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Bu aragtirmanin amaci, SE modeli kullanilarak gelistirilen oyunlarin, Alman Dili
Egitimi Anabilim Dali’nda 6grenim goéren hazirlik sinifi 6grencilerinin, Almanca dil
becerilerinin gelisimi {izerindeki etkilerini incelemektir. Bu amagla, oncelikle
yapilandirmaci 6gretim modellerinden 5E modeline gore oyunlar gelistirilmistir.
Karma arastirma yontemiyle yiiriitiilen ¢alismada sayisal, sozel ve deneysel veriler
toplanmistir. Deneysel verilerin ¢oziimlenmesinde SPSS 11 istatistiksel analiz paket
programi kullanilirken, goriismelerden elde edilen veriler kullanilarak betimsel ve
icerik analizi yapilmigtir. Deneysel islemler kontrol gruplu, 6n test-son test deneysel
desenle ylriitiilmiistiir. Calismaya, 2017-2018 06gretim yili bahar ddneminde,
Ondokuz Mayis Universitesi Almanca Hazirhk Smifi'nda 6grenim  gdren
ogrencilerden 17°si deney, 17’si kontrol grubunda olmak iizere 34 Ogrenci
katilmistir. Uygulama Oncesinde, 6grencilerin dil becerilerine yonelik akademik
basar1 diizeyini 6lgmek amaciyla, 6gretilmesi hedeflenen konu ve kazanimlara uygun
olan basari testi uygulanmigtir. Basar1 testinin uygulanmasindan elde edilen veriler
tizerinde, iki grubun basar1 diizeyi arasinda belirgin fark olup olmadigini belirlemek
amactyla, bagimsiz 6rneklem t-testi yapilmistir. Arastirmact 8 hafta boyunca, deney
grubunda yer alan Ogrencilerle oyunlardan yararlanarak ders islerken, kontrol
grubunda ise dersler, geleneksel anlatim teknigiyle ve ders kitabina dayali bicimde
islenmistir. Uygulama sonrasinda basari testi her iki gruba da tekrar uygulanmistir.
Deney grubu ogrencilerinin, SE 6gretim modeli ile olusturulan oyunlara yonelik
goriiglerini belirlemek icin, yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanmilmistir.
Gortisme verileri iizerinde betimsel analiz ve igerik analizi yapilmistir. Alanyazin
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taramas1t ve gorlisme dokiimlerinden yararlanilarak kodlar olusturulmustur.
Arastirmada ulasilan bulgular incelendiginde; deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
basar1 testi ortalamalar1 arasinda istatiksel olarak anlamh diizeyde farklilik
gozlenmistir. Deney grubundaki 6grenciler uygulama sonrasi yapilan testte, kontrol
grubuna gore tiim becerilerde daha yiiksek puanlar elde etmislerdir. Ancak oyunlarin
konusma becerisine yonelik basariyr daha ¢ok artirdigi tespit edilmistir. Ayrica deney
grubu Ogrencileriyle siirece yonelik yapilan goriismelerde, oyunlarin 6grencilerin dil
becerilerinin yaninda motivasyonlarin1 da olumlu yonde etkiledigi belirlenmistir. Bu
baglamda yapilandirmaci yaklasim SE Ogretim modeli ile olusturulan oyunlarin,
Almanca hazirlik sinift 6grencilerinin dil becerilerinin gelisiminde etkili bir yaklagim
oldugu ve 6grencilerin motivasyonunu artirdigt sonucuna ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler : Almanca Hazirhk Smmifi, 5SE Ogretim Modeli, Oyun,
Yapilandirmaci Yaklasim, Dil Becerileri.
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Damisman : Prof. Dr. Mustafa COLAK
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LANGUAGE: GAME DEVELOPMENT AND PRACTICE IN
TEACHING LANGUAGE SKILLS

Ph.D. Dissertation
Ceyda YALCIN
ONDOKUZ MAYIS UNIVERSITY
GRADUATE SCHOOL OF EDUCATIONAL SCIENCES

February 2020

ABSTRACT

The aim of this study is to examine the effects of games developed using 5E model
on the development of German language skills of preparatory class students studying
at the Department of German Language Education. For this purpose, first of all
games were developed according to 5E model which is one of the constructivist
teaching models. Numerical, verbal and experimental data were collected in the
study which was conducted with mixed research method. While SPSS 11 statistical
analysis package program was used for the analysis of the experimental data,
descriptive and content analysis was performed using the data obtained from the
interviews. Experimental procedures were carried out with pre-test-post-test
experimental design with control group. In the spring term of 2017-2018 academic
year, 34 students (17 in experimental group and 17 in control group) participated in
the study. Before the experimental process, in order to measure the academic
achievement level on language skills of the students, the achievement test which was
suitable for the subjects and the objectives to be taught was applied. In order to
determine whether there is a significant difference between the achievement levels of
the two groups, independent samples t-test was performed on the data obtained from
the application of achievement test. While the researcher was teaching for 8 weeks
by using games with the students in the experimental group, the lessons in the control
group were taught based on the textbook with the traditional narrative technique.
After the experimental process, the achievement test (post-test) was applied to both
groups again. Semi-structured interview form was used to determine the opinions of
the experimental group students towards the educational games created with 5E
teaching model. Descriptive analysis and content analysis were conducted on
interview data. Codes were created by using literature review and interview
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documents. When the results reached in the study are examined; a statistically
significant difference between the achievement test averages of experimental and
control group students was observed. The students in the experimental group
achieved higher scores in all skills in the post-test, compared to the control group.
However, it was determined that the games increased the success towards speaking
skill mostly. Besides, in the interviews conducted with the experimental group
students, it was determined that games affect students’ motivation as well as their
language skills. In this context, it was concluded that games created with the
constructivist approach's 5E instruction model were an effective approach in the
development of the language skills of the German preparatory class students and
increase the motivation of the students.

Key Words : German Prepatory Class, 5E Instruction Model, Games,
Constructivist Approach, Language Skills.
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BIRINCi BOLUM

I.  GIRIS

Son yillarda yasanan bilimsel ve teknolojik gelismelerle birlikte egitimin tanimi ve
O0grenmenin kapsami da siirekli degismektedir. “Bireyde istendik yonde davranig
degisikligi yaratma siireci” (Ertiirk, 1972) olarak tanimlanan egitim, 21. ylizyilda
analitik ve elestirel diisiinebilen, problem ¢ézme ve yaratici diisiinme yetisine sahip,
bilgiye ulasan ve bilgi iireten, olaylar1 ve durumlar1 farkli bakis agilarina gore
degerlendirebilen bireyler yetistirme olarak tanimlanabilir. Bu anlamda egitim
sisteminden ve bireylerden beklentiler de degismektedir. Egitimde bu beklentileri
karsilamak adina bircok Ogrenme/6gretme yaklasim ve yontemi gelistirilmis ve
uygulanmistir. Bilgiyi yapilandirmayr Ongoéren ve Ogrenmenin nasil meydana
geldigini agiklamak igin gelistirilmis cagdas yaklasimlardan birisi de yapilandirmaci

o6grenme yaklagimidir.

Yapilandirmaci 6grenme yaklasimi, 6grenenlerin bilgiyi edinerek ve yasayarak kendi
zihinlerinde yapilandirabilmelerine, Ogrenme siirecine aktif katilarak kendi
ogrenmelerinden sorumlu olmalarina, daha kalict bir 6grenme bi¢imine ve dgrenilen
bilgilerin giinlilk yasamla iliskisinin kurulabilmesine olanak saglayan bir yaklasim
olarak son yillarda onem kazanmistir (Aktamis, Ergin ve Akpimnar, 2002).
Yapilandirmaci yaklagimda 6grenenlerden bilgiyi ezberlemek yerine yapilandirarak
ogrenmeleri beklenmektedir. Bireyin biligsel yapisinin temelini olusturan kavramlar,
yapilandirmaci yaklagima dayali kalici ve etkili bir 6grenmenin saglanmasinda
onemli rol oynarlar (Malatyali ve Yilmaz, 2010, s. 320). Yapilandirmaci yaklagim
kapsaminda gelistirilen ve kullanilan gesitli 6gretim modelleri bulunmaktadir. SE
Ogretim modeli bunlar arasinda en yaygin ve etkin kullanilan yontemlerden birisidir.
Bu model 6grenmeyi sistematik ve derinlemesine gergeklestirmeyi hedefleyen bir
anlayis1 benimsemektedir. SE 6gretim modeli ile ilgili 6zellikle fen bilimleri alaninda
yapilan c¢aligmalar, modelin Ogrencilerin akademik basarilarii artirdigin1  ve
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tutumlarim1 pozitif anlamda degistirdigini gostermektedir (Ozsevgeg, 2006). Mizik
ve cografya 6gretimi gibi alanlarda da SE 6gretim modeli ile gelistirilen ve basariyi
artiran etkinliklere yonelik ¢alismalar mevcuttur. Bu alanlarda 6grenmeye yonelik
basar1 ve tutumu olumlu anlamda etkileyen 5E modelinin yabanci dil 6gretiminde de
kullanilmasinin faydali olacagi dngoriilmektedir. Yabanci dil 6gretiminde, 6zellikle
de Almanca Ogretiminde bu modelin kullanimina iligkin herhangi bir calismaya
rastlanmamistir. Ozellikle de SE dgretim modeline dayali oyun olusturma ve bu
oyunlarin Almanca dil becerilerinin gelisiminde kullanilmasi ile ilgili yapilmis bir
calisma mevcut degildir. Ogrenci merkezli bir 6gretim anlayisim1 benimseyen SE
ogretim modeli ile oyun olusturmak ve dil &gretim siirecinde bu oyunlardan

yararlanmak, 6grenmede kalicilig1 saglamak agisindan 6nemli gériilmektedir.

Almanca egitimi alaninda da geleneksel ve alternatif yontemlerin yani sira, ¢agdas
O0grenme yaklasimlarindan yararlanilmasi bir gereklilik olmustur. Bu baglamda dil
o0grenme eylemini gerceklestirirken; kesfederek, yaparak ve yasayarak oOgrenme
bicimini benimseyen SE modeline dayali etkinliklerin olusturulmasi ve kullanilmasi
pragmatik acidan Onemli goziikkmektedir. Dinamik bir siire¢ gerektiren dil
ogreniminde Ozellikle 5E modeline dayali oyunlarin olusturulmasi, heniiz dil
O0greniminin basinda yer alan hazirlik sinifi 6grencileri icin hem 6gretici hem de
motive edici olacaktir. Almanca 6gretiminde de, fen bilimleri alaninda oldugu gibi
daha kalic1 ve anlasilir 6grenme deneyimleri olusturularak, 6grencilerin 6zgiin ve
yaratici yonlerini 6ne ¢ikaran etkinliklerden yararlanilmasi gerekmektedir. Oyunlarin
5E modeli ile harmanlanarak uygulanmasi, 6grencinin bilgiyi yapilandirarak ve
pekistirerek 6grenmesine yardimer olacaktir. Bu nedenle, fen bilimlerinde kavramsal
gelisimi artirmak icin gelistirilen SE Ogretim modelinin ve bu modele gore
gelistirilen oyunlarin, Almanca dil becerilerinin gelistirilmesinde de olumlu sonuglar

gosterecegi diigiiniilmektedir.

1.1 Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin temel amaci, Alman Dili Egitimi Anabilim Dallarinda 6grenim
goren hazirlik sinifi 6grencilerine Almanca 6gretiminde, yapilandirmaci yaklasim SE
O0gretim modeli ile oyun olusturmak ve bu oyunlarin dort temel dil becerisi

uzerindeki etkisini belirlemektir. Olusturulan oyunlarin 6grencilerin yabanci dil
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basarilarin1 ve Almancaya kars1 olan motivasyonlarini etkileyip etkilemedigi ve nasil

etkiledigi

arastirllmistir.  Bu  temel amaca dayanarak arastirma sonunda

cevaplandirilmasi hedeflenen dort temel hipotez ve iki alt hipotez olusturulmustur:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

SE modeli ile olusturulan oyunlarin uygulandigi deney grubundaki
Ogrencilerle geleneksel yontemin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin
“dinleme becerisi” basar1 testi ortalamalar1 arasinda istatiksel olarak

anlamh bir fark var midir?

SE modeli ile olusturulan oyunlarin uygulandigi deney grubundaki
ogrencilerle geleneksel yontemin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin
“konugsma becerisi” bagar1 testi ortalamalari arasinda istatiksel olarak

anlamli bir fark var midir?

SE modeli ile olusturulan oyunlarin uygulandigi deney grubundaki
ogrencilerle geleneksel yontemin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin
“okuma becerisi” basari testi ortalamalar1 arasinda istatiksel olarak anlamli

bir fark var midir?

5E modeli ile olusturulan oyunlarin uygulandigt deney grubundaki
ogrencilerle geleneksel yontemin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin
“yazma becerisi” basar testi ortalamalar1 arasinda istatiksel olarak anlamli

bir fark var midir?

Oyunlar Almanca hazirhk smifi  6grencilerinin = dil  becerilerinin

gelistirilmesinde etkili bir yaklagim midir?

Oyunlar Almanca hazirhik smifi  6grencilerinin  motivasyonunu nasil

etkilemistir?

1.2 Arastirmani Onemi

Yabanci dil olarak Almanca 6gretiminde, 6grencilerin motivasyonlarin1 ve derse

katilimlarint artirmak ve yaraticiliklarini ortaya koymalarina yardimeci olmak igin,

ogrenci merkezli yaklagimlara her zaman ihtiya¢ vardir. Ayn1 zamanda 6grencilerin

dil becerilerinin gelisimine katki saglayarak derse bizzat dahil olabilecekleri dinamik



bir ders siirecine gereksinim vardir. Clinkii birey yaparak ve yasayarak 6grenir. Bu

durum yabanci dil 6grenimi i¢in de gegerlidir.

Egitimin asil islevi bireyi gercek yasamda kullanabilecegi bilgi ve becerilerle
donatmak olmalidir. Bu hedefleri gerceklestirmek icin son yillarda birgok ¢agdas
yaklasim ortaya ¢ikmistir. Bunlardan birisi de yapilandirmaci 6grenme yaklasimidir.
Yapilandirmaci 6grenme yaklagiminin en yaygin kullanilan bi¢cimlerinden biri iseSE
ogretim modelidir. Bu model yeni bir kavrami 6grenmeye ya da bilinen bir kavram
veya durumu derinlemesine bir sekilde anlamaya calisan dogrusal bir siirectir
(Ozsevgeg, 2007). Bu modelde, dgrencilerin arastirma merakini artiran, konu ile
ilgili beklentilerine cevap veren, bilgi ve becerilerini aktif kullanmalarin1 saglayan
aktiviteler sunulmaktadir. Bu aktivitelerden birisi de “oyun “dur. Ogretimde amag,
olaylar1 somutlastirmak Ogrenciyi pasif dinleyici durumundan kurtarabilmek, onu
bedeni ve duyu organlari ile harekete gecirebilmektir. Bu siirecte oyun gibi
etkinlikler uygun bir segenek olarak goriilebilir (Ustiindag, 2010, s. 25). Ciinkii
temelinde oyun olan aktiviteler 6grencilerin bilgiyi kolaylikla yapilandirmalarini

saglar.

Calismada bu baglamda, geleneksel 6gretim yontemlerinden farkli olarak hazirlik
smifi 6grencilerinin Almanca dil becerilerini gelistirmek i¢in SE 6gretim modeline
dayali oyunlar olusturulmasi hedeflenmistir. Yapilandirmaci1 6grenme yaklagim ile
olusturulan bu oyunlar, 0Ogrencileri derse kendiliginden dahil edebilecek, bilgiyi
direkt vermek yerine dogal akisin i¢inde dgretebilecek 6grenci merkezli bir 6grenme
ortam1 sundugu i¢in 6nemlidir. Calismada, yabanci dil olarak Almanca 6gretiminde
oyun kaynagstirict bir ara¢ olarak kullanilmistir. Hangi yasta olursa olsun oyunun
insan hayatinda dnemli bir yeri vardir. Oyunun bu 6zelliklerini yabanci dil 6gretimi
icin de kullanmak ve ayni zamanda Ogrencilerin dil 6grenmeyi bir bilgi edinme
siireci degil, aksine kendilerinin de aktif bicimde dahil olabilecekleri beceri
kazanabilme sireci olarak gormeleri gerekir. Almanca Ogretimi admna tim bu
ihtiyaglar1 karsilamak icin, ¢alisma konusu olarak 5E 6gretim modeline dayali

oyunlarin olusturulmasi ve kullanilmas1 se¢ilmistir.



SE 0Ogretim modeline gore gelistirilen etkinliklerin, 6grencilerin &grenmeleri
Uzerindeki basar1 ve etkisi farkli disiplinlerde yapilan uygulamali arastirmalar ile
ortaya konmustur. Bu aragtirmalar daha ¢ok fen bilgisine yonelik alanlarda
yapilmistir. Ayrica matematik egitimi, cografya oOgretimi ve miizik 6gretimi
alanlarinda da SE 6grenme modeline gore gelistirilen program ve etkinlikler ile ilgili
calismalar mevcuttur. Ancak Almanca 6gretiminde 5E Ogretim modeline dayali
yapilmis herhangi bir calisma bulunmamaktadir. Daha ¢ok fen bilimleri alaninda
kullanilan bir yaklagim olan SE modelinin yabanci dil olarak Almanca 6gretiminde
kullanilmast ve bu modele gore olusturulan oyunlarin Almanca hazirlik siiflarinda
denenmesi ve uygulanmasi alan i¢in yeni bir ¢alismadir. Bu nedenle bu arastirma,
alaninda 6ncii bir ¢alisma olmasi ve gerek Almanca 6gretiminde gerekse yabanci dil
Ogretimi alaninda daha sonra yapilacak calismalara 151k tutmasi agisindan 6nemli

gorulmektedir.

1.3 Varsayimlar

Calismanin dayandig1 varsayimlar sunlardir:

1) Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin Almanca bilgisi ve seviyesi

birbirine esit sayilmaktadir.
2) On test ve son testin dgrencilerin seviyeleriyle uyumlu oldugu varsayilmaktadir.

3) Olusturulan oyunlarin  hedef grubun dil seviyesine uygun oldugu

varsayilmaktadir.

4) 5E ogretim modeli ile olusturulan oyunlarin  Almanca hazirlik sinifi
ogrencilerinin  Almanca dil becerilerinin gelistirilmesine olumlu katki

saglayacag varsayilmaktadir.

5) 5E oOgretim modeli ile olusturulan oyunlarin Almanca hazirlik sinifi

ogrencilerinin motivasyonlarmi olumlu yonde etkileyecegi varsayilmaktadir.



1.4 Smirhliklar

1) Arastirma, 2017-2018 o6gretim yilinda Ondokuz Mayis Universitesi Yabanci
Diller Yiiksekokulu’'nda 6grenim goren Almanca hazirlik sinifi 6grencileriyle
sturhidir.

2) Calisma 2017-2018 akademik yil1 bahar dénemi ile sinirlidir.

3) Calismanin uygulama kismi Almanca hazirlik biriminde O6grenim goren

ogrencilerden olusan bir kontrol ve bir deney grubu ile sinirlidir.

4) Calisma 2017-2018 akademik yili bahar doneminde Almanca hazirlik sinifi ders
kitabinda yer alan konu ve becerilere yonelik SE &gretim modeline dayali

olusturulan oyunlarla sinirlidir.



IKiNCi BOLUM

II. KURAMSAL CERCEVE

2.1 Yapilandirmacilik Nedir?

Cagdas 6grenme yaklasimlarindan olan yapilandirmaci kuram, 6grenmenin dogasini
ve sonuglarini agiklamaya calisan 6grenci merkezli bir yaklagimdir. Olusturmaci
yaklagim olarak da adlandirilan bu anlayis, egitim ve 6grenmede bilginin 6grenen
tarafindan olusturulmasina ve yapilandirilmasina isaret eder (Coban ve digerleri,
2008, s. 316). Yapilandirmaci 6grenme, var olan bilgi ile yeni 6grenmeler arasinda
bag kurma ve her yeni bilgiyi var olanlarla biitlinlestirme siirecidir (Sasan, 2002, s.
49). Bilgi ¢ag1 olan bu yiizyilda gelisen yapilandirmaci yaklasima gore, bilgilerin
direkt alinip depolanmasi degil, bu bilgilerin irdelenerek bunlardan yeni bilgiler
ortaya konabilmesi dnemlidir. Bu yaklagima gore birey bilgiyi kendi olusturdugu icin

daha kalic1 ve anlamli bir 6grenme gergeklesmesi hedeflenmektedir.

Yapilandirmact egitimin en belirgin 6zelligi, 6grenenin bilgiyi yapilandirmasina,
yorumlamasina ve gelistirmesine firsat vermesidir. Geleneksel yontemde dgretmen
bilgiyi verebilir veya Ogrenciler bilgiyi kitaplardan ya da baska kaynaklardan
edinebilirler. Ama bilgiyi almak ile bilgiyi yapilandirmak ayni1 anlama
gelmemektedir (Brooks ve Books, 1993, s. 9). Burada s6z konusu olan bilginin hazir
sunulmasindan ¢ok bilginin 6ziimsenmesi, yeniden yapilandirilmas: ve anlamli bir
bigimde transfer edilmesidir. Ogrenenler deneyimlerini anlamlandirip yeni durum ve
sorunlarin  ¢oziimiinde  kullanabildiklerinde = 6grenme  gergeklesmis  olur.

Yapilandirmaci yaklagimin savundugu anlayis da budur.

Yapilandirmact kuramin temel ilkeleri egitim felsefesi uzmani Dewey’in, Gestalt
psikologlart Barlett ve Bruner ile bilissel psikolojiyi gelistiren Piaget ve Wygotsky
gibi kuramcilarin arastirmalarinda yer almaktadir (Woolfolk, 2001, s. 329).
Geleneksel O0grenme biciminden oldukg¢a farkli olan yapilandirmaci yaklasimin
egitimde en yaygin kullanilanlar1 Piaget’in bilissel gelisim kurami ve Vygotsky’nin
sosyokiltiirel  teorisidir (Kaufman, 2004). Piaget’in ¢alismasinda bilissel

yapuandirmacilik, Kisinin ¢evreyi analiz ederek, etkilesim kurarak anlamlar
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olusturdugu ve bdylece bilgiyi yapilandirdigi bir olgu olarak tanimlanir (aktaran
Coban ve digerleri, 2008, s. 336). Baska bir ifadeyle bilginin bireyin zihninde
yapilandigini savunan bu goriis, bireyin var olan bilgi ve deneyimlerini yorumlayarak
biligsel bir siire¢ igerisinde bilgiyi olusturdugunu savunmaktadir. Diger yandan
Vygotsky, soysal yapilandirmacilik kuraminda, 6grenenlerin bilgiyi sosyal etkilesim
ve igbirligi yoluyla insa ettiklerini belirtir. Burada 6grencinin baskalarinin yardimi
olmadan tek basina neyi basarabildigi ile 6gretmeni ve arkadaglarinin yardimiyla
neyi basarabildigi arasindaki fark vurgulanmak istenir (Brown, 2007). Ozetlenecek
olursa biligsel yapilandirmacilik, kisinin mevcut bilgileriyle yeni bilgileri
iliskilendirerek olusturdugu bireysel ve bilissel bir olusuma; sosyal yapilandirmacilik
ise bireyin cevre ile etkilesim ve is birligi icerisinde olusturdugu bir yapiya dikkat
ceker. Yapilandirmaciligin bu iki anlayisina gére 6grenenlerin bilgiyi yapilandirmasi
bireysel ve toplumsal bir etkinlik olarak iki farkli bicimde ele alinsa da, uygulama
asamasinda bu iki yap1 harmanlanarak kullanilmaktadir (Deryakulu, 2000). Sinif
icerisinde Ogrenciler bireysel dgrenebildikleri gibi, diger arkadaslariyla etkilesim ve
isbirligi icerisinde de G6grenebilmektedir. Soru-cevap, tartisma ve goriis aligverisi
yoluyla o6grenci, kendi goriisiiniin yaninda bagkalarinin goriisiinii de dinleyerek
karsilastirma yaparak, baska bir soylemle bilgiyi sentezleyerek edinir. Ozellikle
yabanci dil 6gretimi gibi etkilesimin fazla olmasi beklenen ve becerilerin yogun
bicimde ele alindigr hazirlik smiflarinda 6grenci hem kendi bireysel goriisiinii
olusturmakta hem de grup etkinlikleri icerisinde Ogretmenle ve diger dgrencilerle
paylasimda bulunarak Ogrenmektedir. Bu nedenle beceri agirlikli ders islenen
yabanci dil hazirhk smiflarinda hem biligsel yapilandirmact hem de sosyal
yapilandirmaci yaklasim ilkelerinin uygulanmasi verimliligi artiracaktir. Ozetlenecek
olursa yapilandirmact kuramin 06zili, 6n bilgilerle yeni bilgilerin birlestirilerek
isbirligine dayali bir ortam igerisinde, bireyin kendine ait bilgileri kendisinin

olusturmasidir.

2.1.1 Yapilandirmaci Simif Ortanm Nasil Olusturulur?
Yapilandirmact siif ortamlar1 biligsel ve sosyal yapilandirmact anlayiglarin smifta
uygulanarak olusturuldugu ortamlardir. Ogretmen ve &grencinin rolleri geleneksel

smnif ortamlarindan bir¢cok yoniiyle ayrilir. Bu anlayisa gore Ogrenci derse aktif
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katilan, diisiinen, sorgulayan ve arastiran roldedir. Ogretmen ise, dgrenciler arasinda
etkilesimin ve iletisimin devamliligin1 saglayan, onlara materyaller sunan, tesvik

eden ve farkli yollar sunan bir rehber roliindedir.

Yapilandirmact yaklasim dilin dogal iletisim ortamlarinda kullanilmasin
ongordigiinden, dersler miimkiin oldugu kadar dogal iletisim ortamlarinda
gergeklestirilir (Reich, 2006, s. 95). Bu yaklasimda yaparak ve yasayarak 0grenme
esastir. Bu anlamda yapilandirmaci anlayista Ogrenciler bilgiyi kendileri
yapilandirdiklar i¢in bilginin kalicilig1 ve hatirlanma orani ytiksek olacak ve boylece

Ogrenciler bilgiyi i¢sellestirebilecektir.

