eylem olarak kabul edilmesi, oyunun ¢ocugun etkinligi oldugu gergeginin g6z
ardi edilip biligsel surecin éneminin vurgulanmasi ve oyunun gocugun gelisimindeki roliine

deginilmemesidir (Vygotsky, 1978).

Vygotsky, oyunun okul oncesi dénemde hemen karsilanamayan ihtiyaglarin
gelismesiyle beraber ortaya ciktigini savunmustur. Cocuk, gercgeklestiriimesi mumkdn
olmayan istekleri yerine getirmek i¢in gercek olmayan hayali bir dinyanin igine girer ve bu

dinyaya oyun denilmektedir. Bundan dolayi oyunu diger etkinliklerden belirgin sekilde farkli
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kilan 6zellik, cocugun oyunda hayali bir durum yaratmasidir. Hayali durum, oyunun temel

szelligidir (Vygotsky,1978).

Vygotsky’'ye gére oyunun bir diger temel 6Ozelligi kurallarin olmasidir. Oyunda
onceden belirlenmis kurallar yoktur ancak oyun zaten davranis kurallarini icermektedir.

Vygotsky (1978) oyundaki kurallarin dnemini su sekilde agiklamigtir:

Oyundaki her hayali durumda mutlaka kurallar bulunmaktadir. Onceden planlanan
ve oyun sirasinda degisen kurallar degil, hayali bir durumdan kaynaklanan kurallar
vardir. Bu nedenle, bir gocugun hayali bir durumda kuralsiz davranabilecegi fikri
kesinlikle yanhstir. Cocuk bir anne roliini oynuyorsa, o zaman annelik davranisinin
kurallari vardir. Cocugun Ustlendigi rol ve nesneyle iligskisi (eder nesne anlamini

degistirmisse) her zaman kurallardan kaynaklanacaktir. (s. 95)

Vygotsky’ye gore kuralsiz oyun yoktur. Her hayali durum davranis kurallarini ve her
kuralli oyun da hayali durumlari igerir. A¢ik hayali durum ve gizli kurallar iceren oyunlar
zamanla agik kurallar ve gizli hayali durumlar igeren oyunlara dogru evrilir. Cocuklarin
kurallara gergek hayatta siki bir sekilde bagli kalmalari imkansizken oyunda bu durum
mumkin hale gelir ve bdylece oyun, cocugun yakinsak gelisim alanini yaratir. Oyun, bu
anlamda cocugun gelisimini belirleyen “hdkim etkinlik’tir (a leading activity) (Vygotsky,
1978). Vygotsky’'nin oyunu hakim etkinlik olarak gérmesinin nedeni, oyunun okul éncesi
cocuklari arasinda en sik goérilen (Bagl, 2004), en baskin etkinlik bigimi (Vygotsky, 2016)
veya gelisimini destekleyen tek unsur olmasi degil, g¢ocugun gelisimindeki buyuk
ilerlemelerin kaynagi olmasidir (Bagl, 2004). Hakim etkinlik, bilissel ve sosyal yeterliliklerin

kazaniminda en iyi kogullari saglar (Bodrova & Leong, 2016).

Vygotsky (1978) oyunun cocugun gelisimine katkilarini su sekilde o6zetlemistir:
“Oyun sirasinda bir gocuk her zaman yaginin ve glinliik davranislarinin étesinde davranir;
oyunda sanki kendinden daha bliyiikmuis gibidir. Oyun tim gelisimsel egilimleri, bir
blytitecin odaginda oldugu gibi yogunlastiriimis bir bicimde icerir ve kendisi de geligimin

ana kaynagidir.” (s. 102)
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Vygotsky, oyunun gocugun geligimi Gzerindeki etkisini butiincul bir bakis agisiyla ele
alir. Vygotsky, oyunun sadece ¢ocugun bilissel gelisiminde degil ayni zamanda sosyal ve
duygusal gelisiminde etkili oldugunu ve bu gelisim alanlarinin birbirleriyle baglantili
oldugunu savunur (Ulug, 2016). Vygotsky’ye gére oyun basit bir sekilde zihinsel gelisiminin
bir yansimasindan ziyade zihinsel gelisimin destekleyicisidir (Nicolopoulou, 2004). Oyunda
dusuncenin ve eylemin nesnelerden ayrilmasiyla sembolik dugtince gelisir. Oyunda gelisen
zihinsel sembollestirme yetenegdi soyut diisiincede énemli bir yere sahiptir (Onder & Arslan-
Ciftci, 2017). Vygotsky, oyunu toplumsal bir etkinlik olarak gérmektedir (Nicolopoulou, 2004)
ve ¢ocuklarin yalniz oyunlarinda bile sosyal kilttrel dgeleri yansittiklarina inanmaktadir
(Berk, 2018). Vygotsky (1930) oyunun ¢ocugun sosyal gelisimine katkilarini su agiklamistir:
“Cocuk cevresindeki yetiskinlerin ne yaptigini gortir, onlari taklit eder ve bunu oyununa
aktarnir; oyun yoluyla sosyal iliskilerde ustalasir ve kendisini gelecekteki sosyal gelisime

hazirlamak igin ¢iraklik yapar." (s. 459)

Vygotsky'nin oyun ile ilgili yaptigi agiklamalar yalnizca -mis gibi oyun ile ilgilidir
(Leong & Bodrova, 2012). Vygotsky’ye gére gercek oyun 3 yasinda -mis gibi oyunla baslar
(Nicolopoulou, 2004). -Mis gibi oyunun, hayali bir durumun yaratiimasi, cgesitli rollerin
Ustlenilip oynanmasi ve roller tarafindan belirlenen bir dizi kuralin takip edilmesi olmak
Uzere ¢ temel bileseni bulunmaktadir (Bodrova & Leong, 2017). Bu 6zelliklerin her biri,
daha yuksek zihinsel islevlerin gelisiminde 6nemli rol oynamaktadir (Leong & Bodrova,

2015).

Vygotsky'ye goére oyun, sembolik dlisinme ve hayal glcu gibi yiuksek zihinsel
iglevlerin temelini hazirlar. Cocuklar -mig gibi oyunda rol yaparak anlami nesneden ayirip
nesneye farkli anlamlar yikleyebilirler. Ornegin cocuk oyunda tahta pargasini bebege,
sopay! ata dénUsturebilir. Ancak bu dénemdeki gocugun anlami nesneden ayirmasi ¢gok zor
oldugu icin bunu bir anda yapamaz (Vygotsky, 1978). Ayrica ¢ocuk henlz tamamen keyfi
bir sekilde bir oyun materyaline yeni bir anlam ylkleyemez. Oyunda gercek nesnenin yerine

gececek oyun materyalinin, ger¢cek nesne nasil kullaniliyorsa bu kullanima izin verecek
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benzer bazi dzelliklere sahip olmasi gerekir. Ornegin herhangi bir sopa at olabilir ancak bir

kartpostal at olamaz (Leong & Bodrova, 2015).

-Mis gibi oyunun cocuklarin daha yiksek zihinsel islevlerin gelisimine katkida
bulunmasinin bir bagka yolu da c¢ocuklarin 6z dizenleyici davranislarini desteklemesidir
(Leong & Bodrova, 2015). Oyunda yaratilan hayali durumlar c¢ocuklarin eylemlerini
yonlendirir. Hayali durumlar aracihgiyla ¢ocuklar kendilerini kisitlamaya yani dizenlemeye
baslarlar. Cocuk, oyunda rollin gerektirdigi eylemlere bagh kalmak ve dirtilerini bastirmak
zorundadir (Bodrova & Leong, 2017). Cocuklarin oynadiklari roller ile bu rolleri oynarken
uymalari gereken kurallar arasinda var olan bu dogal iliski sayesinde cocuklarin 6z

dizenleme becerileri geligir (Bodrova & Leong, 2016).

Vygotsky'ye gbre oyun araciligiyla duygularin genellestiriimesi, erken c¢ocukluk
yillarinin bir baska gelisimsel basarisidir. Duygularin genellestiriimesi, duygularin artik
belirli bir olay yerine genis bir insan ve durum kategorisi ile iliskilendirilmesidir. Ornegin,
cocugun hasta rolini canlandirirken aglamasinin nedeni igne vuruldugunda tim ¢ocuklarin

aglayacagini biliyor olmasidir (Bodrova & Leong, 2010).

Vygotsky eksiksiz bir oyun teorisi olusturmamistir. Teorisi daha sonra Rus
meslektaslari ve dgrencileri tarafindan gelistirilmistir (Karpov, 2005). Vygotsky sonrasi
dusundrler, sosyal-kulttrel kuramin ilkelerini dikkate alarak oyunu daha genis bir baglamda
incelemislerdir. Oyunu, okul éncesi doneminin hakim etkinligi olarak kabul eden Vygotsky,
“hakim etkinlik® kavramini teorik bir yapidan ¢ok bir metafor olarak kullanmis ve sonraki
yaslardaki cocuklarin hakim etkinligini aciklamamistir. Hakim etkinligin, belirli bir yasin veya
gelisim asamasinin bir géstergesi olarak kullanilabilecegi fikri daha sonra Daniel Elkonin
tarafindan genigletilmis ve diizenlenmistir (Bodrova & Leong, 2017). Elkonin (1972) 0-6 yas
araligindaki ¢ocuklarin hakim etkinliklerini tanimlamis ve bu etkinliklerin ¢ocuklarin temel
gelisimsel basarilarini ortaya koymadaki rolint aciklamistir (Bodrova & Leong, 2010).

Elkonin’e gore hakim etkinlikler; 0-1 yas doneminde duygusal etkilesim, 1-3 déneminde
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nesnelerin manipllasyonu, 4-6 yas donemin de ise rol yapma oyunudur (Bodrova & Leong,

2017; Elkonin, 1972).
Elkonin ve Oyun

Elkonin, oyunun gelismis hayal glcunun digsa vurumu olduduna ve i¢cguduisel
olduguna yoénelik tanimlamalari dogru bulmamaktadir. Clnkil en karmasik kapasitelerden
biri olan hayal gucunun, erken yaslarda bu kadar gelismis olmasi mumkun degildir. Bu
gOrisiin aksine hayal guicinin ilk olarak oyunda ortaya ¢iktigini savunur (Elkonin, 2005a).
Ayrica ona gdre oyunun biyolojik bir olgu olmasi mumkuin degildir ¢inkl oyun toplumdaki
yasam kosullarindan dogar. Yani oyun dogasi ve kokeni itibariyle sosyaldir (Elkonin,

2005b).

Elkonin’e (1980) gore ancak temel duyu-motor becerilerin kazanimindan sonra
oyunun gelisiminden so6z edilebilir. Duyu-motor beceriler, nesnelerle yapilan ilk
hareketlerden 6nce geligir. Nesnelerin manipule edilebilmesi i¢in bu becerilerin kazaniimasi
gerekir. 0-1 yas araligindaki bebekler, nesnelere yodunlasma, farkh yén ve mesafede
hareket eden nesneleri dikkatle takip etme, el g6z koordinasyonu kurma ve kavrama gibi
temel duyu-motor becerileri kazanirlar. Kavrama becerisinin edinimiyle beraber ¢ocuklar
nesneleri incelemeyi ve manipile etmeyi o6grenirler. Maniplle edilen nesnelerin
incelenmesine eslik eden hareketler, bu yastaki c¢ocuklarin nesnelerle yaptigi temel

eylemlerdir (Elkonin,1980).

1-3 yas araligindaki ¢cocuklar ise nesne yonelimli oyunlar oynamaya basglarlar. Bu
dénemdeki c¢ocuklarin hakim etkinli§i nesneler ve nesnelerle yapilan eylemlerdir.
Nesnelerle yapilan eylemler iki asamadan olugsmaktadir. Birinci asamada ¢ocuklar,
nesnelerle yaptiklar eylemleri farkli kosullarda uygular. Ornegin ¢ocuk, gergek bir tarakla
dnce kendi sacini ardindan bebeginin sagini tarar. ikinci asamada ise gocuk bu eylemleri,
gercek nesneyi temsil eden baska bir nesne ile uygular. Bu asamada ¢ocuk 6énce oyuncak
tarakla kendi sacini sonra bebeginin sagini tarar. Cocuklar, bu asamadan sonra nesneleri

farkl iglevlerde kullanmayi égrenirler. Bu dénemin sonuna dogru, artik bir nesne farkli bir
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nesnenin yerine kullanilabilir. Ornegdin ¢ocuklar legolar yiyecek olarak kullanabilirler. Bu
sekilde oyunsal durumun baslangici ortaya ¢ikar. Rol canlandirmaya dayali ilk belirtilerin
ortaya cikisl ise 2.5-3 yas donemindedir. Bu donemde ¢ocuklar oyuncaklarina roller verirler
ve bebeklerini konustururlar. Oyun durumunun ve rolin gelisimine paralel olarak oyun
eylemlerinin yapisi daha da karmasiklasir. Ancak bu eylemlerin tipik 6zelligi, birbiriyle ilgisiz
olmalari ve gergeklesme biciminde mantiksal siralamanin olmamasidir. Bu déneminin
sonunda, gelismis rol yapma oyununa gegis i¢in temel 6nciller hazirlanmis olur (Elkonin,

1980).

Elkonin’e gore ¢ocuklar 4-6 yas doneminde, sosyal oyunlardan biri olan rol yapma
oyununu oynarlar (Bodrova & Leong, 2017). Rol yapma oyununun birbiriyle iligkili dért temel
Ozelligi bulunmaktadir. Bunlardan ilki ¢cocuklarin Ustlendigi roller, ikincisi rollere uygun
sergilenen eylemler, Gglnclsid nesnelerin farkh iglevlerde kullaniimasi ve dérdincusi
cocuklar arasindaki iliskilerdir. Bu dort 6zelligi birlestiren temel 6zellik, gocugun ustlendigi
roldiir. Ancak rollin, eylemler olmadan canlandiriimasi mimkin degildir. Ornegin, gocuk
yemek yaptigi icin annedir, treni kullandigi icin makinisttir, arkadasini muayene ettigi igin
doktordur. Rol yapmanin Ugincli (nesnelerin farkli iglevlerde kullaniimasi) ve dordinci
(cocuklar arasi iligkiler) 6zellikleri, oyunla iligkili rol ve eylemler tarafindan belirlenir. Ornegin
¢ocuk, anne rolinu Ustlendigi icin legolari yiyecekmis gibi kullanir ve diger ¢cocuklarla iligkisi
Ustlendigi anne roliine bagh olarak sekillenir. Kisacasi ¢ocuklar icin asil énemli olan
Ustlendikleri rollerdir. Ancak bu rollerin agikliga kavusabilmesi igin, ¢gocuklarin eylemlerini
ustlendikleri rollerle uyumlu olacak sekilde, ¢ok titiz ve dikkatlice sergilemeleri gerekir. Bu
nedenle Elkonin, gelismis oyun biciminin temel &6zelliginin Gstlenilen rol ve rolle iligkili

eylemler oldugunu savunur (Elkonin, 2005b).

Elkonin, gezilerin ve ¢ocuk kitaplarinin gelismis rol yapma oyunlari tGzerinde etkili
oldugunu kabul etmekle beraber gelismis rol yapma oyunlarini asil etkileyen unsurun insan
etkinlikleri oldugunu savunmaktadir. Ona goére gelismis rol yapma oyunu, 6zellikle insan

etkinliklerine ve etkilesimlerine duyarhidir. Cocuklarin gelismis rol oynama oyununu kurup
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geligtirebilmeleri icin yetigkinlerin etkinlerine, birbirleriyle iletisim ve etkilesim sureclerine

taniklik etmeleri gerekir (Elkonin, 2005b).

Koroleva’nin calismasi, rol oynama oyununun O6zellikle insan etkinligine ve
etkilesimlerine ne kadar duyarli oldugunu ortaya koymaktadir. Rol yapma oyununu etkileyen
unsurlarin incelendigi bu arastirmada, bir grup ¢ocuk sinif égretmenleri tarafindan tren
istasyonuna goéturalmastur. Cocuklar istasyonda treni incelemis, hareket anonsunu dinlemis
ve bilet almislardir. Ogretmen, bu gezinin “demiryolu oyununu” tesvik etmede yeterli
oldugunu dusundrken ¢ocuklar tren istasyonuyla ilgili oyun oynamamislardir. Bunun yerine
gezi hakkinda birbirleriyle sohbet etmis ve tren istasyonunun resmetmislerdir. Bunun
Uzerine 6gretmen tren, vagon ve bilet gisesi gibi dikkat ¢ekici oyuncaklari sinif ortamina
getirmistir. Ayni zaman da tren oyunundaki rolleri gocuklara dagitarak oyunun olusumunu
etkilemeye calismistir. Ancak ¢ocuklar égretmenlerinin yardimina ragmen tren oyununu
oynamamislardir. Bunun Uzerine ¢ocuklar ikinci kez tren istasyonuna goturiimas ve
istasyonda bulunan araclar gocuklara tanitiimistir. Ancak ikinci kez dizenlenen bu gezi bile
rol yapma oyununun baslamasina neden olmamistir. Ancak tren, motor, istasyon, bilet
gisesi ve bagaj arabalari gibi kavramlari cocuklarin daha dogru bildikleri resimleri
incelenerek tespit edilmistir. Uzun bir sire sonra ¢ocuklar bir kez daha tren istasyonuna
goturilmustiar. Ancak bu sefer cocuklara, istasyon sefinin her treni nasil karsiladidi,
yolcularin trenden nasil ayrildigi, bagajlarin nasil bosaltildigi, mihendis ve yardimcisinin
motora nasil baktidi, iscilerin vagonlari nasil denetledigi, konduktdrlerin nasil temizlik
yaptigi ve yolda yolculara nasil yardimci olduklari anlatilmistir. Ayrica ¢ocuklar, yolcularin
nasil bilet aldigini, hamallarin trenleri nasil kargilayip bagajlari nasil tasidigini,
temizlikgilerin odanin temiz oldugundan nasil emin olduklarini gézlemlemislerdir. Bu
geziden sonra ¢ocuklar hemen blyUk bir ilgiyle demiryolu oyununu oynamaya baglamislar
ve bu oyun temasini uzun sure canlandirmiglardir. Cocuklar demir yolu temasini genellikle
aile, anaokulu, postane gibi diger temalarla birlestirmiglerdir. Benzer bir sekilde, ayni

cocuklarla iki kez dikis atolyesine, fabrikaya ve postaneye gezi diizenlenmistir. Yapilan tim
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gezilerde c¢ocuklar, ancak iglerini yapan insanlarin etkinliklerini ve etkilesimlerini
g6zlemledikten sonra bu gezilerle ilgili rol yapma oyununu oynamaya baslamiglardir
(Elkonin, 2005b). Bu arastirmada da gézlemlendigi gibi oyunun insan etkinliklerine ve
insanlar arasindaki iliskilere 6zel duyarlihd bulunmaktadir. Bu nedenle oyun, insan
etkinliklerinin gdrevlerine ve temalarina bir yénelim bicimidir (Elkonin, 2005a). insanlarin
etkinlik alanlari ve birbirleriyle olan iligkileri gesitlilik gosterdigi gibi, oyunun temasi ve igerigi
de cesitlilik gdsterir. Cocuklar evcilik, doktorculuk ya da tamircilik gibi cesitli temalar
kullanarak sosyal hayatin gesitli ynlerini oyunlarinda yeniden olustururlar. igerik ise oyunun
merkezi yonudir ve gocugun sosyal gergeklik hakkindaki bilgisini ortaya koyar. Oyunun
icerigi, cocugun insan etkinlige dahil olusunu ve bu etkinlik aracihigiyla gerceklesen iligkileri
yansitir. Boylece ¢ocuk oyun araciliiyla insan etkinliklerini ve insanlar arasindaki iligki

bigcimlerini 6zumser (Marcolino ve ark., 2014).

Elkonin’e gore oyun; gocuklarin motivasyonunu etkileyerek, bilissel merkezden
uzaklagsmayi kolaylastirarak, zihinsel temsillerin ve bilingli davranislarin geligsimini
destekleyerek sonraki 6grenmelerin temelini olusturur. Cocuklar oyunda acil ve uzun sureli
hedeflerine ulagmak igin bir sistem gelistirirler ve bu hedeflerine ulasabilmek i¢in ¢ogu
zaman acil isteklerini ertelerler. Cocuklar oyunda nesneleri farkli islevlerde kullanarak,
Ustlendikleri rol ile ilgili konugsmalar yaparak ve taklit davraniglarda bulunarak biligsel
merkezden uzaklasirlar. Bu becerideki gelisim, gocuklarin birden fazla roll Gstlenmelerinde
ve oyun senaryolarini tartismalarinda kritik 6neme sahiptir. Cocuklarin oyunlarinda acik
uclu ve hayali materyaller kullanmalari onlarin zihinsel gelisimlerini dogrudan destekler.
Cocuklar, oyundaki kurallara uyarak, kurallarin uyulup uyulmadigini kontrol ederek, rol ile
ilgili eylemlerde bulunarak ve konusmalar yaparak bilingli davraniglarda gelisme gosterirler

(Bodrova & Leong, 2003b).

Vygotsky’yi destekleyen egitimcilere gbre; oyunun motivasyon, bilissel merkezden
uzaklasma, zihinsel temsiller ve bilingli davraniglar Gzerindeki katkisi ¢cocuklarin akademik

etkinliklerde basarili olmalarini saglar. Bu temeller eksikse, okula uyum saglamada, sosyal
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etkilesimde ve 6grenmede cesitli zorluklar yasarlar (Bodrova & Leong, 2003b). Elkonin’e
(1980) goére bu dort temel alanin gelismesine yardimci olan oyun tird, gelismis rol yapma

oyunudur.

Gelismis Rol Yapma Oyunu. Elkonin, Vygotsky'nin oyun hakkindaki gériglerini
genisleterek “gelismis rol yapma oyunu” (developed role play) (Elkonin, 2005b) fikrini dne

sturmdastar ve bu oyun tirind doért evrede incelemigtir (Elkonin, 1980).

Seviye 1. Oyunun ana igerigi, oyun arkadasina yonelik nesnelerle yapilan
eylemlerdir. Oyunda roller vardir ancak roller, eylemleri belirlemek yerine eylemlerin dogdasi
tarafindan belirlenirler. Bu seviyedeki c¢ocuklar, Ustlendikleri rolleri tanimlayamazlar.
Cocuklarin eylemleri, basmakalip ve tekrarlanan hareketlerden olusur. Ornegin, bebegine
yemek yediren c¢ocuk, yemek yedirme eylemini surekli tekrarlar. Yani bebege yemek
yedirme senaryosu sadece yemek yedirme ile sinirlidir. Cocuk, yemek yedirme eyleminden
once (yemek hazirlama, elleri yikama vb.) ve sonra (bebegin agzini silme, tabaklari
kaldirma vb.) higbir sey yapmaz. Cocuklarin eylemlerinde mantikli bir siralama yoktur. Eger
bir cocuk senaryonun gercek hayattaki uygulamasiyla tutarsiz davranirsa (6rn. gocugun
bebegine dnce tatli yedirmesi sonra yemek yedirmesi) diger ¢ocuklar buna itiraz etmezler

(Bodrova & Leong, 2010; Elkonin, 1980).

Seviye 2. Nesnelerle yapilan eylemler, birinci seviyede oldugu gibi oyunun ana
icerigi olarak kalir. Ancak bu dizeyde, oyun eyleminin gercek eyleme uygunlugu yani
gercek eylemi dogru bir sekilde yansitmasi énemlidir. Bu seviyedeki ¢ocuklar, oynadiklari
rolleri “Ben anneyim, ben robotum vb.” seklinde tanimlarlar. Rol yapma, Ustlenilen rolle ilgili
eylemleri gerceklestirmeye indirgenir. Oyun eylemlerinin sirasi, bu eylemlerin gergek
hayatta nasil siralandigi ile iliskilidir. Oyunculardan biri, eylemlerin gercek yasamdaki
siralamasini takip etmediginde (6rn. ¢ocuk dnce disini firgalayip sonra yemek yediginde)
diger oyuncular bu eylemleri kabul etmezler ancak tartismaya da girmezler ya da yapilan

eylemin yanhs oldugunu aciklamazlar (Bodrova & Leong, 2010; Elkonin, 1980).
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Seviye 3. Oyunun ana igerigi roller ve bu roller tarafindan belirlenen eylemlerdir. Bu
eylemler arasinda oyuncular arasindaki iligkileri gosteren 6zel eylemler de 6n plana
¢cikmaya baslar. Bu evrede roller belirgindir ve iyi tanimlanmistir. Cocuklar, oynayacaklari
rolleri oyun baglamadan &énce isimlendirirler. Roller, ¢ocuklarin davraniglarini belirler ve
yonlendirir. Bu evrede ¢ocuklar rol konusmasi (role speech) yaparlar. Rol konusmasi, rolln
anlamini aktarmak igin gocuklarin kullandiklari s6zlu dili ve jestleri igermektedir. Cocuklar
oyun esnasinda rollerine uygun soézclkleri, farkli ses tonlamalari, jest ve mimikleri
kullanirlar. Bu evrede, rol yapma oyunundaki eylemler daha gesitli hale gelir. Ornegin, anne
rollindeki bir cocuk sadece bebegini uyutmakla kalmaz. Once ona banyo yaptirir sonra
sacini tarar ardindan ninni sdyleyerek uyutur. Cocuklardan biri rol yapma oyununda gergek
hayattaki eylem mantigina aykiri davranirsa, diger cocuklar “yapmamalisin” diyerek itiraz

ederler (Bodrova & Leong, 2010; Elkonin, 1980).

Seviye 4. Bu seviyede oynanan oyununun ana igerigi, roller arasindaki iligkilerle ilgili
eylemleri gergeklestirmektir. Ornegin, bir baba ile bir gocuk arasindaki iliski, babanin
sorumlu olmasiyla iligkilendirilir ve bu ¢ocuga hitap etme bigiminde kendini gosterir. Roller
iyi tanimlanmisgtir. Rol yapma oyunu oynayan bir gocuk, tUm oyun suresi boyunca Ustlendigi
role uygun bir sekilde hareket eder. Oyun esnasinda kullanilan rol konugsmasi hem ¢ocugun
kendi rollyle hem de hitap ettigi diger cocugun rollyle tutarlidir. Oyun eylemlerinin sirasi iyi
tanimlanmigtir ve bu eylemlerin sirasi gergcek hayattaki mantidiyla tutarlidir. Eger
cocuklardan biri bu eylemlerin sirasini izlemediginde veya kurali cignediginde diger
cocuklar itiraz ederler. Cocuklar “Bunu yapmamalisin.” demenin 6tesine gecerek, gergcek

hayattaki bu kuralin nedenleri hakkinda konugurlar (Bodrova & Leong, 2010; Elkonin, 1980).

Elkonin’e (1980) gbre c¢ocuklarin yaslarinin blylumesine paralel olarak oyunun
gelisim seviyeleri de ylkselmektedir. Oyunun gelisiminde esas olan ¢ocugun oynadigi role
karsi tutumudur. Rol yapma, iki ve ¢ yasindaki cocuklarin (birinci dlizey) "nesne merkezli"
oyunlariyla baglar. Bu evrede nesne yonelimli eylemler, rol secimlerini belirler ve yavas

yavas geliserek iyi tanimlamig rollere evrilir. Cocuklarin benimsedikleri kurallar ardindaki
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nedenlere iligkin farkindaliklarin olusmasiyla 5-6 yasindaki cocuklar cesitli ve "iligki
merkezli" rol yapma oyunu (doérdinci dizey) oynarlar. Kurallarin gelisimine bakildiginda,
c¢ocugun anlik arzularina boyun egmek yerine oyundaki kurallari takip etme yetenegi ikinci
seviyede ortaya ¢gikmaya baslar ancak dérdiincl seviyeye kadar tam olarak gelismez. Oyun
kurallarinin bu evrimiyle beraber oyun materyallerinin kullanimindaki degisiklikler, roller ve
oyun eylemleri arasindaki iliskilerdeki gelismeler, dorduncu seviyeyi gelismis rol yapma

oyunu yapmaktadir (Bodrova & Leong, 2010).

Olgun Oyun. Elkonin (1980), gelisime en Ust diuzeyde katki saglayan oyunu
“gelismis rol yapma oyunu” olarak adlandirmakla birlikte bu oyun tartnutn gincel kullanimi
“olgun oyun” seklindedir (Bkz. Bodrova & Leong, 2007). Olgun oyunun; sembolik durumlar,
dil kullanimi, esnek temalar, ¢oklu roller, agik¢ca tanimlanmig kurallar ve oyunun uzunlugu

olma Uzere alti temel 6zelligi bulunmaktadir (Bodrova & Leong, 2003a, 2007).

Sembolik Durumlar. Olgun oyun oynayan g¢ocuklar, sembolik temsilleri kullanirlar
ve sembolik eylemlerde bulunurlar. Cocuklar, rol yapma oyunu oynarken rolleriyle ilgili
gercek oyun materyallerini bulamasalar bile, sinif icindeki materyalleri farkli islevlerde
kullanarak oyunlarini devam ettirebilirler. Hatta bazen olmayan bir materyali, kelimeler ve
jestlerle tarif ederler. Cocuklar ayni zamanda olgun oyunda sembolik eylemler sergilerler.
Ornegin gocuk oyun esnasinda kapi olmasa bile kapiy galarmis gibi yapabilir (Bodrova &

Leong, 2003a, 2007).

Dil Kullanimi. Cocuklar dili, hayali bir senaryo yaratmak icin kullanirlar. Cocuklar
oyun senaryolarini planlarken, rol konusmalari yaparken ve kullanacaklari materyallerin
neyi temsil edecegini belirlerken dili kullanirlar. Ornegin sekreter rolindeki gocuk, blogu
telefon olarak kullanacagini soéyler ve blogu kulagina gétirerek konusmaya baslar.
Cocuklar, birbirinden farkl roller Ustlendikge sézclik dagarciklari genigler ve dili daha pratik

kullanabilirler (Bodrova & Leong, 2003a, 2007).

Esnek Temalar. Cocuklar, oyunlarinda karmasik ve i¢ ice gecmis temalara yer

verirler. Oyunun akisini bozmadan yeni karakterleri, materyalleri ve fikirleri rahatlikla oyuna
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dahil ederler. Olgun oyun, yeterince esnek olan genis bir tema yelpazesini kapsar. Ornegin
tamirci rolina Ustlenen bir gocuk, tamirhanede kaza gegirmesi nedeniyle hasta roliine gegis
yapabilir. Ya da markette galisan bir kasiyerin hastalanip hastaneye géturildigi oyunda
market ve hastane temalari birlestirilebilir. Cocuklar roller arasinda gegis yaparak ve farkli
oyun temalarini birlestirerek plan yapmayi ve problem ¢ézmeyi 6grenirler (Bodrova &

Leong, 2003a, 2007).

Coklu Roller. Cocuklar, olgun oyunda cesitli roller Gstlenirler ve bu rolleri es gidim
iginde canlandirirlar. Ornegin evde bebegini uyutan anne roliindeki gocuk, bebegini baba
rolindeki cocugda teslim edip pazara alisveris yapmaya gidebilir. Ya da hastalanan bebegini
doktora gétlren anne, burada birden doktor rolline gegis yapabilir. Bebegde igne vurduktan
sonra tekrar anne roline geri donerek bebegini eve gbéturebilir. Cocuklar oyun
senaryolarinda farkli roller Ustlendiginde, daha 6nce deneyimlemedikleri gercek sosyal
etkilesimleri 6grenirler. Ayrica ¢ocuklar ustlendikleri role gore eylemlerini ve duygularini
diizenlemeyi dgrenirler. Ornegin igne vurulan bir hastayi canlandiran gocuk, gercekte iyi
olmasi karsin aglarmis gibi yapar ve annesinin tesellisi sonrasinda aglamayi birakir.
Gocuklar bu sekilde cesitli duygulari daha rahat anlatabilir ve duygusal duzenleme

becerilerini gelistirebilirler (Bodrova & Leong, 2003a, 2007).

Actk¢ca Tanimlanmis Kurallar. Olgun oyunda, acik¢a tanimlanmis kurallar vardir
ve cocuklarin oyunda kalabilmeleri icin bu kurallara uymalari gerekir. Cocuklar, oyundaki
kurallara uydukga istek ve arzularini ertelemeyi 6grenirler. Ornegin, hasta roliindeki bir
¢ocuk, doktor onligl ya da stetoskop gibi doktor materyallerini veya musteri rolindeki bir
cocuk kasiyere ait teraziyi ve yazar kasay!i kullanamaz. Olgun oyunda uyulmasi gereken bu

kurallar, cocuklarin 6z dizenleme becerilerini gelistirmelerine yardimci olur.

Oyunun Uzunlugu. Olgun oyun oynayan ¢ocuklarin, rollerini canlandirma sureleri
uzundur. Ornegin gocuklar asgilik, doktorculuk, tamircilik gibi oyun temalarini birkag gin

boyunca veya daha uzun slre canlandirabilirler. Cocuklarin uzun sire ayni oyun temasinda
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kalmalari, oyun senaryosunu genigletmelerini, yeni rolleri butlnlegtirmelerini ve oyun

materyallerinin yeni kullanimlarini kesfetmelerini saglar (Bodrova & Leong, 2003a, 2007).

Olgun oyunun 6zelliklerini dikkate alarak bu oyun tlrlini oyun éncesinde veya oyun
esnasinda planlamanin yapildigi, oyun materyallerinin olugturuldugu, genigletiimis oyun
senaryolarinda detayli rol konugsmalarinin kullanilarak rollerin uzun stire canlandirildigi

isbirlikgi oyunlar (Bodrova & Leong, 2017; Germeroth ve ark., 2019) olarak tanimlayabiliriz.

Cocuklar, eskiden karma yas gruplarinda oyun oynayabiliyorken ginumizde
maalesef benzer oyun becerilerine sahip akranlariyla oynayabilmektedirler. Ayrica
glinumuz gocuklari bale, piyano, jimnastik kurslari gibi yetigkinler tarafindan yénlendirilen
etkinliklere daha fazla katilip bilgisayar, tablet, cep telefonu gibi teknolojik araglarla daha
uzun sire vakit gecirmektedir. Bu nedenlerden dolayi olgun oyun oynamasi gereken 5-6
yasindaki ¢ocuklar, halen olgunlasmamis oyun oynayabilmektedir (Bodrova & Leong,
2017). Olgunlasmamis oyun oynayan cocuklar; oyun materyallerini gergekgi bir sekilde
kullanirlar ve kendi oyun materyallerini olusturamazlar, materyaller ve roller hakkinda kavga
ederler, oyuna baslamadan dnce veya oyun esnasinda ne oynayacaklarini agiklayamazlar,
tek baslarina veya paralel oyun oynarlar, rol yapma oyunu oynamazlar veya oynasalar bile
oyunlarini 5-10 dakika sidrdurebilirler. Ayrica olgunlasmamis oyunda g¢ocuklarin rol yapma
oyunlari ayicigi sallamak, bebegin sacini taramak gibi basit eylemlerden olusur. Cocuklar
bu oyunda rol konugsmasi yapmazlar ya da yapsalar bile ¢ocuklarin rol konugmalari tek
kelimelik ifadelerden olusur (Germeroth ve ark., 2019). Glnidmuzdeki gocuklarin olgun oyun
oynayabilmeleri icin 6gretmenlerinin destedine ihtiyaclari bulunmaktadir. Erken gocukluk
egitimi 6gretmenlerinin, gocuklarin olgun oyunlarinda Kilit rolleri bulunmaktadir (Bodrova &

Leong, 2003b).

Serbest Oyundaki Ogretmen Rolleri

Literatire bakildiginda 6gretmenlerin oyuna katihmi hakkinda fikir ayriliklarinin

oldugu goériimektedir. Bazi egitimciler, 6gretmenlerin  oyuna katimini  uygun
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bulmamaktadir. Bu goérise gbére oyun, tamamen ¢ocugun alanidir ve ¢ocuklarin serbest
oyundan en Ust dlzeyde yarar sadlayabilmeleri igin yetiskinlerin oyuna miidahale etmemesi
gerekir. CUnkl bu egitimcilere gbére uygun olmayan &6gretmen muidahalesi, ¢ocuklarin
oyunlarini bozabilir ve oyun oynamayi birakmalarina neden olabilir (Elkind, 1981), kesif
yapma, problem ¢ézme ve akran etkilesimi firsatlarini azaltabilir (Pellegrini & Galda, 1993)

ve gocuklukta artan strese katkida bulunabilir (Hellendoorn ve ark., 1994).

Bazi egitimciler ise 6gretmenlerin oyuna uygun midahalelerde bulunmalarini
onermektedir. Bu gorise gore 6gretmenler, dnerilerde bulunarak, sorular sorarak, ipuclari
vererek ve aktif katihm gostererek oyuna mudahale edebilirler ancak 6gretmenlerin asiri
midahaleden de kaginmalari gerekmektedir (Berk & Winsler, 1995; Bodrova & Leong,
2003a, 2007, 2015; Trawick-Smith, 1998; Winsler, 2003). Bu oyun midahalecileri dogrudan
ogretmen katiliminin, cocuklarin oyun deneyimlerini zenginlestirebilecegini ve oyunun
gelisim alanlari Uzerindeki etkisini en Ust dizeye c¢ikarabilecegini savunmaktadir

(Einarsdéttir, 1998).

Alanda ydrutilen arastirma sonuglari da bu goérist desteklemektedir. Enz ve
Christie (1993) serbest oyunda izleyici, oyuncu ve lider rolini Ustlenen 6gretmenlerin
¢ocuklarin okuryazarlik becerilerini kolaylastirdigini; Roskos ve Neuman (1993) ortam
duzenleyici, yardimci oyuncu ve oyun lideri rolindeki 6gretmenlerin, ¢ocuklarin sézlu dil
gelisimlerini ve -mig gibi oyunun niteligini olumlu etkiledigini; Trawick-Smith ve Dziurgot
(2010) cocuklarin ihtiyaclarina gére sunulan dogrudan ve dolayli rehberligin ¢ocuklarin
bagimsiz oyun oynama becerilerini destekledigini; Jones ve Reynolds (2011) serbest oyuna
katilan dgretmenlerin gocuklarin Ust dizey distnme becerilerini gelistirdigini; Driscoll ve
Pianta (2010) serbest oyundaki 6gretmen muidahalesinin 6gretmen-cocuk iligkisini
guglendirdigini; Stanton-Chapman (2015) oyundaki 6gretmen katiliminin ¢ocuklarin sosyal
etkilesim ve iletisim becerilerini etkiledigini ve Bodrova ve Leong (2017) -mis gibi oyundaki
o6gretmen mudahalesinin, cocuklarin erken okuryazarlik, 6z dizenleme, planlama ve oyunu

surdurebilme becerilerini gelistirdigini ortaya koymustur.
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Ogretmenlerin gocuklarin serbest oyunlarindaki rolleri oyun literatiriinde farkl
sekillerde siniflandiriimistir (Bennett ve ark., 1997; Bodrova & Leong, 2007; Enz & Christie,
1993; Johnson ve ark., 1999; Jones & Reynolds, 1992; Leong & Bodrova, 2012; Roskos &
Neuman, 1993). Jones ve Reynolds (1992) oyundaki 6gretmen rollerini dncelikle gézlemci
olarak 6gretmen ve uygulayici olarak dgretmen olmak Uzere iki baslikta incelemistir.
Ogretmenler, gézlemci roliindeyken gocuklarin gelisimlerini, yeteneklerini ve ilgi alanlarini
degerlendirebilirler ancak sadece gézlem yapmak ¢ocugun oyununu desteklemek igin
yeterli degildir. Gézlemlere dayali olarak yapilan dederlendirmeler 1s1ginda, 6gretmenlerin
uygulayicilar olarak gocuklara nasil destek olacaklari konusunda plan yapmalari gerekir.
Uygulayici 6gretmenler; ortam dizenleyici, arabulucu, oyuncu, yazar, degerlendirici,
iletisimci ve planlayici rollerini Ustlenirler. Ortam dulzenleyicisi rolindeki 6gretmenler,
¢ocuklar igin yeterli alan, materyal ve zaman saglayarak oyun ortamini dizenlerler.
Arabulucu rolindeki 6gretmenler, oyunda sorun yasayan cocuklara probleme ydnelik
¢ozim Onerileri getirerek ve agiklamalar yaparak model olurlar. Ogretmenler, gocuklari
korumak ve ¢ocuklarin kendi problemlerini bagimsiz bir sekilde ¢dzebilmelerini saglamak
icin bu rolt Ustlenirler. Oyuncu rolindeki 6gretmenler, 6zellikle donem basinda gocuklarin
oyun becerileri yetersiz oldugu icin oyunda aktif rol tGstlenerek ¢ocuklarin rol repertuarlarini
geligtirirler. Cocuklar oyunlarda ustalastikca 6gretmenler daha az oyuncu daha fazla
g6zlemci ve degerlendirici rolini Ustlenirler. Yazar rolindeki édretmenler, gocuklarin
oyunlarini gézlemler ve gorduklerine iligkin agiklayici notlar alirlar, resimler gizerler veya
eylemleri hatirlatici fotograflar cekerler ve bunlari ¢ocuklarla paylasirlar. Degerlendirici
rolindeki édretmenler, oyun saatinde alinan gbézlem notlarini dikkate alarak ¢ocuklarin
gelisimlerini degerlendirirler. Bu roldeki 6gretmenler, gbdzlemsel verileri kimi zaman
cocuklarl sadece izleyerek kimi zaman da oyunlarina katilarak elde ederler. iletisimci
rolindeki dgretmenler, gdézleme dayali dederlendirmelerini birebir gériismeler, konferanslar,
yazili raporlar, iletisim defteri ve sergiler araciligiyla ailelerle paylasirlar. Ayrica ¢ocuklarin
resimleriyle birlikte 6gretmen tarafindan resimle ilgili alinan notlar, ¢ocuklarin incelemesi

icin asilir ve ¢ocuklarla notlar hakkinda sohbet edilir. Planlayici rolindeki dgretmenler,
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cocuklarin oyunlarini gézlemler ve oyun temalari, tstlenilen roller ve kullanilan materyaller
hakkinda notlar alarak sonraki glnlerin planlamasini yaparlar. Ornegin égretmen alinan
notlar dogrultusunda oyun materyallerinde gtincellemeler yapar veya ¢ocuklarin farkl roller
Ustlenmeleri ve yeni oyun temalarinda oyun oynayabilmeleri i¢in sinifta yeni alanlar

olusturur.

Roskos ve Neuman (1993) serbest oyundaki 6gretmen rollerini inceledikleri
arastirmada, &gretmenlerin izleyici, oyuncu ve lider rollerini Ustlendiklerini ortaya
koymuslardir. izleyici roliindeki 6gretmenlerin, gocuklarin oyunlarina katiimadigi ancak
cocuklara sozlu geri bildirimler vererek veya bas sallama gibi cesitli jestlerde bulunarak
onlarin gelisimlerini destekledigi tespit edilmistir. Oyuncu rolund, izleyici rolinden belirgin
sekilde farkh kilan 6zellik, 6gretmenlerin gocuklarin oyunlarina dogrudan dahil olmasidir.
Bu roldeki &gretmenler, ¢ocuklari oyun oynamaya tesvik etmis, oyun temasiyla ilgili
aciklamalarda bulunmus ve rol Uslenerek c¢ocuklara model olmustur. Lider rolindeki
ogretmenler, cocuklarin oyun temalarini gelistirmek icin oyuna bilingli olarak katilmiglardir.
Ogretmenler, bunu saglamak igin temayla iligkili materyalleri hazirlama gibi én hazirliklar
yapmis, ana rolleri Ustlenerek ¢ocuklara model olmus, cesitli oneriler sunmus ve sorular
sormustur. Kisaca lider rolindeki o6gretmenler, temayla iligkili rollerin nasil

canlandirilacagini konusunda oyunda aktif rol Ustlenmiglerdir (Roskos & Neuman,1993).

Enz ve Christie (1993) égretmen rollerini; ortam dizenleyici, yardimci oyuncu, oyun
lideri, yonetici, katilmayan/glvenligi saglayici olmak tzere 5 grupta incelemistir. Roskos ve
Neuman’in (1993) “oyuncu” ve “lider” olarak tanimladigi 6gretmen rollerini Enz ve Christie
(1993) “yardimci oyuncu” ve “oyun lideri” olarak tanimlamigtir. Enz ve Christie’den (1993)
farkli olarak ogretmenlerin ortam dizenleyici, yodnetici, katilmayan/glvenligi saglayici
rollerini de Ustlendiklerini gdzlemlemelerinden 6tiart bu U¢ rol égretmen rollerine dahil
edilmistir. Ortam dizenleyici rolindeki 6gretmenler; c¢ocuklarin materyal ihtiyacglarini
karsilar, materyaller olusturmada ve oyun ortamini dizenlemede c¢ocuklara yardimci

olurlar. Ancak g¢ocuklarin oyunlarina katilmazlar. Yardimci oyuncu rolindeki 6gretmenler,
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cocuklarin oyunlarina ya kendileri istedikleri icin ya da gocuklarin talebi Gzerine dahil olurlar.
Cocuklar; 6gretmen, anne, doktor gibi ana rolleri canlandirirken 6gretmenler; musteri, hasta
rolli gibi kiiclk ve yan rolleri canlandirirlar. Ogretmenler, rollerini canlandirirken oyunun
akisini takip eder ve gocuklarin oyuna liderlik etmesine izin verirler. Ayrica rol konugmasi
yaparak, oyunun icerigiyle ilgili fikirler énererek, farkli rollerle ilgili gérev ve sorumluluklari
tanimlamaya yardimci olarak oyunun igeridini zenginlegtirirler. Oyun lideri rolindeki
o6gretmenler, yardimci oyuncu rolinde oldugu gibi oyuna aktif olarak katilirlar ancak bu
roldeki 6gretmenlerin rolleri daha 6n plandadir ve bu roldeki 6gretmenler oyunun akisini
daha fazla etkilerler. Ogretmenler, oyuna yeni unsurlar ve temalar ekleyerek oyunu
genisletir ve zenginlestirirler. Yonetici roliindeki 6gretmenler; oyunun temasinin ne
olacagina, hangi oyun materyallerinin kullanilacagina, hangi rollerin Ustlenilecegine, rolle
ilgili eylemlerin ve diyaloglarin nasil olacagina karar vererek oyunun kontrolini tamamen
ele alirlar. Ayrica bu roldeki 6gretmenler, rol Ustlenerek oyuna aktif olarak katiimak yerine,
oyunu disaridan yonergeler vererek yodnetirler. Katilmayan/glvenlik saglayici rolliindeki
ogretmenler ise oyunla ilgili olmayan islerle (etkinliklere hazirlanmak, evrak igleri vb.)
mesgul olurlar, ¢ocuklarin olumsuz davraniglarina yonelik s6zIU uyarilarda bulunur ve oyun

disindaki ¢cocuklarla ve yetigkinlerle konusurlar.

Johnson ve ark. (1999) 6nceki arastirmalardan (Enz & Christie, 1993; Jones &
Reynolds,1992; Roskos & Neuman, 1993) yola ¢ikarak 6gretmen rollerini daha kapsamli
bir sekilde ele almiglardir. Ogretmen rollerini, kolaylastirici ve olumsuz roller olmak tizere
iki kategoride incelemislerdir. Ogretmenlerin tstlendikleri kolaylastirici roller; izleyici, ortam
dizenleyici, yardimci oyuncu, oyun lideri iken olumsuz roller; katilmayan ve
yonetici/egitmen roltdir. Johnson ve ark. (1999) gore; oyuna ilgi gostermeyen 6gretmen
katilmayan, oyun oynayan c¢ocuklari izleyen 6gretmen izleyici, gocuklarin oyun ortamini
hazirlamalarina yardimci olan 6gretmen ortam dizenleyici, ¢cocuklarin oyununa katilan ve
oyun arkadasi olan 6dretmen yardimci oyuncu, ¢ocuklarin oyununa katillan ve oyunu

zenginlestirmeye ¢alisan 6gretmen oyun lideri, oyunun kontrolini tamamen ele alan,
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cocuklarin ne yapmalari gerektigini sdyleyen veya ¢ocuklarin dikkatini akademik konulara
yonlendiren 6gretmen yonetici/egitmen roliindedir. Johnson ve ark. (1999) 6gretmen
rollerini, 6gretmenin oyundaki katihm dizeyini dikkate alarak ez az katiimdan en ¢ok
katilima dogru katilmayan, izleyici, ortam dizenleyici, yardimci oyuncu, oyun lideri ve
yonetici/egitmen olarak tanimlamiglardir. Siralamanin ortasinda yer alan, ortam
duzenleyici, yardimci oyuncu ve oyun lideri rolleri gocuklarin oyunlarini desteklerken,
siralamanin basinda yer alan katilmayan ve sonunda yer alan yonetici/egitmen roll

cocuklarin oyunlarini olumsuz etkilemektedir.

Johnson ve ark. (1999) tarafindan yapilan serbest oyundaki 6gretmen rollerine iliskin
siniflandirmalar, Johnson ve ark. (2005) tarafindan glncellenmistir. Glincel g¢alismada
ogretmen rolleri yine kolaylastirici ve olumsuz roller olmak Uzere iki grupta ele alinmigtir.
Ancak Johnson ve ark. (1999) olumsuz roller igerisinde birlikte agikladiklar yonetici/egitmen
rolinu, Johnson ve ark. (2005) ydnetici ve yodnlendirici rolli olmak Uzere ikiye ayirmis ve
egitmen rolu yerine yonlendirici roli kavrami kullaniimiglardir. Yoénetici rolundeki 6gretmen,
cocuklara neler yapacaklarini séyleyerek oyunun kontrolini eline alirken, yoénlendirici
rolindeki 6gretmen, oyun baglaminin disinda akademik becerilere iligkin sorular sorarak
veya yorumda bulunarak g¢ocugun oyununun kesintiye ugramasina veya sonlanmasina
neden olur. Johnson ve ark.na (2005) gére 6gretmenlerin oyun mudahalesinde basarili
olabilmeleri icin izleyici, ortam duzenleyici, yardimci oyuncu ve oyun lideri gibi kolaylastirici
rollerden birini tercih etmeleri ve katilmayan, yonetici ve yonlendirici rolinden kaginmalari

gerekir.

Bodrova ve Leong’a (2004, 2007, 2010, 2012, 2019) gére; giinUmz ¢ocuklarinin
karma yas gruplariyla oynamak yerine ayni oyun becerilerine sahip yasitlariyla oynamalari,
dis mekan oyun firsatlarinin ve serbest oyuna ayrilan zamanin azalmasi, hem okul iginde
hem okul disinda yapilandiriimis etkinliklere daha fazla yer verilmesi, okul éncesi egitim
kurumlarindan giderek artan akademik talepler ve ¢ocuklarin hayal guglerini sinirlandiran

oyuncaklarin yayginlasmasi nedeniyle ¢cocuklar artik olgun oyun oynayamamaktadir.
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Cocuklarin, gegmiste farkh yas gruplarindaki arkadaslarini gézlemleyerek ve onlari
taklit ederek &grendikleri oyun becerilerinin birgodunu artik yetigkinlerin destegiyle
6grenmeye ihtiyaglari bulunmaktadir (Leong & Bodrova, 2012). Erken ¢ocukluk egitimi
o6gretmenlerinin, ¢ocuklarin ihtiya¢c duyduklari bu destedi sunmalari ancak sunarken de
olgun oyunu desteklemek ile cocuk merkezli oyun arasindaki dengeyi kurmalari gerekir.
Ogretmenin hem asiri hem de sinirli oyun miidahalesi gocuklarin olgun oyun becerilerinin
gelisimine engel olmaktadir. Ogretmen yoénetici roliinli Gstlendigi zaman veya oyuna fazla
mudahalede bulundugu zaman, oyun dogalidini ve c¢ocuk merkezliligini kaybederek
yetiskinlerin yénettigi bagka bir etkinlige dénutsir. Ogretmenler midahaleyi, ¢ocuklarin
anlasamadiklari ya da iletisim problemleri yasadiklari anlarla sinirlandirdiklarinda ise
cocuklarin oyun temalarini zenginlestirme firsatini kagirirlar. Bundan dolayi 6gretmenlerin
oyun destegini, cocuklarin yakinsak gelisim alanlari igerisinde sunmalari gerekir (Bodrova
& Leong, 2003a). Bu alanda sunulan destek duzeyi, ¢ocuklarin ihtiyaclarina gore farklilik
gostermektedir. Verilen destek gegici bir sure ile sinirhdir. Cocuklar, olgun oyun becerilerini
kazanmaya basladik¢a, destedin agsamali bir sekilde geri gekilmesi gerekmektedir (Bodrova

& Leong, 2007).

Olgun Oyunu Destekleyici Ogretmen Uygulamalari

Leong ve Bodrova (2012) olgun oyunun temel 6zellikleri olan; oyunu planlama, rolleri
Ustlenme ve surdirme, materyallerin sembolik kullanimi, dilin kullanimi, uzatiimig zaman
dilimi ve oyun senaryosu oOzelliklerini asamali desteklemeye yonelik 6 temel strateji

belirlemistir. Bu stratejiler sirasiyla asagida acgiklamistir.
Cocuklarin Oyun Planlamalarini Asamali Destekleme

Cocuklar, oyunlarini kurmak, sirdirmek ve genisletmek igin st iletisim
(metacommunication) becerilerini kullanirlar (Garvey & Berndt, 1977; Giffin, 1984). Bu

beceriler, cocuklarin oyunda canlandiracaklari roller, kullanacaklari materyaller ve oyunun
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akisiyla ilgili gérigmelerini icermektedir. Cocuklar bu goérismeleri -mis gibi rollerinden

ciktiklari zaman yaparlar (Fein & Rivkin, 1986).

Goncl ve Kessel'e (1984) gore ¢ocuklar, arkadaslarini oyuna davet ederken (6rn.
Doktorculuk oynayalim mi?) plan yaparken (6rn. Sen markete gideceksin, ben evi
temizleyecegim), materyallerin kime ait oldugunu belirlerken (6rn. Bu ayicik benim olsun.),
sembolik rolleri, nesneleri ve durumlari belirlerken (6rn. Ben tavsan olacagim., Turuncu
karton havucum olacak., Ormanda kosacagim.), arkadaglarinin fikirlerini onaylarken (6rn.
Burasi market olsun. Tamam, olur.) ve reddederken (6rn. Ben prenses olacagim. Hayir
olmaz!) ve oyunu bitirirken (6rn. Artik doktorculuk oynamayalim.) Ust iletisim becerilerini

kullanirlar.

“Ust lletisim” kavrami Enz ve Christie (1993), Trawick-Smith (1998) ve Germeroth
ve ark. (2019) tarafindan “Ust Oyun” (meta play) olarak kullaniimistir. Enz ve Christie’ye
(1993) godre gocuklar, oyun ortamini diizenlemeye, oyun materyallerini olugturmaya ve oyun
senaryosunu gelistirmeye basladiklarinda Ust oyun ortaya gikar. Cocuklar, bir yandan oyun

ortamini diizenlerken bir yandan da -mis gibi oyunlari hakkinda kendi aralarinda konusurlar.

Trawick-Smith (1998), cocuklarin -mis gibi oyundaki rollerinden c¢ikarak oyun
temalari hakkindaki yaptiklari konugmalari (st oyun olarak tanimlamigtir. Ust oyun,
baslangiglar, cevaplar ve yapilar olmak Gzere Uge ayrilmistir. Baslangiglar, cocuklarin -mig
gibi oyuna bagsladiklarinda oyun alani, materyaller ve temalar ile ilgili yaptiklari
konusmalardir. Buna érnek olarak, “Bu, pizza olacak.”, “Birazdan kogsarmig gibi yapacagim.
Siz de beni yakalayacaksiniz.”, “Doktor olacak misin?’ ifadeleri verilebilir. Cevaplar,
cocuklarin arkadaglarinin oyun planlamasiyla ilgili yorumlarina karsilik vermek icin rollerin
disina ¢ikarak verdikleri cevaplardir. Bu cevaplara 6rnek olarak “C71: Sen bebek olacaksin,
ben anne olacagim. C2: Hayir ben abla olacagim. C1: Tamam.” cumleleri verilebilir. Yapilar,
c¢ocuklarin oyun ortamini dizenlerken ve materyalleri olustururkenki davraniglaridir.
Cocuklar oyun ortamini ya hic konusmadan dizenleyebilirler ya da oyun ortamini

duzenlerken birbirleriyle iletisime gecebilirler.
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Germeroth ve ark. (2019) gore ise Ust oyun, gocuklarin -mis gibi oyuna baslamadan
once veya oyun esnasinda ne ve nasil oynayacaklari ile ilgili yaptiklari konusmalardir.
Olgun oyun oynayan c¢ocuklar, roller, kurallar ve materyaller hakkinda uzun sire konusarak
planlamalar yaparken olgun oyun oynamayanlar ya hi¢ planlama yapmazlar ya da “Ben

bunu yapacagim.” seklinde kisa ifadeler kullanirlar.

Erken cocukluk egitimi 6gretmenleri, gocuklarin plan yapmalarina yardimci olarak
olgun oyunu destekleyebilirler. Ogretmenlerin gocuklarin planlama becerilerini destekleme
yollarindan biri, serbest oyuna baglamadan o6nce merkez planlama panosunu ve
materyallerini (kolyeler, bileklikler, mandallar, klipsler vb.) kullanarak g¢ocuklarin hangi
merkezlerde oynayacadini ve bu merkezlerde kagar kisinin oynayacagini belirlemektir.
Ayrica ogretmenler klips, bileklik ve kolye gibi hatirlatici materyaller kullanarak ¢ocuklarin
planlarini daha rahat uygulamaya gecirmelerini saglayabilirler. Merkez planlama panosu

ornegine Sekil 1°de yer verilmigtir.

Sekil 1

Merkez Planlama Panosu

Not: Merkez planlama panosu, Ayancik Meslek Yiiksekokulu 2022-2023 egitim égretim yili ikinci sinif
birinci 6gretim dgrencileri irem Cici ve Elifnur Yildiz tarafindan “Egitimde Ara¢ Gelistirme Dersi”

kapsaminda hazirlanmistir.
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Yukaridaki merkez planlama panosunda, her bir 6grenme merkezinde oyun
oynayabilecek c¢ocuk sayisini gdsteren renkli kareler bulunmaktadir. Cocuklar, hangi
merkezde oynayacaklarina karar verdikten sonra, Uzerinde fotograflarinin oldugu sari
dikdortgen kartlari, merkez resimlerinin yanindaki seffaf keselere koymaktadir. Ardindan

hatirlatici olarak renkli klipsleri takmaktadir.

(")Qretmenler, merkez planlama panosu ile birlikte kavram haritalari, rol kartlar1 veya
resimler gibi oyunu destekleyen gorsel araglara 6grenme merkezlerinde yer verebilirler
(Germeroth ve ark., 2019). Gdrsel araclar hem algi, dikkat ve bellek gibi biligsel becerilere
hem de sosyal davraniglara katki saglar. Cocuklar bu araclar sayesinde, 6gretmene ihtiyac
duymaksizin oyunlarini devam ettirebilirler (Bodrova & Leong, 2017). Ornegin, pizzaci
temasinda  c¢ocuklarin  planlamalarina  yardimci  olmak ve onlara neleri
canlandirabileceklerini hatirlatmak amaciyla; masteriler rolini canlandiran ¢ocuklar igin,
garsonun musteriye yer gosterdigi, menuyu verdigi, musterinin siparisi verdigi, yemegini
yedigi ve ddemeyi yaptigi resimlere yer verilebilir. Asci rolindeki ¢ocuklar igin hamurun
acildigl, malzemelerin konuldugu ve pizzanin pigirilip garsona verildigi resimlere yer
verilebilir. Ya da ciftgilik temasini canlandiran gocuklar igin meyve ve sebzelerin yetistiriime

asamalarinin bulundugu kavram haritalari 6grenme merkezine asilabilir.

Erken cocukluk ogretmeni ¢cocuklarin oyunlarin alanlarini planlamalarina yardimci
olabilecegi gibi temalari, rolleri ve materyalleri planlamalarina da yardimci olabilir. Ornegin
o6gretmen cocuklara oyun temasinin ne olacagini, hangi rolleri Ustleneceklerini, hangi
materyalleri kullanacaklarini, oyunun nasil ilerleyecedini ve neler yapmayi dustnduklerini
sorduktan sonra bu planlarini resmetmelerini ve -mis gibi yazmalarini isteyebilir (Bodrova
& Leong, 2003a, 2010, 2017). Ogretmenler bu resimleri oyun alanlarina asarak ¢ocuklarin
ustlendikleri rolleri ve eylemleri hatirlamalarini saglayabilir (Bodrova & Leong, 2003a).
Ogretmenler sonraki gtinlerde oyun temalari ve rollerle ilgili gocuklara daha detayl sorular
sorarak onlarin oyun temalarini genisletmelerine ve zenginlestirmelerine katki saglayabilir

(Bodrova & Leong, 2010). Ayri 6gretmenler, oyun saati bittikten sonra ¢ocuklarin planlarini
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gbzden gegirmelerini isteyebilir. Ornegin, g¢ocuklara oyun boyunca neler yaptiklarini,
sonraki gin ayni oyuna devam etmek isteyip istemediklerini sorabilir. Bir sonraki gin
kullanmay! planladiklari materyalleri bir kenara koyabileceklerini belirtebilir. Ertesi gin bir
onceki gunkd oyun planlari hakkinda cocuklarla sohbet edebilir ve oyuna devam edip
etmeyeceklerini 6grenebilir (Bodrova & Leong, 2017). Ogretmen, planlamayi oyunun bir
asamasi olarak kullandiginda cocuklarin dikkatini rolun Ozelliklerine ve bunlarla ilgili
kurallarin varligina ydnlendirerek (Bodrova & Leong, 2010) cocuklarin oyunlarini
genisletmelerini, daha uzun sire surdiurmelerini ve daha az catisma yasamalarini saglar
(Bodrova & Leong, 2003a). Bunlar da ¢ocuklarin 6z diizenleme becerilerini kazanmalarini

dogrudan etkilemektedir (Leong & Bodrova, 2012).
Oyundaki Rollerin ve Kurallarin Gelistirilmesini Asamali Destekleme

Elkonin’e (2005b) gbre oyun, “dogasi ve kbkeni itibariyle sosyaldir.” (s. 46) Oyunun
insan etkinliklerine ve insanlar arasindaki etkilesime 6zel bir hassasiyeti bulunmaktadir
(Elkonin, 2005b). Ancak gocuklar sadece gozlem yaparak yetiskinlerin iglerini ve birbirleriyle
iligkilerini oyunlarina yansitamazlar. Bundan dolayl &gretmenlerin, isleri, gorevleri,
sorumluluklari ve uyulmasi gereken kurallari gocuklara agiklamalari gerekir. Erken gocukluk
egitimi égretmenlerinin, ¢ocuklarin senaryolar ve bu senaryolardaki kurallar hakkinda bilgi
edinmelerine yardimci olabilmek igin (Leong & Bodrova, 2012) dnce gdzlem yaparak onlarin
oyun becerileri hakkinda bilgi sahibi olmasi gerekir (Bodrova & Leong, 2017). Ardindan
o6gretmenin, gocuklarin potansiyel gelisim dizeylerini géz énlinde bulundurarak ya oyunun
kenarinda ¢ocuklara sorular sorarak, onerilerde bulunarak ve ipuglari vererek dolayli destek
sunmasl ya da cocuk oyunlarina aktif katihm saglayarak dogrudan desteklemesi
gerekmektedir (Leong, 2012). Ornegin, dgretmenler rolii canlandirmada zorlanan, oyun
senaryosunu uzun sldre devam ettiremeyen, iletisim kurmada problem yasayan ¢ocuklara
(Bodrova & Leong, 2017) oyunun disindan, “Sen hasta misin yoksa doktor musun?,
“Hastalara neler sormayi dlisiiniyorsun?, “Miisterileriniz baya azalmis onlarin dikkatini

cekmek ne yapmayi planliyorsunuz?, “Hamurdan kurabiyeni ¢ocuklar icin mi yapiyorsun
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yoksa onlari satacak misin?” gibi sorular sorarak, ¢ocuklarin rollerini devam ettirmelerini
ve oyunu surdirmelerini saglayabilir. Ya da 6dretmen oyunun iginden, oyundaki rolin,
oyunda neler yapacagini ¢ocuklara agiklayarak onlara model olabilir ve oyundayken
dnerilerini sunabilir. Ogretmenler, olgun oyunda genellikle yardimci oyuncu roliindedir.
Cocuklarin ne oynayacaklarini, nasil oynayacaklarini ve neler yapacaklarini bilememeleri
durumunda &gretmenler, oyun lideri rolini de Ustlenebilirler (Leong, 2012). Ancak
o6gretmenlerin, ¢ocuklarin bagimsiz oyun oynama becerilerini destekleyebilmeleri i¢in her
iki rolde de uzun sure kalmamalar gerekir (Leong & Bodrova, 2012). Cocuklar oyunda

yetkinlestikge verilen destek asamali bir sekilde geri ¢cekilmelidir (Bodrova & Leong, 2017).
Materyallerin Sembolik Kullanimini Asamali Destekleme

GunUmuzde pek ¢ok gocuk gergekgi oyuncaklarla bliylimektedir. Cocuklarin agik
uclu materyallerle (kumas pargalari, tas, kozalak, lego vb.) oynama konusunda sinirli
deneyimleri bulunmaktadir (Leong & Bodrova, 2012). Gergekgi oyuncaklar, ¢ocuklarin
yaraticiligini, hayal gucini ve sembolik distinmeyi olumsuz etkilerken (Yildirim-
Haciibrahimoglu, 2019), acik uclu materyallerin esnek yapisi (6rn. ipin saca, makarnaya
veya sargl bezine donustirulebilmesi) gocuklarin, gdzlem, arastirma ve kesif yapmalarina
(Cankaya ve ark., 2023), yaratici, esnek ve sembolik distinmelerine katki saglar. Erken
cocukluk egitimi 6gretmenlerinin sinif ortaminda g¢ocugun gelisimini destekleyici bu
materyallere mutlaka yer vermeleri gerekmektedir (Bodrova & Leong, 2010). Ozellikle kiiglik
yas grubundaki ¢ocuklarin acik uglu materyallerle oynamadaki yetersizlikleri géz éniinde
bulundurarak baslangicta sinif ortaminda daha fazla gergekci materyale daha az acik uglu
materyale yer verilebilir. Zamanla gergekgi oyun materyalleri azaltilip, agik uglu materyaller
artirlarak ¢ocuklarin daha gelismis oyunlar oynamalari saglanabilir. Ornegin, égretmenler,
ilk asamada marketcilik temasi ile ilgili gercekgi materyallere (market arabasi, tarti, yazar
kasa) merkezlerde yer verip sonraki agsamalarda ac¢ik uclu materyallere (para icin kagit,

alisveris sepeti icin kutu kullanma vb.) agirlik verebilirler (Bodrova & Leong, 2003b).



36

Acik uclu materyallerin donusturulebilir yapilar ¢ocuklarin kendi yaratici ve 6zgin
oyun materyallerini olusturmalarina firsat tanir. Ancak oyunun diger bilesenlerinde oldugu
gibi burada da cocuklarin yetiskinlerin destegine ihtiyaclari bulunmaktadir. Ogretmenler,
cocuklarin kendi oyun materyallerini olugturmalari i¢in onlari tegvik etmeli ve onlara model
olmahdir. Ogretmenler tarafindan sunulan bu destek, zamanla asamali bir sekilde
azaltiimal ve cocuklarin kendi oyun materyallerini olusturmalari konusunda daha fazla
sorumluluk almalari saglanmalidir (Bodrova & Leong, 2017). Ornegin gocuklar, pizzaci
oyununda gercekg¢i pizza oyuncaklarini kullanmak yerine, pizzalarini hamur veya kagitlar
kullanarak kendileri yapabilirler. Ogretmen, oyunda asgi roliinii Uistlenerek ve pizzanin nasil
yapilacagini ¢ocuklara gdstererek pizza yapiminda onlara model olabilir. Cocuklar pizza
yapmayi 6grendik¢e 6gretmen ascl yerine musteri rolind dstlenebilir ve gocuklarin oyunda

ustalagmalariyla birlikte gézlemci roliine geri dénebilir.

CGocuklar olgun oyun oynamaya basladiklarinda artik somut materyallere bile ihtiyag
duymazlar. Ornegin gocuk, olmayan bir kapiy ¢alarmig gibi yapar ve diger ¢ocuklar onun
kap! oldugu konusunda hemfikirdir. Bu nihai sembolik materyal, cocugun tamamen hayal
glcundn bir Urdnd oldudu igin son derece soyuttur (Leong, 2012). Agik uglu materyallerin
bu sembolik dénisimleri sayesinde, ¢ocuklarin akil yiritme, iraksak dislinme, soyut
distnme, problem ¢6zme, planlama, dikkat ve odaklanma becerileri gelisir (Alkan-Ersoy &
Turla, 2018; Oztabak, 2017). Ortaklasa yapilan oyun materyalleri ise gocuklarin birbirleri ile

is birligi yapmalarini, iletisime ve etkilesime gecmelerini saglar (Alkan-Ersoy & Turla, 2018).
Oyunda Dil Kullanimini Asamali Destekleme

Oyunda dil kullanimi desteklemenin bir yolu, ¢ocuklarin oyunda birbirleriyle olan
iletisimlerin gbzlemlemek, onlarin dil gelisimlerini takip etmek ve g¢ocuklara bu alanda
rehberlik etmektir. Ogretmenler, oyunlarda nesnelerin farkl islevlerde ve formlarda nasil
kullanabilecegini agiklayarak ¢ocuklarin dil gelisimlerine destek olabilir (Leong & Bodrova,
2012). Ornegin 6gretmenler, cocuklara bir kumas parcasinin farkli sekillerde nasil

kullanilacagini, kumas ile neler yapilacagini acgiklayabilir. Cocuklarin oyun materyallerini
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farkli islevlerde kullanilmalari “gocuklarin kelimelerin sembolik dogasinda ustalagmalarina
yardimci olur ve sonunda ¢ocuklarin kelimeler ile ifade ettikleri nesneler arasinda var olan

benzersiz iligkiyi fark etmelerine yol acar.” (Leong & Bodrova, 2012, s.33)

Cocuklarin iletisim becerilerini desteklemenin bir diger yolu da 6gretmenin gocuklara
kitap okudugunda, video izlettiginde veya c¢ocuklari alan gezisine ¢ikardiginda insanlarin
birbirleriyle nasil konustuklarini agiklamasidir. Ogretmenler ancak bu sekilde gocuklarin rol
repertuarlarini genisletebilirler. Cocuklarin, roller ve rollerle iliskili dil ve eylemler hakkinda
bilgi sahibi olmalari, deneyimlerini oyunlarinda yeniden canlandirmalarini saglar (Bodrova

& Leong, 2003a).

Bu konuda yapilan yaygin hatalardan biri, 6gretmenlerin kitaplarda veya alan
gezilerinde insanlarin birbirleriyle olan iletigsimlerine, etkilesimlerine ve eylemleri yerine
nesnelere veya hayvanlara odaklaniimasidir. Bu tir durumlarda ¢ocuklar, deneyimlerinin
¢ok azini oyunlarina yansitirlar (Bodrova & Leong, 2019). Elkonin’in (2005b) de belirttigi gibi
“Sadece insanlari, faaliyetlerini ve nasil etkilesimde bulunduklarini agik ve anlagilir bir
sekilde betimleyen eserler, ¢ocuklarin hikdyenin igerigini oyun icinde yeniden (lretmeyi
istemelerine” neden olmaktadir (s. 41). Bodrova ve Leong (2019) c¢ocuklarin olgun
oyunlarini yeterli dizeyde destekleyecek kitaplara ulagsamadiklari igin kendi kitaplarini
olusturmuslardir. Bu kitaplarda cesitli meslekler ve mesleklerde kullanilan materyaller
tanitilmigtir. Ayrica mesleklere 6zgu konugsmalara yer verilmis ve konusmalarla ilgili sorular

¢ocuklara yoneltilmistir.

Alan gezisine ornek olarak bir 6gretmenin hayvanat bahgesi deneyimi verilebilir.
Cocuklari hayvanat bahgesine gotiren 6gretmen, gezide sadece hayvanlarin isimlerini,
fiziksel Ozelliklerini ve ne yediklerini agiklamistir. Gezi donlusinde cocuklarin hayvanat
bahgesi temasina oyunlarinda yer vermedigini fark etmistir. Ogretmen ikinci kez ayni yere
gezi duzenlemis ancak bu sefer hayvanat bahcgesinde calisan kisilerin (hayvan kafesini
temizleyen temizlikgiler, hayvanlarin yemegini hazirlayan ascilar, hayvanat bahcesini

gezdiren rehberler vb.) gérev ve sorumluluklarini da tek tek agiklamistir. ikinci geziden
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sonra c¢ocuklarin rehber, hayvan bakicisi, as¢i, veteriner gibi gesitli rolleri canlandirarak
oyunlarini geniglettiklerini ve zenginlestiklerini gézlemlemistir (Elkonin, 2005b). Kisacasi,
cocuklarin deneyimlerini oyunlarina yansitabilmeleri icin 6gretmenlerin Kkisilerin neler
konustuklarini, neler yaptiklarini ve nasil davrandiklari agiklamalari ve gostermeleri gerekir

(Bodrova & Leong, 2019).