Yapilandirmaci yaklagima gore ders planlarken sorulmasi gereken bazi sorular
vardir. Bu sorularin basinda 6grencilerin girisimciliginin ve 6zerkliginin nasil
olusturulabilecegi gelmektedir. Ayrica ders kitab1 yerine ne tlir materyaller
kullanilabilecegi, dgrencilerin ilgilerine gore dersin degistirilip degistirilemeyecegi,
acik uclu sorularin sorulup sorulmayacagi, 6grencilere agiklamalart igin yeterli
zaman verilip verilmeyece8i ve Ogrencilerin merak duygularini kullanarak
kesfetmelerine izin verilip verilmeyecegi (Kog ve digerleri, 2014, s. 244-245) gibi
sorular bu sorulardan bazilaridir. Bunlarin yani sira yapilandirmaci 6grenme ve
ogretme siirecinde dgrenmenin gerceklesmesi bazi faktdrlere baglidir. Oncelikle
derse bir ama¢ ve durum ile baslanmali ve bu durum 6grenmeyi organize edici ve
ogrencilerin merakini uyandirmaya yonelik olmalhidir. Ayrica kazanimlari
gerceklestirecek igerik secilmeli ve isbirligine dayali bir 6gretim yiiriitiilmelidir.
Yapilandirma hem biligsel hem de sosyokiiltiirel siireclere dayandirilmalidir. Siif
ortam1 zihinsel uyaricilarla dolu olmalidir (Coban ve digerleri, 2008, s. 324-325).
Yapilandirmaci yaklagim baglaminda bir ders planlamak ve sinif olusturmak zaman
ve c¢aba gerektiren bir siirectir. Clinkii bu yaklasimda geleneksel yontemin aksine
ogrencilere bilgiler hazir verilmemektedir. Ogrencilere eski bilgilerinden yola
cikarak kendilerine ait bir anlayis gelistirmeleri i¢in segenekler sunulmaktadir. Bu
anlamda bu segenekleri sunacak kisi olarak yapilandirmaci yaklasimda 6gretmene
derse hazirlik asamasinda ve ders esnasinda 6grencilere rehberlik konusunda 6nemli
gorevler diigmektedir. Dil 6gretimi acisindan yapilandirmaci yaklasima bakildiginda,

ders icerigi kesin olmamakla birlikte ana hatlariyla bellidir. Yabanci dil 6gretmeni
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dersi Ogrencilerle birlikte hazirlamak ve onlarla igerigi tartisarak belirlemek
durumundadir. Ornegin hazirlik siniflarinda kazanim ve becerilere uygun materyaller
Ogretmen tarafindan 6grencilere sunulabilir. Materyaller ve dersin amacina gore ve
ayni zamanda 6grencilerin seviyelerine gore dersin yapilandirilmasi saglanabilir.

Burada 6grenci merkezli bir 6gretmen ve 6grenci isbirligi esastir.

Yapilandirmaci dil 6gretiminde kullanilan birgok teknik ve strateji vardir. Bunlar;
Isbirlik¢i 6grenme, rol oyunlari, drama, soru-cevap, beyin firtinasi, proje ¢alismalari,
Ogreterek 6grenme, ¢oklu ve interaktif 6grenme ortamlari, tasarimlayarak dgrenme,
kavram haritalari, kisa oyunlar, masa oyunlari, durumsal ve baglamsal 6grenme,
elestirel diisiinme, yaratict etkinlikler, icerik odakli dgrenme, tartisma gibi 0grenci

merkezli ve eylem odakli 6grenme bigimleridir (Wilson, 1997; Sasan, 2002).

Ozetlenecek olursa, yapilandirmaci bir ders siirecinde 6gretmen grencilere onlarin
hazirbulunugluluga gore, dersin amacina gore, ortama gore ve konuya uygun cesitli
materyaller sunar. Ogrencilerin bireysel farkliliklarini da hesaba katarak ydnlendirici
ve kolaylastirici bir rol iistlenerek onlara sinifta etkilesimi artiracak ¢oklu segenekler
saglar. Ornegin Ogrencilere ¢esitli oyunlar sunarak onlarin dersin amaci ve
kazanimlara gore, bu oyunlar1 se¢melerine ve sekillendirmelerine yardimei olur. Ders
siirecine yonelik bir taslak olusturur, ancak bu siireci kesin c¢izgilerle onceden
belirlemez. Ogrencilere segenekler sunar ve sorular sorar. Béylece dersin amaci ve
konusuna gore, Ogrencilerin seviyesi ve sinif ortamima gore ders sekillenir.
Ogrenciler ise ders siirecinde daha fazla sorumluluk alarak, arasgtirma yaparak ve
sorun ¢dozmeye tesvik edilirler. Ogrenci zihinsel ¢aba harcayarak ve sorgulayarak

O0grenmeyi Ogrenir.

Yapilandirmaci yaklasimda geleneksel 6lgme araglar1 yerine, dnceki 6grenmelerin
yeni durumlara uygulanmasi degerlendirilir. Bu noktada ezberlenen bilgiler degil,
Oztimsenen bilgiler degerlendirilir (Brooks ve Brooks, 1993, s. 96-97). Dilde dort
beceriyi test ederken biligsel alanla ilgili kazandirilmas: istenilen hedefleri ve bu
hedefleri 6grenmek i¢in yapilan 6lgme yontemleri vardir. Bunlar eslestirmeli ve
coktan se¢meli sorular, degistirme, tamamlama ve test uygulamalari, soru-cevap,

diyalog tamamlama ve mektup yazma, bir ciimlenin analizinin yazimi, 6zet yazma
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veya Oykli yazma, elestiri yazma seklinde siralanabilir (Demirel, 1992, s. 132).
Bunlarin yani sira, yabanci dil 6grenme siirecinde degerlendirme yaparken 6gretmen
gozlemleri, 6grenci ¢alismalariin toplandig1 portfolyolar, bireysel veya grup olarak
sergilenen performanslar, proje, sunum gibi iirlin degerlendirmeleri basvurulan
yontemlerdir (Gomleksiz ve Elaldi, 2011, s. 451). Yapilandirmaci 6grenmede
Ogrenciyi degerlendirme bicimi de geleneksel yontemden farkli sekilde yapilir.
Degerlendirme siirecinde yapilandirmaci yaklasimin tiim siirecinde oldugu gibi
O0gretmen ve 6grenci isbirligi s6z konusudur. Bu siirecte degerlendirme yapilsa da
O0grenme devam eder. Yapilandirmaciligin 6ziine uygun olarak siire¢ temelli bir

degerlendirme yapilir.

2.2 Yapilandirmaci Yaklasimin 5E Ogrenme Déngiisii Modeli

Yapilandirmaci yaklasim modellerinden olan ve 6grenme etkinliklerinde yaygin
olarak kullanilan SE Ogrenme Dongiisii Modeli Rodger Bybee tarafindan
gelistirilmistir. SE  Ogrenme Déngiisii Modeli, 6grencilerin yeni kavramlart
kesfetmelerini ve bu kavramlar1 6nceki bilgileriyle birlestirmelerini hedef alir (Ekici,
2007). SE modeli 6grencinin aragtirma merakini artiran, konu ile ilgili beklentilerine
cevap veren, bilgi ve becerilerinin aktif kullanimini igeren aktivitelerden
olugmaktadir (Ergin, 2006). Bu model baglaminda gerceklestirilen Ogretim
etkinlikleri Ogrencileri, problem durumunda kendi bilgilerini yine kendilerinin
olusturmalarini saglayacak sekilde diizenlenir (Tirker, 2009). SE modeli 6gretmen
icin diizenleyici ve yardimci bir modeldir. 5E modelindeki her bir E, modeldeki her
bir asamay1 sembolize eder (Kanli, 2007). Bes asamali olarak uygulanan ve “SE
Modeli” olarak ifade edilen bu 6grenme modeli asagidaki asamalardan olugsmaktadir

(Egitim Sozliigii, 2018):

1) Girig- Dikkat Cekme Asamasi (Engagement)
2) Kesfetme Asamasi (Exploration)

3) Aciklama Asamasi (Explanation)

4) Derinlestirme Asamasi (Elaboration)

5) Degerlendirme Asamasi (Evaluation).
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Sekil. 1: SE Ogrenme Dongiisii Basamaklari

2.2.1 Giris-Dikkat Cekme Asamasi
SE modelinin bu asamasinda Ogrencilerin 6n bilgileri acgiga ¢ikarilarak konuya
dikkatleri ¢ekilir. Merak uyandirict bir girigle derse baslanir. Konu ile ilgili sorular
sorulur ve bdylelikle 6grencilerin mevcut bilgilerini kullanarak yorum yapmalar1 ve
kendilerini ifade etmeleri saglanir. Bu asama O&grencilerin grenme ortamina
katilimlarmi saglayan ilk basamaktir. Ogrenciler diisiinmeye tesvik edilerek farkli
fikirlerin ortaya c¢ikarilmast hedeflenir. Coban ve digerlerinin (2008, s. 332) de
belirttigi gibi derse baslarken Ogrencilerin kazanimlari i¢in yeni ve onlarin
ihtiyaglarma cevap verebilecek durumlar gelistirilir. Ogrencinin ilgi, dikkat ve
motivasyonunu artirmak ve dersin kazanimlaria yonelik onlarin 6n bilgilerini ortaya

¢ikarmak i¢in yeni bir durum olusturulabilir.

5E modelinin bu asamasinda 6grencilerin 6n bilgilerini yoklama ve 6grenmeyi
organize etmek adina 6grencilere yoneltilen ¢esitli sorular diginda farkli tekniklerden
ve etkinliklerden de yararlanilir. Bu etkinlikler (Yurdakul, 2004); konu ile ilgili bir
kisa film gosterimi, slayt gosterisi veya karikatiir inceletme olabilecegi gibi, oyunlar
ve siirpriz olay gosterisi gibi etkinlikler de olabilir. Ilgi cekici aktivitelerle

ogrencilerin 6n bilgileriyle yeni bilgilerini harmanlamalar1 saglanir. Ogretmenin bir
12



problem durumu olusturarak ogrencilere sorular sordugu bu asamada, 6grencilerin
eski bilgilerinin ortaya ¢ikarilmasi ve konuya yonelik ilgilerinin ¢esitli aktiviteler
yardimiyla artirilmasi hedeflenir. Konuya giris yapma ve dikkat ¢ekme olarak
tanimlanan SE 6gretim modelinin bu asamasinda 6grenciler 6grenmeye, konu ve

dersin hedefi ile ilgili diisiinmeye yonlendirilir.

2.2.2 Kesfetme Asamasi
SE modelinin bu asamasi Ogrencilerin arastirarak ve kesfederek yeni bilgiler
Ogrendigi ikinci agamadir. Kesfetme asamasi Ogrencilerin en aktif olduklari ve
¢Ozlim tirettikleri boliimdiir. SE 6grenme dongiisii modelinin ikinci basamaginda yer
alan bu boliim, artik 6grencilerin yapilandirmaci yaklasim baglaminda ve 6gretmenin

rehberliginde kendi bilgilerini olusturmaya basladiklart bélimdur.

Bu asamada oOgrencilerin kesfetmelerine yardim edilir ve onlara diisiinmeleri,
planlamalar1 ve arastirmalar1 ve bilgi toplamalari igin siire verilir (Kog¢ ve digerleri,
2014, s. 247). Isbirligine dayali diisinme gruplart olusturulur ve Ogrencilerle
materyaller gruplandirilir. Ogretmen materyalleri hazirlar, ancak materyaller ders ve
calisma konularina ve 6grencilerin durumuna goére onlarla birlikte diizenlenir. Burada
Ogretmen Ogrencilere rehberlik eder. Ayni zamanda bu béliimde 6grencilerin 6n
bilgileriyle grenmek istedikleri konular arasinda bir koprii olusturulur. Ogrencilerin
onceki bilgilerle yeni Ogrenecekleri arasinda bir bag kurabilmeleri ve anlam
olusturabilmeleri i¢in grup tartismasi, drama, yaratici drama, rol oyun, beyin firtinasi,
bir oyun oynama ve 6rnek olay yontemi gibi teknikler kullanilir (Coban ve digerleri,
2008, s. 332). Kesfetme asamasinda dgretmen aktiviteyi baslatir ama devam ettiren
ogrencilerdir. Ogretmen Ogrencilere kaynak saglar, yonlendirici sorular sorar ve
farkl1 fikirlerin ortaya ¢ikmasini saglayarak geribildirimde bulunur. Uretilen fikirler
ogretmenle birlikte degerlendirilerek olay ¢oziimiine yonelik kararlar verilir. Bu
asamada diistinme, uygulama, analiz ve sentez gibi ilist diizey bilissel beceriler
kullanilir (Tirker, 2009). Genel anlamda bu bolim 6grencilere materyaller
sunularak, zaman verilerek ve onlarin ortak calismalar1 saglanarak kesfederek
ogrendikleri boliimdiir. Ogretmen bu asamada kolaylastirict roldedir. Ogrencilere
direkt miidahale etmez ve onlarin hatalarim1 etkinlik esnasinda diizeltmez. Onlara

ipuclar1 vererek kendi c¢ikis noktalarimi bulmalarim1 saglar. Kesfetme asamasi,
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Ogrencinin 6n planda oldugu, Ogretmenin ise geri planda kalarak Ogrencileri

kesfetmeye ve 6grenmeye tesvik ettigi asamadir.

2.2.3 Aciklama Asamasi
SE modelinin {glinci asamasi olan bu bdliim, 6grencilerin giris ve kesfetme
basamagindaki etkinlikler sirasinda anlamlandiramadiklari durumlarin  veya
kavramlarin agikliga kavusturuldugu asamadir. Ogrencilerin  yetersiz kaldig
durumlar 6gretmen bu asamada acgiklar. A¢iklama asamasinda eski ve yeni bilgilerin

birlestirilerek anlasilmasi saglanir.

Ogrenciler ¢ogu zaman dgretmenin yardimi olmadan yeni diisiinme yollar1 bulmakta
zorlanirlar. Ogretmenin &grencilerin yetersiz olan eski bilgilerini daha dogru olan
yenileriyle degistirmelerine yardimci oldugu bu evrede 6gretmen farkli yontemler
kullanarak onlara agiklamalarda bulunur. Bunlar diiz anlatim yontemi olabilecegi
gibi, film ya da video, bir gdsteri veya baska bir agiklayici etkinlik de olabilir.
Ogretmen gerekli bilimsel aciklamalar1 yapar ve dgrencilerin bilgilerini bir araya
getirmelerinde ve yeni kavramlar olusturmalarinda onlara yardimci olur (Tiirker,
2009). Bu boliimde temel olarak 6grencilerin kendi kesiflerinin analizini yapmalari
istenir. Bagka bir ifadeyle kesif asamasinda yapilanlar sorgulanarak aciklanir. Bunu
gerceklestirmek i¢in yapilandirilmis sorgulama, 6grenci analizleri ve agiklamalari,
okuma ve tartismaya basvurulabilir (Kog ve digerleri, 2014, s. 247). Ozetlenecek
olursa a¢iklama agamasi konu ile ilgili 6nceki asamalarda anlasilmayan kavram veya
durumlarin  agiklandigi, Ogretmenin sorular sordugu ve agiklamalar yaptigi,
Ogrencilerin sorulara cevaplar gelistirdigi ve 6gretmenin Ggrenenler i¢in doniitler
sagladigi boliimdiir. Boylece eksik veya hatali 6n bilgilerin daha dogru olan

yenileriyle degistirilmesi saglanarak konunun anlagilmas1 hedeflenir.

2.2.4 Derinlestirme Asamasi
S5E 6grenme modelinin dordiincii asamasi olan bu bolim 6grenilen bilgilerin
gelistirildigi, derinlestirildigi ve ger¢ek yasam durumlarina uygulandigi boliimdiir.
Bu asamada Ogrencilerin ayrintilara inmelerine ve kavramsal bilgilerini
genisletmelerine izin verilir. Bunun icin karar verme, karsilastirma, siniflandirma

gibi diisiinme becerilerinden yararlanilir (Ko¢ ve digerleri, 2014, s. 248).
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Ogrencilerin daha énceki asamalarda elde ettikleri bilgileri yeni olaylara, durumlara
ve gunliik yasama uygulamalari beklenir. Ogrenciler bu sirada daha dnce zihinlerinde
var olmayan yeni bilgi ve sorunlarla karsilagirlar. Sahip olduklar1 bilgi ve
deneyimlerinin 1s1ginda bilgilerini daha da derinlestirerek karsilasilan sorunu
¢ozmeye caligirlar. Bu durum 6grencilere miicadele etmeyi, yeni durumlarla basa
cikmayi, olaylar kritik ederek fikir yiiriitmeyi ve yeni deneyimler kazanmay1 saglar
(Mercan, 2012, s. 42). Yurdakul (2004), derinlestirme asamasi ile ilgili SE 6gretim
modelinin en yogun siirece sahip olan asamasi oldugunu, 6grenenlerin becerilerini
gelistirdikleri ve yeni deneyimler yoluyla bilgilerine daha derinlik kattiklar1 asama

olarak ifade etmistir.

Genel anlamiyla bu asama degerlendirildiginde, SE modelinin dordiincii asamasi
ogrencilerin temel bilgilerden daha derin bilgilere gegis yaptiklar1 ve bilgilerini bagka
baglamlarda uygulama firsati bulduklar1 boliimdiir. Ogrenciler bu asamaya kadar
bazi durum veya kavramlar1 yanlis biliyor veya yorumluyor olabilir. Bu agamada
ogrenciler yanlis veya eksik bildikleri kavramlar1 bir uygulama igerisinde; 6rnegin
oyun oynayarak, baska bir sdylemle yaparak ve yasayarak dogru olan bilgilerle
degistirme imkan1 bulurlar. Ogrenciler deneyimlerini yeni, ancak benzeri durumlara

uygulayarak bilgilerini genisletirler.

2.2.5 Degerlendirme Asamasi
SE 6grenme modelinin besinci ve son asamasi olan bu bdliimde simdiye kadar
ogrenilen bilgilerin degerlendirilmesi yapilir. Ogrencinin kendisini degerlendirdigi
boliimdiir. 5E modelinin tiim asamalarinda degerlendirme olmasma karsin bu
boliimde ogrencilerin 6grendikleri daha resmi olarak degerlendirilir. Degerlendirme
stirecine yardimci olarak gozlem listesi, 0grenci roportaji, bireysel gelisim dosyalari,
ogrenci veri kagitlari, performans degerlendirme gibi alternatif degerlendirme
teknikleri kullanilir. Engin’in g¢aligmasinda (aktaran Oztiirk, 2008) 6grencinin
degerlendirilmesinin, belirlenen amaglar dogrultusunda kendi gelisimlerini ve
ilerlemelerini goérmeleri ve uygun Ogretim yontemini kullanip kullanmadiklarin

kontrol etmeleri agisindan 6nemli oldugu vurgulanmaktadir.
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Bu modelde siire¢ temelli bir degerlendirme s6z konusudur. Degerlendirme siireci
tiim etkinlik siirecini ve bu siirecteki kazanimlar1 degerlendirmeyi kapsar (Mercan,
2012, s. 45). Bu siirecte yapilan etkinliklere dayali bir degerlendirme yapilmasi da
uygundur. Ornegin oyunlarla &gretimin saglandig1 bir konunun degerlendirilmesi
yine bir oyun kullanilarak yapilabilir. Ogrencilerin bu oyun icerisinde konuya
yonelik bilgi ve performanslari sinanarak gelisimleri degerlendirilmis olur. Bu boliim
genel cercevede ele alindiginda 6grencilerin 6grendikleri bilgilerin farkina vardiklar
ve kendi gelisimlerini degerlendirdikleri boliimdiir. Ogrenenler kendi seviyelerinin
farkina vararak degerlendirmelerde bulunurlar. Ogretmen ise bu siiregte dgrencilere

geri donatler verir.
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2.3 Oyun Nedir?

Oyun terim olarak tartismali bir kavramdir. Bu kavramin biitiin disiplinleri kapsayan
bir tanim1 mevcut degildir. Bir¢ok kisi bu kavrami farkli bigimlerde tanimlamaya
calismistir. Nitekim oyun, insanin yeme ve i¢cme gibi ihtiya¢ duydugu temel bir unsur
olup, insanlik tarihi kadar eski olan bir olgudur ve hayatin tiim alanlariyla ilintilidir.
Bu nedenle farkli disiplinlerce farkli tanimlanmistir. Oyun; dil, kiiltiir ve uygarlik,
edebiyat, sosyal yasam gibi hayatin tim alanlarinda farkli yansimalara sahip zengin

bir kavramdir.

Oyun kavramiyla yakindan ilgilenen Hollandali tarih¢i ve filozof Huizinga “Homo
Ludens” isimli ¢alismasinda oyun kavramini detayli bi¢cimde ele alir. Tarihgi
caligmasinda (Huizinga, 1995, s. 13) Homo sapiens (akilli insan) ve Homo faber
(iireten insan) kavramlarinin yaninda, “Homo ludens” (oynayan insan) kavraminin
da yer almasi gerektigini ileri siirmiis, oyun oynamanin lretmek kadar esasli bir
islevi oldugunu savunmustur. Huizinga (1995, s. 50) oyunu; kurgusal ve glndelik
hayatin disinda yer alan, ayn1 zamanda oyuncuyu tamamen i¢ine alan, belirli zaman
ve mekan sinirlar iginde gerceklestirilen, kendince bir amaci olan, maddi yarar ve
¢ikardan uzak goniillii ve 6zgiir bir eylem olarak tanimlar. Belirli diizen ve kurallar
cergevesinde gergeklestirilen oyun, hayatin her alaninda kiiltiiriin bir 6gesi olarak

varligini stirdirmiistiir.

Kiiltiirel farklar, oyunun kullanim bigimleri ve c¢evre birbirinden farkli kavram
olusumlarina yol agmistir. Ornegin; Ingilizcede “game” ve “play” kavramlarinmn her
ikisi de oyun anlamina gelse de farkli kullanim o6zelliklerine sahiptir. Almancada
“Spiel” (oyun) kavrami birgok aktiviteyi ifade etmek ic¢in kullanilir; spor oyunlari,
bir ¢algr aleti calmak i¢in veya tiyatro oyunlar: i¢in bu kavram kullanilmaktadir.
Tiirkcede de oyun kavrami gesitli kullanim alanlarma sahiptir. Turk Dil Kurumu
Sozligl (2017) oyun kelimesinin somut ve yan anlamlarin1 su sekilde ele almistir;
yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallart olan, 1yi vakit ge¢irmeye yarayan eglence;
tiyatro oyunu, miizik oyunlar1 (zeybek oyunu), yarisma (olimpiyat oyunlar1), kumar,
spor oyunlari, entrika. Oyunun tek bir tanimimin yapilamamasinin nedeni, bu
kavramin farkli agilardan ve ¢esitli bilim dallar1 tarafindan ele alimisindan

kaynaklanir. Vogelsang bu durumu, tiim bilimlerin (sosyoloji, psikoloji, etnoloji,
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biyoloji ve pedagoji) oyunu bilimsel c¢aligmalarinin konusu olarak secip ele
aldiklarini, her bir farkli bilim dallarinin ele alis bicimine gére oyun kavraminin 6zel

bir anlam ve fonksiyon kazandigini vurgular (Kilp, 2010, s. 91-92).

Farkli egitimci ve diisiiniirler oyun kavramini, kendi diinya goriisleri kapsaminda
tanimlamisglardir. Paiget’e gore oyun; dis diinyadan alinan uyaranlar1 6ziimsemedir.
Gross oyunlari, gercek hayata hazirlayan alistirmalar olarak goriir. Montaigne igin
cocugun en ciddi ugrast oyun ve en onemli isi yine oyundur. Freud’a gore oyun;
korkularin engellenmesinin ve sosyal c¢atismanin istesinden gelme yoludur.
Montessori’ye gore ¢ocugun isi oyundur. Spencer oyunu fazla enerjinin bosaltilmasi
olarak tanimlar (Oztiirk, 2010, s. 3). Vygotsky’e gore oyun; kesifler, hareketler ve
kurallt oyunlar gibi etkinlikleri icermez. Ona gore ger¢ek oyunun ii¢ bileseni vardir
ve bu bilesenlerde ¢ocuklar hayali bir durum yaratirlar, roller alirlar ve o rollere gore
oynarlar ve belirli roller tarafindan belirlenen bir dizi kurali takip ederler (Bodrova
ve Leong, 2010, s. 213). Ginsburg (2007, s. 183) oyunu akademik ¢evrenin ayrilmaz
bir parcast olarak tanimlar. Jackman (2005, s. 18) oyunun gelisime yonelik
deneyimlerin 6zlini olusturdugunu, ayni zamanda c¢ocugun kendini motive
edebildigi, dzgiirce secimlerini yapabildigi, siire¢ odakli dogal bir aktivite oldugunu
ifade eder. Winnicott (2007, s. 71) icin oyunun kendisi bir terapidir. Oyun oynama
her zaman yaratici, mekan-zaman siirekliligi olan bir deneyim, temel bir yasama
bicimidir. Oyunlar etkilesim, diislinme, 6grenme ve problem ¢d6zme stratejilerini
destekleyen eglenceli aktivitelerdir. Genellikle oyunlarin oyuncularin kisa siirede
bilgi Uretmesine izin veren bir yonii vardir. Bazi oyunlar oyuncularin fiziksel
aktivitede bulunmasini veya zihinsel bir zorlugu asarak tamamlamasini gerektirir
(Talak-Kiryk, 2010, s. 4). Oyun, beceri ve bilgilerin kesfedildigi, denendigi,
uygulandigr ve pekistirildigi bir etkinliktir (Kilp, 2010, s. 93).

Bu tanimlardan varilacak sonug, oyun kavraminin genis bir yelpazeye sahip
oldugudur. Ciinkii oyun hayatin her alaninda yer alabilen ¢ok boyutlu bir olgudur.
Egitimden felsefeye, psikolojiden sosyolojiye kadar cesitli bilim dallarinda oyunun
varligindan bahsetmek miimkiindiir. Genel anlamiyla tanimlara bakilacak olursa
oyun; kiiltiir ile bag1 olan, belli bir amag¢ dogrultusunda uygulanan, yarar saglayan ve

motive edici bir etkinlik olarak tanimlanmistir. Bu calismada “oyun” kavrami,
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“egitimde oyun” ve “yabanci dil 6gretiminde oyun” c¢ergevesinde incelenip
aciklanmistir. Egitim ve dgretimde oyunun yeri ve 6zellikle yabanct dil 6gretiminde
dil becerilerinin yogun bi¢cimde ele alindig1 hazirlik siniflarinda oyunlarin bir 6gretim

araci olarak kullanim1 ve oyunlarin etkileri tizerinde durulmustur.

2.3.1 Oyunun Tarihsel Gelisimi
Oyunlar ilkel zamanlardan bu yana pek ¢ok degisim ve gelisim gostererek varligini
strdirmektedir. Oyunun insanlik tarihi kadar eski oldugunu gosteren pek c¢ok eser
bulunmaktadir. Bunlarin baginda da Huizinga’nin Homo Ludens isimli eseri yer alir.
Daha c¢ok antropolojik bir calisma olan bu kitapta oyun kavrami derinlemesine
incelenmistir. Eserin temel tezi, oyunun kiiltiirden de eski oldugu, kiiltiir ve
uygarligin oyundan ortaya ¢iktigidir. Huizinga eserinde, hayvanlarin da aynen
insanlar gibi oynadigini, dolayisiyla oyunun kiiltiirden eski oldugunu belirtir
(Huizinga, 1995, s. 16-17). Bu tezini ispatlamak ve oyunun ayni zamanda
tekrarlanabilen ve aktarilabilen bir olgu oldugunu gostermek igin eserinde birgok

sebeplendirmede bulunmustur:

Oyun...bir kez oynandiktan sonra, belleklerde manevi bir yarati veya bir
hazine olarak kalmakta, aktarilmaktadir; ve her an tekrarlanabilir, ya bir
cocuk oyunu, bir tavla partisi veya bir yaris gibi hemen ya da belli bir aradan
sonra tekrarlanabilir. Bu tekrarlanabilme olanagi oyunun temel
ozelliklerinden biridir. Bu olanak yalnizca biitiinii itibariyla ele alinan oyuna
degil, ayn1 zamanda oyunun i¢yapisina da uygulanabilir. Hemen tiim gelismis
oyun bicimlerinde tekrar, nakarat, birbiri yerine gecen cesitlemeler, sanki bir

zincir veya bir doku olusturmaktadirlar (Huizinga, 1995, s. 27).

Homo Ludens’in kapaginda ressam Pieter Brueghel'in 1560 yilinda ahsap panel
lizerine yagh boya ile ¢izdigi “Cocuk Oyunlar1” isimli tablo da yer almaktadir. 16.
yilizyilin resmedildigi tabloda, o donemde giliniimiizde de var olan pek ¢ok oyunun
oynandig1 goriilmektedir. Tablonun igerigi su sekildedir: Cocuklar, topac, tahta at,
rizgargull gibi oyuncaklarla ve oyuncak haline getirilmis figilar, fig1 cemberleri ve
kemiklerle oynanmaktadir. Oyunlar li¢ grupta toplamak miimkiindiir: Sirikta yiiriime

veya tahta ata binme gibi islev oyunlari, halat cekme ve korebe gibi kuralli oyunlar
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ve evlilik oyunu ve sarhogluk oyunu (bir gemberde donenler) gibi rol yapma oyunlari
(bkz. Wikipedia, 2019).
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Sekil. 2: Pieter Bruegel, Cocuk Oyunlari-De Kinderspelen (Ahsap pano {izerine
yagliboya, 118 cm x 161 cm. Viyana Sanat Tarihi Mizesi) (Wikipedia, 2019).
Oyunun nasil ortaya ¢iktigini agiklamak icin biyoloji ve psikolojinin belirledigi bazi
unsurlar vardir. Bunlar; gevseme ihtiyaci, enerji fazlasini atmak, taklit etme istegi,
temel etkinlikler icin antrenman yapmak ve yasamda gerceklestirilmesi miimkiin
olmayan isteklerin bir kurmaca araciligiyla giderilmesidir. Yunan diisiincesinde oyun
kavramina ilk kez Herakleitos’la karsilagilmistir. Herakleitos, “Zaman, dama taslarini

bir 0 yana bir bu yana siirerek oynayan bir cocuktur; ¢ocuk hiikiimranligi!” demistir

(bkz. Oksiiz, 2017, s. 56-59). Fox ve Onur’un ¢alismalarinda (aktaran Sezgin, 2016),
oyunlarla ilgili ulagilabilen kaynaklarm M.O. 3000’li yillara kadar uzandif
belirtilmistir. Buna gére, Roma ve Yunan uygarliklarina ait oldugu bilinen misket,
topa¢ ve asiklarin, oyunlara ait en eski bulgulardan oldugu bilinmektedir. EsKi

Misirda insanlar papiris veya kil figiirleri toplarlardi. Antik Cag’da olimpiyat
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oyunlart meshurdu ve bu oyunlar din ve Tanrilarla iliskilendirilirdi. Romalilar daha
¢ok binicilik oyunlar1 ve gladyator doviisleri gibi eglence oyunlarini oynamiglardir

(Kolatova, 2007, s. 9-10).

Turklere ait geleneksel oyunlari ise, Kasgarli Mahmut’ un Divanii Liigat-it Tiirk adli
eserinde, Evliya Celebi’nin Seyahatname adli eserinde ve Dede Korkut
Hikayelerinde gormek miimkiindiir. Ayrica Ingiliz oryantalist Thomas Hyde 1694

tarihli De Ludis Orientalibus adli eserinde su Tiirk oyunlarinin tanimini vermistir:

Alli dikli oyunu, Asik oyunu, Atlanba¢ oyunu, Bizdik oyunu, Calik oyunu,
Dokuztas oyunu, Dur Tut oyunu, El oyunu, Falaka oyunu, Firlak oyunu,
Gerdan oyunu, Koz veya Ceviz oyunu, Kumar oyunu, Mangala oyunu,
Siramana oyunu, Satran¢ oyunu, Sultan oyunu, Tabanca oyunu, Takla oyunu,
Tavla oyunu, Tek mi ¢ift mi oyunu, Top oyunu, Tura oyunu, Uzun Esek

oyunu, Yumurta oyunu (And, 2003).

Medeniyetlerin var olusundan beri insanlarin yapmis oldugu ibadetler, sdlenler hatta
avlanma dahi bir oyun olarak adlandirilmaktadir. Boylece bir kiiltiir ya da diger bir
ifadeyle bir oyun kiiltiirli olusturulmaktadir. Hukuk, ticaret, zanaat, siir, sanat, bilim,
miizik gibi bircok 6genin kokenlerinin bir kism1 oyuna dahil edilmistir (Oksiiz, 2017,
s. 56). Antropologlar kiiltiir ve gog¢ yollarin1 incelerken oyun faaliyetlerinden
yararlanmiglar ve oyunlar yardimiyla go¢ yollarini ve bir uygarligin imgelerini ortaya
koymaya calismislardir. Ciinkii ¢cocuk oyunlar1 toplumun geleneksel kiiltiirii, kiiltiir
yasami ve birikiminden etkilenmektedir (Poyraz, 2003, s. 5). Bunlarin yani sira
¢ocuk oyunlarinin, inang, eski ayin ve biiyli kalintilarin1 incelemek agisindan en iyi
kaynak oldugu belirtilmektedir. Bugiin de Anadolu’nun ¢esitli bolgelerinde cocuk
oyunlar iizerine var olan inanclar, bu gortlislerin dogrulugunu gosterir niteliktedir.
Ornegin Ankara koylerinde su inanca rastlanmaktadir: “Cocuklar ne oyun oynarsa o
sene o is olurmus. Mesela ¢ocuklar kuyu kazarak oynarlarsa o sene bolluk olur ekin

kuyulari kazilirmis. Ev yaparak oynarlarsa yap1 ¢ok olurmus” (Ak¢amus, 2018).

Eski caglardan beri siiregelen oyunlara bakildiginda medeniyetlerin birbirinden
etkilendigi, iilkeler arasinda farkli oyunlar olsa da benzer oyunlarin da var oldugu

goriilmektedir. 21. yiizyila kadar birgok gelisim gosteren oyunlar, modern internet
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caginda bambagka bir hal almis ve oyunlarla ilgili birgok yeni tasarimlar
olusturulmustur. Geleneksel oyunlarin yani sira, dijital oyunlar olduk¢a popiiler
olmustur. Internet iizerinden ayn1 anda tiim diinya tarafindan oynanabilen ve tiim
disiplinlerce kullanilabilen oyunlar olusturulmustur. Sinif ortaminda oynanabilen
oyunlarmn yani sira, sinif disinda yabanci dili gelistirmek i¢in oynanan video oyunlari
da mevcuttur. Ne kadar degisim gecirse de oyunlar eski ¢aglardan modern ¢aga kadar

varhigini siirdiirerek, hatta biliyiik bir gelisim gostererek gelebilmistir.

2.3.2 Egitimde Oyun
Oyunun tarihsel siire¢ icerisindeki gelisimine bakildiginda onemli egitimci ve
diisiiniirler, oyunlarin bireyin 6grenme silirecine olumlu etkiler yapan 6nemli bir
unsur oldugunu belirtmektedirler. Insan, bedenen beslenme ihtiyacinin yaninda ruhen
ve pedagojik olarak da beslenmeye ihtiya¢ duyan bir varliktir. Bu baglamda oyun,
kiigiik yaslardan itibaren bu ihtiyaci gideren, bireyin fiziksel, zihinsel, sosyal ve
duygusal gelisimini etkileyen ve yasamin her déneminde var olan bir olgu olarak
karsimiza ¢ikar. Oyun ile beslenmek kagimnilmazdir. Cilinkii insan ayni zamanda,

Huizinga’nin da dedigi gibi “Homo Ludens™tir.

Oyun 6grenimi, egitim tarihinde uzun ama ¢ok giiclii olmayan bir gelenege sahiptir.
Misirhilar  ve  Yunanlilar egitsel oyunlari 6gretim yardimcilart olarak zaten
biliyorlardi ve oyunu c¢ogunlukla kiiltiirel teknikleri kazanmak ve uygulamak igin
kullandilar (Kluge, 1980, s. 77). Ancak oyun kullanim1 alaninda gergek oncii, Scola
Ludus adli eserinde Latince derslerinde 6grenilenleri uygulamak icin rekabet ve yaris
oyunlarin1 tavsiye eden, Comenius olacaktir. O ayni zamanda oyunda giindelik
ogrenmenin etkili oldugunu da vurgulamistir (Klippel, 1980b, s. 88-89, Hansen ve
Wendt, 1990, s. 16). Oyunlarin pedagojik olarak incelenmesi 20. yiizyilin basinda
egitimde yenilik¢i hareketler ile birlikte yeniden ilgi odagi haline gelmistir (Kube,
1977, s. 27).

Kavak ve digerlerinin ¢alismasina gore, Miinih’teki Devlet Okul Pedagojisi
Enstitiisii'niin yayimladigi Ogretim Programi ve Materyallerde oyunun egitsel dnemi
asagidaki gibi sekillendirilmistir: “oynayarak ¢evresiyle ilgilenmek insani temel bir

gereksinimdir. Cocuk oyun yoluyla kendisini ve g¢evresini tanimak i¢in bir dizi
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olanakla tamigir. Oyun, sosyal iliskileri en iyi sekilde &grenmeye, yaraticilig
gelistirmeye ve ¢evre sartlarina uymaya iligkin olanaklar saglar. Oyun 6grenmek bu
nedenle dersin bir hedefidir” (aktaran Coskun 2008, s. 75). Derste oyun
kullanildiginda, 6g8renci alistirmalarla edindigi bilgiyi igsellestirir ve bu bilgiyi
yasamina dahil ederek 6grenimine gercek anlamda katki saglar. Dolayisiyla oyun,
Ogrenim kaynaginin bizzat kendisidir. Oyunlar; akil, ruh ve beden gibi insanin birgok
yoniiniin gelisimini destekledigi i¢in, dengeli bir egitim siirecini de desteklemis olur.
Oyunlar, genellikle tiim oOgrencilerin derse dikkatini verebilmelerinde etkili bir
yoldur. Nitekim kalic1 6grenmeyi de saglayan bir 6gretme aracidir. Pasif 6grenciler
bile oyunlar yoluyla aktif bir rol istlenebilirler. Ciinkii oyun esnasinda 6grenci,
iletisim kurar ve dersten keyif alir. Zor konular bile oyunla basit ve anlasilabilir
duruma gelir. Oyun, soyut yasantilar1 somut yaparak 6grenmeyi daha anlamli kilar.
Oyun, 6grenmek icin elverisli zemin hazirlar. Oyun esnasinda ¢ocuk merak etmeye
ve kesfetmeye baslar. Nitekim oyun araciligiyla ¢ocuk c¢evresindeki olaylart ve
durumlar1 anlamay1 ve bunlar1 6grenerek hayatina aktarmay basarir. Cocuk dis ve i¢
diinyasindaki duygu ve diisiincelerle basa ¢ikmayi 6grenir. Oyun ile kendini ifade
etmeyi 6grenir. Boylelikle oyun sayesinde cocugun, hem zihinsel, hem duygusal hem
de dilsel ve sosyal beceri gelisimi birlikte gergeklesir ve uyumlu bir 6grenme

saglanir.

Oyunun etki ettigi alanlar1 ve hangi eylemleri gerceklestirmede yarar sagladigini
Kilp (2010, s. 75) ii¢ kisimda formiile etmistir. Bunlardan ilki zihinsel alandir ve bu
alanda kisi diistinmek, birlestirmek, planlamak, karar vermek, bir seye yogunlasmak
(konsantrasyon), hafiza egzersizleri yapmak ve bilgi elde etmek gibi eylemleri
gerceklestirir. Ikincisi ise duygusal alandir ve burada kurallar1 bilmek, bir topluluga
dahil olmayr 6grenmek, kaybetmeyi 6grenmek, kendini ve baskalarimi tanimak,
yaratict olmak gibi fiiller yer alir. Ugiincii kistm olan motor alanda, becerileri

gelistirmek ve etkilesimi artirmak gibi durumlar gerceklestirilir.

Onemli diisiiniirlerin oyunla ilgili gériislerine bakildiginda, egitimde ve dgrenmede
oyunun Onemine vurgu yapildigi goriilmektedir. Aristo’ya gore oyunlar bilingli
etkinliklerdir ve cocugu hayata hazirlar. Bes yasina kadar cocuklarin ogretime

sokulmamasini, oyunla mesgul olmalarin1 dnermistir. Aristo’nun hocasi Platon ise
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cocugun egitiminin oyunla gerceklesmesi gerektigini savunur. Cocuklarin oyun
oynama etkinlikleri yetiskinler tarafindan kisitlanmamali ve desteklenmelidir.
Gazali’ye gore oyun, ¢cocugun bellegini tazeler, enerjisini artirir ve 6grenme giliciinli
arttirir. Comenius ¢ocugun kisilik gelisimi ve ahlaki degerleri edinmesinde oyunun
Oonemini vurgular. Oyun bir 6grenme araci oldugu kadar, disiplin ve diizen
kazanmada da onemli bir role sahiptir. Rousseau, ¢ocuklarin yaparak ve yasayarak
ogrenmeleri gerektigini savunur. Ciinkii oyunlar yaparak ve yasayarak dgrenmenin
en Oonemli yollarindan biridir. Oyunlar ¢ocuklarin 6zgiir bir ortamda 6grenmelerine
olanak saglar. Rousseau’ya gore oynamak ¢ocuklarin dogal haklaridir. Friedrich von
Schiller’e gore oyun, yaraticiligl ortaya cikaran fazla enerjidir. Schiller oyun ve
yaraticilik arasindaki iliskiyi vurgulayan ilk kisi olmustur. Isvecli egitimci Pestalozzi,
cocuklarin ilk basta dogal ve iyi olduklarini toplumun onlar1 yozlastirdigim
savunmustur. Ayni zamanda Pestalozzi, “yaparak Ogrenme” ilkesini egitim
diinyasina oneren kigidir. Oyunlarla ilgili en 6nemli diisiiniirlerden biri olan Froebel,
Schiller ile benzer bicimde yaraticilik kavrami {izerinde durmus, insanlarin ancak
yaparak ve yaraticilik gostererek gelisebilecegini vurgulamistir. Cocuk oyun
ortaminda eglenirken ayni zamanda 6grenir. Froebel’e gore oyun ¢ocuklarin i¢indeki
yaratici giicii ortaya ¢ikarmaya yardim eden bir etkinliktir. Rousseau’nun ¢ocuk ve
oyunla ilgili goriislerine benzer bigimde Dewey de, cocugun aktif ve yaparak
yasayarak Ogrenebilecegi ortamlarin saglanmasi durumunda Ogrenmede saglikli
sonu¢ elde edilecegini sOyler. Son olarak Montessori’e gore, cocuga etkinlik
olanaklar1 saglanirsa ¢cocuk mutlu olur. Bu etkinlik yararli olursa onun etkinlik
thtiyaci bir kargasaya degil, olumlu bir ise doniistir. Montessori, 1907°de Montessori
Okulu denilen ¢ocuk evini agmustir (Sezgin, 2016, s. 3-4; Ak¢amus, 2018). Onun
gelistirdigi sistem c¢ocuklarin duyu organlarinin ve kaslarinin gelismesine katki
saglayan oOzelliktedir (Pehlivan, 2014, s. 3). Oyunlarin insanin gelisimi ve egitimi
tizerindeki etkileri hakkindaki goriisler incelendiginde, oyun oynamanin insanin
gelisimi ve Ogrenmesi agisindan ¢ok oOnemli bir etkinlik ve ara¢ oldugu
gorilebilmektedir.  Oyun teknigi neredeyse egitimin tiim alanlarinda
kullanilmaktadir. Ogrenme siirecinde kaygi tasiyan ve motivasyona ihtiya¢ duyan
Ogrenciler oyun sayesinde bu kaygilardan kurtularak daha basarili olabilmektedir.

Ciinkii oyun esnasinda 6grenci derste oldugunu unutarak dogal akis igerisinde ve
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farkinda olmadan Ogrenmeye bagslar. Dolayisiyla oyun egitim silirecinde ve
o0grenmede karsilasilan zorluklarin {istesinden gelmek i¢in de kullanilan 6nemli bir

tekniktir.

2.3.3 Yabanei Dil Ogretiminde Oyun
Egitim anlayisinda 1970°li yillarda ve sonrasinda koklii degisiklikler olmaya
baslamistir ve yabanci dil 6gretimi de bu degisikliklerden etkilenmistir. Yabanci dil
Ogretimindeki degisim daha cok iletisimsel anlamda bir donilisiim olmus, dilin
iletisimsel yonii vurgulanmigtir. Dil Ggretimine yonelik bakis agis1  giderek
degismeye baslamistir. Ogrenenlerin farkli 6zelliklere ve ihtiyaclara sahip bireyler
oldugu gercegi 6n plana ¢ikmistir. Bagka bir ifadeyle 6grenci merkezli bir 6gretim
anlayis1 benimsenerek, Onceleri pasif ve yalnizca dinleyen konumda olan &grenci
artik aktif bigimde derse katilan konuma ge¢mistir. Yeni alternatif yontemler ortaya
cikmaya baslamis, oyun da bu siirecte kendisine bir 6gretim aracit olarak yer

edinmeyi basarmistir.

Dil 6gretiminde oyunlarin kullaniminda on sekizinci yiizyilin ikinci yarisinda Trapp,
Basedow, Campe gibi kisilerin ¢alismalar1 6zellikle etkili olmustur. Oyunlari, hem
kelime Ogretimi hem de konusma pratigi i¢in kullanarak modern dillerin 6gretimini
vurgulamiglardir. Ayrica bunlardan oyun bi¢ciminde siavlar olusturmuslardir (Kube,
1977, s. 26-27). Ornegin bu kisilerin 6nerdigi oyunlar arasinda; rekabet oyunlari,
hafiza oyunlar1 ve alfabe oyunlari yer almaktaydi (Klippel, 1980b, s. 74-75). Bu
cagda oyun kullaniminin arka planinda 6grenciler igin 6grenmeyi bir zorunluluk
olmaktan c¢ikarip ilgi ¢ekici kilma unsuru vard:r (Klippel, 1980a, s. 15). Oyunlarin
burada 6gretimde 6grencilerin 6grenmelerini destekleyici bir motivasyon araci olarak

ele alindig1 gorulmektedir.

Yabanci dil 6gretiminde oyun kullanimi1 konusunda iletisimsel yaklagim bir doniim
noktasi olmustur. Oyunlarmn popiilaritesi ilk olarak iletisimsel yaklagimin arka
planinda yer alan edim bilim ve s6z eyleme dayali goriislerden (bkz. Austin 1962;
Searle 1969) kaynaklaniyordu, burada dilin eylem oldugu ve bu nedenle sinifta da
farkli durumlarda hedef dilin "dogal" amaglara dayali kullanimini tesvik etmek

amaglaniyordu (bkz. Edmondson ve House, 1993). Iletisimsel yeterlilik kavrami
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(bkz. Hymes 1972; Canale ve Swain 1980) yillar icinde cesitli arastirmacilar
tarafindan farkli tanimlanmis olsa da, bu kavramdan temel olarak dil hakimiyeti igin
tic ana ilkenin etkilesimi anlasilmaktadir: uygunluk, akiskanlik ve dogruluk.
Birincisi, dilin bi¢imsel olarak dogruluguna odaklanirken, ikincisi igerigin
uygunlugunu ve dili akict bigimde kullanabilmeyi vurgulamaktadir. Bu nedenle, dilin
islevsel 6zellikleri ve mesajlarin igerigi iletisimsel yaklasimda oncelige sahip olsa da,
konusmacilarin gramer gelisimi de goz ardi edilemez (bkz. Richards ve Rodgers
2001, s. 66). Ciinkii tam ve dogru bir iletisim saglamak i¢in dili hem bigimsel

ozellikleri bakimindan hem de igerik agisindan dogru kullanmak gerekir.

Oyunlarla ilgili bilimsel zeminin yetersizligine ragmen, oyunlar yabanci dil
ogretiminin 6nemli bir pargasi haline gelmistir (Kilp, 2010, s. 91). Yapilan bazi
arastirmalara gore oyun ve dil arasinda gii¢lii bir iliski vardir. Oyunun dil gelisimini
tesvik etmek ve dil kullanimina yenilik getirmek i¢in etkili bir ara¢ oldugu savi
ortaya atilmistir. Bu arastirmalarla oyunlarin, 6zellikle sozciikleri ve kavramlari
acikliga kavusturmada, dil kullanimini ve sozlii diisiinmeyi tesvik etmede etkin rol
oynadig1 sonucuna vartlmistir (bkz. Azarmi, 2010, s. 24). Lee, oyunlarin ¢ogunun
Ogrencilerin, dili dogru kullanma endiselerinden kurtularak dili daha c¢ok
kullanmalarin1 sagladigint belirtmistir. Bunun yansira 6grenci, dil oyunlarinda
yapilan isin belirli bir siraya gore yapildigini gorerek, oyunun belli kurallara gore
oynanmast gerektigini kabul eder. Boylece oyun, sinif ile 6grencinin kendi c¢evresi
arasinda bir bag kurar. Larsen-Freeman oyunun etkili bir yabanci dil 6grenme ortami
olusturmadaki Onemini vurgulamakta ve oyun ile Ogrencilerin gergek iletisim

ortamini yasadiklarini belirtmektedir (bkz. Gomleksiz, 2005, s. 181).

Yabanci dil 6gretiminde amag iletisim kurmaktir ve oyunlar da 6grenciyi iletisime
sevk etmede oldukga etkilidir. Ornegin cocuklar oynarken daha fazla iletisim
kurarlar. Cilinkii karsisindaki ¢ocugun ne soOyledigini anlamak ve kendini ifade
edebilmek i¢in daha fazla ¢aba harcarlar. Yabanci dil 6gretiminde oyun kullanimi da
buna benzerdir. Ogrenci oyun esnasinda heyecanlanir, karsisindakini anlamak ve
cevap vermek ister. Bunlar gergeklestirebildiginde dersin igerii onun i¢in anlam
kazanmis olur. Ogrenci yaparak ve yasayarak ogrendigi icin kalici bir dgrenme
gerceklesmis olur. Clinkii yaparak 6grenmek her alanda oldugu gibi, dil 6gretiminde
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de cok etkilidir. Eski bir Cin atasdziinde belirtildigi gibi "Sdylersen unuturum,
Ogretirsen hatirlarim, yaparsam Ogrenirim". Nitekim 6gretmen dil dgretimini daha
dinamik bir silirece doniistiirmek i¢in derste Ogrencilerin yaratict olmalarini
gerektiren aktivitelere yer vermeli, onlarin hem bireysel hem de isbirligi icerisinde
ogrenmelerine yardimci olmalidir. Oyunlar dersteki bosluklart doldurma veya
eglence aract olarak diisiiniilmemeli, aksine kazanim saglamada bir 6gretim araci
olarak diisiiniilmeli ve yabanci dil derslerinde daha sik kullanilmalidir. Ciinki
oyunlar sadece 6grencide merak uyandirip onlar1 derse motive etmez, ayni zamanda
dil becerilerinin 6gretiminde de etkili bir teknik olarak 6ne ¢ikar. Bu baglamda dil
becerilerinin yogun bir bigimde islendigi ve 6gretilmeye ¢alisildigi Almanca hazirhik
siniflarinda hem Ogrencileri derse motive etmek hem de etkili bir dgretim araci
olarak oyunlarin kullanimi artirilabilir. Yabanci dil 6gretimine yonelik hali hazirda
bircok oyun mevcuttur. Gerek Ingilizce gerek Almanca ve diger dillerde
yayinlanmis, yabanci dil 6gretiminde kullanmaya yonelik bir¢ok kitap vardir. Ancak
bu oyunlar diinya iizerinde Almanca 6grenen tiim 6grencilere yonelik diizenlenmis
oyunlardir. Oysa Tiirkiye’deki 6grencilere Almanca 6gretmek ile diger iilkelerin
Ogrencilerine Almanca 6gretmek birbirinden farkli olacaktir. Ciinkii bu 6grenciler
birbirlerinden farkli deneyimlere, hazirbulunusluluga ve Ozelliklere sahiptir. Bu
noktada yabanci dil 6gretiminde oyunlar1 yapilandirmaci 6grenme yaklagimi ile
Ogrencilere sunmanin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Oyunlar 6grencilerin 6zelliklerine
ve Ogrenme potansiyellerine gore sekillendirilirse, bagka bir ifadeyle 6grencilerle
birlikte olusturulursa 6gretimde kalici bir etki saglayacaktir. Burada 6gretmen ve

ogrenci isbirligi ve 6grenci merkezli bir 6grenme esastir.

2.3.4 Dil Ogretim Oyunu Nedir?
Dil 6gretim oyunlar belirli gérev veya amaci olan, bir dizi kurala sahip, 6grencilerin
konusma ve yazma dilinde iletisim kurmalarmi saglayan, baska bir deyisle
Ogrenenler arasindaki etkilesimi diri tutan ve ayni zamanda problem ¢dziicii

aktivitelerdir. Dil 6gretimi oyunlar1 gorev egilimli oyunlardir.

Yabanci dil 6gretiminde 6grenene kazandirilmasi gereken bazi yeterlilikler vardir.