Ogretmenler gocuklarin “rol konusmasi’ni (role speech) destekleyerek de dil
gelisimlerine yardimci olabilir. Rol konusmasi, oyunda canlandirilan karaktere 6zgu
kullanilan so6zcuUkler, cumleler ve tonlamalardir. (")Qretmenler, role girdiklerinde
canlandirdiklari karakterlere uygun konusmalar yaparak, jestlerini ve mimiklerini kullanarak
cocuklara model olabilirler (Leong & Bodrova, 2012). Ornegin hasta gocuk rollini tstlenen
bir 6gretmen, bir yandan karnini tutup bir yandan da ses tonunu inceltip aglayarak ya da
satici roliinu Ustlenen bir 6gretmen, yiksek ve vurgulu bir ses tonuyla “Sicak simitlerim
varrrrrr.” diyerek cocuklara model olabilir. Ogretmen role girerek gocuklarin dil gelisimlerini
destekleyecedi gibi oyunun icindeyken ya da disindayken sorular sorarak, ipuglari vererek

ve Onerilerde bulunarak da ¢ocuklarin rol konusmalarini gelistirebilir.
Uzun Siire Oynanabilen Senaryolarin Gelisimini Asamali Destekleme

Cocuklarin oyun senaryolarini uzun sire devam ettirebilmeleri icin 6gretmenlerin
serbest oyuna 40 ile 60 dakika araliginda kesintisiz zaman ayirmalari gerekir (Bodrova &
Leong, 2017). Oyun senaryosu, g¢ocuklarin canlandirdiklari hikdyenin konusudur yani
oyunun temasidir (Leong & Bodrova, 2012). Olgun oyun oynayabilen ¢ocuklar, oyunlarina
kaldiklari yerden devam edebildikleri icin birkag gun boyunca oyun senaryolarini
canlandirabilirler (Bodrova & Leong, 2017). Cocuklar, ayni oyun temasinda uzun slre
kaldiklari zaman yeni materyaller olusturarak ve oyun senaryosuna yeni roller ekleyerek

oyun senaryolarini gelistirip zenginlestirebilirler (Bodrova & Leong, 2003b).

Cocuklarin oyun senaryolarini uzun sire devam ettirebilmeleri ve gelistirebilmeleri
icin 6gretmenin oyunu yonetme, akademik becerileri 6gretme ve diger etkinlikleri uygulama

gibi nedenlerle oyuna midahale etmemesi ve oyunun kesintiye ugramamasi gerekir.
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Ogretmenin oyuna agir midahalesi ile gocuk merkezli oyun dgretmen yénetimli bir etkinlige
dénisur. Bundan dolayi 6gretmenlerin olgun oyunu destekleme ile ¢ocuk merkezli oyun
arasindaki dengeyi iyi kurmalari gerekir (Bodrova & Leong, 2003a). Ogretmenler, cocuklarin
oyun gelisimlerini izleyerek, onlarin oyun planlamalarina yardimci olarak, destege ihtiyaci
olan g¢ocuklara rehberlik ederek ve onlara model olarak bu dengeyi saglayabilirler (Bodrova

& Leong, 2017).

Cogdu cocuk, sinirli oyun repertuarina sahip oldugu icin evcilik ve doktorculuk gibi
birkag temay! tekrar ve tekrar canlandirmakta ve oyunlarini kisa slire devam
ettirebilmektedir (Bodrova & Leong, 2017). Bunun nedeni ¢ocuklarin temalarla ilgili temel
ve baglamsal bilgiye sahip olmamalaridir (Bodrova & Leong, 2010). Kligik ¢ocuklarin gesitli
rolleri canlandirabilme yetenekleri, insanlarin farkli ortamlarda ne yaptiklari, birbirleriyle
nasil iletisime ve etkilesime gectikleri, hangi materyaller kullandiklari ile ilgili aginaliklarina
baghdir. Cocuklarin tim bu bilgileri kendi baslarina edinmeleri pek mimkin degildir
(Bodrova & Leong, 2003b). Cocuklarin yeterli arka plan bilgisini olusturmada 6gretmenlerin
destegine ve rehberligine ihtiyaglari bulunmaktadir (Bodrova & Leong, 2019). Bir bagka
deyigle ¢ocuklarin evcilik ve doktorculuk gibi temalari daha uzun sure devam ettirebilmeleri
ve kltlphane, ciftlik ve postane gibi farkli temalari canlandirabilmeleri igin bu temalarla
iligkili ortam, roller, eylemler ve konugmalar hakkinda bilgi sahibi olmalari gerekir (Bodrova
& Leong, 2010). Ogretmenler bu bilgileri verirken kitaplardan, videolardan, alan gezilerinden
ve konuk misafirlerden yararlanabilirler (Bodrova & Leong, 2017). Ornegin ¢cocuklari market
gezisine goturen bir 6gretmen, ¢ocuklari markette calisan personeller ile tanistirabilir,
personellerden gbérev ve sorumluluklarini ¢ocuklara anlatmalari istenebilir, ¢ocuklarin bu
aciklamalarla ilgili sorulari alinabilir, personeller galisirken izlenebilir ve c¢ocuklarin bu
islerde sorumluluk alarak deneyim kazanmalari saglanabilir. Sinifa gelindiginde ise market
temasi ile ilgili materyaller 6grenme merkezlerinde bulundurulabilir ve gocuklarin kendi oyun
materyallerini olusturmalari saglanabilir. Ogretmenler, markette Ustlenilecek rolleri detayli

sekilde agiklayarak hatirlatmalar yapabilir. Markette ne gibi eylemlerin yapilabilecegiyle ilgili
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eylem siralamalarinin oldugu gorselleri, merkezlere asabilir. Oyun baslamadan 6nce
cocuklarin hangi rolleri Ustlenecegi, neler yapacagi ve oyunun nasil ilerleyecegiyle ilgili
planlamalar yapabilir. Ogretmen, cocuklarin ihtiyaglarini géz éniinde bulundurarak market
muduru gibi 6n planda bir rol veya kasiyer gibi yan bir rol Ustlenerek ¢cocuklara model olabilir.
Cocuklar oyunda ustalastikga oyundan ¢ikip gézlemci roliine geri donebilir. Bunlarla birlikte
ogretmen, rol betimlemelerinin yapildigi hikayeler Uzerinden ilerleyerek hikayedeki konunun
ve karakterlerin canlandiriimasini saglayabilir. Ayrica farkli meslek gruplarindan velileri sinif
ortamina davet ederek ailelerden mesleklerini tanitmalarini ve rollerini canlandirmalarini
isteyebilir. Ogretmen ve gocuklar da canlandirma siirecine katilarak oyun senaryosu

genisletilebilir.

Cocuklarin, insanlarin goérevleri, sorumluluklari, sdyledikleri ve yaptiklari ile ilgili
deneyim kazanmalari, onlarin kendi oyun temalarinda bu rolleri, eylemleri ve konusmalari
kullanmalarini, oyunlarini surddrebilmelerini ve gelistirebilmelerini saglar. Bu anlamda
cocuklarda arka plan bilgisini olugsturma icin alan gezileri, hikayeler ve aile katihmindan

yaralanmak son derece 6nemlidir (Bodrova & Leong, 2017).
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ilgili Aragtirmalar

Bu bélimde erken ¢ocukluk egitimi 6gretmenlerinin olgun oyuna iligskin uygulamalari
ve gorusleri ile ilgili arastirmalara yer verilmistir. Yapilan alanyazin taramasi sonucunda,
ulusal alanda olgun oyuna iliskin arastirmalarin bulunmadiginin belirlenmesi ve uluslararasi
alanda sinirli arastirmalarin bulundugunun tespit edilmesi nedeniyle ulusal ve uluslararasi
alanda yapilan aragtirmalar bolimuinde, erken ¢ocukluk egitimi 6gretmenlerinin serbest

oyuna iligkin uygulamalari ve gorusleri ile ilgili aragtirmalara da yer verilmigtir.

Erken Gocukluk Egitimi Ogretmenlerinin Olgun Oyuna iligkin Uygulamalan ve

Gériigleri ile Ilgili Ulusal Alanda Yapilan Arastirmalar

Erken cocukluk egitimi 6gretmenlerinin, dramatik oyun ile ilgili bakis agilarinin
incelendigi arastirmada 30 6gretmen ile gérigmeler yapiimistir. Arastirmada fenomenolojik
desen kullaniimig ve nitel veriler icerik analizi yontemiyle degerlendirilmigtir. Aragtirma
kapsaminda 6gretmenlere; dramatik oyunu destekleme nedenleri ve yontemleri, dramatik
oyuna katilma nedenleri ve yéntemleri ile ilgili sorular sorulmustur. Ogretmenler, gocuklar
hakkinda bilgi edinmek, kazanimlarin gergeklesmesini ve gocuklarin eglenmesini saglamak
igin dramatik oyuna katildiklarini belirtmiglerdir. Ogretmenler dramatik oyuna katilarak,
materyal tedarik ederek, ¢ocuklarin oyuna dahil olmasini saglayarak, oyunu baglatarak,
¢ocuklari dramatik oyun oynamaya tesvik ederek ve oyun icin yeterli zaman ayirarak onlara
destek olduklarini ifade etmiglerdir. Ogretmenlerin ¢ogu oyun surecini iyilestirmek icin

oyuna katildigini ve bunu oyunda rol Ustlenerek yaptigini belirtmistir (Glindogdu, 2023).

Bilaloglu ve ark. (2022) erken ¢ocukluk egitimi 6gretmenlerinin giine baslama ve
oyun zamanina iliskin gbris ve uygulamalarini incelenmeyi amaglamaktadir. Nitel durum
galismasinin kullanildigi arastirmanin 6rneklem grubunu 4 erken cocukluk egitimi
ogretmeni olusturmaktadir. Veriler, gbézlem ve odak grup goérismesi teknikleriyle
toplanmistir. igerik analizi sonucunda, 6gretmenlerin okul éncesi egitim programinda yer

alan gline baslama ve oyun zamanini yeteri kadar anlamadidi saptanmistir. Ogretmenlerin
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glne baslama zamaninda; sarki sdylemek, 6ykl anlatmak, hava durumu hakkinda sohbet
etmek gibi programda yer verilen érnek ¢alismalari uygulamak yerine 6édevi kontrol etme,
onceki etkinligi tekrar etme ve sanat etkinligini uygulama gibi programda yer almayan
yapilandiriimig etkinliklere yer verildigi belirlenmigstir. Oyun zamaninda, planlama yapmadan
¢ocuklarin dogrudan merkezlere yénlendirildigi, yapilandiriimis oyun etkinligine yer verildigi,
sonraki etkinlikler icin hazirliklarin yapildigi ve oyun zamani bitiminde degerlendirmenin

yapilmadigi tespit edilmistir.

Kurt (2022) tarafindan yapilan nitel durum galismasinin amaci erken gocukluk
egitimi 6gretmenlerinin serbest oyundaki rollerini inceleyebilmektir. 8 6gretmenin sinifinin
g6zlemlenmesiyle elde edilen veriler icerik analizi ile ¢ézimlenmistir. Analiz sonuglarina
gore, 6gretmenler en fazla gocuklarin oyunlarini onaylayici sézcikler ve mimikler kullanarak
degerlendirme rolunu Ustlenmiglerdir. Siklikla tercih edilen bir diger rol, oyun saatinde
etkinlik hazirligi yapmayi, evrak igleriyle ugrasmayi ve disari gikmay! iceren ilgisiz roldir.
Ogretmenlerin en az tercih ettikleri rol ise miidahaleci roldiir. Bu roldeki dgretmenler
¢ocuklarin oyunlarini yénlendirmis ve ¢ocuklarin ¢alismalarini kendileri tamamlamiglardir.
Ogretmenler, diisiinmeye tesvik edici sorularin soruldugu tasarimei roliinii ve oyuna dahil
olmay! iceren oyuncu rollerini de az tercih etmiglerdir. Oyuncu rolini Ustlenen

ogretmenlerin bayuk cogunlugu cocuklarin kuralli oyunlarina katilmayi tercih etmistir.

Erken ¢ocukluk egitimi 6gretmenlerinin ¢cocugu tanima ve degerlendirme yontemi
olarak oyuna iliskin gérisleri incelendigi arastirmada 45 égretmen ile galisiimistir. igerik
analizi sonuclarina gore; 6gretmenler, eglence, egitim, cocugu tanimak ve zaman gegirmek
amaciyla oyunu tercih etmektedir. Cocuklar, agirlikh olarak paylasim problemlerinden,
sabirsiz olmalarindan ve kurallara uymak istememelerinden kaynakli olarak oyunda sorun
yasamaktadir. Cocuklar, bu sorunlari en fazla aralarinda konusarak sonrasinda
ogretmenden destek isteyerek ¢dézmektedir. Cocuklarin oyunlari esnasinda yasadiklari

sorunlara yonelik 6gretmenlerin getirdikleri ¢ézim 6nerileri arasinda ¢ogunlukla sorunu
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kendilerinin ¢bzmesi igin sitre tanimak, onlari gbézlemlemek ve rehberlik etmek yer

almaktadir (Okatan & Tagay, 2021).

Erken ¢ocukluk egitimi dgretmenlerinin serbest oyundaki rolleri ile yaraticiligi tesvik
edici davraniglari arasindaki iligskiyi incelemek amaciyla yuratilen nicel arastirmada,
“Serbest Oyunda Ogretmen Rolleri Olgegi” ve “Yaraticiligi Destekleyen Ogretmen indeksi
Olgedi” 117 erken gocukluk egitimi 6gretmeni tarafindan doldurulmustur. Arastirmada
betimsel, korelasyon ve regresyon analizi yéntemleri kullaniimistir. Analiz sonuglarina gore
ogretmenler serbest oyunda en fazla yardimci oyuncu ve izleyici/ortam diizenleyici rollerini
ustlenirken en az katilmayan ve ydnetici rollerini Gstlenmektedir. Ogretmenlerin yaraticiligi
tesvik edici davranislari ile serbest oyunda Ustlenilen izleyici/ortam duzenleyici, yardimci
oyuncu ve lider rolleri ile pozitif iligkili oldugu, katilmayan roli ile negatif iligkili oldugu ve
yonetici rola ile ise iligkili olmadigi sonucuna ulasiimistir. Arastirmada izleyici/ortam
dizenleyici ve yardimci oyuncu rollerinin, yaraticiligi tesvik edici davranislari anlamh

dizeyde yordadigi saptanmigstir (Tok, 2022).

Bir diger arastirmada serbest oyun saatindeki 6gretmen uygulamalari incelenmistir.
Arastirmanin galisma grubunu 14 erken ¢ocukluk egitimi 6gretmeni olusturmaktadir. Nitel
arastirma teknikleriyle elde edilen veriler icerik analiziyle degerlendiriimistir. Analiz
sonugclarina goére 6gretmenlerin serbest oyuna yaklasik olarak 40 dakikadan fazla zaman
ayirdiklari tespit edilmistir. Gézlem sonugclarina gore 6gretmenler serbest oyun saatinde
¢ogunlukla cocuklari uyarma, evrak hazirlama, telefon ve bilgisayar kullanma ve disari
cikma gibi davranislar sergilemistir. Gorisme sonuglarina goére ise 6gretmenler serbest
oyunda katilimci, gbzlemci, arabulucu, yonlendirici, rehber ve midahale edici rolleri
Ustlenmektedir. Ogretmenlerin codu katilimei roliindeyken kendilerini mutlu ve motive
hissettiklerini ifade etmistir. Ogretmenlerin énemli bir gogunlugu oyun zamaninda gesitli
problemler yasadiklarini ve problemlerin  oyuncak paylasimindan, kurallara
uyulmamasindan, i¢ce donlk cocuklarin bulunmasindan ve sinifin  blyukliglinden

kaynaklandigini belirtmigtir. Gorigmelerde 6gretmenler oyunda siklikla katilimci, gézlemci
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ve arabulucu rollerini Ustlendiklerini belirtmelerine karsin gézlemlerde 6gretmenlerin 6nemli

bir gogunlugunun oyun digi islerle mesgul oldugu tespit edilmistir (Kogyigit & Firat, 2020).

Aksoy (2020) Turkiye'deki ve Amerika’daki erken ¢ocukluk egitimi 6gretmenlerinin
oyun saatindeki davraniglarini incelemistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu tesadufi
ornekleme yontemiyle secilen 40 erken cocukluk egitimi 6gretmeni olusturmaktadir.
Ogretmenlerin 22’si Tirkiye'deki ve 18'i Amerika’'daki erken gocukluk egitimi kurumlarinda
calismaktadir. Durum ¢alismasi deseninin kullanildidi nitel arastirmada, yapilandiriimamis
g6zlemlerle elde edilen veriler icerik analizi ile dederlendirilmigtir. Analiz sonuglarina goére
Tarkiye'deki 6gretmenler agirlikl olarak serbest oyuna bir saat ve Uzerinde zaman ayirirken
Amerika’'daki 6gretmenler serbest oyuna 30-35 dakika yer vermistir. Turkiye'deki
ogretmenler oyun saati boyunca en fazla midahaleci ardindan etkilesimsiz ve rehber roltnu
Ustlenmigtir. Mudahaleci rolindeki 6gretmenler oyunda problem yasayan c¢ocuklara
yardimci olmustur. Turkiye’de sadece bir 6gretmen ¢ocuklarin sorularini yanitlamak igin
oyuna katilarak rehber roliinu Ustlenmigtir. Turkiye’deki 6gretmenlerin aksine Amerika’daki
o6gretmenler en fazla rehber ve isbirlikgi rollerini Gstenmistir. Rehber roliindeki 6gretmenler
cocuklari gbzlemlemis ve oyunlarina iliskin énerilerde bulunmustur. isbirlikgi roliindeki

ogretmenler ise farkl merkezlerde oyun oynayan ¢ocuklarin oyunlarina dahil olmustur.

Tugrul ve ark. (2019) tarafindan yuritilen arastirmada okul dncesi ¢ocuklarinin
oyun olanaklari incelenmistir. Arastirmaya Tuarkiye'nin farkli bdlgelerindeki resmi
anaokullarinda ¢alisan 460 erken ¢ocukluk egitimi 6gretmeni katilmistir. Arastirma verileri,
online doldurulan anket formlari ile toplanmistir. Yapilan goérismelerde o6gretmenler,
cocuklarin bahge oyunlarini ve serbest oyunlari daha fazla tercih ettigini ve en fazla dogal
materyallerle oynamaktan hoslandigini belirtmistir. Arastirmada, cogu 6gretmenin serbest
oyuna, guniin ilk saatlerinde 1-2 saat yer verdigi tespit edilmistir. Ogretmenler gogunlukla
serbest oyun saatinde ¢ocuklari gézlemlemekte ve ihtiyag olmasi durumunda ¢ocuklara
yardimci olmaktadir. Ayrica 6gretmenler, ebeveynlerin oyun slresinin kisaltilmasi, okuma

yazmanin 6gretiimesi ve akademik becerilerin gelistiriimesi hususunda, okul yoneticilerinin
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ise hareketli, glrultd oyunlarin oynatilmamasi ve oyun suresinin kisaltiimasi konusunda

taleplerinin oldugunu belirtmistir.

Ogretmenlerin 6grenme merkezleri hakkindaki gorislerinin incelendigi nitel durum
arastirmasinda, 10 erken c¢ocukluk egditimi 6gretmeni ile gérismeler ve bu égretmenlerin
siniflarinda goézlemler yapilmistir. Yari yapilandirilmig gériigsme formu ve yapilandiriimis
gdzlem formu ile elde edilen veriler betimsel analiz ile degerlendirilmistir. G6zlem sonuclara
gére, tim o6gretmenler siniflarinda dramatik oyun, blok ve mizik merkezlerine yer
vermektedir. Gérisme bulgularina gore, ¢cocuklar en fazla blok sonrasinda dramatik oyun
merkezinde zaman gegirmektedir. Ogretmenlerin énemli bir ¢odunlugu serbest oyun
saatinde gézlemci rollinin Ustlenilmesi gerektigini belirtirken sadece iki 6gretmen oyundaki

katimci roline vurgu yapmistir (Ramazan ve ark., 2018).

Erken ¢ocukluk egditimi 6gretmenlerinin yapilandirilmamis oyun ile ilgili géruslerinin
incelendigi arastirmada, arastirmacilar tarafindan gelistirilen “Oyun Degerlendirme Formu”
30 6gretmen tarafindan doldurmustur. Veriler betimleyici istatistik ve korelasyon analizi ile
incelenmistir. Bulgulara goére 6gretmenler oyunu; 6grenme araci, ¢cocugun kendini ifade
etme yolu, eglenceli ve gelisimin destekleyicisi olarak tanimlamaktadir. Ogretmenler
serbest oyunda ortam dizenleyici, oyun arkadasi, problem ¢dzlcu, gbézlemci rollerini
Ustlenmekte ve serbest oyuna ortalama 60 dakika zaman ayirmaktadirlar. Bir diger
arastirma bulgusuna gére, 6gretmenlerin serbest oyuna yer verme sdreleri ile oyunu
edlenceli olarak tanimlama sikliklar arasinda; 6gretmenlerin kidem yillari ile gézlemci ve
yardimci oyuncu rollini Ustlenme sikliklari arasinda pozitif bir iliski bulunmustur (Ozginli

& Veziroglu-Celik, 2018).

ivrendi (2017) erken cocukluk egitimi dgretmenlerinin serbest oyundaki rollerini
incelemek amaciyla “Serbest Oyunda Ogretmen Rolleri” dlgegini gelistirmistir. Olgegin
yénetmen, oyun lideri, katilmayan, izleyici-ortam dizenleyici ve yardimci oyuncu olmak
Uzere bes alt boyutu bulunmaktadir. 114 6gretmenin yer aldigi nicel arastirmada t-testi,

varyans ve kovaryans analizi ydntemleri kullaniimistir. Analiz sonuglarina gére, 6gretmenler



46

serbest oyunda en fazla izleyici-ortam diizenleyici roliind, en az lider rolini Ustlenmektedir.
Blyluk yas grubunda calisan 6gretmenler kic¢lk yas grubunda calisan 6dretmenlere
nazaran yonetici rolini daha fazla tercih etmektedir. Daha uzun slre &gdretmenlik
deneyimine sahip 6gretmenler, daha az deneyimli 6gretmenlere gbre katilmayan rollind
daha fazla Ustlenmektedir. Sinifinda 5 ve daha az 6grenme merkezi olan 6gretmenler, 5’ten
fazla 6grenme merkezi olan d6gretmenlere kiyasla katilmayan rolini daha fazla segmigtir.
Ayrica sinif mevcudu 20’den az olan 6gretmenler, 20°den fazla olan 6gretmenlere gore hem

katilmayan hem yardimci oyuncu roliint daha fazla Gstlenmektedir.

Ogretmenlerin oyuna yénelik bakis agilarinin ve sinif igi uygulamalarinin incelendigi
nitel arastirmada fenomonolojik desen kullanilimigtir. 17 erken c¢ocukluk egitimi
o6gretmeninin yari yapilandiriimig gérigsme formunu doldurmasiyla elde edilen veriler, icerik
analizi ydontemi ile incelenmigtir. Goériugsme bulgularina gére, 6gretmenler oyunu 6grenmeyi
ve gelisimi destekleyici, etkili, eglenceli ve rahatlatici bir arag¢ olarak goérmektedir.
Ogretmenler siniflarinda agirlikli olarak dis mekan oyunlarina, kuralli, hareketli ve dramatik
oyunlara yer vermektedir. Ogretmenler, oyunda sirasiyla oyunu ydnlendiren, katilimci,
planlayici, gézlemci ve destekleyici rolleri tistlenmektedir. Ogretmenler, ailelerin ve MEB
desteginin saglanmasi ve okullarin fiziksel kosullarinin iyilestiriimesi durumunda oyunda

daha basaril olacaklarina inandiklarini belirtmislerdir (Unal ve ark., 2017).

Aras (2016) erken cocukluk egitimi 6gretmenlerinin serbest oyuna iligkin algilarini
ve uygulamalarini 4 6gretmenin yer aldigi nitel bir galismada incelemistir. Fenomenolojik
desenin kullanildigi arastirmada veriler goézlem ve gorisme teknikleriyle toplanmistir.
Ogretmenler, yapilan goriismelerde gocuklarin serbest oyun oynayarak rahatladiklarini, bir
sonraki etkinlige daha hazir hale geldiklerini ve oyun sayesinde ¢ocuklarin ruhsal durumlari
hakkinda bilgi edindiklerini belirtmislerdir. Gézlem sonuglarina gore, tim &gretmenler
serbest oyun saatinde etkinlik plani hazirlamistir. Ogretmenler, ¢ogunlukla gocuklari
g6zlemlemis ancak oyunda problem yasanmasi durumunda oyuna dahil olmustur. Sadece

bir 6gretmen, olumlu 6gretmen rolleri igerisinde yer alan ortam duzenleyici ve yardimci
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oyuncu rolund ustlenmigtir. Arastirmada sonucunda, 6gretmenlerin oyuna katilimi 6nemli

buldugu ancak uygulamada yeterli katilimi saglamadigi tespit edilmistir.

Gulay-Ogelman (2014) tarafindan yapilan nitel arastirmada 44 erken c¢ocukluk
egitimi 6gretmeninin sinif ortami, yapilandirilmis gézlem formu kullanilarak incelenmistir.
icerik analizi sonugclarina gére, dgretmenlerin cogu serbest oyun saatine 1 saat ve iizerinde
zaman ayirmaktadir. Siniflarin yaklagik yarisinda, serbest oyun saatinde neler yapilacagina
cocuklar karar verirken, %10’nunda bu karari égretmenler vermektedir. Bununla birlikte
ogretmenlerin ¢ogu oyun saatine gegiste herhangi bir strateji (sohbet etme, 1sinma
hareketleri vb.) uygulamamis ve c¢ocuklar dogrudan o6grenme merkezlerinde oyun
oynamaya ge¢mistir. Serbest oyun saatinde 6gretmenlerin ¢odu cep telefonu kullanma ve
digari gikma gibi oyun disi islerle ugrasarak zaman gegcirmistir. Ogretmenlerin énemli bir
¢ogunlugu, oyun saatinden sonra farkl bir etkinlige hemen gegis yaparken sadece bir
ogretmen oyun saati bitiminde degerlendirme slrecine yer vererek ¢ocuklarla oyun saatinde

neler yaptiklari hakkinda sohbet etmistir.

6 yasindaki cocuklarin ve erken cocukluk egitimi dgretmenlerinin oyuna iliskin
goruslerinin incelendigi arastirmanin 6rneklem grubunu 89 cocuk ve 59 d6gretmen
olusturmaktadir. Yari yapilandiriimis gérisme formu ile elde edilen verilerin analizinde
betimsel analiz yontemi kullaniimistir. Gérismelerde ¢ocuklarin cogu, oyun oynayan kisiler
arasina ¢ocuklari dahil ederken sadece bir cocuk 6gretmenlerin oyun oynadigini belirtmistir.
Bununla birlikte gocuklarin énemli bir gogunlugu oyun esnasinda 6gretmenlerinin etkinlik
hazirladigini belirtirken ¢ok az g¢ocuk 6gretmeniyle birlikte oyun oynadigini séylemistir.
Yapilan goérismelerde, 6gretmenlerin blydk g¢ogunlugu c¢ocuklarin oyun ihtiyaclarinin
kismen karsilandigini belitmis ve buna neden olarak programin yodunlugunu, dergi ve
kitap calismalarini, gosteri hazirliklarini, kalabalik siniflari, fiziki sartlarin uygunsuzlugunu
ve velilerin oyuna yonelik olumsuz bakis agilarini géstermiglerdir. Ogretmenlerin geneli

oyunu yontem olarak kullanmada kendilerini yeterli bulmustur. Ancak analizler sonucunda,
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erken cocukluk egitimi 6gretmenlerinin oyunun 6neminin farkinda olmadigi sonucuna

ulasilmistir (Tugrul ve ark., 2014).

Ersan (2011) erken cocukluk egditimi 6gretmenlerinin serbest oyun etkinliklerine
iliskin goruslerini ve uygulamalarini inceledigi arastirmasinda, 40 6gretmen ile gérisme
yapmis ve goriasme yaptigi 2 6gretmenin sinifinda goézlem yapmistir. Gérisme ve gbzlem
teknikleriyle toplanan veriler igerik analizi ile incelenmigtir. Gérigsme bulgularina gére,
dgretmenlerin codu serbest oyuna 1 saat ve lizerinde zaman ayirmaktadir. Ogretmenlerin
%48’i gocuklar oyun oynarken gdzlem yaptiklarini ve degerlendirme notlari aldiklarini,
%37’si gocuklar rehberlik ettiklerini ve zaman zaman oyuna katildiklarini ve %11’
etkinliklere hazirlik yaptiklarini belirtmigtir. Ogretmenler, gocuklarin rehberlige ve yardima
ihtiyag duymalari durumunda, ¢ocuklar ve kendileri istediginde; misafir oyuncu, rehber,
model ve oyun basglatici olarak oyuna dahil olduklarini belirtmiglerdir. Ayrica égretmenler
cocuklari tanimak, gelisimlerini izlemek ve egitim surecini planlamak igin c¢ocuklarin
g6zlemlediklerini ifade etmiglerdir. Ogretmenler, gocuklarin oyunda paylasma, rol dagiimi,
liderligi Gstlenme, kurallara uyma ve oyuna dahil olma gibi konularda problem yasadiklarini
ve bu sorunlari gocuklarla konusarak ve midahalede bulunarak ¢ézduklerini belirtmislerdir.
Cok az o6gretmen oyuna dahil olarak ¢6zim oOnerisi getirdigini belirtmistir. Gozlem
bulgularina gore ise 6gretmenlerin yeterli gozlem yapmadigi, ¢cocuklarin oyunlarina dahil
olmadigi, sanat etkinligi hazirigi yaptigi, siniftan disar ¢iktigi ve cocuklarin c¢atisma
yasamalari durumunda uyarilarda ve midahalede bulundugu tespit edilmistir. Arastirma
sonugclarina gore 6gretmenler, serbest oyun saatinde yapilmasi gerekenlerle ilgili teorik

bilgiye sahipken bunlari uygulamaya dékmede sorun yasamaktadir.

Erken Cocukluk Egitimi Ogretmenlerinin Olgun Oyuna iliskin Uygulamalari ve

Gériigleri ile llgili Uluslararasi Alanda Yapilan Arastirmalar

Duval ve ark. (2023) erken ¢ocukluk egditimi 6gretmenlerinin olgun oyunu destekleme
dizeyleri ile ¢ocuklarin yuriticu islevler arasindaki iliskide olgun oyunun araci etkisinin

o gy o gy

incelendigi arastirmada “Yuritiicu islevier Gézlem Olgegi” ve “Olgun Oyun Gézlem Olgegi
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(OOGO) kullanilarak 12 sinifta iki saatlik gézlem yapilimistir. Arastirmada veriler tanimlayici
istatistikler, korelasyon analizi ve karisik model yaklasimi kullanilarak incelenmistir. Analiz
sonuglarina gére, siniflar OOGO’niin gocuk boyutundan 20 (izerinden ortalama 12.8 puan
almistir. Bu sonuca goére, 6lgegin gocuk boyutunda bazi siniflar olgunlasmamis oyun
seviyesinde bazi siniflar ise olgun oyun seviyesinde performans gostermistir. Bu farkhliklara
ragmen siniflarin genel anlamda olgun dizeyde oyunlar oynadiklari tespit edilmistir.
Ogretmenler OOGO’niin d3retmen boyutundan 12 puan tizerinden ortama 5.25 puan alarak
cocuklarin oyunlarini yeterli diizeyde desteklemedigi saptanmistir. OOGO’niin gocuk ve
o6gretmen boyutu arasinda gugli ve pozitif duzeyde anlamli bir iligkinin oldugu belirlenmistir
(r=.674, p<.000). Karisik model yaklasimi sonugclari incelendiginde, 6gretmenlerin olgun
oyunu destekleme dizeyleri ile gocuklarin yaruttci islevleri arasinda karmasik bir iliskinin
oldugu tespit edilmistir. Oyunda 6gretmenlerinden orta dizeyde destek alan ¢ocuklarin,
yuritiici iglevlerinin daha yiiksek oldugu saptanmistir (b= .889, p=.000). OOGO’niin gocuk
boyutu ile ylrutlcu islevler arasinda anlamli bir iligki bulunmamigtir (b=-.554, p=-.473).
Arastirmada, 6gretmenlerin -mis gibi oyunu destekleme diizeyleri ile ¢ocuklarin yuraticl

islevler arasindaki iliskide olgun oyunun araci etkisinin olmadigi sonucuna ulasiimistir.

Kanada'daki erken ¢ocukluk egitimi 6gretmenlerinin olgun oyun uygulamalarini ve
siniflarindaki cocuklarin olgun oyun seviyelerini belirleyebilmek amaciyla 16 6gretmenin
sinifinda iki saatlik gézlemler yapilmis ve gdézlemler videolar ile kayit altina alinmistir.
Cocuklarin oyunlari “Olgun Oyun Gézlem Olgegi” (OOGO) kullanilarak incelenmistir.
Ogretmenler ile oyunun dénemi, olgun oyun, planlanan oyun siiresi, sinif ortami ve oyunu
nasil destekledikleri hakkinda bir saatlik gérigmeler yapilmistir. OOGO sonuglarina gére,
cocuklar seviye 1 (olgunlasmamis oyun) ve seviye 3 (gelismekte olan oyun) arasinda
performans gostermektedirler. Olgedin gocuklar tarafindan olusturulan materyaller
maddesinde (X=1.81) ¢ocuklar ya kendi oyun materyallerini olusturmamislar (seviye 1) ya
da bir iki materyal olusturmuslardir (seviye 2). Bu madde ile ilgili yapilan gorismelerde

dgretmenler siniflarinda gergekgi materyaller oldugunu belirtmislerdir. Olgegdin gocuk Ust
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oyunu maddesinde, ¢ocuklarin ¢ok dustk seviyede performans gosterdigi saptanmigtir
(x=1.56). Goézlemlerde ¢ocuklar oyun planlamasina iligskin hi¢ konugsmamiglar (seviye 1)
veya ¢ok az konusmuslardir (seviye 2). Goérismede ¢ok az ddretmen cocuklarin oyun
planlamasinda problem yasadigini ifade etmistir. Olgegdin oyun etkilesimleri maddesinde
(x=2.94) cocuklar paralel oyun (seviye 2) veya iligkisel oyun (seviye 3) oynamislardir.
Ogretmenler, cocuklarin paralel, iliskisel ve isbirlikgi oyun oynadiklarini séylemiglerdir.
Olgegin, gocuklarin rol yapma oyunu maddesi sonuglarina gére (X=2.56) cocuklar oyunlarini
5-10 dakika (seviye 2) ya da 10-15 dakika (seviye 3) sirdirebilmektedir. Ogretmenler,
cocuklarin rol yapma oyunlarini 15 dakikadan uzun sire devam ettirebildiklerine ve oyun
senaryosunu uzun slre canlandirabildiklerine (seviye 4) dair agiklamalar yapmamiglardir.
Olgegin oyun esnasindaki gocuklarin rol konusmalari ve iletisimleri maddesinin sonuglarina
goére (x=2.37), ¢ocuklar ya hi¢ rol konusmasi yapmamiglar (seviye 1) ya da en az 5
kelimeden olugan (seviye 2) rol konusmalarini kullanmiglardir. Ogretmenlerin  gogu
cocuklarin rol konugmalarina iligkin agiklamalar yapmis ve kelime dagarciginin énemi
Uzerinde durmuslardir. OOGO’nin 6gretmen boyutu ile ilgili sonuglar incelendiginde,
ogretmenlerin  uygulamalarinda merkez yonetiminde kullanilan (X=2.37) planlama
panosuna ara sira yer verdigi tespit edilmistir. Ogretmenler, gériismelerde merkez
yonetimine yonelik planlama panosu ve gorsel aracglar gibi materyalleri kullandiklarindan
bahsetmemiglerdir. Gézlem sonuclarina gore dgretmenler serbest oyuna (X=2.50), 40
dakika (seviye 2) ile 50 dakika (seviye 3) arasinda zaman ayirmaktadirlar. Ogretmen
mudahalesi maddesinin sonuclarina gore (x=2.50); 6gretmenler, cocuklarin davranislarini
yénetmek igin ve egitici amaclarla oyuna midahale etmekte (seviye 2) veya c¢ocuklarin

oyunlarina dahil olmaktadir (seviye 3) (Lemay ve ark., 2022).

Egitimcilerin olgun oyun algilarinin incelendigi karma yontemler arastirmasinin nicel
orneklem grubunu 36 6gretmen, 30 mudur ve 41 editim programi yoneticisi; nitel calisma
grubunu 2 6gretmen, 2 miudir ve 2 egitim programi yoneticisi olusturmaktadir. Arastirmanin

nicel asamasinda Jung ve Jin’in (2014) “Gelecegin Profesyonelleri Anketi” kullaniimistir.
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Orijinal anketteki maddelerde yer alan oyun ifadesi, arastirmada olgun oyun seklinde
degistirilerek kullaniimistir. Anketin “Olgun Oyunun Onemi, Olgun Oyunun Ogrenmedeki
Roll ve Olgun Oyunun Programdaki RolU” olmak lzere (¢ boyutlu yapisi bulunmaktadir.
Nitel asamada, on sorudan olusan yari yapilandinimig gérisme formu kullanilarak
ogretmenlerle gérismeler yapilmistir. Nicel verilerin analizinde ANOVA ve Post Hoc
Scheffe testi, nitel verilerin analizinde anlati analizi yontemi kullanilmistir. Nicel analiz
sonuglarina gore, egitimcilerin olgun oyunun énemine ve programdaki rolline iligkin
algilarinin farklihk géstermedigi ve tim egitimcilerin oyunun énemi ve programdaki rolu ile
ilgili olumlu bir algiya sahip oldugu belirlenmistir. Bir diger nicel sonuca goére, tim
egditimcilerin, oyunun 6grenmedeki roltuine iligkin olumlu algilarinin oldugu ve 6gretmenlerin
mudurlere gore daha olumlu bir algiya sahip oldugu tespit edilmistir. Nitel analiz sonuglarina
gbre, tim egitimcilerin olgun oyuna iligkin olumlu bakis agilari bulunmaktadir. Egitimciler,
olgun oyunun sosyal 6grenmedeki 6nemine vurgu yapmis ve fen, matematik, dil ve okuma

becerilerindeki rolune iliskin agiklamalarda bulunmuslardir (Schwait, 2020).

Grigoropoulos (2023) erken g¢ocukluk egitimi 6gretmenlerinin serbest oyunda
ustlendikleri rolleri ve bu roller ile demografik 6zellikler arasindaki iligkiyi incelemistir.
Yunanistan’da ¢alisan 95 erken ¢gocukluk egitimi 6gretmenin yer aldigi arastirmada “Serbest
Oyunda Ogretmen Rolleri” élcegi kullaniimistir. Betimleyici analiz ve ¢oklu regresyon analizi
yéntemlerinin kullanildigi arastirmada, 6gretmenlerin en fazla ydnetici rolind ardindan
sirasiyla lider, dahil olmayan, izleyici ve yardimci oyuncu rollerini Gstlendidi tespit edilmistir.
Ayrica daha fazla 6gretmenlik deneyimine sahip 6gretmenlerin dahil olmayan rolin,
sinifinda az ¢ocuk bulunan, daha az deneyimli ve egitimli dgretmenlerin oyun lideri rolini

daha fazla Ustlendigi saptanmistir.

Devi ve ark. (2021) erken ¢ocukluk egitimi 6gretmenlerinin ¢ocuklarin hayali
oyunlarina katilimini incelemistir. Arastirmada 8 &gdretmen ile yari yapilandiriimis
gorusmeler ve siniflarda gézlemler yapilmistir. Arastirmada veriler kamera, fotograf

makinesi, ses kayit cihazi ve fotograf gibi gorsel araglar kullanarak toplanmisgtir. Sekiz hafta
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boyunca elde edilen 65 saatlik video kaydi ve 2,5 saatlik yar1 yapilandiriimig gérisme kaydi
tematik analiz ile degerlendirilmistir. Analizler sonucunda, 6gretmenlerin oyundaki rolleri ile
ilgili 6 kategori belirlenmistir. Bu kategoriler; rehberli katilim, materyal sunma, etkinliklerle
oyun temelli 6grenmeyi tesvik etme, soru sorma, oyunu belgeleme ve oyun arkadasi olarak
oyuna katiimadir. ilk bes roldeki 6gretmenler oyunu disaridan desteklerken oyun arkadasi
rolindeki 6gretmenler oyuna dahil olarak iceriden desteklemektedir. Arastirma sonuglarina
gore ilk bes kategorideki 6gretmenler oyunun disinda kalmiglar ve gocuklarin bakis agilarini
anlayamamiglardir. Son kategoride ise oyundaki aktif katilim, 6gretmenlerin gocuklarin rol
dagilimlarina yonelik anlayis gelistirmelerine, oyun temasini olusturmalarina, oyunu

gelistirmelerine ve ¢ocuklarin bakis agilarini anlamalarina yardimci olmustur.

Erken gocukluk egitimi ogretmenlerinin sembolik oyunda ustlendikleri roller 13
o6gretmenin yer aldidi eylem arastirmasinda incelenmistir. Tematik analiz sonuglarina gére
cogu oOgretmen serbest oyuna vyaklasik olarak 60 dakika zaman ayirmaktadir.
Ogretmenlerden bazilari, bagka etkinlikler nedeniyle serbest oyuna ayda birkag kez yer
veremediklerini belirtmistir. Arastirmada égretmenler materyal saglayici, gézlemci, davranis
yoneticisi ve yardimci oyuncu rollerini Ustlenmektedir. Tum o6gretmenler materyallerin
cocuklarin erisebilecekleri yerde olmasi, ilgili alanlarina uygun olmasi ve yeterli miktarda
olmasi gerektigini savunmaktadir. Gézlemci rollindeki 6gretmenler, cocuklarin gelisimi ve
6grenimi hakkinda bilgi toplamak, oyunun temasi ve gelisimi hakkinda bilgi edinmek
amaciyla bu roli Ustlenmektedir. Davranis yodneticisi rolindeki, égretmenler oyunda
catisma yasamalari durumunda cocuklara yardimci olmaktadir. Ogretmenler, bu rolleri
benimseyerek kendilerini gocuklarin oyunlarina yakin tutmakta ancak oyunlara aktif olarak
katilmamaktadir. Ogretmenlerin gocuklarin oyunlarina iceriden dahil olduklari rol yardimci
oyuncu rolidir. Codu dgretmen bu roll Ustlenerek ¢ocuklara model oldugunu, oyun
senaryolarini  zenginlestirdigini ve c¢ocuklari tesvik ettigini belirtmistir. Ancak bazi
ogretmenler, yardimci oyuncu roliinii Gstlenmede kendilerini yeterli bulmadiklarini ve bunun

nasil oynayacaklarini bilmemelerinden, c¢ocuklarin seviyelerine inememelerinden ve
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o6gretmen statilerine geri déonememekten korkmalarindan kaynaklandigini belirtmigtir

(Marinova ve ark., 2020).

Villasin (2020) nitel durum arastirmasinda erken ¢ocukluk egitimi égretmenlerinin
serbest oyuna iligkin bakis acilarini ve uygulamalarini, 4 erken c¢ocukluk edgitimi
ogretmeniyle gérismeler yaparak ve siniflarini gézlemleyerek incelemistir. Goriismeler
sonucunda sunulan oyun turleri, oyun ve dgretim programi, yonetim ve oyun, oyundaki
durus olmak (zere 4 tema ortaya cikmigtir. Goérismeler ve gbézlemler birlikte
degerlendirildiginde dgdretmenlerin oyundaki rollerine yonelik kog, arkadas, besleyici ve
ebeveyn temalari belirlenmigtir. Arastirma sonucunda dgretmenlerin oyuna deger verdikleri,
oyunu cocuklarinin gelisimlerinin énemli bir parcasi olarak gérdikleri ve serbest oyuna

gunlik uygulamalarinda yer verdikleri tespit edilmistir.

Perren ve ark. (2019) -mis gibi oyun muidahalesinin g¢ocuklarin sosyal -mis gibi
oyunlarina etkisini incelemek amaciyla 34-56 aylik 50 ¢ocuk Uzerinde arastirma yapmistir.
Ayrica arastirmada sosyal ve isbirlik¢i davraniglarin, oyun mudahalesinin sosyal -mis gibi
oyun Uzerindeki etkisini guclendirip glglendirmedigi arastiriimistir. Oyun midahalesi
oncesinde ¢ocuklarin sosyal ve igbirlik¢i davranislari, her bir maddenin 3 puan Uzerinden
degerlendirildigi sosyal becerilere iligkin 6gretmen anketiyle dl¢cliimustir. Cocuklarin -mis
gibi oyunlarini degerlendirmek icin arastirmacilar tarafindan merkezden uzaklasma,
sembolik temsil, rol yapma ve eylem siralamasi kategorilerden olusan 0’dan 3’e kadar
derecelendirilmig bir standartlastiriimig kilavuz geligtirilmigtir. Egitimcilerin oyuna mudahale
stratejilerini  degerlendirmek icin arastirmacilar tarafindan gelistirilen, y&nlendirme,
sbzellestirme, modelleme ve c¢ocugun ilgilerini takip etme stratejilerini iceren kodlama
kilavuzu kullanilmigtir. Sosyal -mis gibi oyun egitiminin cocuklarin sosyal -mis gibi oyunlari
Uzerindeki etkisini incelemek icin ¢oklu dizey model kullaniimistir. Arastirma sonuglarina
gbre, egitmenlerin g¢ocuklarin oyunlarina aktif katilimi, c¢ocuklarin sosyal rol yapma
oyunlarini pozitif ydénde yordamistir. Bir diger arastirma sonucuna goére egitimcinin oyuna

aktif katihmi ile gocuklarin sosyal -mig gibi yapma oyunlari arasindaki iligkide sosyalligin
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pozitif etkisi bulunmustur. Bir diger deyisle oyundaki aktif yetiskin desteginin etkisi, sosyalligi

yuksek ¢ocuklarda sosyalligi diisik olanlara kiyasla daha gug¢li olmustur.

Ogretmenlerin serbest oyunda Ustlendikleri rolleri ve bu rolleri Ustlenen
ogretmenlerin davraniglarina ¢ocuklarin nasil tepki verdiklerini incelemek amaciyla 11
erken gocukluk egitimi 6gretmeninin sinifinda gézlemler yapiimigtir. Gozlemler 30 dakikalik
video ¢ekimleri ile kayit altina alinmigtir. Arastirmada nitel arastirma desenlerinden biri olan
goémull teori deseni kullaniimigtir. Analiz sonuglarina gére 6gretmenlerin 30 dakikanin
%66.9'unda gocuklarin oyunlarina dahil olduklari tespit edilmistir. Bununla birlikte tim
ogretmenlerin telefonla konusma, evrak isleriyle ugragsma, bagka bir yetiskinle konusma gibi
oyun disi iglerle ugrastiklari gézlemlenmistir. Ogretmenler serbest oyunda izleyici, ortam
dizenleyici, oyun arkadasi, oyun lideri, yonetmen ve yonlendirici rollerinden birini
ustlenmiglerdir. Ogretmenlerin bu roller igerisinde en fazla izleyici ardindan sirasiyla ortam
duzenleyici, oyun arkadasi, yonetmen, oyun lideri ve yonlendirici rollerini Ustlendikleri

belirlenmistir (Gavria-Loaiza ve ark., 2017).

Erken cocukluk egitimi 6gretmenlerinin oyuna yonelik bakis acilarinin incelendigi
arastirmada 10 Ogretmen ile yari yapilandiriimis goérismeler yapilmistir. Gorisme
bulgularina goére, tim 6gretmenler serbest oyuna ve agik hava oyunlarina 1 saat zaman
ayirmaktadir. Arastirmada ¢ogu ogretmenin, c¢ocuklar okula geldikten hemen sonra ve
okuldan ayrilmadan 6énce serbest oyuna yer verdigi tespit edilmistir. Ayrica 6gretmenler
oyuna daha fazla zaman ayirmak istediklerini ancak siniflarinin kiigik olmasi, uygulanmasi
gereken standart testler, ebeveynlerin ve okul idarecilerinin olumsuz tutumlari nedeniyle

bunu gerceklestiremediklerini belirtmiglerdir (Edwards, 2017).

Randima-Rajapaksha (2016) erken c¢ocukluk egitimi 6gretmenlerinin ¢ocuklarin
sosyo-dramatik oyunlarini desteklemedeki rollerini incelemistir. Arastirmanin calisma
grubunu, amagl érnekleme ydntemi ile segilen 48-60 aylik 12 ¢ocuk, 36-48 aylik 13 gocuk
ve bu cocuklarin égretmenleri olusturmaktadir. Arastirmaci tarafindan magaza, market,

dispanseri ve sinif temalari ile ilgili oyun midahalesi tasarlanmis ve bu konuda uygulamayi
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yapacak 6gretmenlere bilgi verilmistir. Arastirmada veri toplama araglari olarak, gézlem
formu, yari yapilandiriimig gérisme formu ve yansitici glnltkler kullaniimigtir. Betimsel
analiz sonugclarina gére, ¢ocuklarin oyuna katimlarinin az olmasi nedeniyle 6gretmenlerin
ilk temada oyun lideri rolunu Ustlendikleri, sonraki temalarda ise kademeli bir sekilde
oyundaki desteklerini ¢gekerek oyun lideri rolinden yardimci oyuncu rolline gegis yaptiklari
tespit edilmistir. Ogretmenlerin oyun lideri ve yardimci oyuncu rollini Gstlenmeleri ile birlikte
oyun ortamini diizenleme, materyalleri hazirlama, éneriler sunma, dvglde bulunma, geri
bildirim verme ve soru sorma gibi ek destekleme stratejilerini kullanmalari, cocuklarin oyuna

katilmalarina yardimci olmustur.

Pyle ve Bigelow (2015) erken c¢ocukluk egitimi 6gretmenlerinin oyun temelli
o6grenmeye iligkin yaklasimlarini gérisme ve gbézlem veri toplama tekniklerini kullanarak
incelemistir. Arastirmanin c¢alisma grubunu U¢ 6gretmen ve siniflarindaki g¢ocuklar
olusturmustur. Nitel verilerin analizinde tematik analiz yontemi kullaniimigtir. Analiz
sonuglarina gore, 6gretmenler oyunu 6drenme igin gelisimsel bir ihtiyag, sosyal duygusal
gelisimde ve akademik 6grenmede bir arag olarak gérmektedir. Oyunu gelisimsel bir ihtiyag
olarak tanimlayan 6gretmen, serbest oyuna 30-45 dakika zaman ayirmaktadir. Bu 6gretmen
oyununa katilm gdstermemis, cocuklari bireysel veya klgik gruplar halinde oyundan
ayirmis ve onlara akademik becerileri 6gretmistir. Bu 6gretmenin sinifindaki ¢ocuklar,
tanimlamalarinda oyun ve 6grenmeyi birbirlerinden ayirmiglardir. Oyunu eglenceli seyler
yapmak ve oyuncaklarla oynamak olarak tanimlarken, 6grenmeyi okuma ve say1 saymayla
iliskilendirmiglerdir. Diger 6gretmen oyunu, ¢ocuklarin sosyal ve duygusal gelisiminde bir
arag olarak gérmektedir. Bu siniftaki cocuklar 6gretmenleriyle benzer bakis acisina sahiptir.
Cocuklar oyun sayesinde guzel oyun oynamayi 6grendiklerini belirtmiglerdir. Bu 6gretmen
serbest oyuna 45-60 dakika zaman ayirmaktadir. Ayrica gocuklarin oyunlarina aktif katilim
gOstermekte ve yodnlendirici buldugu igin dgretmenin oyundaki rehber rolinid uygun
bulmamaktadir. Bir diger 6gretmen ise oyunu akademik 6grenmede bir ara¢ olarak

kullanmakta ve serbest oyuna 60-90 dakika zaman ayirmaktadir. Ogretmen, énceden
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belirledigi kavramlari ¢ocuklarin serbest oyunlarina dahil ederek ¢ocuklarin bu kavramlari
dgrenmesini saglamaktadir. Ogrenilecek matematiksel kavramlar, énceden 6gretmen
tarafindan belirlenmis olsa da kavramin kullanilacag: oyunun igerigi ¢cocuklar tarafindan
olusturulmaktadir. Ornegin, etkinliklerde para kavramina yer veren dgretmen, gocuklarin
banka temasinda oynama talepleri Gzerine ¢ocuklarin istedigi banka materyallerini sinif

ortamina getirerek gocuklarin serbest oyun saatinde bu alanda oynamalarini saglamigtir.

Erken cocukluk egitimi égretmenlerinin 36-66 aylik cocuklarin hayali oyunlarinda
ustlendikleri rolleri incelemek amaciyla yapilan arastirmada 9 6gretmenin sinifinda serbest
oyun saatinde kameralar kullanilarak go6zlem yapilmistir. 399 saatlik video verileri,
ogretmenlerin gocuklarin -mis gibi oyunlarinin iginde veya disinda olma durumlarina gore
analiz edilmigtir. Verilerin nitel analizi; 6gretmenin ¢ocuklarin oyununa yakinhgi, 6gretmenin
niyetinin ¢ocuklarin oyun niyetiyle paralellik géstermesi, 6gretmenin ¢ocuklarin oyununu
takip etmesi, 6gretmenin ¢ocuk gruplariyla kolektif oyunlar oynamasi ve &gretmenin
cocuklarin hayali oyunlarinin i¢inde olmasi olmak Uzere bes kategoriyi ortaya ¢ikarmigtir.
Arastirma sonuglarina gére, bazi 6gretmenler ¢ocuklara yakin bir mesafede oturmus ve
cocuklarin hayali oyunlarinin iginde yonlendirmelerde bulunarak onlari desteklemistir.
Ogretmenler, ¢ocuklarin hayali durumlarini gelistirmek ve zenginlestirmek yerine hayali
durumla iligkisi olmayan ogrenme ciktilarina odaklandigi saptanmistir. Ogretmenler
arasindaki en yaygin etkilesim sekli, cocuklarin oyunlarini izlemek ve ihtiya¢g duyulan oyun
materyallerini tedarik etmektir. Ogretmenlerin birgogu zamanlarini gocuklarin oyunlarinin
disinda ortaya c¢ikan ve gelisen oyun temalarina materyaller saglayarak gegirmistir. Ayrica
o6gretmenler, hayali oyunlarda ¢cocuklarla surekli iletisim i¢inde olmalarina karsin ¢ocuklarla
nadiren igbirlikgi oyunlar oynamislardir. Bir diger arastirma bulgusuna gére 6gretmenler
agirlikh olarak ¢ocuklarin hayali oyunlarinin disinda yer almisgtir. Sadece kisa sireligine
oyunlarina ziyaret¢i olarak katilmiglar veya c¢ocuklarla oyunda paralel etkilesim
kurmuslardir. Sonug olarak 6gretmenler, materyal saglayarak ya da hikaye anlatarak hayali

oyun durumlarini desteklemis olsalar da oyunda aktif bir rol Gstlenmemiglerdir (Fleer, 2015).
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Serbest oyun saatindeki 6gretmenlerin Ustlendigi roller ile gocuklarin oyuna katilim
dizeyleri arasindaki iligkinin incelendigi arastirmada Hollanda’da bulunan ¢ocuk bakim
merkezlerinde ses ve video kayitlari kullanilarak gézlemler yapilmistir. Arastirmanin
orneklemini 24 gruptan secilen 116 ¢ocuk olusturmaktadir. Arastirmada her odak gocuk igin
2 kez 30’ar dakikalik gozlemler yapilmistir. Cocuklarin oyuna katilim seviyelerini belirlemek
icin “Cocuk Katiim Olgegi” kullanilmigtir. Cocuklarin oyunda odaklanma sikintisi
yasamalari ve dikkatlerinin sik sik dagilmasi zayif katihmin, oyuna 1.5-2 dakika
odaklanmalar orta dizeyde katilimin, oyuna 2 dakikanin Uzerinde odaklanmalar ise iyi
diizeyde katihmin géstergesidir. Ogretmen degiskenlerine iliskin kodlamalar arastirmacilar
tarafindan gelistirilen kodlama kilavuzuna goére yapilmistir. Kilavuzda, 6gdretmenlerin
cocuklara fiziksel yakinhgi (yakin, igeri/disari, yakin degil), ¢ocuklarla kurulan iletigsimin
kalitesi (tek tarafli ve cift tarafli), oyunu gelistirici roli (yapilandiriimis faaliyet, faaliyeti
baslatmada destek ve oyun arkadasi), oyunu yonetici rolu (davranig dizenlemesi, fiziksel
gevrenin yapisi, sosyal ¢evrenin yapisi) kategorileri bulunmaktadir. Arastirmada nicel
verilerin analizinde SPSS programi kullanilarak ki-kare testleri uygulanmis ve etkilerin
boyutunu degerlendirmek icin olasilik oranlari hesaplanmistir. Nicel analiz sonuglarina gore
o6gretmenlerin sadece %9.9'u ¢ocuklara yakin mesafede dururken, %18.7’si uzak mesafede
durmus, %71.4°0 ise cocuklarin oyun alanina girip cikmistir. Ogretmenlerin gocuklara
fiziksel yakinhdi ve kurduklari etkilesimin niteligi ile cocuklarin oyuna katiim seviyeleri
arasinda pozitif ydonde anlamh bir iliski saptanmistir. Ogretmenler gocuklarin yakinina
oturduklarinda ve onlarla cift tarafli etkilesim kurduklarinda g¢ocuklarin oyuna iyi diizeyde
katilim gosterdikleri tespit edilmistir. Buna karsin égretmen tarafindan baslatilan, organize
edilen etkinliklerin ve oyun arkadasi olarak hareket etmenin c¢ocuklarin oyuna katilm
diizeyleri Gzerinde anlamli bir etkisi olmadigi tespit edilmistir. Ogretmenin etrafta dolasmasi
ve cocuklarla kisa sureli temas kurmasinin ise c¢ocuklarin oyuna katilimini olumsuz

etkiledigi bulunmustur (Singer ve ark., 2014).
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Erken ¢ocukluk egitimi 6gretmenlerinin olgun oyuna iligkin uygulamalari ve gorusleri
ile ilgili arastirmalar incelendiginde ulusal alanyazinda bu oyun tiru ile ilgili arastirmalarin
olmadigi, uluslararasi alanyazinda ise sinirli arastirmanin oldugu goérilmektedir. Bu
arastirmalarda cogunlukla hem olgun oyunu hem de olgunu destekleyici 6gretmen
uygulamalarini incelemeyi mimkin kilan “Olgun Oyun Gézlem Olgegi” (Germeroth ve ark.,
2019) kullaniimaktadir. Arastirma sonuclarina goére, 6gretmenler olgun oyunu yeterli
diizeyde desteklememektedir. Ogretmenlerin oyuna iliskin uygulamalari ve gérusleri ile ilgili
alanyazindaki arastirma sonuglarina gore ogretmenler; izleyici, gbézlemci, materyal
saglayici, ortam duzenleyici, tasarimci, oyuncu, oyun arkadasi, oyun lideri, katihmcli,
rehber, arabulucu, davranis yoneticisi, yonetici, ydnlendirici ve midahale edici gibi gesitli

rolleri Ustlenmektedir.

Ogretmenler, ulusal alanyazindaki goézlem sonuglarina gore agirlikli olarak
izleyici/gdzlemci ve dahil olmayan rolind, ulusal alanyazindaki gdzlem sonuglarina gore
izleyici ve ortam duzenleyici rolinU Ustlenmektedir. Her iki alanyazindaki gérusme
sonuglarina gére &gdretmenler oyunu, c¢ocuklari tanimada, gelisim ve &gdrenmeyi
desteklemede bir arag olarak gormektedir. Arastirmalar yontemsel agidan incelendiginde,
nicel ve nitel yontemlerden sadece birinin kullanildigi tespit edilmistir. Her iki yontemin
sinirhliklarini en aza indirgeme ve bu iki yontemi birlestirme giclne sahip olan karma
yontemler aragtirmalarinin kullaniimasi (Creswell, 2017), sinirli ¢gahigilmakta olan olgun
oyunun daha detayli, derinlemesine ve guvenilir bir sekilde incelenmesine katki saglayacagi
dusunulmektedir. Ayrica olgun oyun arastirmalarinda kullanilan “Olgun Oyun Goézlem
Olgegi’nin Turkge uyarlanmasi, ulusal alanda yapilan arastirmalarda gocuklarin olgun
oyunlarinin ve o6gretmenlerin olgun oyunu destekleme diizeylerinin belirlenebilmesini,
¢ocuklarin olgun oyunlari ile uygun 63retmen mudahalesi arasindaki nedensel iligkinin

incelenebilmesini ve dlgege dayall farkli arastirmalarin yarutlmesini mumkun kilacaktir.
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Bolim 3

Yontem

Bu bdlimde arastirmada kullanilan ydnteme iliskin agiklamalara yer verilmistir.
Aragtirmanin yontemi; arastirmanin tird, nicel asama, nicel asamadan nitel asamaya

baglanti, nitel asama ve birlestirme asamasi alt bolimleri ile detayl bir sekilde agiklanmistir.

Arastirmanin Tiirii

Erken cocukluk egitimi édretmenlerinin, olgun oyuna iligkin uygulamalarini ve
gorisglerini inceleyebilmek amaciyla karma yéntemler arastirmasi kullaniimistir. Nicel ve
nitel arastirma yaklagimlarinin, tekniklerinin ve yontemlerinin bir arada kullanildidi arastirma
yéntemine karma yoéntemler arastirmasi denilmektedir (Creswell, 2021a; Johnson &
Onwuegbuzie, 2004). Karma yontemler, nicel ve nitel verilerin toplanarak analiz edilmesini

ve batinlestiriimesini gerektirir (Creswell & Plano-Clark, 2020).

Arastirmanin problem durumunu agiklamada, nicel ve nitel yontemlerden sadece
birini kullanmak yeterli olmayacagi icin karma yontemler arastirmasi tercih edilmistir. Nitel
arastirmalarda genelleme yapma problemi ve nicel arastirmalarda bilgiyi derinlemesine
inceleme problemi, karma yontemler arastirmasi kullanilarak giderilmigtir. Karma yontemler
arastirmasi ile nicel asamada blyik érneklem grubuyla elde edilen veriler, nitel asamada
detayh bir sekilde incelenerek analiz edilmistir (Creswell, 2021a). Arastirmada ayrica veri
cesitlemesi, tamamlayicilik ve gelistirme nedenlerinden kaynakli olarak karma ydntemler
arastirmasi kullaniimistir. Veri ¢esitlemesinde, nicel ve nitel yéntemlerle elde edilen veriler
birbirleriyle karsilastirilarak arastirmanin gecerligi artirilmaya calisilir (Green ve ark., 1989).
Arastirmada nicel gézlemler, nitel gézlemler, gérsel dokiiman incelemeleri ve gérismeler
yapilarak veri cesitlemesi yapiimistir. Tamamlayicilik gerekgesi ile bir yontemden elde
edilen sonuglar ikinci ydntemden elde edilen sonuclarla detaylandiriir ve acgikhga
kavusturulur. Nicel ve nitel yontemlerin gucll yénleri kullanilarak arastirmanin anlamhhgi

artirthr (Green ve ark., 1989). Arastirmanin nicel asamasinda, Olgun Oyun Goézlem
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Olgedi’nin dJretmen boyutunun cocuk boyutu Uzerindeki etkisinin tespit edilmesinden
dolayi, nitel asamada sinif ortaminda dogal goézlemler ve &gdretmenler ile goérismeler
yapilmistir. Bu sayede dgretmenlerin olgun oyuna iliskin uygulamalari ve gorisleri daha
detayli incelenmistir. Gelistirme ile bir yontemle elde edilen sonuglara bagli olarak diger
yéntemin calisma grubu segilir (Green ve ark., 1989). Arastirmada Olgun Oyun Goézlem
Olgegi’nin dgretmen boyutundan alinan puanlar dikkate alinarak nitel asamada caligilacak

katilimcilar belirlenmisgtir.

Arastirmada karma yontemler arastirmasinin temel desenlerinden biri olan
agiklayici sirali desen (nic—NiT) kullanilmistir (Creswell & Plano-Clark, 2020; Bkz. Sekil 2).
Aciklayici sirall desende birinci agsamadaki nicel verilere bagli olarak ikinci asamadaki nitel
veriler toplanmaktadir (lvankova ve ark., 2006). Bu desen sayesinde nicel asamada elde
edilen genel sonugclar, nitel agamada derinlemesine incelenebilmektedir (Creswell, 2021a).
Arastirmada agiklayici sirali desen gergevesinde, nicel asamada Olgun Oyun Goézlem
Olgegi’nin glivenirlik ve gegerlik calismalari yapilmig ve 8lgedin cocuk ve égretmen boyutu
arasindaki iliskiye bakilmigtir. Ardindan Olgun Oyun Goézlem Olgeginin 6gretmen
boyutundan dusuk ve yuksek puan alan 6gretmenler belirlenerek nitel asamaya gecilmistir.
Nitel asamada dnce ddretmenlerin siniflarinda goézlemler ve gérsel dokiman incelemeleri
(bos sinif fotograflari ve videolar) ardindan o6gretmenler ile gérismeler yapilmistir.

Birlestirme asamasinda nicel ve nitel bulgular karsilastirilarak incelenmistir (Bkz. Sekil 3).

Aragtirmada erken c¢ocukluk egitimi 6gretmenlerinin  olgun oyuna iligkin
uygulamalarinin ve gorislerinin nasil ve neden farkhilastigi incelenirken, nitel ydéntem daha

agirhkh kullanildidi icin dncelik nitel yonteme verilmigtir (Creswell & Plano-Clark, 2020).
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Sekil 2

Aciklayici Sirali Desen (Nic—NiT)

1. Asama 2. ASAMA

' ' . Nicel ve NITEL
_Ir\_ucell Veri Nicel sonuglara NITEL VERI asamalardan elde
opana. [P 98reNITEL 5 TOPLAMA || edilen sonuglarin
ve Analizi ASAMA ile VE ANALIZI birlestirimesi  ve

baglanti kurma yorumlanmasi

Not: Creswell'den (2021a) ve Toraman’dan (2021) uyarlanmistir.

Arastirmada 1+1=3 karma ydntemler bakis a¢isi benimsenmigtir. Bu bakis agisina
go6re karma yontemler arastirmalarinda birlestirmenin kullaniimasi gerekmektedir (Fetters,
2018). Birlestirme, nicel ve nitel asamalarin birbiriyle iliskilendiriimesi veya
batinlestiriimesidir (Creswell & Plano-Clark, 2020). Creswell ve Plano-Clark’a (2020) gore
birlestirme; veri toplama, veri c¢cézumleme ve yorumlama sirasinda gergeklesebilir.
Arastirmada veri toplama sirasinda birlestirme; nicel gézlemler ile elde edilen verilerin, nitel
gbzlem ve goérisme verilerinin toplanmasini sekillendirmesiyle gerceklesmektedir. Bir
baska ifadeyle nicel sonuglara gore nitel asama ile baglanti kurulmus ve nitel veriler
toplanmigtir. Veri ¢d6zimleme asamasinda birlestirme; nicel, nitel ve birlestiriimis
sonuglarin, birlestiriimis  gorseller  (joint  displays) kullanilarak  sunulmasi ile
gerceklestiriimistir. Birlestiriimis goérseller, nitel, nicel ve karma yoéntemler arastirmasi
sonuglarinin (Toraman, 2021) birlikte sunuldugu, “tablo, matris veya sekil bigimindeki
gorsellerdir.” (Plano-Clark, 2019, s. 110). Arastirmada bulgular, tablo seklindeki birlestirilmig
gorsel kullanilarak sunulmustur. Yorumlama sirasinda birlestirme, nicel ve nitel bulgularin
karsilastiriimasi sonucunda elde edilen bulgularin meta gikarimlar yapilarak yorumlanmasi

ve tartisiimasi ile gergeklestirilmistir.
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Aciklayici Sirali (nic—NIT) Karma Yéntemler Arastirmasi Deseninin Yéntemsel Diyagrami

Asama:

1. Nicel Veri
Toplama

2. Nicel Veri
Analizi

3. Nicel ve Nitel
Asama Arasinda
Baglanti Kurma

4. NiTEL VERI
TOPLAMA

5. NITEL VERI
ANALIZI

6. Nicel ve Nitel
Sonuglarin
Birlestiriimesi

Yontem:

Olgun  Oyun Gozlem

Olcegi

Faktor Analizi
Guvenirlik Analizi
Betimsel Analiz
Korelasyon Analizi
Regresyon Analizi

Olgun Gézlem Olgeginin
ogretmen boyutundan
disik (Durum 1) ve
yuksek puan (Durum 2)

alan 6gretmenlerin
belirlenmesi

Yari yapilandiriimig
goérisme

Yari yapilandiriimisg,
dogal ve katilimci

olmayan gézlem
Gdrsel dokimanlar

icerik analizi
Durum igi analiz
Capraz durum analizi

Birlestirilmis  sonuglarin
yorumlanmasi ve
tartisiimasi

Not: Plano-Clark’'tan (2016) uyarlanmistir.

Uriin:

e Sayisal Veriler

Agimlayici  ve dogrulayici
faktor analizi bulgular
Cronbach Alpha ve Fleiss
Kappa katsayisi, madde
ortalama puanlari

Frekans, ortalama degerler
Pearson korelasyon
katsayisi

Regresyon katsayisi

Durum 1 (n=3)
Durum 2 (n=3)

Gorisme desifreleri

Gozlem kayitlari

Bos siniflara ait fotograflar
ve videolar

Kod, kategori, tema ve
frekanslar

Hiyerarsik kod alt kod modeli
iki vaka modeli

Birlestirilmis gorseller
Meta ¢ikarimlar, sonuglar ve
Oneriler



Nicel Asama

Bu bdlimde nicel arastirmanin evreni, 6érneklemi, veri toplama araglari, érnek veri

toplama araci ve verilerin analizi ile ilgili bilgilere yer verilmistir.

Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini Turkiye’'de g¢alisan erken ¢ocukluk egitimi 6gretmenleri ve bu
ogretmenlerin siniflan  olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklemini,

yontemi ile belirlenen 72 erken ¢ocukluk egitimi 6gretmeni ve bu dgretmenlerin siniflari

olusturmaktadir. Katihmcilarin demografik 6zellikleri Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1

Katilimcilarin Demografik Ozellikleri

Demografik Ozellikler Kategori N Yuzde (%)
Sehir Sinop 51 70.8
Samsun 10 13.9
Mersin 5 6.9
Antalya 6 8.3
Toplam 72 100.0
Cinsiyet Kadin 72 100.0
Yas 20-25 yas 3 4.2
26-31 yas 12 16.7
32-37 yas 23 31.9
38-43 yas 21 29.2
44 yas ve Uzeri 13 18.1
Toplam 72 100.0
Ogrenim Durumu On Lisans 6 8.3
Lisans 65 90.3
Yuksek Lisans 1 1.4
Toplam 72 100.0
Mezun Olunan Program Okul Oncesi Egitimi 60 83.3
CGocuk Geligimi 12 16.7
Toplam 72 100.0
Kidem Yih 5 yil ve daha az 8 111
6-11 yil 13 18.1

uygun oOrnekleme
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12-17 yil 27 37.5
18-23 yil 16 22.2
24 yil ve Gzeri 8 111
Toplam 72 100.0
Kurum Tari Devlet 66 91.7
Ozel 6 8.3
Toplam 72 100.0
Okul Turt Anaokulu 48 66.7
Anasinifi 24 33.3
Total 72 100.0
Sinifin Yas Grubu 48-60 Ay 34 47.2
60-72 Ay 38 52.8
Toplam 72 100.0
Siniftaki Gocuk Sayisi 5-10 cocuk 6 8.3
11-16 ¢ocuk 23 31.9
17-22 ¢ocuk 24 33.3
23-28 gocuk 19 26.4
Toplam 72 100.0

Tablo 1’e gore katilimcilarin %70.8’i Sinop, %13.9'u Samsun, %8.3'U Antalya ve
%6.9'u Mersin ilinde calismaktadir. Arastirmacinin Sinop ilinde yasamasi ve diger
g6zlemcilerin bu ilde 6grenim gérmelerinden dolayi arastirmanin érneklem grubunu agirlikh
olarak Sinop ilinde yasayan &6gretmenler olusturmaktadir. Diger gézlemcilerin Samsun,
Mersin ve Antalya illerinde yasamalarindan dolayi bu illerde g¢alisan &gretmenler de
arastirmanin érneklem grubunda yer almaktadir. Tablo 1’de goruldugu Uzere, 6gretmenlerin
onemli bir gogunlugu okul éncesi egitimi béliminden mezun olmus ve lisans programini

tamamlamistir.

Veri Toplama Siireci

Veri toplama slrecinde asagidaki siralama takip edilmigtir.

1. Olgun Oyun Goézlem Olgegi’ni kullanabilmek igin dlgegi gelistiren yazarlardan biri

olan Carrie Germeroth’dan online asenkron dlgek egitimi alinmistir.

2. Hacettepe Universitesi'nden etik komisyon izni alinmistir (Bkz. EK-J).
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3. Siniflarda nicel gézlem yapacak, gdzlemcilere egitim verebilmek amaciyla bir sinifta
yapilacak video ¢ekimleri icin okul idaresine ve sinif dgretmenlerine “Gonulli Katilim
Formu” (Bkz. EK-F, Bkz. EK-G) ve ailelere “Veli Onam Formu” (Bkz. EK-H)

verilmistir.

4. Millt Egitim Bakanhgr'ndan (MEB) arastirma uygulama izinleri alinmistir (Bkz. EK-

K).

5. Veri toplama asamasinda arastirmaya destek sunacak 10 gdézlemciye egitim
verebilmek amaciyla Sinop ilinde MEB’e bagh resmi bir anaokulunda serbest oyun

saatinde video ¢ekimleri yapilmistir.

6. Diger arastirmacilara 3 saat teorik, 10 saat uygulamali egitimler verilmistir. Egitimler

tamamlandiktan gozlemciler arasindaki guvenirlik incelenmigtir.

7. Gozlemciler arasi uyum saglandiktan sonra Sinop, Samsun, Mersin ve Antalya
illerinde bulunan MEB’e bagl resmi ve 6zel anaokullarin idarecileri ve erken

cocukluk egitimi 6gretmenleriyle 6n gorugmeler yapilmistir.

8. Ogretmenlere “Arastirmaya Gonulli Katihm Formu” (Bkz. EK-I) ve ailelere “Veli

Onam Formu” (Bkz. EK-I) verilmigtir.

9. Gonulli 6gretmenlerden “Demografik Bilgi Formu’nu (Bkz. EK-A) doldurmalari

istenmisgtir.

10. Gondlll  dgretmenlerin - sinifinda “Olgun Oyun Goézlem Olgedi” (Bkz. EK-C)

kullaniimistir.

Veri Toplama Araglari

Arastirmada &6gretmenlerin ve siniflarinin demografik 6zelliklerini belirlemek igin
“Demografik Bilgi Formu”, ¢cocuklarin olgun oyun seviyelerini ve 6gretmenlerin olgun oyunu

destekleme diizeylerini belirleyebilmek igin “Olgun Oyun Gézlem Olgegi” kullaniimistir.
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Ornek Veri Toplama Araci

Arastirmada kullanilan “Demografik Bilgi Formu” ve Olgun Oyun Gdzlem Olgeginde

yer alan maddelere Tablo 2’de yer verilmigtir.

Tablo 2

Veri Toplama Araglarinda Bulunan Maddeler

Arastirma Sorusu Veri Toplama Araci
Ogrenim durumunuz Demografik Bilgi Formu
Kidem yiliniz Demografik Bilgi Formu
Calistiginiz yas grubu Demografik Bilgi Formu
Cocuklar en az 5 kelime kullanirlar veya dil bariyerleri Olgun Oyun Gézlem Olgegi

nedeniyle iletisim kurmak icin jestleri kullanirlar.

Planlanan oyun 40 dakika boyunca kesintisiz olarak Olgun Oyun Gézlem Olgegi
gerceklesir.
Ogretmen ihtiyacin étesinde oyun senaryosunda kalir. Olgun Oyun Gézlem Olgegi

Demografik Bilgi Formu. Arastirmaci tarafindan hazirlanan demografik bilgi
formunda; cinsiyet, yas, mezun olunan Universite, mezun olunan boélim, 6grenim durumu,
calisilan kurum tard, galigilan okul tirt, mesleki deneyim, ¢alisilan yas grubu, sinif mevcudu

bilgilerine yer verilmigtir.

Olgun Oyun Gézlem Olgegi (00GO). Olgun Oyun Gdzlem Olgedi (Mature Play
Observational Tool) Germeroth ve ark. (2019) tarafindan gelistirilmistir. OOGO dogal sinif
ortaminda yapilan goézlemlerde kullanilan bir 6lcek olup ¢ocuklarin olgun oyunlarinin
kalitesini degerlendirebilmek igin geligtirilmistir. Bir sinif degerlendirme 6lgegdi olan OOGO,
her sinif igin bir kez doldurulmaktadir. Olgegin ¢ocuk ve 6gretmen olmak lizere iki boyutu
bulunmaktadir. OOGO ile olgun ve olgunlasmamis oyunun Ozellikleri g6z oninde
bulundurularak ¢ocuklarin -mig gibi oyunlari, -mig gibi oyunu destekleyici yetiskin

davraniglari géz dninde bulundurularak 6gretmenler dederlendiriimektedir.
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Olgegin cocuk boyutunda; cocuklar tarafindan olusturulan materyaller, gocuk (st
oyunu, oyun etkilesimleri, ¢gocuklarin rol yapma oyunlari, ¢ocuklarin rol konusmalari ve
iletisimleri olmak Uzere 5 madde bulunurken, 6gretmen boyutunda; merkez yénetimi,
planlanan oyun slresi ve dgretmen midahalesi olmak Uzere 3 madde bulunmaktadir.
Toplam 8 maddeden olusan OOGO, 4'li likert tipi bir 6lgektir. Olgegin gocuk boyutunda
cocuklarin oyun seviyeleri, olgunlasmamis oyundan olgun oyuna dogru giden dort derece
ile belirlenmektedir. Her bir derecenin altinda kodlamanin yapilmasini saglayacak 6zellikler
sunulmustur. Olgegin 1. ve 2. derecesinde olgunlasmamig oyunun dzelliklerine, 3. derecede
gelismekte olan oyunun oOzelliklerine, 4. derecede ise olgun oyunun Ozelliklerine yer
verilmigtir. Olgegin 6gretmen boyutunda ise, olgun oyunu hi¢ desteklememeden en uygun
destegi sunmaya dogru giden dértlii derecelendirme yapilmistir. OOGQO’de, her bir derece
ile ilgili kodlama kriterlerine yer verilmistir. Ornegin arastirmacinin “Cocuklar Tarafindan
Olusturulan Materyaller’ maddesinin 4. derecesini kodlayabilmesi igin, bu derecede
belirtilen tim o6zelliklerin siniftaki gogu g¢ocuk igin gdzlemlenmis olmasi gerekmektedir.
Arastirmaci benzer sekilde diger maddelerde belirtilen 6zellikleri géz dniinde bulundurarak
sinif gozlem Olgeginin gocuk ve o6gretmen boyutlarini doldurmalidir. Cocuk boyutu
doldurulurken, cocuklarin tek baslarina degil birlikte degerlendirilmeleri gerekmektedir.
Cunkii OOGO bir sinif gdzlem 6lgegidir. Bundan dolayi her bir sinif gézlemi icin, dlcegdin
¢ocuk boyutu bir kez doldurulmalidir. Her bir sinif gdzlemi igin 6gretmen boyutu da bir kez
doldurulmalidir. Olgegin gocuk boyutu doldurulurken, gocuklarin oyun davranislarini devam
ettirme slreleri ve oyundaki cocuk sayisi dikkate alinmalidir. Olgegdin cocuk boyutundan
alinabilecek minimum puan 5, maximum puan 20tir. Olgedin 6dretmen boyutunda
alinabilecek minimum puan 3, maximum puan 12'dir. OOGO’den alinabilecek en disik

puan 8 iken en yiksek puan 32'dir.
Olgme aracinin guvenirligi igin gézlemciler arasi glivenirlige, gegerlilik igin ise igerik,
yap! ve yordama gecerligine bakiimistir. Olgegin ilk asamadaki icerik ve yapi gecerligi icin

erken cocukluk egditim égretmenlerinden ve oyun uzmanlarindan olusan danigsma grubu,
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Olcedin maddelerini degerlendirmistir. Degerlendirmeler dogrultusunda yapilan dizeltmeler
sonrasinda sinif gézlemlerinde o6lgcek kullaniimis ve goézlemler videolar ile kayit altina
alinmistir.  Alan uzmanlari, videolari ve d&lgek bulgularini inceleyerek ikinci kez
degerlendirmelerde bulunmustur. Cekilen videolar daha sonra diger arastirmacilari egitmek
icin ve gozlemciler arasi glivenirligi belirleyebilmek icin kullaniimistir. Egitimler sonrasinda

gbzlemciler arasinda yuksek duzeyde guvenirlik saglanmistir (Cronbach’s a = .909).

OO0GO’niin yordama gegerliligini inceleyebilmek igin siniflarin dlgegin gocuk ve
ogretmen boyutundan aldiklari puanlar ve cocuklarin 6z duzenleme, matematik ve
okuryazarlik performanslari arasindaki iliski incelenmistir. OOGO, 26 sinifta kullaniimistir.
26 sinifta serbest oyun saatinde bir saatlik video gekimleri yapiimis ve OOGO her bir sinif
icin bir kez doldurulmustur. Cocuklarin 6z dizenleme becerileri “Bag-ayak-diz-omuz
gorevi’, “Geriye dogru say1 sayma goérevi’ ve “Kalem ile vurma gérevi” ile dlglilmuistir. Bas-
ayak-diz-omuz gdrevinde gocugun arastirmacinin tersini yapmasi gerekmektedir. Ornegin
arastirmacinin ¢ocuktan kafasina dokunmasini istemesi durumunda, ¢ocugun ayak
parmaklarina dokunmasi gerekmektedir. Geriye dogru sayi sayma goérevinde ¢ocuklarin
duyduklari rakam siralamasini tersinden soylemeleri gerekmektedir. Kalem ile vurma
goérevinde ise, yapilan vurus sayisi kadar ¢ocugun masaya kalemle vurmasi istenir.
Cocuklarin matematik becerilerini degerlendirmek igin “Matematik icin Erken Degerlendirme
Araglar” kullaniimistir. Bu aragta sayilari dizme, karsilastirma, toplama, ¢ikarma ve sekilleri
tanima ile ilgili maddeler yer almaktadir. Cocuklarin okuryazarlik becerilerini élgebilmek igin
“Fonolojik Farkindalik Okuryazarlik Taramasi” 6lgedi ve “Renfrew Otobis Hikayesi-Kuzey
Amerika” testi kullaniimistir. Fonolojik farkindalik okuryazarlik taramasi Olgegi ile isim
yazma, buyuk ve kiguk harfleri tanima becerileri, Renfrew otobls hikayesi testi ile ifade

edici ve alici dil becerileri dlctGimustar.

Arastirmada ¢ok dizeyli modeller kullaniimistir. Modeller RIme4 paketi ile
olusturulmus ve etki boyutlari standartlastiriimis betalar (B) olarak rapor edilmistir. P

degerleri ise ImerTest paketi ile Uretilmistir. Arastirma sonucunda, OOGO’niin gocuk
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boyutundan daha yiksek puan alan c¢ocuklarin daha iyi geriye dogru sayl sayma
performansi (B = .192, t = 2.13, p = .044), daha yiksek matematik becerisi (3 = .300, t =
2.56, p = .018), daha iyi isim yazma (B = .260, t = 3.75, p <.001) ve klguUk harf tanima
becerisi (B = .249, t = 2.08, p = .049) gdsterdigi tespit edilmistir. OOGO’niin 6gretmen
boyutu ile gcocuklarin matematik puani (8 = .337, t = 3.06; p = .006), kursun kalem ile vurma
performansi (8 =.189, t = 2.22, p = .039) ve isim yazma becerisi (B = .302, t = 4.94, p <.001)
arasinda gugclu bir iliski saptanmistir. Elde edilen bu sonuglara gére “Olgun Oyun Goézlem
Olgedi” cocuklarin olgun oyunlarini ve dégretmenlerin olgun oyunu desteklemeye diizeyini

Olcebilen gecerli ve glvenilir bir dlgektir.

Olgun Oyun Gézlem Olgegi’'nin Tiirkge’ye Uyarlanmasi. Olgun Oyun Gézlem
Olgedi’nin kullanim iznini alabilmek igin dlgedi gelistiren arastirmacilardan biri olan Carrie
Germeroth ile iletisime gecilmistir. Arastirmacinin, dlgek kullanimi igin asenkron egitimlere
katilinmasi ve guvenirlik sertifikasinin alinmasi gerektigini belirtmesi Uzerine dlgek egitimi
alinmistir. Egitimler tamamlandiktan sonra ana arastirmaci ile %83 uyum oraninin elde

edilmesi sonucunda dlgegdin kullanimina iligkin guvenirlik sertifikasi alinmigtir.

Olgegin kullanim sertifikasi alindiktan sonra Olgun Oyun Gézlem Olgegi'nin Turk
kultdriine uyarlama g¢alismalari yapilmistir. Germeroth ve ark. (2019) tarafindan gelistirilen
dlgcegin ingilizce formu, ingilizce mitercim ve terciimanlik bolimi dgretim Gyesi iki dil
uzmani tarafindan ingilizce’den Tiirkge’ye cevrilmistir. iki dil uzmani tarafindan birbirinden
badimsiz olarak yapilan bu geviriler bir araya getirilerek bir yabanci dil, alti alan uzmani ve
iki Turkge dil uzmanin gértsine sunulmustur. Cevirileri, yabanci dil uzmani dilsel acidan,
alan uzmanlari anlamsal ve kuramsal agidan, Turkge dil uzmani Tlrk¢e’ye uygunluk
acisindan incelemistir. Uzmanlar tarafindan belirtilen géris ve oOneriler dogrultusunda
gerekli dlizeltmeler ve glincellemeler yapiimistir. Olgegin Tlrkge'ye cevirisi tamamlandiktan
sonra geri geviri agamasina gegilmistir. Olgek, her iki kiltire hakim ve anadili Tirkge olan

bir dil uzmani tarafindan tekrar ingilizce’ye cevrilmistir. Geri geviri isleminden sonra orijinal
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form ve geri gevrilmis form karsilastirilmis ve her iki formun birbiriyle uyumlu oldugu tespit

edilmistir (Secer, 2015).

Verilerin Analizi

Olgun Oyun Gézlem Olgegi'nin gegerlilik analizlerinde yapi gegerliligine bakilmigtir.
Yapi gecerligi icin AFA ve DFA faktor analizi yontemleri kullaniimistir. AFA faktor analizi
SPSS 23.0 paket programi kullanilarak ve DFA analizi IBM SPSS Amos 23.00 programi

kullanilarak yapiimistir.

Olgun Oyun Gézlem Olgegi'nin guvenirlik analizlerinde Cronbach Alpha Katsayisi,
Madde Toplam Puan Korelasyonu ve Alt %27 ve Ust %27 Gruplarin Madde Ortalama

Puanlari kullaniimistir.

Olgun Oyun Gozlem Olgegdi'nin dgretmen ve gocuk boyutu arasindaki iligki
korelasyon analizi yéontemiyle, 6gretmen boyutunun ¢ocuk boyutunu yordama dizeyi

regresyon analizi ydntemi ile incelenmistir.

Nicel Asamadan Nitel Asamaya Baglanti

Aragtirmanin nicel asamasinda elde edilen sonuglar, Olgun Oyun Gézlem Olgegi’'nin
cocuk ile 6gretmen boyutu arasinda anlamli bir iliskinin oldugunu ve 6gretmen boyutunun
cocuk boyutunu yordadigini gdéstermistir. Olgegin 6gretmen boyutunun gocuk boyutu
tizerindeki etkisi g6z déniinde bulundurularak Olgun Oyun Gézlem Olgegi'nden yiiksek puan
3 6gretmen ve disuk puan alan 3 6gretmen belirlenmistir. Bu 6gretmenlerin olgun oyunu
destekleme durumu, sinif ortaminda yapilan gézlemler ve anisal gérismeler ile (Kara,

2021) derinlemesine incelenmistir.

Arastirmanin nitel asamasinda uygun ve asiri durum o&rnekleme yontemleri
kullaniimistir (Patton, 2018). Arastirmacinin Sinop ilinde ikamet etmesi nedeniyle
zamandan tasarruf saglayabilmek adina uygun &rnekleme yodntemi tercih edilmigtir.

Acimlayici sirali desende, nicel asamadan nitel asamaya geciste aykiri durumlarin
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belirlenmesi yaygin yaklagimlardan biridir. Arastirmada nicel asamada elde edilen verileri,
nitel veriler ile derinlemesine inceleyebilmek (Creswell, 2020) icin asiri durum érneklemesi

kullaniimistir.

Nitel Asama

Bu bélimde nitel arastirmanin deseni, katilimcilari, veri toplama stireci, veri toplama
araglari, ornek veri toplama araci, verilerin analizi, gecerligi ve guvenirligi ile ilgili

aciklamalara yer verilmigtir.

Arastirmanin Deseni

Arastirmanin nitel agsamasinda durum calismasi yontemi kullaniimigtir. Durum
¢alismasi bir veya birden fazla durumun gézlem, gériisme ve dokimanlar gibi cesitli veri
toplama yontemlerinin kullanilarak derin ve yogun betimlemelerin yapildigi nitel bir
yaklagimdir (Creswell, 2021b). Durum c¢alismalarinin temel 6zelligi, belirlenen durumun
veya durumlarin derinlemesine incelenmesidir. Bu desende belirlenen durum ile iligkili
olabilecek faktorler (ortam, kisiler, zaman vb.) bitincul bir sekilde arastiriimaktadir (Yildirnm
& Simsek, 2008). Ayrica durum galismalarinda, nasil ve neden sorulariyla olaylar ¢ok yoénli

ve detayli bir sekilde ele alinir (Yin, 2014).

Durum arastirmalarinda gérisme, gdzlem ve dokimanlar gibi ¢coklu veri toplama
yontemleri kullanilarak veri cesitliligi saglanir. Elde edilen veriler, birbirini destekleyici
sekilde sunularak arastirmanin guvenirligi ve gecerligi artirlhr (Maxwell, 2022; Merriam,
2018; Yildinm & Simsek, 2008). Bu nedenle sinif ortaminda dogrudan gézlem yapilarak,
sinif ortamina iliskin gérsel dokiimanlar (fotograf ve videolar) incelenerek ve dgretmenlerle
yuz ylze gorismeler yapilarak veri gesitlemesi saglanmistir. Yapilan veri gesitlemesi ile

durumlar daha genis bir bakis akigsi ile ele alinmis ve degerlendirilmigtir.

Arastirmada durum ¢alismasi desenlerinden biri olan buttincil ¢oklu durum deseni

kullanilmistir (Yin, 2014). Bu desende her bir durum 6nce kendi i¢cinde butuncul olarak
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incelenmekte ardindan durumlar birbirleriyle karsilastiriimaktadir (Yildinm & Simsek, 2008).
Arastirmadaki durumlari belirleyebilmek icin Tlrkge'ye uyarlamasi yapilan “Olgun Oyun
Goézlem Olgegi” kullaniimistir. Olgedin dJretmen boyutundan disik puan alan erken
cocukluk egitimi dgretmenleri birinci durumu, yliksek puan alan erken g¢ocukluk egitimi

o6gretmenleri ise ikinci durumu olusturmaktadir.

Katilimcilar

Arastirmanin ¢alisma grubunu, arastirmada gondllli olarak yer almak isteyen ve
Olgun Oyun Gézlem Olgegi'nden diisiik puan alan 3 erken gocukluk egitimi 6gretmeni ve
yuksek puan alan 3 erken gocukluk editimi 6gretmeni olusturmaktadir. Arastirmada etik
kurallar geregi 6gretmenlerin isimleri gizil tutulmus ve kod isimler kullaniimistir. Olgegin
dgretmen boyutundan disik puan alan égretmenler O1, 02, O3, yiiksek puan alan
dgretmenler 04, O5 ve O6 olarak belirtilmistir. Katihmcilarin ve siniflarinin genel ézellikleri

Tablo 3'te sunulmustur.

Tablo 3

Katilimcilarin ve Siniflarinin Genel Ozellikleri

Ad Yas Ogrenim Program Kidem Okul Egitim Yas Sinif
Durumu Yili Tard Suresi  Grubu Mevcudu

01 36 Lisans O.0.E. 13 il Resmi Yarim  60-72 ay 15
Anasinifi

02 37 Lisans O.0.E. 13 yil Resmi Yarim 48-60ay 21
Anaokulu

03 34 Lisans O.0.E. 13 il Resmi Tam 48-60 ay 22
Anaokulu

04 36 Lisans O.0.E. 5vyil Resmi Yarim  60-72 ay 15
Anasinifi

05 42 Lisans C.G. 23 yil Resmi Tam 60-72ay 23
Anaokulu

06 33 Lisans O.0.E. 11 yil Resmi Yarim 48-60ay 21
Anaokulu

Not: O.0.E. : Okul Oncesi Egitimi, C.G. : Cocuk Geligimi
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Tablo 3’'te goruldugu Uzere tum 6gretmenler lisans mezunudur ve resmi kurumlarda
calismaktadir. O3 ve 05 tam gin grubunda, O1, 02, 04 ve 06 yarim giin grubunda
calismaktadir. Katilimcilarin ve siniflarinin OOGO’den aldiklari puanlar Tablo 4'te

sunulmustur.

Tablo 4

Katiimeilarin ve Siniflarinin OOGQ’den Aldiklari Puanlar

COCUK BOYUTU OGRETMEN BOYUTU 00G0O
¢com ¢cUO OE CRYO CRKi Top. POS OM Top. Genel
Puan Puan Puan

-~ 118 1.09 209 1.9 1.64 7.91 2 1 3 10.91
S 140 180 180 1.80 1.80 8.60 2 1 3 11.60
8 1.74 158 216 1.58 1.58 8.64 4 1 5 13.54
&N 240 1.80 270 255 2.40 11.85 4 3 7 18.85
S 282 235 265 271 2.47 13.00 4 3 7 20.00
8 286 229 300 3.14 2.86 14.15 4 3 7 21.15

Not: COM: Cocuklarin Olusturdugu Materyaller, CUO: Cocuk Ust Oyunu, OE: Oyun Etkilesimleri,
CRYO: Cocuklarin Rol Yapma Oyunlari, POS: Planlanan Oyun Siresi, OM: Ogretmen Miidahalesi,
Top.: Toplam

Tablo 4’'te goruldigu tdzere Durum 2'deki 6gretmenlerin siniflarindaki gocuklar,
Durum 1'deki 6gretmenlerin siniflarindaki gocuklara gére OOGO’den daha yiiksek puanlar
almistir. Bu sonuca goére, Durum 2’deki 6gretmenlerin siniflarindaki ¢ocuklarin daha ileri

dizeyde oyunlar oynadigi sdylenebilir.

Durum 2'deki 6gretmenler élgegin 6gretmen boyutunda 7 puan alirken, Durum
1’deki O1 ve 02, 3 puan; O3, 5 puan almistir. Olgegin 6gretmen miidahalesi maddesinden
01, 02 ve 03, 1 puan alirken; 04, O5 ve 06, 3 puan almistir. Ogretmen miidahalesindeki
birinci seviye (1 puan), 6gretmenin ¢cocuklarin oyunlarina odaklanmadigini ve oyun disi
islerle mesgul oldugunu gosterirken (dahil olmayan roll), Uglnclu seviye (3 puan)
o6gretmenin c¢ocuklarin oyununda aktif rol Ustlendigini (yardimci oyuncu) géstermektedir.
Nicel gézlem sonuglarina gére, Durum 2’deki 6gretmenlerin Durum 1’'deki 6gretmenlere
gbre Ogretmen midahalesi maddesinde daha (st dizeyde performans sergiledigi

soylenebilir. Durum 1'deki O1 ve 02, dlgegin planlanan oyun siiresi maddesinden 2 puan
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(40 dk.) alirken, Durum 1’deki O3 ve Durum 2'deki tim dgretmenler 4 puan (60 dk. ve lzeri)
almistir. Bu sonuca gore O3’tn, O4’lin, O5’in ve O6’nin, O1 ve O2’ye gére serbest oyuna

daha fazla zaman ayirdigi séylenebilir.

Veri Toplama Siireci

Veri toplama stirecinde asagidaki siralama takip edilmistir.
1. Gondllu bir 6gretmenin sinifinda pilot nitel gdzlem yapilmistir.

2. Katilimcilarin siniflarinda serbest oyun saatinde 4 gin boyunca nitel gézlemler

yapilmistir.
3. Bos siniflarin fotograflari ve videolari gekilmigtir.
4. 6 erken ¢ocukluk egitimi 6gretmeni ile online pilot gérismeler yapilmistir.
5. 6 kisiden uzman goérusu alinmistir.
6. 1 erken ¢ocukluk egitimi 6gretmeni ile yiz ylze pilot goérisme yapilmistir.

7. Katilimcilar ile yuz ylze gorusmeler yapilimigtir.

Veri Toplama Araglari

lyi tasarlanmis durum calismalarinda dogrudan gézlemler, goriismeler ve
dokimanlar gibi goklu veri toplama araglari kullanilarak veri gesitlemesi yapilir (Yin, 2014).
Bundan dolayl arastirmada “Yari Yapilandiriimis Gdézlem Formu”, goérsel dokimanlar

(fotograf ve videolar) ve “Yar1 Yapilandiriimig Gérigsme Formu” kullaniimistir.

Arastirmada katilimcilarin olgunu oyunu destekleme durumlarini inceleyebilmek igin
“Yari Yapilandiriimis Gézlem Formu” kullanilmigtir. Sinifin fiziksel dzelliklerini detayh ve
derinlemesine incelemek igin siniflarda fotograf ve video ¢ekimleri yapilmistir. Katimcilarin
olgun oyunu nasil desteklediklerini ve neden desteklediklerini veya desteklemediklerini

belirleyebilmek igin “Yari Yapilandirilmis Gortisme Formu” kullaniimigtir.
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Ornek Veri Toplama Araci

Arastirma kapsaminda kullanilan yari yapilandiriimis gézlem formunda ve gorsel
dokimanlarda sorulara yer verilmedigi icin Tablo 5'te sadece yari yapilandiriimis goérisme

formunda yer alan érnek sorulara yer verilmistir.

Tablo 5

Veri Toplama Aracinda Bulunan Sorular

Arastirma Sorusu Veri Toplama Araci

Cocuklar serbest oyun oynarken hangi rolliintzun/rollerinizin oldugunu Gérisme Formu
distnldyorsunuz? Neden?

Serbest oyun zamaninda c¢ocuklarin kendi oyunlarini planlamalarina Gorliisme Formu
yardimci oluyor musunuz?

(Cevap evet ise) Nasil yardimci oluyorsunuz? Yardimci olma
nedeninizi agiklayabilir misiniz?

(Cevap hayir ise) Yardimci olmama nedeninizi agiklayabilir misiniz?

Sizce bir erken c¢ocukluk egitimi 6gretmeni g¢ocuklarin olgun oyun Goériisme Formu
oynayabilmesi i¢in neler yapmalidir? Siz neler yapiyorsunuz?

Yan Yapilandiriimig Goézlem Formu. Goézlem, insan davraniglari ve insan
davraniglarinin gerceklestigi baglam hakkinda, dogrudan bilgi edinmenin en etkili
yollarindan biridir (Maxwell, 2022). Arastirmada “Olgun Oyun Gézlem Olgegi” ile yapilan bir
gunlik nicel gbézlemlerin sinirli olmasi, olgun oyuna iligskin uygulamalarin ve géruslerin

derinlemesine incelenilmek istenmesi nedeniyle, 6 erken c¢ocukluk egitimi 6gretmeninin

sinifinda serbest oyun saatinde 4 glin boyunca nitel gézlemler yapilmigtir.

Creswell’'e (2021b) gére arastirmacilar gézlem yaparken tam katilimci, gézlemci
olarak katilimci, katilimci olmayan gézlemci ve tam gobzlemci olmak Gzere cgesitli roller
Ustenebilirler. Katilimci olmayan gbézlemci rolindeki arastirmaci, calisma alanindaki
uygulamalara katilmaz ve gbézlemin yapildigi alanda kendisi i¢in en uygun yerde incelenen
durumu izler ve notlarini alir (Creswell, 2020). Arastirmada katilimci olmayan gézlemci roli
ustlenilmigtir. Gozlem esnasinda ¢ocuklarin oyunlarina veya 6gretmenlerin uygulamalarina

dahil olunmamistir. Sinifta égretmen ve gocuklarin rahatlikla gorilebilecedi ve notlarin
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kolaylikla alinabilecegi en uygun yere oturulmustur. Gézlem esnasinda 6gretmenlerin

davraniglari, gocuklarla olan iletisimi ve etkilesimi arastirmaci tarafindan not alinmistir.

Arastirmada karma ydntemlerin agimlayici sirali deseni kullaniimistir. Bu desenin
sinirhliklarindan biri nitel agamadaki katimcilarin nicel bulgulara gore belirlenebilmesidir
(Creswell & Plano-Clark, 2020). Uygulama izni bagvurusunda bulunurken nitel asamada yer
alacak katilmcilarin bilinememesinden o6tlrd video gekimi izinlerinde gerekli olan gonulla
katilim ve onam formlari MEB’e génderilememistir. Bundan dolay1 égretmenlerin serbest
oyun saatindeki davraniglarinin incelenebilmesi icin video kayitlari yerine dogal ortam

alinan gézlem notlari kullaniimigtir.

Go6zlem notlarinin kaydedilebilmesi igin arastirmaci tarafindan “Yari Yapilandiriimis
Go6zlem Formu” olusturulmustur. Goézlem formunda; gdzlem numarasi, gézlem tarihi,
g6zlem yeri, sinif adi, ¢aligilan yas grubu, siniftaki cocuk sayisi, sinifta bulunan 6grenme
merkezleri ve serbest oyun suresi, arastirmanin amaci, kapsami, betimleyici ve yansitici
notlar boélumlerine yer verilmigtir. Arastirmacinin olaylar, kisiler veya ortam hakkinda
yorumunu katmaksizin aldigi notlar betimsel notlardir. Yansitici notlar ise arastirmaci
g6zlemlerine iligkin duygu ve dusincelerini, tahminlerini, icgorulerini ve izlenimlerini yansitir
(Creswell, 2020). Gézlem sirasinda alinan betimsel notlara érnek olarak “Ogretmen ‘Mirza

”

bununla oyunun bittiyse kaldirmalisin haydi.’ dedi.”, “Odretmen ¢ocuk sandalyesine oturdu
ve yoklama aldi.” cimleleri; yorumlayici notlara érnek olarak ise “Cocuklarin OOGO’niin
cocuk boyutundan aldiklari ortalama puanin neden 2 oldugunu simdi daha iyi anliyorum.
Ogretmen g¢ocuklarin oyunlarina her giin katiimiyor.”, “Bu alintilara tezinde yer verebilirsin.”,
“Cocuklarin oyunlarini sirdirmekte bu kadar i1srarci olmalarinin nedeni igten gudimlii bir

sekilde oyuna baslamalari.” cimleleri verilebilir.

Siniflarda gdézlem yapmadan dnce dgretmenlerin gézleme nasil tepki verebilecekleri
hakkinda 6n bilgi sahibi olabilmek, gézlem formunun kullanishligini degerlendirebilmek,
g6zlem tutma ve not alma becerilerini dederlendirebilmek adina (Glesne, 2020), bir erken

cocukluk egitimi sinifinda serbest oyun saatinde pilot gézlem yapiimistir. Pilot gézlemde
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herhangi bir sorunla karsilagiimadiginin tespit edilmesi Uzerine, 6 katihmcinin sinifinda
serbest oyun saatinde “Yari Yapilandiriimigs Goézlem Formu” kullanilarak gdézlemler

yapilmistir (EK-E).

Yarn Yapilandirilmig Gorisme Formu. Nitel arastirmalar kapsaminda yapilan
gorasmeler ile katilimcilarin durum veya durumlar hakkinda ne dusinduikleri rahatlkla
belirlenebilir (Yin, 2014). Goérismeler yapilandirma derecesine gore yapilandiriimamisg, yari
yapilandirilmis ve yapilandiriimis gorismeler olmak Uzere uge ayrilmaktadir. Yari
yapilandiriimig gérismelerde durumlara iligkin sorular dnceden belirlenir ancak belirli bir
soru siralamasi bulunmamaktadir. Arastirmaci ihtiya¢g durumunda katilimcilarin verdikleri
cevaplara yonelik ek sorular sorabilir. Ya da katilimci kendiliginden bir sonraki soruyu
cevaplamigsa ayni soru tekrar sorulmaz (Sentirk-Kara, 2021). Arastirmada goérismeler yari
yapilandiriimig gérisme formu kullanilarak yapilmigtir. Katilimcilarla yapilan gériismelerde
onceden belirlenen 6 soru sirayla yoneltiimistir. Ancak katihmcinin gérisme esnasinda
sonraki sorulari kapsayacak sekilde agiklamalara yer vermesi durumunda ayni sorular
tekrar sorulmamistir. Ornegin katilimciya “Cocuklarin oyun senaryolarini gelistiriyor
musunuz?” sorusu soruldugunda katiimci oyun senaryosunu nasil ve neden gelistirdigini
de acikhyorsa, katilmciya oyun senaryosunu neden ve nasil gelistirdigi tekrar
sorulmamistir. Goriismelerde aciklanan durumun detaylari hakkinda bilgi edinebilmek ve
anlatilan durum hakkinda detayl kesifler yapabilmek icin (Creswell, 2020); “Neden béyle
oldugunu diigtintiyorsunuz? Bahsettiginiz durumla ilgili baska ne gibi 6rnekler verebilirsiniz?
Bahsettiginiz durumu biraz daha acar misiniz?” gibi detaylandirici sonda sorular ve “Bu olay
olurken siz nerede duruyordunuz? Oyunda neler yapiyordunuz? Bahsettiginiz uygulamalari
serbest oyun saatinde mi yaptiniz? Oyunda hangi oyun materyallerini kullandiniz?

Etkinliginizde kurbaga var miydi?” seklinde aydinlatici sonda sorular sorulmustur.

Patton (2018) gdriisme sorularini deneyim ve davranig sorulari, distince ve deger
sorulari, duygu ve his sorulari, bilgi sorulari, duyussal sorular ve gecmis ile ilgili demografik

sorular olmak Uzere alti gruba ayirmistir. Arastirmada “Serbest oyun zamaninda ¢ocuklarin
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kendi oyun materyallerini olusturmalari i¢in onlari tegvik ediyor musunuz? (Cevap evet ise)
Nasil tesvik ediyorsunuz?” gibi deneyim ve davranis sorulari ile birlikte “Sizce bir okul ncesi
ogretmeni ¢ocuklarin olgun oyun oynayabilmesi icin neler yapmalidir?” seklinde dislnce
sorulari sorulmustur. Patton’a (2018) gore katilimcilarin gegmisteki davranisglarini, duygu,
distince ve niyetlerini gdézlemleyemedigimiz icin bu konular hakkinda bilgi edinmek igin
katihmcilarla gorugmelerin yapilmasi gerekir. Bu sekilde onlarin gegmis deneyimleri ve
bakis acilari hakkinda bilgi sahibi olabiliriz. Gérlismelerde sorulan deneyim sorulari
sayesinde, ogretmenlerin gbzlemlerin yapilamadigi zamanlardaki davraniglarina iligkin

bilgiler edinilmistir.

Gorusme sorularinin hazirlanma slirecinde dncelikle arastirma konusuyla iligkili olan
calismalar ve bu calismalarda kullanilan goérisme sorulari incelenmistir. Ardindan
arastirmanin problem durumunu agiklia kavusturacak sorular arastirmaci tarafindan
belirlenmigtir. Sorulan sorularin uygunlugu, anlagilabilirligi ve kullanilabilirliinden emin
olmak adina, 6 erken cocukluk egitimi 6gretmeni ile pilot gorismeler yapilmigtir.
Ogretmenler Sinop disinda ikamet etmelerinden otirli gérismeler, online platform
Uzerinden gergeklestiriimistir. Gorigmeler bittikten sonra 6gretmenlerden sorulari elegtirel
bir sekilde degerlendirmeleri istenmistir. 5 6gretmen sorularin anlasilir oldugunu belirtirken
bir 6gretmenin “Cocuklarin oyun senaryolarini ¢egitlendiriyor musunuz?” sorusunun yeteri
kadar anlasihr olmadigini  belirtmesi  Uzerine bu soru “Cocuklarin  oyun

senaryolarini/igeriklerini gelistiriyor/cesitlendiriyor musunuz?” seklinde guncellenmistir.

Ogretmenlerle yapilan pilot gérismelerin ardindan uzman géris formu
hazirlanmistir. Uzman géris formunda, arastirmanin konusu kisaca agiklanmistir. Formda
gbrisme sorularina, uzmanlarin yorumlarini ve Onerilerini yazabilecegi bolumlere yer
verilmistir. Uzman goéris formu bes farkli uzmana génderilmistir. Uzmanlarin geri bildirimleri
dogrultusunda “Serbest oyun zamaninda ¢ocuklarin kendi oyunlarini planlamalarina, a)
yardimci oldugunuzu belirtmissiniz. Nasil yardimci oluyorsunuz? b) yardimci olmadiginizi

belirtmissiniz. Neden yardimci olmuyorsunuz?” sorusu “Serbest oyun zamaninda
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gocuklarin kendi oyunlarini planlamalarina yardimci oluyor musunuz? a) (Cevap evet ise)
Nasil yardimci oluyorsunuz? Yardimci olma nedeninizi agiklayabilir misiniz? b) (Cevap
hayir ise) Yardimci olmama nedeninizi aciklayabilir misiniz?” seklinde duzeltilmistir.
Materyal olusturmaya ve oyun senaryolarini gelistirmeye ydnelik benzer sekilde sorulan
sorular da yukaridaki belirtilen sekilde dizeltilmistir. Ayrica bir uzmanin dnerisi Uzerine

gorusme sorularina “Son olarak eklemek istediginiz bir sey var mi?” sorusu eklenmigtir.

Uzmanlarin énerileri ve yorumlari dogrultusunda gincellenen gérisme formu, Sinop
ilinde calisan bir erken gocukluk egitimi dgretmeni ile yuz ytuze gérisme teknigiyle yapilan
pilot goérismede kullaniimistir. Goérisme bitiminde o6gretmenden gdrisme sorularini
degerlendirmesi istenilmigtir. Goérisme sorularinin anlasiir ve uygun bulunmasinin

ardindan asil uygulamaya gegcilmigtir.

OO0GO’niin d8gretmen boyutundan disik puan alan 3 erken gocukluk egitimi
ogretmeni ve yuksek puan 3 erken cocukluk egitimi 6gretmeni ile 6 sorudan olusan yari
yapilandiriimig gérisme formu kullanilarak birer kez yuz ylze goérismeler yapilmistir.
GorUsmeler, 6gretmenler odasli, bos sinif ortami ve arastirmacinin ofisi olmak Gzere farkli
ortamlarda gerceklestiriimistir. Ses kaydedici ile kayit altina alinan gérigmeler ortalama

olarak 45 dakika surmustur (EK-D).

Dokiimanlar. Nitel arastirmalarda kullanilan bir diger veri toplama yontemi
dokUimanlardir. Dokimanlar, tek basina bir veri toplama yontemi olarak kullanilabilecegi gibi
gOrismeyi ve gdzlemi desteklemek amaciyla ek bilgi kaynaklari olarak da kullanilabilir
(Yildinm & Simsek, 2008). Arastirmada gdzlem verilerini desteklemek amaciyla goérsel
dokimanlar (Merriam, 2018) kullaniimistir. Katihmcilardan, bos siniflarda fotograflarin ve
videolarin ¢ekilebilecegi ile ilgili gerekli izinler alindiktan sonra bos siniflarin fotograflar ve
videolari gekilmigtir. Ogrenme merkezlerinin ve materyallerin yer aldigi bu fotograf ve

videolar analiz edilerek alti 6gretmenin ortam dizenleyici roli degerlendirilmistir.
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Verilerin Analizi

Nitel asamada elde edilen veriler, icerik analizi ile degerlendiriimistir. Igerik
analizinde amag, verilerin acgiklamasini saglayacak kategorilere erismektir (Yildirrm &
Simsek, 2008). igerik analiz ile hem nicel hem nitel veriler incelenebilmektedir (Elo &
Kyngas, 2008). Nitel icerik analizinde, veriler sayisallastirilabilir ve siklik ifadelerine yer
verilebilir (Vaismoradi ve ark., 2013). igerik analizinde veriler, timevarimsal veya
timdengelimsel analiz yéntemleri ile incelenir. Bununla birlikte bazi arastirmalarda iki analiz
yontemi birlikte de kullanilabilmektedir (Merriam, 2018). Tumevarimsal analizde veriler
incelenerek kod, kategori ve temalar olusturulur. TUmdengelimsel analizde ise kategoriler
onceden belirlenir ve verilerin kategorilerle baglantisi kurulur (Patton, 2018). Bir kuram veya

model g6z 6ntinde bulundurularak genel 6zele dogru gidilir (Elo & Kyngas, 2008).

icerik analizi yénteminin kullanildigi arastirmada, gdzlem verileri kod, kategori ve
temalar Gzerinden incelenmis ve 06gretmenlerin davranisglarina iliskin kodlarin ve
kategorilerin frekans bilgilerine yer verilmigtir. Gérigme verilerinde ise frekans bilgileri
kullanilmamis, kod, kategori ve temalara yer verilmistir. Arastirmada olgun oyun ile ilgili
calismalarin incelenmesi sonucunda temalar ve kategoriler nceden belirlenmigtir. Bir diger
deyigle veriler baglangicta timevarimsal analiz teknigi ile incelenmigtir. Ancak gézlem ve
gbrisme verilerinin incelenmesi surecinde kategorilerde degisiklik yapilarak ve yeni
kategoriler eklenerek timevarimsal analiz tekniginden de yararlaniimigtir. Bu anlamda

arastirmada hem timdengelimsel hem de timevarimsal analiz teknikleri kullaniimistir.

Arastirmada goézlem ve gorisme verileri In vivo, yapisal, kavram, nedensellik
kodlama yontemleri kullanilarak kodlanmistir. In vivo kodlamada katilimcilarin gergek
sozleri kullanilarak kodlama yaplilir (Saldana, 2022). Ornegin arastirmada “Bir okul éncesi
o6gretmeninin gocuklarin olgun oyun oynayabilmesi igin neler yapmalidir?” sorusuna verilen
“O yizden ben &gretmenin ¢ok iyi bir rol model olmasi gerektigini digtindiyorum.” yaniti
Uzere bu bolim “rol model olma” olarak kodlanmistir. Yapisal kodlama soru temelli bir

kodlama yontemi olup katilimcilarin her bir soruya verdikleri cevaplar bir arada kodlanarak
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kodlar arasindaki benzerlik, farkhlik ve iligkiler incelenir. Arastirmada tim 6gretmenlere
olgun oyunu destekleme durumlarina yonelik sorular sorulmus ve verilen cevaplar
karsilastirilarak incelenmistir. Bir diger kodlama yéntemi olan kavram kodlama,
gbzlemlenen davranistan ziyade gériinenin ardindaki anlamlari igerir. Ornegin
ogretmenlerin oyun materyallerinin kullanim zamanini ve yerini belirlemeye yoénelik
davraniglari “yonetici rolU” ile iliskilendirilmigtir. Arastirmada siklikla kullanilan nedensellik
kodlama yontemi ise, neden sorusuna verilen cevaplarin kodlanmasini veya katilimcilarin
¢unku, bundan dolayi ve bu ylizden gibi ifadelerinin yer aldigi bélimlerin kodlamasini igerir.
Arastirmada, katilimcilarin neden sorusuna verdikleri dogrudan yanitlar ile neden sonug

iliskisini kendiliginden kurduklari yerler, nedensellik kodlama yéntemiyle kodlanmigtir.

Arastirmada baslangicta nitel verilere daha hakim olabilmek amaciyla pilot
goérismelerin desifreleri kagit Gzerinde kodlanmistir. Kodlamalar yapilirken birinci asamada
nedensellik kodlama yontemi ikinci asamada oOruntlu kodlama yéntemi kullaniimistir. Pilot
kodlamalarin ardindan asil arastirma verileri MAXQDA 24 yazilim programi kullanilarak
analiz edilmistir. Arastirmada ¢oklu durum deseni kullaniimasindan 6tiri 6ncelikle her bir
durum MAXQDA 24 programinin hiyerarsik kod-alt kod modeli kullanilarak kendi iginde
analiz edilmistir. Ardindan durumlar, programda yer alan iki vaka modeli kullanilarak

karsilastirilarak analiz edilmigtir.
Arastirmanin Gegerliligi ve Glivenirligi

Nitel arastirmalarda arastirmanin guavenirligini ve gecerliligini saglamak adina
kullanilan cesitli stratejiler bulunmaktadir (Creswell, 2021b). Bu stratejiler gecerlilik ve

glvenirlik stratejileri olmak tzere iki baglikta ele alinacaktir.

Gegerlilik Stratejileri. Nitel arastirmalarda gecerlilik, verilerin dogrulugunu temsil
etmekle beraber (Creswell, 2021b) bulgularin dis diinyadaki gergeklige uyup uymamasiyla
ve sonuglarin farkli durumlara uygulanip uygulanamamasiyla ilgilidir (Merriam, 2018).
Gecgerligi saglamak adina uzun sureli katihm ve surekli gézlem, veri cesitlemesi, akran

degerlendirmesi, olumsuz durum analizi, katilimci onayi, yogun betimlemeler ve dis
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denetimler yapilabilir (Creswell & Miller, 2000). Arastirmacilara dnerilen en az iki gegerlilik
stratejisinin  kullaniimasidir (Creswell, 2021b). Arastirmada gecerliligi artirmak adina

kullanilan stratejilere asagida yer verilmistir.

Veri Cesitlemesi. Arastirmacilar, ¢oklu veri toplama yontemlerini ve kaynaklari
kullanilarak veri cesitlemesi yapabilirler (Merriam, 2018). Arastirmada karma yontemler
arastirmasi uygulanarak ve nicel ve nitel gdézlem, gérisme ve gorsel dokimanlar gibi farkli
veri toplama ydntemleri kullanilarak veri gesitlemesi yapilmis ve bu sekilde bulgularin

gecerliligi artinimigtir.

Akran Degerlendirmesi. Arastirmada elde edilen verilerin baska bir arastirmaci
tarafindan incelenmesi, degerlendirimesi ve kontrol edilmesidir (Merriam, 2018).
Arastirmada arastirmaciyla benzer konulari calisan bir bagka doktora o6grencisi ile
gérismeler yapilarak kodlar Uzerinde tartisilmis ve gincellemeler yapilmistir. Akran
incelemesi sonrasinda “Plan” kodu “Gunlik egitim akisi” ve “Cocugun sosyal oyun

oynayabilmesini saglama” kodu “Cocugun sosyallesmesini saglama” olarak degistirilmistir.

Katilimci Onayi. Katilimcilardan bulgulari incelemeleri, degerlendirmeleri ve geri
bildirimler vermeleri istenerek (Miles & Huberman, 2021) arastirmanin gegerliligi artirabilir.
Stake’e (1995) goére katilimcilarin durum ¢alismalarinin yénlendiriimesinde etkili rolleri
bulunmaktadir. Arastirmada kodlu goérisme desifreleri, Sinop merkezde yasayan 2
katilimciya mesaj ile gdénderilmistir. Ayancik ilinde yasayan 4 katilimciya ise birebir teslim
edilmistir. Katihmcilardan kodlari incelemeleri ve degerlendirmeleri istenmistir. 2 kod
disinda tim kodlarin uygun oldugu katihmcilar tarafindan teyit edilmistir. Bir katilimcinin
“yonlendirme” kodunun “6nerilerde bulunma” olarak degistirmesi gerektigini belirtmesi
Uzerine kod belirtildigi gibi degistiriimigtir. Diger bir katilimcinin “temaya uygun fiziksel
ortami duzenleme” kodunu uygun bulmamasi Uzerine bu kod “yeni ve artik materyaller

sunma” olarak guncellenmistir.

Yogun Betimlemeler. Durumlarla ilgili yapilan detayli tanimlamalar, acgiklamalar ve

betimlemeler ile bilgilerin okuyucuya aktariimasi saglanir (Creswell, 2021b; Merriam, 2018).
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Arastirmada gézlem ve gérisme bulgulari agiklanirken katilimcilara ait dogrudan alintilara

ve gézlem notlarina siklikla yer verilmistir.

Dis Denetimler. Danisman veya uzman bir kisi tarafindan verilerin incelenmesi,
dogrulugunun kontrol edilmesi bir diger gegerlilik stratejisidir (Creswell, 2021b).
Arastirmada olusturulan kod, kategori ve temalar danisman hoca tarafindan incelenmesi
sonucunda “oyuncu” kategorisi altindaki “cocukla ilgili nedenler’ ve “6gretmen ile ilgili
nedenler” kategoriler gikariimigtir. “Glvenligi saglayici” kategorisinde 6gretmenin neden bu
roli Ustlendigiyle ilgili olan tim kodlar (6rn. argo sézcik kullanma, oyuncaklari atma vb.)
silinmis yerine diger kategorilerde oldugu gibi 6gretmenin ne yaptigiyla ilgili kodlar (s6zlu

uyarma ve miudahale) eklenmistir.

Guvenirlik Stratejileri. Arastirmanin guvenirligini artirmak igin goérismeler ses
kaydi ile kayit altina alinmig, desifre programi ile yaziya aktariimis ve kodlayicilar arasi
uzlagsma saglanmistir. Kodlayicilar arasi uzlasma, bir ya da daha fazla ek kodlayicinin nitel
verileri kodlamasini ve kodlarin karsilastirilarak uzlasma oraninin belirlenmesini igerir
(Creswell, 2019). Arastirmada oncelikle kodlarin, tanimlarinin ve 6rnek ifadelerin yer aldigi
bir kod cizelgesi hazirlanmistir. ikinci kodlayici ile online gériisme yapilarak kod cizelgesi
incelenmis ve guncellenmigtir. Gérisme metinleri, glincellenmis kod gizelgesi kullanilarak
iki kodlayici tarafindan MAXQDA araciligiyla kodlanmistir. Programda uzlasma orani,
belgede kod varlidi, belgede kod frekansi ve bdlimlerdeki kod ¢cakismasi uzlasim tarleriyle
hesaplanabilmektedir. Arastirmada belgede kod varligi uzlasim tirQ kullanilarak uzlasma
oranl hesaplanmistir. Bu uzlasim tirinde kodlayicilarin metin Gzerinde ayni kodlari kullanip
kullanmadiklari karsilastirimaktadir. Kodlayicilar, her bir katilimci i¢in ayni iki soruyu
kodlamigtir. Yapilan kodlamalar karsilastirildiginda kodlayicilar arasinda %71.73’luk
uzlagsmanin saglandigi tespit edilmistir. Miles & Huberman’a (2021) goére kodlayicilar
arasindaki %70 ve Uzerindeki uzlagmalar guvenirligin saglandigini gostermektedir. Bu
sonuca goére kodlayicilar arasindaki %71.73’luk uyum kodlamalarin yeterli duzeyde

guvenilir oldugunu gdstermektedir.
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Bolum 4

Bulgular, Yorumlar ve Tartisma

Bulgular

Arastirmada agimlayici sirali desenin kullanilmasindan 6tart bu bélimde 6nce nicel

bulgulara ardindan nitel bulgulara en son birlestirilmis bulgulara yer verilmistir.

Nicel Bulgular

Bu bélimde Olgun Oyun Gézlem Olgedinin gegerlilik ve givenirlik bulgularina,
Olcedin betimsel istatistiklerine, 6lgegin cocuk ve dgretmen boyutu arasindaki iligkiye
yonelik bulgulara, dlgedin 6gretmen boyutunun c¢ocuk boyutunu yordamasina iligkin

regresyon analizi bulgularina yer verilmigtir.
Gegerlilik ve Giivenirlik Bulgulari

Bu bélimiinde aragtirmanin birinci alt problemi olan “Olgun Oyun Gézlem Olgegi

gegerli ve guvenilir midir?” sorusuna iliskin bulgulara yer verilmistir.

Gegerlilik Bulgulari. Olgegin yapi gegerliligi igin agimlayici faktér analizi (AFA) ve

dogdrulayici faktor analizi (DFA) yapiimistir.

Yap! Gegerliligi. OOGO’niin 72 sinifta uygulanmasi sonucunda, tim égretmenlerin
Olcedinin  6gretmen boyutundaki “Merkez Ydnetimi” maddesinde birinci seviyede
performans sergiledigi saptanmistir. Bu seviyedeki 6gretmenler, cocuklarin merkez segimi
yapmalari igin belli bir sistem (planlama ¢arki, cep tablosu, klipsler vb.) kullanmamaktadir.
Olgek uyarlama calismalarinda, 6lgekte bulunan bir maddenin kltire uygun olmamasi
durumunda degistirimesi veya gikartilmasi gerekmektedir (Acar-Glvendir & Ozer-Ozkan,
2015; Akbas & Korkmaz, 2007). Arastirmada “Merkez Yo6netimi” maddesinin degistiriimesi
mumkidn olmadigi igin bu madde oOlgekten ¢ikariimistir. Yapi gecerliligine yonelik analizler,
¢ocuk alt boyutunda bes, 6gretmen alt boyutunda iki madde olmak Uzere toplam yedi

madde Uzerinden yapilmigtir.
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Arastirmada yer alan 72 sinifin okul idarecilerinden, 6gretmenlerinden ve gocuklarin
ailelerinden izin almak igin yeterli sirenin bulunmamasindan dolay! video ¢ekimleri igin
MEB’e uygulama izni basvurusunda bulunulamamistir. Bundan dolay! orijinal ¢calismada
oldugu gibi siniflarda video gekimleri yapilamamigtir. Bunun yerine 10 6n lisans 6grencisine
13 saatlik teorik ve uygulamali élgek egitimi verilmigtir. Ana arastirmaci ile birlikte 11
gbézlemci dogal sinif ortaminda serbest oyun saatinde bir kez dogrudan gdzlem yapmistir.
Siniflarda video ¢ekimleri yapilamadigi igin orijinal élgekte oldugu gibi tim ¢ocuklar birlikte
degerlendirilememis ve her sinif igin bir dlgek doldurulamamistir. Bunun yerine kodlamalar
oyun gruplari Gzerinden yapilmis ve oyun oynayan her bir ¢cocuk grubu igin dlgek bir kez
doldurulmustur. Arastirmada 72 sinifta toplamda 314 oyun grubu gdézlemlendigi icin 314
dlcek verisi elde edilmistir. Olgegin gegerlilik ve glvenirlik analizleri de 314 dlgek verisi

Uzerinden yapilmistir.

O0GO'niin yapi gegerligini tespit edebilmek ve faktér yapisini ortaya koyabilmek
amaciyla Agimlayici Faktér Analizi (AFA) yapilmistir. AFA analizinde, sik ve kolay kullanilan
yéntem bir olmasi nedeniyle temel bilesenler (principal components) yontemi ve faktorler
arasinda iliskinin oldugu disunilmesinden 6turd dogrudan egik déndirme (direct oblimin)

yontemi kullaniimigtir (Cokluk ve ark., 2021).

Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) 6rneklem yeterliligi degeri 0.875 olarak bulunmustur. Bu
degerin 0.50’nin Uzerinde olmasi 6érneklem blyUkliginin AFA igin yeterli oldugunu
goOstermektedir (Field, 2013). Her madde igin hesaplanan KMO degeri en disuk 0.625
olarak bulunmus ve bu sonug ile 6rneklemin yeterli oldugunu dogrulanmistir. Ayrica Barlett
Testi sonucunda maddeler arasindaki korelasyon degerinin x2 (21) = 1523.735; p<0.05
oldugu tespit edilmistir. Bu sonu¢ maddeler arasindaki korelasyonun AFA icin yeterli

blyuklikte oldugunu géstermektedir.

AFA sonucunda, 7 maddeden olugsan OOGO’niin 2 alt boyutlu (faktérli) bir yapidan
olustugu ve bu 2 faktortin toplam varyansin %77.48'ni agikladigi tespit edilmistir. Buna goére

O0GO’niin gegerli 6zellik gdsterdigi sonucuna ulasiimistir. Ayrica alt boyutlardan ilki
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varyansin %59.43'n0, ikincisi ise %18.04’Unl agiklamaktadir. Tablo 6'da maddelerin
faktorlere gore dagilimi ve faktor yikleri verilmistir.

Tablo 6

Olgun Oyun Gézlem Olgedi'nin Faktér Analizi Bulgulari

Maddeler Faktor Y'?k'u
Cocuk Ogretmen

1. Cocuklarin Olusturdugu Materyaller 0.826
2. Gocuk Ust-Oyunu 0.889
3. Oyun Etkilesimleri 0.923
4. Cocuklarin Rol Yapma Oyunu 0.930
5. Oyun Sirasinda Cocuklarin Rol Konugmalari ve iletigimleri 0.921
6. Planlanan Oyun Sdresi 0.840
7. Ogretmen Midahalesi 0.820
Oz Deger 4.160 1.263
Aciklanan Varyans 59.434 18.043
Aciklanan Toplam Varyans 77478

Tablo 6’da géruldigu Gzere alt boyutlardan ilki 5 maddeden (1-5. maddeler), ikincisi
2 maddeden (6-7. maddeler) olusmaktadir. En digstk faktér yuki 0.820 olarak tespit
edilmistir. 0.40 ve Uzerindeki faktér yikleri ideal olarak kabul edildigi icin (Field, 2013)
maddelerin faktorlere 6nemli diizeyde katki sagladigi sdylenebilir. OOGO, orijinal
calismada oldugu gibi iki boyutlu bir yapiya sahiptir. Olgegin birinci boyutunda yer alan 5
madde ile gocuklarin oyun davranislari degerlendirildigi igin, orijinal galismada oldugu gibi
bu bdlim cocuk boyutu olarak adlandiriimistir. ikinci boyutta bulunan 2 madde,
ogretmenlerin olgun oyunu destekleyici uygulamalari ile ilgili oldugu igin, yine orijinal
calismada oldugu gibi bu bélim égretmen boyutu olarak adlandiriimistir. Olgekte yer alan
faktor sayisini netlestirebilmek igin kullanilan yamag birikinti grafigine (scree plot) Sekil 4’te

yer verilmistir.
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Sekil 4’'te iki kirlma noktasi olmasindan dolay! dlgedin iki faktérli yapisi oldugu

gorulmektedir. Bu asamaya kadar tespit edilen yapinin dogrulanmasi amaciyla son

asamada dogrulayici faktér analizi (DFA) yapilmistir. Tespit edilen uyum iyiligi degerleri

Tablo 7°de belirtilmistir.

Tablo 7

Uyum lyiligi Indekslerine Ait Bulgular

Uyum Uyum . . Kabul Edilebilir Sonug

. lyi Uyum Olgiitleri ..

Indeksleri Degeri Uyum Olgiitleri

CMIN/Sd  2.704* 0 < CMIN/Sd <2 2<y2/Sd <3 E?/S“m' Edilebilir
AGFI 0.938*  0.90 < AGFI <1 0.85 < AGFI < 0.90 iyi Uyum

GFI 0.971*  095<GFl<1 0.90 < GFI < 0.95 lyi Uyum

NFI 0977  0.95<NFI<1 0.90 < NFI <0.95 lyi Uyum

CFI 0.985*  0.95<CFl<1 0.90 < CFI < 0.95 lyi Uyum

IFI 0.985*  0.95<IFI<1 0.90 < IFI < 0.95 lyi Uyum

TLI 0976  095<TLI<1 0.90 < TLI < 0.95 lyi Uyum
RMSEA  0.74* 0.00 <RMSEA<0.05  0.05<RMSEA < 0.08 E?/S“m' Edilebilir

Not: ** Mikemmel Uyum, * Kabul Edilebilir Uyum
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Tablo 7 incelendiginde iki faktorli olan dlgege gore hesaplanan uyum indekslerinin
referans araliklarinda oldugu gértlmektedir CMIN/Sd (Kline, 2011) ve RMSEA (Browne &
Cudeck, 1993) uyum parametrelerinde kabul edilebilir uyum, AGFI (Schermelleh-Engel ve
ark., 2003), GFI, CFl, IFI (Baumgartner & Homburg, 1996; Bentler, 1980; Bentler & Bonett,
1980; Marsh ve ark., 2006), NFI ve TLI (Byrne, 2011) parametrelerinde iyi uyum dizeyine
ulagildigi gériilmektedir. Sekil 5'te Olgun Oyun Olgegi’'nin DFA analizi path diyagramina yer

verilmistir.

Sekil 5

Dogrulayici Faktér Analizi Path Diyagrami

Sekil 5’e goére faktor yuk degerleri 0.50 ile 0.92 arasinda degismektedir. Faktor
yuklerinin 0.32 olmasi zayif, 0.45 olmasi orta, 0.55 olmasi iyi, 0.63 olmasi ¢ok iyi, 0.71 ve
Uzerinde olmasiI mukemmel olarak kabul edilmektedir (Comrey & Lee, 2013). Bu sonuglara

g6re tim faktor ylklerinin beklenen uyumu goésterdigi séylenebilir.
Olgegin Giivenirligine iligkin Bulgular. OOGO’niin giivenirligini belirleyebilmek
icin, Cronbach Alpha Katsayisina, Madde Toplam Puan Korelasyonuna ve Alt %27 ve Ust

%27 Gruplarin Madde Ortalama Puanlarina bakilmistir.
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Cronbach Alpha Katsayisi. OOGO’niin glvenirligini tespit edebilmek amaciyla
Cronbach Alpha givenirlik analizi yapiimistir. Analiz sonuglarina gére dlgegin givenirliginin
a=0.863 oldugu tespit edilmistir. Bu sonuglara gére OOGO yiiksek glivenirlige sahip bir

Olgcme aracidir (Alpar, 2016).

Madde Toplam Puan Korelasyonu. OOGQ’de yer alan 7 maddenin madde-toplam

korelasyonu Tablo 8'de sunulmustur.

Tablo 8

OO0GO’niin Madde Toplam Korelasyonu

Degiskenler Olgek Maddeleri Madde Toplam Korelasyonu
Cocuk Boyutu C1 .710

G2 .786

G3 .829

(07} .840

G5 .833
Ogretmen Boyutu 01 .201

02 311

Tablo 8de OOGO’de bulunan 7 maddenin madde-toplam puan korelasyon
katsayilarinin .201 < r < .840 araliginda degistigi gorilmektedir. Olgekte yer alan 1
maddenin .30 < r < .39 araliyinda olmasi “iyi derecede bir madde” ve 5 maddenin r 2.40
olmasi “cok iyi bir madde” oldugunu gdéstermektedir (Blyukoztirk, 2020). Bu sonuclara goére

Olgekte bulunan maddelerin genel anlamda guvenirlige anlaml duzeyde katki sagladigi

soylenebilir.

Alt %27 ve Ust %27 Gruplarin Madde Ortalama Puanlari. OOGQ’den yiiksek ve

disuk puan alan gruplarin madde ortalama puanlari Tablo 9da yer verilmistir.

Tablo 9

OOGO'niin Alt %27 ve Ust %27 Gruplarin Madde Ortalama Puanlari i¢in T Testi Sonuglari

Madde Grup N X Sd t
1 Alt 85 1.0941 33179 -19.313*
Ust 85 3.0824 .88924
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2 Alt 85 1.0235 15248 -30.230*
“Ust 85 2.8353 53111

3 Alt 85 1.0706 25766 -47.907*
“Ust 85 3.8000 45774

4 Alt 85 1.1176 32410 -28.981*
‘Ust 85 3.5412 69954

5 Alt 85 1.0353 18562 -33.273*
Ust 85 3.5765 67922

6 Alt 85 2.6235 1.21476 -6.285*
Ust 85 3.6000 75907

7 Alt 85 1.5059 54823 -7.651*
“Ust 85 2.1647 57419

Not: *p < .01

Tablo 9’da goruldugu uzere yuksek ve dusuk puan gruplarinda yer alan katihmcilarin
her bir maddedeki puan ortalamalari birbirinden farklilik géstermektedir. T testi sonuglarina
gbre dlgekte yer alan tim maddeler dlgege anlamli katki saglamaktadir. Bu sonuglara gére

geligtirilen dlgedin ayirt edicilik giclinin yiksek oldugu séylenebilir.

Gézlemciler Arasi Giivenirlik. OOGO'nin gegerlilik ve glivenirlik ¢alismalari
tamamlandiktan sonra ders performansi yiuksek ve arastirmaya gonulli olarak katilmak
isteyen 10 On lisans 6grencisi belirlenmigtir. Arastirmaci tarafindan édrencilere olgun oyun
ve Olgun Oyun Gézlem Olgegi’nin kullanimi ile ilgili 3 saatlik teorik egitim verilmistir. Egitimin
ardindan dlgedin her bir maddesi ile ilgili ¢ekilmis videolar izlenerek dlgek kodlamalari
yapilmistir.  Arastirmacinin  Olgek kodlamasi ile diger gd6zlemcilerin kodlamalari
karsilastiriimis ve kodlamalardaki farkliliklar Gzerine tartigilmistir. Olgek kullanimina iligkin
video temelli 5 saatlik uygulamali egitimlerin ardindan, on gézlemci tgerli ve ikiserli gruplar
halinde dogal sinif ortaminda serbest oyun saatinde birer kez gézlem yapmig ve OOGQ'yii
doldurmustur. Ayni siniflarda gézlem yapan gdzlemcilerin dl¢cek kodlamalari arasindaki

farkliliklar, 6lgede alinan notlar da dikkate alinarak arastirmaci ile birlikte tartisiimigtir.

Kodlamalarda goéris birligine varilmasindan sonra arastirmaci tarafindan bir
anasinifinda serbest oyun saatinde video cekimi yapilmistir. Arastirmaci ve gdzlemciler

tarafindan video izlenerek OOGO kodlanmigtir. Arastirmada 2'den fazla gdzlemci, olmasi
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nedeniyle Fleiss'in Kappa katsayisi kullanilarak gdzlemciler arasi uyuma bakilmigtir.
Gozlemciler arasi uyum degeri k(11)=0.839 olarak bulunmustur. Kappa degerinin 0.75 ve
Uzerinde olmasi go6zlemciler arasinda mikemmel dizeyde uyumun oldugunu
gostermektedir (Fleiss ve ark., 2013). Gozlemciler arasi uyumun saglanmasindan sonra

O0GO, 72 sinifta yapilan nicel gézlemlerde kullaniimistir.
Olgun Oyun Gézlem Olgegi’nin Betimsel istatistikleri

Orijinal dlgekte betimsel istatistikler, her bir sinif icin tek bir élgek verisi Gzerinden
hesaplanmistir. Bundan dolayl OOGO’niin betimsel, korelasyon ve regresyon analizlerinin
yapilabilmesi igin 6lgegin ¢cocuk boyutu icin aritmetik ortalama degerleri kullaniimistir.
Sinifta oyun oynayan her bir ¢ocuk grubunun, d&lgekten aldiklari puanlarin aritmetik
ortalamasinin alinmasi ile 72 sinifa ait ortalama degerlere ulagiimistir. Aritmetik ortalama
degeri sadece gocuk boyutu igin kullanilmistir. Olgegin 6gretmen boyutu igin orijinal 6lgekte
oldugu gibi 1’den 4’e kadar puanlamalar yapilmistir. OOGO’nin alt boyutlarina iligkin

betimsel istatistiklere Tablo 10’da yer verilmistir.

Tablo 10

OOGOniin Alt Boyutlarina lliskin Betimsel istatistikler

Maddeler n Min. Max. x2 s

Cocuk Boyutu 72 100 391 217 0.58
Gocuklarin Olusturdugu Materyaller 72 1.00 400 204 0.63
Cocuk Ust Oyunu 72 1.00 355 185 047
Oyun Etkilesimleri 72 1.00 4.00 246 0.69
Cocuklarin Rol Yapma Oyunlari 72 1.00 400 230 0.65
Oyun Sirasinda Cocuklarin Rol Konusmalari ve iletisimleri 72 1.00 4.00 221 0.71
Ogretmen Boyutu 72 1.00 350 249 0.73
Planlanan Oyun Suresi 72 1.00 400 3.13 1.10
Ogretmen Miidahalesi 72 100 300 185 0.62

Tablo 10’da belirtildigi Gzere ¢ocuklarin puan ortalamalari 2.17+0.58; 6gretmenlerin
puan ortalamalari 2.49+0,73 olarak tespit edilmistir. Olgekten alinabilecek en disik ve en

yuksek puanlar (1-4 puan) g6z 6ntinde bulunduruldugunda ¢ocuklarin disuk dizeyde -mis
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gibi oyunlar oynadigi séylemek mimkuindur. Serbest oyuna ayrilan ortalama sireye iliskin
sonuca goére (x=3.13), ogretmenlerin serbest oyuna yeterli slreyi ayirdigi; 6gretmen
muidahalesi maddesinin sonucuna gore (Xx=2.49) 6gretmenlerin ¢gocuklarin oyunlarini yeterli

dlzeyde desteklemedigi soylenebilir.

O0GO’niin dgretmen boyutundaki maddelere iliskin betimsel istatistiklere Tablo

11’de yer verilmistir.

Tablo 11

O0GO'niin Ogretmen Boyutundaki Maddelerin Betimsel Istatistikleri

Maddeler N Yiizde (%)
Planlanan Oyun Siiresi

Seviye 1 (30 dakika) 8 11.1
Seviye 2 (40 dakika) 15 20.8
Seviye 3 (50 dakika) 9 12.5
Seviye 4 (60 dakika ve Uizeri) 40 55.6
Toplam 72 100.0
Ogretmen Miidahalesi

Seviye 1 20 27.8
Seviye 2 43 59.7
Seviye 3 9 12.5
Seviye 4 0 0.0
Toplam 72 100.0

Tablo 11°de gorulduga tzere dgretmenlerin gogu serbest oyuna bir saat ve Uzerinde
zaman ayirmaktadir. Ogretmen midahalesinde dérdiincli seviyede performans gésteren
dgretmen bulunmamaktadir. Ogretmenlerin énemli bir gogunlugu (n=43), oyunu ikinci

seviyede desteklerken sadece 9 6gretmen Ugunci seviyede desteklemektedir.

Olgun Oyun Gézlem Olgegi’nin Ogretmen ve Cocuk Boyutlari Arasindaki lliskiye

Yénelik Bulgular

Arastirmanin bu béliminde arastirmanin ikinci alt problemi olan “Olgun Oyun
Gozlem Olgegi’nin gocuk ve 6gretmen boyutu arasinda anlamli bir iliski bulunmakta midir?”
sorusuna iliskin bulgulara yer verilmistir. OOGO’n{in gocuk ve égretmen boyutu arasindaki
iliskiyi tespit edebilmek amaciyla Pearson Korelasyon analizi yapiimistir. Elde edilen

bulgulara Tablo 12’'te yer verilmigtir.
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Tablo 12

O0GO'niin Cocuk ve Ogretmen Boyutu Arasindaki lliskiye Yénelik Bulgular

Cocuk Boyutu

] Pearson r 0.504**
Ogretmen Boyutu b 0.000
n 72

Not: **p < 0.01

Tablo 12’ye gére OOGO’niin 6gretmen ve cocuk boyutu arasinda orta diizeyde
pozitif (r=0.504) ve anlamli (p<0.01) bir iliski bulunmaktadir. Bu sonuca gére 6gretmenlerin
olgun oyunu destekleme dlzeyleri ve ¢ocuklarin olgun oyun seviyeleri, orta dizeyde bir

iliski ile anlamli olarak birlikte artmaktadir.

Olgun Oyun Gézlem Olgeginin Ogretmen Boyutunun Gocuk Boyutunu Yordamasina

iliskin Regresyon Analizi Bulgular

Arastirmanin bu bolimuinde arastirmanin Gglinct alt problemi olan “Olgun Oyun
Gozlem Olgegi'nin 6gretmen boyutu cocuk boyutunu yordamakta midir?” sorusuna iligkin
bulgulara yer verilmisti. OOGO’niin égretmen boyutunun gocuk boyutunu yordama
durumunun degerlendirilmesi icin yapilan basit regresyon analizi sonuglari Tablo 13’te

gOsterilmistir.

Tablo 13

00GO’niin Ogretmen Boyutunun Cocuk Boyutunu Yordama Durumu

Standardize Standardize

Olmayan Katsayilar
Katsayilar
Std. b icin %95 GA
Bagimli Bagimsiz _
b Hat B t p Alt Ust
Degisken  Degiskenler
a Sinir Sinir
Cocuk (Sabit) 1.165 215 5426 .000 737 1.593
Boyutu Ogretmen 405 .083 504 4.881 .000 .239 570

Boyutu
Not: F (1.70) = 23.828, p = 0.00; R?= 0.254; Durbin-Watson = 1.643.
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Tablo 13’e gére kurulan model anlamhdir (F (1.70) =23.828, p=0.00). Ogretmenlerin
olgun oyunu destekleme duzeyi, ¢cocuklarin olgun oyun seviyelerindeki degisimin %25’ini
(R?) aciklamaktadir. Ogretmenlerin olgun oyunu destekleme diizeyi, cocuklarin olgun

oyunlarini anlamli olarak yordamaktadir (p=0.00).