Bunlardan ilki 6grencinin dil Ogrenme stratejisi ve dil Ogrenme yetkinligine

(Lernstrategie/ Sprachlernkompetenz) sahip olmasi ve kendi kendine, bagimsiz
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bigimde o6grenebilmesidir. ikincisi ise; fonolojik yeterliliktir (phonologische
Kompetenz) ve burada 6grenci yabanci dilde kelimeleri dogru telaffuz etmeli ve
ayni zamanda bu kelimeleri baskalarindan duydugunda anlayabilmelidir. Diger
yandan gramer yetkinligi (grammatische Kompetenz) de dil 6gretimi i¢in gereklidir
ve Ogrenci kendi seviyesine goOre hedef dilin gramerini bilmelidir. Alimlama
yetkinligi (rezeptive Kompetenz) de kazandirilmasi gereken bir unsurdur ve dgrenci
dil seviyesine uygun metinleri ve sozlii ifadeleri anlayabilmelidir. Ayrica sozciik
bilgisi yeterliligi (lexikalische Kompetenz)ogrenciye kazandirilmali, 6grenci hedef
dilde belirli bir sdzciik bilgisine sahip olmalidir. Uretkenlik (produktive Kompetenz)
de dil 6gretiminde 6grenciye kazandirilmasi gereken 6gelerdendir. Edindigi bilgilerle
Ogrenci sozlii ve yazili olarak yabanct dilde kendini ifade edebilmelidir,
konusabilmelidir. Bunlarin disinda genel yeterlilik (allgemeine Kompetenz)
baglaminda 6grenci belirli bir diinya bilgisi ve kiiltiirleraras1 yeterlilige sahip olmali
ve bunlart yabanci dilde kullanabilmelidir (bkz. Monyer, 2010, s. 12). Oyunlarla
Ogretimin 6grencilere bu yetileri kazandirmada ne kadar etkili olup olmayacaginin
sinanmast, oyunlarin dil 6gretimi acisindan etkililigini de gdsterecektir. Oyunlar
Ogrencilere bu yetilerin biri veya birkagint kazandirdigi takdirde dil 6gretim oyunu

olarak nitelendirilecektir.

Dil 6gretiminde kullanilan oyunlar bazi faktorlerce belirlenir. Bunlar konu, oyun
materyali, zaman araligi, kurallar, katilimcilar ve oyun yeri gibi bilesenlerdir. Bu
bilesenlerden birinin eksik olmasi durumunda oyun olusturulamaz. Bunun yaninda
dil 6gretim oyununda bir 6grenme stratejisi izlenmeli, belirli bir amag giidiilmelidir
(Kilp, 2010, s. 93). Her sinif kendi igerisinde farkli bilesenlere sahiptir. Almanca
hazirlik simfindaki dgrenciler de farkli dzelliklere sahip grencilerdir. Ogretmenin
smifa tiim bu unsurlar1 g6z onilinde bulundurarak ve hazirlanmis bir sekilde gelmesi
gerekir. Oyunlarla dil 6gretiminde ders 6grenci merkezli iglense de, Ggretmenin
hazirlikli olmasi ve rehberlik etmesi de sarttir. Oyunlara ve materyallere 6grencilerle
birlikte karar verilebilir, dersin seyri sirasinda beklenenden daha farkli sonuclar
ortaya c¢ikabilir. Ancak oyunlarla dil Ogretiminin saglhkli bir bi¢cimde
gerceklesebilmesi icin O6gretmenin yukarida bahsedilen bilesenleri hesaba katarak

derse gelmesi gerekir.
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2.3.5 Dil Ogretim Oyunlarmin Ozellikleri
Oyunlarin neden dil 6gretiminde yer almasi gerektigi ile ilgili bir¢cok goriis vardir.
Eger oyunlar dogru organize edilirse, konu ve kazanima uygun oyunlar segilip veya
olusturulup derse uyarlanirsa ideal bir 6grenme ortami olusacaktir. Oyunlarin

ozellikleri ve dil 6gretimine sagladig1 katkilar asagidaki gibi 6zetlenmistir:

1. Oyunlar 6grencinin ilging bulmadig1 seyleri ilging kilabilir. Derse ilginin
devam etmesi ayn1 zamanda c¢abay1 da beraberinde getirebilir (Thiagarajan,
1999; Wright, Betteridge ve Buckby, 2005). Caba ise dil 6greniminde gerekli

bir unsurdur. Clnki yabanci bir dili 6grenmek siire¢ ve ¢aba gerektirir.

2. Oyunlar anlamli iletisim i¢in bir baglam olusturur. Oyunun nasil
oynanacagini anlamak i¢in ve oyun hakkinda konusurken anlamli bir iletisim
ortaya cikar. Bu iletisim oyundan 6nce, oyun esnasinda hem de oyundan
sonra devam eder (Wright, Betteridge ve Buckby, 2005). Sonu¢ olarak
oyunlar iletisimsel yetiyi destekler.

3. Oyunlarm sundugu c¢esitlilik ve yogunluk, kaygiyr azaltabilir (Richard-
Amato, 1988 ) ve bu durum ¢ekingen 6grencilerin derse katilimini tesvik eder
(Uberman, 1998). Ozellikle grup calismalarinin oldugu oyunlarda bu katilim
daha fazladir.

4. Birgok oyun kiiciik gruplar halinde oynanabilir, bdylece 0&grenciler
bagkalariyla isbirligi icerisinde caligmayr Ogrenir veya digerleriyle ayni
fikirde olmadigini belirtebilir ve arkadaglarindan yardim isteyebilir (Jacobs

ve KlineLiu, 1996).

Dil ogretim oyunlarimin bu &zellikleri degerlendirildiginde, oyunlarin iletigimi
destekleyici anlamli baglamlar olusturdugu, motivasyonu artirict ve kaygiyr azaltic
etkilerinin oldugu ve 6grencileri isbirligi igerisinde ¢alismaya tesvik eden faydali bir

etkinlik olabilecegi vurgulanmaktadir.
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2.4 Oyunlarin Dil Becerilerinin Gelisimi Uzerindeki Etkileri
2.4.1 Dinleme Becerisi ve Oyun

Dinlemek, duymaktan farkli olarak biligsel siireglerin etkin kullanildig bilingli bir
eylemdir. Dinleme becerisi yabanci dil 6greniminde en ¢ok zorlanilan becerilerden
birisidir. Kisi anadili edinirken uzun bir siire etrafindakileri dinler ve kendini hazir
hissedince konusmaya baglar. Ancak yabanci dil 6greniminde durum farklidir. Aym
olabilmesi i¢in 6grencinin etrafindaki herkesin ana dilde oldugu gibi hedef dilde
konusmasi gerekir. Bu zorlugu asmak ic¢in en azindan dilin 6gretilmeye calisildig
smifta basit ifadelerle de olsa etkinliklerin basindan sonuna kadar hedef dil
kullanilirsa 6grenciler dilin iletisim amagli kullanildigin1 gorecekler, hedef dili
baglam icerisinde kullanmaya ve bdylece bir siire sonra kendiliginden sozciik ve
ctimleleri anlayip konusmaya baslayacaklardir (Bekleyen, 2016, s. 65-72). Almanca
hazirlik smifi 6grenciler i¢in de dinleme becerisini edinmek zorlu bir siiregtir. Belirli
bir yasa gelmis hazirlik sinifi 6grencileri ig¢in Tiirkgeden tamamen farkli olan
Almancayi dinleyip i¢sellestirebilmek zaman ve ¢aba gerektiren bir siiregtir. Burada
dinleme becerisini gelistirmeye ve 6gretmeye yonelik siireclerin yeterince ele alinip
alinmadig tartisma konusudur. Dinleme becerisinin olabildigince farkli aktivite ve
tekniklerle 6grencilere sunulmasi dnemlidir. Bu becerinin kime ve nasil 6gretilecegi
temel sorundur. Dinleme becerisini 0gretirken oyunlarin kullanilmasi bu baglamda
kaygiyr azaltict ve Ogretici bir teknik olarak dikkat g¢eker. Hazirlik smifi
ogrencilerinin anlayacagi seviyede oyunlar sunmak ve bu oyunlara onlarla birlikte
karar vermek onemlidir. Cogunlukla Ogrencilerin zorlandiklari, kaygi ve sikinti
yasadiklar1 bir beceri olan dinleme esnasinda oyunlarin kullanim1 bu nedenle oldukga

yararl ve etkili olacaktir.

2.4.2 Konusma Becerisi ve Oyun
Konugmak, iletisim kurmak bir dili bilmenin en 6nemli gostergelerinden sayilabilir
ve yabanci dil 6gretimi igin iletisim ¢ok 6nemlidir. Ancak bu beceri de dinleme gibi
edinilmesi zor ve siire¢ gerektiren bir beceridir. Ozellikle hazirlik smifi dgrencileri
gibi yetigkin 6grencilerde var olan hata yapma korkusu ve etrafindakiler tarafindan
elestirilme diisiincesi onlarin bu beceriyi gelistirmelerine ve konusurken rahat

hissetmelerine engel olusturmaktadir. Bu faktorler yabanci dil 6gretiminde konusma
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becerisini  gelistirmeyi zor kilmaktadir. Bu zorlugu asmak ve Ogrencileri
heveslendirmek icin Ogretmenlere bliylik is diismektedir. Her seyden Once
ogretmenlerin smifta siirekli hedef dili kullanmas1 gerekir. Ogretmenin yabanci dili
kullanmadig1 bir smif ortaminda 6grenciden dili kullanmasin1 beklemek mantikli
goziikmemektedir. Ogrenci konusmayi, dnceden hazirlanmis metinleri okuyarak
degil, bizzat pratik ederek edinir. Bu baglamda konusma becerisiyle ilgili ortaya
cikan bu problemleri ¢6zmek, 6grencilerin stresini azaltmak ve onlarin hedef dilde
iletisim kurmaya olan bakisini degistirmek i¢in oyunlar iyi birer 6gretici aktiviteler
olarak degerlendirilebilir. Geleneksel yontemden farkli olarak oyunlar &gretici ve

ayni zamanda eglendirici tarafiyla 6gretmenler icin de iyi birer alternatiftir.

Oyunlar iletisim odaklidir ve oyunlarin kullanildig1 bir derste akict konusmak on
plandadir. Bagka bir ifadeyle Ogrencilerden hedef dili, dilbilgisi kurallarina siki
sikiya bagl kalarak kullanmalar1 beklenmez. Ciinkii hedef dili olabildigince fazla
kullanmak esastir. Bu da hata yapmaktan ¢ekinen 6grencileri cesaretlendirir. Ciinkii
hedef, daha ¢ok yabanci dilde iletisim kurabilmektir ve bu nedenle 6grenenler elestiri
almaktan ¢ekinmezler. Pratik igin akici konusmak 6nemli bir edinimdir. Clnki
gercek hayatta ihtiyag duyulan bir unsurdur. Bu nedenle oyunlarin sinif ile gercek
hayat arasinda bir bag kurdugu sdylenebilir (Hadfield, 1990). Oyunlarla 6gretimde
genellikle akict konusmak vurgulansa da, konugma oyunlar1 iki ana kategoriye
ayrilir; iletisim oyunlari ve dilbilim oyunlari. iki oyun tiirii de hedef dilde konusmayi
O0gretmeyi amagclar, ancak farkli unsurlar1 6n planda tutar. Dilbilim oyunlar1 daha ¢ok
dogru ve kurallara uygun konusmayi, iletisim oyunlari ise akici konugmayi
vurgulamaktadir (Hadfield, 1999a, s. 8). Almanca hazirhk simifi 6grencilerinin
ithtiyaclarina gore ve dersin amaci dogrultusunda bu iki oyun tiirlinden yararlanmalari
yerinde olacaktir. Geleneksel yontemlerin konusma becerisini gelistirmek adina
ogrenmede bir farklilik olusturmadigi agiktir. Bu agidan yapilandirmact yaklasim
baglaminda Almanca hazirlik simnifi 68rencilerinin konusma becerilerini gelistirmeye

yonelik oyunlar kullanildiginda, farkli bir yontem denenmis olacaktir.

2.4.3 Okuma Becerisi ve Oyun
Yabanci dil 6gretiminde dil becerileri birbirinden bagimsiz olarak degerlendirilemez.

Ancak okuma daha ¢ok dinleme ve konugsma becerileriyle iligkilendirilir. Aralarinda
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farkliliklar oldugu gibi benzerlikler de vardir. Okuma becerisi dinleme becerisi gibi
kavramaya ve anlamaya dayalidir. Ikisi de baska insanlarin dediklerini anlamaya
dayanir. Diger yandan hem okuma hem yazma yazil1 bir metin kullanilarak iletigim
kurmay1 gerektirmektedir (Bekleyen, 2016, s. 106-107). Okuma pasif bir aktivite
degildir. Aksine okuyucunun metindeki bilgileri alip bunlar1 kendi bilgi, diisiince ve
amaglarina gore yogurdugu bir etkilesim, aktif ve yaratici bir iglemdir (Er, 2005, s.
216). Bu islemin gergeklestirilebilmesi i¢in Ogrencilere uygun ortamlarin
hazirlanmas1 gerekir. Okuma becerisinin Almanca hazirlik siniflaria yapilandirmaci
yaklasim ile kazandirilmasi, Ogrencilere onlarin aktif ve yaratict olmalarini
saglayacak sinif ortaminin olusturulmasinda yardimci olur. Tiirkiye gibi hedef dil
Almancanin konusuldugu iilkelere uzak olan bir yerde, Ogrenenler ilk basta
metinlerle muhatap olmaktadir. Ogrenci oncelikle kitaplardan veya metinlerden
hedef dili ve kiiltiiriinii 6grenmektedir. Bu agidan okuma becerisi 6grenenlerin ilk
etapta  ilgilenmeleri  gercken  becerilerdir.  Dolayisiyla bu  becerilerin
kazandirilmasinda da geleneksel yontemlerden farkli bir yol izlenerek, yeni yontem
ve tekniklere bagvurulmasi kaginilmazdir. Oyunlar bu beceriyi kazandirmada farkl
bir teknik olarak karsimiza ¢ikar. Oyun yolu ile 6grencilerin is birligi igerisinde
calisacaklar etkilesimli ortamlar olusturulabilir. Boylece okuma tek diize bir aktivite

olmaktan ¢ikar ve 6grenciler edindiklerini giindelik yasama da aktarmay 6grenirler.

2.4.4 Yazma Becerisi ve Oyun
Dil becerileri igerisinde ¢cogu Ogrenen tarafindan en zor dil becerisi olarak kabul
edilen yazma becerisi ayn1 zamanda dil 6grenme siirecinde en son basamakta yer alir.
Bunun yaninda yazma becerisi en ¢ok zaman alan ve gelistirilmesi zor olan bir
beceridir. Bu siireci olumlu ve olumsuz etkileyen birgok neden vardir. Ogrencinin
bu siire¢ i¢in yeterince hazir olmamasi, 6gretmenin bu siirecte yeterince etkili
olamamasi, uygun ve dogru arag-gereglerin kullanilmamasi bu siireci olumsuz
etkileyebilmektedir (ilter, 2014, s. 38). Almanca hazithk smifi 6grencilerinin dil
seviyesine ve ilgisine uygun arag ve gereclerin segilerek sunulmasi onlarin yazma
becerisine karsi olumlu bir tutum gelistirmelerine yardimci olur. Geleneksel yazma
yontemlerinden ziyade yapilandirmaci yaklasim baglaminda Ogrencilere daha

yaraticit ve etkili alistirmalar sunulmasi faydali olacaktir. Bu anlamda oyun gibi
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dinamigi fazla olan aktivitelerin yazma becerisi i¢in de kullanilmasi 6gretimde
verimliligi ve etkiyi artiracaktir. Ogrencilerden bir hazirlik siireci olmaksizin ve hig
yardim almadan dogru ve eksiksiz bir metin yazmalarin1 beklemek mantikli degildir.
Bu anadilde yazma becerisi edinimi icin de gecerlidir. Cunkl yazma stre¢ gerektiren
bir beceridir. Ogrenciyi yazmaya yonlendirecek ve onlarin ilgilerini artiracak
durumlar olusturuldugunda, 6grenci goniillii olarak yazmayi isteyecektir. Oyunlar
Ogrencilere acik bir neden sundugu icin bu hedefi gergeklestirmede 6nemli bir role
sahiptir. Bunlarin yaninda yazma becerisinde hedef dilde yapilan dilbilgisi veya
noktalama isaretleri hatalar1 net bir sekilde goriiliir. Ogrenme siirecini kontrol etmek
ve Ogrenme ciktisini gormek acisindan Onemli bir beceridir. Bu nedenle smif
ortaminda 6grenilmesi ve 6gretmen tarafindan doniit verilmesi gereken bir beceri

taradar.

2.5 Oyunlarla Ogretimde Ogretmenin Rolii

Oyunlarin  organize edilmesi ve smnif ortaminda uygulanmasi hususunda
ogretmenlere 6nemli gorevler diismektedir. Oyunlarla 6gretimde 6grenci merkezli bir
ders siireci izlense de, ders oncesi 6gretmenin derse hazirlanmis olmasi ders seyrini
etkiler. Ciinkii oyunun ve Ogrencilerin basarisi, Ogretmen tarafindan yapilan
hazirliklarla dogrudan iliskilidir. Iyi bir egitmenin, sinif ortamia ve tiim 6grencilere
uyacak dogru oyunu bulmasi gerekir. Ogretmenin oyun segimi kadar oyunlar iyi
yonetmesi de onemlidir. Saghikli bir 6§renmenin gerceklesebilmesi i¢in oyunlarin
Ogreten yoniiyle eglendiren yoniiniin dengelenmesi sarttir. Oyunlarla ders islenecek
grubun 6zellikleri hesaba katilmalidir. Gerekirse oyun se¢iminden dnce dgrencilerle
konusulmali, onlarm 1ilgi ve istekleri de gz Oniinde bulundurularak oyun
secilmelidir. Ogretmen hedef dile, becerilere ve oyun teknigine iyi hakim olmalidir

ve oyunun kurallarin1 6grencilere agik ve dogru bir bicimde aktarmalidir.

Oyunlarla yabanci dil 6gretim siirecinde 6gretmeni Kilp (2010, s. 97-99) organizator,
bilgi aktaran, Ogrenme siirecine katilan, Ogrenme durumlarin1 kolaylastiran,
danisman, gdézlemci, kog¢luk eden, motive eden ve degerlendiren olarak ele almistir.
Bunlarin yaninda iyi bir egitmenin, oyunlarla 6gretim siirecinde hedefine ulagmasi
i¢cin baz1 ilkeleri goz oniinde bulundurmasi gerekir. Bu ilkeleri Susiizer (2006, s. 33-

34); ogrenci ihtiyaclarina gore uygulanacak oyunun se¢imi, oyunun hedeflerini
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hazirlama, oyunla ilgili veriler toplama, oyun modeli desenleme, oyuncular
belirleme, oyun materyalleri gelistirme, oyunu oynama ve oyunu degerlendirme

seklinde ele almistir.

Ogretmen oyunlarm uygulandigi bir ders siirecinde &grencilere yardimei bir rol
iistlenmektedir. Ogrenciyi dersin merkezine ¢ekerek, onlarin hem bireysel hem de
grup icerisinde Ogrenmelerini destekler. Oyunla uyumlu farkli ve ilgi ¢ekici
materyaller hazirlayarak o6grencilerin ilgisini canli tutar. Ogrencilerin bireysel
egilimlerini de dikkate alir ve siifta etkilesimli bir 6grenme atmosferinin olusumuna
katki saglar. Oyunlarla yabanci dil 6gretimi hazirlik gerektiren bir siirectir. Gerek
materyal hazirlamak, gerekse konuya uygun oyun olusturup bu oyunun tiim
Ogrencilere ayni oranda yararlt olmasini saglamak zor bir siirectir. Bu baglamda
smifta oyunlarin kullanirminda bu bilesenleri olusturup dengede tutabilmek
hususunda &gretmene Onemli gorev diismektedir. Sinifta Ogrencilerin rahat
edebilecegi bir atmosfer olusturmaya calisirken, aym1 zamanda &gretmen ve

Ogrenciler arasindaki saygi seviyesinin de korunmasi gerekir.

2.5.1 Oyunlarla Ogretimde Ogrencinin Rolii
Oyunlarla 6gretim silirecinde O6gretmenin oldugu gibi Ogrencinin de rolleri
degismektedir. Geleneksel sinif ortaminda pasif bir alict konumunda olan 6grenci,
oyunlarla oOgretimde derse aktif katilan, problem ¢6zen, hedef dili kullanan
konumdadir. Ogrencilerin aktif katilimiyla onlarin arasindaki etkilesim ve isbirligi
artar ve bu da 6grenmeyi gelistirir. McKeachie (1986, s. 77), oyun temelli sinifta
ogrencilerin roliiniin 6nemini su sekilde agiklar: “Ogrencilerin anlamli 6grenme ve
diistinmede daha etkili olmalarini istiyorsak, onlarin sadece pasif bigimde oturarak
bilgi almaya degil; aktif ve anlamli 6grenme ve diisiinmeye daha fazla zaman
harcamaya ihtiyaglar1 vardir”. Ogrenci merkezli bir sif 6grenci motivasyonunu
artiran ve ogrencilerin 6grenmesini kolaylastiran dort 6grenme ilkesinden yararlanir:
aktif katilim, sosyal biitiinlesme, kendini yansitma ve kisisel dogrulama (Cuseo,
2010). Bu ilkeler daha detayli aciklanacak olursa; 0grenciler oyun ortaminda ister
istemez derse aktif katilir ve diger arkadaglariyla daha etkilesimli ve sosyal anlamda
uyumlu bir 6grenme yakalar. Boylece 6grenci kendini daha rahat ifade edebilir, hem

bireysel anlamda hem de grup icerisinde uygulanan oyunlarda hedef dili kullanmak
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icin gayret eder. Bagka bir ifadeyle 6grenci, hem otonom hem de isbirligi igerisinde
O0grenmeyi O6grenir. Oyunlar 6grenciler arasindaki kisisel etkilesimi artirir ve onlarin
dil becerilerinin gelisimine yardimci olur. Bu siiregte 6grenci aktif katilimei roldedir.
Oyunlarin  Almanca hazirlik smifi 6grencilerine yapilandirmaci yaklagim ile
sunulmast bu acidan Onemlidir. Bu yoOntem Ogrenci merkezli oldugu igin

Ogrenenlerin ders siirecine etkin katilmalarini destekler.

2.6 Oyun Seciminde Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar

Yabanct dil 6gretiminde oyun secimi, hangi oyunlarin hangi 6grenci grubuna
uygulanacagini belirlemek de onemli bir unsurdur. Ilkokul, lise ve iiniversite
ogrencileri hem dil seviyesi ve algi, hem de sosyal anlamda birbirlerinden farkli
hazirbulunugluluga sahip gruplardir. Ayn1 sinifta dahi 6grencilerin seviyeleri, yaslari,
hedef dile karst motivasyonlari, kendi aralarindaki sosyal iliskiler, psikolojileri ve
derse kars1 tutumlar1 birbirinden farkli olabilir. Ogretmen tiim bu degiskenleri detayli
bicimde analiz ederek oyun secimine gitmelidir. Almanca hazirlik sinifi 6grencileri
icin oyun sec¢iminde genel anlamda dikkat edilmesi gereken ilkeler agsagida basliklar

halinde incelenmistir.

2.6.1 Hedefin Belirlenmesi
Oyunlart ders siirecine aktarmadan Once, 0gretmen oyunun amacini net bigcimde
belirlemek durumundadir. Uygulanmak istenen oyunla ne elde etmek istendigi
ogrencilere acgik bir bicimde aktarilmalidir. Hangi oyunun hangi becerilerin
gelistirilmesine yardimci olacagi ve nasil bir yol izlenecegi belirlenmelidir. Belirli bir
hedef ve amac¢ dogrultusunda oyun secildiginde 6grenciler de hedefe ulasmak i¢in
caba gosterecektir. Oyunun dinleme, konugma, yazma ve okuma becerilerinden,
dilbilgisi ve kelime bilgisi kazanimlarindan, kiiltiirel edinim ve sosyal becerilerden

hangilerine hizmet edecegi net bicimde ortaya konmalidir.

Oyunlarin hedeflerinin igerisinde yeni konular 6grenmek, konulari pekistirmek,
materyalleri uygulayip tekrarlayarak giiclendirmek de vardir (Kolafova, 2007, s. 16-
17). Oyunun hedefi 6gretmenin bahsi gegen kazanimlardan hangisini 6grencilere

edindirmek istedigi ile yakindan ilgilidir.
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2.6.2 Ogrencilerin Dil Seviyesi
Yabanct dil 6gretiminde oOgrencilerin dil seviyeleri ve hazirbulunulusluklari,
ogrencilere hedef dilin nasil 6gretilecegi acisindan onem arz eder. Dil 6gretiminde
oyun kullanirken bu hususa dikkat etmek gerekir. Clnki her oyun her dil seviyesi
icin uygun degildir. Ogrencilerin hedef dil seviyeleri ve bilgileri ne kadar iyi ise,
yabanci dil 6gretiminde kullanilan oyunlarin zorluk dereceleri ve sayis1 da o kadar
cok olacaktir. Oyunlar Ogrencilerin anlayacagi ve uygulayabilecegi seviyede
olmalidir. Temel seviyedeki Ogrencilere cok zor ve anlasilmasi giic bir oyun
uygulanmaya  kalkisildiginda, Ogrenciler oyunu anlayip icsellestirmekte
zorlanabilirler. Tam tersi, dil seviyeleri daha ileri dizeyde olan 6grencilere ¢ok basit
bir oyun uygulandiginda, bu oyun onlar i¢in 6gretici degeri olmayan verimsiz bir
aktiviteye doniisebilir. Almanca hazirlhik smnifi  6grencileri gibi iiniversite
seviyesindeki Ogrencilere sunulacak oyunlarin kapsami ve yeterliligi de farklh
olacaktir. Oyunun kapsamina karar verecek olan yine 6grencilerin kendisidir. Buna
siif ortaminda dersin seyrine ve konuya gore 6grencilerle birlikte karar verilir. Dil
seviyesi ile birlikte, sinifta oyun uygulanmadan 6nce Ogrencilerin yas1 da hesaba
katilmalidir. Temel seviyede olsalar bile, 6rnegin lise ve liniversite 6grencilerine ayni

oyunun uygulanmasi benzer verimi saglamayacaktir.

2.6.3 Zaman Yonetimi
Oyunlar i¢in ne kadar siireye ihtiya¢ duyuldugu konu ve dersin igerigine bagl olarak
gelisir. Oyunun hangi zaman araliginda devreye girecegi ve ne kadar siireyle devam
edecegi iyi ayarlanmalidir. Ogrencilerin oyundan fayda saglamasi i¢in zamanin
verimli kullanilmas1 gerekir. Oyunun ¢ok kisa olmasi konunun anlagilmamasina
sebebiyet verebilir, diger yandan oyunun ¢ok uzun olmasi 6grencilerin sikilmasina
yol agabilir. Bu agidan hazirlik smifi 6grencilerinin kazanimlar1 dogrultusunda
zaman planlamas1 yapmak gerekir. Hangi konunun hangi oyunla ve ne kadar siireyle
Ogretilecegi planlanmalidir, ancak bu silire¢ ders esnasinda Ogrencilerle birlikte

sekillendirilip olusturulacaktir.

Ogrencilere oyunun nasil oynanacagini anlatmak ve oyun kurallarmi aktarmak
zaman alir. Bu nedenle zaman ayari, kurallar1 ve dogabilecek dil problemlerini

yonetmek i¢in sarttir (Schweckendiek, 2001). Oyunlar dersin basinda 1sinma amagh
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veya daha yogun bir bicimde tiim ders saati boyunca kullanilabilir. Bu anlamda
oyunlar1 6grencilere faydali uygulamalar haline getirmek i¢in zamanin dogru

ayarlanmasi gerekir.