Nitel Bulgular

Olgun Oyun Gézlem Olgegi'nin 6gretmen boyutundan disik puan alan égretmenler
birinci durumu olustururken, yiksek puan alan égretmenler ikinci durumu olusturmaktadir.
Birinci durumda yer alan égretmenler O1, 02, O3 olarak, ikinci durumda yer alan
dgretmenler 04, 05, O6 olarak belirtiimistir. Nitel bulgular sunulurken éncelikle Durum 1’in
g6zlem ve goérisme bulgularina, ardindan Durum 2’nin gézlem ve gérisme bulgularina, son
olarak Durum 1 ve Durum 2’nin karsilastirmali gdézlem ve goérisme bulgularina yer

verilmistir.
Durum 1

Bu bélimde 6ncelikle OOGO’den disiik puan alan O7in, O2nin ve O3'ln
siniflarinda yapilan gdzlemlere iligkin bulgulara ardindan égretmenlerle yapilan gérisme

bulgularina yer verilmistir.
Go6zlem Bulgulari

Arastirmanin bu béliminde arastirmanin dérdinci alt problemi olan “Olgun Oyun
Gozlem Olgegi'nden diisiik puan alan erken gocukluk egitimi 6gretmenlerinin olgun oyuna
iliskin uygulamalari nasildir?” ile ilgili bulgulara yer verilmigtir. Durum 1’deki 6gretmenlerin
siniflarinda yapilan 4 glnlik goézlemler sonucunda, 6gretmenlerin olgun oyuna iligkin
uygulamalari “Serbest Oyundaki Ogretmen Rolleri” ve “Ogretmenlerin Olgun Oyunu
Destekleme Durumu” olmak iizere iki tema Uizerinden incelenmistir. Ogretmenlerin olgun

oyun uygulamalari ile ilgili tema, kategori ve kodlar Tablo 14’te sunulmustur.
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Ogretmenlerin Olgun Oyuna lliskin Uygulamalari
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Tema Kategori Kod Frekans
Dahil Olmayan e Etkinlik hazirhgr yapma 42
e Siniftan ayriima 25
e Bagkalariyla gérisme 17
e Cep telefonu kullanma 16
e Evrak iglerini yapma 8
e Odevleri inceleme ve diizenleme 8
% e Dolabi diizenleme 1
(e
S Guvenligi e So6zIi uyarma 40
£ Saglayici
)%’) e Muidahale etme 4
O
% YOonetici e Oyun materyalinin kullanimini belirleme 17
©
S Yeniden e Erken akademik becerilerle ilgili g¢alismalara 2
) Yénlendiren yonlendirme
% e Erken akademik becerilerle ilgili sorular sorma 2
O
? e Etkinlikler hakkinda konugma 1
izleyici e izleme 22
e Olumlu geri bildirim verme 11
e Soru sorma 6
Ortam e Sinifin genigligi
Dizenleyici e Ogrenme merkezleri
e Serbest oyun siresi
2 Oyun e Yardimci olmuyor. 12
2 5 Planlamasina
O g Yardimci Olma
c2
3 35
2A : .
O o Materyal e Tesvik etmiyor. 12
£ g Olusturmayi
iCJ % Tesvik Etme
O +
%§ Oyun e Genisletmiyor. 12
5 Senaryosunu
O Genisletme

Tablo 14’te belirtildigi Gzere Durum 1’'deki ogretmenler, serbest oyunda dahil

olmayan, guvenligi saglayici, yonetici, yeniden yonlendiren, ortam dlzenleyici ve izleyici
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rollerini Ustlenmektedirler. Ogretmenler, dahil olmayan roliinde en fazla etkinlik hazirhig
yapma (f=42) ardindan siniftan ayrilma (f=25), bagkalariyla gérisme (f=17), cep telefonu
kullanma (f=16), evrak islerini yapma (f=8), édevleri inceleme ve diizenleme (f=8), dolabi
dizenleme (f=1) ile ilgili davranislar sergilemektedir. Guvenligi saglayici rolinde soézlu
uyarma (f=40) ve midahale etme (f=4) davranisini géstermektedir. Ogretmenler ydnetici
rolinde oyun materyalinin kullanimini belirlemektedir (f=17). Erken akademik beceriler ile
ilgili calismalara yénlendirme (f=2), bu beceriler ile ilgili sorular sorma (f=2) ve etkinlikler
hakkinda konusma (f=1) o&gretmenlerin yeniden yo6nlendiren rolinde Ustlendikleri
davraniglar arasinda yer almaktadir. Ogretmenler izleyici roliinde en fazla izleme (f=22)
ardindan olumlu geri bildirim verme (f=11) ve soru sorma (f=6) davraniglarini

gOstermektedir.

Tablo 14’te géruldigl Gzere ortam dizenleyici roline iligkin frekans bilgilerine yer
verilmemistir. Bunun nedeni ortam dizenleyici rolinun sinifin genigligi, 5grenme merkezleri
ve serbest oyun suresi Uzerinden incelenmis olmasidir. Bu kodlara iliskin betimleyici

analizlere ortam dlzenleyici roll béliminde yer verilmigtir.

Ogretmenlerin olgun oyunu destekleme durumu, oyun planlamasina yardimci olma,
materyal olusturmayi tesvik etme ve oyun senaryosunu genisletme kategorileri Gizerinden
incelenmistir. Durum 1'deki her bir dgretmenin sinifinda 4 giinliik gdézlemler yapilmistir. Ug
o6gretmenin sinifinda yapilan toplam 12 ginlik gézlemler boyunca 6gretmenlerin, oyunu
planlamaya yardimci olmadidi (f=12), materyal olusturmay: tesvik etmedigi (f=12) ve oyun
senaryosunu genisletmedigi (f=12) tespit edilmistir. Sonug¢ olarak o6gretmenler, nitel

gbzlemlerde gocuklarin olgun oyunlarini destekleyici davraniglar sergilememiglerdir.

Serbest Oyundaki Ogretmen Rolleri. Ogretmenler gdzlem bulgularina gére,
serbest oyun saatinde dahil olmayan, glvenligi saglayici, yonetici, yeniden yonlendiren,
ortam dizenleyici ve izleyici rollerini Gstlenmektedirler. Ogretmenlerin serbest oyunda

Ustlendikleri rollerin kodlu bolim temelli frekans grafigine Sekil 6’da yer verilmistir.
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Sekil 6

Ogretmenlerin Serbest Oyunda Ustlendikleri Rollerin Frekans Grafigi

Guvenligi Saglayici 44
Izleyici 39
Yonetici 17

Yeniden Yoénlendiren .5

0 12 24 36 48 60 72 84 96 108 120

Sekil 6’ya gore 6gretmenler serbest oyun saatinde en fazla dahil olmayan rolinu
(f=119) ardindan guvenligi saglayici (f=44), izleyici (f=39), yonetici (f=17) ve yeniden
yonlendiren (f=5) rollerini Ustlenmektedir. Bu bulgulara gére o6gretmenler, olumsuz
ogretmen rollerini (dahil olmayan, glivenligi saglayici, yonetici ve yeniden yénlendiren roll)

kolaylastirici 6gretmen rollerine (izleyici roli) gére daha fazla GUstlenmektedir.

Ogretmenlerin serbest oyun saatinde Ustlendikleri ortam diizenleyici, dahil olmayan,
guvenligi saglayici, izleyici, yonetici ve yeniden ydnlendiren rollerine iligkin agiklamalara

asagida yer verilmistir.

Ortam Diizenleyici. Bu rol 6gretmenin oyun ortamini diizenlemesini, gocuklar igin
yeterli alan, materyal ve zaman saglamasini igermektedir. Ogretmenlerin ortam diizenleyici

roline iligkin kategori ve kodlara Tablo 15’te yer verilmigtir.

Tablo 15

Ogretmenlerin Ortam Diizenleyici Roliine lliskin Kod Tablosu

Ogretmenler

Kategori Alt Kategori Kodlar &1 B2 53
Sinifin e 4952m2 v
Genigligi . 3132m2 y

e 4144 m2 v
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Ogrenme
Merkezi

Sanat Merkezi V. V. V.
Merkez etiketi
Materyaller Kalemlik, kursun v v
kalem, silgi ve
kalemtiras
Boya v
Oyun hamuru v
Makas v
Yapistirici v v v
Cocugun tim mat. erigimi
Kitap Merkezi v v v
Merkez etiketi v v
Materyaller Hikaye v v
Masal v
Kavram v v
Bilim v
Egzersiz v
Boyama v
Cocugun tim mat. erigimi v
Fen Merkezi v v
Merkez etiketi v v
Cocugun tim mat. erigimi v
Materyaller insan viicudu maketi v v
Yer kire maketi v v
Gezegenler maketi v
Organ onliugu v
Kozalak v
Cocugun tim mat. erigimi
Miizik Merkezi
Merkez etiketi v
Materyaller Ksilofon v
Metalofon
Tef v v
Zil v
Marakas v v
Kastanyet v
Cocugun tim mat. erigimi v
Blok Merkezi v v v
Merkez etiketi v v
Materyaller Blok v v v
Lego v v
Yapboz v
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e Bambu gubuklari
o Egitici oyuncak
e Oyun hamuru

kaliplari
e Kuguk renkli toplar v
Cocugun tim mat. erigimi v
Dramatik Oyun Merkezi v v v
Merkez etiketi v
Materyaller e Mutfak arag gerecleri v v
o Yiyecekler i v
e Tamir seti v v
e Doktor seti v v
o Tasitlar v v
o Bebekler v
e Plastik hayvanlar Vi
e Pelus hayvanlar v
Cocugun tim mat. erigimi v
Serbest e 61 dakika v
Oyun o 62 dakika v
Suresi e 62.5 dakika v

Not: Mat. : Materyaller

Ogretmenlerin ortam dizenleyici rolti, sinifin genigligi, sinifta bulunan d3renme
merkezleri, 6grenme merkezlerinde bulunan materyaller ve serbest oyuna ayrilan sire

Uzerinden incelenmigtir. Ortam dizenleyici roltine iliskin bulgulara asagida yer verilmistir.

Sinifin Genisgligi. Siniflar arasinda en genis sinif O3’tin (49.52 m?), en dar sinif ise
O71in (31.32 m?) sinifidir. Demografik bilgi formuna goére O3’Un sinifinda 22, O2'nin
sinifinda 21 ve O1’in sinifinda 15 gocuk bulunmaktadir. Sinif ortaminda gocuk basina diisen
alanin en az 1.5 m? olmasi gerektigi (MEB, 2020) g6z 6ninde bulunduruldugunda bu
kosulun tim siniflar tarafindan karsilandigi séylenebilir. Ancak siniflarda yapilan

gozlemlerde Ug¢ 6gretmen, siniflarinin yeterli genislikte olmadigini 6zellikle belirtmiglerdir.

Ogrenme Merkezleri. Ogretmenlerin  siniflarindaki  6grenme  merkezleri
incelendiginde, O1’in sanat, kitap, blok ve dramatik oyun merkezine; O2’nin sanat, kitap,
fen, blok ve dramatik oyun merkezine; O3'lin sanat, kitap, fen, dramatik oyun, muzik ve blok

merkezine yer verdigi tespit edilmigtir.
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Merkezleri tanitici gérsel etiketler incelendiginde ise sadece O2’nin sinifinda tim
merkezlerde bu gérsellere yer verildigi, O3’lin sinifinda sanat ve dramatik oyun merkezini
tanitici gorsel etiketlerin bulunmadigi, O1’in sinifinda ise merkezleri tanitici gérsel etiketlere

hi¢ yer verilmedigi tespit edilmigtir.

Sanat Merkezi. Siniflardaki sanat merkezi materyalleri incelendiginde l¢ sinifta da
kalemliklerin icerisinde kursun kalem, silgi, kalemtiraglara ve c¢esitli tlrlerde boyalara
(pastel, sulu, keceli, mum, kuru), oyun hamurlarina ve yapistiriciya yer verildigi tespit
edilmistir. Makasa, O1 sanat merkezinde yer verirken O2 ve O3 yer vermemistir. Yapilan
goriismelerde O1 ve 02 glvenlik riski nedeniyle sanat merkezinde makasa yer vermedigini
belirtmistir. O71’in  sinifinda yapilan gdézlemlerde parmak boyalarinin  gocuklarin
erisemeyecegi yerde bulundugu tespit edilmistir. Sonug olarak ¢ sinifta da gocuklar sanat

materyallerinin hepsine erisememektedir.

Kitap Merkezi. Siniflarda yapilan goézlemler ve goérsel dokiman incelemeleri
sonucunda kitap merkezinde hikdye, masal, kavram, bilim, egzersiz ve boyama kitaplarina
yer verildigi tespit edimistir. O1 kitap merkezinde hikdye, masal, bilim ve boyama
kitaplarina, 02 hikdye, masal, kavram ve egzersiz kitabina, 03 ise hikdye ve kavram
kitaplarina yer vermektedir. O1 sinifindaki gocuklarin tiim kitaplara erigimi bulunmaktadir.
O2’nin sinifindaki oyun materyallerinin kullanimi égretmenin kontroliinde oldugu icin
cocuklarin kitaplara erisimi bulunmamaktadir. O3'nin sinifinda yapilan gézlemlerde, kitaplar
duvara monte kitapligin en Ust rafinda bulunmasindan &6tlrd ¢ocuklarin bu kitaplara

erisemedigi tespit edilmistir.

Fen Merkezi. Siniflarda bu merkezde insan vicudu, yerkire ve gezegenler maketi,
organ 6nligu ve kozalak bulunmaktadir. O1 sinifinda fen merkezine yer vermezken, O2'nin
sinifinda organ onligd, kozalak, insan vicudu, yerkire ve gezegenler maketi
bulunmaktadir. Ancak gézlemlerde, gezegenler ve yerkiire maketinin fen merkezinin yerine
dgretmen dolabinin izerinde bulunduruldugu tespit edilmistir. O3’Un sinifinda ise fen

merkezinde sadece insan vicudu ve yerkire maketi bulunmaktadir. Materyallerin gesitliligi



101

ve sayisi g6z éniinde bulunduruldugunda O2'nin ve O3’liin fen merkezi materyallerinin

yetersiz oldugu soylenebilir.

Miizik Merkezi. Bu merkezde ksilofon, metalofon, tef, zil, marakas ve kastanyet
materyalleri yer almaktadir. Siniflar igerisinde en fazla mizik materyalinin bulundugu sinif
O71’in sinifidir. Ancak bu sinifta miizik merkezi igin ayri bir alan olusturulmamistir. Mizik
materyalleri, blok ve dramatik oyun materyallerin yer aldigi dolabin Gzerinde ahsap bir
kasanin igerisinde sunulmustur. O3’Un sinifindaki miizik materyalleri tef, Uggen zil ve
metalofon ile sinirhdir. Uggen zil, gocuklarin erisemeyecegi yikseklikte asili durmaktadir.
O2'nin sinifinda miizik merkezi etiketine ve gilek figiirlii panoya yer verilmistir. Ancak pano
Uzerinde mizik materyalleri bulunmamaktadir. Yapilan gorismede 6gretmen, diger siniftaki
Ozel gereksinimli gocugun kendi sinifindaki muzik materyalleri ile surekli oynamasi ve
sinifindan ayrilmak istememesi Uzerine bu materyalleri dolabina kaldirmak zorunda
kaldigini belirtmistir. O2'nin sinifinda mizik materyali olarak sadece tef ve marakas
bulunmaktadir. Cocuklarin materyallere erisim durumu incelendiginde sadece O7’in

sinifindaki gocuklarin tim muzik materyallerine erisiminin oldugu gortulmektedir.

Blok Merkezi. O3'in sinifindaki blok merkezinde cesitli bloklar (tugla ve yapi),
legolar (renkli, kiip, tik tak, ef ve esnek), bambu gubuklari, egitici oyuncak (ahsap boncuk
labirenti) ve oyun hamuru kaliplari bulunmaktadir. O1’in sinifinda cesitli bloklar (tugla ve ef),
editici oyuncaklar (eslestirme kartlari, dedektif oyunu, kodlama oyunu, Ingilizce
o6greniyorum eglestirme oyunu), oyun hamuru kaliplari ve seffaf plastik kutunun igerisinde
kuiciik plastik renkli toplar bulunmaktadir. ©02’in sinifindaki blok merkezi materyalleri, bloklar

(yapi), legolar (tik tak, kaktus, ev ve yildiz) ve yapbozlar (plastik) ile sinirhidir.

Sinif gdzlemleri ve gdrsel dokiiman incelemelerine gore en fazla materyal O3’iin
sinifinda bulunmaktadir. O1 ve O3’Un sinifindaki gocuklar blok materyallerine erismede
problem yasamamaktadir. O2'nin sinifindaki oyun materyallerinin kullanimi 6gretmenin

kontrollinde oldugu icin cocuklarin bloklara erisimi bulunmamaktadir.
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Dramatik Oyun Merkezi. Goézlemler, fotograf ve video incelemeleri sonucunda
dramatik oyun materyalleri; mutfak arag geregleri, yiyecekler, tamir seti, doktor seti, tasitlar,
bebekler, plastik ve pelus hayvanlar seklinde gruplandiriimistir. Tablo 16 incelendiginde
O7’in sinifinda yiyeceklerin, O2’nin sinifinda tagitlarin ve pelus hayvanlarin, O3'iin sinifinda
ise doktor setinin, tamir setinin ve bebeklerin olmadigi gértlmektedir. Bu bulguya gore,

O3'ln sinifinda daha az gesit dramatik oyun materyali oldugu sdylenebilir.

O71’in sinifindaki dramatik oyun merkezinde bebekler (pelus, 6rgii, plastik), pelus
hayvanlar (esek, panda, balina), plastik hayvanlar (maymun, kedi, at), mutfak arag geregleri
(tepsi, tencere, tava, tabak, fincan, kasik, ¢atal, tepsi, ¢aydanlik, ocak, mutfak sepeti),
plastik yiyecekler (karpuz, misir, marul, salatalik), tasitlar (araba, kamyon, tren, ambulans,

itfaiye arabasi, ¢imento arabasi), doktor ve tamir seti bulunmaktadir.

O2’nin sinifinda bebek (plastik), mutfak arag gerecleri (mutfak sepeti, ocak, stirahi,
tencere, tava, tabak, bardak, fincan, plastik i1zgara, kagik, ¢atal, bigak), minyatur plastik
hayvanlar (dinozor, siyah at, kahverengi at, anne fil, yavru fil, érdek, yosun, inek, pelikan,
zirafa, zebra, yengeg, kegi, ceylan), plastik yiyecekler (misir ve {zim) bulunmaktadir.
Sinifta tamir setine (vidalar, testere, gekig, ingiliz anahtari, kurbagacik anahtar, ¢ift tarafli
anahtar, tornavida, matkap, pense) ve doktor setine (igne, makas, stetoskop, otoskop,
refleks cekici, krem, ates blcer, réntgen resmi, tansiyon aleti, gézliik, cimbiz, abeslang, bos

kap) de yer verilmistir.

O3’lin sinifinda ise mutfak arag geregleri (plastik bardaklar, fincanlar, tabaklar,
tepsi, tava, tencere, ahsap kasiklar), plastik yiyecekler (lzim, misir, elma), tasitlar
(helikopter, ugak, otomobil, kamyon, motosiklet), plastik hayvan (tavsan) ve pelus hayvan

(k6pek) bulunmaktadir.

Siniflarda bulunan materyaller yapilarina gére incelendiginde, U¢ sinifta da agik uglu
materyallere en fazla blok merkezinde yer verildigi tespit edilmistir. Bu materyaller haricinde
O71’in sinifindaki blyiik boy dolabin iginde pullar, simler, renkli grapon kagitlari, rulolar,

plastik kasik, catallar ve bardaklar, soniller; O2’in sinifindaki rafli dolabin iginde renkli plastik
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kapaklar, gazoz kapaklar, kavanoz kapaklari ve renkli abeslang cubuklari; O3'in
sinifindaki fen merkezinin altindaki kapali dolabin iginde renkli plastik kapaklar, deniz
kabuklari, aliminyum folyo, kozalaklar, bos hamur kutulari, pamuk, képuk tabaklar, kurdele,
plastik kasik ve catallar, ip yumagi, abeslang gubuklari, kulak ¢opu, renkli pipetler ve ¢ép
sis bulunmaktadir. Ancak Ug¢ siniftaki cocuklarin serbest oyun saatinde artik materyallere

erisimi bulunmamaktadir.

Serbest Oyun Siiresi. Tablo 16’da belirtilen serbest oyun suresi, siniflarda yapilan
dort gunlik goézlemlerin ortalamasini yansitmaktadir. Nicel gézlemde oldugu gibi nitel
gozlemlerde de serbest oyun suresi belirlenirken cocuklarin oyuncaklarla oynamaya
basladiklari dakika ile oyuncaklarin toplandidi dakika arasindaki zaman dilimi dikkate
alinmistir. Bu kritere gére Tablo 16°da sunuldugu tizere O1 serbest oyuna ortalama olarak

61 dakika, O2, 62 dakika ve O3, 62.5 dakika zaman ayirmaktadir.

Dahil Olmayan. Dahil olmayan rolindeki 6gretmenler, ¢ocuklarin oyunlari ile
ilgilenmek yerine etkinlik hazirhg yapma, siniftan ayrilma, cep telefonu kullanma,
baskalariyla goérisme, evrak islerini yapma, ddevleri inceleme ve dizenleme, dolap
dizenleme gibi baska islerle mesgul olmaktadir. Ogretmenlerin serbest oyundaki dahil
olmayan rolu ile ilgili davranislarinin kodlu bélim temelli hiyerargik kod alt kod modeline

Sekil 7°de yer verilmigtir.

Sekil 7

Ogretmenlerin Dahil Olmayan Rolii ile llgili Davranislarinin Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli

&)
Dahil Olmayan
(01,02,03)
\
&) @ ] & @) ] e
Etkinlik hazirigi  Siniftan Bagkalaryla Cep telefonunu Evrak islerini Odevieri Dolabi
yapma (42) ayrilma (25) gériisme (17) kullanma (16) yapma (10) inceleme ve duzenleme (1)

dizenleme (8)
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Sekil 7’de gorildugu Uzere 6gretmenler oyun ile ilgili olmayan davraniglar igerisinde
en fazla etkinlik hazirhd yapma (f=42), en az dolabi1 diizenleme (f=1) ile ilgili davraniglar
sergilemislerdir. Ogretmenler etkinlik hazirli§i yaparken bilgisayari, akilli tahtayi ve siniftaki
kitaplari kullanmakta, etkinliklerle ilgili cizme, kesme ve katlama c¢alismalari yapmaktadir.
Ogretmenlerin bagkalari ile gdriisme kodu kapsaminda, diger 6gretmenler, stajyer égrenci,
okul personeli ve veliler ile konugsmaya zaman ayirdiklari gozlemlenmistir. Ayrica
o6gretmenlerin evrak islerini yapmaya yonelik, resmi evraklari okuma ve imzalama; 6devleri
inceleme ve dizenlemeye yonelik, okula getirilen ddevleri inceleme, ddev ¢iktisini alma,

zimbalama ve dosyalama davraniglarini sergiledikleri tespit edilmigtir.

Ogretmenlerin dahil olmayan roliinde sergiledikleri 6devleri inceleme ve diizenleme
davranisina érnek olarak “Ogretmen 10 rakamiyla ilgili 5dev sayfasina bakti ve yildiz isareti
koydu (02).”; evrak isleri yapma davranigina érnek olarak “Ogretmen resmi evraklari
imzalamaya devam ediyor (01).” ve etkinlik hazirh§ yapma davranisina érnek olarak

“Ogretmen yildiz kaliplarini giziyor ve kesiyor (03).” gdzlem cimleleri verilebilir.

Gilvenligi Saglayici. Gulvenligi saglayici rolindeki 6gretmenler, ¢ocuklarin
istenmeyen ve guvenli olmayan oyun davraniglari sergilemeleri durumunda s6zli uyarlarda
bulunurlar. Ayrica ¢ocuklarin oyun icinde c¢atisma yasadiklari durumlarda midahalede
bulunarak problemi ¢ézmeye cgalisirlar. Ogretmenlerin glvenligi saglayici roll ile ilgili

davranisglarinin hiyerarsik kod alt kod modeline $ekil 8'de yer verilmigtir.

Sekil 8
Ogretmenlerin Giivenligi Saglayici Rolii ile ilgili Davraniglarinin Hiyerarsik Kod Alt Kod

Modeli

Guvenligi Saglayici
(01,02,03)

So6zlG uyarma (40) Midahale etme (4)
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Sekil 8'de 6gretmenlerin guivenligi saglayici roliinde agirlikli olarak s6zli uyarma
davranisini (f=40) sergiledikleri gorilmektedir. Ayrica dgretmenler, cocuklarin oyunda
catisma yasamalari durumunda problemi c¢ézmeye yodnelik midahalelerde (f=4)
bulunmuslardir. Cocuklarin zarar verici davraniglarda bulunmalari, arkadaslarinin
oyunlarini bozmalari, oyun materyalleri ile oynadiktan sonra kaldirmamalari, siniftaki
esyalarin Ustine c¢ikmalari, oyuncaklari atmalari, kogsmalari ve ylksek ses c¢ikarmalari
durumunda &gretmenlerin  "Kosmayin.", “Masanin Ustiine c¢ikmayin.", "Oyuncaklari

firlatmayin." gibi s6zIi uyari ifadelerini kullandiklar tespit edilmigtir.

Ogretmenlerin glvenligi saglayici roliinde, soézlii uyarma davraniglarina “Yere
disiirdiigiiniiz oyuncaklari toplayin yavrum. Yerde ¢ok oyuncak var. Uzerine bastidinizda
kinilabilir (02).”; mudahale etme davraniglarina “Halinin iizerinde oyun oynayan gocugun
eli yanindaki gocugun yiiziine geldi. Cocuk arkadasindan 6zdir diledi. Diger ¢cocuk aglamaya
basladi. Bu durumu fark eden 6gretmen ¢ocuklarin yanina gitti ve yere ¢émeldi. Cocuga
‘Oziir diledin mi?’ diye sordu. Cocuk ‘Evet’ dedi. Ogretmen aglayan ¢ocukla konustu. Cocuk

sakinlesti (O3).” gézlem ciimleleri 6rnek verilebilir.

Yonetici. Yonetici rolindeki 6gretmen, cocuklarin oyunlarina katilmaz. Bununla
birlikte oyun materyallerini, oyun materyallerinin kullanim alanini, oyunun temasini ve
oyundaki rolleri belirleyerek oyunu kontrol altina alir. Gézlemlerde, 6gretmenler yonetici
rolinde sadece oyun materyalinin kullanimini belirlemeye yonelik davranislar sergiledikleri
icin modelde bu davranisa ve bu davranisin siklik degerine yer verilmigtir. Ogretmenlerin

yonetici rol ile ilgili davranislarinin hiyerarsik kod alt kod modeli Sekil 9’de sunulmustur.

Sekil 9
Ogretmenlerin Yénetici Rolti ile ilgili Davranislarinin Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli

-
-

Yonetici (01,02) Oyun materyalinin
kullanimini belirleme (17)

Sekil 9'da sunuldugu Uzere gozlemlerde O3 ydnetici rolii ile ilgili davranislar

g6stermemistir. O1 ve O2 ise yonetici roliinde, oyun materyalinin kullanimini belirlemeye
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yonelik davraniglar sergilemistir. Siniflarda yapilan gd6zlemlerde bazi materyallerin

kullaniminin égretmenlerin kontrollinde oldugu tespit edilmistir.

Ornegin O1, sanat merkezinde A4 kagitlarina yer vermedigi icin, gocuklar kagitlari
ogretmenlerinden isteyerek kullanabilmislerdir. Diger bir deyisle c¢ocuklar, kagitlar
dgretmen kontroliinde kullanabilmektedir. Ogretmene bunun nedeni soruldugunda “Cok
fazla yer olmadigi igin ama aslinda tabii ki de onlarin daha ulagilabilir bir yerde olmasi
6nemli ama kendi kutularinin iginde oldugu zaman bazi ¢ocuklar ¢ok zarar veriyor,
atabiliyor. Yani yazik oluyor. Bosa gidiyor. Pahali bir (riin biliyorsunuz. O nedenle bu sene
biraz daha korumali halde verdik.” yanitini vermistir. Ogretmen sinifin yeterli geniglikte
olmamasi, kagitlarin pahali olmasi ve ¢ocuklarin kagitlari dikkatli kullanmamalari nedeniyle
oyun materyalini gocuklara kontrollii bir sekilde vermektedir. O1’in yénetici roliindeki oyun
materyalinin kullanimini belirlemeye iliskin davraniglari su sekildedir: “F. 6gretmenden bos
kagit istedi. Ogretmen, dolabina baktiktan sonra ‘F. bos kadidimiz kalmamis. Kendi

defterimden vereyim ama biraz gizgili olabilir. dedi (O1).”

02 dgretmenin, legolardan yapmis oldugu arabayi ugakmis gibi gezdiren bir cocuga
“Masada oyna yavrum.” diyerek oyuncagin kullanim yerini belirledigi ve “Diin yapboz
yapmistik.” dedikten sonra dolaptan lego kutularini alip her masaya bir lego kutusu koyarak
oyuncagin kullanim zamanini belirledigi tespit edilmistir. Ogretmen bunun nedenini su

“

sekilde aciklamistir: “... Serbest zamani her yaptigimda ¢ocuk iste masanin altinda, iste
yerde, orada burada. Sinifin igerisinde hep bir kaos havasi gbzlemledim agikgasi...
arabasini yerde slirerken kargisindaki arkadagina hi¢ dikkat etmiyor ya da yerdeki legonun
ustiine basiyor, onu kiriyor, pargaliyor. O kirilan par¢a da bir baskasina zarar verebiliyor...
¢cok ses ve guriiltii oluyor bir de ayrica hani oynarken... serbestlik var ya zaten ¢ocuk
koguyor boyle sinifta istedigi gibi. Kosturdugu zaman masanin kenarina g¢arpabiliyor, iste
birbiriyle ¢arpigabiliyor. Yani bu olaylarda kazalar da ¢ok fazla olmaya basladi. Ben de béyle

bir ¢bziim drettim... Ben béyle masa masa grupladigimda ¢ocuklarin daha sakin, daha

kuralli oynadiklarini fark ettim.” Bu aciklamalara gore dgretmenin materyallerin kullanim
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yerini ve zamanini belirlemesinin nedeni, sinifta kaotik oyunlarin oynanmasi ve bu durumun

¢ocugun kendisine ve gevresine zarar vermesine yol agmasidir.

Yeniden Yénlendiren. Ogretmenin cocuklar oyun oynarken yapilmis veya
yapilacak etkinliklerle ilgili ¢ocuklarla konusmasi, c¢ocuklari akademik c¢alismalara
yonlendirmesi (gcalisma sayfasi verme ve cgalisma sayfasini tamamlatma), c¢ocuklarin
oyunlarinda akademik icerige yonelik sorular sormasi, yeni yonlendiren rolund Ustlendigini
gostermektedir. Durum 1°deki o6gretmenlerin yeniden yonlendiren rola ile ilgili

davranislarinin hiyerarsik kod alt kod modeli Sekil 10’da sunulmustur.

Sekil 10

Ogretmenlerin Yeniden Yénlendiren Rolii ile ligili Davranislarinin Hiyerarsik Kod Alt Kod

Modeli

@ as

Yeniden Yonlendiren (O1)
] (Gl
Erken akademik becerilerle ilgili Etkinlikler hakkinda
calismalara yoénlendirme (2) konusma (1)
Y
]

Erken akademik becerilerle
ilgili sorular sorma (2)

Sekil 10’a gére sadece O1, yeniden yénlendiren roliinii tistlenmektedir. O1, yeniden
yonlendiren roliinde erken akademik becerilerle ilgili sorular sorma ve c¢alismalara

yoénlendirme, etkinlikler hakkinda konusma davranislarini sergilemigtir.

Siniflarda yapilan goézlemlerde &6gdretmenin oyun oynayan c¢ocuklari erken
okuryazarlik becerileriyle ilgili calismalara yonlendirdigi (rakamlar ile ilgili calisma sayfasini
verme), ¢ocuklarin oyunlari ile ilgili olmayan akademik igerige yonelik sorular sordugu ve

etkinlikler ile ilgili agciklamalar yaptigr saptanmistir.
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O71’in yeniden ydnlendiren roliinde, erken akademik becerilerle ile galismalara
yonlendirme davraniglarina “Ogretmen dolabindan calisma kitabini ¢ikardi... Cocuga 1
rakamiyla ilgili renkli calisma sayfasi verdi.”; erken akademik becerilerle ilgili sorular sorma
davranislarina “P. oyun hamurundan yaptigi pastayi 6gretmene ikram etti... Ogretmen ‘P.
sen taniyor musun harfleri?’ diye sordu. P. ‘Evet’ dedi. P.’den yapti§i harfler icerisinden
kendi bag harfini gbstermesini istedi. P. harfi gésterince ‘Aferin’ dedi.”; etkinlik hakkinda
konugma davraniglarina “Ogretmen akilli tahtadan kaktiis etkinligini segti ve gocuklarin
yanina gitti. Cocuklara ‘Bizim sinifimizda da kaktiis var. Biliyorsunuz degil mi? Ucu sivri ve
kit seyler var. Onlari da inceleyecegiz.’ dedi. Bu agiklamalari yaparken camin éniinden
aldigi kaktiisii gocuklara gésterdi. Isteyen ¢ocuklar kaktiisiin dikenlerine dokundu.” gbzlem

alintilar érnek gosterilebilir.

izleyici. izleyici roliindeki 6gretmenler, oyun oynayan gocuklari izler, basini sallama
ve gulimseme gibi s6zslz onay isaretleri verir, s6zlu yorumlarda bulunur ve sorular sorar.
Ogretmenlerin izleyici roli ile ilgili davranislarinin hiyerarsik kod alt kod modeli Sekil 11'de

sunulmustur.

Sekil 11

Ogretmenlerin Izleyici Roli ile lgili Davraniglarinin Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli

@
_ lzleyici
/(01,02, 03)
L&) cm)
Izleme (22) Soru sorma (6)
(Gl

Olumlu geri bildirim verme (11)

Ogretmenlerin oyun saatinde izleyici roli ile ilgili en fazla gésterdikleri davranis
cocuklari izlemedir (f=22). Yapilan gozlemlerde 6gretmenlerin ¢ocuklara “Aferin.” “Cok

” o«

glizel olmus.” “Harikasin.” gibi oyunlarina yonelik olumlu geri bildirimlerde bulunduklari ve
zaman zaman da “Sen ne yaptin?” “Ne pisirdin?” gibi oyunlarina yénelik sorular sorduklari

belirlenmigtir. Ogretmenlerin izleyici roliindeki, izleme ile ilgili davraniglarina “Ogretmen
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gocuklari dikkatli bir sekilde izliyor (01).”; olumlu geri bildirim verme ile ilgili davraniglarina
“Cocuklar tamamladiklari yapbozu égretmenlerine gésterdiler. Ogretmen ‘Aferin, aferin ¢ok
glizel yapmigsin. Az kalmis.’ dedi (02).”; soru sorma ile ilgili davranislarina “Cocuklardan
biri ‘Ben bérek yapiyorum.’ deyince égretmen ‘Neyli yapiyorsun béredi?’ diye sordu (03).”

cuimleleri 6rnek verilebilir.

Ogretmenlerin Olgun Oyunu Destekleme Durumu. Ogretmenlerin olgun oyunu
destekleme durumu, oyun planlamasina yardimci olma, materyal olusturmayi tesvik etme
ve oyun senaryosunu genisletme olmak Uzere Ug kategoride incelenmigtir. Ogretmenlerin

olgun oyunu destekleme durumlarina iligkin bulgulara Tablo 16’da yer verilmistir.

Tablo 16

Ogretmenlerin Olgun Oyunu Destekleme Durumlari

01 02 03
19. 2g9. 39. 49. 19g. 2g. 3g. 49 1g9. 2g9. 39 49

Kategori

Oyun
Planlamasina
Yardimci Olma
Materyal
Olusturmayi
Tesvik Etme
Oyun
Senaryosunu
Genigletme

Not: g= Gun, v = Durumun goézlemlendigini gostermektedir.

Tablo 16 incelendiginde, 4 gunlik gobzlemlerde 6gretmenlerin ¢ocuklarin oyun
planlamasina, oyun materyalinin olusturulmasina ve oyun senaryosunun genigletiimesine

destek sunmadigi gorulmektedir.
Goriisme Bulgular

Bu bdlimde arastirmanin beginci alt problemi “Sinifi Olgun Oyun Gdzlem
Olgegi'nden disiik puan alan erken gocukluk egitimi 6gretmenlerinin olgun oyuna iligkin

gorusleri nasildir?” ile ilgili bulgulara yer verilmistir.
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Durum 1’deki 6gretmenlerin olgun oyuna iligkin gorusleri “Serbest Oyundaki
Ogretmen Rolleri”, “Ogretmenlerin Olgun Oyunu Destekleme Durumu” ve “Ogretmenlerin
Olgun Oyun Uygulamalarina iliskin Goriisleri” olmak tizere iic tema (izerinden incelenmistir.
“Serbest Oyundaki Ogretmen Rolleri” temasinin “Ogretmenlerin Serbest Oyundaki Rolleri
Ustlenme Nedeni” alt temasi, “Ogretmenlerin Olgun Oyunu Destekleme Durumu” temasinin
“‘Oyun Planlamasina Yardimci Olma®, “Materyal Olusturmayi Tesvik Etme”, Oyun
Senaryosunu Genisletme” kategorileri; Ogretmenlerin Olgun Oyun Uygulamalarina iligkin

Gorusleri” temasinin “Yapilmasi Gerekenler” ve “Yapilanlar” kategorileri bulunmaktadir.

Serbest Oyundaki Ogretmen Rolleri. Ogretmenlerin serbest oyunda Ustlendikleri

rollere iligkin goruslerinin hiyerarsik kod alt kod modeline Sekil 12’de yer verilmistir.

Sekil 12

Ogretmenlerin Serbest Oyunda Ustlendikleri Rollere lliskin Gértiglerinin Hiyerarsik Kod Alt

Kod Modeli
@--
Serbest Oyundaki Ogretmen Rolleri
(Gl o J
Ortam 1 vici @ @ & Yeniden
Dlzenleyici y Oyuncu Givenligi Yonetici Yonlendiren
saglayici

Sekil 12’de belirtildigi Uzere d3retmenler serbest oyunda ortam dizenleyici, izleyici,
oyuncu, guvenligi sadlayici, ydnetici ve yeniden ydnlendiren rollerini Ustlenmektedirler.
Ogretmenler gdzlem bulgulari ile tutarli bir sekilde gériigsme bulgularinda da kolaylagtirici
o6gretmen rolleri olan izleyici ve ortam dlzenleyici rolind, olumsuz 6gretmen rolleri olarak
kabul edilen guvenligi saglayici, yonetici ve yeniden ydnlendiren rollerini Ustlenmektedirler.
Go6zlem bulgularindan farkli olarak gériisme bulgularinda égretmenlerin kolaylastirici bir rol

olan oyuncu rollini de Ustlendikleri tespit edilmistir.
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Ortam duzenleyici kategorisi, gézlem bulgularinda serbest oyun siresi, sinifin
genisligi ve 6drenme merkezleri kodlar ile incelenirken gérisme bulgularinda sadece
serbest oyun slresi kodu ile incelenmistir. Gériisme formunda yer alan “Her bir okul glinti
icerisinde serbest oyuna yaklasik olarak kag¢ dakika zaman ayiriyorsunuz?” sorusu ile

o6gretmenlerin ortam dizenleyici roliine iliskin bulgulara ulasilmistir.

Yapilan goérismelerde ogretmenler “gézlemci’, “izleyici” ve “égretmen” rollerini
ustlendiklerini  belirtmiglerdir.  “Ogretmen” rolinin agiklanmasi istenildiginde O3
“Oturuyorum. izliyorum yani.” yanitini  vermistir. Ogretmenler, gézlemci roluni
Ustlendiklerine dair agiklamalar yapmalarina kargin, gézlem notu aldiklarini belitmemeleri
ve arastirmaci tarafindan gézlem notunun alindiginin gézlemlenmemesi Gzerine “gézlemci”

kodu tercih edilmemis onun yerine “izleyici” kodu kullaniimistir.

Ogretmenler dogrudan oyuncu rolini Ustlendiklerini  belitmemelerine karsin
aciklamalarinda “Katiliyorum.” ifadesini kullanmiglar ve oyuna katilim sureglerine iligkin
Oornek olaylara deginmislerdir. Gézlem bulgularinda 6gretmenlerin oyuna dahil olma
suregleri yardimci oyuncu ve oyun lideri olmak Uzere iki kod Uzerinden incelenirken,
gorusmelerde bu siniflandirmayi yapmak mimkin olmadidi igin daha kapsayici bir kod olan

“oyuncu” kodu tercih edilmigtir.

Ogretmenler dogrudan gilivenligi saglayici, yonetici ve yeniden yénlendiren rolleri
Ustlendiklerini  belitmemelerine karsin, 6gretmenlerin bu rollerle iligkili acgiklamalar
yapmalari durumunda “glivenligi saglayicr’, “yénetici” ve “yeniden yoénlendiren’ kodlari
kullanilmistir.  Ogretmenlerin  oyun materyallerinin  kullanim alanini  ve zamanini
belirlediklerine iliskin aciklamalari “yénetici’, erken akademik becerilerle ilgili calismalara
yonlendirici aciklamalari “yeniden ydnlendiren”, guvenligi saglamaya yonelik so6zli
uyarilarda bulunduklarini ve c¢atismalari ¢dzebilmek adina midahalede bulunduklarini

belirten agiklamalari “glivenligi saglayici” olarak kodlanmistir.
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Ogretmenlerin Serbest Oyundaki Rolleri Ustlenme Nedeni. Bu bdliimde
o6gretmenlerin ortam dlzenleyici, izleyici, oyuncu, givenligi saglayici, yonetici ve yeniden

yoénlendiren rollerini GUstlenme nedenlerine iligkin gorislerine yer verilmistir.

Ogretmenlerin Ortam Diizenleyici Roliinii Ustlenme Nedeni. OJretmenlerin
serbest oyunda ortam duzenleyici rolinl Ustlenme nedenlerine iligkin géruslerinin hiyerarsik

kod alt kod modeline Sekil 13’te yer verilmistir.

Sekil 13
Ogretmenlerin Serbest Oyunda Ortam Diizenleyici Roliinii Ustlenme Nedenlerine lligkin

Gortslerinin Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli

@)
Ortam Duzenleyici

|

@)
/Serbest Oyun SUresi\

(G l (CH)

30 dakika (O1) ) 60 dakika (O3)
45 dakika (0O2)
v l
@) &) @]
Nedeni Nedeni Nedeni

@] @) [ @]

Ginluk egitim akisi Gunluk egitim akigi Ovyundan sikilma Ovyun siuresinin

yetersiz gelmesi

Sekil 13’e goére Durum 1’deki 6gretmenler serbest oyuna 30, 45 ve 60 dakika zaman
ayirmaktadir. O1, serbest oyuna ginlik egitim akisi nedeniyle 30 dakika zaman ayirdigini
belirtmigtir. O2’'nin serbest oyuna 45 dakika ayirmasinin nedeni ginlik egitim akisi ve
gocuklarin oyundan sikilmalaridir. O3, oyun slresinin yetersiz gelmesi nedeniyle serbest

oyuna 60 dakika zaman ayirdigini belirtmigtir.

O3'Un “... Masada etkinlik yaparken sikildilar... Hani oyuncak almaya basladilar...
Hani demek ki oyun saatim yetersiz diye. 40 dakika yaptim. 45 dakika sonra bir saat yeterli

geldi benim igin.” agiklamalari oyun slresinin yetersiz gelmesi kodu ile iligkilendirilmistir.
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Ogretmenin de belirttigi lizere oyun siresinin kisaltmasi sonrasinda gocuklar etkinliklere
olan ilgileri kaybetmis ve oyuncaklara yodnelerek serbest oyun gereksinimlerini ortaya
koymuslardir. O3, gocuklarin bu ihtiyaclarini géz éniinde bulundurarak serbest oyuna

ayrilan sureyi artirmistir.

O71’in “Yani biraz plan programimizia da ilgili. Giin icerisindeki diger etkinliklere
ayrilabilecek zamanla da alakali.” cimleleri ve O2'nin “Etkinlikleri ayirdigimiz zaman dilimi
var. Kahvalti saatine gecmemiz gerekiyor. O zaman dilimini ayarlayabilmemiz igin...”

ifadeleri gunliik egitim akisi; O2’'nin “Ciinkii 45 dakikadan sonra artik sikiliyorlar. Eeee

oynamak istemiyorlar.” ifadeleri oyundan sikilma kodu ile degerlendirilmistir.

Ogretmenlerin izleyici Roliinii Ustlenme Nedeni. Ogretmenlerin izleyici roliini
Ustlenme nedenlerine iliskin goéruslerinin hiyerarsik kod alt kod modeli Sekil 14’te

sunulmustur.

Sekil 14
Ogretmenlerin Serbest Oyunda izleyici Roliinii Ustlenme Nedenlerine lliskin Gériislerinin

Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli

@
Jzleyici
(O1,02,03)

!

Nedeni

ca) <
Cocuk hakkinda Oyuna_mudahale
bilgi edinme etmek istememe
] @)

Cocugdun yaptidi oyun Cocugun sosyallegsmesini
materyalini gbstermesi saglama

Sekil 14’te gosterildigi Uzere 6gretmenler, ¢ocuklarin oyunlarina midahale etmek
istememe, gocugun sosyallesmesini saglama, ¢ocuk hakkinda bilgi edinme ve gocugun
yapti§i materyali géstermesinden dolay izleyici rolini tstlenmektedirler. Ogretmenler,
¢ocuklarin oyunlarina midahale etmek istememelerinden dolayr ve g¢ocuklarin

sosyallesmesini saglamak i¢in ¢cocuklar izlemekte, cocugun yaptigi materyali gostermesi
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Uzerine olumlu geri bildirimler vermekte, ¢cocuk hakkinda bilgi edinmek icin ise onlari

izlemekte ve oyunlari ile ilgili sorular sormaktadir.

“Ne yasadigini goriiyorsun. Clinkli yasadiklarini gercekten oyunda yansitiyorlar...
Veya anne baba sikinti yasiyorsa o ¢ocuktan o oyun saatinde onu anliyorsunuz (03).”
cumleleri gocuk hakkinda bilgi edinme; “Onlarin kendilerinin oyun kurmasini, kendi
aralarinda is birligi igerisinde ¢alismalarini istiyorum (02).” ifadeleri gocugun
sosyallesmesini saglama; “.. Cocuk hani oyun hamurundan bir sey yapiyor bana getiriyor...
‘Sana kurabiye yaptim égretmenim.’ Tabiki o zaman da diyoruz: ‘Aaa ¢ok glizel olmus, ¢ok
lezzetli olmus aferin.’ falan (02).” agiklamasi gocugun yaptigi oyun materyalini gdstermesi;
“Cocuklar kendi aralarinda bence bltiinlesmeliler. Ben hani oyunlarina ¢ok miidahale
etmek istemiyorum agikgasi... (02)” cimleleri oyuna midahale etmek istememe olarak

kodlanmistir.

Ogretmenlerin Oyuncu Roliinii Ustlenme Nedeni. OJretmenler serbest oyunda
oyuncu rolinu neden Ustendiklerini agiklarken siklik ifadelerine de yer vermislerdir. Bundan
dolay1 modelde 6gretmenlerin neden oyuncu rollin( dstlendiklerine iligskin bulgular ile birlikte
neden bazen ve ¢ok nadiren bu rolu Ustlendiklerine iliskin bulgulara da yer verilmistir.
Ogretmenlerin serbest oyunda oyuncu rolini Ustlenme nedenlerine iligkin goérislerinin

hiyerarsik kod alt kod modeline Sekil 15'te yer verilmistir.

Sekil 15
Ogretmenlerin Serbest Oyunda Oyuncu Roliinii Ustlenme Nedenlerine lliskin Gériislerinin

Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli
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@)

Oyuncu
(01, O63)

Nedeni Nedeni

Cocuklar hakkinda Q) Ailevi sorumluluklar Cocuklarin cok nadir
bilgi edinme lyi hissetme talep etmesi

Sekil 15’te gorildigl tzere 02, oyuncu roliini Ustlenen dgretmenler arasinda yer
almamaktadir. Gérismelerde O1 ve O3 oyuncu roliini Ustlendiklerine iligkin agiklamalar
yaparken, O2 bu rol ile ilgili herhangi bir agiklamada bulunmamistir. O3, gocuklar hakkinda
bilgi edinmek icin, O1 ise oyunda kendini iyi hissettidi icin oyuncu roliinii Ustlenmektedir.

Oyuncu rollini Gstlenme nedenine iliskin O1’in “Onlarin oyunlarina katildigim zaman
cocukluguma dénmdiis gibi rahat, huzurlu bbyle sey hissettim. Yani giizel hissettim.”
seklindeki agiklamalari iyi hissetme; O3’Un “Bir égrencimiz... aile yasantisindan dolayi
hayal diinyasinda yagiyor. Cocugun gergekle baglantisi yok. Onunla ilgili bir sikinti vardi.
Onu konusturmak igin biraz oyunlastirdik.” ifadeleri gocuklar hakkinda bilgi edinme olarak
kodlanmigtir. Ayrica O3, Ustlendigi oyuncu roliiniin gocuklar tizerindeki etkisini su sekilde

aciklamistir: “Cocuklarin oyunlarina katildigimda daha ¢ok bana yakinlagtigini fark ettim.

Daha ¢ok acik, yani kendilerini agikladiklarini, 6yle daha rahat olduklarini...”

Ogretmenlerden O1, oyuncu rolini bazen Ustlenme nedeninin ailevi
sorumluluklardan, O3 ¢ok nadir tGstlenme nedeninin ¢ocuklarin ¢gok nadir talep etmesinden
kaynaklandigini belirtmistir. O3, oyuncu roliinii neden gok nadir tstlendigine iligkin “... gok
nadir talep ediyorlar. ‘Ogretmenim gel bizimle oyna.’ diye. Oyle oynuyorum.” ciimleleri
cocuklarin cok nadir talep etmesi koduyla belirtiimistir. O3’tin agiklamasina gore dgretmenin
oyununa dahil olabilmesi i¢in c¢ocuklarin 6gretmenlerini oyuna davet etmeleri
gerekmektedir. Cocuklar bunu ¢ok nadir yaptiklari icin kendisi de oyuna ¢ok nadir dahil

olmaktadir.
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Ogretmenlerin Giivenligi Saglayici Roliinii Ustlenme Nedeni. OJretmenlerin
guvenligi saglayici roliini tstlenme nedenlerine iligskin goérislerinin hiyerarsik kod alt kod

modeline Sekil 16’da yer verilmistir.

Sekil 16
Ogretmenlerin Serbest Oyunda Giivenligi Saglayici Roliinii Ustlenme Nedenlerine lliskin

Gortslerinin Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli

(CH
Guavenligi Saglayici
(O1,02)
©J
/Nedeni\

@) l @]
Zarar verici ) Oyuncaklari
davranislarda Alay etme paylasamama
bulunma

Sekil 16’'da gérildugu tzere O3, guvenligi saglayici rolini Ustlendigine iliskin
aciklamalarda bulunmamistir. O1 ve 02 gocuklarin birbirlerine kargi zarar verici
davranislarda bulunmalari, birbirleriyle alay etmeleri ve oyuncaklari paylasamamalari
nedeniyle guvenligi saglayici rolini Ustlenmektedir. Gérigmelerde 6gretmenlerin glvenligi
saglayici rolinde s6zlu uyarilarda bulunduklari, ¢ocuklarin oyunda c¢atisma yasamalari

durumunda midahalede bulunarak problemi ¢cézmeye calistiklari tespit edilmistir.

Ogretmenlerin giivenligi sadlayici rolini, alay etme nedeniyle stlenmelerine érnek
olarak “L. hocamin sinifinda bugiin mesela bir 6grenci digerine ‘Pantolonun modeli yirtik bir
model. Sen fakirsin, pantolonun yirtik.” demis mesela. Bu konu hakkinda da yine uyarida
bulunduk (02).” agiklamasi; ¢ocuklarin zarar verici davraniglarda bulunmalari nedeniyle
ustlenmelerine 6rnek olarak; “Mesela cocuklar iste evcil hayvanlar olabiliyor ya da kedi
kdpek olabiliyor... Déver gibi itekliyor. Orada gérdiigli davranisi bir sekilde arkadasiyla
yansitiyor... (O1)”; oyuncaklari paylasamama nedeniyle Ustlenmelerine érnek olarak “Ya

mesela oyuncak paylasiminda sikinti yasadiklari olabiliyor... Ya da birbirinden bir oyuncagi
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almak istediginde iste rica etmesi gerektigini bilmiyor. Cekip elinden aliyor... (02)” ifadeleri

verilebilir.

Ogretmenlerin Yénetici Roliinii Ustlenme Nedeni. Ogretmenin neden ydnetici

rolinl Ustlendigine iligkin goruslerinin hiyerarsik kod alt kod modeli Sekil 17°de sunulmustur.

Sekil 17
Ogretmenlerin Serbest Oyunda Yénetici Roliinii Ustlenme Nedenlerine lliskin Gériislerinin

Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli

C e - =)
Yonetici (O3) Nedeni Masa oyuncaklariyla
oynamama

Sekil 17'ye gore sadece O3 ydnetici rolini Ustlenmektedir. O3, ¢ocuklarin masa
oyuncaklari ile oynanmamalari nedeniyle yonetici roliinii Ustlenmektedir. O3, masa
oyuncaklariyla oynamama kodu ile ilgili “Serbest oyunda karistiriyorlar. Oynamiyorlar da
hani bazilariyla. Atiyorlar.” seklinde agiklamalarda bulunmustur. Ogretmen, bu nedenden
dolayr masa oyuncaklarinin kullanimina serbest oyun saatinde dedil glin sonunda izin

vermistir.

Ogretmenlerin Yeniden Yénlendiren Roliinii Ustlenme Nedeni. OJretmenlerin
neden yeniden yodnlendiren rolinu ustlendiklerine iligkin goruslerinin hiyerarsik kod alt kod

modeline Sekil 18’de yer verilmistir.

Sekil 18
Ogretmenlerin Serbest Oyunda Yeniden Yénlendiren Roliinii Ustlenme Nedenlerine lligkin

Gortdglerinin Hiyerargik Kod Alt Kod Modeli

oy -
==

Yeniden Yonlendiren (O1) Nedeni Gunliik egitim akig!

Sekil 18'e gore sadece O1 yeniden ydnlendiren roliini Gstlenmektedir. O1, giinlik
egitim akisi nedeniyle ¢ocuklari renk kavrami ve &rintl becerisi ile ilgili ¢calismalara

yonlendirerek yeniden yénlendiren roliinii Ustlenmektedir. O1, neden yeniden yénlendiren
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rolina Ustlendigini “Ama simdi zaman kisitlamasi... zaman zaman serbest oyunlarina da
miidahale ettik hocam yani. Hani biz hazirladik, biz 111 sunduk. Hani sunduk derken biz onlari
cektik o seyin icerisine. Hani tamamen de hani girin bugiin iste oyuncaklar indirin oynayin

seklinde degil. Yani gogu zaman sistemliydi.” ifadeleri ile agiklamigtir.

Ogretmenlerin Olgun Oyunu Destekleme Durumu. Ogretmenlerin olgun oyunu
destekleme durumu temasi, oyun planlamasina yardimci olma, materyal olusturmayi tesvik
etme ve oyun senaryosunu genigletme olmak Uzere U¢ kategori Uzerinden incelenmistir.
Oyun planlamasina yardimci olma kategorisinin “Yardimci oluyor.” ve “Yardimci olmuyor.”;
materyal olugturmayi tegvik etme kategorisinin “Tesvik ediyor.” ve “Tegvik etmiyor.”; oyun
senaryosunu genisletme kategorisinin “Genigletiyor.” ve “Genisletmiyor.” alt kategorileri
bulunmaktadir. Bu kategorilere gore 6gretmenlere “Neden” ve “Nasil” sorulari sorularak

kodlar olusturulmustur.

Oyun Planlamasina Yardimci Olma. OJretmenin oyun planlamasini destekleme
durumu, sinif ortaminda merkez planlama panosunu, rol kartlari ve kavram haritalari gibi
gorsel araclari kullanmayi, serbest oyun Oncesinde ve sonrasinda gocuklarla neler
yapacaklari ve yaptiklariyla ilgili sohbet etmeyi ve resimler yaptirmayi, oyunda planlamaya

iliskin 6neriler sunmayi, agiklama yapmayi ve yonlendirmelerde bulunmayi icermektedir.

Gorusmelerde 6gretmenlerin 6nerilerde ve yonlendirmelerde bulunarak, agiklama
yaparak ve oyuna dahil olarak oyun planlamasina yardimci olduklari belirlendidi igin
arastirmada bu kodlar kullanilmistir.  Ogretmenlerin  oyun planlamasina iligkin
aciklamalarinda siklik ifadelerini kullanmalarindan dolayr modelde siklik ifadeleri de yer
verilmigtir. Ogretmenlerin oyun planlamasina yardimci olma durumlarina iligkin hiyerarsik

kod alt kod modeline Sekil 19°'da yer verilmistir.

Sekil 19
Ogretmenlerin Oyun Planlamasina Yardimci Olma Durumlarina lliskin Gériislerinin

Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli



119

Oyun Planlamasina Yard|mC| Olma Durumu

S %
Yarg|mg| oluyor. Yard|mC| olmuyor.
(01 02 03) (01, 02)

/Nede” NaS\NEd:\

Oyli)"l‘cak paylaglmmda Oyuna Rol paylas|m|nda Onerilerde  Aciklama Yanlendirme Oyunadahll Cocudun destegde
problem yagama katlmama problem yasama  pylunma ~ yapma olma ihtiyag duymamas|

Sekil 19’a gore 6gretmenler, cocuklarin oyun planlamalarina bazen yardimci olurken
genellikle yardimci olmamaktadir. Ogretmenler, cocuklarin oyuncak ve rol paylasiminda
problem yasamalar ve oyuna katilmamalari durumunda, énerilerde bulunarak, agiklama
yaparak, onlari yénlendirerek ve oyunlarina dahil olarak oyun planlamalarina yardimci

olduklarini belirtmislerdir.

Ogretmenlerin, gocuklarin oyuncak paylagiminda problem yasamalari nedeniyle
aciklamalar yaparak oyun planlamasina yardimci olmalarina iliskin aciklamalara ornek
olarak “... Oyuncagdini arkadasina vermiyordu. O durumda mesela hani oyuncagin sinifin
olmadigini, onun oldudunu ondan izin almasi gerektigini agikladim (O3).” ifadeleri;
¢ocuklarin oyuna katilamamalari nedeniyle oyuna dahil olarak oyun planlamasina yardimci
olmaya 6rnek olarak “... gocugu her béliimden dislamaya basladilar... Sonra oyunlarina
birkag¢ sefer ‘Beni misafir eder misiniz? Bana kim pasta yapar? Bana kim kahve yapar?’
falan yaptim. Sonra dedim H. ile size misafirlige gelecegiz iste H.’yi de yanima alarak...
(O1)” ctimleleri; gocuklarin oyuncak paylagiminda problem yasamalari durumunda éneriler
sunarak oyun planlamasina yardimci olmaya 6rnek olarak “...‘Ben sunu olmak istiyordum
da arkadasim da onu olmak istiyor.’ gibi. O zaman ¢6ziim &nerilerinde bulunuyorum. Mesela
‘Simdi sen olabilirsin. Biraz bu sekilde oyununuza devam edin. Iste bir siire sonra arkadasin

bu role gecer, sen diger role gecgersin.” seklinde aralarindaki anlagsmazlida ¢6zim
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énerilerinde  bulunuyorum (02).” ifadeleri ve oyuna katilamama durumunda
yonlendirmelerde bulunarak yardimci olmaya 6rnek olarak “Ondan 6nce mesela birini

oyuna almiyorlardi. Hani i1 izin istemesini séyledim (O3).” cimleleri verilebilir.

Ogretmenlerin  cocuklarin  deste§e ihtiyag duymamalari nedeniyle oyun
planlamasina genellikle yardimci olmadiklarina dair agiklamalarina érnek olarak “Hocam
genelde olmuyorum ¢linki inanin o kadar gtizel oyunlar kuruyorlar Ki ... Hani gok da benim
béyle hani ‘Cocuklar hadi bugiin de sunu oynayin.” dememe zaman zaman ihtiyag
birakmiyoriar yani (01).” ve “Onlar kendi aralarinda sorunlarini ¢ézebiliyorlar. I ya genelde
aslinda onlar oyun kurmada ¢ok fazla zorlanmiyorlar benim gézlemledigim. I kendileri

planlarini yapip kendi uygulamalarini yapiyorlar (02).” ciimleleri gosterilebilir.

Oyun planlamasina iliskin bulgulara gére 6gretmenler gocuklarin destege ihtiyag
duymadiklarini  digunmelerinden 6tird  oyun planlamasina genellikle yardimci
olmamaktadir. Bununla birlikte 6gretmenlerin oyun planlamasina yardimci olma nedenleri
cocuklarin oyun planlamasinda problem yasadiklari durumlar ile sinirhdir. Ogretmenler,
oyundaki planlamasina iliskin bu problemleri s6zIU rehberlik yaparak ve oyuna dahil olarak

¢Odzmektedir.

Materyal Olugturmayi Tesvik Etme. Ogretmenin materyal olusturmay! tegvik etme
durumu; sinif ortaminda agik uglu materyallere yer vermeyi, materyal yapimini goéstererek
model olmayi, agik uglu materyalleri kullanma ve materyal olusturma konusunda énerilerde
ve yonlendirmelerde bulunmayi, 6gretmenin kendi olusturdugu oyun materyalini gocuklara
sunmasini icerir. Gorismelerde 6gretmenlerin, artik materyal kullanarak, materyal yapimini
gOstererek ve onerilerde bulunarak materyal olusturmayi tesvik ettikleri tespit edildigi igin
modelde bu kodlara yer verilmistir. Ogretmenlerin materyal olusturmayi tesvik etme

durumlarina iligkin géraslerinin hiyerarsik kod alt kod modeli Sekil 20’de sunulmustur.

Sekil 20
Ogretmenlerin Materyal Olusturmay Tesvik Etme Durumlarina lliskin Gériiglerinin

Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli
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@
Materyal Olusturmayi Tesvik Etme Durumu

(G|

Tesvik ediyor.
(01,02,63) \
(cm &
7 Neden\
&) [c] @) @&
Artik materyal Materyal yapimini Onerilerde Sosyo-ekonomik Olugturulan oyun  Gocuklarin
kullanma gbsterme bulunma dlizeyi disiik aileler materyalinin siddet oyuncaklardan

icermesi sikilmasi

Ogretmenler, gocuklarin oyuncaklardan sikilmasi, olusturulan oyun materyalinin
siddet icermesi ve sosyo-ekonomik dizeyi disuk aileler nedeniyle siniflarinda artik
materyaller kullanarak, materyal yapimini goOstererek ve materyal yapimina yonelik

Onerilerde bulunarak materyal olusturmayi tesvik ettiklerini belirtmislerdir.

O7’in sosyo-ekonomik diizeyi dlslik aileler nedeniyle artik materyal kullanarak
materyal olusturmay! tesvik ettiklerini beliten acgiklamalarn “Biz dezavantajli bir veli
potansiyeline sahip oldugumuz igin simdi hani ¢ok da béyle pes pese bir sey alamiyoruz,
isteyemiyoruz. Bu nedenle de biz artik malzemeyi ¢ok kullaniriz... Mesela ne oldu? O ara
miuizik etkinliklerinde marakas ihtiyacimiz olacak. Alamayacagiz biliyoruz. Eeeee bos pet
siselerden istedim g¢ocuklardan...”, O3'lin gocuklarin oyuncaklardan sikiimalari nedeniyle
materyal yapimini gostererek materyal olusturmayi tesvik ettigini belirten ifadeleri “Mesela
silah yapiyorlar, bomba yapiyorlar. Bunlari birbirlerine atiyorlar... Silahi bozup... labutlari
topla yuvarlama tarzi bir sey yapmistik... Eeee igte labutlari dizelim. Hadi topla yuvarlayalim
tarzi bir seydi... Legolardan yaptik.”; O2’nin gocuklarin oyuncaklardan sikilmalari nedeniyle
Onerilerde bulunarak materyal olusturmayi tesvik ettigini belirten agiklamalari “Mesela tahta
kiglk kidgik béyle bloklarimiz var. I onlari 111 veriyorum. Onunla birlikte ayni zamanda
hayvanlari da veriyorum. ‘Bununla hayvanlariniza ciftlik olusturabilirsiniz.” diyorum... Simdi
onlarla sekil olustururken baktim zorlaniyorlar... Bir zaman sonra sikilmaya bagliyorlar...

Ben de éyle bir alternatif sundum onlara.” seklindedir.
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Ogretmenlerin materyal olugturmay! tegvik etmelerini saglayan nedenler arasinda
olusturulan oyun materyalinin uygun bulunmamasi, ¢gocuklarin oyundan kopmalari ve maddi
anlamda yasanilan zorluklar yer almaktadir. Ogretmenler yasanilan bu problemlerin éniine
gecebilmek adina materyal yapimini gdstermekte, arttk materyaller kullanmakta ve

oOnerilerde bulunmaktadirlar.

Oyun Senaryosunu Genisletme. OJretmenin oyun senaryosunu genigletmesi;
oyunda rol Ustlenmesini, oyunda ¢ocuklara sorular sorarak, énerilerde bulunarak, agiklama
yaparak, yonergeler vererek oyunu desteklemesini, canlandirilan tema ile ilgili fiziksel
ortamin dizenlenmesini, alan gezilerine ¢ikilmasini, kitaplarin kullaniimasini, dogaglama
ve dramatizasyon gibi drama tekniklerinden yararlanilmasini igerir. Ogretmenlerin temaya
uygun fiziksel ortami dlzenleyerek, dogaglama ve dramatizasyon tekniklerinden
yararlanarak oyun senaryosunu geniglettiklerinin belirlenmesi (zerine arastirmada bu
kodlar kullaniimistir. Ogretmenlerin oyun senaryosunu genisletme durumlarina iligkin

goruslerinin hiyerarsik kod alt kod modeli Sekil 21°de sunulmustur.

Sekil 21

Ogretmenlerin Oyun Senaryosunu Genisletme Durumlarina lliskin Gériiglerinin Hiyerarsik

Kod Alt Kod Modeli
Oyun Senaryosunu Genigletme Durumu
7Y0r (\ Gen|§letmlyor (02)
Neden Na5|| Neden

/\

[cm] & &
Etklnllk gegigini De[ley'm Temaya uygun Dogaglama Dramatizasyon Cocugun
saglama saglama  fiziksel ortami teknigini  teknigini destege intiyag

dizenleme kullanma  kullanma duymamasi
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Yapilan goriismelerde O1 ve O3 cocuklarin oyun senaryolarini genislettigini, 02
genisletmedigini belirtmistir. O1 ve O3, etkinlik gegisini saglayabilmek ve g¢ocuklarin
deneyim kazanmalarini saglamak icin oyun senaryolarini genislettiklerini ve bunu
dogaclama, dramatizasyon tekniklerinden yararlanarak ve temaya uygun fiziksel ortami
diizenleyerek yaptiklarini belirtmiglerdir. O2 ise gocuklarin destede ihtiyag duymamalari

nedeniyle oyun senaryosunu genigletmedigini ifade etmigtir.

O71'in deneyim saglama nedeniyle dramatizasyon teknigini kullanarak oyun
senaryosunu geniglettigini belirten aciklamalari su sekildedir: “Daha ¢ok yasantiyi
deneyimleyebilmeleri adina farkli yagantilarda, farkli karakterlerde, farkli rollerde daha farkli
duygu, disinceleri  deneyimleyebilmeleri adina onlari  zaman zaman evet
ybnlendiriyorum... Bir hikdyenin yarisina kadar okuyordum. Yarisindan sonrasini ‘Buradan
sonrasi size ait. Hikdyenin nasil bitmesini istiyorsaniz o sekle hani dénecek, déndliriin.’
seklinde g¢ocuklari zaman zaman yoénlendirdim.” Etkinlik gecisini saglayama nedeniyle
dogaglama teknigini kullanan O3, bu durumu su sekilde agiklamistir: “... Hani oyuncaklari
falan birakip normal 111 drama tarzinda bir sey olmustu. .. Iste ‘Aaa kurbagalar hadi bakalim
deredeler... Aaa kurbagalar sudan c¢cikmis zipliyorlar. Hadi hepsi zipladi.” O tarzda ben
kendi etkinligime yénlendirmeye ybénelik bir sey yapmistim mesela... Bir de hani dedigim

gibi etkinligime gegis yapmak icin tam toplanma saatiydi.”

Ogretmenlerin  agiklamalari incelendiginde O71’in  gocuklarin giinlik yasam
deneyimlerini zenginlestirebilmek icin oyun senaryolarini zenginlestirdigi ve bunu yaparken
de dogaclama, dramatizasyon gibi farkli ve etkili ydntemleri kullandigi, O3'(in ise etkinlik
gegcisini saglayabilmek adina dogaclama teknigi kullandigi gérilmektedir. Bu bulgulara gére
O71’in belirttigi uygulamalarinin odaginda oyun senaryosunu genisletmek oldugu, O3’tin
dramatizasyon uygulamasinda ise gln icerisinde yapilacak etkinlige gecis yapabilmenin

amaclandidi sdylenebilir.

O2’nin ¢ocuklarin destege ihtiyag duymamalari nedeniyle oyun senaryosunu

gelismedigini belirten ifadeleri su sekildedir: “Genelde 111 agik¢asi benim sinifim oyun kurup
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oyun oynamak konusunda ¢ok sikinti yagsayan ¢ocuklar dediller... ama genel olarak onlar
zaten oyunlarini kendileri organize ediyorlar, planliyorlar, oynuyorlar. Cok fazla da agikcasi
bana ihtiyag duymuyorlar bu konuda.” O2'ye gbére cocuklar oyunu planlayip devam
ettirebildikleri icin diger bir deyisle bu anlamda destede ihtiya¢c duymadiklari i¢in oyun

senaryosunu genisletmemektedir.

Ogretmenlerin Olgun Oyun Uygulamalarina iligskin Gériisleri. Ogretmenlerin
olgun oyun uygulamalarina iligkin gorusleri, gérusme formunda yer alan “Sizce bir erken
gocukluk egitimi 6gretmeni gocuklarin olgun oyun oynayabilmesi igin neler yapmalidir?”,
“Siz neler yapiyorsunuz?” sorulari g6z énunde bulundurularak “Yapilmasi gerekenler’ ve
“Yapilanlar’ kodlari (izerinden incelenmistir. Ogretmenlerin olgun oyun uygulamalarina

iliskin goruslerinin hiyerarsik kod alt kod modeline Sekil 22°de yer verilmistir.

Sekil 22

Ogretmenlerin Olgun Oyun Uygulamalarina lliskin Gériislerinin Hiyerarsik Kod Alt Kod

Modeli
@ .
Ogretmenlerin Olgun Oyun Uygulamalarina iligkin Gorigleri
@
Yap|lmaS| gerekenler Yapilanlar

/ @
Yeni materyaller veartk Gocugun |b| Yeni materyaller ve artik  Cocugun Kurall
materyaller sunma (O1) SOSYa||9§mES'”' oyuna dahil materyaller sunma (O1)  sosyallesmesini  oyuna dahil

saglama (02)  ima (©3) saglama (02)  olma (03)

Ogretmenler, cocuklarin olgun oyunlarinin desteklenebilmesi igin gocuklarin
sosyallesmelerinin saglanmasi, -mis gibi oyunlara dahil olunmasi, yeni ve artik

materyallerin sunulmasi gerektigini belirtmiglerdir. Ogretmenler, gocuklarin olgun oyun
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oynayabilmeleri icin c¢ocuklarin sosyallesmelerini sagladiklarini, kuralli oyunlara dahil

olduklarini, yeni materyaller ve farkli materyaller sunduklarini ifade etmislerdir.

Ogretmenler “Sizce bir okul 6ncesi égretmeni ¢cocuklarin olgun oyun oynayabilmesi
icin neler yapmalidir?” sorusunu yanitlarken “Cocuklarin olgun oyun oynayabilmesi igin siz
yapiyorsunuz?” sorusunun yanitini da kendiliginden vermelerinden o6tirt iki sorunun

yanitlarina iligkin alintilar birlikte sunulmustur.

Olgun oyunun oynanabilmesi igin, O3’Uin -mis gibi oyuna dahil olunmasi gerektigini
ve kendisinin kuralli oyuna dahil oldugunu belirten aciklamalar “Yani bence kendisi de
oyuna dahil olmali en basta... Ama ben bunu hani serbest oyunda degil de hani bunu daha
¢ok seyde dramatize oyunda veya oyun saatimizde yapiyoruz biz. Oyunlastiriyoruz.”
seklindedir. ©2’nin olgun oyunun oynanabilmesi i¢in gocuklarin sosyallesmesini saglanmasi
gerektigine ve kendisinin bunu sagladigina iligkin ifadeleri su sekildedir: “Ben genelde
cocuklari gézlemledigimde, hangi c¢ocuklar hangi c¢ocuklarla daha glizel iletisim
kuruyorlarsa onlar1 bir arada igbirligi icerisinde oynayabilmeleri i¢in genelde bir araya
getirmeye calisiyorum... Eee bu olgunlugun olmasi igin bence eee ¢ocuklarin birbiriyle ee
iletisim becerilerinin giizel olmasi gerektigini diisiiniiyorum agikcasi.” O1 olgun oyunun
oynanabilmesi icin ¢cocuklara yeni ve artik materyallerin sunulmasi gerektigi ve kendisinin
bunu yaptigint “Yeni materyaller getirmeli, cocuklarin daha 6énce sinifta gérmedigi
materyaller sunmali... Yani ben buna ¢ok énem veriyorum ve artik malzeme noktasinda

artik malzemelerin yeni driinlere déndigtiirme, iste bunlari etkinliklerin igerisine ¢cekme...”

cumleleri ile belirtmigtir.