2.6.4 Ders AKkisi
Oyunlarin dersin hangi asamasinda kullanilacagina karar vermek de oyunlarla dil
Ogretiminde 6nemli bir husustur. Oyunlar, dersin baslangicinda 1sinma ve rahatlama
amacgl veya transfer asamasinda 6grenilen bir konuyu pekistirmek ve kalici hale
getirmek icin kullanilabilir. Isinma amacl kullanilan oyunlar daha kisa siireli ve
kolay, pekistirme amagli kullanilan oyunlar ise daha uzun siireli olabilir. Dersin
amaci ve seyri dogrultusunda buna karar verilecektir. Almanca hazirlik sinifindaki
ogrenciler temel seviyede Almanca 6grendikleri i¢in, dncelikle konunun islenmesi ve
daha sonra bu Ogrenilenler lizerine oyunlarla konunun pekistirilmesinin faydali
olacag ongodriilmektedir. Bu bakimdan oyunlarin hazirlik sinifinda edinilen bilgilerin
icsellestirilmesinde ve yasama aktarilmasinda, baska bir ifadeyle “transfer”

asamasinda kullanilmas1 uygun olacaktir.

Oyunu ders akisina adapte ederken konu biitiinliigli de hesaba katilir. Uygulanacak
oyunun konuya uygun olmas1 gerekir. Ogrenciler tarafindan oyunun anlasilmamasi
durumunda ve oyunun ders akigin1 bozmasi halinde oyun bitirilebilir, bagka bir oyun
veya etkinlik devreye girebilir. Ciinkii oyun 6grenmeye yardimci bir arag olarak

kullanildiginda yarar saglayacaktir.

2.6.5 Simifin Fiziki Yapisi
Geleneksel smiflar Ogrencilere fazla hareket ve oOzgiirlik imkani sunmayan
ortamlardir. Ogretmenin anlattigi ve ogrencilerin pasif alicilar olarak yer aldig
geleneksel  siniflar  oyunlarm  kullanilmasina  uygun olmayan  bigimde
konumlandirilmistir. Ancak dil 6gretimi sadece teorik bilgilerinin 6grencilere
aktarilarak gergeklestirilmesi gereken bir siire¢ degildir. Yabanci dil 6gretiminde
ogrencinin aktif katilimi da beklenir. Oyunlar da bu siirece dahildir ve uygulamaya
doniik bir dgretimi amaclar. Ozellikle Almanca hazirlik siniflar1 gibi becerilerin
kazanimina agirlik verilen sinif ortamlarinda oyunlarin kullanilmasi ders siirecine

hareket ve verimlilik katacaktir. Bu nedenle siniflarin da buna uygun olarak
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tasarlanmasi gerekir. Ozellikle sinifta rol oyun, drama gibi hareket gerektiren oyunlar
icin genis siniflara ihtiya¢ vardir. Siniftaki siralar gerektiginde hareket ettirilebilir
tarzda olmalidir. Smifta géze ve kulaga hitap eden materyallerin her zaman hazir
bulundurulmast da oyun kullanirken yararlidir. Oyunlar esnasinda materyal
kullanildiginda bu 6grencide daha kalict bir etki birakacaktir. Ciinkii gérmek ve
duymak ogrenmeyi destekleyen unsurlardir. Daha fazla duyunun bir arada
kullanilmas1 dil 6gretiminde ¢ok daha yararli olacaktir. Oyunlar gérsel materyallerin
yaninda, bilgisayar ve CD gibi etkilesimli araglarla desteklendiginde verim
artacaktir. Bunlarin yani sira, yabanci dil 6gretilen hazirlik siniflarinda 6grenci
sayisinin olabildigince az olmasi gerekir. Ders siirecinde tiim 6grencilere s6z hakki
verilmeli ve her 6grenci hedef dili olabildigince kullanmalidir. Ozellikle oyunlarla dil

ogretim siireci bu aktif katilimi gerektirmektedir.

2.7 Yabanci Dil Ogretiminde Oyunlarin Simflandirilmasi

Oyunlar kategorilere ayirmak ve siniflandirmak oldukg¢a zordur. Ciinkii ¢ok fazla
oyun ¢esidi vardir. Bu nedenle bu bolim yabanci dil 6gretiminde kullanilan oyun
tirleri ile sinirlandirilmigtir. Dil 6gretim oyunlarini farkli bigimlerde kategorilere
ayirmak miimkiindiir. Hedef ve konuya gore, dil becerilerinin gelisimine gore,
fonksiyon alanlarina gore ve dile ait yapilarin ve bi¢cimlerin kullanimina gére oyunlar

birgok alt kategoriye ayrilmaktadir.

Yabanci dil 6gretiminde kullanilan oyunlar simdiye kadar farkli kisiler tarafindan
farkli bir bakis agisiyla siiflandirilmaya calisilmistir. Bunlardan Hadfield’e gore dil
oyunlarini smiflandirmanin iki yolu vardir. Ik &nce dil oyunlarini iki tiire ayirir:
dilbilimsel oyunlar ve iletisimsel oyunlar. Dilbilimsel oyunlar dili dogru kullanmaya
odaklanir; dildeki yapi ve bicimleri dogru kullanmay1 onceler. Diger yandan
iletisimsel oyunlarda daha ¢ok dili kullanmak, iletisim kurmak ve bilgi alisverisi
onemlidir. Hadfield'in dil oyunlarini siniflandirmak i¢in kullandig: ikinci taksonomi
bir¢ok kategoriye sahiptir. Bunlar; siralama ve diizenleme oyunlari, bilgi oyunlari,
tahmin oyunlari, arama oyunlari, eslestirme oyunlari, degisim oyunlari, masa
oyunlari, rol oyunlari, drama ve uyarlama oyunlaridir (Hadfield, 1999b). Hadfield’in
ilk smiflandirmasina benzer sekilde Rixon (1981) da oyunlar1 dilbilim oyunlar1 ve

iletisim oyunlar1 olarak iki sekilde ele almistir. Ciinkii yabanci bir dil 6grenmek hem
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dili dogru kullanmay1 hem de etkili iletisim kurmay1 gerektirir. Dilbilim oyunlarinin
amaci Ogrencilerin dogru dilbilgisi gelistirmelerine yardimci olmaktir. Kelimelerin,
dilbilgisi kurallarinin ve telaffuzlarin dogrulugu daha énemlidir. Iletisim oyunlarinin
amaci ise Ogrencilerin iletisim becerilerini gelistirmektir. Dili dogru kullanmak
Oonemlidir, ancak basarili bir bilgi aligverisi daha onemlidir. Bagka bir ifadeyle

iletisim oyunlari i¢in igerik bicimden daha Oncelikli bir yere sahiptir.

Oyunlar; ihtiya¢ duyulan malzemeye gore (kart oyunlari, masa oyunlari, zar
oyunlari), islenen konuya gore (aile iliskileri, ev esyalari, edatlar), etkinlik tiiriine
gore (siralama, soru sorma), temel ilkeye gore (tartisma oyunlari, tahmin oyunlari,
soru-cevap oyunlar1) ve dil becerilerine gére (okuma, yazma, konusma, dinleme,
gramer, kelime bilgisi ve kiiltiire dayal1 oyunlar) kategorilere ayrilir (Greiner, 2010).
Bohn ve Schreiter oyunlari; gramer dersleri i¢in oyunlar, kelime oyunlari, telaffuz
egitimine yonelik oyunlar, yazim ve imla dersine yoOnelik oyunlar seklinde

gruplandirmistir. Behme oyunlar ti¢ kategoride ele alir (Matyas, 2009, s. 103):

1) Kelime Oyunlart; ¢agrisim oyunlari, kelimenin anlamini bulma veya kimlik

oyunlari, tahmin oyunlari, kelime zinciri oyunu.

2) Cimle Oyunu; cumle yapisiyla ilgili oyunlar, cimle tamamlama oyunu, tahmin

oyunu, yeniden olusturma oyunu.

3) Konusma Oyunu; rol oyun, soru-cevap oyunlari, tartisma oyunlarr, monolog

oyunu.

Gobel, Klippel, Spier, Lohfert gibi kisiler de dil 6gretimindeki oyunlar1 doért
kategoride ele almislardir; tanigma oyunlari, soru oyunlari, tasvir oyunlari ve
pantomim. Klippel, Wegener ve Krumm, Stellfeld oyunlar1 kuralli oyunlar (egitsel
oyunlar) ve rol oyunlar1 (gosteri oyunlar1) seklinde iki gruba ayirmistir. Apelt
oyunlar1; konusmaya yonelik 6grenme oyunlar1 ve konusmaya yonelik rol oyunlar
seklinde ele almistir. Lohfert oyunlar1 egitsel oyunlar ve iletisim oyunlar1 olarak
ikiye ayirmistir. Palmer ve Rodgers, Stellfeld ise oyunlar iletisim dncesi oyunlar ve

iletisim oyunlar seklinde kategorize etmislerdir (Matyas, 2009, s. 103).
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Loffler’in (Kilp, 2010, s. 101-102) oyunlarla ilgili smiflandirmas: iletisimsel
imkanlara dayanir. Oyunlar;; 6grenme oyunlar1 (egitsel), gosteri (canlandirma)
oyunlar1 ve etkilesim oyunlar1 olmak iizere 3’e ayirir. Her oyun aslinda her g
bileseni de igerir. Ancak burada oyunlarin siiflandirilmasi agirlik noktalarina gore
ele alinmistir. Ogrenme, bazi becerilerin edinilmesi ve pekistirilmesi, dile ait
yapilarin ve bigimlerin kullanilmasidir. Canlandirma ise, yeniden yapma, serbest
konusma ve diyalogu kapsar. Etkilesim oyunlarinda ise, oyuncularin kendi
aralarindaki rol ve iliskiler oyun odakli belirlenir. Bu oyunlarin igerigini Loffler

asagidaki gibi sekillendirmistir:

1) Egitsel oyunlar; yazma oyunu, tahmin oyunu, okuma oyunu, dinleme oyunu,

¢agrisim oyunu, konusma oyunu ve kelime oyunu.
2) Gosteri oyunlari; skeg, tiyatro, drama, diyalog.

3) Etkilesim oyunlari; isbirligi oyunlari, simiilasyon (uyarlama) oyunlari, serbest ve

problem odakli rol oyunlari.

Wagner oyunlari; 6grenme oyunu, rol oyun, simiilasyon ve sahne oyunlar1 seklinde
gruplandirmistir. Gratz oyunlar1 dort kategoride ele almistir. Bunlardan ilki sahne
oyunlaridir. Diyalog oyunu, etkilesim oyunu, rol oyun, simiilasyon oyunu, planh
oyunlar, doldurulmus hayvanlar, el kuklalari, maskelerle oynanan oyunlar ve gélge
tiyatrosu sahne oyunlarindandir. Ikincisi ise egitsel oyunlardir. Soru, yazma, tahmin,
kart, ¢agrisim ve hafiza oyunlar egitsel oyunlardandir. Uciincii grupta ise; sarkilar,
siirler, tekerlemeler yer alir. Dordiincii grup pantomim, dans ve yemek oyunlarindan

olugmaktadir (Métyas, 2009, s. 103).

Yabanci dil 6gretim oyunlarimi birgok sekilde smiflandirmanin miimkiin oldugu
gorilmektedir. Yabanci dil Ogretiminde kullanilan oyunlara iligkin farkh
siniflandirmalar olsa da, bunlarin genel olarak aymi oyunlardan olustugu
anlagilmaktadir. Oyunlar konulara, dil becerilerine, materyallere ve etkinlik tiiriine
gore siniflandirilabilir. Kisaca, oyunun tiirii dersin amag¢ ve hedefine bagl olarak
degisebilir. Ancak Rixon (1981) ve Hadfield (1999b) 'in vurguladig: gibi, en mantikh
oyun simiflandirmasi, oyunlar1 dilin dogru kullanimi1 ve akici iletisim kurma hedefleri

dogrultusunda kategorize etmektir. Bu siniflandirma igerisinde iletisimi daha fazla
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one c¢ikarmak gerekir. Ciinkii yabanci dil O6gretiminin asil amaci, hedef dili
kullanmak ve g¢evre ile ger¢cek manada etkilesim kurmaktir. Bu nedenle dil 6grenme
oyunlar1 da bu amaca hizmet etmelidir. Ogrencileri hedef dili kullanmaya tesvik
eden, iletisim odakli ve eylemsellik igeren anlamli oyunlar dil Ogretiminde

kullanildig1 zaman yararli olacaktir.

Oyunlarin siniflandirilmasima yonelik yapilan ¢alismalara bakildiginda, yabanci dil
ogretiminde oyunlarin iki temel amag i¢in kullanildigi goriilmektedir. Bunlardan ilki
dili dogru kullanmayi hedefleyen, egitim ve &grenme oyunlari da denen egitsel
oyunlar, ikincisi ise dili akici bir bi¢gimde kullanmayi hedefleyen iletisimsel
oyunlardir. Almanca hazirlik sinifi 6grencileri igin oyun secilirken bu iki temel

siniflandirma dikkate alinmistir.

lletisimsel oyunlar ile egitsel oyunlar: kesin bir smirla birbirinden ayirmak oldukga
guctlr. Ancak iki oyun arasinda hedefler, islevler ve didaktik anlayis bakimindan
farklar bulunmaktadir (bkz. Kargi, 2017, s. 107). Yabanci dil 6gretiminde kullanilan
cok sayidaki oyun gesidinden daha ¢ok iletisime doniik olan oyunlar, Almanca

hazirlik sinifi 6grencileri i¢in se¢ilmis ve uygulanmistir.

2.8 Egitsel Oyunlar (Lernspiele)

Egitim oyunlar taklit ve tekrara dayali, iletisimin arka planda tutuldugu, heceler,
harfler ve clmleler gibi dil yapilariyla ilgili alistirmalart igerir. Planli ve kontrollii
olduklart i¢in 6grenci merkezli degil, 6gretmen odakli oyunlardir (bkz. Kargi, 2017,
s. 107). Ogrenme oyunlar1 agik dilsel hedefleri olan oyunlardir. Bu oyunlar her
seyden Once; kelime bilgisi, yapilar1 ve dil becerilerini (konugma, dinleme, okuma,
yazma) edinmeye ve pekistirmeye hizmet ederler. Genellikle siki kurallar1 olan
oyunlardir. Bu oyunlarda tiim becerilerin gelisimine onem verilir, ancak bu tiir
oyunlar daha ¢ok 6grencilerin dilsel amaglarina yoneliktir. Dilin bigimine daha fazla
onem verildigi i¢in bu oyunlarda iletisim daha kisith kalmaktadir. Dil 6grenme

oyunlar1 arasinda sayilabilecek oyunlar asagidaki gibi sekillendirilmistir:

= Masa-, kart-, zar oyunlari, sans- ve rekabet oyunlart (6rnegin; domino, bingo,
hafiza oyunlart ).

41



= Tahmin-, kombinasyon- ve hafiza oyunlar1 (6rnegin; kisilikler, meslekler,
nesneler, durumlar, isimler, fiiller, sifatlar, resimler).

» Konusma, okuma-ve yazma oyunlar1 (6rnegin; kelime-, climle-, ¢agrisim
oyunlari, mektup bulmaca, bilmeceler, soru-cevap oyunlari, sarki oyunlari).

» Tartisma- karar verme oyunlari (6rnegin; “Ne-eger-oyunlari; kisiler tek veya
kiigiik gruplar halinde bir konu iizerine tartisirlar ve goriis bildirirler).

= Reaksiyon oyunlari (6rnegin; alkig-el ¢irpma oyunlari; edatlar, emir ciimleleri
vs. duyuldugunda el cirpilir; sise dondiirme oyunu, sandalye degistirme
oyunu) (bkz. Spiele, 2017).

2.9 Iletisimsel Oyunlar (Kommunikative Spiele)

fletisimsel oyunlar, dilin Gretime donik 6zgiin yoniinii vurgulayan, dil ve dil dis1
faktorlerin 6nemsendigi oyunlardir. Daha ¢ok Ogrencinin yaraticiligini dnceleyen,
onun ekin bilgisine dayali, tamamen planli olmayan ve 6grenci merkezli eylemsellik
iceren oyunlardir. iletisimsel oyunlari; yaratict oyunlar, hareketli oyunlar, etkilesim
oyunlari, uyarlama oyunlari, kesif oyunlar1 seklinde gruplandirmak miimkiindiir.
(bkz. Kargi, 2017, s. 107). Aym1 zamanda drama ve rol oyunlari da ¢alismada

iletisimsel oyunlar kategorisinde ele alinmistir.

2.9.1 Yaratica Oyunlar
Yaratic1 oyunlarda amag, 68renme igerigini yeniden iiretmek, belirli bir ¢6ziim
bulmak veya dogru bir sey yapmak degil, bilinenlerden yeni bir seyler ortaya
¢ikarmaktir. Dilin kullanimi, yaratici yazma, yaratict 6ykil anlatimi, dogaclama sahne
oyunlarinin yani sira ¢izim oyunlari yaratici oyunlardandir. Bu oyunlar greneni
takim calismasi ve gozlem yapmaya yonlendirir, hayal kurmaya ve iiretmeye tesvik
eder. Ornegin; akrostis oyunu yaratici yazmanin basit ve eglenceli bir yoludur. ilk
derste siniftaki diger dgrencileri tanimak i¢in 1yi ve etkili bir oyundur. Bu oyunda
kagit lizerine ismin bas harfleri alt alta yazilip, her harf i¢in yeni bir kelime
olusturulur. Daha sonra bu kelimelerden baska metinler veya siir olusturulabilir.
Burada tamamen 6grencilerin yaraticiliklariyla ortaya bir {iriin ¢ikarmalar1 beklenir.
Ogrenciler zihinsel olarak kendilerini zorladiklar1 ve diisiindiikleri i¢in, derste giizel
ve eglenceli iiriinler olusabilir. Bu oyunlar 6grencilere var olan dil bilgilerini tekrar

etme ve pekistirme firsatt sunmaktadir (bkz. Spiele, 2017).
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2.9.2 Hareketli Oyunlar
Literatiirde yer alan dil ogretimiyle ilgili oyunlarin c¢ogu bilissel yetenekler
gerektiren ve otururken oynanabilen oyunlardir. Ancak yabanci dil 6gretiminde
sinifta fiziksel aktivite diisiinmek i¢in de dnemli nedenler vardir. Burada oncelikle
hedef grubun yasi ve seviyesi de etken faktordiir. Ozellikle gocuklar ve geng
ogrenciler igin hareketli oyunlar onlarin enerjilerini dogru yonde kullanmak ve dil

becerilerini gelistirmek i¢in kullanilabilir.

Geleneksel smif ortamlarinda ¢ogunlukla dgretmen hareket eder, ancak ogrenciler
sandalyelerinde saatler boyunca oturup oOgretmeni dinlerler. Ancak Ogrenmede,
ozellikle de dil 6greniminde baska duyular1 da harekete ge¢irmek kalicilik agisindan
oldukca 6nemlidir. Ogrenme, deneyimleme, fikir ve ¢oziimler gelistirme geviklikle
(hareketle) de ilgilidir. Dil, fiziksel ve zihinsel davramis arasindaki baglantiy1
netlestirir. Baska bir ifadeyle dil yaparak ve yasayarak Ogrenilir. Bazen smifta
yapilan kiiciik degisiklikler etkili olmaktadir. Ornegin; oturma diizenini degistirmek,
masa ve sandalyelerin pozisyonunu degistirmek veya giizel havalarda ac¢ik havada
ders yapmak oOgrencilere iyi gelmekte ve Ogrenmelerini olumlu etkilemektedir.
Beden de 6grenir ve beden hafizast kullanilmadigi zaman, 6nemli bir kaynak goz
ard1 edilmis olur ve bu da hatirlamay1 ve 6grenmeyi giiclestirir. Beden ve hafiza
arasindaki baglantiy:, Brduer'in "Bedensel Bilgelik Teorisi" ayrintili olarak
aciklamaktadir. Bu teoriye gore: (Duygu hissi) ve ilgili fikir ve anilar, ¢atisma iginde
belirli bir sorun veya durumla yeni bilgi tliretebilir. Sezgi ve bilis etkilesimi, kisisel
Oonemi nedeniyle bilgi ve nitelikler yaratir. Bu, biligsel bir bicimde ortaya ¢ikmis olan
bilginin ¢ok 6tesindedir. ”Bu teori, bedenin diger seylerin yani sira dilin de tasiyicisi
oldugunu ve yabanci dil derslerine beden ve hareketlerin dahil edilmesinin ne kadar
onemli oldugunu vurgular. Beden dilinin dil 6gretiminde kullanimi ise oyunlar ve

tiyatro pedagojisi ile olabilmektedir (bkz. Spiele, 2017).

2.9.3 Etkilesim Oyunlar
Etkilesim oyunlar1 insanlar arasinda sozlii ve sozsiiz etkilesim olusturan oyunlardir.
Bu oyunlarda her seyden Once insanlar arasindaki karsilikli ve pek ¢ok beceri
gerektiren iliskiler s6z konusudur. Odak noktada; diger insanlarin duygularina saygi

duyma, farkli reaksiyonlarda bulunma, kolektif ve birlikte ¢alisma, viicut sinyallerini
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anlama gibi aktiviteler bulunur. Etkilesim oyunlar1 hareket-, tanisma-, ifade etme-, ve
isbirligi gibi oyunlar olabilir. Bu oyunlarin avantaji, 6z farkindalik ile kendini ve
kendine yabanci olani anlamayi kolaylastirmasidir. Derste etkilesim oyunlarimin

kullanim alanlari su sekildedir:

» Tamismak icin, bagkalarini anlamak i¢in ve diger kisilerle empati kurmak igin,
= Rahatlamak, gevsemek i¢in, aktif olmak i¢in ve konsantrasyonu artirmak igin,
*  Grup ¢alismalarini planlamak igin,

= Isbirlik¢i davranislar baslatmak ve basmakalip davranislar azaltmak igin,

» Ogrenilen dili ve dilsel yapilar1 uygulamak ve pratik etmek icin,

» Tiyatro oyunlar1 ve drama sahneleri hazirlamak igin.

Etkilesim oyunlarinin kurallar1 oyun esnasinda ogrencilerin ihtiyaglarina gore
degisebilir. Kazanan veya kaybeden yoktur. Biitiin katilimcilarin hedef dildeki
hatalarint diizeltmeleri gerekir. Bu nedenle Ogrenciler arasinda rekabet yoktur.
Ogrenciler kendi degerlendirmelerine kendileri karar verirler. Ornegin; kor ebe
oyunu bir etkilesim oyunudur. Kor ebe olan kisi bir 6grencinin veya grubun
direktifiyle yoniinii bulmaya calisir. Amag¢ kelime hazinesi gelistirmektir (bkz.
Spiele, 2017).

2.9.4 Uyarlama (Simiilasyon) Oyunlari
Simiilasyon oyunlari da diye de adlandirilan bu oyun tiiriinde, 6grenciler kendilerine
acikea tarif edilen kisi gibi davranmaya calisirlar. Uyarlama, 6grencilerin bir olay1
gercekmis gibi ele alip, iizerinde egitici ¢alisma yapmalarina olanak saglayan bir
ogretim teknigidir. Ornegin, tipcilarm kadavra {izerinde galigmalari bu teknige birer
ornektir. Uyarlama oyunlari, 6grenmeyi desteklemek icin gercege uygun bicimde
gelistirilen oyunlardir. Smif ortamina amac¢ dilin kullanildigi toplumsal ¢evreyi
getirme similasyon teknigi ile olmaktadir. Bu teknikte dgrencilerin gorevleri vardir.
Analiz ve sentez yaparlar. Ogretmen rolleri dagitir ve kendisi denetci olarak olayin
disinda kalir. Ogrenci amag dilde iletisim kurar. Ogretmen ogrencilere ipuglart
verebilir. Bu teknik 0grenmeyi soyutluktan kurtarir, somut, yaparak ve yasayarak

O0grenmeyi saglar. (Demirel, 2003, s. 77-78).
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Rol oyunlarmin aksine, uyarlama oyunlarinda kurallar nedeniyle kisisel hareket
Ozgirligi siirlidir. Ancak oyunun seyri ve iletisim bi¢imi agiktir. Uyarlama

oyunlari ii¢ asamada ger¢eklesmektedir:

1) Hazirllk Asamasi: Problem durumunun, oyunun kuralinin ve amacinin
aciklanmasi, rol dagilimi.

2) Oyun Asamast: Ogrenciler oyunun kurallarma goére gruplar halinde hareket
ederler.

3) Degerlendirme Asamasi: Oyunun gidisat1 ve yapilan hatalar tartigilir.

Uyarlama oyunlarinin Baer’e goére birgok pedagojik faydasi vardir. Oyunlar
farklilagtirilmis bir sosyal yapi bilgisi sunar ve alternatif diisiinme ve hareket etme
pratigi saglar. Takim igerisinde isbirligi ve iletisim becerilerini ve farkli etkilesim
teknikleri gelistirmeye yardimci olur. Ogrenciler baska fikirlere karst hosgoriilii
olmayr ve demokratik davranis bicimi gelistirmeyi Ogrenirler. Bunlarin yaninda
simiilasyon oyunlari, 6gretmen tarafindan ciddi bir hazirlik siireci, organizasyon
yetenegi ve yeterli zaman gerektirir. Uyarlama oyununda konu gercege uygun

olmalidir. Oyun sirasinda dil kullanimiyla ortaya ¢ikan problemler, oyun molalarinda

tartisilabilir (bkz. Spiele, 2017).

2.9.5 Kesif Oyunlan
Kesif oyunlari, eglenceli ve heyecan vaat eden oyun kurallarina goére miimkiin
oldugu kadar bilinmeyen bir seyin arandigi, bulundugu, gozlemlendigi ve
kesfedildigi oyunlardir. Bir konuyla ilgili gérevlerin yerine getirilmesi 6n plandadir.
Oyuncular duruma gore, arastirmaci veya dedektif olurlar. Bu oyunlarda ihtiyac
duyulan sey hareket, uyum, isbirligi ve iletisimdir. Kesif oyunlarina Ornekler
asagidaki gibi gruplandirilmastir:

= Oryantasyon gorevleri (postaneye veya tamirciye yol bulma)
= Arama Gorevleri (Kimlik kart1 kayboldu - ne yapmaliyim?)
* Toplu gorevler (belirli materyalleri / esyalari toplayin ve getirin)

= Beceri gorevleri (hangi grup / 6grencinin okulda en hizli renkli havlu
buldugu)
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* Yaratici gorevler (fotograf kolaji, video, siir vb. liretmek)

Kesif oyunlar smifta gergeklestirilebilecegi gibi, disarida da (6rnegin; sehirde, okul
alaninda) gergeklestirilebilir (bkz. Spiele, 2017).