Ogretmenlerden O1 ve O2 olgun oyun igin yapiimasi gerekenler ile yapilanlara
benzer cevaplar vermislerdir. Ornegin O1’e gére olgun oyunun oynanabilmesi igin yeni ve
artik materyaller sunulmasi gerekmekte ve kendisi de olgun oyunu desteklemek icin yeni
ve artik materyaller sunmaktadir. Benzer sekilde O2'ye gére olgun oyunun oynanmasi igin
yapilmasi gereken ve kendisinin yaptigl sey cocuklarin sosyallesmesi saglamaktir. Ancak

O3 gocuklarin olgun oyun oynayabilmesi igin serbest oyunda -mig gibi oyuna dahil olunmasi
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gerektigini belirtirken, kendisi kuralli oyunlara dahil olarak bunu saglamaktadir. Ogretmene
bunun nedeni soruldugunda “Gézlemlemek igin hani kendim digsarda kalmak istiyorum.”
yanitini vermistir. O3, serbest oyunda hangi rolleri Ustlendigi sorusuna da “coguniukia
izleyici, gézlemci” rolinU Ustlendigini belirtmigtir. Ayrica 6gretmene ¢ocuklarin oyunlarina
¢ok nadir katilmasinin nedeni soruldugunda da “Oyunlarina ¢ok nadir katiliyorum...Daha
¢ok d&gretmen roliinde kaliyorum. Oturuyorum, izliyorum yani.” cevabini vermistir.
Ogretmenin farkli sorulara verdigi benzer yanitlar géz oninde bulunduruldugunda
o6gretmenin ¢ocuklarin serbest oyunlarinda genellikle izleyici rolinu Ustlendigi ve olgun

oyunu desteklemede genellikle oyun dahil olmamayi tercih etmedigi gérilmektedir.
Durum 2

Bu bélimde énce OOGQO’den yiiksek puan alan O4’in, O5’in ve O6’nin siniflarinda
yapilan gézlemlere iligkin bulgulara ardindan bu égretmenlerle yapilan gériisme bulgularina

yer verilmistir.
Goézlem Bulgulari

Bu boélimde arastirmanin altinci alt problemi olan “Olgun Oyun Gézlem Olgegi'nin
o6gretmen boyutundan yiksek puan alan erken ¢ocukluk egitimi dgretmenlerinin olgun
oyuna iligkin uygulamalari nasildir?” ile ilgili bulgulara yer verilmigtir. Durum 2’deki
ogretmenlerin sinifinda serbest oyun saatinde yapilan 4 gunlik gézlemler sonucunda olgun
oyuna iliskin uygulamalar “Serbest Oyundaki Ogretmen Rolleri” ve “Ogretmenlerin Olgun
Oyunu Destekleme Durumu” olmak (zere iki tema (zerinden incelenmistir. Ogretmenlerin

olgun oyun uygulamalari ile ilgili tema, kategori ve kodlar Tablo 17°de sunulmustur.

Tablo 17°de goruldiglu Gzere Durum 2’deki 6gretmenler serbest oyun saatinde dahil
olmayan, guvenligi saglayici, yonetici, yeniden yonlendiren, ortam dizenleyici, izleyici,
yardimci oyuncu ve oyun lideri rollerini Ustlenmektedirler. Ogretmenler dahil olmayan
rolinde sirasiyla etkinlik hazirligi yapma (f=38), siniftan ayrilma (f=16), baskalariyla

gorusme (f=29), cep telefonu kullanma (f=12), evrak islerini yapma (f=2), 6devleri inceleme
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ve duzenleme (f=1), dolabi diizenleme (f=1) ile ilgili davraniglar sergilemislerdir. Guvenligi
saglayici rolinde s6zli uyarilarda (f=57) ve mudahalede (f=11) bulunmusglardir.
Ogretmenler ydnetici roliinde oyun materyalinin kullanimini belirlemislerdir (f=11). Yeniden
yonlendiren roliinde, 6gretmenler etkinlikler hakkinda konusmus (f=2), ¢ocuklari erken
akademik beceriler ile ilgili calismalara yénlendirmis (f=1) ve bu becerilerle ilgili sorular
sormuslardir (f=1). Ogretmenler izleyici roliinde en fazla olumlu geri bildirim verme (f=18)

ardindan izleme (f=14) ve soru sorma (f=10) davraniglarini gostermislerdir.

Tablo 17

Ogretmenlerin Olgun Oyuna lliskin Uygulamalari

Tema Kategori Kod Frekans
Dahil olmayan e Etkinlik hazirhg yapma 38
e Siniftan ayriima 16
e Baskalariyla gériisme 29
o Cep telefonu kullanma 12
o Eviglerini yapma ?
e Odevleri inceleme ve 1
dizenleme 1
e Dolabi duzenleme
Guvenligi Saglayici e S0zl uyarma 57
5 e Midahale etme 11
n=? Yonetici e Oyun materyalinin kullanimini 11
p belirleme
£ Yeniden Yonlendiren e Etkinlikler hakkinda konusma 2
:g’) e Erken akademik beceriler ile 1
O ilgili caligmalara yonlendirme
% e Erken akademik becerilerle 1
g ilgili sorular sorma
C>>* Ortam Duzenleyici . §|n|f genigligi
g e  Ogrenme merkezleri
g _ . Serbest oyun suresi
n Izleyici o zleme 14
e Olumlu geri bildirim verme 18
e Sorusorma 10
Yardimci Oyuncu o Fiziksel oyun 1
e Egitici oyun 1
e -Mis gibi oyun 2
e Yapl -inga oyunu 2
Oyun Lideri e -Mis gibi oyun 4
e Egitici oyun 3
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Oyun Planlamasina e Yardimci oluyor. 4
C
5 § GEJ . Yardimci Olma e Yardimci olmuyor. 8
S 39 £ Materyal Olugturmayi o Tesvik ediyor. 5
£ c 25  TegvikEtme e Tesvik etmiyor. 7
9 o O D . .
87 o0 Oyun Senaryosunu e Genigletiyor. 5
Genigletme e Genigletmiyor. 7

Tablo 17°de ortam diizenleyici roliine iligkin frekans bilgilerine yer veriimemistir. Bu
rol, sinifin genigligi, 6grenme merkezleri ve serbest oyun suresi kodlari ile sonraki

bolimlerde incelenecektir.

Ogretmenlerin olgun oyunu destekleme durumu, oyun planlamasina yardimci olma,
materyal olusturmayi tesvik etme ve oyun senaryosunu genisletme kategorileri Gizerinden
degerlendirilmigtir. Her bir sinifta 4 gin olmak Uzere Ug¢ sinifta toplamda 12 gunlik
g6zlemler yapilmistir. Gézlemler sonucunda i¢ 6gretmenin toplamda, 4 gbézlem gininde
oyun planlamasina yardimci olma, 5 gézlem gininde materyal olusturmayi tesvik etme ve
5 gbzlem gunidnde oyun senaryosunu genigletmeye iliskin davraniglar sergiledigi tespit
edilmistir. Planlamaya yardimci olma kategorisinde 8 glin, materyal olusturmayi tesvik
etmede 7 guin ve oyun senaryosunu zenginlestirmede 7 gin boyunca olgun oyunu
destekleyici davranislar sergilememislerdir. Her bir 6gretmenin olgun oyunu destekleme

durumu sonraki bélimlerde detayl bir sekilde incelenmisgtir.

Serbest Oyundaki Ogretmen Rolleri. Goézlem bulgularina gére 6gretmenler,
serbest oyun saatinde dahil olmayan, givenligi saglayici, yonetici, yeniden ydnlendiren,
ortam duzenleyici, izleyici, yardimci oyuncu ve oyun lideri rollerini Gstlenmektedirler.
Ogretmenlerin serbest oyunda Ustlendikleri rollerin kodlu bélim temelli frekans grafigine

Sekil 23'te yer verilmigtir.

Sekil 23

Ogretmenlerin Serbest Oyunda Ustlendikleri Rollerin Frekans Grafigi
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Dahil Olmayan | 9
Guvenligi Saglayici 68
[zleyici 42

Yonetici 11

Oyun Lideri [ 7
Yardimei Oyuncu [l 6

Yeniden Yénlendiren 4
o 10 20 30 4 5 60 70 80 9 100

Sekil 23’e gore 6gretmenler serbest oyun saatinde en fazla dahil olmayan rollnu
(f=99) ardindan guvenligi saglayici (f=68), izleyici (f=42), yénetici (f=11), oyun lideri (f=7),
yardimci oyuncu (f=6) ve yeniden ydnlendiren (f=4) rollerini Gstlenmektedirler. Bu sonuglara
gore, 6gretmenler olumsuz 6gretmenler rolleri icerisinde (dahil olmayan, guvenligi saglayici,
yonetici, yeniden yonlendiren) en fazla dahil olmayan rolina, kolaylastirici 6gretmen rolleri

icerisinde ise (izleyici, yardimci oyuncu, oyun lideri) izleyici rolind ustlenmektedir.

Ogretmenlerin serbest oyun saatinde Ustlendikleri ortam diizenleyici, dahil olmayan,
guvenligi saglayici, izleyici, yonetici ve yeniden ydnlendiren rollerine iligkin aciklamalara

asagida yer verilmistir.

Ortam Diizenleyici. Ortam dizenleyici rolu, o6gretmenin oyun ortamini
dizenlemesini, cocuklar icin yeterli alan, materyal ve zaman sagdlamasini kapsamaktadir.

Ogretmenlerin ortam diizenleyici roll ilgili kategori ve kodlar Tablo 18’de sunulmustur.

Tablo 18

Ogretmenlerin Ortam Diizenleyici Roliine lligkin Kod Tablosu

Ogretmenler

Kategori Alt Kategori Kodlar

04 05 06
Sinif e 3276 m2 v
Genisligi e 52.83m2 v
e 62.35m2 v
Ogrenme  Sanat Merkezi v v
Merkezleri

Merkez etiketi
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Materyaller

Kalemlik, kursun
kalem, silgi ve
kalemtiras

Boya

Oyun hamuru
Makas
Yapistirici

<

Cocugun tim mat. erigimi

Kitap Merkezi

DG B B O AN

Merkez etiketi

Materyaller

Hikaye
Masal
Kavram
Bilmece
Bilim dergisi

AU O N B N N N O

Cocugun tim mat. erigimi

Fen Merkezi

Merkez etiketi

Materyaller

insan viicudu
maketi
Yerklre maketi

Dis maketi
Terazi
Miknatis
Organ énluagu
Blyute¢
Abakus

Saat

Afis (iskelet
sistemi)
Miknatish yazi
tahtasi

D N O U N N

Cocugun tim mat. erigimi

Miizik Merkezi

Merkez etiketi

Materyaller

Org
Ksilofon
Tef

Zil
Marakas
Davul

A U O N

Cocugun tim mat. erigimi
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Blok Merkezi v v v
Merkez etiketi v
Materyaller e Blok v
e Lego v
e Yapboz v
e  Minyatur trafik v
isaretleri seti
e Bambu cubuklari v
e Egitici oyuncak
e Oyun hamuru
kaliplari
e Bowling seti v v
e Kuiguk renkli toplar
Cocugun tim mat. erigimi v v
Dramatik Oyun Merkezi v Vi v
Merkez etiketi 4 v
Materyaller e Mutfak arag v v v
geregleri
e Yiyecekler v v
e Tamir seti v v
e Doktor seti v v
e Tasitlar v v
e Bebekler v v
e Plastik hayvanlar v v
e Pelus hayvanlar v
o Kuklalar v v
e Kukla sahnesi v
e Ayakl yazi tahtasi
e Hikaye kitaplari
Cocugun tim mat. erigimi v v
e 62.25 dakika
g‘;’ub:s‘t e 104.5 dakika v
Siiresi e 55.25 dakika v

Not: Mat.: Materyaller

Ogretmenlerin ortam dizenleyici rolti, sinifin genigligi, sinifta bulunan d3renme
merkezleri, 6grenme merkezlerinde bulunan materyaller ve serbest oyuna ayrilan sire

Uzerinden incelenmistir. Ortam dizenleyici roline iligkin bulgulara agagdida yer verilmistir.

Sinifin Genigligi. Tablo 19'a gére 32.76 m?lik yizoélgtimiyle en dar sinif O4’tin,

62.35 m?lik yiizélgiimi ile en genis sinif O6’nin sinifidir. Demografik bilgi formuna gore,
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O4’lin sinif mevecudu 15, O5'in 23 ve O6'nin 21°dir. Bir gocuk igin ayriimasi gereken alanin

en az 1.5 m? olmasi gerektigi kosulu (MEB, 2020) tim siniflarda saglanmistir.

Ogrenme Merkezleri. Gézlem sonuglarina gore O4’iin sinifinda sanat, kitap, fen,
blok ve dramatik oyun merkezi; O5'in sinifinda sanat, kitap, fen, blok ve dramatik oyun
merkezi; O6'nin sinifinda kitap, fen, muzik, blok ve dramatik oyun merkezi bulunmaktadir.
O4’tin sinifinda sanat, blok, miizik ve kitap merkezini tanitici etiketlere; O5’in sinifinda sanat
ve miizik merkezini tanitici etiketlere; O6’nin sinifinda sanat, blok, dramatik oyun, kitap, fen

ve muzik merkezini tanitici etiketlere yer verilmemistir.

Sanat Merkezi. Siniflarda sanat materyalleri arasinda; kalemliklerin igerisinde
kalem, kursun kalem, silgi ve kalemtiras, oyun hamuru, c¢esitli boyalar (pastel boya, kuru
boya, kegeli boya, sulu boya), makas ve yapistirici yer almaktadir. 04 ve O5'in sinifinda
sanat merkezinde makas bulunmaktadir. Ancak O6'nin sinifinda makaslar 6gretmen
dolabinda gocuklarin erisemeyecegi bir yerdedir. Ayrica O6’'nin sinifinda Tablo 19'da
belirtildigi Uzere sanat merkezi bulunmamaktadir. Ancak cocuklar serbest oyun saatinde
sanat materyallerini 6§retmen dolabindan alarak kullanabilmektedir. Ogretmen ile yapilan
gorismelerde sinifta yer olmadigi icin sanat merkezine yer veremedigini, sanat
materyallerini dolabinda ve ¢ocuklarin erisebilecedi bir yerde bulundurdugunu ve serbest
oyun saatinde gocuklarin bu materyalleri rahatlikla kullanabildigini belirtmistir. Ogretmen
ayrica makaslari da dolabinda bulundurdugunu ancak guvenlik riski nedeniyle ¢ocuklarin
erisemeyece@i bir yere koydugunu, etkinliklerde kendi kontrolinde kullandirdigini

aciklamalarina eklemistir.

Kitap Merkezi. Kitap merkezi materyalleri arasinda hikadye, masal, kavram, bilmece
kitaplari ve bilim dergisi yer almaktadir. O4’(in sinifinda hikaye, masal kitabi ve bilim dergisi,
O5’in sinifinda hikdye ve masal kitaplari, O6’nin sinifinda ise hikdye, kavram ve bilmece

kitaplari bulunmaktadir. Ug sinifta da gocuklar tim kitaplara rahatlikla erisebilmektedir.
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Fen Merkezi. Fen merkezi materyalleri incelendiginde en fazla materyal O6'nin
sinifinda bulunmaktadir. O6’nin sinifinda 7 gesit fen materyali bulunurken, O4’tn sinifinda

6 cesit ve O5'in sinifinda 5 gesit materyal bulunmaktadir.

Miizik Merkezi. O4’in sinifinda miizik merkezi igin ayri bir alan olusturulmamistir.
Dramatik oyun ve blok merkezi materyallerinin bulundugu agik rafli dolabin bir bélmesine
sinirli sayida muzik materyaline yer verilmistir. Sinifta sadece 9 adet el yapimi marakas
bulunmaktadir. O5’in sinifinda da muzik merkezine yer verilmemistir. Sinifta yapilan
gozlemlerde org, 10 adet el yapimi marakas ve ksilofon ¢ocuklarin erisemeyecegi
yiikseklikte olan gocuk dolaplarinin (izerinde bulunmaktadir. O6’nin sinifinda ahsap elma
figlrinin Gzerinde ksilofon, tef, zil ve marakaslar bulunmaktadir. Elma figlrindn altinda
bulunan blok merkezi dolabinin Gzerinde el yapimi 2 adet davul bulunmaktadir. Bu sinifta
bulunan muizik materyallerinin gesitliligi diger siniflara gére daha fazladir. Ancak muzik

merkezi ylksek bir yerde konumlandirildidi igin gcocuklar bu materyallere erisememektedir.

Blok Merkezi. Ug siniftaki blok merkezi materyalleri incelendiginde O4’in ve O6’nin
siniflarinda  minyatir trafik isaretleri, O5'in sinifinda plastik renkli kiglk toplar
bulunmamaktadir. Cesitli blok materyallerine Ug¢ sinifta da yer verilmektedir. Ancak yapilan
g6zlemler ve goérsel dokiiman incelemeleri sonucunda O5 ve O6’nin sinifindaki materyal

sayisinin O4’ten daha fazla oldugu saptanmistir.

O4’Un sinifinda bloklar (tugla ve yapi), legolar (yildiz, vidali, kiip, renkli ve gark),
yapbozlar (ahsap ve karton), egitici oyuncak (dedektif editici kutu oyunu, match it masal
kahramanlarini giydiriyorum egitici oyun seti, tangram seti), bambu cubuklari, bowling seti
ve oyun hamuru kaliplari bulunmaktadir. Sanat merkezinde bulundurulmasi gereken oyun
hamuru kaliplarina ¢ sinifta da blok merkezinde yer verilmesi dikkat ¢ekicidir. Yapilan
g6zlemlerde O5 ve O6’nin siniflarindaki oyun hamuru kaliplarinin, O4’Gn sinifindaki oyun

hamuru kaliplarina gére sayica daha fazla oldugu tespit edilmigtir.

O5’in sinifinda cesitli bloklar (tugla ve yapi), legolar (cubuk ve halka lego, ef lego,

boru lego, kaktiis lego, renkli lego, yildiz lego, robot yapimi seti), yapboz (plastik, karton,
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ahgap), bambu gubuklari, egitici oyuncak (redka akil oyunu, manyetik tablet matematik seti,
eslestirme kartlari vb.), minyatur trafik isaretleri seti, bambu ¢ubuklari, oyun hamuru kaliplari

ve bowling seti bulunmaktadir.

O6’nin sinifinda bloklar (ef, tugla ve yapi), legolar (atom, ¢ark, yildiz, cubuklu-halka
ve ef), egditici oyuncak (sekil birlestirme oyuncadi, ip gegirme oyuncagi vb.), oyun hamuru
kaliplari, bowling seti ve plastik ki¢uk renkli toplar bulunmaktadir. Sinif gézlemlerinde renkli
toplarin ¢cocuklarin erisemeyecegi ylkseklikteki dolaplarin tzerinde oldugu tespit edilmigtir.
Ayrica egitici oyuncaklara merkez dolabinda yer verilmemektedir. Ayri bir dolapta muhafaza

edilen bu materyaller 6gretmen tarafindan gocuklara verilmektedir.

Dramatik Oyun Merkezi. Dramatik oyun materyalleri arasinda; mutfak arag geregleri,
yiyecekler, tamir seti, doktor seti, tasitlar, bebekler, plastik ve pelus hayvanlar, kuklalar,

kukla sahnesi, ayakli yazi tahtasi ve hikaye kitaplari yer almaktadir.

O4’un sinifindaki dramatik oyun merkezinde; yiyecekler, plastik ve pelus hayvanlar,
tamir ve doktor seti, kukla sahnesi, ayakl yazi tahtasi ve hikaye kitaplari, O5’in sinifinda
ayakli yazi tahtasi ve pelus hayvanlar, O6’'nin sinifinda ayakli yaz tahtasi
bulunmamaktadir. Materyal cesitliligi ve sayisi g6z éniinde bulunduruldugunda O5 ve

O6’nin sinifinda bulunan oyun materyalleri O4’tn sinifina gore oldukga fazladir.

O4’tin sinifinda plastik bebek, pelus hayvanlar (tavsan, maymun, iki ayicik, 6rdek,
kdpek), mutfak arag gerecleri (plastik caydanliklar, ¢atal ve kasiklar, tencereler, tavalar,
stirahi, fincanlar), plastik pazar arabasi, araglar (ambulans, tir, legolu araba), el kuklasi

(ayrcik) bulunmaktadir.

O5’in sinifinda plastik ve bez bebekler, mutfak arag geregleri (tencere, bardak, tava,
tabak, fincan, kasik, ¢atal, bigak, stizgeg, plastik lavabo, plastik bulasik sepeti, ahsap tepsi),
plastik yiyecekler (misir, havug, zim, biber), minyatlr plastik hayvanlar (inek, keci, yavru
keci, kog, gergedan, esek, at, fil, kbpek, ziirafa, leopar, deve, koyu gri fil, agik gri fil, turuncu

at, kahverengi at, sar at), tasitlar (itfaiye araci, ugak, kamyon, helikopter, otomobil, polis
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arabasi, yarig arabasi, cip), ayakl yazi tahtasi, ahsap kukla sahnesi ve el kuklalari

(kurbaga, maymun, oérdek, ayicik, inek, 6rdek, ¢cocuk) bulunmaktadir.

O6’nin sinifinda dolgu hayvanlar (ayicik, tavsan, kuzu, kaplan, sincap, inek), bez ve
pelus bebek, mutfak arag gerecleri (plastik tencere, tava, tabak, bardaklar, fincan, demlik,
tencere kasigi, stizgeg, kasik, ¢irpici, tuzluk, yumurta, hamburger kéftesi, siirahi, mayonez
sisesi, kiglk plastik ocak, plastik mutfak sepeti, kasa, ahsap tepsi), plastik sebze ve
meyveler (kirmizi biber, yesil liziim, mor {zim, armut, havug, misir, tavuk, muz, karpuz),
amigurumi sebze ve meyveler (kabak, elma, kiraz, armut, biber, limon), tagitlar (ambulans
arabasi, gemi, tir, traktér, kepge , otoblis, otomobil , ugak, legolu araba), minyatir hayvan
figurleri (yunus, kbpek baligi, kegi, koyun, oglak, geyik, fil, aslan, zebra, gergedan, inek,
kedi, kugu, kilig baligi, kutup ayisi, tavuk, denizanasi) bulunmaktadir. Sinifta ayrica ahsap
tamir seti (ahgap vidalar, ahsap pense, ahsap cetvel, ahsap dolap), hikaye kitaplari, kukla
sahnesi ve el kuklalari da (inek, maymun, kaplan, fil, kral, at, ayi, tamirci polis, itfaiyeci)

bulunmaktadir. Ug sinifta da cocuklarin tim materyallere rahatlikla erisebilmektedir.

Siniflar bulunan materyaller yapilarina goére incelendiginde, 3 sinifta da agik uglu
materyallere en fazla blok merkezinde yer veriimistir. Bu materyaller haricinde O4’in
sinifindaki 6gretmen dolabinin iginde renkli fon kartonlari, plastik kasik, catal ve bigak,
kurdan, kulak ¢dpli, renkli abeslang cubuklari ve pipetler; O5’in sinifindaki vestiyerin
altindaki kapakli dolabin iginde plastik bardaklar, ponponlar, séniller, abeslang gubuklari,
mavi kapaklar, bos hamur kutulari, renkli A4 kagitlari, renkli fon kartonlari, evalar, rulolar,
pamuk ve keceler; O6'nin sinifindaki 6gretmen dolabinin icinde pinpon toplari, balonlar,
pullar, ponponlar, renkli abeslang ¢ubuklari, renkli A4 kagitlar, kecgeler, evalar ve pamuk
bulunmaktadir. Ancak c¢ocuklarin serbest oyun saatinde bu artik materyallere erigimi

bulunmamaktadir.

Serbest Oyun Siiresi. Serbest oyuna ayrilan sire incelendiginde O5'in serbest

oyuna ayirdigi strenin O4’in ve O6'nin ayirdigi sireden cok daha fazla oldugu
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gorilmektedir. Serbest oyuna en fazla siireyi 104.5 dk. ile O5 ayirirken; 04, 62.25 dakika

ve 06, 55.25 dakika ayirmaktadir.

Dahil Olmayan. Dahil olmayan rollindeki 6gretmenler etkinlik hazirhidi yapma,
siniftan ayrilma, cep telefonu kullanma, bagkalariyla gérisme, evrak iglerini yapma, dédevleri
inceleme ve dizenleme, dolap dizenleme gibi oyun ile ilgili olmayan farkl islerle mesgul
olurlar. Ogretmenlerin serbest oyun saatinde sergiledikleri davraniglarinin kod bélim temelli

hiyerargik kod alt kod modeline Sekil 24’te yer verilmistir.

Sekil 24

Ogretmenlerin Dahil Olmayan Rolii ile llgili Davraniglarinin Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli

]
Dahil Olmayan
(O4,05,08)
J @]
Etkinlik hazirhg Dolabi
yapma (38) dizenleme (1)
@] @) e
Odevleri
Bagkalanyla s ﬂ@ c t€|]f Evrak iglerini  jnceleme ve
gériisme (29) inmarn ep leretony yapma (2) diizenleme (1)

ayriima (16) kullanma (12)

Sekil 24’'te goruldaga Gzere 6gretmenler dahil olmayan roliinde en fazla etkinlik
hazirhgi yapma (f=38), en az dédev (f=1) ve dolabi duzenleme (f=1) davranislarini
sergilemislerdir. Ogretmenlerin dahil olmayan rolinde baskalariyla gérisme ile ilgili
davraniglari “Ogretmen stajyer &égrenci ile konusuyor (O6).”; édevleri inceleme ve
dizenleme ile ilgili davraniglari “Ogretmen gocuklara bakarak ‘Siz yemedinizi yerken ben
édevlerinize bakayim.’ dedi ve elindeki 6devlere géz gezdirdi (04).”; etkinlik hazirhgi yapma
ise ilgili davranislar “Ogretmen mezuniyet belgelerine ¢ocuklarin adini yaziyor (O5).”

seklindedir.

Giivenligi Saglayici. Cocuklar istenmeyen ve glivenli olmayan oyun davranislari
sergilemeleri durumunda bu roldeki dgretmenler s6zIU uyari ifadelerini kullanirlar. Ayrica

¢ocuklarin oyun icinde gatisma yasamalari durumunda mudahalede bulunarak problemi
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gbzmeye calisirlar. Ogretmenlerin givenligi saglayici rolindeki davraniglarina iliskin kod
bolim temelli hiyerarsik kod alt kod modeline Sekil 25’te yer verilmistir.

Sekil 25

Ogretmenlerin Giivenligi Saglayici Rolii ile ilgili Davraniglarinin Hiyerarsik Kod Alt Kod

Modeli
@)
Guvenligi Saglayici
(04,05,06)
) (G|
S6zIh uyarma (57) Mudahale etme (11)

Sekil 25’te 6gretmenlerin glvenligi saglayici rolinde g¢ogunlukla s6zli uyarma
davranisini (f=57) sergiledikleri gorilmektedir. Ayrica bu roli Ustlenen 6gretmenler
¢ocuklarin oyunda ¢atisma yasamalari durumunda mudahalede bulunarak (f=11) problemin
¢oziimiine yardimei olmaktadir. Ogretmenlerin glivenligi saglayici roliinde sdzIi uyarmaya
iliskin 6rnek davraniglarina “Cocuklar sinifin iginde kosunca égretmen ‘Sakin sakin!’ dedi
(O4).”, miidahale etmeye yoénelik 6rnek davraniglarina “Ogretmen oyuncak paylasiminda
anlasmazlik yasayan g¢ocuklara ‘Arkadaginin elinden alma. Sen de paylas K.’ dedi (06).”

cumleleri verilebilir.

izleyici. izleyici roliindeki 6gretmenler, oyun oynayan cocuklari izleme, sézsiiz onay
isaretleri verme (basini sallama, gilimseme vb.), sézli yorumlarda bulunma ve soru sorma
davraniglarini sergilemektedir. Ogretmenlerin serbest oyun saatinde izleyici rolline iligkin

davraniglarinin kod bolim temelli hiyerarsik kod alt kod modeli Sekil 26’da sunulmustur.

Sekil 26

Ogretmenlerin izleyici Rolii ile ligili Davranislarinin Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli
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@)
_|zleyici
(04,05,06)
Olumlu geri bildirim Soru sorma (10)
verme (18) @)

izleme (14)

Ogretmenlerin oyun saatinde izleyici roli ile ilgili en fazla gésterdikleri davranis
olumlu geri bildirim vermedir (f=18). Bu davranisi izleme (f=14) ve soru sorma (f=10) takip

etmektedir.

Ogretmenlerin izleyici rolindeki olumlu bildirim verme ile ilgili davraniglarina “Cocuk
legolardan yaptigi materyali 6gretmenine gésterdi. Ogretmen ‘Sihirli sopa ¢ok giizel.” dedi

(06).”; soru sormaya iligkin davraniglarina “... Cocuklardan biri ‘Ogretmenim’ diye
seslenince &6gretmen ‘Efendim’ diyerek cocuklara bakti. Ardindan ‘Ne oldu yash mi
oldunuz?’ sorusunu sorunca g¢ocuklar ‘Ocii’ olduk dediler (05).” ve izleme ile ilgili

davranislarina “Ogretmen haliya oturdu ve g¢ocuklari izlemeye basladi (O4).” gbzlem

alintilan ornek verilebilir.

Yonetici. Yonetici rolindeki 6dretmen, c¢ocuklarin oyunlarina aktif olarak dahil
olmaz. Bu roldeki 6gretmen oyun materyalini, oyun alanini, oyunun temasini ve oyundaki
rolleri belirleyerek oyunu kontrol eder. Yapilan gézlemlerde 6gretmenlerin yonetici rolinde
sadece oyun materyalinin kullanimi ile ilgili davranislar sergiledigi tespit edildidi igin
modelde bu davranis ile ilgili bulgulara yer verilmistir. Ogretmenlerin yénetici roliindeki
sergiledikleri davranislara iliskin kod boélim temelli hiyerarsik kod alt kod modeline Sekil

27’de yer verilmistir.

Sekil 27

Ogretmenlerin Yénetici Rolii ile ilgili Davraniglarinin Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli

Gl = ]
Yonetici (O4,06) Ovyun materyalinin kullanimini
belirleme (11)
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Sekil 27°'ye gére 04 ve O6 yénetici roliinii Ustlenmektedir. Ogretmenler, yonetici
rolinde c¢ocuklarin oyun materyalinin kullanim zamanini belirleyen davraniglar
sergilemislerdir. Ornegin bir siniftaki cocuklar, A4 kagidini dégretmenden isteyerek veya
dgretmenin vermesi durumunda kullanabilmektedir. Ogretmenlerin yénetici roliinde oyun
materyalinin kullanimini  belirlemeye yoénelik davranislari su sekildedir: “Ogretmen
dolabindan gizgisiz A4 kagitlarini aldi. ‘Bu masaya kagit birakacadim. isteyen alip
oynayabilir." diyerek gizgisiz kagitlari gocuklarin masasinin tizerine birakti (06).”, “Bir gocuk
icinde oyun hamuru kaliplarinin (geometrik sekiller, kelebek, fil vb.) oldugu plastik kutuyu
masaya koydu. Ogretmen kutuyu alarak ‘Sunlari kaldiralim ¢iinkii bugiin gocuk yapacagiz.’

dedi (O4).”

Yeniden Yénlendiren. Ogdretmenin cocuklar oyun oynarken yapilmis veya
yapilacak etkinliklerle ilgili c¢ocuklarla konusmasi, c¢ocuklari akademik c¢alismalara
yonlendirmesi (calisma sayfasi verme, c¢alisma sayfasini tamamlatma) ve oyunlarinda
akademik iceriJe yonelik sorular sormasi yeni yonlendiren rolinu Ustlendigini
g6stermektedir. Ogretmenlerin yeniden roliinde sergiledikleri davranislara iligkin kod béltim

temelli hiyerarsik kod alt kod modeli Sekil 28’de gosterilmistir.

Sekil 28

Ogretmenlerin Yeniden Yénlendiren Rolii ile ilgili Davranislarinin Hiyerarsik Kod Alt Kod

Modeli

(Gl

Yeniden Yonlendiren
(04,06)
v
] G ]

Erken akademik becerileriyle Erken akademik becerileriyle Etkinlikler hakkinda
ilgili galismalara ydnlendirme (2) ilgili sorular sorma (1) konusma (1)

Sekil 28’de goriildigl tzere O4 ve 06 yeniden yonlendiren roliinii Gstlenmektedir.

Sinif gézlemlerinde dgretmenlerin, oyun oynayan ¢ocuklari erken okuryazarlik becerileriyle
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ilgili calismalara yodnlendirdigi, c¢ocuklarin oyunlari ile ilgili olmayan matematiksel
kavramlara yonelik sorular sordugu ve ¢ocuklarin devam etmekte olan oyunlari esnasinda

farkh etkinliklerle ilgili agiklamalar yaptidi tespit edilmistir.

Ogretmenlerin yeniden ydnlendiren roliinde erken akademik becerilerle ilgili sorular

“

sormalarina iliskin érnek goézlem alintilari su sekildedir: “... Cocuk tangram kutusu
tzerindeki figtirlere bakarak kendi figlrlerini yapmaya basladi. Bu esnada égretmen 2
ticgeni birlestirirsek hangi sekil olur? Dikdértgen mi kare mi?’ diye sorunca ¢ocuk ‘Kare’

cevabini verdi. Ardindan &égretmen ‘2 liggenden kare yapabiliyor musun? Bunu da

égrendik.’ dedi fakat gocuk kare yapmadi ve kendi figiirlerini yapmaya devam etti (04).”

Ogretmenlerin etkinlikler hakkinda konusma ile ilgili davranislarina drnek olarak
“Ogretmen ¢ocuklara bakarak ‘Gengler, bugiin sizinle trafik bilgisi Sgrenmek igin
Jjandarmaya gidecegiz. Cok glizel parkur kurmuslar ve akiilii arabalar var. Ben ¢ok

heyecanliyim.’ dedi (O6).” ctimleleri gdsterilebilir.

Ogretmenlerin erken akademik becerileriyle ilgili calismalara yénlendirmeye yénelik
davraniglarina “Ogretmen S.’yi yanina c¢adirdi. S. égretmeninin tahtaya yazdigi toplama
islemini yapti. Toplama islemi bittikten sonra 6gretmen ‘Simdi oyuncaklarla oynayabilirsin.’

dedi (O4).” gdzlem alintilari 6rnek verilebilir.

Yardimci Oyuncu. Yardimcl oyuncu rold, 6gretmenin ¢gocuklarin oyunlarinda geri
planda bir rol Ustlenerek oyuna dahil olmasini igerir. Ogretmenler, yardimci oyuncu roliinde
oyunun akigini takip ederken, cocuklar oyunu kontrol eder ve yonlendirirler. Ogretmenlerin
yardimci oyuncu rolinu Ustlendikleri oyun tlrlerine iliskin kod bolim temelli hiyerarsik kod

alt kod modeli Sekil 29°'da belirtilmigtir.

Sekil 29
Ogretmenlerin Yardimer Oyuncu Roliinii Ustlendikleri Oyun Tiirlerine lliskin Hiyerarsik

Kod Alt Kod Modeli
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)
Yardimci Oyuncu Rolu
(04,05,06)

Yapr-inga oyunu (2)

@)
Egitici oyun (1)
@) @)
-Mis gibi oyun (2) Fiziksel oyun (1)

Sekil 29°da goérildugu tzere dgretmenler yapi insa oyununda (f=2), -mis gibi oyunda

(f=2), fiziksel oyunda (f=1) ve egitici oyunda (f=1) yardimci oyuncu rolinu ustlenmektedirler.

Ogretmenlerin, yap! insa oyunundaki yardimci oyuncu roline &érnek olarak
“Ogretmen gocuklarla beraber ahsap kiigiik legolari iist tiste diziyor (O6).”; egitici oyundaki
yardimci oyuncu roliine Ornek olarak “Cocuk tangram kutusundaki resimlere bakarak
égretmenine ‘Ordek yapalim mi?’ diye sorunca égretmen ‘Ordek yapalim.’ dedi. Ogretmen
cocukla beraber kartondaki resimlere bakarak ayni figiirleri yapmaya c¢alisiyor (04).”;
fiziksel oyundaki yardimci oyuncu roliine 6érnek olarak “I. belindeki hulahopu gevirmeye
caligiyor... Cocuklardan biri 6gretmene ‘Sen de yap.’ deyince égretmen hulahopu belinde
cevirmeye calisti (06).” ve -mis gibi oyundaki yardimci oyuncu roliine érnek olarak
“Ogretmen sagini 6rdiigii cocudga ‘Bugiin ben de kuafére gidicem. S. bekliyor beni.” dedi...
S. égretmeninin arkasina gegti ve 6gretmenin saglarini yapmaya bagladi (05).” gdzlem

alintilan verilebilir.

Oyun Lideri. Oyun lideri rolt, 6gretmenin gocuklarin gesitli oyunlarinda (egitici oyun,
fiziksel oyun, yapi-insa oyunu, -mis gibi oyun) ana bir rol Ustlenerek oyuna aktif katilm
g6stermesini igerir. Ogretmen bu rolde dahil oldugu oyunda, agiklamalar yaparak,
yonergeler vererek, sorular sorarak, Onerilerde ve yonlendirmelerde bulunarak oyunun

akisini etkiler ve bu sekilde oyunu genisletir ve zenginlestirir. Ogretmenlerin oyun lideri
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rolinu Ustlendikleri oyun turlerine iligskin kod bolim temelli hiyerarsik kod alt kod modeli Sekil
30’da sunulmustur.

Sekil 30

Ogretmenlerin Oyun Lideri Roliinii Ustlendikleri Oyun Tiirlerine iligkin Hiyerarsik Kod Alt

Kod Modeli
e
Oyun Lideri
(0O4,06)
(Gl (G|
-Mis gibi oyun (4) Egitici oyun (3)

Sekil 30’'da gorildigu tzere, O4 ve O6 serbest oyunda oyun lideri rolini
ustlenmekte, O5 Ustlenmemektedir. Gérigsmede, O5 6zellikle senenin ilk ¢ ayinda hem
yonlendirici hem de katilimci rolinu daha fazla Ustlendigini ancak son aylarda hem
cocuklarin kendi baglarina oyunlarini surdirebilmeleri hem de yil sonu c¢alismalari
nedeniyle katiimci roliini daha az Ustlendigini belirtmistir. Ogretmenin bu agiklamalarindan
yola ¢ikilarak 6gretmenin goézlem suresince oyun lideri rolinu Ustlenmeme nedeninin
cocuklarin destege ihtiyag duymamasindan ve yogun is temposundan kaynaklandigi

sOylenebilir.

Gozlemler boyunca O4 ve 06 -mis gibi oyunda (f=4) ve egitici oyunda (f=3) oyun
lideri roltini Ustlenmigtir. O4’tin egitici oyunda, oyun lideri roliin Ustlendigine iliskin drnek
gézlem alintisi su sekildedir: “Ogretmen masada bulunan (i¢c ¢cocuda ‘Hadi sizinle hafiza
karti oynayalim mi?’ diye sorunca gocuklar ‘Tamam dediler.’... Ogretmen, ¢ocuklara

oyunun kurallarini agikladi. Cocuklardan biri ‘Cok kolay 6gretmenim. Ben bunlari yaparim.

dedi. Ogretmen, dért cocukla oyunu oynamaya basladi.”

O6'nin sinifinda yapilan gézlemde 6gretmenin gocuklarin -mis gibi oyununda oyun

lideri roltini Ustlendigi belirlenmistir. Ogretmenin oyun lideri roliin( Ustlendigine dair érnek
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gézlem alintisi su sekildedir: “Ogretmen halinin iizerine oturdu ve minyatiir hayvanlari
(ziirafa, at, zebra, hipopotam, panda, tavsan) yan yana dizdi. Ogretmen yanina gelen
cocuklara hangi hayvani almak istediklerini sordu. Bir ¢cocuk ziirafayi istedigini belirtince
6dgretmen ziirafanin 100 lira oldugunu séyledi. Siradaki gocuga ‘Sen ne almak istersin?’
diye sordu. Cocuk ‘Tavsan’ deyince ‘Aaaaa tavsan 25 lira.’ dedi... Ogretmen baska bir
gocuga ‘Buyurun C. bey ne alacaksiniz?’ diye sorunca C. zebra istedigini belirtti. Ogretmen
zebranin 750 lira oldugunu séyledi. Ogretmen farkli ¢ocuklara ‘At pahali 1000 lira,
hipopotam 5000 lira, muz 10 lira’ seklinde yanitlar verdi... Cocuklar hayvanlari aldiklarinda
ceplerin para gikarirmig gibi yaparak parayi égretmenlerine verdiler.” O6 buradaki drnek
olayda, oyun lideri roliinde -mig gibi oyunu baslatmis, ¢ocuklara sorular sorarak ve satici
rolini modelleyerek -mig gibi oyunu desteklemistir. Ayrica kurdugu oyunla ¢ocuklarin
sembolik digtinmelerini saglamistir. Ornek olayda da belirtildigi gibi gocuklar herhangi bir

materyal kullanmadan jestlerini kullanarak parayi sembolize etmiglerdir.

Ogretmenlerin Olgun Oyunu Destekleme Durumu. Ogretmen gocuklarin olgun
oyunlarini destekleme durumlari; oyun planlamasina yardimci olma, materyal olusturmayi
tesvik etme ve oyun senaryosunu genigletme olmak Uzere U¢ kategori ile incelenmigtir.
Ogretmenlerin serbest oyun saatinde olgun oyunu destekleme durumlari Tablo 19'da

gOsterilmistir.

Tablo 19

Ogretmenlerin Olgun Oyunu Destekleme Durumlari

04 05 06
Kategori 19. 2g. 39. 49. 19. 2g9. 39g. 49. 1g9g. 2g9. 3.4g. 4g.

Oyun v v v Vv
Planlamasina

Yardimci Olma

Materyal v v v v v
Olusturmayi

Tesvik Etme

Oyun v v v Vv Vv
Senaryosunu

Genigletme

Not: g. = glin, v = Durumun gdézlemlendigini gostermektedir.
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Tablo 19a goére O5, 4 gin boyunca gocuklarin olgun oyunlarini destekleyici
herhangi bir davranista bulunmamistir. O4, 3. ve 4. giin yapilan gézlemde, O6 ise 1. glin
yapilan gézlemde (¢ kategoride de (planlamaya yardimci olma, materyal olusturmayi tesvik

etme ve oyun senaryosunu genigletme) ¢gocuklari desteklemistir.

Oyun Planlamasina Yardimci Olma. Ogretmenin oyun planlamasina yardimci
olma durumu, merkez planlama panosunu ve goérsel araclari kullanmayi (rol kartlari, kavram
haritalari vb.); serbest oyun Oncesinde ve sonrasinda cocuklarla neler yapacaklari,
yaptiklariyla ilgili sohbet etmeyi ve bunlarla ilgili resimler yaptirmayi; oyunda planlamaya

iliskin oneriler sunmayi, agiklama yapmayi ve yonlendirmelerde bulunmayi icermektedir.

Gozlemlerde oOgretmenlerin agiklama yaparak ve yodnlendirmelerde bulunarak
planlamaya yardimci olduklari gdzlemlendidi icin modelde sadece bu kodlara yer verilmigtir.
Ogretmenlerin gocuklarin oyun planlamasina yardimci olma durumlarina iligkin hiyerarsik

kod alt kod modeli $ekil 31°de gosterilmistir.

Sekil 31
Ogretmenlerin Oyun Planlamasina Yardimci Olma Durumlarina lliskin Hiyerarsik Kod Alt

Kod Modeli

Gl

Oyun Planlamasina Yardimci Olma Durumu

N

Yardimci oluyor. Yardimci olmuyor.
(O4,086) (O5)

A

Aciklama yapma Yonlendirme
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Sekil 31'de gorildigu lUzere gocuklarin oyun planlamalarina 04 ve O6 yardimci
olmus, O5 ise yardimci olmamistir. Ogretmenlerin, gocuklari yonlendirerek ve agiklamalar

yaparak oyun planlamalarina yardimci olduklari tespit edilmistir.

Ogretmenlerin  aciklama yaparak ¢ocuklarin oyun planlamasina yardimci
olduklarina iliskin gdzlem alintilari su sekildedir: “Ogretmen bir kiz gocugu ile beraber renkli
plastik legolari dikdértgen seklinde dizdi. Ardindan ‘Burasi bir hayvanat bahgesi. Ziirafa

buraya geliyor. Burasi yemek yedidi yer. Burada yemek yiyor.’ dedi (06).”

Ogretmenler, gocuklar yonlendirerek oyun planlamasina su sekilde yardimci
olmaktadir: “Yerde (i¢ kiz gocugu doktor setiyle oynuyorlardi. Ogretmen ¢ocuklarin yanina
oturdu ve ‘Hanginiz doktorsunuz? Sekreterin, hemgiren nerede?’ diye sordu. Bunun lizerine
gocuklar rollerini belirlediler... Oyun alaninda alti gocuk vardi ve gocuklar halinin lizerinde
karigik bir sekilde oturuyorlardi. Bunun lizerine 6gretmen ‘Hastalar béyle toplaniyorlar mi?’
dedi. Cocuklardan biri ‘Sira sira oluyorlar.” dedi. Ogretmen ‘O zaman sandalyeleri alip
sirayla oturmaniz lazim.” dedi. Cocuklar yine ayni yere oturunca égretmen ‘Ama doktor
odasinin iginde degilsiniz.” dedi. Cocuklar doktorun bulundugu yerin birka¢ metre uzagina

gidip yan yana oturdular (04).”

Ornek durumlarda da gérlldigu Uzere 6gretmenler cocuklara sézli rehberlik
yaparak oyun planlamasina yardimci olmaktadir. iki 6gretmen de oyuna dahil olarak bir

diger deyisle oyunun icinde yer alarak oyun planlamasini desteklemislerdir.

Materyal Olugturmayi Tesvik Etme. Ogretmenin materyal olusturmay! tesvik etme
durumu; sinif ortaminda acik ucglu materyallere yer vermeyi, materyal yapimini gostererek
model olmayi, acgik uglu materyalleri kullanmayi ve materyal olusturma konusunda oyunda
Onerilerde ve yonlendirmelerde bulunmayi, 6gretmenin kendi olusturdugu oyun materyalini
cocuklara sunmasini igerir. Sinif ortaminda 6gretmenlerin materyal yapimini gosterdigi,
materyal sundudu, O&nerilerde ve yoénlendirmelerde bulundugu goézlemlendidi igin
arastirmada bu kodlara yer verilmistir. Ogretmenlerin materyal olusturmayi tesvik etme

durumlarina iligkin hiyerarsik kod alt kod modeli $ekil 32’de sunulmustur.
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Sekil 32

Ogretmenlerin Materyal Olusturmayi Tesvik Etme Durumlarina lliskin Hiyerarsik Kod Alt

Kod Modeli
@)
Materyal Olusturmayi Tesvik Etme Durumu
Gl )
Tesvik ediyor. Tesvik etmiyor.
/ (E49) ©)

Cl @) cn @)
Materyal yapimini Materyal Yoénlendirme Onerilerde
gosterme sunma bulunma

Sekil 32'de belirtildigi (izere O5, materyal olusturmay: tesvik edici davranislar
sergilememigtir. O4 ve O6, materyal yapimini gdstererek, materyal sunarak, énerilerde

bulunarak ve yonlendirme yaparak materyal olusturmayi tesvik etmistir.

Ogretmenlerin materyal yapimini gésterme davraniglarina érnek olarak “Ogretmen
‘T. otur. Sana gézliik yapalim.’ dedi... Ogretmen puzzledan gézliik yapti (O6).”; materyal
sunma davraniglarina érnek olarak “Ogretmen sekreter roliindeki ¢ocuga ‘Sekretercigim
sen sira mi versen hastalara? Senin sira kagidin nerde?’ diye sorduktan sonra
cekmecesinden turuncu renkli post-it kagidini alip ¢ocuga verdi (04).”; yonlendirmede
bulunma davraniglarina 6rnek olarak “H., robotuyla birlikte yerde legolarla oynayan
o6gretmenini izliyor. Bunu fark eden égretmen ‘Robotunda mi beni izleyecek? Robotuna
sandalye yap. Yazik ayakta kalmasin.’ dedi (O4).”; dnerilerde bulunma davraniglarina érnek
olarak “Cocuk hamurdan yapti§i salincak figiiriinii 6gretmene géstererek ‘Ogretmenim
salincak yaptim.’ dedi. Ogretmen ‘Salincaga bir cocuk yapabilirsin.” dedi (O4).” durumlari

gOsterilebilir.
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Ornek durumlarda da sunuldugu tzere 6gretmenler, oyunlarda materyal yapimini
gOstererek, acgik ucglu materyaller sunarak, materyal yapimi ile ilgili énerilerde ve
yonlendirmelerde bulunarak oyun materyalini olusturmada c¢ocuklara olumlu model

olmaktadir.

Oyun Senaryosunu Genisletme. Ogretmenin oyun senaryosunu genisletmesi;
oyunda rol Ustlenmesini, oyunda gocuklara sorular sorarak, dnerilerde bulunarak, agiklama
yaparak, yonergeler vererek oyunu desteklemesini, canlandirilan tema ile ilgili fiziksel
ortamin dizenlenmesini, alan gezilerine g¢ikilmasini, kitaplarin kullaniimasini, dogaglama
ve dramatizasyon gibi drama tekniklerinden yararlaniimasini igerir. Ogretmenlerin oyun
senaryosunu, oyun lideri rolind Ustlenerek genislettiklerinin tespit edilmesi Uzerine
arastirmada bu koda yer veriimigtir. Ogretmenlerin oyun senaryosunu gelistirme

durumlarina iliskin hiyerarsik kod alt kod modeline Sekil 33’te yer verilmistir.

Sekil 33

Ogretmenlerin Oyun Senaryosunu Genisletme Durumlarina lliskin Hiyerarsik Kod Alt Kod

Modeli
Gl
Oyun Senaryosunu Genigletme Durumu
@) C
Genisletiyor. (04,06) Genisletmiyor. (O5)
Gl

Ovyun lideri rolunu ustlenme
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Sekil 33'te sunuldugu tizere O5 gocuklarin oyun senaryosunu genisletmeye yénelik
davraniglar sergilememistir. 04 ve O6 ise -mis gibi oyunda oyun lideri rolii Gistlenerek oyun
senaryosunu genigletmiglerdir. Bu duruma iligkin érnek gdzlem alintisi su sekildedir:
“Ogretmen bambu gubuklarindan hazirladigi robotu yiiriitirmiis gibi yapti. Ardindan ses
tonunu degistirerek ‘Hanimim ne is istersin?’ diye sorunca H. ‘Bulasik’ cevabini verdi.
Ogretmen H.’ye ‘Bulagik mi? Eeee bulasiklar nerede?’ sorusunu yéneltti. Ardindan dramatik
oyun merkezini géstererek ‘Suradan getir tabak, kasik’ dedi. Cocuk ¢ok fazla bulagik
getirince 6gretmen ‘Bu kadar bulasigi nasil yikasin! Ona da yazik.’ dedi. Ardindan 6gretmen
bulasiklar1 yikarmis gibi yapti. H. ‘Yemek’ deyince égretmen ‘Cok sey istiyorsun ama.’ dedi
ve robotu kullanarak yemek yapmaya bagladi... (O4)" Bu érnek olayda égretmen, oyun
lideri rolinde yonergeler vererek ve sorular sorarak gocugun oyunda aktif olmasini saglamig

ve oyun senaryosunu gelistirmistir.
Goériisme Bulgulari

Aragtirmanin yedinci alt problemi olan “Olgun Oyun Gézlem Olgegi'nden yiiksek
puan alan erken gocukluk egitimi 6gretmenlerinin olgun oyuna iligkin goérugleri nasildir?” ile
ilgili bulgulara bu bélimde yer verilmistir. Durum 2’deki 6gretmenlerin olgun oyuna iligkin
gorusleri “Serbest Oyundaki Ogretmen Rolleri”, “Ogretmenlerin Olgun Oyunu Destekleme
Durumu” ve “Ogretmenlerin Olgun Oyun Uygulamalarina iliskin Gériisleri” temalar
Uzerinden incelenmigtir. “Serbest Oyundaki Ogretmen Rolleri” temasinin “Ogretmenlerin
Serbest Oyundaki Rolleri Ustlenme Nedeni” alt temasi, “Ogretmenlerin Olgun Oyunu
Destekleme Durumu” temasinin “Oyun Planlamasina Yardimci Olma”, “Materyal
Olusturmayi Tegvik Etme”, Oyun Senaryosunu Genigletme” kategorileri; Ogretmenlerin
Olgun Oyun Uygulamalarina iliskin Gérisleri” temasinin “Yapilmasi gerekenler’ ve

“Yapilanlar” kategorileri bulunmaktadir.

Serbest Oyundaki Ogretmen Rolleri. Ogretmenlerin serbest oyunda istlendikleri

rollere iligskin goruslerinin hiyerarsik kod alt kod modeline Sekil 34’te yer verilmistir.
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Sekil 34
Ogretmenlerin Serbest Oyunda Ustlendikleri Rollere lliskin Gériislerinin Hiyerarsik Kod Alt
Kod Modeli

)
Serbest Oyundaki Ogretmen Rolleri

7NN

Ortam Dlzenleyici |zleyici Oyuncu Guvenligi Saglayici

Sekil 34’e gore dgretmenler serbest oyunda ortam dizenleyici, izleyici, oyuncu ve
glvenligi saglayici rollerini Ustlenmektedirler. Gézlem bulgularinda oldugu gibi gérisme
bulgularinda da o6gretmenler ortam dizenleyici, izleyici ve guvenligi saglayici rollerini
ustlenmiglerdir. Gézlem bulgularinda égretmenin oyuncu roll, yardimci oyuncu ve oyun
lideri olmak Uzere iki kategori Uzerinden incelenmistir. Ancak gérisme bulgularinda bu iki
kategoriyi surekli kullanabilmek mimkin olmadidi i¢in daha genel bir kategori olan oyuncu

kategorisi kullaniimistir.

Ogretmenlerin Serbest Oyundaki Rolleri Ustlenme Nedeni. Bu bdliimde
ogretmenlerin ortam duzenleyici, izleyici, oyuncu ve guvenligi saglayici rollerini Ustlenme

nedenlerine iligkin goruglerine yer verilmigtir.

Ogretmenlerin Ortam Diizenleyici Roliinii Ustlenme Nedeni. Odretmenlerin
serbest oyunda ortam duzenleyici rolind Ustlenme nedenlerine iligkin goérislerinin hiyerarsik

kod alt kod modeline Sekil 35'te yer verilmistir.
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Sekil 35
Ogretmenlerin Serbest Oyunda Ortam Diizenleyici Roliinii Ustlenme Nedenlerine lligkin

Gordglerinin Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli

(G
Serbest Oyun Suresi
\ 4
60-75 dakika (O6) 60-90 dakika (04) 90 dakika (O5)

v

@) [Ca| (G

Nedeni Nedeni Nedeni

v

@) @) @]

Gunlik egitim akisi Cocuk hakkinda bilgi edinme Gunlak egitim akisi

Sekil 35°te goruldigua tzere 6gretmenler, glnlik egitim akisi ve gcocuk hakkinda bilgi

edinmek igin serbest oyuna 60 ve Uzerinde zaman ayirmaktadirlar.

O5’in “Tam giin grubu oldudu igin biraz uzun olsun istiyorum. Bu yiizden bir buguk
saati uygun gériiyorum... Zamanla alakali nedeni var.” ve O6’nin “Tabi giin ¢alisma seyimizi
planlamamiz gerekiyor. Beslenme saatimiz mesela 14:30°da. Onlar 11 bir saat boyunca hani
yemek saatine kadar oynamis oluyorlar yani baktiginda... yemek saatine oranla hani bir
saat gelmelerinden sonra bir saatlik bir stire var oynamalari igin...” seklindeki aciklamalar
gunlik egitim akigi kodu ile; O4’Un “Ciinkii oyunda hem ¢ocugun ailesiyle ilgili bilgi aliyorum.
Hem ¢cocugun o glinkdi ruh haliyle ilgili bilgi alilyorum hem de diin aksam yasadigi olumsuz
bir sey varsa onunla ilgili bilgi aliyorum.” seklindeki ifadeleri ise cocuk hakkinda bilgi edinme

kodu ile iligkilendirilmigtir.

Ogretmenlerin izleyici Roliinii Ustlenme Nedeni. Ogretmenlerin serbest oyunda
izleyici rolinU Ustlenme nedenlerine iliskin gorugslerinin hiyerarsik kod alt kod modeli Sekil

36'da sunulmustur.
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Sekil 36
Ogretmenlerin Serbest Oyunda Izleyici Roliinii Ustlenme Nedenlerine lliskin Gériislerinin

Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli

&
Izleyici
(O4,05,08)

|

Gl
Nedeni

\ 4
cm) @) 3 cm|
Cocuk hakkinda Cocuklarin destege Oyuna mudahale
bilgi edinme ihtiyag duymamasi etmek istememe

Sekil 36'ya goére 6gretmenler gocuk hakkinda bilgi edinmek istemesinden,
cocuklarin destege ihtiyac duymamasindan ve oyuna midahale etmek istememelerinden

kaynakli olarak izleyici rolinu Ustlenmektedirler.

Ogretmenler cocuk hakkinda bilgi edinme nedeniyle izleyici rolini tstlendiklerini
“Simdi ¢ocugu gbzlemlemezsen c¢ocugu taniyamazsin. Cocudgu tanimak igin ailesini
tanimak igin ¢ocugun neye ne tepki verdigini gbérmek igin gbzlemci olmak zorundayiz
aslinda (O4).” cumleleri ile; gocuklarin destege ihtiyag duymamalari nedeniyle bu rolii
Ustlendiklerini “Bu yas grubundaki gocuklar ¢ok fazla yaratici oluyorlar ve farkli farkli oyunlar
kurabiliyorlar (O5).” ifadeleri ile ve oyuna miidahale etmek istememe nedeniyle bu rolii
ustlendiklerini “Onlarin oyunlarina miidahale etmek yerine gézlemci olarak katiimayi tercih

ediyoruz (05).” cimleleri ile aktarmiglardir.

O5 gocuklarin yaratici oyunlar oynamalarindan dolayi onlarin oyunlarina miidahale
etmek yerine gdzlemci roliini Ustlenmekte, O6 ve O4 ise ¢ocuklari tanimak ve onlar

hakkinda bilgi edinebilmek i¢in bu rolu tercih etmektedir.
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Ogretmenlerin Oyuncu Roliinii Ustlenme Nedeni. OJretmenlerin serbest oyunda
oyuncu rollini Ustlenme nedenlerine iliskin goruslerinin hiyerarsik kod alt kod modeli Sekil

37°de sunulmustur.

Sekil 37
Ogretmenlerin Serbest Oyunda Oyuncu Roliinii Ustlenme Nedenlerine lliskin Gériislerinin

Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli

(CH]
_Oyuncu
(04,05,066)

@)
Nedeni

AN

Gocugun oyuna Cocuk hakkinda Oynamay! Cocugun talep
katimamasi ve bilgi edinme sevme etmesi
katilamamasi

Sekil 37’ye gore dgretmenler, cocugun oyuna katilmamasi ve katilamamasi, gocuk
hakkinda bilgi edinme, ¢ocugun talep etmesi ve oynamayi sevme nedenleriyle oyuncu

rolunu ustlenmektedirler.

Cocugun oyuna katilmamasi ve katilamamasi ile ilgili ifadeler “‘Ogretmenim ben
yalniz kaldim oyuna katilamiyorum.’ diyenlere ben rehberlik, liderlik yaparim... oyunu
kurarim, oyuna dahil olurum. O dahil olunca da oyundan ¢ikarim (O5).”; oynamayi sevme
ile ilgili cimleler “Seviyorum oynamayi ¢ocuklarla (O6).”; gocuk hakkinda bilgi edinmeye
iliskin agiklamalar “Iste o an ne yapiyor? Ne diigiiniiyor? Cocugu da tanimak istiyorum
mesela (06).”, “Cocuk eder 6fkeli bir sekilde oyunda oynuyorsa ben bunun éfkesinin altinda
yatan seyi gérebilmeliyim... Eger ¢ocugum benim o gin agiri mutluysa ben bunun da
kaynagini 6grenmek isterim... (O4).”; gocudun talep etmesine iliskin drnek olay “Bir giin

yine bdéyle blyiik legolardan kocaman bir pasta yapmis kizlar... Beni davet ettiler.
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‘Ogretmenim gel, gel. Sana bir siirpriz yaptik.’, ‘Ne yaptiniz?’, "Gézlerini kapat senin igin
kocaman bir dogum glinii pastasi yaptik. Bunu hadi 6gretmenim (ifle.” “Tamam (ifliiyorum.’

... (06)” seklindedir.

Ogretmenlerin Giivenligi Saglayici Roliinii Ustlenme Nedeni. Ogretmenlerin
serbest oyunda guvenligi saglayici rolini Ustlenme nedenlerine iliskin goérislerinin

hiyerarsik kod alt kod modeli Sekil 38’de yer verilmigtir.

Sekil 38
Ogretmenlerin Serbest Oyunda Giivenligi Saglayici Roliinii Ustlenme Nedenlerine lliskin

Gortslerinin Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli

O— > >

Guvenligi saglayici (O4) Nedeni Zarar verici davraniglarda bulunma
Sekil 38’de gosterildigi Uizere sadece O4 glvenligi saglayici rolinii Gstlenmektedir.

O5 ve O6’nin gérigmelerde bu rol ile ilgili agiklamalari bulunmamaktadir. O4, cocuklarin
oyun materyallerini birbirlerine zarar verecek sekilde kullanmalari nedeniyle guvenligi
saglayici roliini Gstlenmektedir. Ogretmenin bu durum ile ilgili agiklamalari su sekildedir:
“... Bazen silah oyunu oynuyorlar. Kiliggilik. Mesela onun igin kullandiklari malzeme eger
sert bir malzeme ise arkadagina zarar verebilecegini, mesela onlarin yerine daha yumusak
dolgu oyuncaklar, daha yumusak malzemeden olan oyuncaklari kullanmalarini mesela 11 o

an sey yapabiliyorum (04).”

Ogretmen olasi giivenlik sorunun éniine gegebilmek adina oyunda kullanilan sert
oyun materyalini, yumusak bir materyal ile degistirmistir. Ogretmen gézlem bulgulariyla
tutarh bir sekilde, guvenlik problemi nedeniyle oyuna mudahalede bulunarak guvenligi

saglayici rolund Ustlenmigtir.

Ogretmenlerin Olgun Oyunu Destekleme Durumu. Ogdretmenlerin olgun oyunu
destekleme durumlari oyun planlamasina yardimci olma, materyal olusturmayi tesvik etme

ve oyun senaryosunu genisletme olmak Uzere U¢ kategori Gizerinden incelenmistir. Oyun
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planlamasina yardimci olma kategorisinin “Yardimci oluyor.” ve “Yardimci olmuyor.”;
materyal olusturmayi tesvik etme kategorisinin “Tesvik ediyor.” ve “Tesvik etmiyor”; oyun
senaryosunu genisletme kategorisinin “Genisgletiyor.” ve “Genisletmiyor.” alt kategorileri
bulunmaktadir. Bu kategorilere gore 6gretmenlere “Neden” ve “Nasil” sorulari sorularak

kodlar olusturulmustur.

Oyun Planlamasina Yardimci Olma. Ogretmenlerin oyun planlamasina yardimci

olma durumlarina iliskin géruslerinin hiyerarsik kod alt kod modeli Sekil 39'da yer verilmistir.

Sekil 39
Ogretmenlerin Oyun Planlamasina Yardimci Olma Durumlarina lliskin Gériislerinin

Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli

Oyun Planlamasina Yard\m0| Olma Durumu

0
/ M

Yard(I)rr;CI géUVOF Yard|m0| olmuyor

A \\

Plan yapmada QOyundan ve

zorlanma oyuncaklardan Onerlerde Yorlendirme Aglklama Dramatlzasyon Temaya uygun Akran Gocugun destege
sikima bulunma yapma  teknigini fiziksel ortami  desteginden  intiyag duymamasi
kullanma diizenleme yararlanma

Goérusmede O4 ve O6 gocuklarin oyun planlamalarina yardimer oldugunu, O5 ise
sene basinda yardimci oldugunu ancak ¢ocuklar planlamayi 6grendikten sonra genellikle
yardimci olmadigini belirtmistir. Bundan dolayi modelde O5, “genellikle planlamaya
yardimci olmuyor.” seklinde sunulmustur. Ogretmenin planlamaya yardimci olmama
nedeni, c¢ocugun planlamayr &6grenmesi diger bir deyisle artik destege ihtiyac
duymamasidir. O5, sinifta yapilan gézlemlerde de gocuklarin oyun planlamasina yardimci

olmamistir. Bu anlamda O5’in gézlem ve goriisme bulgulari tutarlilik géstermektedir.
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04 ve 06, gocuklarin oyunu planlamada zorlanmalari, oyundan ve oyuncaklardan
sikilmalari durumunda, 6énerilerde ve ydnlendirmelerde bulunarak, agiklamalar yaparak,
temaya uygun fiziksel ortami dlzenleyerek, dramatizasyon teknigini kullanarak ve akran

desteginden yararlanarak oyun planlamasina yardimci olmaktadir.

O6’nin, gocuklarin oyuncaklardan sikilmalari nedeniyle temaya uygun fiziksel ortami
dizenleyerek ve agiklamalar yaparak oyun planlamasina yardimci olduguna iligkin
aciklamalari su sekildedir: “Cocuklar her giin ayni seyleri oynayip belki sikilabilirler diye
mesela kostiimler var. Kostiimlerin oldugu bir kutu var. Hani onlari sinifa dahil ediyorum o
sekilde... Hani 111 o gdnle ilgili yine bir konumuz varsa onunla ilgili bir materyali
sunabiliyorum... Tiyatrolar, tiyatro haftasi ya da iste tiyatrolar giini gibi bir ¢alisma
oldugunda bizde kutunun iginde maskeler var. Simdi o maskeleri ben sinifa koydum. iste
anlattim. “Neden bunlari ¢gikarttim? Ciinkii béyle hani bir giiniimiiz var. Iste tiyatro nedir?
06, gocuklarin oyuncaklardan sikiimalarinin éniine gegebilmek adina belirledigi konu ile
ilgili yeni materyallere 6grenme merkezlerinde yer vermektedir. Ogretmenin agiklamalardan
yola ¢ikilarak, ayni materyallerin kullaniminin cocuklarin sikilmasina neden olacagi, bunun
oyunu planlama surecini etkileyecegini ve bundan dolayi da 06gretmenin 6grenme

merkezlerinde diizenlemeler yaparak bunun éntine gegcmeye c¢alistigi sdylenebilir.

O4’lin, cocuklarin plan yapmada zorlanmalari durumunda yénlendirmelerde
bulunarak oyun planlamasina yardimci olduguna iliskin agiklamalari su sekildedir: “Once
bakiyorum, 111 eger kendi baslarina yapabiliyorlarsa sorun yok ama bir yerde tikandiklarini
gérdigim zaman ya da iste 111 aslinda yapmak istediklerini yapamadiklarini gérdiigim
zaman. Ya da iste sekreter yok. Hastalari nasil igeri alacaklarini bilmiyorlar. E hepsi birden
girmek istiyor. Mesela yle zamanlarda iste ‘Sen sekreter ol, sen sunu ol, sen bunu ol. iste
sekreterler béyle yapar, sira verir.’ falan. O gekilde miidahale ettigim oluyor... Hani ama
dedigim gibi eger kendileri o seyi kurabiliyorlarsa ¢ok fazla miidahale etme taraftari degilim
actkgasi. Ama kuramadiklarini goérdigiim zaman, o zaman ufak tefek dokunuslar

yapabiliyorum.” Ogretmenin ifadelerinden de anlasildigi tzere, O4 oyuna midahalede
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bulunmadan énce ¢ocuklari izlemektedir. Cocuklarin oyunu planlamada destege ihtiyaclari
bulunmuyorsa mudahale etmemektedir. Ancak oyunu planlamada zorlandiklarini ve
destege ihtiya¢ duyduklarini fark ettigi anda yénergeler vererek oyun planlamasina yardimci

olmaktadir.

Materyal Olusturmayi Tesvik Etme. OJretmenlerin materyal olusturmayi tesvik

etme durumlarina iliskin goruslerinin hiyerarsik kod alt kod modeli Sekil 40’ta yer verilmigtir.

Sekil 40
Ogretmenlerin Materyal Olusturmayi Tesvik Etme Durumlarina lliskin Gériiglerinin

Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli

Materyal OIU§1urmay| Tesvik Etme

7N

Teg\nk ediyor. Tesvik etmlyor
(04,05) (O6)

Neden Nasil Neden

SN IS N

Basit ve ayni oyun

materyallerinin Gocuklarin Materyal Farkli materyal Kendiolusturdugu  Fazla saylda Gerg:ekq
yapilmasi oyuncaklardan  yapimini  yapimina oyun materyalini materyalin  materyallerin
skkimasi gosterme ybnlendirme  sunma bulunmasi  olmasi

Sekil 40'ta goruldigu tzere O6, sinifinda fazla sayida materyalin bulunmasi ve
gercekci materyallerin olmasi nedeniyle materyal olusturmayi tesvik etmemektedir.
Ogretmenin bu duruma iliskin agiklamalari su sekildedir: “Mesela okulumuz, sinifim ¢ok
donanimli. Aslinda bir yandan duisdniyorsun, hani donanim agsiri donanimli olmasi iyi bir
sey mi? Cocugun (retebilecedi baktiginda bir sey yok. Bebek mi? Envai gesit var. Mutfak
oyuncagi mi? Envai gesit var. Cocugun Oniinde hazir zaten... Diger tirlii pek bbyle
cocuklarimda bunu da igte su -mis gibiymis yaptiklari bir sey yok. Clnkd her seyin gercegi

var sinifta. Hani o konuda biraz evet diisiiniince ¢ocuklara her seyi sonra sunmuguz yani...”



157

04, cocuklarin basit ve ayni oyun materyallerini yapmalari nedeniyle gocuklara
materyal yapimina gostererek materyal olusturmayi tesvik ettigini su sekilde acgiklamistir:
“Mesela o kliciik 111 seyler var ya ahsap ingaat bloklari. Mesela onlarla da sadece
yapabildikleri iste ev yapalim... lst (iste koyup stirekli ev yapiyorlar ya da siirekli rampa
yapiyorlar... Mesela o konuda diyorum ki ‘Hadi bahgesini de yapalim. Hadi bir ydiriytis yolu
da yapalim.’... O tikandiklari noktada farkli ya da daha detaylarini da yapabileceklerini

hatirlatmaya caligiyorum.”

O5'in, gocuklarin oyuncaklardan sikiimasi nedeniyle kendi olusturdugu oyun
materyalini sunarak materyal olusturmay! tegvik ettigini sdyle aciklamistir: “Siniftaki
oyuncaklardan cocuklar belli bir zaman sonra sikilabiliyorlar... Kendimin yapip gin iginde
ara ara ¢ikarttigim oyuncaklarim var... Oltalarimiz var 4,5 tane bizim hazirladigimiz.
Miknatislar var. Onlarla baliklari yakaliyorlar.” Ogretmen ayrica goriismede cocuklara balik
materyalini sunduktan sonra onlarin da kagitlardan kendi baliklarini tasarladigini ve bunu
oyunlarinda kullandigini belirtmistir. Bu agiklamalara gére, O5 kendi olusturdugu oyun
materyalini ¢ocuklara sunarak onlara rol model olmus ve c¢ocuklarin kendi oyun

materyallerini olusturmalarini saglamigtir.

Oyun Senaryosunu Genigletme. Ogretmenlerin oyun senaryosunu genigletme

durumlarina iliskin géruslerinin hiyerarsik kod alt kod modeline Sekil 41°de yer verilmigtir.

Sekil 41
Ogretmenlerin Oyun Senaryosunu Genisletme Durumlarina lliskin Gériiglerinin Hiyerarsik

Kod Alt Kod Modeli
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Sekil 41’e gore, O4 ve O5 cocuklarin oyun senaryosunu genisletmekte, O6
genisletmemektedir. Yapilan gérigsmede O5'in, sene basinda oyun senaryosunu
genislettigini ancak sonraki aylarda ¢ok nadir geniglettigini belirtmesi Uzerine, 6gretmenin
bu cevabi ile ilgili koda ve bu kodun siklik bilgisine tabloda ayrica yer verilmistir. O5, bu
duruma neden gocuklarin destege ihtiyag duymamalarini géstermigtir. 06 da O5 gibi
cocuklarin destege ihtiyag duymamalari nedeniyle ve bununla birlikte oyuna mudahale

etmek istememesi nedeniyle oyun senaryosunu genisletmedigini ifade etmistir.

O5’in oyun senaryosunu ¢ok nadir gelistirdigini belirten agiklamalari su sekildedir:
“Hani bliyiik yas grubundayim. Bu sene ¢ok fazla gerek olmad. llk bir ayda ¢ézdiik biz
konuyu ¢link( birbirlerini gok iyi anlasarak, ¢ok iyi oyunlar kurarak, siralayarak giizel oyunlar
kurdular ve devam ettirdiler. O ylizden de ilk ayda evet ama sonra ¢ok ¢ok nadir.” Sinifta
yapilan gdzlemlerde de O5’in oyun senaryosunu gelistirici davraniglar sergilemedigi tespit

edilmistir. Bu anlamda O5’in gbzlem ve goriisme bulgular paralellik gdstermektedir.

06, cocuklarin destege ihtiyag duymamalari ve oyuna midahale etmek istememe
nedeniyle oyun senaryosunu desteklemedigine iligskin aciklamalari su sekildedir: “... ¢ok
ona, ¢cok ona miidahale etmek istemiyorum aslinda. Hani onlar kendileri oturtuyorlar... Yani
cocuklar zaten bir oyun kuruyorlar... Bir seyleri oynuyorlar. O an mutlular ya ben onun

oyununa dahil olup gidiyorum.” Bu agiklamaya gére, O6 ¢ocuklarin oyunlarina aktif katilim
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saglamaktadir ancak oyuna mudahale etmek istemedigi ve ¢ocuklarin destege ihtiyaci

bulunmadigi icin oyun senaryosunu genigletmemektedir.

“

O4, cocuklarin oyun senaryolarini neden zenginlestirdigini “... Tikandiklari zaman
gelistiriyorum. Normalde seyrediyorum. Hani nereye kadar gidebiliyor? Ne kadar
siirdiirebiliyor? Iste ¢ok uzun siirdiirebilecekse birakiyorum. Ama baktim 5 dakika sonra
artik tikandi... Hep hastaliklari ayni. Hatta hi¢bir sey séylemeden direk ‘Sirtini ag agzini ag.’
diye gidiyor cocuklar.” ifadeleriyle agiklamistir. Bu agiklamaya gére O4, oyunun
duraksamasi, oyun senaryosunun basit olmasi ve ayni oyun temalarinin canlandiriimasi
nedeniyle oyun senaryosunu zenginlestirmektedir. Bu nedenlerden dolayi O4 oyunda lider
rolind Ustlenerek veya c¢ocuklara gesitli sorular sorarak ¢ocuklarin oyun senaryolarini
gelistirmis ve zenginlestirmistir. O4’Gn oyun senaryosunu zenginlestirici uygulamalarina
yonelik gériisme alintilari su sekildedir: “Iste ben éksiirtiyorum. Mesela ben diyorum ki, ‘Aah
bacagim agirdi.’ Mesela bacagin agridigi zaman da doktora gidiyorsun ya da igte bacagin
kirildigi zaman da doktora gidiyorsun. Sadece grip oldugunda ékstirdiigiinde degil. Mesela
bu sekilde farkli hastaliklarla da gidebilecegimizi... ya da iste bir bebek olarak da
gidebiliyorum. Annem beni bebek olarak gétiirmiis gibi... (04)” Bu érnek olayda 6gretmen
oyun lideri rolindeyken farkl rolleri modelleyerek oyun senaryosunu zenginlestirmistir.
O4’tin bir baska goriisme alintisi da su sekildedir: “Kendi aralarinda baktim iste biri trafik
polisi oldu. Biri 111 kaza yapti. Kaza yapinca dedim ‘Ne yapiyorduk? Hangisini aramamiz
lazim?’, ‘Ogretmenim ambulansi arayalim mi?’, “Yaralin var mi?’ diye soruyorum mesela.
‘Yaralim yok. Ogretmenim yaralanmadik.’, ‘O zaman trafik polisini cagirsak mi acaba, daha
mi dogru olur ya da aracinda bir hasar var mi? Trafik polisiyle hani yolun kenarina mi alsak
ya da bir tamirciye mi gétiirsen acaba?’ deyip oradan biri ‘Ben tamirci olurum. iste ben cekici
olurum.’ diye atliyor mesela.” Bu durumda ise 6gretmen ¢ocuklara gesitli sorular yénelterek

oyunun gelistiriimesine katki saglamistir.

Ogretmenlerin Olgun Oyun Uygulamalarina iliskin Gériisleri. Ogretmenlerin

olgun oyun uygulamalarina iligkin gorusgleri, gérusme formunda yer alan “Sizce bir erken
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gocukluk egitimi 6gretmeni gocuklarin olgun oyun oynayabilmesi igin neler yapmalidir?”,
“Siz neler yapiyorsunuz?’ sorulari géz 6niinde bulundurularak “Yapilmasi gerekenler’ ve
“Yapilanlar® kodlari (zerinden incelenmistir. Ogretmenlerin olgun oyun uygulamalarina

iliskin goruslerinin hiyerarsik kod alt kod modeline $ekil 42°de yer verilmigtir.

Sekil 42
Ogretmenlerin Olgun Oyun Uygulamalarina lliskin Gériiglerinin Hiyerarsik Kod Alt Kod

Modeli

Ogretmenlerin Olgun Oyun Uygulamalarlna lligkin Gérusleri

N

YapllmaS| gerekenler Yapllanlar

N

Rol model Temaya uygun Ny
olma (O5)  fiziksel ortam Rol model Temaya uygun Cocugun

" o olma (05) fiziksel ortami  sosyallegsmesini
duzenleme (O4,06) dizenleme (04) saglama (O6)

Sekil 42'de belirtildigi gibi 6gretmenler, olgun oyunun oynanabilmesi igin rol model
olunmasi ve temaya uygun fiziksel ortaminda dizenlenmesi gerektigini belirtmektedirler.
Olgun oyunun oynanabilmesi igin kendileri rol model olmakta, temaya uygun fiziksel ortami

dizenlemekte ve ¢ocuklarin sosyallesmesini saglamaktadirlar.

Ogretmenler “Sizce bir erken gocukluk editim égretmeni ¢ocuklarin olgun oyun
oynayabilmesi igin neler yapmalidir?” sorusunu yanitlarken kendiliginden “Cocuklarin olgun
oyun oynayabilmesi igin siz yapiyorsunuz?’ sorusunu da yanitlamalarindan dolayi iki

sorunun cevaplari birlikte sunulmustur.

O4’tn olgun oyunun oynanabilmesi igin temaya uygun fiziksel ortamin
dizenlenmesine gerektigine ve kendisinin bunu yaptigina iliskin aciklamalar soyledir:

“Oncelikle ortamin hazirlamasi gok 6nemli. il bence bir konu ya da masa da hazirlayabilir.
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Mesela 1111 sey olarak 6zel gin haftalarla ilgili bunun gok gtizel bir planlamasini yapabilir.
Mesela 11 iste polis haftasinda polislerle ilgili materyalleri bir masa yapip bir sévaleye
polislerle ilgili gérseller... polislerin giydigi iste trafik polisinin yelegidir, sapkasidir... Mesela
11 iste kis mevsimindeyiz. Kis mevsimiyle ilgili iste masa hazirlayip iste atkimiz beremiz...
ya da 11 kendilerini polis gibi o seyi sey yaptiklarinda iste o materyalleri yine
hazirlayabiliyorum.” O4’e gére gocuklarin olgun oyun oynayabilmesi igin bir erken gocukluk
egitimi 6gretmeninin belirlenen tema ile ilgili materyalleri merkezlerde ¢ocuklara sunmasi
gerekmektedir. Baska bir ifadeyle fiziksel ortami temaya uygun bir sekilde dizenlemelidir.
O4 cocuklarin olgun oyun oynayabilmeleri icin kis mevsimi ve polislik meslegiyle ilgili

materyaller sundugunu yani bu konularla ilgili fiziksel ortami diizenledigini belirtmistir.

05, “llk énce iyi 6rnek olugturmalidir bence. Cocuklara karsi konusmasi, davranisi,
hitap edigi bunlar ¢cok énemli seyler bence. Clinkii égretmen de bir anlamda aslinda
gocugun aynasi ve gocuklar égretmeni gézleyerek ¢ok fazla sey 6greniyorlar... Gergek
hayata da tasiyorlar. O yilizden &gretmenin ¢ok iyi bir rol model olmasi gerektigini
diusdndyorum sinifta... Bir sey yaparken ben asla emrivaki konugsmam ¢ocuklarimla.
Onlarin da iyi bir karakter gelistirmeleri ve arkadaslarina da ayni sekilde iyi davranmasi igin
mutlaka ‘Yapar misin, alir misin, verir misin, yapabilir misin?’ gibi ciimleleri tercih ediyorum.
Bu da onlarin oyunlarina yansiyor, eve kadar yansiyor yani. lyi bir rol model yani.” seklindeki
aciklamasinda belirttigi Gzere, olgun oyunun oynanabilmesi i¢in yapilmasi gereken ve kendi
yaptigi sey rol model olmadir. O5, rol model olunmasi gerektigini ayna metaforunu
kullanarak aciklamistir. O5’e gére cocuklarin 6gretmenlerini gdzlemleyerek cok dgrenmeleri
ve okuldaki deneyimlerini gunlik yasantilarina yansitmalari nedeniyle rol model olmak

onemlidir.

06, “Bir anda ortama g¢adir kurduk... Farkli bir kabile oldu... Legolardan kendimize
tac yapabiliriz Kizilderili. Tliylerden, iste farkli seylerden. Bu tarz bir seyi su an kafamda
canlandirdim ama ¢ocuklarla hi¢ béyle bir sey oynadim. Bunu planladim aslinda ama

oynamak igin hi¢ firsatimiz olmadi... Toplum igine katmaya c¢aligiyorum hani. Oyuncu olarak
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grubun igine dahil olsun ya da oyunun lideri olsun gibi... Bu yil boyunca o tarz bir girisimde
bulundum. Ben ¢ok materyalde destekleyemedim ama onlarin s6zel olarak kendilerini ifade
edebilmeleri ve grup igerisinde iliski kurabilmelerini destekledigimi dlistinliyorum.”
seklindeki agiklamasiyla olgun icin yapilmasi gerekenleri, yapilanlar ve yapamadiklarini
net bir sekilde ortaya koymustur. O6, Kizilderili temasi ile ilgili materyallerin sinif ortaminda
bulundurulabilecegini ve ta¢ materyalinin olusturulabilecegini ancak buna firsat bulamadigi
icin bu duzenlemeyi yapamadigini belirtmistir. Ancak bunu gerceklestiremese bile
cocuklarin grup iginde kendilerini rahat ifade edebilmelerini yani sosyallesmelerini

saglayarak ¢ocuklarin olgun oyunlarini desteklemistir.
Durum 1 ve Durum 2

Bu bdlimde Durum 1’in ve Durum 2’'nin 6nce gézlem bulgulari ardindan gérisme
bulgulari iki vaka modeli kullanilarak ve bir tablo Uzerinden karsilastirmali olarak

sunulmustur.
Goézlem Bulgulari

Arastirmanin bu béliminde arastirmanin sekizinci alt problemi olan “Olgun Oyun
Gozlem Olgeginden dusik ve yliksek puan alan erken cocukluk egitimi égretmenlerinin
olgun oyuna iligkin uygulamalari nasil farklilagsmaktadir? ile ilgili bulgulara yer verilmigtir.
Durum 1 ve Durum 2’'deki 6gretmenlerin olgun oyun uygulamalarina iligkin farklihklar
“Serbest Oyundaki Ogretmen Rolleri” ve “Ogretmenlerin Olgun Oyunu Destekleme

Durumu” temalari Gzerinden incelenmistir.

“Serbest Oyundaki Ogretmen Rolleri” temasinin kategorileri arasinda yer alan; dabhil
olmayan, guvenligi sadlayicl, izleyici, yonetici, yeniden yoénlendiren, yardimci oyuncu ve
oyun lideri rolleri icin iki vaka modeli, ortam dlzenleyici rolU igin bir tablo kullaniimistir.
“Ogretmenlerin Olgun Oyunu Destekleme Temas!” iki vaka modeli kullanilarak “Oyun
Planlamasina Yardimci Olma”, “Materyal Olusturmayi Tegvik Etme” ve “Oyun Senaryosunu

Genisletme” kategorileri ile incelenmisgtir.
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Serbest Oyunda Ogretmen Rolleri. Siniflarda yapilan gdézlemler sonucunda
o6gretmenlerin dahil olmayan, glvenligi saglayici, yonetici, yeniden yonlendiren, ortam
dizenleyici, izleyici, yardimci oyuncu ve oyun lideri rold rollerini Ustlendikleri belirlenmistir.
Durum 71’in ve Durum 2’nin bulgulari karsilastirilirken dahil olmayan, guvenligi saglayici,
ybnetici, yeniden yo6nlendiren, izleyici, yardimci oyuncu ve oyun lideri rolindeki
davraniglarinin frekans bilgilerine yer verilmistir. Ancak ortam dizenleyicisi rolu sinif
genisligi, 6grenme merkezleri ve serbest oyun suresi kodlari ile incelendidi icin bu kodlarin

frekans bilgileri yerine bulunma durumlarina iliskin bulgulara yer verilmigtir.

Dahil Olmayan, Giivenligi Saglayici, Yénetici, Yeniden Yénlendiren, izleyici,
Yardimci Oyuncu ve Oyun Lideri Rolii. Durum 1 ve Durum 2’deki 6gretmenlerin serbest

oyundaki rollerine iligkin iki vaka modeline Sekil 43’'te yer verilmistir.

Sekil 43

Serbest Oyundaki Ogretmen Rollerine lliskin Iki Vaka Modeli

Dahil olmayan

Yardime oyUQC\u | / \
\ /@ RN

DURUM 2

/7/ s \Izleyucu‘/ 7 DURUM 1

Yonet|0|

Gavenligi
saglayici

Oyun lideri

Yeniden
yonlendiren

Sekil 43’te goruldigu Uzere her iki durumdaki 6gretmenler kolaylastirici rollerden biri
olan izleyici rolunu ve olumsuz 6gretmen rolleri arasinda yer alan dahil olmayan, guvenligi
saglayici, yonetici ve yeniden ydnlendiren rollerini Ustlenmektedirler. Ancak Durum 2’deki

ogretmenler, Durum 1’deki 6dretmenlerden farkli olarak kolaylastirici égretmen rolleri
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arasinda yer alan yardimci oyuncu ve oyun lideri roliinii de istlenmektedir. Ogretmenlerin
davranis sikliklari incelendiginde, en belirgin farkhiliklarin glvenligi saglayici ve dahil
olmayan rollerinde oldugu tespit edilmistir. Durum 2’deki édretmenler givenligi sadlayici
rolu ile ilgili davraniglari, Durum 1’deki 6gretmenlere gore daha fazla sergilemislerdir. Dahil
olmayan rolu ile ilgili davraniglari ise Durum 1’deki 6gretmenler Durum 2’deki 6gretmenlere
gore daha fazla géstermislerdir. Her iki durum yer alan 6gretmenlerin izleyici, dahil olmayan,

ydnetici ve yeniden yonlendiren rollerindeki davranis frekanslari birbirine yakindir.

Dahil Olmayan, Giivenligi Saglayici, Yénetici, Yeniden Yénlendiren, izleyici,
Yardimci Oyuncu ve Oyun Lideri Rollerinde Sergilenen Davraniglar. Durum 1 ve 2’deki
ogretmenlerin serbest oyunda Ustlendikleri rollerdeki davranislarina iligkin iki vaka modeli

Sekil 44’te sunulmustur.

Sekil 44 incelendiginde, Durum 1’deki ve Durum 2’deki &gretmenlerin; dahil
olmayan, glvenligi saglayici, yonetici, yeniden ydnlendiren ve izleyici rollerinde benzer
davranislar sergiledigi gorulmektedir. Her iki durumdaki 6gretmenler dahil olmayan roliinde,
etkinlik hazirhdi yapmakta, siniftan ayrilmakta, baskalariyla gdérismekte, cep telefonu
kullanmakta, evrak igleri ile ugrasmakta, dolaplari ve 6devleri diuzenlemekte; yonetici
rolinde oyun materyalinin kullanimini belirlemekte; glvenligi saglayici rolinde sézli
uyarilarda ve mudahalelerde bulunmakta; yeniden ydnlendiren roliinde ¢ocuklari erken
akademik becerilerle ilgili calismalara yonlendirmekte, bu becerilerle ilgili sorular sormakta
ve etkinlikler hakkinda agiklamalar yapmakta; izleyici roliinde ise cocuklari izlemekte, onlara

sorular sormakta ve olumlu geri bildirimler vermektedir.

Her iki durumdaki dgretmenlerin en fazla sergiledikleri davranig, dahil olmayan
rolinde etkinlik hazirhgr yapmak ve guvenligi sadlayici rolinde s6zlU uyarilarda
bulunmaktir. izleyici roliinde, Durum 1’deki 6gretmenler izleme davranisini, Durum 2’deki

o6gretmenler olumlu geri bildirim davranisini daha fazla sergilemektedir.

Durum 2’deki 6gretmenler -mis gibi oyunda ve egitici oyunda yardimci oyuncu ve

oyun lideri rollind, fiziksel ve yapi-insa oyununda yardimci oyuncu rolint Ustlenmektedir.
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Ogretmenlerin Serbest Oyunda Ustlendikleri Rollerdeki Davranislarina iliskin iki Vaka Modeli
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Giivenligi Saglayici Rolii. Ogretmenlerin givenligi sadlayici roli sinif genisligi,
sinifta bulunan 6grenme merkezleri ve serbest oyun slresi olmak lGzere U¢ kategoride ele
alinmistir. Durum 1 ve Durum 2’deki 6gretmenlerin givenligi saglayici rolline iligkin

karsilastirmali bulgularina Tablo 20’de yer verilmigtir.

Tablo 20

Durum 1 ve Durum 2’deki Ogretmenlerin Giivenligi Saglayici Roliine lliskin Bulgulari

DURUM 1 DURUM 2
01 02 03 04 05 06
Sinif Genigligi 30-39 m? v v
40-49 m? V. v
50-59 m? v
60-69 m? v
Ogrenme Merkezleri Sanat Merkezi v

Kategori Kod

Kitap Merkezi v

Fen Merkezi Vi

Muzik Merkezi

Blok Merkezi

Dramatik Oyun Merkezi v J
Serbest Oyun Siiresi  55-59 dakika

60-64 dakika v v v v

65 dakika ve Uzeri v

D U O N N
<
<

e«

Tablo 20’de belirtildigi Gizere en genis sinif O6’'nin, dar siniflar 02 ve O4’tin sinifidir.
Ogrenme merkezlerinin bulunma durumlari incelendiginde, sadece Durum 1’deki O3'lin
sinifinda tim merkezler bulunmaktadir. O1’Un sinifinda 4 merkez, diger 6gretmenlerin
sinifinda 5’er merkez bulunmaktadir. Alti 6gretmen de serbest oyuna 55 dakikanin tzerinde

zaman ayirmaktadir.

Ogretmenlerin Olgun Oyunu Destekleme Durumu. Ogretmenlerin olgun oyunu
destekleme durumu “Oyun Planlamasina Yardimci Olma”, “Materyal Olusturmayi Tesvik
Etme” ve “Oyun Senaryosunu Genisletme” olmak tzere U¢ kategoride incelenmistir. Durum

1 ve Durum 2’deki 6gretmenlerin olgun oyunu destekleme durumlarina iligkin bilgilere Sekil

45te yer verilmigtir.
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Sekil 45

Durum 1 ve Durum 2’deki Ogretmenlerin Olgun Oyunu Destekleme Durumu

a
/ Yardimel olmuyor,(05) Agiklama yapma
@ a @ _
Yardmer olmuyor (01,02 ve 03)  Oyun Planlamasi Oyun Planlamast ~ Yardmei oluyor, (O4ve 06)  Yénlendimne .
Materyal yapimini
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Sekil 45'te belirtildigi izere Durum 1’deki 6gretmenler ve Durum 2'deki O5, dért giin
suren gozlemler boyunca olgun oyunu destekleyici herhangi bir davranis sergilememistir.
Durum 2'deki 6gretmenlerden 04 ve O5’in, aciklama yaparak ve yonlendirmede bulunarak
oyun planlamasina yardimci olduklari; materyal yapimini gdstererek, Onerilerde,
yonlendirmelerde bulunarak ve materyal sunarak materyal olusturmay: tegvik ettikleri; oyun

lider rollini Ustlenerek oyun senaryosunu genislettikleri gézlemlenmisgtir.
Goriisme Bulgulari

Bu bolimde arastirmanin dokuzuncu alt problemi “Olgun Oyun Gézlem Olgegi'nden
duslk ve yuksek puan alan erken ¢ocukluk egitimi 6gretmenlerinin olgun oyuna iliskin
gorusleri nasil farkhlasmaktadir?” ile ilgili bulgulara yer verilmistir. Durum 1 ve Durum 2’deki
dgretmenlerin olgun oyuna iliskin gérislerindeki farkliliklar “Serbest Oyundaki Ogretmen

Rolleri”, “Ogretmenlerin Olgun Oyunu Destekleme Durumu” ve “Ogretmenlerin Olgun Oyun
Uygulamalarina iliskin Gérisleri” olmak lizere lic tema tizerinden incelenmistir. Temalara

iliskin bulgular iki vaka modeli kullanilarak analiz edilmistir.
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“Serbest Oyundaki Ogretmen Rolleri” temasinin “Ogretmenlerin Serbest Oyundaki
Rollerini Ustlenme Nedeni” alt temasi, “Ogretmenlerin Olgun Oyunu Destekleme Durumu”
temasinin “Oyun Planlamasina Yardimci Olma”, “Materyal Olusturmayi Tesvik Etme”, Oyun
Senaryosunu Genigletme” kategorileri; “Ogretmenlerin Olgun Oyun Uygulamalarina lligkin

Gorugleri” temasinin “Yapilmasi gerekenler” ve “Yapilanlar” kategorileri bulunmaktadir.

Serbest Oyundaki Ogretmen Rolleri. Durum 1 ve Durum 2'deki ddretmenlerin
serbest oyunda Ustlendikleri rollere iliskin goérlgslerinin iki vaka modeli Sekil 46’da

sunulmustur.

Sekil 46

Ogretmenlerin Serbest Oyunda Ustlendikleri Rollere lliskin Gértiglerinin Iki Vaka Modeli

©J
Oyuncu @
Yoénetici
DURUM 2 DURUM 1
WQ SV Yeniden yonlendiren
Izley|0|

Goérisme bulgularina gére her iki durumdaki 6gretmenler, oyuncu, ortam
dizenleyici, glvenligi saglayici ve izleyici rolinu Ustlenmektedir. Durum 1’deki 6gretmenler
ayrica olumsuz 6gretmen rolleri arasinda yer alan yonetici ve yeniden ydnlendiren rollerini

de Ustlenmektedir.

Ogretmenlerin Serbest Oyundaki Rolleri Ustlenme Nedeni. Ogretmenlerin
serbest oyundaki rolleri Ustlenme nedenlerine iligkin iki vaka modeli Sekil 47’de

sunulmustur.
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Ogretmenlerin Serbest Oyundaki Rolleri Ustlenme Nedenlerine lliskin iki Vaka Modeli
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Sekil 47°de goruldagu UGzere her iki durumdaki 6gretmenler, bazi rolleri ortak
nedenlerden dolayi Ustlenmektedirler. Her iki durumdaki égretmenler, ¢ocuklarin zarar
verici davraniglarda bulunmalari nedeniyle glivenligi saglayici roltini; ¢ocuk hakkinda bilgi
edinmek isteme ve oyuna mudahale etmek istememe nedeniyle izleyici rolini; ¢ocuk
hakkinda bilgi edinmek isteme nedeniyle oyuncu rolind; gunlik egitimi akisi nedeniyle

ortam duzenleyici rolini Ustlenmektedir.

Bu nedenlerden farkli olarak Durum 1’deki o6gretmenler, c¢ocuklarin masa
oyuncaklariyla oynamamasi nedeniyle yonetici; gunluk egditim akigi nedeniyle yeniden
yonlendiren; iyi hissetme nedeniyle oyuncu rolind Ustlenmektedir. Durum 2’deki
ogretmenler ¢ocuk ile yakinhk kurma, oynamayi sevme, ¢ocugun talep etmesi, cocugun

oyuna katilamamasi ve katilmamasi nedeniyle oyuncu rolini Ustlenmektedir.

Ogretmenlerin Olgun Oyunu Destekleme Durumu. Ogretmenlerin olgun oyunu
destekleme durumu “Oyun Planlamasina Yardimci Olma”, “Materyal Olusturmayi Tesvik

Etme” ve “Oyun Senaryosunu Genisletme” olmak Uzere Ug¢ kategoride incelenmistir.

Oyun Planlamasina Yardimci Olma. OJretmenlerin, oyun planlamasina yardimci

olma durumlarina iliskin géruslerinin iki vaka modeli Sekil 48’de sunulmustur.

Sekil 48

Ogretmenlerin Oyun Planlamasina Yardimci Olma Durumlarina lliskin Gértiglerinin Iki

Vaka Modeli
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Sekil 48’e gore her iki durumdaki bir 6gretmen, cocuklarin destege ihtiyag
duymamalari nedeniyle oyun planlamasina genellikle yardimci olmamaktadir. Diger
o6gretmenlerin planlamaya yardimci olma nedenleri farklilik géstermekle birlikte, her iki
durumdaki égretmenler éneriler sunarak, yonlendirmede bulunarak ve agiklama yaparak
planlamaya yardimci olmaktadirlar. Ayrica Durum 2'deki ddretmenler, temaya uygun
fiziksel ortami duzenleyerek, dramatizasyon teknigini kullanarak ve akran desteginden
yararlanarak, Durum 1’deki 6dretmenler, oyuna dahil olarak oyun planlamasina yardimci
olmaktadir. Durum 2’deki 6gretmenlerin oyun planlamasina yardimci olma nedenleri
arasinda ¢ocuklarin plan yapmada zorlanmalari, oyundan ve oyuncaklardan sikilmalari yer
alirken Durum 1’deki 6gretmenler, cocuklarin oyuncak ve rol paylagiminda problem

yasamalari ve oyuna katilamamalari nedenleriyle planlamaya yardimci olmaktadir.

Materyal Olusturmayi Tesvik Etme. OJretmenlerin materyal olusturmayi tesvik

etme durumlarina iligkin gorislerinin iki vaka modeli Sekil 49'da sunulmustur.

Sekil 49

Ogretmenlerin Materyal Olusturmayi Tesvik Etme Durumlarina lliskin Gériislerinin Iki

Vaka Modeli
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Sekil 49 incelendiginde, Durum 1’'deki tim o&gdretmenlerin oyun materyalini
olusturmada ¢ocuklari destekledigi gériimektedir. Durum 2’deki bir 6gretmen sinifinda hem
gercekci materyallerin olmasi hem de fazla sayida materyalin bulunmasi nedeniyle materyal

olusturmay tegvik etmemektedir.

Her iki durumdaki 6gretmenler, c¢ocuklarin oyuncaklardan sikilmasi nedeniyle
materyal olusturmayi tesvik etmektedir. Bu neden disinda, Durum 1’deki 6gretmenler
ailelerin sosyo-ekonomik durumlarinin diguk olmasi ve olugturulan oyun materyalinin
siddet icermesi nedeniyle materyal olusturmay! tesvik ederken, Durum 2’deki 6gretmenler
buna neden olarak oyuncaklardan sikilmaylr ve basit ve ayni oyun materyallerinin
yaplimasini gostermigtir. Her iki durumdaki o6gretmenler materyalin nasil yapildigini
cocuklara gostererek materyal olusturmayi tesvik etmektedir. Ayrica Durum 1’deki
ogretmenler artik materyal kullanarak ve materyal yapimina iliskin énerilerde bulunarak,
Durum 2'deki 6gretmenler yodnlendirmelerde bulunarak ve kendi olusturduklari oyun

materyalini cocuklara sunarak materyal olusturmay! tesvik etmektedir.

Oyun Senaryosunu Genigletme Durumu. Ogretmenlerin gocuklarin oyun
senaryosunu genisletme durumlarina iligkin goruslerinin iki vaka modeli Sekil 50’de

sunulmustur.

Sekil 50
Ogretmenlerin Oyun Senaryosunu Genisletme Durumlarina lliskin Gériiglerinin iki Vaka

Modeli
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Sekil 50’ye goére her iki durumdaki bir 6gretmen, cocuklarin destege ihtiyag
duymamalari nedeniyle cocuklarin oyun senaryolarini genisletmemektedir. Her iki
durumdaki 6gretmenlerin oyun senaryosunu genigletme nedenleri ve yollari farkllik

gOstermektedir.

Durum 1’deki 6gretmenler cocuklarin deneyim kazanabilmelerini ve etkinlik gecisini
saglama nedeniyle dogaglama, dramatizasyon tekniklerini kullanarak ve temaya uygun
fiziksel ortami dizenleyerek oyun senaryosunu gelistirmektedir. Durum 2’deki 6gretmenler
ise gocuklarin fikir edinmelerini saglama, oyunun duraksamasi, basit ve tekrarlayici
oyunlarin oynanmasi nedeniyle, oyunda lider rolunu Ustlenerek ve sorular yonelterek oyun

senaryosunu genisletmektedir.

Ogretmenlerin Olgun Oyun Uygulamalarina iligkin Gériisleri. Erken gocukluk
egitimi 6gretmenlerinin olgun oyun uygulamalarina iliskin gorislerinin iki vaka modeline

Sekil 51°de yer verilmigtir.
Sekil 51
Ogretmenlerin Olgun Oyun Uygulamalarina lliskin Gériiglerinin [ki Vaka Modeli
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Sekil 51 incelendiginde, her iki durumdaki 6gretmenlerin olgun oyunun
oynanabilmesi i¢in yapilmasi gerekenler ile yapilanlara gogunlukla benzer cevaplar verdigi
gorulmektedir. Temaya uygun fiziksel ortami dizenleme, rol model olma, artik ve yeni
materyaller sunma, ¢ocugun sosyallesmesini saglama olgun oyunun oynanabilmesi i¢in

yapilmasi gerekenler ve yapilanlar arasinda yer almaktadir.

Durum 1’deki bir 6gretmen, gocuklarin olgun oyun oynayabilmesi icin 6gretmenlerin
-mis gibi oyunlara katilmasi gerektigini belirtirken kendisi kuralli oyunlara dahil olmaktadir.
Ogretmen, gocuklarin -mig gibi oyunlarina katiimama nedenini “Ciinkii serbest oyunda hani
gocuklari 11 gézlemliyorsun. Ne yagadigini gériyorsun. Clnki yasadiklarini gergekten
oyunda yansitiyorlar... O ylizden disaridan gézlemlemek daha iyi oluyor.” seklinde
aciklamistir. Bu acgiklamaya goére, 6gretmenin g¢ocuklar hakkinda bilgi edinebilmek igin

izleyici rolunu Ustlendigi ve oyunun disinda kalmayi tercih ettigi sdylenebilir.

Durum 2’deki 6gretmenlerden biri ise ¢ocuklarin olgun oyun oynayabilmesi icin
temaya uygun fiziksel ortamin dizenlenmesi gerektigini ancak bunu yapmak igin firsat
bulamadigini belirtmistir. Ogretmen, ¢ocuklarin sosyallegsmesini saglayarak olgun oyunu

desteklemigtir.

Birlestirilmis Bulgular

Bu bélimde arastirmanin onuncu alt problemi “Olgun Oyun Gézlem Olgegi'nden
dugslk ve yuksek puan alan erken gocukluk egitimi 6gretmenlerinin olgun oyuna iligskin
uygulamalari ve gorisleri aldiklari puana gére nasil farklilagsmaktadir?” ile ilgili bulgulara yer
verilmistir. Durum 1 ve Durum 2'deki égretmenlerin Olgun Oyun Goézlem Olgegi'nden
aldiklari puanlar ile gézlem ve gériisme bulgulari arasindaki tutarlilhik “Serbest Oyun Sdresi”

ve “Serbest Oyundaki Ogretmen Rolleri” temalari ile incelenmistir.
Serbest Oyun Siiresi

Ogretmenlerin serbest oyuna ayirdiklar sireye iliskin nicel, nitel ve birlestiriimig

bulgular, birlestirilmis gorsel ile Tablo 21°de sunulmustur.



Tablo 21

Serbest Oyun Siiresine lliskin Birlestirilmis Bulgularin Birlestirilmis Gérseli
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Kat Nicel Bulgular Nitel Bulgular Birlestirilmis Bulgular
Gozlem Goriisme

Durum 1

o1 ' 2 (40-49 dk.) 61 dk. 30 dk. O7’in, 6lgekten aldigi puan ile gériisme bulgulari genel anlamda tutarlilik géstermektedir. Her iki
bulguya gére, O1 cocuklarin olgun oyun oynayabilmesi igin serbest oyuna yeterli zaman
ayirmamaktadir. Goézlem bulgulari, diger bulgularla tutarsizhik gostermektedir. Goézlem
bulgularina gére, O1 serbest oyuna yeterli zaman ayirmaktadir.

02 2 (40-49 dk.) 62 dk. 45 dk. O2nin, olgekten aldigi puan ile gériisme bulgular tutarliik géstermektedir. Ancak benzer
tutarhlik gézlem bulgularinda saglanmamistir. Nicel gézlem sonucuna ve gérisme bulgularina
gére, O3 gocuklarin olgun oyun oynayabilmesi igin serbest oyuna yeterli zaman ayirmamakta
ancak g6zlem bulgularina gore yeterli zaman ayirmaktadir.

03 f4 (60 dk. ve Uzeri) 62.5 dk. 60 dk. 0O3'lin, 6lgekten aldigi puan ile gézlem ve gorisme bulgulari tutarlilik géstermektedir. Sonuglara
gore, O3 cocuklarin olgun oyun oynayabilmesi igin serbest oyuna yeterli zaman ayirmaktadir.

Durum 2

04 f4 (60 dk. ve tizeri) 62.25dk. 60-75dk. O4’ln, dlgekten aldigi puan ile gézlem ve goriisme bulgulari tutarlilik gdstermektedir. Sonuglara
gére, O4 cocuklarin olgun oyun oynayabilmesi igin serbest oyuna yeterli zaman ayirmaktadir.

05 f4 (60 dk. ve tGzeri) 104.5dk. 60-90 dk. O5'in, dlgekten aldigi puan ile gbzlem ve gériisme bulgulari tutarlilik géstermektedir. Sonuglara
gére, O5 ¢ocuklarin olgun oyun oynayabilmesi igin serbest oyuna yeterli zaman ayirmaktadir.

06 f4 (60 dk. ve tUzeri) 55.25dk. 90 dk. O6'nin, odlgekten aldigi puan ile gézlem ve gérigme bulgulari genel anlamda tutarlilik
géstermektedir. Sonuglara gére, O6 gocuklarin olgun oyun oynayabilmesi icin serbest oyuna
yeterli zaman ayirmaktadir.

Not:

f= Yuksek puan,‘ = DUsuk puan, Kat. = Katiimcilar, Dk. = Dakika
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Siniflarda yapilan nicel gézlem sonuglarina gore, O1 ve 02 élgegin “Planlanan Oyun
Silresi” maddesinde 2. seviyede (40-49 dk.); O3, 04, 05 ve 06, 4. seviyede (60 dk. ve
Uzeri) performans sergilemistir. Her bir sinifta 4 gunlik yapilan nitel gézlem sonuglarina
gore, O1, serbest oyuna ortalama olarak 61 dakika, 02, 62 dakika, O3, 62.5 dakika, 04,
62.25 dakika, O5, 104.5 dakika ve 06, 55.25 dakika ayirmaktadir. Ogretmenlerle yapilan
goriismelerde ise O1, serbest oyuna 30 dakika, 02, 45 dakika, O3, 60 dakika; O4, 60-75

dakika araliginda, O5, 60-90 dakika araliginda, O6, 90 dakika zaman ayirdigini belirtmistir.

Durum 1’deki O3’tin ve Durum 2'deki O4’tin ve O5’in 8lgekten aldiklari puan, gézlem
ve gorusme bulgulari tutarlilik gostermektedir. Bu sonuglara gore, 6gretmenler ¢cocuklarin
olgun oyun oynayabilmeleri icin serbest oyuna yeterli stireyi ayirmaktadir. O6’'nin 6lgekten
aldigi puan ile gérisme bulgulari tutarhlik géstermekle birlikte nitel gbzlem bulgularinda
yaklasik 5 dakikalik farkhlik tespit edilmistir. Ogretmen, nitel gbzlemler sirasindaki bu
farkliigin kahvalti saatinin biraz daha erken baslamasindan kaynaklandigini belirtmigtir.
Birlestirilmis bulgulara gére, O6’nin gocuklarin olgun oyun oynayabilmesi igin yeterli siireyi

ayirdigi séylenebilir.

Durum 1’deki O1, nicel gézlem dlgeginin planlanan oyun siiresi maddesinden 2 puan
(40-49 dk.) almistir. Gorismelerde ise serbest oyuna ortalama olarak 30 dk. zaman
ayirdigini belirtmistir. OOGQ’ye gére 30 dakikalik (seviye 1) ve 40 dakikalik (seviye 2)
serbest oyun slresi gocuklarin olgun oyunlari igin yeterli degildir. Bu anlamda O1’in nicel
gbzlem olceginden aldigi puan ile gérisme bulgulari arasinda tutarlihk bulunmaktadir.
Ayrica 6gretmenin “Ortalama olarak yarim saat. Bazen daha kisa 111 5,10 dakika daha kisa
veya yarim saati de agabilen yani degisken ama o oyun oynama isteklerine, iste o oyundan
aldiklar hazza, glizel 111 sey yapmalarina gére degisiyor... Biraz plan programimizia da
ilgili. Gun igerisindeki diger etkinliklere ayrilabilecek zamanla da alakali...” agiklamasindan
da anlasildig: tzere, O1 serbest oyuna ortalama olarak yarim saat ayirmakla birlikte bu
stirede 5 veya 10 dakikalik degisiklik olabilmektedir. Ogretmenin bu agiklamalarindan yola

¢ikilarak nicel bulgular ve gérisme bulgulari arasindaki gorece farklihdin ginlik egitim
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akisindan ve cocuklarin isteginden kaynaklandigi séylenebilir. O1, nitel gézlem bulgularina
gbre c¢ocuklarin olgun oyun oynayabilmeleri igin serbest oyuna yeterli zaman (61 dk.)
ayirmaktadir. Ogretmenin goriismedeki “... ama son dénemlere dogru biz artik daha bir
saldik, biraktik. Hani ¢gocuklar daha bir rahat hissetsinler seklinde ¢iinkii glinliik planda da
sona dogru artik ¢ok bir sey kalmiyor.” ifadeleri gz 6éniinde bulunduruldugunda, dénemin
sonuna dogru programin hafiflemesinden kaynakl olarak nitel gdézlemlerde serbest oyuna
daha fazla zamanin ayrildigi séylenebilir. Ancak birlestiriimis bulgulara 6gretmenin
cocuklarin olgun oyun oynayabilmesi igin yeterli sireyi ayirmadigi sdylenebilir. Her ne kadar
doénemin son aylarinda serbest oyuna bir saat ve Uizerinde zaman ayrilsa bile bu bulgunun
sureklilik gostermesi 6nem arz etmektedir. Nitekim nicel gdzlem sonuglarina ve dgretmen

goristne gore serbest oyuna 50 dakikanin altinda zaman ayriimaktadir.

02, nicel gdzlem odlgeginden 2 puan (40-49 dk.) almis ve serbest oyuna 45 dakika
zaman ayirdigini belirtmistir. OOGO’ye gdre gocuklarin olgun oyun oynayabilmesi igin
serbest oyuna 50 dakikanin Gzerinde zaman ayriimasi gerekmektedir. Nicel ve gorisme
bulgularina gére 02, cocuklarin olgun oyun oynayabilmeleri igin serbest oyuna yeterli
zaman ayirmamaktadir. Bu anlamda nicel ve goérigsme bulgular tutarhlik gostermektedir.
Ancak benzer tutarlilik gézlem bulgularinda saglanmamstir. 02, nitel gdézlem bulgularina
gére gocuklarin olgun oyunlari igin yeterli zaman ayirmaktadir (62 dk.). 02, nitel
gbzlemlerde serbest oyuna daha fazla zaman ayirmasinin nedeninin yemek sirketinin
kahvaltiyr ge¢ getirmesinden kaynaklandigini belirtmistir. O2, her ne kadar nitel gézlem
bulgularina goére olgun oyun igin yeterli zaman ayirsa da birlestiriimis bulgulara goére

¢ocuklarin olgun oyunlar oynayabilmesi i¢in serbest oyuna yeterli zaman ayirmamaktadir.
Serbest Oyundaki Ogretmen Rolleri

Serbest oyundaki 6gretmen rollerine iligkin birlestiriimis bulgularin, birlestiriimis

gorseli Tablo 22°de sunulmustur.
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Serbest Oyundaki Ogretmen Rollerine lliskin Birlestirilmis Bulgularin Birlestirilmis Gérseli

Kat. Nicel Bulgular

Birlestirilmis Bulgular

Durum 1

o1 ‘ 1 (Dahil OIm.)

O7’in 6lgekten aldigi puan ile gézlem bulgulari tutarlilik gdsterirken benzer tutarlilik
gériisme bulgularinda saglanmamistir. O1, nicel ve nitel gdzlem bulgularina gore
birinci diizeydeki olumsuz 6gretmen roliini (dahil olmayan) Ustlenmektedir. Ancak,
gbrisme bulgularina gore bu roli Ustlenmemektedir. Ayrica gbézlem ve goérisme
bulgularina gére O1, ikinci diizey 6gretmen rollerini (giivenligi saglayici, yeniden

yoénlendiren) ve kolaylastirici 6gretmen roliinu de (izleyici) Gstlenmektedir.

32 ‘1 (Dahil Olm.)

O2’nin dlgekten aldigi puan ile gdzlem bulgular tutarlilik gdsterirken benzer tutarlilik
gériisme bulgularinda saglanmamistir. Nicel ve nitel gézlem bulgularina gére 02,
birinci dizey olumsuz 6gretmen rolini (dahil olmayan) Ustlenirken, goérisme
bulgularina gbére bu roli Ustlenmemektedir. Ayrica nitel gbézlem ve goérisme
bulgularina goére ikinci diuzey olumsuz 6gretmen rolind (guvenligi saglayici) ve

kolaylagtirici 6gretmen rolUnu (izleyici) de Ustlenmektedir.

33 ‘1 (Dahil OIm.)

Nitel Bulgular
Gozlem Gorusme

Dahil Olmayan x
Gulvenligi Sag. Gilvenligi Sag.
Yonetici X
Yeniden Yon. Yeniden Yon.
izleyici izleyici
X Oyuncu
Dahil Olmayan x
Gulvenligi Sag. Gilvenligi Sag.
Yonetici X
izleyici izleyici
Dahil Olmayan x
Gulvenligi Sag. Guvenligi Sag.
X Yonetici
X Yeniden Yon.
X Oyuncu
izleyici izleyici

O3’uin dlgekten aldigi puan ile gdzlem bulgulari tutarlilik gésterirken benzer tutarlilik
gériisme bulgularinda saglanmamistir. O3, birinci diizey olumsuz égretmen rollinii
(dahil olmayan), nicel ve nitel gézlem bulgularina gore Ustlenmekte, gdérisme
bulgularina gére Ustlenmemektedir. Ayrica nitel gézlem ve gériisme bulgularina gére
ikinci dizey olumsuz 8gretmen rollnu (guvenligi saglayici) ve kolaylastirici 6gretmen

roliini (izleyici) de Ustlenmektedir.
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Durum 2
04 f 3 (Y.Oyuncu, Dahil Olmayan x O4’lin dlgekten aldigi puan ile gézlem ve gdériisme bulgulari tutarhilik géstermektedir.
Oyun Lideri) Givenligi Sag. Givenligi Sag. Nicel ve nitel bulgulara gére O4, cocuklarin oyunlarina aktif katilim saglayarak
Yodnetici X kolaylastirici 6gretmen rollerini (y. oyuncu, oyun lideri, oyuncu) Gstlenmektedir. Ancak
Yeniden Yon. X 04, gbézlem bulgularina (dahil olmayan, glvenligi saglayici, yénetici, yeniden
izleyici izleyici yonlendiren) ve gérisme bulgularina goére (guvenligi saglayici) olumsuz 6gretmen
Y. Oyuncu Oyuncu rollerini de Ustlenmektedir.
Oyun Lideri
05 f 3  (Y.Oyuncu, Dahil Olmayan x O5'in dlgekten aldigi puan ile gdzlem ve goériisme bulgular tutarlilik géstermektedir.
Oyun Lideri) Givenligi Sag.  x Nicel ve nitel bulgulara gére O5, gocuklarin oyunlarina aktif katilim saglayarak
izleyici izleyici kolaylastirici 6gretmen rollerini (y. oyuncu, oyun lideri, oyuncu) Gstlenmektedir. Ancak
Y. Oyuncu Oyuncu gézlem bulgularina gére O5 olumsuz égretmen rollerini de (dahil olmayan, glvenligi
saglayici) Ustlenmektedir.
08 f 3 (Y.Oyuncu, Dahil Olmayan x O6’nin dlgekten aldigi puan ile gézlem ve gériisme bulgulari tutarlilik géstermektedir.
Oyun Lideri) Gulvenligi Sag. x Nicel ve nitel bulgulara gére O6, ¢ocuklarin oyunlarina aktif katiim saglayarak
Yonetici X kolaylastirici dgretmen rollerini (y. oyuncu, oyun lideri, oyuncu) Ustlenmektedir. Ancak
Yeniden Yon. X g6zlem bulgularina goére (dahil olmayan, guvenligi saglayici, ydnetici, yeniden
izleyici izleyici yonlendiren) olumsuz ddretmen rollerini de Ustlenmektedir.
Y. Oyuncu Oyuncu
Oyun Lideri

Not:

f= Yiksek puan, ‘= Dusuk puan, x= Rolin Ustlenilmedigini gosterir., Kat. = Katilimcilar, Dahil Olm. = Dahil Olmayan, Gilvenligi Sag. = Glvenligi

Saglayicl, Yeniden Yon. = Yeniden Yonlendiren, Y. Oyuncu = Yardimci oyuncu.
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00GO'de yer alan 6gretmen miidahalesi maddesinin sonucuna gére, Durum 1°deki
ogretmenler birinci seviyedeki olumsuz 6gretmen rolini (dahil olmayan), Durum 2’deki
ogretmenler Gglinclu seviyedeki kolaylastirici 6gretmen rollerini (yardimci oyuncu, oyun
lideri) Ustlenmektedir. Bununla birlikte her iki durumda yer alan 0Ogretmenler, nitel
g6zlemlerde dahil olmayan rolinl (seviye 1) ve glvenligi saglayici, yénetici ve yeniden

yonlendiren rollerini (seviye 2) de uUstlenmektedir.

Nicel gdzlem sonuglarina goére, Durum 1’'deki 6gretmenler sadece birinci dizey
olumsuz 6gretmen rolind Ustlenirken nitel bulgulara gore ikinci dizey olumsuz 6gretmen
rollerini de Ustlenmektedirler. Ayrica gorismelerde iki 6gretmenin olumlu 6gretmen rolini
(oyuncu) de Ustlendigi tespit edilmistir. Ancak bu rol ilgili yapilan agiklamalarda O1’in
“pazen” O3’lin “cok nadir’ siklik ifadesini kullanmasi dikkat cekicidir. Genel anlamda nicel
ve nitel sonuglardaki farkliligin nicel gézlemin bir gun ile sinirl olmasindan kaynaklandigi

dusunulmektedir.

Durum 2’deki 6gretmenler nicel gdzlem bulgulari ile tutarli bir sekilde nitel bulgularda
da olumlu égretmen roliin( Gstlenmistir. O4 ve 06, gézlem bulgularinda yardimci oyuncu
ve oyun lideri rollerini Ustlenirken, O5 sadece yardimci oyuncu roliinii Gstlenmistir. O5’in,
6gretmenin daha 6n planda oldugu oyun lideri roliint Gstlenmeyip égretmenin daha geri
planda oldugu yardimci oyuncu rolini Ustlenme nedeninin “Bu yas grubundaki ¢ocuklar
¢ok fazla yaratici oluyorlar ve farkll farkli oyunlar kurabiliyorlar.” ifadesinde de belirtildigi
Uzere c¢ocuklarin destege ihtiyag duymamasindan kaynaklandidi didstnilmektedir. Nitel
g6zlem bulgularina goére, Durum 2'deki 6gretmenler olumsuz o6gretmen rollerini de
ustlenmektedir. Nicel bulgularla 6rtismeyen bu farkhligin Durum 1’de oldugu gibi nicel

g6zlemin bir guin ile sinirli olmasindan kaynaklandidi distnitlmektedir.

Nicel ve nitel bulgular birlestirildiginde, Durum 2’deki 6gretmenlerin Durum 1’deki
ogretmenlere kiyasla ¢ocuklarin oyunlarina daha fazla aktif katihm saglayarak ve uygun

mudahalelerde bulunarak ¢ocuklarin -mis gibi oyunlarini destekledigi sdylenebilir.
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Yorumlar ve Tartisma

Bu bdlimde dnce nicel asamanin bulgulari, ardindan nitel agsamanin bulgulari, en
son nicel ve nitel bulgularin batinlestiriimesi ile ortaya ¢ikan birlestirilmis bulgular tartisiimis

ve yorumlanmistir.

Nicel Asama

Arastirmanin nicel asamasinda Germeroth ve ark. (2019) tarafindan gelistirilen
“Olgun Oyun Gézlem Olgegi’nin Turkge'ye uyarlama, gegerlilik ve glvenirlik galismalar
yapilmistir. Cronbach Alpha katsayisi, madde toplam korelasyonu, alt %27 ve st %27 grup
puan ortalamalari ve gézlemciler arasi guvenirlik sonuglari 6lgegin gavenilir bir dlgme araci
oldugunu ortaya koymustur. Yapi gecerliligi icin yapilan AFA ve DFA analizi sonugclari
Olgegin gegerli ve iki faktorli bir yapiya sahip oldugunu gdstermistir. Germeroth ve ark.
(2019) tarafindan yuratalen orijinal calismada, her ne kadar AFA analizi yapilmasa da igerik
analizi calismalari sonucunda Olgedin iki boyutlu bir yapisinin oldugu belirlenmistir.

Arastirma kapsaminda yapilan AFA ve DFA analizi sonuglari, orijinal ¢alisma ile tutarh bir

sekilde dlgegin iki boyutlu yapisini ortaya koymustur.

Orijinal galismada, dlgegin 6gretmen boyutunda merkez yénetimi, planlanan oyun
suresi ve 6gretmen midahalesi olmak Uzere ¢ madde bulunmaktadir. Ancak arastirma
kapsaminda Sinop, Samsun, Antalya ve Mersin illerinde calisan 72 6gretmenin sinifinda
yapilan gézlemlerde, 6gretmenlerin ¢cocuklarin oyunlarini destekleyici bir merkez yénetim
sistemini kullanmadiklari tespit edilmistir. Bu nedenle “Merkez Yoénetimi” maddesi dl¢edin
ogretmen boyutunda cikariimistir. Merkez yonetim sistemi, 6gretmenlerin ¢ocuklarin
oyunlarini planlamalarina yardimci olmak igin merkez planlama panosu, planlama c¢arki,
kolyeler gibi materyalleri ve gocuklarin oyunlarini desteklemek icin rol kartlari, kavram
haritalari, resimler gibi gorsel araglari kullanmalarini igerir. Bu sistem araciligiyla ¢ocuklarin
kendi oyunlarini planlamalari ve 6gretmene ihtiya¢c duymadan oyunlarina devam etmeleri

saglanarak, dikkat, odaklanma ve 6z dizenlemeleri becerileri desteklenir (Bodrova &
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Leong, 2017; Erturk-Kara ve ark., 2018). Cocuklarin planlama ve 6z diizenleme becerilerini
etkileyen bu materyallerin Turkiye’de neden kullaniimadigi bundan sonraki arastirmalarda

detayh bir sekilde incelenmelidir.

Arastirma bulgularina gére, OOGO gegerli ve giivenilir bir élgme aracidir. Olgegin
¢ocuk ve oOgretmen boyutundan olusan iki boyutlu yapisi sayesinde, c¢ocuklarin ve
dJretmenlerin  davraniglari bir arada degerlendirilebilmektedir. OOGO, cocuklarin ve
ogretmenlerin  serbest oyun saatindeki davraniglarini inceleyen ilk &lgme aracidir
(Germeroth ve ark., 2019). Alanyazin incelemeleri sonucunda ¢ocuklarin olgun oyununu
dlgen bir aracin olmadigi tespit edilmigtir. Ornegin Metin-Aslan (2017) sosyal oyunu,
Fantuzzo ve ark. (1995) etkilesimli akran oyununu, Clift ve ark. (1998) ve Stagnitti (2007)
-mis gibi oyunu ve Smilansky (1968) dramatik ve sosyo-dramatik oyunu degerlendiren
Olcekler gelistirmistir. Geligtirilen bu dlgekler, sadece c¢ocuklarin oyun davranislarini
degerlendirmektedir. Tiirkge'ye uyarlamasi yapilan OOGO sayesinde hem ¢ocuklarin olgun
oyun seviyeleri hem de oOgretmenlerin olgun oyunu destekleme dizeyi bir arada

incelenebilecektir.

O0GO'niin gocuk ve dJretmen boyutu arasindaki iliskiye bakildiginda iki boyut
arasinda pozitif anlamh bir iligkinin oldugu ve égretmen boyutunun ¢ocuk boyutunu anlamh
duzeyde yordadigi saptanmigtir. Bu sonuglara gore, 6gretmenlerin olgun oyunu destekleme
dizeyi cocuklarin olgun oyunlarini anlamli olarak etkilemektedir. Arastirmada dgretmenlerin
-mis gibi oyundaki destek dlizeyi arttikga ¢ocuklarin daha ileri seviyede -mis gibi oyunlar
oynadiklar tespit edilmistir. Vygotsky’'ye (1978) goére c¢ocuklar, akran ve 6gretmen gibi
sosyal aracilarin destegi ile daha ileri dizeyde gelisim performansi gésterebilirler. Cocugun
rehber ile ortak bir anlayis gelistirebilmesi, 6grenmenin daha kolay gerceklesebilmesi
(Biddle ve ark., 2013) ve oyunun etkili sekilde geligtirilebilmesi igcin (Trawick-Smith &
Dziurgot, 2010) bu destegin yakinsak gelisim alani igerisinde sunulmasi gerekmektedir
(Vygotsky, 1978). Ogretmen, destek diizeyini gocujun mevcut performansina gére

dizenlemeli (Santrock, 2009) ve ¢ocuk yetkinlestikgce destedini asamal bir sekilde geri
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cekmelidir (Wood ve ark., 1976). OOGO’de yer alan 4. seviyedeki 6gretmen miidahalesi,
bu sekilde sunulan bir rehberligi icermektedir. Ancak nicel gdézlem sonuglarina gore,
dgretmenler 4. seviyede miidahalelerde bulunmamaktadir. Olgedi gelistiren Germeroth ve
ark. (2019) g6zlemlerini, Vygotsky temelli bir erken gocukluk egitimi programi olan “Zihnin
Araglari” programini uygulayan siniflarda gerceklestirmisti. Bu mesleki program
kapsaminda ogretmenlere, cocuklarin olgun oyunlarini destekleyici stratejiler hakkinda
(6rn. asamali destek sunma, akran arabuluculuundan yararlanma, goérsel araglari
kullanma) teorik ve uygulamali egitimler verilmektedir. Ulkemizde bu programin
uygulanmamasi ve Ogretmenlere olgun oyunu destekleyici uygulamalar hakkinda
egitimlerin veriimemesi nedeniyle 6gretmenlerin, 6gretmen midahalesinin 4. seviyesinde
performans sergilemedigi dustnilmektedir. Ogretmenler, gocuklarin oyunlarini en st
dizeyde (4. seviye) desteklememelerine karsin, 1., 2. ve 3 seviyelerde performans
goOstermislerdir. Arastirma sonucuna goére 6gretmenin destek dizeyindeki artis cocuklarin
oyun performansini anlamh dizeyde etkilemistir. Aragtirmanin bu bulgusu Duval ve ark.
(2023) tarafindan ydritilen aragtirmanin sonucuyla értiismektedir. Arastirmada OOGO’niin
cocuk ve ogretmen boyutu arasinda gugli yodnde pozitif bir iligkinin oldugunu tespit
edilmigtir. Ilgili alanyazin incelendiginde égretmenin oyuna aktif katiliminin ve desteginin
cocuklarin oyunlarinin niteligini, stresini ve dizeyini etkiledigi goérilmektedir (Berk &
Winsler, 1995; Gronlund, 2010; Johnson ve ark., 2005; Randima-Rajapaksha, 2016; Singer
ve ark. 2014). Perren ve ark. (2019) -mis gibi oyundaki 6gretmen midahalesinin ¢ocuklarin
sosyal -mis gibi oyunlarina etkisini inceledikleri arastirmada, 6dretmenin oyundaki aktif
katihminin, gocuklarin -mis gibi oyun seviyelerinde artisa neden oldugunu bulmustur. Bagka
bir arastirmaya gore 6gretmenlerin oyunlara aktif katihm saglamasi ¢ocuklarin daha ileri
dizeyde -mis gibi oyunlar oynamalarini saglamistir (Randima-Rajapaksha, 2016). Vu ve
ark. (2015) 6gretmenlerin oyuna dahil olmasi sonucunda, ¢ocuklarin daha ust dizeyde
bilissel (6rn. dramatik oyun) ve sosyal oyunlar (6rn. igbirlikci oyun) oynadiklarini

g6zlemlemislerdir. Bir diger arastirma sonucuna goére, sosyodramatik oyunu desteklemeye
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yonelik 6gretmen mudahalesi cocuklarin daha ileri seviyede sosyodramatik oyunlar

oynamalarina neden olmustur (Lu Soo Ai, 2007).

OO0GO’niin olgunlasmamis oyundan (seviye 1 ve seviye 2) olgunlasmaya dogru
giden (seviye 3, gelismekte olan oyun; seviye 4, olgun oyun) dort seviyesi bulunmaktadir.
Nicel gbzlem sonuglarina gére, ¢ocuklar ¢ogunlukla olgunlasmamis dizeyde -mis gibi
oyunlar oynamaktadir. Cocuklar, ¢cogunlukla kendi oyun materyallerini olusturmamakta
(seviye 1) veya 1-2 materyal olusturmaktadir (seviye 2). Cocuklar, oyunlarina iligkin
planlama yapmamakta (seviye 1) ya da planlamaya yonelik sinirli beceriler (seviye 2)
sergilemektedir. Cocuklarin rol konusmasini kullanmadidi (seviye 1) veya oyun
senaryosunu genisletecek dizeyde kullanmadigi (seviye 2 ve seviye 3) tespit edilmistir.
Gocuklar, agirlikh olarak paralel (seviye 2) ve birlikte (seviye 3) oyun oynamaktadir. Bu
sonugclarla birlikte gézlemlenen oyun gruplari icinde olgun oyun oynayan c¢ocuklarin da
bulundugu tespit edilmistir. Bu ¢ocuklarin 5 veya daha fazla oyun materyali olusturduklari,
15 dakikadan daha uzun sire oyun planlamasina iliskin konusmalar yaptiklari, igbirlikgi
oyunlar oynadiklari, -mig gibi oyunlarini 15 dakikadan daha uzun stre sirdurebildikleri ve
rol konusmasi yoluyla oyun senaryosunu genislettikleri gézlemlenmistir. Olgegin betimsel
analizlerine iligkin bulgular, alanyazindaki arastirma sonuglariyla tutarliik géstermektedir
(Germeroth ve ark., 2019; Karlsen ve ark., 2024; Lemay ve ark., 2022). OOGO’niin
kullanildigi bagka arastirmalara gére de ¢ogu cocuk olgun oyun oynayamamaktadir.
Ornegin, OOGO’niin gocuk boyutundan alinan toplam puan; Norveg'teki 125 sinifin dahil
oldugu arastirmada 8.40 (Karlsen ve ark., 2024), Amerika’daki 26 sinifin yer aldigi
arastirmada 10.77 (Germeroth ve ark., 2019), Kanada’daki 16 sinif ile yapilan arastirmada
11.24 (Lemay ve ark., 2022) olarak bulunmustur. OOGO’niin g¢ocuk boyutundan
alinabilecek toplam puanin 20 oldugu g6z éninde bulunduruldugunda (Germeroth ve ark.,
2019) bu arastirmalarda yer alan ¢ocuklarin olgun oyun oynamadigini sdylemek
mdmkindir. Ydrutilen arastirmanin ve diger arastirmalarin  sonuglari, c¢ocuklarin

oyunlarinin desteklenmesi gerektigini net bir sekilde ortaya koymaktadir.
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Olgegin dgretmen boyutunda yer alan “Planlanan Oyun Siresi” maddesine gére
ogretmenler serbest oyuna yeterli slireyi ayirmaktadir (x=3.13) Serbest oyuna ayrilan stre
incelendiginde 6gretmenlerin ¢ogunlukla serbest oyuna 60 dakika ve Uzerinde zaman
ayirdigi (seviye 4) tespit edilmistir. Arastirmanin bu bulgusunu destekleyen birgok arastirma
bulunmaktadir (Aksoy, 2020; Demirdalic, 2003; Ersan, 2011; Gulay-Ogelman, 2014;
Marinova ve ark., 2020; Ozginlii & Vezirodlu-Celik, 2018; Tugrul ve ark., 2019). Bu
arastirma sonuglarina gére de 6gretmenler serbest oyuna 60 dakika ve (zerinde zaman
ayirmaktadir. Cocuklarin daha ileri diizeyde oyunlar oynayabilmeleri igin serbest oyuna
yeterli zamanin ayrilmasi énem arz etmektedir. Alan uzmanlarina gére c¢ocuklarin ileri
dizeyde oyunlar oynayabilmeleri icin serbest oyuna 50 dakika ve Uizerinde zaman
ayirmalari gerekmektedir (Germeroth ve ark, 2019). Arastirmanin bu sonucuna goére ¢gogu
o6gretmen, ¢ocuklarin daha ileri diizeyde oyunlar oynayabilmeleri igin serbest oyuna yeterli
sureyi ayirmaktadir. Ancak bir diger arastirma bulgusuna gore, 6gretmenler serbest oyun
saatinde gocuklarin oyunlarini yeterli diizeyde desteklememektedir (x=1.85). Ogretmenlerin
dnemli bir gogunlugu dlgegin “Ogretmen Miidahalesi” maddesinde 2. seviyede performans
sergilerken (n=43), onu 1. seviyede (n=20) ve 3. seviyede (n=9) performans gosteren
ogretmenler takip etmektedir. Oyuna 1. seviyede midahalede bulunan 6gretmenler,
¢ocuklarin oyunlari ile ilgilenmemis ve baskalariyla goérisme, etkinlik hazirligi yapma,
siniftan disari ¢ikma gibi oyun digi islerle mesgul olmuslardir. 2. seviyede midahalede
bulunan &gretmenler, ¢cocuklarin oyun davraniglarina yénelik uyarilarda bulunarak veya
gatismalari ¢6zmeye calisarak guvenligi saglayici rolinu Ustlenmis veya kavramlari
o6gretme, sayl sayma, harfleri gbsterme gibi egitici amaglarla oyuna mutdahale etmislerdir.
Sadece 9 6gretmen, cocuklarin oyunlarinda yardimci oyuncu rolini Ustlenerek oyunu
destekleyici mudahalede bulunmustur. Bu sonuclara gore ogretmenlerin buyuk bir
cogunlugu, ¢ocuklarin oyunlarini yeterli diizeyde desteklememektedir. ilgili arastirmalar,
arastirmanin bulgulariyla tutarliik géstermektedir (Duval ve ark., 2023; Karlsen ve ark.,
2024; Lemay ve ark., 2022). Bu arastirma sonugclarina gére de 6gretmenler ¢ocuklarin

davraniglarina iligskin uyarilarda ve midahalelerde bulunmuslar veya egitici amaclarla
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oyuna mudahale etmiglerdir. Serbest oyundaki 6gretmen rollerine iligkin yapilan arastirma
sonuclari da arastirmanin bu bulgulariyla paralellik gostermektedir. lgili arastirma
sonuglarina goére, égretmenler serbest oyun saatinde; etkinlik hazirhigi yapma, evrak isleri
ile ugrasma, disari gikma, telefonla konusma ve bagka yetiskinler ile gérisme gibi (Bilaloglu
ve ark., 2022; Gavria-Loaiza ve ark., 2017; Gulay-Ogelman, 2014; Kurt, 2022) oyun digI
islerle ugragmakta, sik sik uyarilarda bulunmakta (Ergan, 2011; Kogyigit & Firat, 2020) ve
cocuklarin oyunlarina yeterli katihm saglamamaktadir (Aras, 2016; Ersan, 2011; Fleer,
2015). Karpov'a (2005) goére cocuklarin oyun seviyelerindeki dusisin en o6nemli
nedenlerinden biri égretmenlerin oyun katilimindaki diisiistir. Ogretmenlerin gocuklarin
-mis gibi oyunlarinda sundugu asamali destek ¢ocuklarin daha olgun seviyelerde oyunlar
oynamalarini saglayacaktir (Bodrova & Leong, 2007; Bodrova & Leong, 2010; Germeroth
ve ark., 2019). Arastirma sonucu, 6gretmenlerin ¢ocuklarin oyunlarini yeterli dizeyde
desteklemedigini ortaya koymustur (x=1.85). Bir diger arastirma bulgusu olan 63gretmen
boyutunun ¢ocuk boyutu Uzerindeki etkisi géz dninde bulunduruldugunda, gocuklarin ileri
dizeyde oyun oynamamasinin, oyundaki ogretmen katihminin ve desteginin sinirh
olusundan kaynaklandigini sdylemek muamkdnddr. Nitekim yapilan arastirmalar da
cocuklarin daha gelismis dizeyde oyunlar oynayabilmeleri igin 6gretmen desteginin
niteliginin artmasi gerektigini gdéstermektedir (Duval ve ark., 2023; Kalkusch ve ark., 2022;

Karlsen ve ark., 2024; Lemay ve ark., 2022).

Nitel Asama

Durum 1’deki ve Durum 2’'deki 6gretmenlerin olgun oyun uygulamalari, siniflarda
yapilan gozlemler ve 6gretmenlerle yapilan gérusmeler ile derinlemesine incelenmistir. Her
iki durumda yer alan 6gretmenler hem gézlem hem gorisme bulgularina gére ortam
dizenleyici, izleyici, glvenligi saglayici, yonetici ve yeniden yonlendiren rollerini
ustlenmektedirler. Her iki durumdaki 6gretmenler, gézlem bulgularina gore dahil olmayan
rolinl, goérisme bulgularina gére ise oyuncu rolini Ustlenmektedir. Ayrica gozlem

bulgularina gére yardimci oyuncu ve oyun lideri rollerini sadece Durum 2’deki 6gretmenler
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ustlenmektedir. Johnson ve ark. (2005) oyunu olumlu etkileyen o6gretmen rollerini
kolaylastirici roller, oyunu olumsuz etkileyen rolleri ise olumsuz roller olarak tanimlamistir.
Ortam duzenleyici, izleyici, yardimci oyuncu ve oyun lideri rolleri kolaylastirici 6gretmen
rolleri arasinda; dahil olmayan, guivenligi saglayici, yonetici ve yeniden yonlendiren rolleri
olumsuz o6gretmen rolleri arasinda yer almaktadir. Her iki durumdaki 6gretmenlerin
ustlendikleri roller gz onunde bulunduruldugunda Durum 2'deki ogretmenlerin olumlu

odgretmen rollerini daha fazla Ustlendigi sdylenebilir.

Gozlem bulgularina gére Durum 1’deki 6gretmenler sirasiyla dahil olmayan (f=119),
guvenligi saglayici (f=44), izleyici (f=39), yonetici (f=17) ve yeniden ydnlendiren (f=5)
rollerini Ustlenirken; Durum 2’deki 6gretmenler dahil olmayan (f=99), glvenligi saglayici
(f=68), izleyici (f=42), yonetici (f=11), oyun lideri (f=7), yardimci oyuncu (f=6) ve yeniden
yénlendiren (f=4) rollerini Ustlenmektedirler. Bu sonuglara goére her iki durumdaki
dgretmenler yoénetici ve yeniden rollerini daha az tGstlenmektedir. Ogretmen rollerine iliskin
yapilan arastirma sonuglari da 6gretmenlerin yonetici ve yeniden yonlendiren rollerini daha
az Ustlendigini ortaya koymustur (Gavria-Loaiza ve ark., 2017; ivrendi, 2017; Kurt, 2022;
Tok, 2022). Bununla birlikte gézlem bulgularina gore her iki durumdaki 6gretmenler en fazla
dahil olmayan rolint Ustlenmektedir. Ancak arastirmanin bu bulgusu, oyundaki 6gretmen
rollerine iliskin goérisme bulgular (Gindogdu, 2023; Kogyigit & Firat, 2020; Ramazan ve
ark., 2018; Tugrul ve ark., 2019) ve nicel arastirma sonuglari (ivrendi, 2017; Tok, 2021) ile
ortismemektedir. Bu arastirmalara gére 6gretmenler en sik katilimci (Glindogdu, 2023;
Kogyigit & Firat, 2020), izleyici/gdzlemci (ivrendi, 2017; Ramazan ve ark., 2018; Tugrul ve
ark., 2019) ve en az dahil olmayan rolunu Ustlenmektedir (Tok, 2022). Ancak dgretmenlerin
subjektif davranma olasiliklari géz 6niinde bulundurularak verilerin sadece gérismeler ve
Olcekler ile degil ayni zaman da dogal gdézlemler ile toplanmasinin édnemli oldugu
dugsunulmektedir. Nitekim arastirmanin nitel gézlem bulgularina gore her iki durumdaki
ogretmenler en fazla dahil olmayan roliini Ustlenmektedirler. Benzer sekilde Kogyigit ve

Firat (2020) goérusme bulgularinin aksine yaptiklari gézlemlerde 6gretmenlerin oyun digi



188

islerle mesgul oldugunu tespit etmistir. Ersan (2011) tarafindan yuritulen arastirmada da
o6gretmenlerin, gérisme bulgularina gore gbézlemci ve katilimci rolini Ustlendigi ancak
g6zlem bulgularina gére oyunda yeterli destegi sunmadigi ve gézlemci rolini Ustlenmedigi
saptanmistir. Ayrica 44 erken gocukluk egitimi 6gretmeninin sinifinda yapilan gézlemlerde,
¢ogu dgretmenin cep telefonu kullanma ve disari ¢ikma gibi oyunla ilgili olmayan iglerle
vakit harcadigi tespit edilmistir (Gllay-Ogelman, 2014). Gézleme dayali yurutilen bir bagka
arastirma sonucuna goére de 6gretmenler serbest oyun saatinde etkinlik hazirhdr yapma,
evrak igleriyle ugrasma ve disari ¢ikma gibi dahil olmayan rolinde davraniglar
sergilemektedir (Kurt, 2022). Arastirmanin bir diger gézlem bulgusuna goére yardimci
oyuncu ve oyun lideri rollerini Durum 1’deki 6gretmenler Gstlenmemekte, Durum 2’deki
ogretmenler ise Ustlenmektedir. Ancak Durum 2'deki 6gretmenler bu rolleri diger rollere
nazaran daha az Ustlenmektedir. Ogretmenlerin oyundaki rollerini inceleyen arastirma
sonuglari da 6gretmenlerin genellikle katilimci rolind Ustlenmeyi tercih etmedigini tespit
etmistir (Fleer, 2015). Arastirmalar, 6gretmenlerin oyuncu roliini daha az Ustlendigini (Kurt,
2022), hayali oyunda genellikle oyunun disinda yer aldigini (Fleer, 2015), cogu 6gretmenin
oyuna katilmadigini (Gulay-Ogelman, 2014) ve katilimci roliine daha vurgu yapmadigini

yaptigini (Ramazan ve ark., 2018) ortaya koymustur.