2.9.6 Drama

Tiyatro ile karistirilan ve tiyatro kavrami ile 6zdeslestirilen drama, dogal olma ve
kisinin simirlar koymadan kendisini anlatmasinin en etkin yolu olarak
degerlendirilmektedir. Drama yaparak ve yasayarak O0grenmenin Otesinde, kisinin
kendinde olandan yola ¢ikarak yeni olus ve olusumlara hazir hale gelmesidir (Aytas,
2013). Drama, 6grencilerin empati kurarak ¢ok yonlii gelismesi, 6grenme ve 0gretme
stirecinde aktif rol almasidir (Stinbiil, 2010). Drama sayesinde Ogrenciler siif
ortaminda daha rahat hareket edip yanlis yapmaktan korkmadan yabanci dili
rahatlikla kullanabilmektedir (Kili¢ ve Tuncel, 2009)

Drama dilin anlamli bir sekilde 6gretilmesi icin iyi bir teknik olarak goriilmektedir.
Ciinkii drama problem ¢dzme ve iletisim kurma yetenegini gelistirir. Bu sekilde
ogrenilen dil smif icerisinde anlamli ve yararli bi¢imde kullanilir. Drama tekniginin

yararlari sOyle siralanabilir:

= Etkili ve dikkatli dinleme becerisini gelistirir.

» Kisinin kendine olan giivenini artirmaya yardimci olur.

* Anlama yetenegini ve yaraticilig1 artirir.

» Dil pratigi yapmaya olanak saglar ve akic1 konugsmay1 gelistirir.

* Dile hakimiyetini ve iyi ifade yetenegini gelistirir.

» Bilgilerin etkin kullanimini saglayarak onlar1 pekistirilmesine yardimci olur

(Demirel 2003, s. 70-71).

Drama dogal drama ve bi¢imsel drama olarak ikiye ayrilir. Dogal drama kisiye
duygu ve diisiincelerini kendi sozciikleriyle diledikleri gibi ifade etme firsati verir.
Bi¢imsel drama teknigi daha ¢ok yetiskin 6grencilere yoneliktir ve buradaki oyunlar
planlhidir. Dil &gretiminde kullanilan en yaygin bicimsel oyunlar; serbest oyunlar,
kuklalar ve hikayeleri sahneleme oyunlaridir (Demirel, 2003, s. 71). Dramanin

asamalar1 vardir. Akoguz ve Akoguz (2011), dramanin asamalarini “Isinma”,
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“Oyun”, “Etkinlik” ve “Degerlendirme” olarak ele almistir. Demirel (2003, s. 72-77)

ise yabanc1 dil derslerindeki drama etkinliklerini dort grupta toplamigtir:

1) Tamigma ve Ismnma: Yabanci dil dgretiminde baslangi¢ seviyesindeki gruplarin
birbirleriyle kaynasmalar1 i¢in kullanilmaktadir. Ornegin; 6grenciler smifta
dolasirken 6gretmen birden dur komutu verir ve her 6grencinin en yakinindaki

Ogrenciyle el sikismasini ister.

2) Yaraticihik: Ogrencilerin yaraticiliklarini  kullanarak gercekte olmayan bir
durumu hayal ederek, dili kullanmalarmi saglamaktir. Ornegin; Ogretmen
ogrencilere Oykii okurken ilging bir noktada Oykiiyii keser ve Ogrencilerden

Oykiiyli tamamlamalarini ister.

3) Kelime Oyunu: Bu etkinliklerde amag¢ kelime oyunu degil, eldeki fikri
gelistirmek i¢in kullanilan dildir. Ciinkli amag, anlam1 olmasa bile kelimeleri dil

biitiinltigii icerisinde kullanabilmektir.

4) Problem Co6zme: Bu tiir etkinliklerde dgrencilerden cesitli problemlere ¢6zim
bulmalar1 beklenir. ikili ya da grup halinde oynanabilir. Ogrencilere neden
gbsterme, soru sorma, ayni fikirde olma veya olmama gibi konularda yazili veya
sozlii amagli uygulanabilir. Ornegin; dgrencilerden 1ssi1z bir adaya diistiiklerinde

yanlarina alacaklar1 seyleri yazmalari istenir ve sonrasinda cevaplar karsilastirilir.

Drama egitimde oldugu kadar yabanci dil 6gretiminde 6grenciyi etkinlestiren ve
gelistiren bir alandir. Drama iletisim ve etkilesimi gelistirdigi i¢in, bunun yabanci
dile yansimasi da olumlu yonde olmaktadir. Drama calismalarinda yer alan rol
oynama, dogacglama, pantomim gibi etkinlikler etkilesimi artiran ve hedef dilde
iletisime yonlendiren unsurlar olduklari i¢in dil 6gretiminde daha ¢ok kullanilmasi

onerilmektedir.

2.9.7 Rol Oyunlari
Sosyodrama olarak da adlandirilan rol oyunu, 6grencinin duygu ve diisiincelerini
farkli bir kisilige biirlinerek ifade etmesini saglayan bir 6gretme teknigidir. Rol oyun,

ogrencilere insan iligkileri konusunda daha g¢ok beceri ve anlayis kazandirmayi
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amaglayan ve drama tekniklerinden yararlanma temeline dayali deneysel bir 6gretim
teknigidir (Demirel, 2003, s. 68). Yabanci dil 6gretiminde ise rol oyunu, dgrencilerin
ogrendikleri yap1 ve kurallar1 ve sozciikleri, ger¢ek yasam ortamina benzer bir
kurmaca diinyada rol yaparak veya oynayarak kullanma firsati bulduklar1 bir arag
olarak tamimlanabilir (Dobson, 1987). Ogrenciler rol oyunlar1 sayesinde gercek
yasama dair durumlar1 ders materyalleri araciligiyla yaparak ve yasayarak tecriibe
ederler. Bu da kalic1 6grenmede etkili olur. Yabanci dil egitiminde rol oyun teknigi
cogunlukla konusma becerisini gelistirmede kullanilir. Rol yaparken 6grencilerden,
konusma metninde gegen ciimleleri birebir degil, kendi climleleri ile ifade etmeleri
beklenir. Sinif i¢i rol oyunlar diizenlerken uygulanacak asamalardan ilki oncelikle
oyun i¢in ortam olusturmaktir. Daha sonra rol alinacak sahneyi hazirlamak ve roller
icin Ogrencilerin seg¢ilmesi gerekir. Son olarak rollerin oynanmasi ve olaymn

tartisilmasi gelir (Demirel 2003, s. 68-69).

Rol oyunlar1 yabanci dil 6gretiminde iletisimi ve etkilesimi gelistirdigi ve 6grencileri
eylemsellige yonlendirdigi i¢in kalic1 ve etkili 6grenmedeki yeri ayridir. Konular
ogretildikten sonra daha ¢ok dgrenilenleri uygulamak ve pekistirmek amaciyla dersin

transfer asamasinda kullanilan bir 6gretim teknigidir.

2.10 Almanca Hazirhk Smifi Ogrencilerinin Ozellikleri ve Yabanc Dil

Ogrenimlerini Etkileyen Faktorler

Tiirkiye’de Almanca hazirlik smifi 6grencileri her seyden once lisede Ingilizce
egitimi alarak ve OSYM’nin yaptigi Ingilizce sinavina girerek boliime
gelmektedirler. Bazilar lisede temel seviyede Almanca egitimi alirken, bazilar1 da
hic Almanca egitimi almadan iiniversitelerin Almanca hazirlhik siniflarinda
egitimlerine baglamaktadirlar. Yas ortalamalar1 18-20 civari olan bu &grenciler,
Ingilizcenin iizerine yogun bir sekilde Almanca dersleri alarak dil becerilerini
gelistirmeye ¢alismaktadirlar. Bu asamadaki geng 6grencilere yabanci dil 6gretiminin
cocuklara yabanci dil Ogretiminden farkli bir bigimde gerceklestirilmesi
gerekmektedir. Cilinkii gencgler ¢ocuklardan farkli yeterlik seviyelerine sahiptir ve
yabanct dil Ogretimi g¢ocuklara nazaran gen¢ ve yetiskin gruplarda daha zor

olabilmektedir. Almanca hazirlik smifi G6grencileri yaklasik olarak ayni yasta
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olmalarina ragmen, motivasyonlari, yeterlik diizeyleri, 6grenme stilleri ve kaygi
durumlart gibi etkenler agisindan birbirinden farkli 6zelliklere sahip olabilirler. Bu
nedenle Almanca 6gretimini siniftaki tiim 6grenciler i¢in anlamli hale getirmek kolay
degildir. Bunlarin yani sira, {iniversite 6grencileri 6grendiklerinin kendilerini nasil
etkiledigini ve ileriki yasamlari i¢in fayda saglayip saglamayacagina bakarak motive

olurlar.

Oyunlarin Almanca hazirlik sinifinda yararli olabilmesi tim bu etkenlere baglhdir.
Oyunlarla Almancanin nasil ogretilecegi ve Ogrencilere Al/A2 diizeyinde
kazanimlar1 edindirebilmek onemlidir. Oyunlar sadece eglence araci olarak degil,
Ogretim degerine sahip oldugunda ve Almanca dil becerilerinin gelisimine hizmet
ettiginde dgrenciler icin anlamli olacaktir. Hedef grubun iyi analiz edilmesi ve buna
uygun oyunlar secilmesi Ogretimde basari saglayacaktir. Bu dogrultuda, bazi
etmenlerin iyi degerlendirilmesi gerekmektedir. Bu bakimdan bazi sorularin cevabi
bu boliimde ele alinarak detaylandirilmigtir. Ogrencilerin motivasyon diizeyi ne
durumdadir? iceddniik ve disadoniik dgrencilerde oyunla dgretim nasil islemektedir?
Ogrencilerin 6n bilgileri, dil seviyeleri ve yaslar1 nasildir? Ne kadar 6grenci ile ders
islenecek? Hangi konular ve kazanimlar 6grencilere oyunlarla aktarilacak? Dersin
hangi asamasinda hangi oyun kullanilacak? Almanca hazirlik sinifi 6grencileri hangi
tiir oyunlarla daha iyi 6greniyor? Ne tiir oyunlar secilmeli ve ni¢in? Hangi oyundan
ne elde edildi? Ogrencilerin basarisi artt1 mi1? Degerlendirme siireci nasil gergeklesti?
gibi sorular irdelenerek, oyunlarin Almanca Ogretimine hizmet edip etmedigi ve

Almanca hazirlik sinifi 6grencileri i¢in uygun olup olmadig agiklanmistir.

2.10.1 Motivasyon

Motivasyon bireyi grenmeye tesvik eden itici bir giictiir ve dolayisiyla 6grenmedeki
rolii bilyiiktiir. Motivasyon i¢sel ve digsal motivasyon olmak iizere ikiye ayrilir. igsel
motivasyon, dgrencinin kendi beklentileriyle ilgilidir. Ogrenci, kendisi bir amaca
ulagmak istedigi i¢in ¢alisir ve kararli bir sekilde kendisini sonuca gotiirecek basarma
stratejileri dener. Digsal motivasyon ise daha ¢ok dersin igerigi ve ilgi ¢ekici
olmasiyla ilgilidir. Ders konusunun merak uyandirict olmasit 6grencinin aktif
katilmasin1 ve o dili ¢ok iyl 6grenmesini saglayan etkili bir aractir. Yabanci dil
ogretiminde, dilin {ilkedeki prestiji ve Ogrencinin dili 6grenme amaci dissal
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motivasyon kaynaklaridir. Ogrenci “Ben bu yabanci dili nigin 6grenmeliyim? Bu dili
gelecekte kullanacagim alanlar var mi? gibi sorulara olumlu yanitlar verebiliyorsa,
bu durum o dilin 6grenilmesine kars1 motivasyonu artiracaktir (bkz. Dellal ve Glnak,
2009, s. 24-25). Almanca hazirlik smifi 6grencileri bu anlamda daha c¢ok dissal
motivasyona ihtiyag duyan 6grencilerdir. Oyunlar dersin igerigini ilgi ¢ekici hale
getirdiginden, Ogrencilerin motivasyonu da olumlu etkilenmekte ve artmaktadir.
Almanca hazirlik smnifina baglayan Ogrenciler, cogunlukla hazirlik sinifina
motivasyonlari diisiik bir sekilde baglamaktadirlar. Bunun altinda yatan nedenlerden
birisi aslinda dgrencilerin Ingilizce bdliimiine devam etmek isteyip, sinav sonuglari
neticesiyle Almanca bdliimiine yerlesmis olmalaridir. Bir diger neden ise Tiirkiye’de
Almancanin gelecek ve is acisindan Ingilizce kadar parlak olmamasidir. Ayrica
Ingilizceden sonra Almanca dgrenmek cogu dgrenciye zor gelmektedir. Tiim bu
etmenler Almanca hazirlik sinifina baslayan 6grencilerde motivasyon diisiikliigiine
neden olmaktadir. Ogrencilerin motivasyonunu artirmak i¢in 6gretmen farkli gretim
bicimleri gelistirmeli veya denemelidir. Motivasyon sadece Ogrencilerle alakali bir
kavram degildir. Ogretmenin motivasyonu 6grencilere de yansimaktadir. Ogretim
karsilikli etkilesimle daha anlamlidir. Sinifta olumlu bir atmosfer olusturmak ve
Ogrencileri motive etmek agisindan oyun olduke¢a faydali bir 6gretim aracidir. Texas
Universitesi’'nde yapilan bir arastirmaya gore hatirlama oranlart su sekildedir;
insanlar okuduklarinin %10’unu, isittiklerinin %20’sini, gordiiklerinin %30 unu,
goriip isittiklerinin %50’ sini, sOylediklerinin %70’ ini, yapip sdylediklerinin %90’ 1m1
hatirlamaktadirlar. Bu verilere gore, 6grenmede aktif olan duyu organlarinin sayisi
artttkca Ogrenmenin kaliciligt da aymi oranda ylikselmektedir. Bu durumda
ogrenmede en etkili yontem yaparak ve yasayarak dgrenmektedir (Kirbas, 2010).
Yabanc1 dil Ogretiminde Ogrencilerin motivasyonunu artirmak ve derslerden
beklenen basariyr saglamak i¢in bu duruma yonelik aktiviteler yapilmalidir.
Oyunlarin bu anlamda hazirlik siifi 6grencileri i¢in Almanca Ogretimine karsi
motivasyonu ve ilgiyi artirmak adma faydali olacagi diisiiniilmektedir. Eglenceli
O0grenmenin yaninda, oyunlar 6grencilere ¢ok cesitli ve renkli 6grenme ortamlari
sunar. Oyunda yer almak i¢in Ogrenciler istek ve heyecan duyarlar. Sinifta diistik
performansl ve hedef dile karsi ilgisi az olan 6grencilerin dahi derse katilimi oyunlar

yardimiyla artabilir. Oyunlar, dersleri ilging ve renkli kilmanin yaninda, 6grencileri
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grup icerisinde isbirligi halinde ¢alismaya sevk ederek, onlarin iletisimsel
becerilerinin gelismesine yardimecr olur. Oyunlar &grencilerin  zorlanabilecegi
konular kolay anlasilabilir ve ilgi ¢ekici hale getirdigi i¢in siniftaki motivasyonu
artirmada onemli bir role sahiptir. Oyunlar sayesinde sinifta 6grenme bir zorunluluk
olmaktan ¢ikar. Ciinkii oyun esnasinda Ogrencilerin kendilerini rahat hissetmeleri
saglanir. Bu durumda 6grencilerin derse daha istekli gelmeleri kaginilmazdir. Bu
baglamda oyunlarin motivasyonu artiran Onemli bir 6gretim aract oldugu

ongorulmektedir.

2.10.2 Hedef ve Amac

Universite 0grencilerinin yabanci dil 6gretiminden farkli beklentileri vardir.
Cocuklardan farkli olarak onlar bir ama¢ ve hedef dogrultusunda calisarak
kendilerini motive etmek isterler. Dil 6grenme ile ilgili net bir ama¢ olmadan
oyunlarin veya diger oyun big¢imlerinin kullanilmast durumunda, 6grenciler oyun
yoluyla 6grendiklerini smifta gosteremeyebilir ve bu durum etkisiz 0grenmeyle
sonuglanabilir. McKay (aktaran Chou, 2012, s. 286) yapmayi, diisiinmeyi ve hareket
etmeyi iceren, dil agisindan zengin etkinliklerin veya oyunlarin, 6grencilere baglami
dinleme ve tahmin etme, hedef dili kullanma riskini alma ve etkilesime girme

firsatlar1 sunmak i¢in kullanilabilecegini 6ne siirmektedir.

Yetiskin iiniversite ogrencileri aynt zamanda O6grendiklerinin ileriki yasamlar1 ve
kariyerleri i¢in ne derece faydali oldugunu bilmek isterler. Bu nedenle dersin hedefi
ve amaclt net olmali ve 6gretme bicimi de hedef gruba gore ayarlanmalidir. Almanca
hazirlik sinift 6grencileri i¢in secilen oyunlar sadece eglence i¢in degil, aym
zamanda amaci belli ve egitim degerine sahip etkinlikler olmalidir. Calismada bu
baglamda Almanca hazirlik sinifinin miifredatina da uygun olarak, her hafta farkl
kazanim ve beceriler belirlenmis ve bu kazanim ve becerilere yonelik oyunlar
uygulanmistir. Bu konu ve kazanimlar yontem ve ders isleme siirecinde detayli

bigimde verilmistir.

2.10.3 Ogrenme Stilleri

Dil 6gretiminde hedef grubu tanimak ve Ogrenme stillerini bilmek etkili dgretim

agisindan gereklidir. Ogretmenin dgrencilerin 8grenme bigimlerini bilmesi, onlara dil
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ogretirken gerekli yontem ve teknikleri bulmasinda faydali olacaktir. Ogrenme stili,
algilama, gegmis yasantilar, ¢evre etkisi ve kalitsal 6zellikler gibi konularla ilgili ¢ok
boyutlu bir kavramdir. (Cesur, 2008, s. 28). Ogrenme stili bireyin sahip oldugu ve
onun basarisini etkileyen karakteristik ozelliklerdir. Her 6grenci farkli bir 6grenme
bicimine sahiptir. Bir sinifta birbirine benzeyen veya birbirinden tamamiyla farkl
Ogrenme bi¢imine sahip 6grenciler olabilir. Bu durumda 6gretmenin uygulayacagi

yontem ve teknikler de cesitlilik gdsterecektir.

Yabanci dil 6gretiminde son yillarda teknolojinin gelismesiyle de birlikte, 6grenme
ortamlar1 ¢ogalmis ve g¢esitlenmistir. Bilgiye ulagsma yollar1 ve olanaklar1 artmis ve
ogrenmede bireysel ozellik ve farkliliklar onem kazanmustir. Ogrenci merkezli
ogretime agirlik verilmeye baglanmistir (Lukow, 2002, s. 20). Eger 6gretmenin
Ogretim yontemiyle Ogrencinin 0grenme stilleri arasinda yanlis bir eslesme olursa
bunun hem 6grenci hem de 6gretmen agisindan olumsuz sonuglari vardir. Ogrenciler
derste sikilabilirler, dikkatlerini ve ilgilerini kaybedebilirler. Ayn1 zamanda derste
basarisiz da olabilirler. Ogrenme etkinlikleri ile Ogrencilerin &grenme stilleri
arasindaki uyum, onlarin akademik basarisin1 yilikseltmektedir (Siiral ve Saritas,

2008, s. 32).

Konu yabanci dil ve Almanca 6gretimi oldugunda hedef grubun 6grenme bicimi
dikkate alinarak teknik ve yontem uygulanigina gidilmelidir. Onlarin 6grenimini
kolaylastiracak bir yontem se¢ilmelidir. Bagka bir ifade ile 6grenme 6grenci merkezli
olmalidir. Bu baglamda oyunlar gen¢ gruba giren hazirlik smifi 6grencileri i¢in ilgi
cekici ve etkili bir tekniktir. Yetiskinlere nazaran hazirlik sinifi 6grencileri yiiz ylize
ve uzun siire oturmayr gerektiren bir 6gretim ortaminda sikilip zorlanmaktadirlar.
Hazirlik smifi 6grencilerinin daha ¢ok hareket ederek, yaparak ve yasayarak,
O0grenme faaliyetlerinin birebir icinde bulunarak daha hevesle ve kolay sekilde
ogrenebilecekleri agiktir. Oyunlarin geng yetiskin gruba giren hazirhik sinifi
ogrencilerin beklentilerini karsilayacak bir 6gretim teknigi oldugu diisiiniilmektedir.
Ogrenciler arasinda oyunlarla saglanan etkilesim, smifta olumlu bir atmosfer
olugsmasina yardimci olacaktir. Renkli ve gorsel malzemelerle zenginlestirilen,
gercek ve ginliik yasam ile baglantili hareketli oyunlar enerjik hazirlik sinifi

ogrencileri i¢in uygun etkinlikler olacaktir. Ogrenciler oyunlarin igerisinde yer alarak
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bazen risk alarak, iletisim kurarak Ogreneceklerdir. Bu agidan drama gibi hareket
gerektiren, uyarlama (simiilasyon) ve rol oyun gibi iletisim odakli olan ve sinifin
gorsellerle ve gercek hayattan esyalar ile donatildig1 oyunlar Almanca hazirlik sinifi

Ogrencilerinin daha basarili olabilecekleri etkinliklerdir.

2.10.4 Dil Seviyesi ve Yas

Almanca hazirhk smifi  6grencileri  Almancalart A1/A2 seviyesinde olan
ogrencilerdir. Birgogu lisede ikinci yabanci dil olarak Almanca egitimi alsa da bu
yeterli diizeyde olmamaktadir ve hazirlik sinifinda Almanca 6gretimi en temel
seviyeden baslamaktadir. Secilen oyunlar 6grencilerin seviyelerine uygun diizeyde
ve onlarin anlayabilecegi oyunlar olmalidir. Oyunlar aym1 zamanda hazirlik sinifi
Ogrencilerinin yaglar1 gozetilerek segilmelidir. Ciinkii lisede Almancayr yeni
ogrenecek ogrenciler de, hazirlik sinifi 6grencileri de Al diizeyindedir. Ancak yas
farkindan dolay1 iki grup 6grencilerinin beklentileri birbirinden farklidir. Bu nedenle
uygulanacak oyunlarin kapsami ve yeterliligi iiniversite hazirlik sinifi 6grencilerine

uygun bigimde tasarlanip uygulanmalidir.

Almanca hazirlik sinifi 6grencilerine Almanca ogretirken, onlarin biligsel ve
duygusal gelisimlerinin yan1 sira daha dnce 6grenmis olduklari dillerin etkilerini g6z
oniinde bulundurmak gerekmektedir. Ogrencilerin hemen hepsi lisede 6grendikleri
Ingilizcenin etkisiyle Almanca 6grenmeye baslamaktadirlar. Bu durumun bazen
olumlu etkileri olurken bazen de bu etki olumsuz olmaktadir. Baz1 6grenciler
Almanca konusmaya calisirken araya Ingilizce kelimeler girebilmektedir. Olumlu
anlamda, daha &nce ogrenilen yabanci dil (Ingilizce), Almanca &grenirken
ogrencilere bazi kolayliklar saglayabilir. Diller aras1 transfer yoluyla 6grenciler daha
onceki deneyim ve benzerliklerden yararlanabilir ve bu da onlarin motivasyonlarini

olumlu yonde etkileyebilir.

Oyunlar 6grencilere anlamli baglamlar saglayarak enerjilerini dile yonlendirmeye
tesvik eder (Wright, Betteridge ve Buckby, 2005). Geng Ogrencilerin yetiskinlere
gore dikkatleri daha cabuk dagilabilmektedir. Bu nedenle oyunlar 6grencilerin derse

daha uzun slre adapte olarak 6grenmelerini saglar. Fiziksel olarak aktif olmay1
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sevdikleri ve yaratict olduklar1 icin oyunlar hazirlik sinifi 6grencilerine uygun

etkinliklerdir.

2.10.5 Kayg1

Yabanci dil 6gretiminde kaygi 6grenmenin Oniine gecgebilen bir unsur olabilmektedir.
Horwitz, Horwitz ve Cope'nin (1986, s. 125) bulgularina gore, birgok dil 6grencisi,
zihinsel bir engel olarak kayginin yabanci dili basariyla kullanmalarini engelledigini
savunmaktadir. Kaygiya neden olan faktorler hedef gruba gore farklilik
gOstermektedir. Almanca hazirlik smifi 6grencileri, g¢ocuklardan farkli olarak
yetiskin gruba daha yakin olduklar1 i¢in yabanci dili kullanirken hata yapmaktan
cekinmektedir. Bu durum oOzellikle daha Once basarisiz olmus Ogrencilerde
gozlenmektedir. Bu 6grenciler, diger 6grencilerin Oniinde hedef dilde konugmaya
cekinmektedirler. Sadece konusma degil, ayn1 zamanda yazma ve dinleme becerileri
de Ogrencilerin dil seviyesine uymadigi zaman kaygi olusturabilmektedir. Kaygiy1
ortadan kaldirmak veya azaltmak i¢in oyunlar etkili araclar olarak kullanilabilir.
Ciinkii oyunun igerisinde O0grenci 0grenme zorunlulugu hissetmeden eglenerek ve
isteyerek yer almaktadir. Ozellikle grup halinde oynanan oyunlarda kaygili
ogrenciler baglarda ¢ekingen olsa da daha sonra goniillii olarak derse katilmaktadir.
Ikili veya grup halinde oynanan oyunlar bu baglamda kaygiy1 6nleyerek iletisime
tesvik etmektedir ve sinifta keyifli bir atmosfer olusumuna yardimci olmaktadir. En
sessiz ve cekingen Ogrencilerin dahi oyun yardimiyla derse katilimi artmaktadir.
Oyunlar o6grenci merkezli oldugu i¢in ve oyun esnasinda Ogretmen baskisi
hissedilmediginden ogrenciler serbest bicimde iletisim kurma olanagi bulurlar.
Sadece igedoniik ve ¢ekingen 6grenciler degil, disa doniik 6grenciler de oyunlardan
faydalanabilirler. Oyunlarin bu baglamda hazirlik sinifinda Almanca 6gretiminde

kaygiy1 azaltabilecegi ve 0grencileri ders siirecine ¢ekebilecegi ongoriilmektedir.

2.10.6 Materyal Hazirlama ve Kullanma

Yabancit dil 6gretiminde materyal kullanimi, dersin gorsel ve isitsel araglarla
zenginlestirilmesi her zaman igin olumlu etkiye sahip bir faktér olmustur. Dil
Ogretiminin kalitesini artirmak ve ogrencileri hedef dil 6grenimine heveslendirmek
acisindan renkli ve farkli materyallerin de 6gretim siirecine dahil edilmesi 6nemli bir

unsurdur. Ancak materyal hazirlamak zahmetli bir istir. Ogretmene bu konuda fazla
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is diismektedir. Ancak hazirlanan materyaller bir kereligine degil, ileriki yillar i¢in de

kullanilabilir.