Gozlem bulgularina goére, her iki durumdaki 6gretmenler dahil olmayan roliinde
etkinlik hazirhgi yapma, siniftan ayrilma, baskalariyla goriisme, cep telefonu kullanma,
evrak iglerini yapma, édevleri inceleme ve dizenleme davraniglarini géstermiglerdir. Dahil
olmayan rolinde Ustlenilen bu davranislarin ¢ogu, oyun goézlemlerinin yapildigi diger
arastirmalarda da gézlemlenmigtir (Gulay-Ogelman, 2014; Kogyigit-Firat, 2020; Kurt, 2022).
Dahil olmayan roll gibi uygun olmayan bir 6gretmen mudahalesi, 6gretmenlerin ¢cocuklarin
oyunlarini destekleme ve gelistirme gibi 6nemli firsatlari kagirmalarina neden olmaktadir.
Bundan dolayi 6gretmenlerin olumsuz oOgretmenler rolleri arasinda sayilan bu rolden

kacinmalari gerekmektedir (Johnson ve ark., 2005).
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Yapilan gdézlemlerde her iki durumdaki 6gretmenlerin glavenligi saglayici rolinde
agirlikh olarak s6zll uyarma davranisini gosterdikleri tespit edilmistir. Ayrica 6gretmenlerin
oyun icinde ¢atismalarin yasanmasi durumunda sorunu ¢ézmeye yonelik midahalelerde
bulunduklari da gézlemlenmistir. Ogretmenler, gocuklarin argo sdzcik kullanmalari,
birbirlerine zarar verici davraniglarda bulunmalari, oyun materyallerini veya Kisisel
esyalarini toplamamalari, kogsmalari, oyuncaklari atmalar ve ylksek ses cikarmalari
durumunda uyarma davranigini ve oyuncak paylasiminda problem yasamalari durumunda
ise midahalede bulunma davranisini sergilemiglerdir. Gérusmelerde, gdzlem bulgularinda
oldugu gibi égretmenlerin, ¢cocuklarin birbirlerine zarar verici davranislarda bulunmalari,
oyuncaklari paylasamamalari ve birbirleriyle alay etmeleri durumunda bu roli Ustlendikleri
tespit edilmigtir. Alanda yapilan diger arastirmalar da dgretmenlerin oyun saatinde
zamanlarinin bir bélimini problem ¢ézmeye ayirdiklarini ortaya koymustur (Kontos, 1999;
Kurt, 2022; Ozginli & Vezirodlu-Celik, 2018). Ogretmenler, istenmeyen veya givenli
olmayan oyun davraniglarini engellemek adina guvenlik saglayici rolinu Ustlenirler.
Ogretmenler bu roldeyken s6zIi uyarilarda bulunmaya ve anlasmazliklari gdzmeye dnemli
miktarda zaman harcarlar (Johnson ve ark., 2005). Ogretmenlerin giivenligi saglayici
rolinde sergiledikleri davraniglarin sikhdi dikkate alindiginda her iki durumdaki
ogretmenlerin  zamanlarinin  6énemli bir boluminid bu rolde gecirdigi soylenebilir.
Ogretmenlerin bu rolde uzun zaman gegirmeleri, ¢ocuklarin genel olarak kaotik veya
kontrolden ¢ikmis oyunlar oynamalarindan kaynaklanmig olabilir. Gronlund’a (2010) gore
kaotik veya kontrolden ¢ikmis oyun oynayan g¢ocuklar, yuksek ses cikarirlar, oyunda
tehlikeli davraniglar sergilerler ve daha fazla anlasmaziik yasarlar. Ogretmenlerin bu
sorunlarin 6nline gecebilmek adina oyuna midahale etmeleri gerekmeleri gerekir.
Ogretmenlerin, gocuklarin oyununu kolaylastirmak igin sadece miidahale etme ile sinirli
kalmayip oyunu destekleyerek cocuklarin kaotik oyundan daha yaratici oyunlara gegis
yapabilmelerini saglamalari gerekir. Ancak yapilan gézlemlerde cocuklarin oyuncaklari
atma, yUksek cikarma, birbirine zarar verme, oyun iginde gatismalar yasama gibi kaotik

davranis sergiledikleri durumlarda 6gretmenlerin miidahaleleri, uyarma ve ¢catismayi ¢dzme
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gibi davraniglari ile sinirli kalmistir. Ogretmenler, cocuklarin kaotik oyun davraniglarindan
siyrihp daha vyaratici ve ileri dlizeyde oyun oynayabilmeleri icin oyunu destekleyici

davraniglar sergiledigi gézlemlenmemistir.

Gorusme bulgularina goére yonetici roliini, Durum 2’deki 6gretmenler ve Durum
1’deki iki 6gretmen Ustlenmemekte, Durum 1’deki bir 6gretmen ise Ustlenmektedir. Durum
1’deki 6gretmen, cocuklarin serbest oyun saatinde legolar ile oynamamalari ve bunlari
birbirlerine atmalari nedeniyle bu oyuncaklari gin sonunda istasyon teknigi kullanarak
masalarda oynatmaktadir. Ogretmen, oyuncaklarin serbest oyun saati yerine giin sonuna
dogru masalarda oynanmasina izin vererek, materyalin kullanim zamanini ve yerini
belirlemigtir. Gézlem bulgularina gére, Durum 1 ve Durum 2’deki iki 6gretmen ydnetici
rolind Ustlenmis ve bu rolde oyun materyalinin kullanim zamanini ve yerini belirleyici
davraniglar sergilemistir. Ornegin gocuklarin A4 kadidini  kullanabilmeleri igin
o6gretmenlerinden istedidi ve 6gretmenlerin dolaplarinda bulundurduklari kagitlari cocuklara
kontrollli bir sekilde verdigi gézlemlenmistir. Ogretmenlerden O1, buna neden olarak sinifin
yeterli geniglikte olmamasini, kagitlarin pahali olmasini ve g¢ocuklarin kagitlar dikkatli
kullanmamalarini géstermistir. Ogretmenlerle yapilan informal gériismelerde, Durum 1’deki
iki, Durum 2’deki bir 6gretmenin cocuklarin kendilerine ve birbirlerine zarar verme riski
nedeniyle serbest oyun saatinde makas kullanimina izin verilmedigi de 6grenilmistir. Ayrica
Durum 1’deki bir 6gretmenin siniftaki tUm materyallerin kullanim yerinin ve zamaninin
kendisi tarafindan belirlendigi gbzlemlenmistir. Ornegin serbest oyun saatinde legolarla
oynamak isteyen bir gocuk “Almiyoruz.” denilerek, legolardan yapmis oldudu arabayi
ugakmis gibi gezdiren baska bir ¢ocuk “Masada oyna yavrum.” denilerek uyariimigtir.
Ogretmen bu durumun nedenini “Serbest zamani her yaptiimda ¢ocuk iste masanin
altinda, iste yerde, orada burada. Sinifin igcerisinde hep bir kaos havasi gbézlemledim
aclkgasi... arabasini yerde slrerken karsisindaki arkadasina hi¢ dikkat etmiyor ya da
yerdeki legonun (stline basiyor, onu kiriyor, pargaliyor. O Kirilan parga da bir baskasina

zarar verebiliyor... ¢ok ses ve glrtltii oluyor bir de ayrica hani oynarken... ¢ocuk kosuyor
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boyle sinifta istedigi gibi. Kosturdugu zaman masanin kenarina g¢arpabiliyor, iste birbiriyle
carpisabiliyor. Yani bu olaylarda kazalar da ¢ok fazla olmaya basladi.” seklindeki ifadeleriyle
aciklamistir. Gronlund (2010) oyunun; kaotik/kontrolden ¢ikmig, basit ve tekrarlanan ve
kompleks oyun olmak lizere (i¢ seviyesi oldugunu belirtmistir. Ogretmen “Kaos havasi
gbzlemledim.” ifadesi ile aslinda kaotik oyundan bahsetmektedir. Ogretmenin belirttigi
aciklamada sergilenen davraniglarin hepsi kaotik oyunda sergilenen davraniglardir.
Ogretmen bu kaotik davranislarin éniine gegebilmek igin oyuncak materyallerinin kullanimi
zamani ve yeri ile ilgili sinirlamalar getirmigstir. Oysaki gocuklara goére bir etkinligin oyun
olabilmesi icin 6zgurce segim yapabilmeleri, gonulli olmalari, oyunun kontrolinin ve
yonetiminin kendilerinde olmasi ve masa baginda olmamalari gerekir (Mclnnes ve ark.,
2011). Ayrica ¢ocuklarin hayal guglerini, yaraticiliklarini kullanabilmeleri ve yeni deneyimler
kazanabilmeleri i¢in secimlerini 6zgurce yapabilmeleri gerekmektedir (Aksoy, 2020).
Bunlarin aksine 6gretmenlerin oyundaki kontrolcu davraniglari, gocuklarin oyunlarina ket
vurmakta (Cheng, 2011), basit ve tekrarlayici oyunlar oynamalarina neden olmakta (Enz &
Christie, 1993) ve oyun deneyimlerini olumsuz etkilemektedir (Johnson ve ark., 1999).
Ogretmenler kaotik davraniglarin niine gegebilmek igin yénetici rolinii Gstlenmek yerine
oyun planlamasina iliskin uygulamalara yer vererek c¢ocuklarin kendi davraniglarini

dizenlemelerini saglayabilirler (Ertirk-Kara ve ark., 2018).

Ogretmenlerin gocuklarin planlama becerilerini destekleme yollarindan biri, serbest
oyuna baglamadan énce merkez planlama panosunu ve hatirlatici materyalleri (kolyeler,
bileklikler, mandallar, klipsler vb.) kullanarak ¢ocuklarin hangi merkezlerde oynayacaklarini
belirlemelerini saglamaktir. Bir diger yol cocuklara oyun temasinin ne olacagini, hangi rolleri
ustleneceklerini, hangi materyalleri kullanacaklarini, oyunun nasil ilerleyecegdini ve neler
yapmay! disundiklerini sorarak onlarin sézli planlar yapmalarini saglamaktir. Bunu
saglamanin bir baska yolu da oyun esnasinda yapmayi distndikleri seyleri resmetmelerini
ve -mis gibi yazmalarini istemektir (Bodrova & Leong, 2003a, 2017; Guler, 2010). Ayrica

ogretmenler, oyun saati bittikten sonra gocuklara oyun boyunca neler yaptiklarini, sonraki
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gln ayni oyuna devam etmek isteyip istemediklerini sorarak ¢ocuklarin planlarini gézden
gecirmelerini saglayabilirler. Ertesi gtin, bir dnceki glinkt oyun planlari hakkinda ¢ocuklarla
sohbet edebilir ve oyunu devam edip etmeyeceklerini dgrenebilirler (Bodrova & Leong,
2017). Ogretmen, planlamayi oyunun bir asamasi olarak kullandiginda ¢ocuklarin dikkatini
rolin &zelliklerine ve bunlarla ilgili kurallarin varligina yénlendirerek (Bodrova & Leong,
2010) cocuklarin oyunlarini genigletmelerini, daha uzun sure sirdirmelerini ve daha az
¢atisma yasamalarini saglar (Bodrova & Leong, 2003a). Ancak 4 glnlik gézlem sirecinde
ogretmenler oyun planlamasina iliskin uygulamalara yer vermemislerdir. Nitekim
O0GO’niin oyun planlamasi ile ilgili olan “Merkez Ydnetimi” maddesinde tim dgretmenler
1. seviyede performans sergilemislerdir. Bu seviyedeki 6gretmenler merkez yonetimi ile ilgili
herhangi bir materyal (6rn. merkez planlama panosu, rol kartlari vb.) kullanmamaktadir.
Hem nicel gbzlem hem de nitel gézlem sonuglari 6gretmenlerin oyun planlamasi konusunda
destege ihtiya¢c duyduklarini ortaya koymaktadir. Ogretmenlerin serbest oyun saati
oncesinde planlama, serbest oyun saati sonrasinda planlamayl degerlendirme
asamamalarina yer vermeme nedeninin, bu konuya iligkin teorik bilgi ve deneyim
eksikliklerinden kaynaklandigini  dugunulmektedir. Ulusal alanyazindaki kaynaklar
tarandiginda o&gretmenlerin oyun planlamasi konusunda vyararlanabilecekleri kaynak
sayisinin sinirl oldugu tespit edilmistir. Ayrica Universitelerde kullanilan oyun ile ilgili ders
kaynaklari incelendiginde oyun planlamasina iliskin agiklamalarin oldukga sinirli oldugu fark
edilmistir. Bu nedenle oyun ile ilgili kaynaklarda oyun planlamasina iligkin teorik
aciklamalara ve uygulamaya yonelik o6rneklere daha fazla yer verilmesi gerektigi

dusinUtlmektedir.

Go6zlem bulgularina goére Durum 1’deki bir 6gretmen ve Durum 2’deki iki 6gretmen,
devam etmekte olan oyun esnasinda etkinlikler hakkinda konusarak, erken akademik
becerilerle ilgili sorular sorarak ve ¢ocuklari erken akademik beceriler ile ilgili galismalara
yonlendirerek yeniden yonlendiren roliini Ustlenmektedirler. Ogretmenlerin, yapilan veya

yapilacak etkinlikler hakkinda aciklamalar yaparak c¢ocuklarin oyunlarini  bdldiagu
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goézlemlenmistir. Ayrica her iki durumdaki bir 6gretmenin, Gronlund’'un (2012), Enz ve
Christie’nin (1993), Johnson ve ark.nin (2005) ¢alismalarinda oldugu gibi oyun esnasinda
cocuklara erken akademik becerilerle ilgili sorular sorarak (6rn. Ne yaptin? Senin harfin
hangisi? iki ticgeni birlestirirsek ne olur? Dikddrtgen mi kare mi?) gocuklarin dikkatini farkli
bir yone cektigi ve oyunlarini kesintiye ugrattigi gézlemlenmistir. Gronlund’a (2012) gére
cocuklarin oyunlar ile ilgili yorum yaparken veya sorular sorarken zamanlamanin iyi
ayarlanmasi gerekir. lyi zamanlanmis sorular gocuklari diisiinmeye, problem ¢ézmeye, yeni
oyun temalari gelistirmeye tesvik ederken; kot zamanlanmig sorular oyunu kesintiye
ugratabilir, oyunun akigini durdurabilir, oyunu daha az eglenceli ve zevkli hale getirebilir.
Johnson ve ark.na (2005) goére ise yeniden yonlendiren roll ¢ocuklarin oyunlarini bozma
olasiliginin en ylksek oldugu rollerden biridir. Gérisme bulgularina gére Durum 2’'deki
o6gretmenler, yeniden ydnlendiren rollerini Ustlenmemektedir. Durum 1’deki bir 6gretmen
g6zlem bulgularinda oldugu gibi gorisme bulgularinda da yeniden yodnlendiren rolinu
ustlendigi saptanmigtir. Ogretmen, bu rol kapsaminda renk kavrami, ériintli kurma gibi
erken akademik becerilere iligkin etkinlik uygulamalarina serbest oyun saatinde yer
vermektedir. Ogretmen, yeniden yénlendiren roliinii Gstlenme nedeninin programin yogun
olmasindan, zamanin kisitl olugsundan ve sinifin gok genis olmayigindan kaynaklandigini
belirtmistir. Ayrica “Kesinlikle serbest olmalari gerektigini dlisiindiyorum... son dénemlere
dogru biz artik daha bir saldik biraktik. Hani ¢ocuklar daha bir rahat hissetsinler seklinde
¢linkii glinliik planda da sona dogru artik ¢ok bir sey kalmiyor. Basta ¢ok yidilarak bagladik,
ikinci dénem yine éyle.” aciklamasinda da belirttigi Gzere serbest oyun saatinde tamamen
serbest olmalari gerektigini disinmek ile beraber bu dislincesini ancak planin hafiflemesi
nedeniyle donem sonlarinda uygulamaya gegirebilmistir. Miller ve Almon (2009) tarafindan
hazirlanan anaokulundaki kriz raporuna gdre, oOgretmenlerin akademik becerilere
odaklanmalarindan 6tlrd ¢ocuklar daha az oyun oynayabilmektedir. Cocuklar okuma
yazma, matematik gibi etkinliklerle iki ¢ saat zaman gegirirken serbest oyun oynama
sureleri 30 dakika ve altindadir. Bu durum gocuklarin oyun becerilerini gelistirmelerine engel

olmakta ve daha az yaratici ve kompleks oyunlar oynamalarina neden olmaktadir.
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Gozlem bulgularina gére ortam dizenleyici roll, serbest oyun siresi, sinif genisligi
ve dgrenme merkezleri olmak Ulzere U¢ boélimde ele alinmistir. Ogretmenlerin gocuklarin
yuksek kaliteli oyunlar oynayabilmeleri icin yeterli streyi ayarlamalari, iyi dizenlenmis ve
yeterli geniglikte oyun ortamlarini hazirlamalari ve dramatik oyunu tesvik edici materyalleri
sinif ortaminda bulundurmalari gerekmektedir (Frost ve ark., 2012). Yapilan dért gunlik
gézlemlerde Durum 1'deki tim oégretmenler ve Durum 2'deki O4 ve O5, serbest oyuna
ortalama 60 dakikanin Uzerinde zaman ayirmaktadir. Sadece Durum 2'deki O6, serbest
oyuna 55 dakika zaman ayirmaktadir. Gérigme bulgularina gére ise serbest oyuna Durum
1’deki 6gretmenlerden O3, 30 dakika; 02, 45 dakika; O3 ise 60 dakika zaman ayirdigini,
Durum 2'deki U¢ 6dretmen ise 60 dakika ve Uzerinde zaman ayirmaktadir. Durum 2’deki
dgretmenlerin ve Durum 1’deki O3’iin gbézlem ve gérisme bulgulari birbiriyle tutarlilik
g6stermektedir. Bu sonuglara gére O3, 04, O5 ve O6'nin gocuklarin olgun oyunlar
oynayabilmeleri igin serbest oyuna yeterli zaman ayirmaktadir (Bodrova & Leong, 2017;
Germeroth ve ark., 2019). Durum 1’deki O1 ve O2’nin serbest oyun siresine iligkin gézlem
ve gorusme bulgularindaki farklihklar dikkat cekicidir. Ancak o6gretmenlerle yapilan
gérusmelerde bu farkhligin neden kaynaklandigi anlagilmistir. O1, dénem sonuna dogru
programinin hafiflemesinden dolay! serbest oyuna daha fazla zaman ayirmaktadir. 02,
yemek sirketinin kahvaltlyi ge¢ getirmesinden kaynakli olarak serbest oyun sdresinin
uzadigini daha énce serbest oyuna daha az zamana ayirdigini belirtmistir. O3 ise serbest
oyuna baslangig¢ta yarim saat ayirdigini ancak cocuklarin etkinlik yaparken sikilmalari ve
oyuncaklara yonelmeleri nedeniyle baslangi¢ta 40, sonra 45, en son bir saat zaman
ayirdigini ve bu saatin ¢ocuklar i¢in yeterli geldigini belirtmigtir. Yapilan gérismelerden elde
edilen bulgulara gére Durum 1’deki 6gretmenlerin serbest oyuna daha az zaman ayirma
egiliminde olduklari séylenebilir. Miller ve Almon (2009) serbest oyuna 30 dakika ve daha
az zaman ayirmay! kriz durumuyla iligkilendirmekte, Germeroth ve ark. (2019) ise bu sureyi

¢ocuklarin olgun diizeyde oyunlar oynayabilmeleri igin yeterli bulmamaktadir.
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Sinif ortamlari incelendiginde Durum 2'deki O5 ve O6’nin, diger 6gretmenlere gére
daha iyi fiziksel kosullara sahip siniflarda ¢alistigi tespit edilmistir. Her iki 6gretmen oldukca
iyi olanaklara sahip anaokullarinda ve genis siniflarda (O5’in sinifi: 52 m?, O6’nin sinifi: 62
m?) caligmaktadir. Siniflarda 6zellikle blok ve dramatik oyun merkezinde ¢ok gesitli
materyaller bulunmaktadir. Nicel gdézlem sonuglarina gore, bu siniflardaki gocuklar Durum
1’deki siniflara goére daha ileri dizeyde -mig gibi oyunlar oynamaktadir. Cocuklarin daha iyi
dizeyde oynamalarinda o&gretmenlerin ortam dizenleyici rolinin etkili oldugu
disUndlmektedir. Cunku genis, iyi duzenlenmis zengin uyaricili oyun ortamlari, gocuklarin
oyun gelisimlerini desteklemekte (Jones & Reynolds, 2011), cocuklarin yiksek Kkaliteli
(Johnson ve ark., 2005) ve yaratici (Gronlund, 2010) oyunlar oynamalarini saglamaktadir.
Durum 2'deki O4’lin sinif ortami incelendiginde ise sinifin dar (32 m?) ve merkezlerdeki
materyallerin yetersiz oldugu tespit edilmistir. 04, O3'lin ve O5'in aksine olanaklar yetersiz
ve dezavantajli veli profiline sahip bir anasinifinda galismaktadir. Yetersiz fiziksel kosullara
karsin O4’in, gézlem ve gériisme bulgularina gére oyuna dahil olarak gocuklarin -mig gibi
oyunlarini desteklemektedir. Nicel gdzlem sonuglarina gére, O4’iin sinifindaki gocuklar
Durum1’deki 6gretmenlerin siniflarina gére daha iyi duzeyde oyunlar oynamaktadir.
Ogretmenin oyunu destekleme dlzeyi ile gocuklarin oyun seviyeleri arasindaki iligki g6z
onlinde bulundurularak (Duval ve ark., 2023, Lemay ve ark., 2022, Perren ve ark., 2019)
o6gretmenin oyunu destekleyici davraniglarinin gocuklarin daha gelismis dizeyde oyunlar
oynamalarina neden oldugu sdylemek mumkundur. Nitekim nicel agama bulgularina gore
de ogretmenlerin olgun oyunu destekleme dizeyi, ¢ocuklarin olgun oyunlarini anlamli
olarak etkilemektedir. Durum 1’deki 6gretmenlerin siniflari karsilastinildiginda, O3 okul
olanaklar oldukga iyi olan bir anaokulunda, O2 okul olanaklari ¢ok iyi olmayan bir
anaokulunda, O1 ise yetersiz kosullara sahip bir anasinifinda galismaktadir. 02, dar bir
sinifta caligirken (31 m?), O1 (41 m?) ve O3 (49 m?) daha genis siniflarda ¢alismaktadir.
Ogrenme merkezlerindeki materyaller incelendiginde, O3’lin her ne kadar olanaklari genis
bir anaokulunda caligiyor olsa da sinifinda yeterli dramatik oyun materyalinin bulunmadigi

tespit edilmistir. O1'in ve O2’nin sinifinda ise blok merkezinde vyeterli materyaller
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bulunmamaktadir. Zengin uyaricili ortamlarin gocuklarin oyun gelisimleri Gzerindeki etkisi
disunuldiginde (Trawick-Smith ve ark., 2023), bu ¢ siniftaki ¢ocuklarin daha disuk
dizeyde oyunlar oynamalarinda merkezlerdeki materyallerin genel olarak yeterli olmayisi

etkili olmus olabilir.

Materyallerin yapisi g6z o6nlnde bulunduruldugunda, tim siniflarda agik uglu
materyallere en fazla blok merkezinde yer verilmistir. Siniflardaki blok merkezlerinde farkli
turde legolarin bulunmasi ¢ocuklarin kendi oyun materyallerini olusturmalarini saglamistir.
Ornegin nitel gézlemlerde O6’nin sinifindaki gocuklarin legolarla sihirli sopa, anahtarlik ve
kelebek yaptidi tespit edilmigtir. Ayrica tim o6gdretmenlerin sinifinda renkli kapaklar,
abeslang cubuklari, pamuk, ip, pipet, kozalak, deniz kabuklari ve rulo gibi pek ¢ok artik
materyal bulunmaktadir. Ancak alti siniftaki gocuklarin serbest oyun saatinde bu
materyallere erisimi bulunmamaktadir. Cocuklar, acik uclu materyalleri cesitli formlara
dénusturerek nesnelere farkli anlamlar yuklerler. Bu dénusum sembolik, yaratici ve soyut
disuncenin gelisimini destekler. Agik uglu materyallerin esnek yapilari, gocuklarin gézlem,
arastirma ve kesif yapmalarini (Cankaya ve ark., 2023), kendi tasarim fikirleri
gelistirmelerini (Oztiirk-Aynal, 2017) ve planlama yapmalarini saglar (Avci, 2018; Ozdzen-
Danaci, 2017). Ayrica ortaklasa yapilan oyun materyalleri, ¢cocuklarin isbirligi igerisinde
calismalarini, birbirlerini gézlemlemelerini ve sorumluluk almalarini saglar (Avci, 2018).
Acik uclu materyallerin ¢ocugun gelisimine olan bu katkilarindan dolayr mutlaka sinif
ortaminda bulundurulmasi gerekmektedir (Karan, 2019). Ogretmenler, her ne kadar lego,
blok, oyun hamuru gibi agik uglu materyalleri sinif ortaminda bulundurarak gocuklarin
materyal olusturmalarina firsat saglasalar da ¢ocuklarin sinif ortamindaki agik uglu her
materyale erisememesi onlarin Ust duzeydeki performanslarini olumsuz etkileyebilir.
Nitekim nicel g6zlem bulgularina her iki durumda yer alan dégretmenlerin siniflari OOGO’niin
materyal olusturma maddesinde olgunlasmamis dlizeyde performans sergilemigtir.
Gocuklarin kendi oyun materyallerini olusturabilmeleri igin siniflarda bulunan tim

materyallerin erisebilir olmasi 6nem arz etmektedir. Ayrica ¢ocuklarin bu materyalleri yeni
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sekillerde birlestirmeleri konusunda tesvik edilmesi, bir veya birden fazla malzemeden kendi
oyun materyallerini nasil olusturabilecekleri konusunda desteklenmesi gerekmektedir

(Karan, 2019).

Gozlem bulgularina gére her iki durumdaki 6gretmenler, kolaylastirici 6gretmen
rollerinde en fazla izleyici roli Ustlenmekte ve bu roldeyken cocuklari izleme, ¢ocuklarin
oyunlari ile ilgili olumlu geri bildirimler verme (6rn. aferin, gok guzel olmus, ellerine saglik)
ve soru sorma davraniglarini sergilemektedir. Ayrica gérisme bulgularina gére 6gretmenler
cocuk hakkinda bilgi edinmek, gocugun sosyallesmesini saglamak ve oyuna mudahale
etmek istememe nedenleriyle bu roli Gstlenmektedirler. Ogretmenlerin serbest oyunda
Ustlendikleri rollere iliskin yapilan farkli arastirma sonuglari da 6gretmenlerin siklikla
g6zlemcilizleyici roliinii Ustlendigini ortaya koymaktadir (Aras, 2016; ivrendi, 2017; Kogyigit
& Firat, 2020; Ramazan ve ark, 2018; Tok, 2022; Tugrul ve ark., 2019). Ayrica arastirma
bulgularina benzer sekilde farkh arastirma sonuglarina gére de 6gretmenler oyunu
cocuklarin gelisimlerini desteklemede bir arag olarak gérmekte (Irizarry, 2019; Lynch, 2015;
Pyle & Bigelow, 2015; Villasin, 2020) ve ¢ocuklar hakkinda bilgi edinmektedir (Aras, 2016;
Glndogdu, 2023; Van-Hoorn ve ark., 2015). Ogretmenlerin gocuklarin oyun dizeyleri
hakkinda bilgi edinebilmeleri igin oyunda neler yapildigini izlemeleri gerekir. Ogretmenler
bu sayede oyunu nasil destekleyeceklerini belirleyebilirler (Bodrova & Leong, 2007).
Ogretmenler bu roll Ustlenerek oyuna aktif katilimin saglandigi yardimci oyuncu ve oyun
lideri rollerinden hangisini Ustlenmeleri gerektidi konusunda daha saglikh kararlar
verebilirler (Johnson ve ark., 1999). Ayrica 6gretmenler, bu rolde oyuna dikkatlerini vererek
cocuklara oyun etkinliklerinin 6nemli oldugu mesajini verirler (Johnson ve ark., 2005).
Durum 1 ve Durum 2’deki 6gretmenler ¢ocuklarin oyunlarini izleyerek oyunu kolaylastirici
bir rol Gstlenmiglerdir. Ornegin, O1 gocuklarin oyun hamurlarindan yaptiklari figrleri
goriince “Ooo ¢ok glizel olmus. Ellerine saglik.” diyerek, ¢ocuklar tamamladiklari yapbozlari
gosterince O2 “Aferin, aferin ¢ok giizel olmus. Az kalmis.” diyerek, O3 oyun hamuru ile

oynayan cocuklara “Ne pisirdin? Ne koydun pizzaya bakayim?” sorularini yonelterek, O4
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gocugun yaptigi oyun materyalini géstermesi Uzerine “Ooo degisik yapmigsin.” ifadesini
kullanarak, O5 masada resim yapan cocuga “Neler yaptin? Bana anlat.” diyerek ve O6 oyun
oynamadigini  fark ettigi cocuga lego oyuncagini sunarak c¢ocuklarin oyunlarini

desteklemektedir.

Go6zlem bulgularina gére, Durum 1 ve Durum 2'deki 6gretmenler arasindaki en
bayudk farklilik oyun lideri ve yardimci oyuncu rollerinde tespit edilmistir. Siniflarda yapilan
dort gunlik goézlemler sonucunda Durum 1’deki 6gretmenlerin ¢ocuklarin oyunlarina aktif
katihm géstermedigi, Durum 2’deki 6gretmenlerin ise aktif olarak gocuklarin oyunlarina dahil
oldugu saptanmigtir. Ogretmenler, oyun lideri rolini -mis gibi oyun ve egitici oyunda
Ustlenirken, yardimci oyuncu rolina fiziksel, egitici, yapi-insa ve -mis gibi oyunda
Ustlenmektedir. Johnson ve ark. (2005) yardimci oyuncu ve oyun lideri rollerindeki
o6gretmenlerin, gocuklarin oyunlarina aktif katihm géstermeleri, rol yapmada model olmalari
ve oyun senaryosunu genisletmeleri nedeniyle bu rolleri kolaylastirici 6gretmen rolleri
olarak kabul etmektedir. Cocugun gelisiminde akran, égretmen gibi rehberlerin etkili rolu
bulunmaktadir (Vygotsky, 1978). Ogretmenlerin eylemleri, oyunun gelisimi ve devamliligi
acisindan énemlidir (Johnson ve ark., 2005). Ogretmenlerin oyuna katihmi, ¢ocuklarin
oyuna katiimini artirmakta (Randima-Rajapaksha, 2016), akranlari ile olan etkilesimini
gelistirmekte (Frost ve ark., 2012), oyunun igerigini zenginlestirmekte (Bennett ve ark.
1997), oyun temasini olugturmalarina (Devi ve ark., 2021) ve oyun senaryolarini
gelistirmelerine yardimci olmaktadir (Bodrova ve Leong, 2010). Cocuklarin daha gelismis,
kompleks ve ileri seviyelerde oyunlar oynayabilmeleri icin 6gretmenin cocuklarla etkilesime
girmesi ve oyuna dahil olmasi gerekmektedir (Gronlund, 2010; Perren ve ark., 2019).
Go6zlem bulgularina gére Durum 2’deki 6gretmenlerin Durum 1’deki 6gretmenlere kiyasla
oyuna katilim saglayarak oyunu dogrudan destekleyici davranislari daha fazla sergiledigi
sdylenebilir. Gézlem bulgularinda oldugu gibi gérisme bulgularina gére de Durum 2’deki
tim 6gretmenler, oyuncu rollina Ustlenerek ¢ocuklarin oyunlarina aktif olarak katilmaktadir.

Durum 1’deki 6gretmenler de gézlem bulgularinin aksine gériisme bulgularina gére oyuncu
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rolinG Ustlenerek cocuklarin oyunlarina aktif katilmaktadir. Ancak égretmenlerin bu rol ile
ilgili agiklamalar yaparken siklik ifadelerini kullanmalari dikkat cekicidir. Gériismelerde, O1
cocuklarin oyununa ¢ok nadir, O3 ise bazen katildigini belirtmistir. Arastirmanin bu bulgusu
oyundaki 6gretmen katilimina iligkin yapilan arastirma sonuclariyla értismektedir. Yapilan
arastirmalar arastirma bulgusuna paralel bir sekilde dgretmenlerin oyundaki katilimci roltn(
(6rn. yardimci oyuncu, oyun lideri, oyuncu) daha az tercih ettiklerini ortaya koymustur
(Fleer, 2015; ivrendi, 2017; Kurt, 2022; Ramazan ve ark., 2018). Gériisme bulgularina gére
02 disindaki tim égretmenler oyuncu roliinii Gstlenmektedir. Ancak Durum 1’deki O2’nin
oyuncu rolinu Ustlenmemesi, diger iki 6gretmenin bu roll bazen ve ¢ok nadir Gstlendiklerini
belirtmelerinden dolayr Durum 1’deki 6gretmenlerin serbest oyuna genellikle dahil olmama

egiliminde olduklari sdylenebilir.

Serbest oyun saatinde 4 glnlik yapilan gdzlemlerde, Durum 1’deki 6gretmenler
cocuklarin oyun planlamalarini destekleyici davraniglar sergilememistir. Durum 2’deki
dgretmenlerden O4 ve O6 gocuklarin oyun planlamalarini desteklemistir. Ogretmenler
planlamay1 desteklemeye yonelik yodnlendirici ifadeler kullanmislar ve aciklamalar
yapmiglardir. Gézlem bulgularinda oldugu gibi gérisme bulgularina gére de Durum 2’deki
o6gretmenler yonlendirmelerde bulunarak ve acgiklama yaparak planlamay! desteklemekte
ve ek olarak Onerilerde bulunarak, temaya uygun fiziksel ortami dizenleyerek,
dramatizasyon teknigini kullanarak, akran desteginden vyararlanarak c¢ocuklarin oyun
planlamalarina yardimci olmaktadir. Ogretmenler planlamayi destekleme nedenlerini
gocuklarin plan yapmakta zorlanmalarini, oyundan ve oyuncaklardan sikilmalarini
gostermiglerdir.  Durum  2’deki 6gretmenlerin  g6zlem ve gorisme bulgulari
karsilastirildiginda, bulgularin tutarlihk goésterdigi sdylenebilir. Durum 1’deki 6gretmenler
gbrisme bulgularinda, ¢ocuklarin oyun planlamalarina genelde yardimci olmadiklarini
bazen yardimci olduklarini belirtmislerdir. Ogretmenler genelde yardimci olmamalarina
neden olarak ¢ocuklarin destede ihtiyagc duymamalarini géstermistir. Ayrica égretmenler

¢ocuklarin oyuncak, rol paylasiminda problem yasamalari ve oyun katilamadiklar
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durumlarda; oyuna dahil olarak, 6nerilerde, yénlendirmelerde bulunarak ve aciklama
yaparak planlamayi desteklediklerini belirtmiglerdir. Durum 1’deki 6gretmenlerin gdzlem ve
gérisme bulgulari karsilastirildiginda, bulgularin genel anlamda tutarliik goésterdigi
soylenebilir. Ogretmenler nicel gézlem sonuglarina gére oyun planlamasina iliskin “Merkez
Yoénetimi” maddesinde birinci seviyede performans gosterseler de nitel gézlem ve gézlem
bulgularina gére sézlu rehberlik yaparak (6neriler sunma, ydnergeler verme, aciklama
yapma), akran desteginden yararlanarak, oyuna dahil olarak, ortam dizenleyici rolini
ustlenerek (temaya uygun fiziksel ortami diizenleme) ve dramatizasyon teknigini kullanarak
cocuklar yardimci olmaktadirlar. Arastirmanin nitel asamasi, 6gdretmenlerin  oyun
planlamasina iligkin uygulamalarinin derinlemesine ve detayli incelenmesini mimkin
kilmistir. Ogretmenler gocuklarin oyun planlamalarini desteklemek icin; merkez planlama
panosunu ve gorsel araglari kullanma (6rn. rol kartlari, klipsler, kavram haritalari vb.)
(Bodrova & Leong, 2007), oyun planlamasi ile ilgili gocuklarla sohbet etme ve planlamaya
iliskin cizimler yaptirma (Guler, 2007) gibi yontemleri kullanmasalar da ¢ocuklarin oyun
planlamalarinda problem yasamalari durumunda oyun planlamasina destek
sunmaktadirlar. Farkli arastirma sonuglarina gore de 6gretmenler, serbest oyuna geciste
oyun planlamasina iliskin uygulamalar yapmamakta (Bilaloglu ve ark, 2022; Kogyigit & Firat,
2020) ancak oyunda anlasmazlik yasanmasi (Aksoy, 2020; Marinova ve ark., 2020; Kogyigit
& Firat, 2020) ve oyuna katilamayan ¢ocuk olmasi durumunda problem ¢ézmeye yoénelik
mudahalelerde bulunarak gocuklara yardimei olmaktadir (Kurt, 2022; Unal ve ark., 2017).
Ancak o6gretmen desteginin oyunda problemin yasandigi durumlarla sinirli kalmasi,
¢ocuklarin planlama becerilerini gelistirebilmelerinde yeterli olmayabilir. Nitekim nicel
arastirmanin sonuglarina gore, c¢ocuklar oyun planlamasinda olgunlasmamis dizeyde
davraniglar sergilemektedir (Cocuk Ust Oyun: x=1.85). Benzer sekilde OOGQ'yii kullanan
diger arastirmalar sonuglarina gére de ¢ocuklar oyun planlamasinda disik dizeyde (seviye
1 ve seviye 2) performans gostermektedir (Duval ve ark., 2023; Germeroth ve ark., 2019;
Lemay ve ark., 2022). Bu duruma neden olarak agik hava oyun alanlarinin azalmasi, karma

yas gruplarinda oyun oynama firsatlarinin azalmasi, yapilandirilmis ticari oyuncaklarin,
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kullanilmasi (Bodrova & Leong, 2017) gosterilebilir. Bundan dolayi giniimiz gocuklarinin
olgun oyunlar oynayabilmeleri icin 6gretmenlerin destedine ihtiyaglari bulunmaktadir.
Ogretmenlerin  gocuklarin  planlama becerilerini desteklemek igin ek stratejiler
uygulamahdirlar (Leong & Bodrova, 2012). Onceki bélimlerde de tartigildigi Uzere
ogretmenler goérsel aracglar kullanarak, oyun Oéncesinde ve sonrasinda oyunda neler
yapilacagi, hangi rollerin Ustlenecegi veya hangi materyallerin kullanilacag ile ilgili
cocuklarla sohbet ederek, planladiklari seylere dair resimler gizdirerek ¢ocuklarin planlama

becerilerini destekleyebilirler (Bodrova & Leong, 2017).

Ogretmenlerin oyun planlamasini destekleme durumlari degerlendirildiginde gézlem
ve goérisme bulgularinin tutarlihgr géz éniinde bulundurularak, Durum 2’deki 6gretmenlerin
planlamayi desteklemeye yonelik uygulamalara daha fazla agirhk verdigi soylenebilir.
Ancak nicel gdézlem sonuglari, 6gretmenlerin planlamayi destekleme nedenleri ve
planlamayi destekleyici uygulamalari g6z éninde bulunduruldugunda her iki durumdaki
ogretmenlerin cocuklarin planlama becerilerini yeterli dizeyde desteklemedigini sdylemek

mumkuindur.

Gozlem bulgularina gére Durum 1’deki 6gretmenler, materyal olusturmayi tesvik
edici davraniglar sergilememislerdir. Durum 2'deki O4 ve O6, materyaller sunarak, materyal
yapimini gostererek, onerilerde ve yonlendirmelerde bulunarak materyal olusturmayi tesvik
edici davraniglar géstermiglerdir. Gorlisme bulgularina gore ise Durum 1’deki 6gretmenler
sosyo-ekonomik dizeyi disuk aileler, olusturulan oyun materyalinin siddet igerikli olmasi ve
cocuklarin oyuncaklardan sikilmasi nedenlerinden dolayi sinif ortaminda artik materyal
kullanarak, materyal yapimini gdstererek ve énerilerde bulunarak materyal olusturmayi
tesvik etmektedirler. Durum 2’deki d6gretmenlerden O6, sinifinda gercekgi ve fazla sayida
materyalin bulunmasindan dolayr materyal olusturmay! tesvik etmedigini, O4 ve 05
¢ocuklarin oyuncaklardan sikilmalari, basit ve ayni oyun materyallerini yapmalari nedeniyle
olusturduklari oyun materyalini sunarak, yonlendirmelerde bulunarak ve materyal yapimini

gOstererek materyal olusturmayi tesvik ettiklerini belirtmiglerdir. GinimUz ¢ocuklari kaliteli
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oyunlar icin sinirh  firsatlara sahip olduklari i¢cin (Linn, 2008), 06gretmenlerin
yonlendirmelerine daha fazla ihtiyag duyarlar (Levin, 2013). Ayrica ¢ogdunlukla gergekgi
oyun materyalleri kullanarak blyudukleri icin (Bodrova & Leong, 2010; Kaya, 2019) agik
uclu materyaller kullanimi konusunda sinirl deneyime sahiptirler. Bundan dolayi
o6gretmenlerin acik uclu materyallere yer vermeleri ve bu materyallerin kullanimi konusunda
cocuklara model olmalar gerekmektedir (Bodrova & Leong, 2010). Arastirma bulgularina
gbre de c¢ocuklar materyal olusturmada destege ihtiya¢ duyduklari anda 6gretmenler
tarafindan yonlendiriimistir. Ogretmenler gocuklara sézlii rehberlik yaparak, rol model
olarak ve artik materyaller kullanarak materyal olusturmayi tesvik edici davranislar
sergilemislerdir. Cocuklarin daha kaliteli oyunlar oynamalarinda ag¢ik uglu materyallerin
onemli bir yeri bir yeri bulunmaktadir (Askar & Durmusoglu, 2023). Bu materyaller
cocuklarin problem ¢ézme becerilerini, yakinsak, iraksak ve yaratici distinme becerilerini
gelistirir (Cankaya ve ark., 2023; Erden, 2019). Cocuklarin oyun senaryolarini, uzun sire
devam ettirmelerine (Bodrova & Leong, 2017), genisletmelerine ve zenginlestirmelerine
yardimci olur (Cankaya ve ark., 2023). Acik uclu materyaller, esnek yapilari nedeniyle
rahatlikla bir baska nesnenin yerine gecerek temsili bicimlerde kullanilabilirler. Ayrica
kolayca dénustirilebilen bu materyaller gesitli rollere ve senaryolara dahil edilebilirler.
Bundan dolayi 6gretmenlerin sinif ortaminda kapali uclu materyallerden ziyade acik uglu
materyallere yer vermeleri &nerilmektedir (Gronlund, 2010). Durum 1’deki O1’in “... inanin
cocugun kendi yaptigi sey o kadar onun igin degerli ki! Milyonluk bir oyuncagdi alip suraya
koysaniz oynayip yarim saat sonra ondan sikiliyor, yiiziine bakmak istemiyor.”
ifadelerinden materyal olusturmanin ¢ocuk i¢in dneminin farkinda oldugu anlasiimaktadir.
Ayrica “Bu nedenle de biz artik malzemeyi ¢ok kullaniriz. Yani biz artik malzeme kutular,
seyler biriktirip biriktirip yukarida depomuzda olur.” ifadelerinde de belirttigi Gzere artik
materyal kullanimina siklikla yer vermekte ancak bu materyalleri sinif diginda bir yerde
muhafaza etmektedir. Ogretmenin gdriismede belirttigi depo haricinde sinif icerisinde
blyUk bir dolabin icerisinde de artik materyaller bulunmaktadir. Ancak ¢ocuklarin bu

materyallere erisimi mevcut degildir. Benzer durum diger bes sinifta da goézlemlenmistir.



203

O71’in “Mesela diin iste bir serbest oyunda ¢ocuklara materyal koyuyorum masanin (izerine
mesela. Hani bugiin siz bunlardan istediginiz seyi etkinligi yapacaksiniz seklinde yani oraya
cikartiyorum.” aciklamalarindan da anlasilacagi lGzere materyaller 6gretmen tarafindan
sunulmaktadir. Cocuklarin yaraticilik ve karar verme becerilerini gelistirmek igin etkinliklerin
cocuk tarafindan baslatiimasi ve materyallerin se¢iminde 6zgur birakilmasi gerekmektedir
(Alkan-Ersoy & Turla, 2018). Bunun icin artik materyallere 6grenme merkezlerinde yer
verilmesi ve materyal olusturma konusunda gocuklarin tesvik edilmelidir. Clinkii O5'in
“Cocuk yani oyun hamuru deyince sadece yemek yapabiliyor... Hazir tabadi aliyorlar. iste
yemedgi yapip lstiine koyuyorlar...” agiklamasinda da belirttigi GUzere ginimuiz ¢ocuklari
basit ve ayni oyun materyallerini olusturmaktadir. O2'nin “Ee simdi legolarla sekil
olustururken baktim zorlaniyorlar. Hani ¢ok fazla da bir sey yaratamiyorlar. Bir zaman sonra
Sikilmaya basliyorlar. Onunla oynamak istemiyorlar.” ifadelerinden de anlasildigi Uzere
cocuklar kendi oyun materyalini olusturmada zorlandiklari icin oyundan sikilmakta ve
oyundan kopmaktadirlar. Bundan dolayr c¢ocuklarin kendi oyun materyallerini
olusturabilmeleri igin dgretmenler tarafindan desteklenmeleri gerekmektedir. Ogretmenler
her ne kadar 6grenme merkezlerinde arttk materyallere yer vermeseler de farkli
uygulamalarla materyal olusturmayi destekleyici davraniglar sergilemiglerdir. 02, oyun
materyalleri ile neler yapilacagi konusunda c¢ocuklara onerilerde bulunarak c¢ocuklarin
oyundan sikilip kopmalarinin énine ge¢mis ve c¢ocuklarin daha uzun sdre oyun
oynamalarini saglamistir. 06, sinifta kendi olugturdugu oyun materyallerine sinif ortaminda
yer vererek ¢ocuklarin da kendi materyallerini olusturmalarini saglamistir. Bir diger deyisle
cocuklara rol model olmustur. Ornegin 6gretmenin hazirladi§i olta ve baliklar sayesinde
cocuklarin kendi baliklarini ve kuralli oyunlarini olusturabilmiglerdir. O1, artik materyaller
sunarak gocuklarin mizik aleti olusturmalari konusunda onlari desteklemistir. O4, oyun

materyalinin nasil yapilacagini gdstererek cocuklara olumlu ydonde model olmustur.

Gozlem ve goérisme bulgulari birlikte degerlendirildiginde, her iki durumdaki

o6gretmenler ¢ocuklarin materyal olusturmalarini tesvik edici davranislar sergilemiglerdir.
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Ancak siniflarda agirlikli olarak yapilandiriimis oyun materyallerinin bulunmasi; ¢ocuklarin,
kendi oyun materyallerini olusturmalarina ve yaratici oyunlar oynamalarina katki saglayan
artik materyallere erisimlerinin bulunmamasi, onlarin gelismis ve yaratici dliizeyde oyunlar
oynamalarina engel olabilir. Nitekim nicel gdzlem sonuglarina gére ¢ocuklar materyal
olusturmada olgunlasmamis dizeyde performans sergilemiglerdir. Ogretmenlerin sinif
ortaminda agik uglu ve artik materyallerin kullanimi, bu materyaller ile gocuklari materyal

olusturmaya tesvik etme konularinda desteklenmeye ihtiyaclari bulunmaktadir.

Godzlem bulgularina gére, Durum 1’deki 6gretmenler ¢cocuklarin oyun senaryolarini
genigletici davranislar sergilememiglerdir. Durum 2'deki ogretmenlerden O4 ve 06
cocuklarin oyun senaryolarini oyun lideri roliinii Gistlenerek genisletmistir. iki 6gretmenin
oyun lideri rolinde sorular sorarak, Oneriler ve yonlendirmelerde bulunarak, aciklamalar
yaparak ve farkli karakterleri oyuna dahil ederek oyun senaryolarini genislettikleri tespit
edilmistir. Ancak ogretmenlerin oyunda bes dakika gibi kisa sure kalmalarindan dolayi
o6gretmenlerin oyundan ayrilmasi ile birlikte cocuklar ya oyunu sirdirememis ya da basit ve
tekrarlayici oyunlarina geri dénmuslerdir. Bodrova ve Leong’a (2010) gdre ¢ogu c¢ocuk,
sinirli oyun repertuarina sahip olmalarindan ve temalarla ilgili temel bilgiye sahip
olmamalarindan dolayl evcilik ve doktorculuk gibi birkag temayi tekrar ve tekrar
canlandirmakta ve oyunlarini kisa slre devam ettirebilmektedir. Bundan dolayi ¢ocuklarin
yeterli arka plan bilgisini olusturmada 6gretmenlerin destedine ihtiyaglari bulunmaktadir
(Bodrova & Leong, 2019). Ogretmenlerin destedi, 6grenmenin gergeklestigi yakinsak
gelisim alani igerisinde sunmalari (Vygotsky, 1978) ve ¢ocugun oyundaki yeterliligi arttikca
kademeli bir sekilde gekmeleri gerekmektedir (Berk, 2018). O4 ve O6'nin sinifinda destegin
asamal degil birden ¢ekilmesi cocuklarin basit ve tekrarlayici oyunlarina geri dénmelerine
neden olmustur. Goriismelerde 04 ve O5 basit ve ayni oyunlarin oynanmasi, oyunun
duraksamasi ve cocuklarin fikir edinmelerini istemelerinden dolayr oyun lideri rolina
ustlenerek ve sorular sorarak oyun senaryosunu genislettiklerini belirtmislerdir. 04, gézlem

bulgularina gére oyun lideri roliint Ustlenerek oyun senaryosunu genisletici davraniglar
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sergilemis ve benzer sekilde gérismede oyun lideri roliine iligkin érnek olay aciklamalarinda
bulunmustur. O4’tin oyunun duraksamasi, basit oyunlarin oynanmasi ve ayni oyunlarin
tekrarlanmasi gerekcgelerine Bodrova ve Leong (2010, 2017) calismalarinda siklikla yer
vermiglerdir. Bu egitimcilere gore, ¢ocuklar oyun senaryolarini gelistirmedeki yetersizleri
nedeniyle ayni oyun temalarini tekrar ve tekrar canlandirmaktadirlar. Gérisme bulgularina
gore Durum 2deki O6 ve Durum 1'deki O2 cocuklarin oyun senaryolarini
genisletmemektedir. Bu anlamda O6’nin ve O2'nin gbzlem ve gorisme bulgulari tutarlilik
goOstermektedir. Ayrica her iki 6gretmen buna neden olarak ¢ocuklarin destege ihtiyac
duymamalarini géstermistir. Bazi arastirmacilara gore de 6gretmenlerin oyunu destekleyici
midahalelerde bulunmalari ancak asiri miidahaleden kaginmalari gerekir (Berk & Winsler,
1995; Trawick-Smith, 1998). ClUnkl uygun olmayan 6gretmen muidahalesi gocuklarin
oyunlarini bozabilir ve kesintiye ugratabilir (Elkind, 1981). Bundan dolayi dgretmenlerin,
gocugun destege ihtiyag duymadigi durumlarda oyuna miudahale etmemesi ve gozlemci
rolini Ustlenmesi gerekmektedir (Bodrova & Leong, 2007). O6'nin ve O2’nin oyun
senaryosunu genigletmeme nedenleri, 6gretmen mudahalesine iliskin teorik agiklamalarla
ortismektedir. Ancak her ne kadar gozlem ve goérusme bulgular tutarliik gosterse de
cocuklarin oyun senaryosunda desteklenmeye ihtiyaclarinin olup olmadiginin OOGO
aracihigl ile Olctlmesi, durumun netlik kazanmasina katki saglayacaktir. Arastirmada
OOGO kullaniimigtir. Ancak dlgek kullaniminin ve goérismelerin yakin tarihlerde
yapilmamasi nedeniyle bu sonuglar tartismada kullanilamamistir. Sonraki arastirmalarda
nicel ve nitel arastirma verilerinin yakin tarihlerde toplanmasi, nicel gézlem ve gérisme
bulgularinin birlikte tartisilmasi oyun senaryosundaki destege ihtiya¢ durumunun tespitinde
daha guvenilir sonuclara ulasiimasini saglayacaktir. Durum 1'deki O3, serbest oyun
saatinden sanat etkinligine gegis yapabilmek icin oyun senaryosunu geniglettigini
belirtmigtir. Alan uzmanlari, gcocuklarin oyunun gelisimsel katkilarindan yararlanabilmeleri
icin oyun senaryosunun genisletilerek daha uzun sire oyun oynamalarinin saglanmasi
gerektigini vurgularken (Bodrova & Leong, 2017), oyun senaryosunun etkinlik gegigi

nedeniyle genisletildiginin belirtiimesi, 6nem atfedilen konunun oyun senaryosunun degil
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etkinlik gegisinin oldugunu duisindirmektedir. O3'lin gézlem bulgularina gére, oyun
senaryosunu genisletmedigi de dikkate alinarak c¢ocuklarin oyun senaryolarini
genisletmede sinirli destek sundugu sdylenebilir. O1, oyun senaryosunu genisletmek icin
cocuklara hikayeler ve masallar okuduktan sonra dramatizasyon ve dogaglama tekniklerini
kullanarak hikayelerin canlandirildigini ve belirlenen temaya uygun fiziksel ortamin
dizenlendigini belirtmistir. Ayrica O1, canlandirmalarda kullanmak (zere gocuklarla birlikte
grapon kagidindan tas, kutudan ambulans gibi materyaller olusturduklarini ifade etmistir.
O1, materyal olusturma ile ilgili agiklamalarinda da artik materyalleri siklikla kullandigini
belirtmistir. 01, alanyazinda da belirtildigi gibi artik materyalleri kullanarak (Cankaya ve ark.,
2023) ve hikaye kitaplarindan yararlanarak (Elkonin, 2005b) ¢ocuklarin oyun senaryolarini

genisletmeye yonelik uygulamalar yapmaktadir.

Goézlem ve goérisme bulgulari birlikte degerlendirildiginde, Durum 2’deki iki
O0gretmenin oyun senaryosunu genisletmeye yonelik davranislari daha fazla sergiledigi
sOylenebilir. Bununla birlikte gérigsme bulgularina gére, Durum 1’deki bir 6gretmen oyun

senaryosunu gelistirmeye ydnelik etkili ydntemler kullanmaktadir.

Gorusmelerde 6gretmenlere ¢ocuklarin olgun oyunun oynanabilmesi igin bir erken
cocukluk egitimi 6gretmeninin neler yapmasi gerektidi ve kendilerinin neler yaptigi
soruldugunda O5 rol model olma, O4 temaya uygun fiziksel ortami diizenleme, O1 artik ve
yeni materyaller sunma, 02 gocudun sosyallesmesini saglama ile ilgili agiklamalar
yapmistir. O6, temaya uygun fiziksel ortamin diizenlenmesi gerektigini ancak firsat
bulamadigi i¢in bunu gergeklestiremedigini, olgun oyunu c¢ocuklarin sosyallesmesini
saglayarak destekledigini belirtmistir. O3 ise gocuklarin olgun oyun oynayabilmeleri igin
-mis gibi oyunlara dahil olunmasini gerektigini ancak serbest oyunda izleyici rolinu

ustlendigi icin gocuklarin kuralli oyunlarina dahil oldugunu belirtmigtir.

Durum 2'deki 6gretmenlerden O5’in rol model olduguna iligkin ifadeleri ile diger
sorulara verdigi yanitlarla tutarliik goéstermektedir. Goriisme bulgulari bir bitin olarak

degerlendirildiginde 6dretmenin gocuklarin oyunlarina dahil olarak, oyunda sorular sorarak,
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Onerilerde bulunarak ve kendi olusturdugu oyun materyalini sinif ortaminda kullanarak
cocuklara rol model oldugu sdylenebilir. Gérisme bulgularina paralel bir sekilde gbzlem
bulgularinda da égretmenin oyuna dahil oldugu gézlemlenmistir. Ogretmen, gdzlemlerde
bir kez yardimci oyuncu roliini Gstlenmistir. Ogretmen miisteri roliin{ Gistlenerek geri planda
kalmis ve oyunun akigini takip etmistir. 4 gin stiren gézlemlerde 6gretmenin bir kez oyuna
dahil olmasinin nedeninin “Ozellikle ilk aylarda hocam. Sonra onu 6grenince zaten kendileri
devam ettirebiliyoriar... Ozellikle okulun ilk aylarinda bu katihm daha fazla oluyor...
Gozlemleyip baktim. Tamam her sey yolunda ben kendimi geri g¢ekerim...” seklindeki
aciklamalari dikkate alinarak ¢ocuklarin destege ihtiya¢ duymamalarindan kaynaklandigi
disunilmektedir. Ogretmen oyuncu roli bulgularina benzer sekilde cocuklarin oyun
planlamasini ve oyun senaryosunu okulun ilk aylarinda éneriler sunarak, yonlendirmelerde
bulunarak ve oyun dahil olarak desteklemekte sonraki aylarda izleyici rolinde daha geri
planda kalmak ve sadece ihtiyag durumunda cocuklara yardimci olmaktadir. Vygotsky
sonrasi egitimcilere gore de 6gretmenin gcocugun oyunda yardima ihtiya¢c duydugunu tespit
etmesi durumunda ihtiya¢g duyulan destedi sunmasi ve cocuk yetkinlestikge bu destegi
asamall bir sekilde geri gekmesi gerekmektedir (Bodrova & Leong, 2017). Ogretmenin
goéris ve uygulamalari, kuramsal cerceve baglaminda de@erlendirildiginde okulun son

aylarinda katilimci rolinl neden daha az Ustlendigi daha iyi anlasiimaktadir.

Durum 2'deki 6gretmenlerden biri olan O4, fiziksel ortamin temaya uygun bir sekilde
dizenlenerek olgun oyunun desteklenebilecegini ve kendisinin de bu sekilde destek
sundugunu belirtmistir. Goérlisme bulgularina goére, 6gretmen daha o6nceki yillarda
hikdyelerde yer alan karakterler ile ilgili kostUmlere, sene iginde ise kis mevsimi ve polis
temalariyla ilgili aksesuarlara sinif ortaminda yer vermektedir. Kostimlerin ve aksesuarlarin
cocuklarin role girmelerinde (Oztabak, 2017), oyuna odaklanmalarinda (Atalay, 2014),
oyunun sdrdirdimesinde ve senaryolarini gelistirmelerinde etkili rolt bulunmaktadir. Ayrica
o6gretmen de bu materyaller ile cocuklarin daha rahat planlama yapabildiklerini ve yeni roller

uretebildiklerini dile getirmigtir. Ancak yapilan gbézlemlerde 6gretmenin temaya uygun
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dizenlemeler yaptigi tespit edilmemistir. Bunun nedeni gdézlemlerin 4 gun ile sinirh
olmasindan kaynaklanmig olabilir. O4, her ne kadar olgun oyunu destekleyici
uygulamalarinda deginmese de hem diger gériisme bulgularina hem de gbézlem bulgularina
gbre cocuklarin oyunlarina dahil olarak, oyunda cocuklara s6zli rehberlik yaparak ve

materyal yapimini ¢ocuklara géstererek olgun oyunlarini desteklemektedir.

Durum 2'deki bir diger égretmen O6, olgun oyunu gocuklarin sosyallesmesini
saglayarak destekledigini belirtmistir. Ogretmen olgun oyunu destekleyici uygulamalarini su
sekilde acgiklamistir: “Siirekli onlarin konusmalarini ve kendilerini ifade edebilmelerini 111
istiyorum... Cocugun toplum igerisinde kendini ifade edebilmesini, duygularini,
dusdncelerini rahatgca séyleyebilmesini ve bunu da igte nedir oyunlarla yapabilecegimi,
onunla destekleyebilecedini dlisiiniiyorum... Hani ona ybnelik hareketler yapmaya
calisiyorum. Toplum igine katmaya calisiyorum hani. Oyuncu olarak grubun igine dahil
olsun ya da oyunun lideri olsun gibi.” Vygotsky’ye (1978) gore dilin gocuklarin sosyal ve
zihinsel gelisiminde etkili roli bulunmaktadir. Cocuklar, dili sadece iletisim kurmak ve
sosyallesmek igin degil ayni zaman da plan yapmak, problem ¢ézmek (Yildiz ve ark., 2018)
ve -mis gibi oyunlarda hayali senaryolar olusturmak i¢in de kullanirlar (Bodrova ve Leong,
2017). Ayrica c¢ocuklarin olgun oyunlar oynayabilmeleri icin planlamaya yoénelik uzun
konusmalar yapmalari, rol konusmasini kullanarak oyun senaryolarini gelistirmeleri ve
etkilesimin en Ust dlizeyde oldugu isbirlik¢i oyunlari oynamalari gerekmektedir (Germeroth
ve ark., 2019). Bundan dolayi ¢ocuklarin dil becerilerine yénelik saglanan destegin sosyal
kiltirel kuramda 6énemli bir yeri bulunmaktadir (Yildiz ve ark., 2018). Ogretmenler,
cocuklarin dil becerilerini gelistirebilmek icin serbest oyunda onlara rehberlik edebilirler
(Yang, 2000). Bu baglamda O6’nin -mis gibi oyun aracihigiyla gocuklarin dil gelisimlerini
destekleyerek ve sosyallesmelerini saglayarak c¢ocuklarin olgun oyunlarini destekledigi
soylenebilir. Ayrica bir diger gériisme bulgusuna gore O6, gocuklarin olgun oyunlarini akran
desteginden yararlanarak da desteklemektedir. Ogretmen destekleme siirecini su sekilde

aciklamistir: “Karar veremiyor bazen ne oynayacadina sinifin ortasinda duruyor. ‘Ne
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yapmak istiyorsun?’ diyorum. ‘Neden duruyorsun?’ ‘Karar veremedim.’ diyor. ‘Tamam gel o
zaman. Hadi su kutuyu alalim. Iste suradan baslayalim.” Sonrasinda bir arkadasini da
gcagirip onun yanina oturtup mesela ben baska bir sinif igcinde devam ediyorum.”
Vygotsky’ye (1978) gbre cocuklar tek baglarinda yapabileceklerinden daha fazlasini akran
ve 6gretmen destegi ile yapabilirler. Vygotsky’'nin sosyal-kiltirel kuraminin benimseyen
egitimciler, akran destegini olgun oyunu destekleyici bir strateji olarak kullanmaktadir (Bkz.
Bodrova & Leong, 2017). Bu anlamda &3dretmenin olgun oyunu destekleyici bir strateji
kullandigi sdylenebilir. Ayrica diger goriisme ve gbzlem bulgularina gére 06, gocuklarin
oyunlarina aktif katim saglayarak, sozlu rehberlik yaparak, temaya uygun fiziksel ortami

dizenleyerek ve dramatizasyon tekniginden yararlanarak olgun oyunu desteklemektedir.

Olgun oyunu destekleyici uygulamalarda Durum 1'deki dgretmenlerden O1, yeni ve
arttk materyallerin sunulmasini gerektigi Uzerinde durmustur. O1, diger gérisme
bulgularina gbre de sinif ortaminda artik materyalleri hem serbest oyun saatinde hem de
sanat etkinliklerinde siklikla kullanmaktadir. Ancak goézlem bulgularinda yeni ve artik
materyallerin sunuldugu saptanmamistir. Bunun nedeni gdzlem slresinin sinirliligindan
kaynaklanmis olabilir. Ayrica gézlem bulgularina gére, ¢ocuklarin serbest oyun saatinde
artik materyallere erisimi bulunmamaktadir. Bununla birlikte gérisme bulgularina gore,
cocuklarin olusturdugu materyaller sinifta tutulmamakta ve evlere gonderiimektedir.
Gozlem bulgularina gére O1, kolaylagtirici 6gretmen rollerinden biri olan izleyici roltni
Ustlenmigtir. Bu roldeyken ¢ocuklari izlemis, onlara olumlu geri bildirimler vermis ve sorular
sorarak oyunu disaridan desteklemistir. Diger gérisme bulgularina gore ise 6gretmen olgun
oyunu destekleyici uygulamalarda belitmemis de olsa dogaglama ve dramatizasyon

tekniklerinde yararlanarak olgun oyunu desteklemektedir.

Durum 1'deki dgretmenlerden O2, gocuklarin sosyallesmesini saglayarak olgun
oyunu destekledigini belirtmistir. Ogretmen olgun oyunu nasil destekledigini su sekilde
aciklamistir: “Cocuklar hangi c¢ocuklarla daha glizel iletisim kuruyorlarsa... is birligi

icerisinde oynayabilmeleri igin genelde bir araya getirmeye galisiyorum. Oyle oldugunda
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gocuk gocukla zaten olmaktan keyif aldigi igin oyunu kurmakta, planlamakta da ¢ok fazla
zorlanmiyor. Daha c¢ok birbirleriyle iletisim halinde oluyorlar... Mesela evcilik oyuncaklari,
kizlar isbirligi icerisinde oynayacagi oyunlar oldugu icin bir masayi iki masay:i birlestirip
sadece evcilik oynayacaklarini dékiiyorum. iste doktor seti, o, bu, her sey dahil. Bir masaya
da yine erkeklerin ilgisini ¢ekebilecek oyuncaklar 111 koymaya calisiyorum. Iste tamir
setleridir, iste hayvanlardir gibi...” Ogretmenin oyunu desteklemeye iligkin distnceleri
incelendiginde, ¢ocuklarin iletisim becerilerini ve isgbirlik¢i oyunlarini destekleyerek onlarin
sosyallesmesini saglamasi ve olgun oyunlarini desteklemesi mimkindur. Cunklu gocuklar
dil araciligiyla sosyal bilgi alisverisinde bulunurlar (Didin & Koksal-Akyol, 2018) ve ortak
etkinlikler araciligiyla zamanla bu etkinliklerde uzmanlasabilirler (Berk, 2018). Nitekim
yapilan arastirmalar, olgun oyun oynayabilen gocuklarin st diizeyde iletisim performansi
gosterdiklerini ve is birlikgi oyunlar oynadiklarini ortaya koymustur (Germeroth ve ark.,
2019; Elkonin, 1980; Duval ve ark., 2023). Ancak 6gretmenin uygulamaya iligkin gocuklarin
masada oynamalari, materyallerin kendisi tarafindan belirlenmesi ve sunulmasi gibi
aciklamalari ¢ok dikkat c¢ekici bulunmustur. Ayrica yapilan goézlemlerde de oyun
materyallerinin 6gretmen tarafindan belirlendigi ve gocuklarin masada oynadidi tespit
edilmistir. Ayrica gézlemlerde cocuklarin farkli oyun materyallerini kullanmak veya farkli
yerde oynamak istediklerinde engellendikleri gézlemlenmistir. Ogretmenin yénetici roll ile
iliskili bu davraniglari, oyun materyallerinin kullanim zamanini ve yerini sinirlandirmaktadir.
Yoénetici roll gocuklarin -mis gibi oyunlari bozma olasihiginin en ytksek oldugu rollerden
biridir (Johnson ve ark., 2005). Bundan dolay1 6gretmenlerin oyunu destekleme slirecinde
asirt midahalelerden kaginmalari gerekmektedir (Berk & Winsler, 1995; Trawick-Smith,
1998; Winsler, 2003). Uygun olmayan 6gretmen midahalesi kesif yapma, problem ¢dézme
ve akran etkilesimi firsatlarini azaltabilir (Pellegrini & Galda, 1993) ve ¢ocuklukta artan
strese katkida bulunabilir (Hellendoorn ve ark., 1994). O2'nin diger gérigsme sorularina
verdigi yanitlar dikkate alinarak olgun oyunu Onerilerde bulunarak ve agiklamalar yaparak;
gbzlem bulgularina gére ¢ocuklari izleyerek ve olumlu geri bildirimler vererek dolayli yoldan

destek sundugu sdylenebilir.
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Durum 2’deki bir diger 6gretmen O3, olgun oyunun -mig gibi oyunlara dahil olunarak
desteklenebilecegini, kendisinin bu destedi kuralli oyunlarda sundugunu, serbest oyunda
izleyici rolind Ustlendigini belirtmistir. Olgun oyun uygulamasina iliskin bu bulgu, diger
goérisme ve gdzlem bulgulariyla értiismektedir. Ogretmen hem goriisme hem de gbzlem
bulgularina gore genellikle izleyici rolinl Gstlenmektedir. Arastirma bulgusuna paralel bir
sekilde alanyazindaki pek ¢ok arastirma 6gretmenlerin gogunlukla izleyici/gézlemci rolinu
Ustlendigini ortaya koymaktadir (Kogyigit & Firat, 2020; Ramazan ve ark, 2018; Tok, 2022;
Tugrul ve ark., 2019). izleyici rolii, gocuklarin oyun seviyelerinin ve égretmenin oyundaki
midahale oraninin belirlenebilmesi i¢in Ustleniimesi gereken temel rollerden biridir.
Ogretmen oyunu nasil destekleyecegine bu asamada karar verebilir ve gocugun inhtiyag
duymasi durumunda aktif destegin saglandigi sonraki asamaya gegis yapabilir. Ogretmen
¢ocuklarin oyun seviyesine gére oyunda aktif bir rol Ustlenerek oyunu desteklemesi
mimkindir. Ogretmen oyundaki katimi gocuklarin oyun deneyimlerini zenginlestirmekte,
o6gretmen-cocuk iliskisini guclendirmekte, cocuklarin sosyal etkilesim ve iletisim becerilerini
gelistirmektedir (Driscoll & Pianta, 2010; Stanton-Chapman, 2015). Ancak O3'lin diger
gorusme bulgularina gore ¢ocuklarin oyunlarina ¢ok nadir dahil oldugu, gézlem bulgularina
gore ise dahil olmadigi tespit edilmistir. O3 gocuklarin olgun oyunlarini, onlari izleyerek ve

gulimseme seklinde s6zsuz geri bildirimler vererek dolayh yollarla desteklemektedir.

Birlestirme Asamasi

OOGO’niin planlanan oyun siiresi madde sonucuna gére, serbest oyuna O1 ve 02,
40 dakika; 03, 04, 05 ve 06, 60 dakika ve lizerinde zaman ayirmaktadir. Sinifta yapilan
nitel gézlemlere gore ise O1, 02, 03, 04 ve O5 serbest oyuna ortalama 60 dakika ve
tzerinde; O6, 55 dakika zaman ayirmaktadir. Gériisme bulgularina gére, Durum 1’deki O1,
30 dakika; O2, 45 dakika; O3 ise 60 dakika; Durum 2'deki O4, O5 ve 06, 60 dakika ve

uzerinde zaman ayirdiklarini belirtmiglerdir.
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Ug bulgu karsilastiriidiginda; O3'tin, O4’tin, O5’in ve O6’nin nicel ve nitel bulgulari
tutarlilik gdstermektedir. O1’in ve O2'nin nicel ve gériisme bulgular tutarlilik gésterirken,
nitel gézlem bulgular bu bulgularla tutarsizlik géstermektedir. Daha 6énce de tartisildig
tizere bu durumun nedeni, O1’in plan ve programinin hafiflemesidir ve 02’nin sinif kahvalti
saatindeki degisikliktir. Germeroth ve ark. (2019) tarafindan OOGQO’de yer alan planlanan
oyun suresine maddesine gore serbest oyuna 30 dakika ve 40 dakika zaman ayriimasi
olgun oyunun distk dizeyde desteklendigini, 50 dakika zamanin ayrilmasi olgun oyunun
desteklendigini, 60 dakika ve Uzerinde zamanin ayrilmasi ise olgun oyunun ileri dizeyde
desteklendigi gbstermektedir. Bu baglamda Durum 1’deki O3 ve Durum 2'deki 6gretmenler,
¢ocuklarin olgun dizeyde oyunlar oynayabilmeleri igcin serbest oyuna yeterli zamani
ayirmaktadirlar. Durum 1’deki O1’in ve O2'nin nicel ve gériisme bulgularina gére gocuklarin
olgun oyun oynayabilmeleri igin yeterli zamani ayirmadiklari ancak dénem sonuna dogru
serbest oyuna daha fazla zaman ayirarak ¢ocuklarin oyunlarini gelistirmelerine firsat

sag@ladiklari sdylenebilir.

Durum 1’deki 6gretmenler, nicel gdzlem bulgularina gdre; 6gretmen midahalesinde
birinci seviyede (dahil olmayan roll) performans sergilemistir. Nitel gdzlem bulgularina
goére; dahil olmayan roli (seviye 1) ile birlikte guvenligi saglayici, yonetici, yeniden
yonlendiren (seviye 2) rollerini de Ustlenmektedirler. Gérigme bulgularina gére; Durum
1’deki O1, oyuncu (bazen), glvenligi saglayici, yeniden yonlendiren rolinii; O2, glvenligi
saglayict rolini; O3, oyuncu (gok nadiren), yeniden yoénlendiren, yonetici rolini

ustlenmektedir.