Geleneksel 6gretme yoOntemlerinden farkli olarak, cesitli duyularin uyarilmasi
ogrenmede daha etkili oldugundan, konulara gore farkli materyallerin hazirlanmasi
kalic1 6grenmeyi saglayacaktir. Oyunlarin materyaller ile birlikte uygulanmasi daha
verimli olacaktir. Cilinkii Demirel’in (1993, s. 24) de dedigi gibi, yabanci dil
Ogretiminde kullanilan gorsel araglar siif igerisinde dogal bir ortamin olusmasinda
Ogretmene yardimcei olmaktadir. Gergek ortamlara yakin bir diizen igerisinde yabanci
bir dili 6grenmek 6grencinin ilgisini ¢ekmektedir. Yabanci dil 6gretiminde gorsel
araglar ile yapilacak etkinliklerin, ogretilen kelimeler ile kavramlarin daha kolay
Ogrenilmesine yardimci olmasit muhtemeldir. Bu dogrultuda Almanca hazirlik sinifi
ogrencileri i¢in se¢ilen oyunlarin farkli materyaller ile zenginlestirilmesi kaliciligt ve
verimi artiracaktir. Her konuya uygun renkli ve ilgi ¢ekici materyaller ve bazen de
gercek arac ve gerecler ders siirecine entegre edilmelidir. Ogrenciler zorlandiklari
konular1 materyaller yardimiyla daha kolay kavrayacaklardir. Bu acidan Almanca

hazirlik sinifi 6grencileri igin oyunlarla birlikte materyal kullanimi da etkili olacaktir.
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UCUNCU BOLUM

I1l. YONTEM

Calismanin bu boliimiinde arastirmanin modeli, ¢alisma grubunun olusturulmasi, veri
toplama, veri analizi ve ¢alisma kapsaminda izlenen ders siireci ile ilgili bilgiler

sunulmustur.

3.1 Arastirmanin Modeli

Arastirma, deney ve kontrol gruplu, 6n test-son test deney modeline gore
yiiriitiilmiistiir. On test-son test kontrol gruplu modelde, yansiz atama ile olusturulan
deney ve kontrol olmak iizere iki grup bulunmaktadir. Calisma siirecinde iki grupta
farkl iki yaklagim ile ders islenmistir. Deney grubunda yer alan 6grencilerle 8 hafta
boyunca ders, hazirlik smifi 6grencilerinin 6zellikleri, konu ve beceriler dikkate
alinarak aragtirmaci tarafindan, yapilandirmaci yaklagimin 5E 6gretim modeline gore
olusturulan oyunlarla yirttilmistir. Kontrol grubunda ise dersler, geleneksel
anlatim teknigiyle ders kitabina dayali bigimde islenmistir. Her iki grubun dersleri

arastirmaci tarafindan yiiriitiilmistiir.

Calismada arastirma yaklagimi olarak, “karma arastirma yontemi” kullanilmistir.
Karma arastirma yaklasiminda nicel ve nitel veriler bir arada kullanilmaktadir.
Creswell’in calismasinda bu yaklasimin arastirmacilarin farkli yontemlerle veri
toplamasina ve verilerin farkli yontemlerle analiz edilmesine yardimci oldugu
belirtilmistir (aktaran Yesilyurt, 2010). Nicel veriler, sosyal bilimlerde daha ¢ok
belirli bir ydntemin veya materyalin 6grencilerin bagarilari, tutumlar1 ve davranislar
gibi degiskenlerdeki etkisinin sayisal verilerle ifade edilmesine yardimci olmaktadir.
Nitel veriler ise genellikle agik uglu sorular, goriigme ve gdzlem notlar1 gibi yazili
dokiimanlardan elde edilmektedir (Erden, 1998, s. 47). Calismada, 6grencilerin dort
beceriye yonelik basarilarini 6lgmek ve sayisal verilerle sunmak i¢in nicel arastirma
yonteminden yararlanilmistir. Calismada tiim 6grencilere (deney-kontrol) basari testi
uygulanarak, onlarin uygulama Oncesi ve sonrasinda Almanca dil becerilerine
yonelik gelisim ve basarilar1 6l¢iilmiistiir. Basar1 testi sonuglarinin analizinde nicel

yontem kullanilmistir. Daha sonra nicel veriler nitel verilerle desteklenmistir. Nitel
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veri aract olarak c¢alismada, yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi (rOportaj)
kullanilmistir. Uygulama sonunda deney grubunda yer alan 6grenciler ile tek tek ders
siirecine yonelik goriisiilmiis ve goriismeler kaydedilerek yorumlanmistir. Calismada
iki yaklasimin da kullanilmasi, arastirmanin farkli acilardan degerlendirilmesine
olanak vermistir. Arastirmanin genel amaglar1 ve izlenen deneysel siire¢ sekil 3‘te

verilmigtir.

) Arastirmanin Temel Amaci
5E Ogretim Modeli ile olusturulan oyunlarin Almanca hazirlik sinifi 6grencilerinin
dil becerilerinin gelisimine etkisinin incelenmesi

¢

Subat 2018
Basar1 testinin deney ve kontrol gruplarina uygulanmasi

Ekim 2018-Nisan 2018 ( 8 Hafta)
Deney grubuna SE modeli ile olusturulan oyunlarin uygulanmasi

¢

Nisan 2018
Basar1 son testinin deney ve kontrol gruplarina uygulanmasi

Nisan 2018
Deney grubu 6grencilerine yar1 yapilandirilmig gériisme formunun uygulanmasi

Sekil 3: Arastirma Siireci

3.2 Calisma Grubunun Olusturulmasi

Aragtirma, Ondokuz Mayis Universitesi Yabanci Diller Yiiksekokulu Almanca
hazirlik smiflarina devam eden 6grenciler ile yiriitilmiistiir. Hazirlik simiflart dort
temel becerinin (dinleme, konusma, okuma ve yazma) yogun bigimde islendigi
simiflardir. Calisma konusu, 5E 6gretim modeli ile olusturulan oyunlarin dil
becerilerinin gelisimine etkisini belirlemeye yonelik oldugu icin c¢aligma grubu
olarak hazirlik smifi segilmistir. Uygulamaya baslamadan once ilgili tiniversiteden

etik kurul onay belgesi (Ek 8) alinmistir.

Calisma, 2017-2018 Egitim Ogretim Yili Bahar yariyilinda Almanca hazirlik
sinifindaki 34 6grenci ile yiiriitiilmiistiir. Ogrenciler random (rastgele) yontemi ile

belirlenmistir. Aragtirmanin kontrol grubunda 12 kiz ve 5 erkek 6grenci olmak iizere
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toplam 17 6grenci, deney grubunda ise 13 kiz ve 4 erkek 6grenci olmak {izere toplam
17 dgrenci yer almigtir. Ogrencilerin denkliklerini belirlemek igin ilk olarak, Yabanci
Dil Giris Smavi (YDS)’den aldiklar1 puanlar 6lgiit alinmistir. Daha sonra 6grencilere
dort temel becerilerini 6lcen Almanca Basar1 On Testi uygulanmistir. iki grubun
basar1 ortalamalar1 t testi kullanilarak analiz edilmistir. T- testi hipotez testleri
arasinda en yaygin olarak kullanilan testtir. Iki gurup verinin ortalamalar1 arasinda
belirgin bir farklilik olup olmadigini istatistiksel olarak belirlemeye ¢alisan bir
yaklasim olarak tanimlanmaktadir (Ak¢a, 2013). Bu anlamda calismada deney ve
kontrol gruplart arasindaki basart diizeyini belirlemek icin, uygulama Oncesi ve
sonrasinda (6n test-son test) iki gruba uygulanan basari testi sonuglar1 analizinde t-
testinden yararlanilmistir. On test sonuglara gore, deney ve kontrol gruplarinin bagari
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark olmadig1 ve denklik agisindan birbirine yakin

gruplar olduklar tespit edilmistir.

3.3 Almanca Basar1 Testinin Uygulanmasi ve On Test Sonuglar

Deney ve kontrol gruplarina on test i¢in telc Deutsch A2 (Start Deutsch 2) isimli
telch gGmbH kurumunun gelistirdigi smav uygulanmistir. Test sonucunda yapilan
analizde, deney ve kontrol grubu 6grencileri arasinda dil becerileri seviyesi agisindan
anlamli bir fark olmadig1 ortaya ¢ikmustir. On test ortalamalar1 Tablo 1°de detayl

bigimde gosterilmistir.

Tablo 1: Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Test Ortalamalar1

N Mean t p
Deney On test 17 16,4706 -1,004 ,323
Kontrol On test 17 18,0000 -1,004 323

Verilere gore anlamlilik degeri 0,323’tlir. Bu deger 0,05 degerinden biiyiik
oldugundan deney ve kontrol gruplarinin 6n test puan farklar1 arasinda anlaml bir
fark olmadig1 gortilmiistiir. Sonug olarak deney ve kontrol gruplari, basar1 diizeyleri

agisindan esit kabul edilmislerdir.
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3.4 Veri Toplama
Caligmada “karma aragtirma yaklasimi” kullanildig1 icin, bulgular ve veriler hem
nicel veri toplama hem de nitel veri toplama araglarindan yararlanilarak elde

edilmistir.

3.4.1 Nicel Veri Toplama Araglari
Calismada nicel veri toplama araci olarak “Basar1 Testi” kullanilmistir. Basari testi
icin “telc Deutsch A2” (Ek 2) isimli telch gGmbH kurumunun gelistirdigi
uluslararas1  gecerliligi olan smav uygulanmigtir. Arastirmada bu Glgegin
kullanilmasimin sebebi, 0Olgcegin calismada Ogretilmesi hedeflenen konu ve
kazanimlara uygun olmasidir. Uygulamaya baslamadan dnce 6ncelikle hazirlik sinifi
ogrencileri ile islenecek konu ve kazanimlar belirlenmistir. Daha sonra Almanca dort
beceriyi 6lgen sinavlar taranarak, bu konu ve kazanimlar1 dlgmeye en uygun A2
seviyesindeki sinavlar tespit edilmistir. Almanca hazirlik smifi 6grencilerine
Ogretilmesi hedeflenen konu ve kazanimlara en uygun smavin “telc Deutsch A2”
oldugu belirlenerek calismada kullanilmasina karar verilmistir. Adi gegen sinav
internet lizerinden herkesin kullanimina agiktir. Bununla ilgili kuruma mail yoluyla
ulagilarak bilgi alinmistir ve kurum smavin arastirmada kullanilabilecegini
onaylamistir (Ek 2). Smnav dort beceriden (dinleme, konusma, okuma ve yazma)
olusmaktadir. Okuma, yazma ve dinleme becerileri smavi tek oturumda
gerceklestirilmistir. Konusma becerisi sinavi ise ayri bir zamanda yapilmstir.
Konusma becerisi simavi igin 6grenciler siava ikili sekilde alinmis ve tiim sinav

stireci ses kayit cihazina kaydedilmistir.

Basar testinde “dinleme” becerisini 0lgen boliim toplam 12 sorudan olugmaktadir.
Ancak bu 12 soru icerisinden uygulama siirecinde ele alinan konu ve kazanimlarin
karsiligi olmayan 4 soruluk kisim g¢ikartilmis ve ogrencilere islenen konu ve
kazanmimlara uygun olan 8 soruluk kismi sorulmustur. ilk 3 soru dinlenen diyalog
veya metin ile ilgili bosluklar1 doldurma, diger ii¢ soru ise dinleme-anlamaya dayali
dogru eslestirmeyi yapma seklindedir. “Okuma” becerisini 6lgen bolim de 12
sorudan olugmaktadir, bu boliimde yine islenen konu ve kazanimlara uygun olan 8
soruluk kisim 6grencilere sorulmustur. Bu sorulardan ilk 3 soru metni okuma-

anlamaya dayali ¢oktan se¢meli sorular, diger 3 soru ise okuma-anlamaya dayali
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dogru eslestirme yapma seklindedir. “Yazma” becerisi testi 2 bolimden
olusmaktadir. Ik béliimde 6grencilerden, verilen metne dayali olarak bir basvuru
formu doldurmalari, ikinci boliimde ise mektup yazmalar1 istenmistir. “Konusma”
becerisi testi ise, 3 bdliimden olugsmaktadir. {1k béliimde, 6grenciden basit ciimlelerle
kendini tanitmasi istenmistir. Ikinci bdliimde &grencilerin karsilikli konusmasi soz
konusudur. Ogrencilere verilen soru ifadelerini kullanarak belirli bir tema ile ilgili
birbirlerine soru sormalar1 istenmistir. Bu boliimde 6grencilerin birine soru yoneltme
ve sorulan sorulara cevap verme becerileri smanmustir. Ugiincii béliimde ise,

ogrencilerden bir randevu ayarlamalari ve birlikte plan yapmalari istenmistir.

Basar1 testine ek olarak, deney grubu 6grencilerinin uygulama boyunca yaptiklar
etkinlik ve ¢aligmalarini kapsayan portfolyo dosyalari, program gelistirme uzmaninin
goriigleri dikkate alinarak dil becerileri i¢in hazirlanan analitik rubrik ile de

degerlendirilmistir.

3.4.2 Nitel Veri Toplama Araclari
Arastirmada nitel veri toplama aracit olarak yari1 yapilandirilmis goriisme formu
kullanilmistir. S6zli iletisim yoluyla veri toplama teknigi olan gériisme, bireylerin
cesitli konulardaki bilgi, diislince, tutum ve davraniglar1 ile bunlarin olasi
nedenlerinin 6grenilmesinde en kestirme yoldur (Karasar, 2005, s. 165-166).
Gortisme formlart yapilandirilmis, yar1 yapilandirilmis ve yapilandirilmamis olmak
tizere li¢ sekilde hazirlanabilmektedir. Caligmada yar1 yapilandirilmis goriisme formu
kullanmilmistir.  Yar1 yapilandirilmisg  gorlisme  teknigi, yapilandirilmig goriigme
teknigine gore daha esnektir. Bu teknige gore, arastirmaci Onceden sormayi
planladig1 sorular1 igeren goriisme protokoliinii hazirlar. Ancak arastirmaci,
goriismenin akisina bagli olarak kisinin yanitlarini agmasini ve detaylandirilmasini
saglayabilir (Tirniikld, 2000, s. 547). Arastirmaya yonelik goriisme formu, uzman
gorisleri alinarak hazirlanmistir (Ek 4). Son test sonrasinda 8 hafta boyunca oyunlar
ile ders yapilan deney grubu Ogrencileriyle uygulama siirecine yonelik goriisme
yapilmigtir. Ogrencilerin bagar1 testi sonuglarina gore {ist seviye, orta seviye ve alt
seviyeden iiger 6grenci olmak iizere toplam 9 dgrenci ile goriisiilmiistiir. Ogrencilere
uygulamanin igerigini degerlendirebilecekleri yedi tane soru yoneltilmistir. Her

ogrenci ile tek tek goriisiilmiistiir. Sorular belli olsa da yar1 yapilandirilmis goriisme
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oldugundan, goriisme sirasinda duruma gore dgrencilere ek sorular da yoneltilmistir.
Her 6grenci oyunlarla ilgili siireci ve bu siirece dair fikirlerini agik¢a paylasmistir.
Goriismeler 6grencilerden izin alinarak ses kayit cihazina kaydedilmistir. Daha sonra
yaziya gecirilen goriismeler, alan yazin taramasi ve arastirma sonucunda elde edilen

kodlar ve temalar dogrultusunda analiz edilmistir.

3.5 Verilerin Analizi

3.5.1 Nicel Veri Analizi
Arastirmadaki nicel veriler, basar1 testinin becerilere gore ayr1 ayr1 analiz edilmesiyle
elde edilmistir. 8 haftalik uygulama sonucunda deney ve kontrol gruplarina bir hafta
sonra, uygulamalar baglamadan once uygulanan 6n test “telc Deutsch A2” (Start
Deutsch 2) sinavi, 6grencilerin gelisim ve basarilarin1 degerlendirmek icin son test

olarak tekrar uygulanmaistir.

Dinleme, okuma ve yazma becerileri smavi on testte oldugu gibi tek oturumda
yapilmistir. Konugma becerisi sinavi ise birkag¢ giin icerisinde gerceklestirilmis ve
Ogrenciler sinava yine ikili sekilde alinmistir. Tiim konusma siireci ses cihazina
kaydedilmistir. Becerilerin degerlendirilmesi 6ncelikle Telc Deutsch A2 sinavi
degerlendirme formu kullanilarak yapilmistir. Buna gore her beceri ayr1 ayri
degerlendirilmistir. Beceriler kendi arasinda boliimlere ayrildigt i¢in puanlandirma
da ayr1 ayr1 yapilmistir. Telc Deutsch A2 sinavi degerlendirme formu kullanilarak
yapilan degerlendirme, alandan bir dgretim gérevlisi hocanin da degerlendirmesiyle
teyit edilmistir. Veri analizi ve gruplar arasindaki karsilastirma icin, SPSS Istatistik
Programi’ndan yararlanilmis ve son testin degerlendirilmesinde bagimsiz 6rneklem t-
testi kullanilmigtir. Sonuglar arastirma problemlerine uygun bi¢imde kategorize

edilerek degerlendirilmistir.

3.5.2 Nitel Veri Analizi
Calismada nitel verilerin analizinde “Betimsel Analiz Yontemi” kullanilmistir. Yari
yapilandirilmis goriisme sonucu elde edilen veriler oncelikle bilgisayarda yaziya
aktarilmistir. Daha sonra her sorunun altina Ogrencilerin verdikleri cevaplar
siralanmistir. Bu cevaplar ve veriler lizerinde betimsel ¢Ozlimleme yapilmistir.

Analiz, alan yazin taramasi sonucunda elde edilen kodlar ve temalar kapsaminda
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yapilmistir. Ogrencilerin degindigi aym kod ve temalar bir araya getirilerek
yorumlanmustir. Ogrenci gériislerinden dogrudan alintilar da yapilmustir. Her 6grenci
i¢in 0grencilerin isim ve soy isimlerinin bas harfleri, gériisme sirasi i¢in de 1, 2, 3...
gibi kodlar kullanilmistir (Ek 5). Veriler betimsel analiz yontemi ile detayli bigimde
yorumlanmigtir. Calismada betimsel analiz, aragtirmaya ait alt problemlerin

¢Oziimlenmesi ve yorumlanmasi i¢in kullanilmistir.

3.6 Uygulama Siirecine Hazirhk
Uygulama siirecine hazirlanirken arastirmaci tarafindan asagidaki calismalar

yapilmustir.

1. Arastirmada oncelikle, Almanca Hazirlik Siifi’nda gorev yapan 6gretim
elemanlanyla goriisiilerek Ogrencilerin seviyeleri ile ilgili bilgi alinmistir.
Bunun yani sira, 2017-2018 6gretim yilinda Ondokuz Mayis Universitesi
Almanca Hazirlik Sinifi igin kullanilan ders kitabi “Menschen Deutsch als
Fremdsprache A2” detayli bi¢imde incelenmistir. Ayrica, 2017-2018 bahar
donemi igin Ogrencilere hangi initelerin ve kazanimlarin verilecegi
sorulmustur. Bu dogrultuda bahar donemimde verilecek olan konular
incelenmis; 8 hafta boyunca islenecek konular ve bu konulara ait kazanimlar
belirlenmistir.

2. Konu ve kazanimlara gore, SE 6gretim modeline uygun 8 haftalik taslak ders
plan1 hazirlanmistir. Bu ders planlari dogrultusunda, arastirmaci tarafindan
ders silirecinde kullanilabilecek c¢esitli materyaller hazirlanmistir. Bu
materyaller kazanimlara uygun sekilde hazirlanmistir.

3. Hazirlanan ders planlar1 ve materyallerin Almanca dil becerilerinin
ogretiminde kullanilabilirligi konusunda, alaninda uzman kisilerin goriisleri
alimmistir. Bir egitim bilimleri uzmani ve bir de alandan bilim uzmaninin
gorlsleri alinarak gerekli diizeltmeler ve eklemeler yapilmistir.

4. Kontrol grubuna ait ders plan1 ve materyaller hazirlanirken, deney grubuna ait
konu ve kazanimlara paralel hedefler belirlenmis, ancak ders plani ve ¢aligma
materyali olarak O6grencilerin ders kitabinda (Menschen A2) yer alan plan
uygulanmis ve buna bagli olarak ders kitab1 ve ¢alisma kitabindaki etkinlikler

yapilmistir.
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3.7 Uygulama Sureci

Arastirmada kontrol grubuna geleneksel dil 6gretim yaklagimi uygulanmistir. Dersler
ders kitabina bagli kalarak, dilbilgisi agirlikli bir yaklasimla yiirtitiilmiistiir. Materyal
olarak ders kitabindaki metinler ve alistirmalar kullanilmis, bunlara ek olarak ders
kitabina ait ¢alisma kitabindan alistirmalar yapilmistir. Burada daha ¢ok 6gretmen

merkezli bir 6grenim siireci s6z konusudur.

Deney grubuyla ise, yapilandirmaci yaklasimin 5E 6gretim modeli ile olusturulan
oyunlar kullanilarak ders islenmis ve 6grenen merkezli bir yaklagim izlenmistir.
Derslere baglamadan 6nce deney grubunda yer alan 6grencilere yapilandirmaciliin
SE 6gretim modeli hakkinda bilgiler verilmistir. Materyal olarak giinliik yasama
uygun pek ¢ok gorsel ve isitsel ara¢ ve gere¢ kullanilmistir. Materyaller arastirmaci
tarafindan smifa getirilerek 6grencilere sunulmustur. Ogrencilerle konu, kazanim ve
materyaller dogrultusunda 5E modeline gore oyunlar olusturulmustur. Arastirmaci-
Ogrenci arasinda ve Ogrencilerin kendi aralarindaki etkilesimin ve iletisimin devamli
olmasi saglanmigtir. Ders siireci oyunlarin yani sira, soru-cevap yontemi, grup
calismalari, beyin firtinast ve ikili caligma gibi yontemlerle de desteklenmistir.
Ogrencilerin derse olan ilgileri diri tutularak, derse aktif katilim konusunda
arastirmaci tarafindan yonlendirilmislerdir. Deney ve kontrol gruplar ile haftada iki
saat olmak iizere 8 hafta boyunca, toplamda 16 saat ders islenmistir. Uygulama
oncesi hazirlanan taslak ders planlari, uygulama siirecinde yapilan etkinlikler ve
izlenen yaklasim baglaminda uygulama sonunda tekrar diizenlenmistir (Ek 1). Ayrica
deney grubundaki her 6grenci ders siirecinde yaptigi etkinlikleri kendi dosyasina
koymus ve boylece dgrencilerin kendi gelisimlerini gérmeleri i¢in degerlendirilmek
uzere portfolyo dosyalari hazirlanmistir. Bu dosyada 6grencilerin 8 hafta boyunca
yaptiklart etkinlikler yer almaktadir (EK 7). Uygulama siirecinde islenen konular ve

bu konulara bagli beceri ve kazanimlar asagida 6zetlenmistir:

1) Birinci hafta: Kendini tamitma: Egitim, dil, hobiler meslek, aile, yas ve
hayaller Uzerine konusma, dinledigini anlama.
2) ikinci hafta: Yer Edatlari: Yer edatlari ile ilgili konusma, duydugunu

anlama ve soru sorma.
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3) Uciincii hafta: Ahgveris Yapma: Bir aligveris merkezinde alisveris yapmak,
ev esyalari, mobilya, yiyecek-i¢ecek isimleri hakkinda konusma ve bunlarla
ilgili bilgileri okuma-anlama.

4) Dorduncu hafta: Randevu ayarlama/Plan Yapma: Ortak bir plan yapmay1
ogrenme, randevu hakkinda konusma ve randevu tekliflerini dinleme.

5) Besinci hafta: Gunluk Aktiviteler: Gunluk aktiviteler ile ilgili soru sorma,
karsihikl konusma ve dinleme, zaman zarflarini tekrar etme.

6) Altinci hafta: Kisisel Mektup Yazma: Bir konu hakkinda kisisel mektup
yazma.

7) Yedinci hafta: Basvuru Formu Doldurma: Bir yere muracaat igin formu
doldurma (yazma), yazili bagvuruda bulunma, bagvuru sirasinda yoneltilen
sorular anlama, (dinleme) ve bu sorulara cevap verme (konusma),

8) Sekizinci hafta: Seyahat Etme: Seyahat aliskanliklar ile ilgili konusma, tatil

ilanlarin1 okuma-anlama, seyahat plani yapma.

3.8 Ol¢me ve Degerlendirme

Deney ve kontrol gruplarina uygulanan basari 6n test ve son test degerlendirmeleri,
Telc (Avrupa Dil Sertifikalart) kurumunun uyguladigi A2 Almanca dil seviyesi siav
yonetmeligine uygun sekilde yapilmistir. Beceriler ayri ayr1 ve belirtilen not
cizelgelerine gore degerlendirilmistir. Dinleme, konusma, okuma ve yazma
boliimleri1 Oncelikle arastirmaci tarafindan degerlendirilmistir. Arastirmacinin
degerlendirmede tek basina nesnel olmayacagi diisiiniildiiglinden, alandaki bir

ogretim elemani tarafindan da degerlendirilmistir.

Ogrencileri, Telc not cizelgesine gore degerlendirmenin yaninda, deney grubu
ogrencilerinin uygulama sonrast becerilerdeki gelisimini gérmek i¢in hazirlanan
portfolyo  dosyalar1  “analitik  dereceli puanlama rubrigi”  kullanilarak
degerlendirilmistir (Ek 6). Program gelistirme uzmaninin goriisleri alinarak yapilan
analitik rubrigin degerlendirilmesinde ayrica bir 6gretim elemaninin goriislerine de

basvurulmustur.
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DORDUNCU BOLUM

V. BULGULAR

4.1 Deney ve Kontrol Gruplar:1 On Test Analizleri

Deney ve kontrol gruplarinin dil becerileri agisindan esit diizeyde olup olmadiklarini
tespit etmek i¢in, iki gruba da dort beceriyi dlgen 6n test uygulanmis ve gruplarin 6n
testten aldiklart puanlarin aritmetik ortalamalar1 karsilastirilmistir. Ortalamalar
arasindaki farkin anlamli olup olmadigini tespit etmek i¢in bagimsiz 6rneklem t-testi
uygulanmistir. Bu boliimde arastirmaya ait nicel veriler ve bulgular detaylandirilarak

yorumlanmustir.