Durum 1’deki 6gretmenlerin nicel gézlem dlgeginden aldiklari puanlar, nitel gézlem
bulgular tutarhlik, gérisme bulgulari ile tutarsizlik gostermektedir. Nicel ve nitel gozlem
bulgularina gére dgretmenler, birinci dizeydeki olumsuz 6gretmen rolind (dahil olmayan)
Ustlenmektedir. Ancak goérisme bulgularinda bu rolin Ustlenildigi tespit edilmemigtir.
Benzer tutarsizliklar farkl arastirma sonuglarinda da tespit edilmistir. Ogretmenlerin dahil

olmayan roltinu Ustlendigi, gérisme bulgularinda degil gézlem bulgularinda ortaya ¢ikmigstir
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(Ersan, 2011; Kogyigit & Firat, 2020). Arastirmada elde dilen nitel gézlem ve gérisme
bulgularina gore, 6gretmenler ikinci dlizey midahaleyi igeren givenligi saglayici, yénetici
ve yeniden yonlendiren rollerini de Ustlenmektedir. Nitel bulgularda 6gretmenlerin dahil
olmayan rolu diginda farkli roller tstlendiklerinin tespit edilmesinin nedeni, nicel verilerin bir
gunlik gézlemler ile elde edilmis olmasindan kaynaklanmis olabilir. 4 gunlik nitel gézlemler
ve goOrusmeler, 6gretmenlerin farkli mudahale seviyelerinin tespit edilmesini mumkin
kilmigtir. Goérigsme bulgularinda, nicel ve nitel gdzlem bulgularindan farkli olarak iki
o6gretmenin Uglncu seviye mudahalede bulunduklari tespit edilmistir. Ancak 6gretmenler
oyundaki katihmlarina iligkin aciklamalar yaparken cok nadiren ve bazen gibi siklik
ifadelerini kullanmislardir. Bu sikliklarda katiimalarina neden olarak ¢ocuklarin ¢ok nadir

talepte bulunmalarini ve ailevi sorumluluklari géstermislerdir.

Durum 2’deki &6gretmenler, nicel gobzlem bulgularina gore; UglUncl seviyede
(yardimci oyuncu roll) performans géstermistir. Gdzlem bulgularina gére; O4'tin ve O6’nin
yardimci oyuncu rolu ve oyun lideri roll ile birlikte guvenligi saglayici, yonetici, yeniden
yonlendiren (seviye 2) ve dahil olmayan rolini (seviye 1), O5’in yardimci oyuncu rolii
(seviye 3) ile birlikte glvenligi saglayici (seviye 2) ve dahil olmayan (seviye 1) rolinu
ustlendigi belirlenmistir. Gériisme bulgularina gére; Durum 2'deki 04, O5 ve O6 oyuncu
roltini, O5'in bu roller disinda glvenligi saglayici roliinii (seviye 2) de Ustlendigi tespit

edilmistir.

Durum 2’deki o6gretmenlerin nicel ve nitel bulgulari genel anlamda tutarlihk
go6stermektedir. Ug farkli veri toplama aracindan elde edilen bulgulara gére dgretmenler
cocuklarin oyunlarina aktif katilim saglayarak 3. seviyede mudahalelerde bulunmusglardir.
Ancak bununla birlikte gbzlem bulgularinda, Durum 2’deki 6gretmenlerin gocuklarin
oyunlarina dahil olmayarak birinci seviyede; guvenligi saglayarak, oyunu yoneterek ve
yonlendirerek ikinci seviye midahalelerde bulunduklari tespit edilmistir. Goézlem

bulgularindaki bu farkliligin, nitel gbzlemlerin nicel gézlemlere gére daha uzun silre
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strmesinden kaynaklandigi distnulmektedir. Gézlem suresindeki artis 6gretmenlerin farkli

mudahale seviyelerinin belirlenebilmesini saglamistir.

Durum 1 ve Durum 2’deki 63retmenlerin nicel ve nitel bulgulari karsilastirildiginda,
genel olarak Durum 2'deki 6dretmenlerin cocuklarin oyunlarina aktif katihm saglayarak
daha ileri dizeyde destek sunduklari, Durum 1’'deki 6gretmenlerin ise ya oyuna dahil
olmayarak oyunu desteklemedikleri ya da guvenli§i saglayarak, oyunu yoneterek ve
yoénlendirerek dusik dizeyde destek sunduklari tespit edilmistir. Alanyazindaki pek ¢ok
arastirmaya goére, 6gretmenler oyunun iginde yer alarak aktif katilim ile oyunu desteklemek
yerine kendilerini oyunun disinda konumlandirmaktadir (Aras, 2016; Devi ve ark., 2021;
Fleer, 2015; Gulhan, 2019; Kogyigit & Firat, 2020; Kurt, 2022; Marinova ve ark., 2020).
Vygotsky’ye gore g¢ocuklarin oyunlarinin gelisimi blyuk o6l¢ide yetigkinlerin rehberligine
baghdir. Cocuklarin Ust diizeyde performans sergileyebilmeleri icin 6gretmenlerin oyunda
aktif rol Ustlenmeleri gerekmektedir (Yang, 2013). Sosyal yapilandirmaci yaklagimini
benimseyen egitimciler de gocuklarin daha usta oyuncular olabilmeleri igin 6gretmenler
tarafindan desteklenmeleri gerektigini vurgulamaktadir (Berk & Winsler, 1995; Bodrova &
Leong, 2010; Elkonin, 2005b; Fleer, 2015; Hakkarainen ve ark., 2013). Arastirmanin nicel
bulgulari ve ilgili arastirmalar, égretmenin oyundaki aktif katiliminin g¢ocuklarin daha
gelismis dizeyde oyunlar oynamalarini sagladigini (Duval ve ark., 2023; Perren ve ark.,
2019; Lu Soo Ai, 2007; Vu ve ark., 2015) ortaya koymustur. Ayrica 6gretmenler oyuna dahil
olarak, ¢ocuklara model olmakta (Mariona ve ark., 2020), ¢cocuklarla iletisimlerini (Driscoll
& Pianta, 2010) ve etkilesimlerini gliclendirmekte (Gaviria-Loaiza ve ark., 2017), cocuklarin
oyuna katiimini artirmakta (Randima-Rajapaksha, 2016), onlarin gelisimine ve
ogrenmesine katki saglamaktadir (Frost ve ark., 2012). Ancak 6gretmenin oyuna asiri
midahalede bulunmasi oyunun kesintiye ugramasina (Gaviria-Loaiza ve ark., 2017),
oyunun hi¢ desteklememesi ise ¢ocuklarin 6grenme firsatlarindan mahrum kalmalarina
neden olmaktadir (Tsai, 2015). Her ne kadar Durum 2'deki 6gretmenler, Durum 1’deki

o6gretmenlere gdre olgun oyunu daha ileri dizeyde mudahalede bulunarak desteklemis
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olsalar da bu durumdaki 6gretmenlerin midahalesi Gg¢lncu seviye ile sinirli kalmigtir.
Asamali desteklemeyi ve gorsel araglari kullanmayi iceren dérdincl seviyede midahale
bulunmamislardir. Ayrica yapilan nitel gézlemlerde 6gretmenlerin ¢ocuklarin oyunlarina
sinirli srelerle dahil olduklari ve oyundan ¢ekilmeleri sonrasinda ¢ocuklarin ya oyundan
koptuklari ya da basit ve tekrarlayici oyunlarina geri déndikleri tespit edilmistir. Elde edilen
sonug, ilgili arastirmalarla tutarlihk gostermektedir. Bu aragtirmalarda da ogretmenlerin
cocuklarin oyunlarina kisa sureligine dahil oldugu (Devi ve ark., 2021; Fleer, 2015) ve
o6gretmenin oyundan ayrilmasi ile birlikte ¢ocuklarin daha dusuk seviyelerde oyunlar
oynadigi gozlemlenmistir (Gaviria-Loaiza ve ark., 2017). Hakkarainen ve Bredikyte'ye
(2010) gore dgretmenlerin gocuklarin oyunlarini gelistirmede énemli roli bulunmaktadir.
Egitimcilerin, cocuklarin daha Ust diizeyde oyunlar oynayabilmeleri i¢cin oyunda rol model
olmalari gerekmektedir (Hakkarainen ve ark., 2013). Bodrova ve Leong’a gore (2017) ise
cocuklarin olgun oyunlar oynamalari, 6gretmenlerin uygun miudahalelerde bulunmalarina
bagldir. Arastirmanin sonucu olarak 6gretmenlerin olgun oyuna uygun mudahalelerde
bulunma konusunda teorik ve uygulamada eksiklikleri bulundugunu séylemek mumkuinddar.
Olgun oyunu destekleyici teorigi ve pratigi kapsayan hizmet igi egitim programlarinin
dizenlenmesi, 6gretmenlerin olgun oyunu destekleyici midahalelerde bulunmalarina katki
saglayacadi ve bu egitimlerin gocuklarin oyun gelisimlerini destekleyecedi distunulmektedir.
O5'in de belirttigi gibi “Ogretmen bir anlamda aslinda gocugun aynasi ve gocuklar,

ogretmeni gbzleyerek ¢ok fazla sey égreniyorlar.”
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Bolim 5

Sonug ve Oneriler

Sonug¢

Bu bdlimde nicel, nitel ve birlestiriimis sonuglara yer verilmigstir.
Nicel Sonuglar

Tirkge’ye uyarlamasi yapilan “Olgun Oyun Gézlem Olgegi” gegerli ve giivenilir bir
Olcektir. AFA ve DFA analizi sonuglari élgegin ¢cocuk ve dgretmen olmak Uzere iki boyutlu
bir yapiya sahip oldugunu ortaya koymustur. Olgegin gcocuk ve dJretmen boyutu arasinda
orta diizeyde pozitif anlamli bir iliski bulunmaktadir. Olgegin dJretmen boyutu, gocuk

boyutunu anlaml dizeyde yordamaktadir.

Olgun Oyun Gézlem Olgegi'nin 6gretmen boyutuna ait betimsel istatistiklere gore;
o6gretmenlerin ¢ogu (n=40) serbest oyuna 60 dakika ve Gzerinde zaman ayirmakta, énemli
bir cogunlugu (n=43) yonetici, yeniden yonlendiren ve guvenligi saglayici rollerini Ustlenerek
ikinci seviyede midahalede bulunmaktadir. Cok az 6gretmen (n=9), ¢gocuklarin oyunlarina

aktif katihm saglayarak Gglinci seviyede midahalede bulunmaktadir.

Olgun Oyun Gézlem Olgeginin 6gretmen boyutuna ait betimsel istatistiklere gore;
Durum 1’deki iki 6gretmen serbest oyuna 40 dakika zaman ayirmakta, bir 6gretmen 60
dakika ve Ulzerinde zaman ayirmaktadir. Ogretmenler dahil olmayan roliini Ustlenerek
birinci seviyede midahalede bulunmaktadir. Durum 2’deki 6gretmenler ise serbest oyuna
60 dakika ve Uzerinde zaman ayirmakta ve oyuna aktif katilm saglayarak Gglncu seviyede

mudahalede bulunmaktadir.
Nitel Sonuglar

Durum 1’deki 6gretmenler gézlem bulgularina gére; serbest oyunda dahil olmayan,
guvenligi saglayici, izleyici, yoénetici, yeniden yonlendiren ve ortam dizenleyici rollerini

Ustlenmektedir. Ogretmenler dahil olmayan roliinde, etkinlik hazirhgr yapmakta, siniftan
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ayrilmakta, cep telefonunu kullanmakta, baskalariyla gérismekte, evrak iglerini yapmakta,
Odevleri ve dolaplarini dizenlemekte; guvenligi saglayici rolinde s6zli uyarilarda ve
midahalelerde bulunmakta; izleyici rolinde ¢ocuklari izliemekte, onlara sorular sormakta ve
olumlu geri bildirimler vermekte; yonetici rolinde oyun materyalinin kullanimini
belirlemekte; yeniden yoénlendiren rollinde etkinlikler hakkinda konusmakta, ¢cocuklari erken
akademik becerilerle ilgili galismalara yonlendirmekte ve cocuklara bu beceriler ile ilgili
sorular sormaktadir. Ogretmenler serbest oyuna ortalama 60 dakika ve (izerinde zaman
ayirmaktadir. Ogretmenlerden birinin sinifi 31.32 m?dir ve sinifinda sanat, fen, kitap,
dramatik oyun ve blok merkezi bulunmaktadir. Diger 6gretmenin sinifi 41.44 m?dir ve
sinifinda sanat, kitap, dramatik oyun ve blok merkezi bulunmaktadir. Oteki 6gretmenin sinifi
49.52 mZdir ve sinifinda sanat, fen, kitap, dramatik oyun, blok ve muizik merkezi
bulunmaktadir. Siniflarda agirlikh olarak yapilandiriimis oyun materyallerine yer
verilmektedir. Bir diger gozlem bulgusuna goére ogretmenler olgun oyunu destekleyici

davraniglar sergilememektedir.

Durum 1’deki 6gretmenler gériisme bulgularina goére; glvenligi saglayici, izleyici,
ortam duzenleyici, yonetici, yeniden yonlendiren ve oyuncu rollerini Ustlenmektedir.
Ogretmenler, gocuklarin oyuncaklarla oynamamalari nedeniyle yonetici; ginlik egitim akigi
nedeniyle yeniden vyodnlendiren; c¢ocuklarin birbirleriyle alay etmeleri, oyuncaklari
paylagamamalari ve zarar verici davraniglarda bulunmalari nedeniyle guvenligi saglayici;
cocuklar hakkinda bilgi edinme, c¢ocuklarin sosyallesmesini saglama, oyuna mudahale
etmek istememe ve c¢ocuklarin olusturduklari oyun materyalini gdstermeleri Gzerine izleyici
rolind; c¢ocuklar hakkinda bilgi edinmek ve iyi hissetmeleri nedeniyle oyuncu rollni
ustlenmektedir. Ogretmenler oyuncu roli ile ilgili agiklamalar yaparken bazen ve ¢ok nadir
siklik ifadelerini kullanmiglardir. Ogretmenlerden biri ailevi sorumluluklar nedeniyle
¢ocuklarin oyunlarina bazen katilirken, digeri cocuklarin ¢ok nadir talep etmeleri nedeniyle
oyuncu roliini ¢ok nadir Ustlenmektedir. Serbest oyuna égretmenlerden biri glinlik egitim

akisi nedeniyle 30 dakika, diger 6gretmen ¢ocuklarin oyundan sikilmasi ve gunlik egitim
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akisi nedeniyle 45 dakika, 6teki 6gretmen oyun sidresinin yetersiz gelmesi nedeniyle 60

dakika ayirmaktadir.

Bir diger gérisme bulgusuna gore; égretmenlerden biri cocuklarin destege ihtiyag
duymamalari nedeniyle oyun planlamasina yardimci olmamakta, diger iki ogretmen
¢ocuklarin oyuncak ve rol paylasiminda problem yasamalari nedeniyle oneriler sunarak,
aciklama yaparak ve yonlendirmelerde bulunarak oyun planlamasina yardimci olmaktadir.
Ogretmenler, ailelerin  sosyo-ekonomik diizeylerinin  disik olmasi, gocuklarin
oyuncaklardan sikilmalari, gocuklarin olusturdugu oyun materyalinin siddet icerikli olmasi
nedeniyle artik materyal kullanarak, materyal yapimini gostererek ve onerilerde bulunarak
materyal olusturmayi desteklemektedir. Bir 6gretmen c¢ocuklarin destede ihtiyag
duymamalari nedeniyle oyun senaryosunu genigletici uygulamalar yapmamakta, iki
ogretmen etkinlik gegisini saglamak ve ¢ocuklarin deneyim kazanmalarini saglamak igin
temaya uygun fiziksel ortami dizenleyerek, dramatizasyon ve dogaglama tekniklerini
kullanarak gocuklarin oyun senaryolarini genisletmektedir. Ogretmenlere gére gocuklarin
olgun oyun oynayabilmeleri i¢in, cocuklarin -mis gibi oyunlarina dahil olunmasi, gocuklarin
sosyallesmelerinin saglanmasi, yeni ve artik materyallerin kullanilmasi gerekmektedir.
Ogretmenler olgun oyunun oynanmasi igin gocuklarin kuralli oyunlarina dahil olduklarini,

sosyallesmelerini sagladiklarini, artik ve yeni materyaller kullandiklarini belirtmislerdir.

Durum 2’deki 6gretmenler gézlem bulgularina gére serbest oyunda; dahil olmayan,
glvenligi saglayicli, izleyici, yonetici, yeniden yonlendiren, oyun lideri, yardimci oyuncu ve
ortam diizenleyici rolinii Ustlenmektedir. Ogretmenler dahil olmayan roliinde; etkinlik
hazirhdi yapmakta, siniftan ayrilmakta, cep telefonunu kullanmakta, baskalariyla
gorusmekte, evrak islerini yapmakta, 6devleri ve kisisel dolaplarini diizenlemekte, gtivenligi
saglayici roliinde; s6zIU uyarilarda ve mudahalede bulunmakta, izleyici roliinde; ¢ocuklar
izlemekte, onlara sorular sormakta ve olumlu geri bildirimler vermekte, ydnetici rollinde;
oyun materyalinin kullanimini belirlemekte, yeniden ydnlendiren roliinde; etkinlikler

hakkinda konusmakta, c¢ocuklari erken akademik becerilerle ilgili c¢alismalara
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yonlendirmekte ve gocuklara bu beceriler ile ilgili sorular sormakta, yardimci oyuncu
rolinde; ¢ocuklarin fiziksel, egitici, -mis gibi ve yapi-inga oyunlarina katilmakta, oyun lideri
roliinde cocuklarin -mis gibi ve egitici oyunlarina katilmaktadirlar. Ogretmenlerden biri
serbest oyuna ortalama 55 dakika zaman ayirirken diger iki 6gretmen 60 dakika ve Gzerinde
zaman ayirmaktadir. Ogretmenlerden birinin sinifi 32.76 m? genigliginde olup, sinifinda
sanat, fen, kitap, blok ve dramatik oyun merkezi bulunmakta; diger 6gretmenin sinifi 52.83
m? genigliginde olup, sinifinda sanat, fen, kitap, dramatik oyun ve blok merkezi bulunmakta;
bir diger 6gretmenin sinifi 62.35 m? olup, sinifinda fen, kitap, blok, dramatik oyun ve muzik
merkezi bulunmaktadir. Siniflarda agirlikli olarak yapilandiriimig oyun materyalleri

bulunmaktadir.

Bagka bir gdzlem bulgusuna gdre 6gretmenlerden biri gocuklarin olgun oyunlarini
destekleyici davraniglar sergilememektedir. Diger iki 6gretmen aciklama yaparak ve
yonlendirmelerde bulunarak oyun planlamasina yardimci olmakta; ¢ocuklari yonlendirerek,
Onerilerde bulunarak, materyal sunarak ve materyal yapimini gostererek materyal
olusturmay! tesvik etmekte; oyun lideri rolinu Ustlenerek oyun senaryosunu

genisletmektedir.

Durum 2’deki 6gretmenler gérisme bulgularina gore; guvenligi saglayici, izleyici,
oyuncu ve ortam diizenleyici rollerini Gstlenmektedir. Ogretmenler, cocuklarin zarar verici
davranislarda bulunmalari nedeniyle glvenligi saglayici; ¢cocuklar hakkinda bilgi edinmek
isteme, cocuklarin destede ihtiyag duymamasi ve oyuna muidahale etmek istememe
nedeniyle izleyici rolinl; cocuklar hakkinda bilgi edinme, ¢ocuk ile yakinlik kurma, ¢ocugun
talep etmesi ve oynamayi sevme nedeniyle oyuncu rolin0 tstlenmektedir. Diger gérisme
bulgusuna gore; 6gretmenlerden biri gunlik egitim akisi nedeniyle serbest oyuna 60-75
dakika araliginda, diger 6gretmen cocuklar hakkinda bilgi edinmek igin 60-90 dakika

araliginda, bir diger 6gretmen gunlik egitim akisi nedeniyle 90 dakika zaman ayirmaktadir.

Bir diger gorusme bulgusuna gore; 6gretmenlerden biri gocuklarin destege ihtiyag

duymamalari nedeniyle oyun planlamasina yardimci olmamakta, diger iki 6gretmen
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cocuklarin plan yapmada zorlanmalari, oyun ve oyuncaklardan sikilmalari nedeniyle
Oneriler sunarak, agiklama yaparak, yonlendirmelerde bulunarak, temaya uygun fiziksel
ortami diizenleyerek, dramatizasyon tekniginden ve akran desteginden oyun planlamasina
yardimci olmaktadir. Ogretmenlerden biri sinifinda fazla sayida ve gesitli materyallerin
olmasi nedeniyle materyal olusturmayi tesvik etmedigini, diger 6gretmenler cocuklarin
oyuncaklardan sikilmalari, basit ve ayni oyunlarin oynanmasi nedeniyle, gocuklari
yoénlendirerek, materyal yapimini goéstererek ve kendi olusturduklari oyun materyalini
sunarak desteklemektedirler. Bir 6gretmen cocuklarin destede ihtiyag duymamalar ve
oyunlarina mudahale etmek istememe nedeniyle c¢ocuklarin oyun senaryolarini
genisletmemektedir. Diger iki 6dretmen cocuklarin fikir edinmelerini saglamak, oyun
duraksamasi, basit ve ayni oyunlarin oynanmasi nedenleriyle, cocuklara sorulara sorarak
ve oyunda oyun lideri roliini tGstlenerek oyun senaryosunu genigletmektedir. Ogretmenlere
gore gocuklarin olgun oyun oynayabilmesi igin temaya uygun fiziksel ortamin diizenlenmesi
ve gocuklara rol model olmasi gerekmektedir. Ogretmen olgun oyunun oynanmasi igin
¢ocuklara rol model olduklarini, temaya uygun fiziksel ortami diizenlediklerini ve ¢ocuklarin

sosyallesmesini sagladiklarini belirtmiglerdir.

Durum 1 ve Durum 2’'deki 6gretmenlerin gézlem bulgulari kargilastirildijinda ortaya
¢lkan sonuglar su sekildedir. Her iki durumdaki 6gretmenler serbest oyunda dahil olmayan,
guvenligi saglayici, izleyici, yonetici ve yeniden yonlendiren rollerini Ustlenmekte ve bu
rollerde benzer davraniglar sergilemektedir. Durum 2’deki 6gretmenler bu rollerden farkili
olarak yardimci oyuncu, oyun lideri rollerini de Ustlenmekte ve ¢ocuklarin -mis gibi, egitici,
yapl-inga ve fiziksel oyunlarina aktif katihm saglamaktadir. Durum 2’deki bir 6gretmen
serbest oyuna 55 dakika, Durum 2’deki iki 6gretmen ve Durum 1’deki 6gretmenler 60 dakika
ve lUzerinde zaman ayirmaktadir. Her iki durumdaki bir 6gretmenin sinifi digerlerine goére
¢ok daha kuguktir. Durum 1’deki bir 6gretmenin sinifinda 6 merkez olup Durum 2’deki iki

o6gretmenin ve Durum 1’deki 6gretmenlerin siniflarinda 4 veya 5 merkez bulunmaktadir. Her
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iki durumdaki o6gretmenlerin siniflarinda agirlikh olarak yapilandiriimig materyaller

bulunmaktadir.

Karsilastirmali bir diger gézlem bulgusuna gére Durum 1’deki 6gretmenler olgun
destekleyici davraniglar sergilemezken, Durum 2’deki iki 6gretmen planlama yapmayi,

materyal olusturmayi, senaryoyu genigletmeyi destekleyici davraniglar sergilemislerdir.

Her iki durumdaki o6gretmenler gorusme bulgularina gore; guvenligi saglayici,
izleyici, oyuncu ve ortam dizenleyici rollerini Ustlenmektedir. Durum 1’deki 6gretmenler bu
roller disinda ydnetici ve yeniden yonlendiren rollerini de Ustlenmektedir. Ogretmenlerin
rolleri Ustlenme nedenleri arasinda bazi benzerlikler vardir. Her iki durumdaki 6gretmenler
cocuklarin zarar verici davraniglar sergilemeleri nedeniyle glvenlik saglayici, oyuna
midahale etmek istememe nedeniyle izleyici rolinlu Ustlenmektedir. Bir diger bulguya gore
Durum 1’deki bir 6gretmen ve Durum 2’deki 6gretmenler serbest oyuna 60 dakika ve
uzerinde zaman ayirmaktadir. Durum 1’deki diger 6gretmenler 45 dakika ve altinda zaman
ayirmaktadir. Ogretmenlerin serbest oyuna belirttikleri siireyi ayirmalarindaki ortak neden

gunluik egitim akisidir.

Her iki durumdaki birer 6gretmen, ¢ocuklarin destege intiyagc duymamalari nedeniyle
oyun planlamasina yardimci olmamaktadir. Durum 1 ve Durum 2’deki diger 6gretmenler,
cocuklarin planlamada yasadiklari zorluklar nedeniyle s6zlu rehberlik (agiklama yapma,
Oneriler sunma, ydnlendirme) yaparak oyun planlamasina yardimci olmaktadir. Ancak
Durum 2’teki 6gretmenler fiziksel ortami dizenleme, dramatizasyon tekniginden ve akran
desteginden yararlanma gibi ek teknikler de kullanmaktadir. Durum 2’'deki bir 6gretmen
disinda her iki durumdaki 6gretmenler, materyal olusturmayi tesvik etmektedir. Materyal
olusturmayi tesvik etmekteki ortak neden c¢ocuklarin oyuncaklardan sikilmalari, ortak
uygulama ise materyal yapimini gostererek rol model olmadir. Her iki durumdaki bir
Ogretmen, c¢ocuklarin destege ihtiyag duymamalari nedeniyle oyun senaryosunu
genisletmemektedir. Diger 6gretmenlerin oyun senaryosunu genisletmelerindeki ortak

nedenin cocuklarin oyun repertuarlarini (fikir edinmelerini ve deneyim kazanmalarini
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saglama) genisletmek oldugu sodylenebilir. Her iki durumdaki &gretmenler, oyun
senaryosunu dolayll katilm ile desteklemektedir (6rn. soru sorma, fiziksel ortamin
dizenlenmesi vb.). Bu uygulamadan farkl olarak Durum 2'deki &gretmenler oyuna
dogrudan katiim saglayarak da (oyun lideri rolinu Ustlenme) oyun senaryosunu
genisletmektedir. Her iki durumdaki 6gretmenler ¢ocuklarin olgun oyun oynayabilmeleri igin

onlarin sosyallesmesini saglamaktadir.
Birlestirilmis Sonuclar

Nicel gdzlem sonuglarina gére O1 ve 02 serbest oyuna 40 dakika; 03, 04, O5 ve
06, 60 dakika ve lzerinde zaman ayirmaktadir. Nitel gzlemlere bulgularina gére 01, 02,
O3, 04 ve O5 serbest oyuna ortalama 60 dakika ve Uzerinde; O6, 55 dakika zaman
ayirmaktadir. Gériisme bulgularina O1, 30 dakika; 02, 45 dakika; O3 ise 60 dakika; 04, 05
ve 06, 60 dakika ve Ulzerinde zaman ayirmaktadir. Durum 1'deki O3 ve Durum 2'deki
o6gretmenler, ¢cocuklarin olgun dizeyde oyunlar oynayabilmeleri icin serbest oyuna yeterli
zamani ayirmaktadirlar. Durum 1’deki O1 ve 02, nicel bulgulara ve gériisme bulgularina
gbre cocuklarin olgun oyun oynayabilmeleri igin yeterli zaman ayirmamaktadir. Ancak
dénem sonuna dogru serbest oyuna daha fazla zaman ayirarak g¢ocuklarin oyunlarini

gelistirmelerine firsat saglamaktadir.

Durum 1’deki 6gretmenler, nicel gdézlem bulgularina gére; 6gretmen mudahalesinde
birinci seviyede (dahil olmayan roll) performans sergilemistir. Gézlem bulgularina gore;
dahil olmayan rolu (seviye 1) ile birlikte gtivenligi saglayici, yénetici, yeniden ydnlendiren
(seviye 2) Ustlenmektedirler. Gérlisme bulgularina gére; Durum 1’deki O1 oyuncu (bazen),
glvenligi saglayici, yeniden yonlendiren roliini; O2 glvenligi saglayici roliini; O3 oyuncu
(cok nadiren), yeniden yodnlendiren, yonetici rolini Ustlenmektedir. Durum 2’deki
ogretmenler, nicel gbzlem bulgularina gére Gglncu seviyede (yardimci oyuncu roll)
performans gdstermistir. Nitel gézlem bulgularina gére; O4’tin ve O6’nin yardimci oyuncu
roli ve oyun lideri roli ile birlikte givenligi saglayici, yonetici, yeniden yénlendiren (seviye

2) ve dahil olmayan roliini (seviye 1), O5'in yardimci oyuncu roli (seviye 3) ile birlikte
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guvenligi saglayici (seviye 2) ve dahil olmayan (seviye 1) rolinu Ustlendigi belirlenmistir.
Gérisme bulgularina gére; Durum 2'deki 04, O5 ve O6 oyuncu rolini, O5’in bu roller

disinda guvenligi saglayici rolini (seviye 2) de Ustlendigi tespit edilmistir.

Genel olarak Durum 2’deki 6gretmenler, Durum 1’deki 6gretmenlere gbre ¢cocuklarin
oyunlarina aktif katilm saglayarak daha ileri diizeyde destek sunmaktadir. Bununla birlikte
Durum 2'deki 6gretmenlerin, gocuklarin oyunlarina kisa sureli dahil olmalari ve oyundan
cekilmeleri ile birlikte gocuklarin basit ve tekrarlayici oyunlarina geri donmeleri ve her iki
durumdaki 6gretmenlerin oyunu ileri dizeyde (4. seviye) desteklememeleri dikkate alinarak
her iki durumdaki 6gretmenlerin, olgun oyunu destekleyici 6gretmen mudahalesine iligkin

teorik ve uygulamali egitimlere ihtiyacglarinin oldugu distntlmektedir.

Oneriler

Arastirmanin sinirhliklari ve sonuglari g6z éniinde bulundurularak arastirmacilara ve

ogretmenlere yonelik 6nerilere asagida yer verilmistir.

Arastirmacilara Yénelik Oneriler

e Bu aragtirmada “Olgun Oyun Gézlem Olgedi’nin kullanimi 72 sinifta yapilan bir
gunlik goézlemler ile sinirhdir. Sonraki arastirmalarda dlgek daha buyuk bir érneklem
grubu Gzerinde uygulanabilir ve siniflarda birden fazla kez gozlemler yapilabilir.
Ogretmenlerin olgun oyunu destekleme dizeyinin, cocuklarin olgun oyunlari

Uzerindeki etkisi boylamsal arastirmalar ile incelenebilir.

e Sonraki arastirmalarda, “Olgun Oyun Gézlem Olgegi’nin dégretmen boyutundan
alinan puanlar ile 6gretmenlerin demografik 6zellikleri, oyun severlik egilimleri ve
yaraticilik diizeyleri gibi alanlar arasindaki iliski; “Olgun Oyun Goézlem Olgegi’nin
g¢ocuk boyutundan alinan puanlar ile cocuklarin demografik 6zellikleri, yarutiicu islev

performanslari, yaratici disinme, duygu dizenleme, erken okuryazarlik ve

matematik becerileri gibi alanlar arasindaki iliski incelenebilir.
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“Olgun Oyun Gézlem Olgedi”, deneysel arastirmalarda kullanilabilir. Arastirmalarda
dgretmenlere egitimler verilmeden énce “Olgun Oyun Goézlem Olgedi” kullanilarak
onlarin olgun oyunu desteklemedeki mevcut duzeyleri tespit edilebilir. Ardindan
cocuklarin yakinsak gelisim alani igerisinde olgun oyunu destekleyici 6gretmen
mudahalesini kapsayan teorik ve uygulamali egitimler verilebilir. Olgek yeniden
kullanilarak verilen egitimin 6gretmenlerin olgun oyunu destekleme dulzeyleri

Uzerindeki etkisi ve olgun oyunu destekleyici 6gretmen midahalesinin ¢gocuklarin

olgun oyunlari Gzerindeki etkisi incelenebilir.

Ogretmenler icin “Olgun Oyun Goézlem Olgegi’nin kullanimina iliskin egitim
seminerleri dizenlenerek, 6lgegin 6gretmen boyutu ile oyunu destekleme duzeyleri
hakkinda, cocuk boyutu ile c¢ocuklarin olgun oyun seviyeleri hakkinda bilgi

edinmeleri saglanabilir.

Arastirmanin nicel sonuglarina goére, tim o6gretmenler “Olgun Oyun Gozlem
Olgegi’nin  “Merkez  Yonetimi” maddesinde birinci seviyede performans
gostermektedir. Bu sonuca gore 6gretmenler merkez planlama panosu, planlama
¢arki, klipsler gibi oyun planlamasina iligskin gorsel araclari ve rol kartlari, kavram
haritalari, resimler gibi oyunu destekleyici gorselleri siniflarinda kullanmamaktadir.
Bu carpici sonug géz dnunde bulundurularak, ¢gocuklarin oyun planlama becerisini

gelistirmede materyal kullaniminin énemi, materyal yapimi ve kullanimi ile ilgili

egitimler ogretmenlere verilebilir.

Bir diger nicel arastirma sonucuna gore; tim dgretmenler, oyunu destekleyici
o6gretmen midahalesinde dordincli seviyede performans sergilememektedir. Bu
sonug, Ogretmenlerin olgun oyuna uygun miudahalede bulunma konusunda
desteklenmeleri gerektigini gostermektedir. Ogretmen midahalesinde dérdinci
seviyesinde performans sergileyen 6gretmenler, cocuklarin yakinsak gelisim alani
icerisinde oyunu asamali bir sekilde desteklemekte, oyuna aktif katilim saglayarak

¢ocuklara model olmakta ve gorsel araglari kullanma, akran arabuluculugundan
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yararlanma gibi gesitli stratejileri kullanmaktadir. Ogretmenlere, olgun oyunu
destekleyici mudahale yoéntemleri ve stratejileri hakkinda teorik ve uygulamali
egitimler verilerek o6gretmenlerin olgun oyunu Ust dizeyde desteklemeleri

saglanabilir.

Arastirmanin énemli bir sinirhligi nicel ve nitel verilere farklh zaman araliklarinda
ulasiimasidir. Sonraki arastirmalarda nicel gozlem, nitel gézlem ve gorigmeler
yakin zamanlarda yapilarak, ¢ocuklarin olgun oyun seviyeleri ile dgretmenlerin

uygulamalari ve gorusleri arasindaki tutarlilik daha net bir sekilde incelenebilir.

Ogretmenlere Yénelik Oneriler

Olgun Oyun Gézlem Olgegi'nin 72 siniftaki uygulamasi sonucunda gocuklarin
onemli bir ¢ogunlugunun kendi oyun materyallerini olusturmadiklari ya da
olusturduklari materyallerin 1 veya 2 materyal ile sinirli kaldidi tespit edilmistir.
Gocuklarin kendi oyun materyallerini olusturabilmeleri igin 6gretmenlere, tim
o6grenme merkezlerinde agik uglu materyallere yer vermeleri, materyal olusturma
konusunda c¢ocuklari tesvik etmeleri, onlara model olmalari ve rehberlik etmeleri

onerilmektedir.

Arastirma sonucunda ¢ocuklarin kendi oyunlarini planlamada problem yasadiklari
saptanmistir. Ogretmenlere, cocuklarin planlama becerilerini gelistirebilmeleri igin,
siniflarinda oyun planlamasina iligkin gorsel araclari kullanmalari (6rn. merkez
planlama panosu, planlama carki, kolyeler, rol kartlari, kavram haritalari vb.);
¢ocuklarla serbest oyun dncesinde oyunda neler yapacaklarina iliskin sohbet
etmeleri; planladiklari seyleri resmetmeleri veya -mis gibi yazmalari konusunda
onlari yoénlendirmeleri; planlamaya iliskin resimleri veya yazili planlari oyun
alanlarina asmalari; serbest oyun hemen bittikten sonra ise g¢ocuklarla oyunda

yapilanlari gézden gegirmeleri dnerilmektedir.
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Arastirma sonuglari, gocuklarin -mig gibi oyunlarini uzun sire devam ettirmede
sorun yasadiklarini gostermektedir. Sonuclara goére, cocuklar agirlikli olarak
oyunlarini 5-10 dakika boyunca surdurebilmektedir. Cocuklarin oyun senaryolarini
zenginlestirebilmeleri, genisletebilmeleri ve oyunlarini daha uzun slire devam
ettirebilmeleri i¢in, farkli temalari kapsayan 6grenme merkezlerine (6rn. banka,
pastane, restoran vb.) sinif ortaminda yer veriimesi; insanlarin is, gorev,
sorumluluklarinin ve buralarda uyulmasi gereken kurallarin, hikaye kitaplari ve alan
gezileri araciligiyla gocuklara agiklanmasi veya oyuna aktif katilim saglanarak roliin

modellenmesi 6nerilmektedir.

Arastirmada, 6gretmenlerin 6nemli bir cogunlugunun serbest oyun saatinde oyun
digi islerle vakit gegirerek veya gocuklarin oyun davranisini ydonetmek icgin (kostugu
icin uyarma, kavga ettigi icin midahale bulunma) ve egitici amaclar ile (6rn. harfleri
gOsterme, sayl sayma, kavramlari 6gretme) oyunu yonlendirerek uygun olmayan
mudahale yontemlerini kullandiklari tespit edilmistir. Cocuklarin serbest oyundan en
Ust duzeyde yararlanabilmeleri icin onlarin yakinsak gelisim alani icerisinde ihtiyac
duyduklari destegdin, gerek oyunun kenarinda sorularak sorularak, ipuglari verilerek,
Onerilerde bulunarak, akran desteginden yararlanarak gerekse oyunda aktif rol
Ustlenerek ve oyundan asamal bir sekilde c¢ekilerek oyunu destekleyici

mudahalelerde bulunmalari onerilmektedir.
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EK-A: Demografik Bilgi Formu

1) Cinsiyetiniz
Erkek ( ) Kadin ( )

2) Yasiniz
20-25yas () 26-31yas ( ) 32-37yas( ) 38-43yas() 44yasveuizeri ()

3) Ogrenim durumunuz
On Lisans () Lisans ( ) Yuksek Lisans ve Uzeri ( )

4) Mezun oldugunuz program
Okul Oncesi Egitimi () Cocuk Gelisimi ( )

5) Kidem yiliniz
S5yilvedahaaz ( ) 6-11yil( ) 1217wyl () 1823yl ( ) 24 yilve Uzeri( )

6) Gorev yaptiginiz kurum tard
Devlet ( ) Ozel ()

7) Gorev yaptiginiz okul tiru
Anaokulu ( ) Anasinifi () Uygulama Sinifi () Diger ( )

8) Calistiginiz yas grubu
36-48 ay ( ) 48-60 ay ( ) 60-72 ay ( )

9) Sinifinizdaki gocuk sayisi
510( ) 11-16( ) 17-22( ) 23-28( ) 29 ve Uzeri ()
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EK-B: Olgun Oyun Gézlem Olgegi Kullanim izni

11.04.2022 20:37 Gmall - MPOT Rellablity Certficate
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EK-C: Olgun Oyun Gézlem Olgegi (00GO)

Olgun Oyun Gézlem Olcegi (00GO)

Yonergeler:

Tum oyun stiresi boyunca gézlem yapiniz.
Gozlem formuna notlar aliniz.
Puanlama igin gézlem notlarini kullaniniz.
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Tarih

Sehir

Kurum Turt Resmi () Ozel ()

Okul Tiirii Anaokulu( ) Anasmufi( )

Okul Adi

Smuf Adi

Ogretmen Adi

Yas Grubu 36-48( ) 48-60( ) 60-72( )

Smif Mevcudu

Smiftaki Cocuk Sayisi

Meatkey Isimiler Blok ( ) Dramatik Oyun ( ) Fen ( ) Kitap ( ) Muzik ( ) Sanat ( ) Diger:

Merkez Sayisi 1() 2¢C) 3(C) 4C ) 5(C » ©6( ) Diger..........

Gozlemci Adi

Gozlem Siiresi

Puanlama:

Boyut Toplam

Cocuk Boyutu
(Cocuklarin serbest oyun
saatindeki oyun davraniglart)

(")gretmen Boyutu
(OBretmenin serbest oyun
saatindeki davraniglari)

Toplam Puan
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1.1. Cocuklarin Olusturdugu
Materyaller (COM)

Notlar:

1

3

4

Cocuklar tarafindan gézle gorilir gekilde
olusturulmug materyaller yoktur,

1.2. Cocuk Ust-Oyunu (CUO)

Notlar:

Cocuklar, oyundaki rollerine uyacak
sekilde 3-4 materyal olustururlar veva
materyallerin cocuklar tarafindan
olusturulduguna dair kanitlar vardir.

Cocuklar, oyundaki rollerine uyacak
sekilde 5 veya daha fazla materyal
olustururlar.

1

4

Cocuklar, oyuna baslamadan ¢nce veya
oyunun herhangi bir asamasinda ne
oynayacaklarin tarif etmezler/edemezler.

1.3. Oyun Etkilesimleri (OE)

Notlar:

Cocuklar, 15 dakikadan daha uzun siire,
oyun senaryosunun ne olacagm  ve
senaryonun nasil ilerleyecegini konusurlar.

1

Cocuklar tek baslarina oyun oynarlar.

1.4. Cocuklarin Rol Yapma Oyunu
(CRYO)

Notlar:

2

3

Cocuklar rollerini  5-10 dakika
boyunca stirdirebilirler.

Kurallara uyulur. Cocuklar kurallar
uygular, bagkalarina kurallar uygular ve
genel olarak kurallarin farkindadirlar.

1.5.0yun Srasinda Cocuklarin
Rol Konugmalar: ve iletisimleri
(CRKD

Notlar:

3

2.1. Planlanan Oyun Siiresi (POS)

Notlar:

Cocuklar, en az 5 kelime kullanirlar
veya dil bariyerleri nedeniyle iletigim
kurmak icin jestleri kullanirlar.

Planlanan oyun 30 dakika boyunca
veya daha kisa slre kesintisiz olarak
gergeklesir.

2.2. Ogretmen Miidahalesi (OM)

Notlar:

Planlanan oyun bir saat boyunca veya daha
uzun siire kesintisiz olarak gergeklesir.

1

4

Ogretmen oyuna odaklanmaz.

Ogretmen, oyuna miidahale eder ve oyun
rollerinde model olur.




EK D: Gorigsme Formu

GORUSME FORMU
Goriisme No:
G riisiilen Kisiyle Tlgili Bilgiler: G iriismeyle Tlgili Bilgiler:
Adi-Soyadi: Gortisme Tarihi:
Caligtig1 Kurum: Gorugme Yeri:
Caligt1g1 Yas Grubu: Gortigme Y dntemi:
Kayit Turt:

Goriligme siiresi:
GIRIS
Okul 6ncesi Ogretmenlerinin olgun oyuna iligkin goriglerini incelemek amaciyla bu aragtimay:

yirtitiyorum.

Yapacagimiz gériigmenin yaklagik 45 dakika slirecegini tahmin ediyorum. Eger izin verirseniz gorligmeyi
kayit altina almak istiyorum. Bu sekilde hem zamam daha verimli bir gekilde kullanabilirim hem de
vereceginiz yanitlar: daha ayrmtili tutma firsati elde edebilirim.

Su ana kadar yaptigim agiklamalarla ilgili belirtmek istediginiz bir diiglince ya da sormak istediginiz bir
soru var m1?
Izniniz olursa gortismeyi baglatmak istiyorum.

GORUSME SORULARI
1.
2. Cocuklar serbest oyun oynarken hangi roliintiziin/rollerinizin oldugunu digtiniiyorsunuz? Neden?

3. Serbest oyun zamaninda gocuklarin kendi oyunlarini planlamalarma yardimer oluyor musunuz?
o (Cevap evet ise) Nasil yardimer oluyorsunuz? Yardimc: olma nedeninizi agiklayabilir misiniz?

e (Cevap hayir ise) Yardimei olmama nedeninizi agiklayabilir misiniz?
4.

5.

6. Sizee bir okul dncesi d6gretmeni gocuklarin olgun oyun oynayabilmesi igin neler yapmalidir? Siz neler
yapiyorsunuz ?

7. Son olarak eklemek istediginiz bir gey var m1?

KAPANIS

Sormak istedigim sorular sona erdi.

Goriigmeden elde edilen bulgulan 1 sayfada ozetleyerek sizinle paylagmak istiyorum. Bu dokiimani
inceleyip geri bildirim verebilir misiniz?

ihtiva¢ olmas: durumunda ek gériigmeler yapabilir miyiz?

Aragtirmaya katildigimiz igin gok tegekkiir ederim.
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EK E: Gozlem Formu

253

GOZLEM FORMU

Gozlem No:
GozlemTarihi:
Osretmen Adx:

Okul Adi:

Smf Adi:

Cahsilan Yas Grubu:
Smif Meveudu:
Smiftaki Cocuk Sayisi:
Merkezler:

Serbest Oyun Saati:
Serbest Oyun Siiresi:

Gozlemin Amaci:

Gozlemin Kapsam:

SAAT BETIMLEYICI NOTLAR

YANSITICI NOTLAR




EK-F: Okul Mudiiri Goniillii Katilm Formu

ARASTIRMAYA GONULLU KATILIM FORMU

Saygideger Okul Mudurg,

Kurumunuzun katilacagi bu galigma, “Okul Oncesi OFretmenlerinin Olgun Oyuna iligkin Geéruglerinin
Oyundaki Ogretmen Rolu Cergevesinde incelenmesi” adiyla, Dog. Dr. Menekse BOZ danismanliginda
Hacettepe Universitesi/Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dali doktora ogrencisi Selin KARAMAN tarafindan
yapllacak bir aragtirma uygulamasidir. Bu form arastirma kosullari hakkinda sizi bilgilendirmek igin
hazirlanmigtir. Aragtirma T.C. Milli Egitim Bakanhgr'nin izni ile gerceklestirilecektir. Aragtirmanin
yuratulebilmesi igin Hacettepe Universitesinden Etik Komisyon izni alinmigtir.

Arastirmanin Nedeni: O Bilimsel aragtirma O Tez galigmasi
Arastirma Uygulamasi: O Gorisme O Gozlem

Galismanin Amaci: Okul édretmenlerinin olgun oyuna iligkin géruglerini oyundaki ogretmen rolt
gercevesinde incelemektir.

Bize nasil yardimci olmanizi isteyecegiz ?
Arastirmay! onaylamaniz durumunda, kurumunuz ogretmeni Elvan KURT ve sinifindaki gocuklar
serbest oyun saatinde gozlemlenecek olup goézlemler kamera ile kavit altina alinacaktir,

Katihm: Bu aragtirmaya katilim tamamen gonulluluk ilkesine dayanmaktadir.

Riskler: Bu arastirma; sinif égretmeni, cocuklar ve kurumunuz igin herhangi bir risk faktéra
tagimamaktadir. Kigisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar igermemektedir. Ancak arasgtirmanin
uygulama surecinde herhangi bir nedenden 6tura rahatsizlik hissederseniz ¢alismadan rahatlikla geri
cekilebilirsiniz.

Gizlilik: Arastirmada gizlilik yuksek bir oncelik olacaktir. Kamera kayitlariyla elde edilen bilgiler sadece
arastirmacilar tarafindan gorilecek ve degerlendirilecektir. Bilgiler uguncu sahislarla kesinlikle
paylasiimayacaktir. Elde edilen veriler kimlik bilgilerinin sakli tutulmasi suretiyle bilimsel arastirmalarda
kullanilacaktir. Calisma sirasinda toplanan kamera kayitlari guvenilir ortamda saklanacak olup galisma
sonrasinda imha edilecektir.

iletisim: Arastirmay! onaylamadan ¢nce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
gekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra telefon veya e-posta ile ulagarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda
bilgi isteyebilirsiniz. Lutfen asagidaki iletisim adresinden bana ulagmak i¢in tereddut etmeyiniz.

Saygllarimla...

Aragtirmaci :

Adi Soyadi: Ogr. Gor. Selin KARAMAN
Adres: Sinop Ayancik Meslek Yuksekokulu
Tel:

E-posta:

imza:

Yukarida bilgileri bulunan arastirmanin kurumumda uygulanmasini kabul ediyorum.
Tarih :

Okul Mudiirii
Ad Soyad:
Tel

imza
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EK-G: Ogretmen Goniillii Katiim Formu

ARASTIRMAYA GONULLU KATILIM FORMU

Saygideger Okul Oncesi OFretmeni,

Katilacadiniz bu galisma, “Okul Oncesi Ogretmenlerinin Olgun Oyuna lligkin Goéruglerinin Oyundaki
Ogretmen Rolu Gergevesinde incelenmesi” adiyla, Dog. Dr. Menekse BOZ danigmanliginda Hacettepe
Universitesi/Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dali doktora ogrencisi Selin KARAMAN tarafindan yapilacak
bir arastirma uygulamasidir. Bu form arastirma kosullari hakkinda sizi bilgilendirmek igin hazirlanmigtir.
Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanhdrnin ve okul yénetiminin izni ile gergeklesmektedir. Arastirmanin
yuratulebilmesi igin Hacettepe Universitesinden Etik Komisyon izni alinmistir.

Arastirmanin Nedeni: O Bilimsel aragtirma O Tez galigmasi

Arastirma Uygulamasi: O Gorisme O Gozlem

Calismanin Amaci: Okul égretmenlerinin olgun oyuna iliskin géruglerini oyundaki 6gretmen rolt
gergevesinde incelemektir.

Bize nasil yardimci olmanizi isteyecegiz ?
Arastirmaya katiimay! kabul etmeniz durumunda serbest oyun saatinde siz ve sinifinizdaki gocuklar
gozlemlenecek olup gézlemler kamera ile kavit altina alinacaktir,

Katihm: Bu aragtirmaya katilim tamamen gonulluluk ilkesine dayanmaktadir.

Riskler: Bu aragtirma; sizin igin herhangi bir risk faktora tagimamaktadir ve Kigisel rahatsiziik verecek
sorular ve durumlar igermemektedir. Ancak katiim sirasinda herhangi bir nedenden éturdl kendinizi
rahatsiz hissederseniz ¢alismadan rahatlikla geri gekilebilirsiniz.

Gizlilik: Arastirmada gizlilik yuksek bir 6ncelik olacaktir. Katiliminizla ve kamera kay tiariyla elde edilen
bilgiler sadece aragtirmacilar tarafindan gorulecek ve degerlendirilecektir. Bilgileriniz d¢uncu sahislarla
kesinlikle paylagilmayacaktir. Elde edilen veriler kimliginizin sakl tutulmasi suretiyle bilimsel
aragtirmalarda kullanilacaktir. Caligma sirasinda toplanan kamera kayitlari gavenilir ortamda
saklanacak olup galisma sonrasinda imha edilecektir.

iletisim: Katiimi onaylamadan 6nce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
cekinmeyiniz. Caligma bittikten sonra telefon veya e-posta ile ulagarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda
bilgi isteyebilirsiniz. Lutfen agagidaki iletisim adresinden bana ulagmak igin tereddtt etmeyiniz.

Saygilarimla...

; Aragtirmaci :

Adi Soyadi: Ogr. Ger. Selin KARAMAN
Adres: Sinop Ayancik Meslek Yuksekokulu
Tel:

E-posta:

imza:

Yukarida bilgileri bulunan arastirmaya katiimayi kabul ediyorum.
Tarih :

Katilimei:

Katllimcinin Adi Soyadi:

Tel

imza :
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EK-H: Veli Onam Formu

VELi ONAM FORMU
Degerli Anne ve Babalar,

Katilacaginiz bu galigma, “Okul Oncesi OFretmenlerinin Olgun Oyuna lligkin Goruglerinin Oyundaki
Ogretmen Rolu Cergevesinde incelenmesi” adiyla, Dog. Dr. Menekse BOZ danismanliginda Hacettepe
Universitesi/Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dali doktora ogrencisi Selin KARAMAN tarafindan yapilacak
bir arastirma uygulamasidir. Bu form arastirma kosullari hakkinda sizi bilgilendirmek igin hazirlanmigtir.
Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanlidrnin ve okul yénetiminin izni ile gergeklesmektedir. Arastirmanin
yuratulebilmesi igin Hacettepe Universitesinden Etik Komisyon izni alinmigtir.

Arastirmanin Nedeni: O Bilimsel aragtirma O Tez galismas!
Arastirma Uygulamasi: O Gorusme O Gozlem

Galismanin Amaci: Okul égretmenlerinin olgun oyuna iliskin géruslerini oyundaki ¢gretmen rolu
gergevesinde incelemektir.

Bize nasil yardimci olmanizi isteyecegiz ?

Arastirmaya gocudunuzun katiimasini kabul etmeniz durumunda, serbest oyun saatinde gocugunuz
gozlemlemlenecek olup gézlemler kamera jle kavit altina alinacaktir,

Katiim: Cocudunuz galismaya katilip katilmamakta ézgurdur.

Riskler: Bu aragtirma; gocugunuz igin herhangi bir istenmeyen etki, risk faktora tagimamaktadir ve
kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar igermemektedir. Cocugunuzun katilimi tamamen
sizin istedinize badlidir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Ayrica katilim
sirasinda herhangi bir nedenden 6éturd gocugunuz kendisini rahatsiz hissederse galismadan ¢lkmakta
ozgurdar. Bu durumda rahatsizigin gideriimesi igin gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz
calismaya katildiktan sonra istedidi an vazgegebilir. Boyle bir durumda veri toplama aracini uygulayan
kisiye, calismayl tamamlamayacadini soylemesi yeterli olacaktir. Calismasina katiimamak ya da
katildiktan sonra vazgecmek; cocugunuzun bagarisini, okul ve odretmenleriyle olan iligkisini
etkilemeyecektir ve gocugunuza highir sorumiuluk getirmeyecektir.

Gizlilik: Arastirmada gizlilik yuksek bir 6ncelik olacaktir. Calismada gocuklardan kimlik belirleyici higbir
bilgi istenmemektedir. Cocugunuzun Katilimiyla ve kamera kayitlariyla elde edilen bilgiler sadece
arastirmacilar tarafindan goérulecek ve degerlendirilecektir. Bu bilgiler tuguncu sahislarla kesinlikle
paylasiimayacaktir. Elde edilen bilgiler, ¢ocudunuzun kimliginin sakli tutulmasi suretiyle bilimsel
aragtirmalarda kullanilacaktir. Caligma sirasinda toplanan kamera kayitlari guvenilir ortamda
saklanacak olup ¢alisma sonrasinda imha edilecektir.

iletisim: Katiimi onaylamadan 6nce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan

gcekinmeyiniz. Caligsma bittikten sonra telefon veya e-posta ile ulagarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda
bilgi isteyebilirsiniz. Lutfen asagdidaki iletisim adresinden bana ulagsmak igin tereddut etmeyiniz.

Arastirmaci :

Adi Soyadi: Ogr. Gor. Selin KARAMAN
Adres: Sinop Ayancik Meslek Yuksekokulu
Tel:

E-posta:

imza:

A (L1 o B {HE (015l | R VNN eSS ——
yukarida agiklanan aragtirmaya katilmasina izin veriyorum.

Veli Adi Soyadi :
Tel
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EK I: Ogretmen Onam Formu

ARASTIRMAYA GONULLU KATILIM FORMU

Saygideger Okul Oncesi Ogretmenti,

Katilacagmiz bu galiyma, “Okul Oncesi Ogretmenlerinin Olgun Oyuna ligkin Gérislerinin Oyundaki
Ogretmen Rolii Cergevesinde Incelenmesi” adiyla, Dog. Dr. Menekse BOZ damigmanliginda, Hacettepe
Universitesi/Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dal1 doktora 63rencisi Selin KARAMAN tarafindan yapilacak bir
aragtirma uygulamasidir. Bu form aragtima kogullart hakkinda sizi bilgilendirmek igin hazirlanmigtir.
Aragtuma T.C. Milli Egitim Bakanligi'nin ve okul/kurum yonetiminin izni ile gergeklesmektedir.
Aragtwmamn yiriitislebilmesi igin Hacettepe Universitesi’nden Etik Komisyon izni almmugtar.

Arastirmanin Nedeni : Tez galigmas1
Arastirma Uygulamasi : Gézlem ve gériigme

Calismanin Amac1 : Okul 8gretmenlerinin olgun oyuna iligkin gériglerini oyundaki &gretmen rolil
gergevesinde incelemektir.

Bize nasil yardimer olmanizi isteyecegiz ?

Aragtirmaya katilmayi kabul etmeniz durumunda, demografik bilgi formunu doldurmaniz beklenmektedir.
Ayrica génullii olmaniz durumunda serbest oyun saatinde siz ve simfinizdaki gocuklar gézlemlenecek ve
gozlemler gozlem formu ile kayit altina alinacaktir. Ardindan sizlerle gériismeler yapilacak ve goriigmeler ses
kaydi ile kayit altina almacaktir.

Katihm: Bu aragtirmaya katihm tamamen gonilliilik ilkesine dayanmaktadir.

Riskler: Bu aragtirma; sizin igin herhangi bir risk faktérii tagimamaktadir ve kigisel rahatsizlik verecek sorular
ve durumlar igermemektedir. Ancak katilim sirasinda herhangi bir nedenden 6tiirii kendinizi rahatsiz
hissederseniz ¢aliymadan rahatlikla geri ¢ekilebilirsiniz.

Gizlilik: Aragtirmada gizlilik yiiksek bir 6ncelik olacaktir. Katilimlarimzla elde edilen bilgiler sadece
aragtirmacilar tarafindan goriillecek ve degerlendirilecektir. Bilgileriniz iiglincii galslarla  kesinlikle
paylagilmayacaktir. Elde edilen wveriler kimliginizin sakli tutulmasi suretiyle bilimsel aragtirmalarda
kullamlacaktir.

iletisim: Katilim1 onaylamadan énce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormalktan ¢ekinmeyiniz.
Caligma bittikten sonra telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz.
Liitfen asagidaki iletigim adresinden bana ulagsmak i¢in tereddiit etmeyiniz.

Saygilanmla...

Arastirmaci :

Adi Soyadi: Ogr. Gor. Selin KARAMAN
Adres: Sinop Ayancik Meslek Yitksekokulu
Tel:

E-posta:

Imza:

Yukarida bilgileri bulunan arastirmanm,

Gozlem agamasima katilmay: kabul ediyorum. ()
Gozlem agamasinda sinif bogken resimlerin ve videolarm gekilmesini kabul ediyorum.

Goriigme agamasina katilmayi kabul ediyorum. ()

Tarih :

Katilimcinin Adi Soyadi:
Tel
Imza :
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EK i: Veli Onam Formu

VELI ONAM FORMU

Degerli Anne ve Babalar,

Katilacagimiz bu galiyma, “Okul Oncesi Ogretmenlerinin Olgun Oyuna Iliskin Gériiglerinin Oyundaki
Ogretmen Rolii Cergevesinde Incelenmesi” adiyla, Dog. Dr. Menckse BOZ damigmanliginda, Hacettepe
Universitesi/Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dal1 doktora 68rencisi Selin KARAMAN tarafindan yapilacak bir
aragtirma uygulamasidir. Bu form aragtima kogullart hakkinda sizi bilgilendirmek igin hazirlanmigtir.
Aragtuma T.C. Milli Egitim Bakanligi’nin ve okul yénetiminin izni ile gergeklesmektedir. Aragtirmanin
yiiritillebilmesi igin Hacettepe Universitesi’nden Etik Komisyon izni alinmugtar.

Arastirmanin Nedeni : Tez caligmast
Arastirma Uygulamasi: Gézlem

Calismanin Amaci: Okul §3retmenlerinin olgun oyuna iligkin gériislerini oyundaki &gretmen roli
gergevesinde incelemektir.
Bize nasil yardimel olmamzi isteyecegiz?

Aragtirmaya c¢ocufunuzun katilmasini kabul etmeniz durumunda serbest oyun saatinde ¢ocugunuz
gozlemlenecek ve gozlemler gozlem formu ile kayit altina alinacaktir.

Katilim: Cocugunuz galismaya katilip katilmamakta ézgiirdiir.

Riskler: Bu aragtirma; ¢ocugunuz i¢in herhangi bir istenmeyen etki, risk faktorii tagimamaktadir ve kisisel
rahatsizlik verecek sorular ve durumlar igermemektedir. Cocugunuzun katihmi tamamen sizin isteginize
baglidir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasmda ayrilabilirsiniz. Ayrica katilm sirasinda herhangi bir
nedenden Otiirii cocugunuz kendisini rahatsiz hissederse galismadan gikmakta 6zgiirdir. Bu durumda
rahatsizligin giderilmesi i¢in gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz galigmaya katildiktan sonra istedigi an
vazgegebilir. Boyle bir durumda veri toplama aracimi uygulayan kisiyve, ¢alismayi tamamlamayacagim
sdylemesi yeterli olacaktir. Caligmasma katilmamak ya da katildiktan sonra vazgegmek; cocugunuzun
basanisim, okul ve &gretmenleriyle olan iligkisini etkilemeyecektir ve gocugunuza higbir sorumluluk
getirmeyecektir.

Gizlilik: Aragtirmada gizlilik yilksek bir éncelik olacaktir. Caligmada gocuklardan kimlik belirleyici higbir
bilgi istenmemektedir. Cocugunuzun katilimiyla elde edilen bilgiler sadece aragtirmacilar tarafindan goriilecek
ve degerlendirilecektir. Bu bilgiler tigiincti gahislarla kesinlikle paylasilmayacaktir,

iletisim: Katilim1 onaylamadan 6nce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormalktan gekinmeyiniz.

Caligma bittikten sonra telefon veya e-posta ile ulagarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz.
Liitfen asagidaki iletigim adresinden bana ulagmak igin tereddiit etmeyiniz.

Arastirmaci :

Adi Soyadi: Ogr. Gor. Selin KARAMAN
Adres: Sinop Ayancik Meslek Yitksekokulu
Tel:

E-posta:

Imza:

Velisi bulundugum

yukarida agiklanan aragtirmaya katilmasina izin veriyorum.

Veli Adi Soyadu:
Tel : Imza:
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EK J: Arastirma Etik Komisyonu Onay Bildirimi

Tanth 1870372022
Say: E-35853172-300-00002179305
00002179905

T.C.
HACETTEPE UNiVERSITESI REKTORLUGU
Rektirliik
Sayt  : E-33853172-300-00002179903 18.05.2022

Konu : Selin KARAMAN Hk. (Etik Korisyon [zni)

EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE

flgi  :25.04.2022 tarihli ve E-51944218-300-00002152432 sayih yazmz.

Enstitiiniiz Temel Egitim Anabilim Dali Okul Oncesi Egitimi doktora programi grencilerinden Selin
KARAMAN'm Dr. Ogr. Uyesi Menekse BOZ damsmanhiginda yiriittiigii "Okul Oncesi Ogretmenlerinin
Olgun Oyuna iliskin Goriislerinin Oyundaki Opretmen Rolii Cercevesinde incelenemsi” bashkli tez
calismas: Universitemiz Senatosu Etik Komisyonunun 10 Mayis 2022 tarihinde yapmis oldugu toplantida

incelenmis olup, etik agidan uygun bulunmugtur.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Prof, Dr. Vural GOKMEN
Rektir Yardimcist



EK K: MEB izni

Tarit: 14/12/2022 14:35
Bayy E-605.01-00002571665

T I

R MILLI EGITIM BAKANLIGI 600025
" HEY Strateji Gelistinme Bagkanhg

Sayt  : E-49614598-605.01-65776690 13.12.2022
Konu : Arashrma Uygulama [zin Talebi

DAGITIM YERLERINE

flgi: &) Bakanh&mzin 21/01/2020 tarihli ve 2020/2 No lu Arastirma Uygulama Izinleri Genelgesi.
b) Hacettepe Universitesi Rektorliigiimim 02/12/2022 tarihli ve E-51944218-301.11-00002549787
sayil yazisi.

flgi (b) yaz ile Hacettepe Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisit Temel Egitim Anabilim Dal
Okul Oncesi Egitimi Doktora Program égrencisi Selin KARAMAN'1 "Okul Oncesi Ogretmenlerinin
Olgun Oyuna Iliskin Gériiglerinin Oyundaki  Ogretmen Rolit Cergevesinde Incelenmesi" korulu
calismasina veri saglamak amaciyla anket ¢alismasi yapma izin talebine iliskin ilgi yazi ve ekleri
Bagkanhginuz tarafindan incelenmistir.

Bakanhgummiza bagli resmi/ézel okul ve kurumlarda O6fretmen, okul yéneticileri ve velilerin
katihmiyla vapilmasi planlanan uygulamanin denetimi il/ilge milll efitim mudirlikleri ve okul/kurum
idaresinde olmak iizere, kurum faaliyetlerim aksatmadan, gémiillillitk esasina gore; onaylhl bir drnegi
Bakanlhigimmzda muhafaza edilen ve uygulama sirasinda da mithiirlii ve imzalh ¢rnekten ¢ogaltilan, veri
toplama araglarimn yiiz yiize ve http://meb.ai/UqWe6Wz adresinden online olarak uygulanmasinailgi (a)
Genelge dogrultusunda izin verilmistir.

Geregini bilgilerinize rica ederim.

Mehmet Fatih LEBLEBICI
Bakan a.
Bagkan
Ek:
1-Onayl Veri Toplama Araglan (22 Sayfa)
2- Ayse Bagvurusu (2 Sayfa)
3-1zin Belgeleri (21 Sayfa)
Dagitim:
Geregi: Bilgi:
Aydin, Adiyaman, Adana, Ankara, Antalva Hacettepe Universitesi Rektorliigiine

Burdur, Denizli, Diyarbakir, Erzurum, Eskischir,
Hatay, Hakkari, Istanbul, fzmir, Kastamonu,
Kayseri, Malatya, Mardin, Mersin, Mugla, Mus,
Samsun, Sinop, Sanhurfa, Tekirdag ve Van,
Valiligine (Il Milli Egitim Mudirlugin

Bubelge givenli elekironikimza ile imzalanmighr

Adres ; Milli Egitim Bakanlig: 4/ Belge Dogrulama Adresi : hitps:/fwww.turkiye gov trimeb-eby s

Bilgi igin: Fatma TABALT
Telefon Mo : 03123413 27 51 Unvan . Jube hudim
E-Posta: sgb_arastirmaizinleri@meb. gov. i Internet Adres: www.sgb.gov.ir Faks 3124186401

Kep Adrest | meb@hs01 kep.ir
Bu evrak giivenli eleltronik imra ile imralanrughr. hitps: fevraksorqu meb gov tr adresinden f4a@-d418-3e27-b50f -fa75 koduile teyit edilehilir.
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EK L: Etik Beyani

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisi, tez yazim kurallarina uygun olarak

hazirladigim bu tez ¢alismasinda,
* tez igindeki butln bilgi ve belgeleri akademik kurallar gergevesinde elde ettigimi,

*  gorsel, isitsel ve yazili buttn bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak kurallarina uygun olarak

sundugumu,

* bagkalarinin eserlerinden yararlaniimasi durumunda ilgili eserlere bilimsel normlara

uygun olarak atifta bulundugumu,
= atifta bulundugum eserlerin butlininu kaynak olarak gosterdigimi,
*  kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

*  bu tezin herhangi bir bélimuni bu Universitede veya bagka bir Gniversitede bagka bir

tez calismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

27/03/2024

(imza)

Selin KARAMAN
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EK-M: Doktora Tez Calismasi Orijinallik Raporu

22/03/2024
HACETTEPE UNIVERSITESI
Egitim Bilimleri Enstitisu
Temel Egitim Ana Bilim Dali Baskanligina,

Tez Bashg: Erken Cocukluk Egitimi Ogretmenlerinin Olgun Oyuna iliskin Uygulamalarinin ve Gériislerinin Oyundaki
Ogretmen Rolii Cergevesinde incelenmesi

Yukarida bashgi verilen tez gcalismamin tamami (kapak sayfasi, 6zetler, ana bélimler, kaynakga) asagidaki filtreler
kullanilarak Turnitin adli intihal programi araciligi ile kontrol edilmistir. Kontrol sonucunda asagidaki veriler elde
edilmistir:

Rapor Sayfa Karakter .- Benzerlik Gonderim

L. Savunma Tarihi
Tarihi Sayisi Sayisi Orani Numarasi
22/03/2024 281 429.071 01/02/2024 %6 2327663804

Uygulanan filtreler:

1. Kaynaklar harig

2. Alintilar dahil

3. 5kelimeden daha az 6rtisme iceren metin kisimlari harig
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Tez Calismasi Orijinallik Raporu Alinmasi ve Kullanilmasi Uygulama
Esaslarini inceledim ve galismamin herhangi bir intihal igermedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel durumda
dogabilecek her tiirli hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan
eder, geregini saygilarimla arz ederim.

Ad Soyadi: Selin Karaman

Ogrenci No.: N17149399

Ana Bilim Dali: Temel Egitim imza
Programi: Okul Oncesi Egitimi

Statiisu: [ Y.Lisans Doktora [ Butiinlesik Dr.

DANISMAN ONAYI

UYGUNDUR.

Dog. Dr. Menekse BOZ
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EK-N: Thesis/Dissertation Originality Report

22/03/2024
HACETTEPE UNIVERSITY
Graduate School of Educational Sciences
To The Department of Basic Education

Thesis Title: An Examination of Early Childhood Education Teachers' Practices and Opinions on Mature Play Within
the Framework of the Teacher's Role in the Play

The whole thesis that includes the title page, introduction, main chapters, conclusions and bibliography section is
checked by using Turnitin plagiarism detection software take into the consideration requested filtering options.
According to the originality report obtained data are as below.

Time Submitted Page Character Date of Thesis Similarity ..
Submission ID
Count Count Defense Index
22/03/2024 281 429.071 01/02/2024 %6 2327663804

Filtering options applied:

1. Bibliography excluded

2. Quotes included

3. Match size up to 5 words excluded
| declare that | have carefully read Hacettepe University Graduate School of Educational Sciences Guidelines for
Obtaining and Using Thesis Originality Reports; that according to the maximum similarity index values specified in
the Guidelines, my thesis does not include any form of plagiarism; that in any future detection of possible
infringement of the regulations | accept all legal responsibility; and that all the information | have provided is correct
to the best of my knowledge.

| respectfully submit this for approval.

Name Lastname: Selin Karaman
Student No.: N17149399 Signature
Department: Basic Education
Program: Preschool Education Program
Status: [ Masters Ph.D. [ Integrated Ph.D.
ADVISOR APPROVAL

APPROVED
Dog. Dr. Menekse BOZ
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EK-O: Yayimlama ve Fikri Miilkiyet Haklari Beyani

Enstitl tarafindan onaylanan lisansustu tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini, basili (kagit) ve
elektronik formatta arsivieme ve asagida verilen kosullarla kullanima agma iznini Hacettepe Universitesine verdigimi bildiririm.
Bu izinle Universiteye verilen kullanim haklar digindaki tiim fikri miilkiyet haklarim bende kalacak, tezimin tamaminin
ya da bir bélimUnln gelecekteki calismalarda (makale, kitap, lisans ve patentvb.) kullanim haklan bana ait olacaktir.

Tezin kendi orijinal ¢galismam oldugunu, baskalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve tezimin tek yetkili sahibi oldugumu
beyan ve taahhit ederim. Tezimde yer alan telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazili izin alinarak kullaniimasi zorunlu metinlerin
yazili izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini Universiteye teslim etmeyi taahhiit ederim.

Yuksekogretim Kurulu tarafindan yayinlanan "Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi
ve Erigsime Acgilmasina iligkin Yonerge" kapsaminda tezim agagida belirtilen kosullar haricince YOK Ulusal Tez Merkezi / H.U.

Kuttphaneleri Agik Erisim Sisteminde erisime acilir.

O  Enstitl/Fakulte ydnetim kurulu karari ile tezimin erisime agilmasi mezuniyet tarihinden itibaren 2 yil

ertelenmigtir. ()

O Enstiti/Fakllte yoénetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erisime acilmasi mezuniyet

tarihimden itibaren ... ay ertelenmistir. @

0 Tezimle ilgiligizlilik karari verilmistir.®
27 /03 /2024

(imza)

Selin KARAMAN

"Lisanstistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina lliskin Yoénerge"

( 7) Madde 6. 1. Lisansustti tezle ilgili patent basvurusu yapiimasi veya patent alma stirecinin devam etmesi durumunda, tez danigsmaninin énerisi
ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisii Uzerine enstitii veya fakiilte yénetim kurulu iki yil siireile tezin erigsime agilmasinin ertelenmesine karar
verebilir.

( 2) Madde 6.2. Yeniteknik, materyal ve metotlarin kullanildigi, heniiz makaleye déniismemis veya patent gibi yéntemlerle korunmamis ve internetten
paylasiimasi durumunda 3.sahislara veya kurumlara haksiz kazang; imkéni olusturabilecek bilgi ve bulgulari igeren tezler hakkinda tez danigmanin
énerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisii (zerine enstitli veya faklilte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile alti ay1 asmamak (lizere
tezin erigime agilmasi engellenebilir.

( 3) Madde 7. 1. Ulusal ¢ikarlari veya giivenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve giivenlik, saglik vb. konulara iliskin lisansdsti tezlerle ilgili
gizlilik karari, tezin yapildigi kurum tarafindan verilir*. Kurum ve kuruluslarla yapilan isbirligi protokolii gercevesinde hazirlanan lisansiistii tezlere
iligkin gizlilik karari ise, ilgili kurum ve kurulugun &nerisi ile enstitii veya fakiiltenin uygun gérisii Uzerine iniversite yénetim kurulu tarafindan
verilir. Gizlilik karari verilen tezler Yiiksekdgretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karan verilen tezler gizlilik siresince enstitli veya fakdilte tarafindan gizlilik kurallari cercevesinde muhafaza edilir, gizlilik
kararinin kaldirlmasi halinde Tez Otomasyon Sistemine ytiklenir

*Tez danismaninin énerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gérisi lzerine enstitli veya fakiilte yénetim kurulu tarafindan karar verilir.
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