4.1.1 Dinleme Becerisi On Test Puanlani ile Ilgili Bulgular

Tablo 2: Deney ve Kontrol Gruplari Dinleme Becerisi On Test Puanlarina Iliskin

Bulgular

Gruplar N Mean t p Std. Std. Error
Deviation Mean

Deney 17 4.1765 901,375 1.81091 43921

Kontrol 17 4.7059 ,901 ,375 1.61108 ;39075

p>0.05

Tablo 2°de yer alan dinleme becerisine yonelik her iki gruba uygulanan 6n test
sonuclar1 analiz edildiginde, anlamlilik seviyesi 0,375 (p>0,05) olarak bulunmustur.
Bu sonuca gore, deney ve kontrol gruplarimin “dinleme becerisi” yeterlilik
duzeylerini Olcen on test puanlari arasinda, istatistiksel olarak anlamli bir fark
olmadig1 anlasilmaktadir. Uygulamanin basinda yapilan 6n test bulgularina gore
deney ve kontrol gruplarinin dinleme becerisi ortalamalarinin istatistiksel agidan
birbirine yakin oldugu tespit edilmistir. Bu sonug, Almanca hazirlik sinifinda
bulunan kontrol ve deney grubu 6grencilerinin deneysel islem 6ncesinde, dinleme

becerisi diizeyleri agisindan birbirlerine denk gruplar oldugunu gostermektedir.
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4.1.2 Okuma Becerisi On Test Puanlan ile Tlgili Bulgular

Tablo 3: Deney ve Kontrol Gruplari Okuma Becerisi On Test Puanlarma Iliskin

Bulgular

Gruplar N Mean t p Std. Std. Error
Deviation Mean

Deney 17 5.3529 ,683 500 1.86886 45327

Kontrol 17 5.7647 ,683 500 1.64048 ,39787

p>0.05

Tablo 3’te yer alan deney ve kontrol gruplarinin “okuma becerisi” 6n test puanlari ile
ilgili bulgular karsilastirildiginda, iki grubun uygulama Oncesinde okuma becerisi
yeterlilik diizeylerinde istatiksel olarak anlamli bir fark bulunmadig: (0,500>0.05)
tespit edilmistir. Uygulama 6ncesi 6grencilerin diizeyini belirlemek acgisindan 6nemli
olan bu bulgu, her iki grupta yer alan G6grencilerin okuma becerisi seviyelerinin

birbirine yakin oranda oldugunu gostermektedir.

4.1.3 Konusma Becerisi On Test Puanlari ile Ilgili Bulgular

Tablo 4: Deney ve Kontrol Gruplart Konusma Becerisi On Test Puanlarina iligkin

Bulgular

Gruplar N Mean t p Std. Std. Error
Deviation Mean

Deney 17 6.9412 821 418 2.25612 54719

Kontrol 17 7.5294 ,821 ,418 1.90780 46271

p>0.05

Deney ve kontrol gruplarinin konusma becerisine yonelik tablo 4’teki On test
puanlart karsilastirildiginda (0,418>0,05) uygulama oOncesinde iki grup arasinda,
basar1 durumlar agisindan istatistiksel anlamda bir fark olmadig goriilmektedir. Bu
durum, uygulama yapilan Almanca hazirlik sinifinda yer alan kontrol ve deney grubu
Ogrencilerinin deneysel islem Oncesinde, konusma becerisi diizeyi bakimindan

birbirlerine denk gruplar olduklarini géstermektedir.
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4.1.4 Yazma Becerisi On Test Puanlari ile ilgili Bulgular

Tablo 5: Deney ve Kontrol Gruplart Konusma Becerisi On Test Puanlarina Iliskin

Bulgular

Gruplar N Mean t p Std. Std. Error
Deviation Mean

Deney 17 4.1176 ,805 ,345 1.36393 ,33080

Kontrol 17 4.4118 ,805 ,345 , 711229 17276

p>0.05

Tablo 5°te yer alan yazma becerisine yonelik her iki gruba uygulanan On test
sonuclar1 analiz edildiginde, anlamlilik seviyesi 0,345 (p>0,05) olarak bulunmustur.
Bu sonuca gore, deney ve kontrol gruplarinin “yazma becerisi” yeterlilik diizeylerini
Olcen On test puanlar1 arasinda, istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig
anlasilmaktadir. Uygulamanin basinda yapilan on test bulgularina gére deney ve
kontrol gruplarinin yazma becerisi ortalamalarinin istatistiksel agidan birbirine yakin
oldugu tespit edilmistir. Bu sonug, Almanca hazirlik sinifinda bulunan kontrol ve
deney grubu ogrencilerinin deneysel islem Oncesinde, yazma becerisi diizeyleri

acisindan birbirlerine denk gruplar oldugunu géstermektedir.

4.1.5 Tiim Becerilerin On Test Toplam Puanlar ile ilgili Bulgular

Tablo 6: Deney ve Kontrol Gruplar1 Tiim Becerilerin On Test Toplam Puanlarma

[liskin Bulgular

Gruplar N Mean t p Std. Std. Error
Deviation Mean

Deney 17 16.4706  -1,004 323 5.02329 1.21833

Kontrol 17 18.0000 -1,004 ,323 3.77492 ,91555

p>0.05

Deney ve kontrol gruplarinin tablo 6’daki dinleme becerisi, okuma becerisi, konugsma
becerisi ve yazma becerisi On test toplam puanlari analiz sonucu ile ilgili bulgular; iki
grubun uygulama Oncesinde tiim beceriler diizeyinde birbirine yakin bagari

ortalamasina sahip oldugunu goéstermektedir. Kontrol ve deney grubu arasindaki
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anlamlilik seviyesine (0,323>0,05) bakildiginda bu sonu¢ net bir sekilde
goriilmektedir. ki grup deneysel islem oncesinde tiim beceriler agisindan
kiyaslandiginda, gruplarin basar1 diizeyi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

bulunmadig tespit edilmistir.
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Sekil 4: Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Test Ortalamalari
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4.2 Deney ve Kontrol Gruplar: Son Test Analizleri
4.2.1 Dinleme Becerisi Son Test Puanlari ile ilgili Bulgular

Aragtirma sorularindan; “SE modeli ile olusturulan oyunlarin uygulandig1 deney
grubundaki ogrencilerle geleneksel yontemin uygulandigi kontrol grubu
ogrencilerinin dinleme becerisi basar1 testi ortalamalar1 arasinda istatiksel
olarak anlamh bir fark var mmdir?” hipotezini test etmek igin, uygulama
sonrasinda deney ve kontrol grubundaki 6grencilere basar1 son testi uygulanmistir.
Deney ve kontrol gruplarinin dinleme becerisine yonelik basar1 son testlerini

karsilagtirmak i¢in elde edilen veriler tablo 7°de detayli bigimde verilmistir.

Tablo 7: Deney ve Kontrol Gruplar1 Dinleme Becerisi Son Test Puanlarna iliskin

Bulgular

Gruplar N Mean t p Std. Std. Error
Deviation Mean

Deney 17 6.7059 3.082 ,004 1.35852 ,32949

Kontrol 17 5.2941 3.082 ,004 1.31171 ,31814

p<0.05

Tabloda belirtilen sonuglar, deney ve kontrol gruplarinda yer alan o6grencilerin
“dinleme becerisi” son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
oldugunu (0,004<0,05) gostermektedir. Bu sonuca gore deney grubu kontrol grubuna
gore basari testinin dinleme-anlama boéliimiinden daha yiiksek puanlar almistir. Bu
ayn1 zamanda yapilandirmaci yaklagim SE modeli ile uygulanan oyunlarin, Almanca
hazirlik sinifi 6grencilerinin dinleme becerisi lizerinde ders kitabina bagl geleneksel
yonteme gore daha etkili oldugunu gdstermektedir. Iki grubun ortalama puanlarina
(6.7059-5.2941) bakildiginda da deney grubu daha yiiksek ortalamaya sahiptir. Bu
sonuglar dogrultusunda, SE 6gretim modeli ile olusturulan oyunlarin, dgrencilerin
dinleme becerisine yonelik performanslarini olumlu yonde etkiledigi ve deney grubu
ogrencilerinin istatistiksel olarak anlamli bir ilerleme kaydettigi tespit edilmistir.
Ogrencilerin zorlandiklar1 bir beceri alani olan dinleme-anlamada bu ilerlemeyi
kaydetmelerinin nedeni, 5E modeli ile olusturulan oyunlarin 6grencileri kesfederek

ve iligkilendirerek anlamaya sevk etmesi ve onlarin bu beceriye yonelik bakis agisini
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degistirmesi olarak yorumlanabilir. Bu anlamda pekistirerek ve derinlestirerek
O0grenme, deney grubundaki dinleme-anlama basarisinin artis nedenleri arasinda

gosterilebilir.

4.2.2 Okuma Becerisi Son Test Puanlan Ile ilgili Bulgular

Arastirma sorularindan; “SE modeli ile olusturulan oyunlarin uygulandigi deney
grubundaki ogrencilerle geleneksel yontemin uygulandig1 kontrol grubu
ogrencilerinin okuma becerisi basar1 testi ortalamalar1 arasinda istatiksel
olarak anlamh bir fark var mmdir?” hipotezini test etmek igin, uygulama
sonrasinda deney ve kontrol grubundaki 6grencilere basar1 son testi uygulanmistir.
Deney ve kontrol gruplarimin okuma becerisine yonelik basari son testlerini

karsilastirmak icin elde edilen veriler tablo 8’de detayli bigimde sunulmustur.

Tablo 8: Deney ve Kontrol Gruplari Okuma Becerisi Son Test Puanlarma liskin

Bulgular

Gruplar N Mean t P Std. Std. Error
Deviation Mean

Deney 17 7.6471  3.707 ,001 1.41161 34237

Kontrol 17 5.8824 3.707  ,001 1.36393 ,33080

p<0.05

Tablodaki bulgular incelendiginde, deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test
bulgulariin aksine, “okuma becerisi” son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir fark (0,001<0,05) ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Uygulama yapilan deney
grubu, okuma becerisi son testinde kontrol grubuna gore daha basarili bulunmustur.
Iki grubun ortalama puanlarma (7.6471-5.8824) bakildiginda da deney grubu daha
yiiksek ortalamaya sahiptir. Ayn1 zamanda gruplarin okuma becerisi son test basari
ortalamalar1 ile gruplarin dinleme becerisi son test basari ortalamalar1 (6.7059-
5.2941) arasindaki fark daha fazladir. Baska bir ifade ile deney grubu uygulama
sonrasi okuma-anlama boliimiinde dinleme becerisine gore daha basarili olmustur.
Bu durumun nedeni olarak, ders siirecinde oyunlarin ve oyunlarla birlikte kullanilan

gorsel materyallerin okuma-anlama iizerindeki etkisinin daha fazla olmasi olarak
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yorumlanabilir. Oyun ve gorsel materyal destekli okuma-anlama siireci, 6grencilerin
O0grenmesinde daha somut ve kalict etkiler olusturmustur. Bu sonuglara gore,
yapilandirmaci yaklagim S5E 6gretim modeli uygulanarak olusturulan oyunlarin,
deney grubundaki Almanca hazirlik smifi 6grencilerinin, geleneksel ydntemin
uygulandig1 kontrol grubuna gdre okuma-anlama becerisindeki basarisini anlaml

oOl¢iide artirdig tespit edilmistir.

4.2.3 Konusma Becerisi Son Test Puanlan ile flgili Bulgular

Arastirma sorularindan; “SE modeli ile olusturulan oyunlarin uygulandigi deney
grubundaki o6grencilerle geleneksel yontemin uygulandigi kontrol grubu
ogrencilerinin konusma becerisi basar1 testi ortalamalar1 arasinda istatiksel
olarak anlamh bir fark var mudir?” hipotezini test etmek icin, uygulama
sonrasinda deney ve kontrol grubundaki 6grencilere basar1 son testi uygulanmistir.
Deney ve kontrol gruplarinin konusma becerisine yonelik basari son testlerini

karsilastirmak icin elde edilen veriler tablo 9°da detayli bigimde tanimlanmastir.

Tablo 9: Deney ve Kontrol Gruplar1 Konusma Becerisi Son Test Puanlarina iliskin

Bulgular

Gruplar N Mean t p Std. Std. Error
Deviation Mean

Deney 17 12.0294 8.192  ,000 1.89135 ,45872

Kontrol 17 7.7059 8.192 ,000 1.07615 ,26100

p<0.05

Konugma becerisine yonelik her iki gruba uygulanan son test sonuglar1 analiz
edildiginde, gruplar arasi anlamlilik seviyesi 0,000 ( p<0.05 ) olarak bulunmustur.
Bu sonug, deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin “konusma becerisi” son
test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugunu gostermektedir.
Uygulama yapilan deney grubu, konusma becerisi son testinde kontrol grubuna gore
daha basarili olmustur. Gruplarin konusma becerisi son test ortalamalar1 (12.0294-
7.7059) karsilastirildiginda, deney grubu kontrol grubuna gore belirgin 6l¢iide daha

yiiksek ortalamaya sahiptir. Bu sonuca gore, SE o6gretim modeliyle olusturulan
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oyunlarin Ogrencilerin konugma becerisi basar1 diizeylerini artirmada etkili bir
yontem oldugu sodylenebilir. Ayrica bu ortalama puanlari, deney grubunun dinleme
becerisi ortalamalar1 (6.7059-5.2941) ile okuma becerisi ortalamalarina (7.6471-
5.8824) kiyasla da ¢ok daha yiiksek olmustur. Bu sonug, deney grubunun uygulama
sonras1 konugma becerisinde, dinleme ve okuma becerilerine gore basarisini daha
cok artirdigin1 gostermektedir. Bunun nedeni olarak, oyunlarin sozlii iletisime doniik
becerileri daha ¢ok destekledigi seklinde yorumlanabilir. Ciinkii SE modeli ile
olusturulan oyunlarla yapilan 6grenme siirecinde Ogrencilerin neden-sonug iliskisi
kurarak kiyaslama yeteneklerini gelistirdikleri gozlenmistir. Bu da 6grencilerin
konusmaya yonelik basart ve motivasyonuna olumlu yonde yansimistir. Genel
anlamda konugma becerisi son test bulgular1 degerlendirildiginde, yapilandirmaci
yaklasim SE modeli ile uygulanan oyunlarin, konusma becerisini gelistirmede
stiregelen Ogretim etkinliklerine gore daha etkin bir role sahip oldugu ve deney
grubunun kontrol grubuna kiyasla konusma becerisine iliskin basarisint 6nemli

Olciide artirdig tespit edilmistir.

4.2.4 Yazma Becerisi Son Test Puanlari le Tlgili Bulgular

Arastirma sorularindan; “SE modeli ile olusturulan oyunlarin uygulandigi deney
grubundaki ogrencilerle geleneksel yontemin uygulandigi kontrol grubu
ogrencilerinin yazma becerisi basar testi ortalamalar arasinda istatiksel olarak
anlamh bir fark var midir?” hipotezini test etmek icin, uygulama sonrasinda deney
ve kontrol grubundaki 6grencilere basar1 son testi uygulanmistir. Deney ve kontrol
gruplarinin yazma becerisine yonelik basar1 son testlerini karsilagtirmak i¢in elde

edilen veriler tablo 10°da detayl bigimde tanimlanmistir.

Tablo 10: Deney ve Kontrol Gruplar1 Yazma Becerisi Son Test Puanlarina Iliskin

Bulgular

Gruplar N Mean t p Std. Std. Error
Deviation Mean

Deney 17 4.7647 3.133 ,003 43724 ,10605

Kontrol 17 3.4706  3.133 ,003 1.54587 ,37493

p<0.05
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Yukaridaki tabloda belirtilen sonuglar, deney ve kontrol gruplarinda yer alan
Ogrencilerin “yazma becerisi” son test basar1 puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir fark oldugunu (0,003<0,05) gostermektedir. Bu sonuca gore deney grubu
kontrol grubuna gore uygulama sonunda yazma becerisi agisindan daha basarili
olmustur. Bu aym1 zamanda yapilandirmaci yaklasim S5E modeli ile uygulanan
oyunlarn, Almanca hazirlik smifi dgrencilerinin yazma becerisi iizerinde, ders
kitabina bagli olarak islenen geleneksel yonteme gore daha etkili oldugunu
gostermektedir. Iki grubun ortalama puanlarina (4.7647-3.4706) bakildiginda da
deney grubu daha yiksek ortalamaya sahiptir. Deney grubunun yazma becerisine ait
On test ortalamasina bakildiginda (4.1176), son test ortalamasi (4.7647) ile arada bir
fark oldugu, ancak bu farkin ¢ok belirgin olmadig1 goriilmektedir. Okuma, konusma
ve dinleme becerilerinde On test ve son test basari puanlar1 arasindaki fark daha
belirgin ve olumlu yonde olmustur. Bunun nedeni olarak, yazma becerisinin ¢ok
daha uzun bir siirece bagli olarak gelistirilebilecegi seklinde aciklanabilir. Diger
yandan kontrol grubunun son test basari ortalamasi (3.4706), On test basari
ortalamasindan (4.4118) daha diisiiktiir. Bu sonuca gore, geleneksel yontem ile
Ogretim goren kontrol grubu Ogrencileri yazma becerisinde hi¢ ilerleme
kaydedememis, aksine bazi 0grencilerin basart durumunda gerileme olmustur. Bu
sonuclar dogrultusunda deney ve kontrol gruplart yazma becerisi basari oranlari
acisindan karsilastirildiginda, SE 6gretim modeli ile olusturulan oyunlarin, deney
grubu Ogrencilerinin yazma becerisine yonelik performanslarini olumlu yoénde
etkiledigi ve deney grubu Ogrencilerinin kontrol grubuna gore istatistiksel olarak

anlamli bir ilerleme kaydettigi tespit edilmistir.

4.2.5 Tiim Becerilerin Son Test Toplam Puanlar ile lgili Bulgular

Deney ve kontrol gruplarimin dil becerilerine yonelik basar1 son testi toplaminda elde
ettikleri puanlarin analizi sonucu ortaya ¢ikan veriler tablo 11°de detayli bigimde

verilmistir.
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Tablo 11: Deney ve Kontrol Gruplari Tiim Becerilerin Son Test Toplam Puanlarina

Mliskin Bulgular

Gruplar N Mean t p Std. Std. Error
Deviation Mean

Deney 17 26.3824  6.579  ,000 3.91922 ,95055

Kontrol 17 18.8824  6.579  ,000 2.59524 ,62944

p<0.05

Deney ve kontrol gruplarinin dinleme becerisi, okuma becerisi, konusma becerisi ve
yazma becerisi son test toplam puanlar1 analiz sonucu ile ilgili bulgular; iki grubun
uygulama sonrasinda tiim beceriler diizeyinde birbirinden farkli basar1 ortalamasina
sahip oldugunu gostermektedir. Gruplar arasindaki anlamlilik seviyesi 0,000
(p<0.05) olarak ¢ikmistir. Bu sonug, deney ve kontrol gruplarinin tiim beceriler
toplam puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulundugunu ifade
etmektedir. Diger yandan gruplar arasindaki aritmetik ortalamaya (26.3824-18.8824)
bakildiginda, deney grubu kontrol grubuna kiyasla ¢ok daha yiiksek ortalamaya
sahiptir. Bu sonuglara gore, deney grubu uygulama sonrasinda kontrol grubuna gore
tiim beceriler bazinda daha basarili olmustur. Bu anlamda Almanca hazirlik sinifi
deney grubunda yer alan 6grencilere SE 6gretim modeli ile uygulanan oyunlarin,
ogrencilerin basarisini artirdigr ve deney grubu oOgrencilerinin istatistiksel olarak

anlamli bir ilerleme kaydettigi tespit edilmistir.
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Mean

DEMEY GRUBL KOMTROL GRUBL

Sekil 5: Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Son Test Ortalamalar

4.3 Oyunlarla Dil Becerilerinin Gelistirilmesi Konusundaki Bulgular

Bu bdliimde arastirma sorularindan; “Oyunlar Almanca hazirhk smifi
ogrencilerinin dil becerilerinin gelistirilmesinde etkili bir yaklasim mdir?” alt
problemini test etmek i¢in, Almanca hazirlik sinifi deney grubu Ogrencileriyle
uygulamadan sonra yapilan goriigme dokiimanlarindan yararlanilmigtir. Arastirmaya
ait nitel veriler ve bulgular “betimsel analiz” yontemiyle detaylandirilarak

yorumlanmustir.

Birinci Goriisme Sorusu: “Derslerde oyun kullanmanin Almanca dil becerilerinin
gelisiminde etkili oldugunu diisiiniiyor musun? Evet, ise nasil? Ornek verebilir

misin?”

Ogretmen adaylarmin Almanca hazirlik sinifinda oyunlarla dil becerilerini gelistirme

konusundaki goriislerinden yararlanilarak olusturulan kodlarin birlestirildigi ilk
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kategori, oyunlarin dil becerilerinin gelisimine etkisi konusundadir. Almanca
ogretmenligi hazirlik sinifi 6grencilerinin oyunlarin dil becerilerinin gelisimi ile ilgili

olusturduklari kodlar Tablo 12’de verilmistir:

Tablo 12: Oyunlarla Dil Becerilerinin Gelistirilmesi Konusunda Olusturulan
Kodlarin Siklik Durumu

Birincil Kodlar Ikincil Kodlar Gofbf*? Bll.dlren
Ogrenciler
e Dersi eglenceli hale getirerek
ogrenmenin kaliciligini saglama
e Ogrenme etkinliklerinin HH. KC. G
Ogrenmede kalicilik i"slevselligini artirma NY’ RT(;’SS G,
e Ogrenme konular ile oyunlarin i¢ P
ice gecirilmesi

o Karsilikli konusma
e Kelime hazinesinin gelistirilmesi
e Mevcutlarin kullanilmasina
Dért temel dil becerisi olanak taninmasi EFK, AD, ED
e Konusma ve yazma becerilerinin
guclendirilmesi

e Ogrenme tipine uygunluk
e Oyunlarin 6grenmeyi

Ogrenme tipi kolaylastirmasi (facilitator) HH, RT
e Oyun kartlar
Gorsel ogeler e GOrsel materyaller KA, EFK

e Resimler

Tablo 12 incelendiginde Almanca 6gretmenligi hazirlik sinifi 6grencilerinin en fazla
goriis sahibi olduklari, diger bir ifade ile 6gretim siirecinde oyunlarin yararlarina
iliskin goriis bildirdikler1 konu ogrenmenin kaliciliginin saglanmasidir. Bunun
yaninda Ogretmen adaylarinin (hazirhik sinifi 6grencilerinin) oyunlarin 6grenme
stireci iizerindeki olumlu etkileri arasinda Ogrenme tipine uyum gostererek
O0grenmeyi kolaylastiric1 etki yapmasi, oyunlar sirasinda yararlanilan gorsel 6gelerin
ve motivasyon artirici, dersi eglenceli hale getirici etkinliklerin 6grenmenin

kaliciligina etki yapmasi, bunun yani sira oyun siiresinde Ogrencilerin aktif
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kilinmasiyla dort temel dil becerisinin giiclendirilmesi konularinin 6ne ¢ikarildigi
gozlenmistir. Bu anlamda; “Oyunlar Almanca hazirlik smifi 6grencilerinin dil
becerilerinin gelistirilmesinde etkili bir yaklasim midir?” alt problemine ydnelik
Ogrenci goriisleri oyunlarin  hazirhk smifi  6grencilerinin  dil becerilerinin

gelistirilmesinde olumlu ve kalict etkiler biraktigini géstermistir.

Almanca hazirlik sinifi 6grencilerinin Tablo 12°de sayilan konulara iliskin goriisleri
arasinda benzerlikler ve farkliliklar bulunmaktadir. Bu konuda 6grencilerin goriisme

dokiimlerinden alinan dogrudan ifade ornekleri soyledir:

HH: Ogrenme tipime uygun ve eglenceli. Aklima daha hizli bir sekilde
yerlesti ve daha kalici oldugunu diisiiniiyorum ayn1 zamanda.

KA: Zaten lisede de dil smifindaydim ve siirekli hocamizla beraber oyun
oynuyorduk. Burda da bu tarz bir seyi bize sundugunuz i¢in tesekkiir ederim
en basta. Ben zaten kendim de egitim hayatimda zaten gdrsel ve oyunlarla,
stirekli el kartlariyla filan ¢alistyorum. O yilizden bunun kendime ¢ok yararli
oldugunu diisiiniiyorum ben. Yarmm obilir gin O6grencilerimde de
kullanabilecegim ¢ok seyler 6grendim.

KC: Evet, cok iyiydi, yani hani s6yle oldu. Hani normalde dersin akici, sey
dersin sikic1 ve hocalarin lizerine yaptig1 akici siireci eglenceli hale getirip
daha hani sey oldu boyle etkili oldu 6grenme siirecimizde.

GGC: Evet etkili oldugunu diislinliyorum. Hem dersten sikilmadan motive
olduk, benim aslinda konsantrasyonum cabuk bozuluyor. Oyunla beraber
daha etkili oldu, sikilmadim. Hani daha i¢ ice oldugunu diisiiniiyorum. Oyle
yani.

AD: Ciinkii oyun oynarken kullandigimiz ya da Ogrendigimiz kelimeleri
kullanabiliyoruz.

ED: Tabii ki de diislinliyorum. O kadar sonucta konusmaya calistik, yazmaya

calistik vs. Bunlarin hepsi birer katki bize yani.
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Odrenme
Tipine Uygun

Ogrenmeyi

Gorsel
Materyaller

Dersi eglenceli
hale getirerek
ogrenmenin
kaliciligina
saglama

faaliyetlerinin
etkisini artiriyor

Kargilikli
Konugma
Pratikleri

Ogrenme Konulari
ile Oyunlarin ic ice
Gegirilmesi

Kelime hazinesinin
gelistiriimes,
Mevcutiarin
kullaniimasina
olanak taninmas!

quclendirilmesi

Sekil 6: Oyunlarla Dil Becerilerinin Gelistirilmesi Konusunda Olusturulan Kodlar

4.4 Oyunlarin Sinif Atmosferine ve Motivasyona Etkisi Konusundaki Bulgular
Arastirma sorularindan; “Oyunlar Almanca hazirhk smfi 6égrencilerinin
motivasyonunu nasil etkilemistir?” alt problemini test etmek i¢in hazirlik smnifi

deney grubu 6grencilerine yoneltilen gériisme sorusu sdyledir:

Ikinci Gériisme Sorusu: “Oyunlar sinif atmosferini nasil etkiledi sence? Sinifta oyun

oynayacagini bilerek derse gelmek seni motive etti mi ve eder mi?”

Hazirlik sinift deney grubu 6grencilerinin oyunlarin sinif atmosferi ve motivasyona
etkisi konusundaki goriislerinden yararlanilarak olusturulan kodlar Tablo 13’te

verilmistir:
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Tablo 13: Oyunlarin Sinif Atmosferine ve Motivasyona Etkisi Konusunda

Olusturulan Kodlarin Siklik Durumu

Goriis Bildiren

Birincil Kodlar Ikincil Kodlar we
Ogrenciler

e Dersi eglenceli hale getirerek
siif i¢i motivasyonu artirma
e Ogrencilerin sikilmasina engel KA, KC, EFK,
Motivasyon olma GG, RT, SS,
o Akicilik saglama ED
e Derse baglayici bir etken olma

e Derste konsantrasyonu saglayarak
siif i¢i motivasyonu artirma

¢ Derse adaptasyon sirecini
hizlandirma

Konsantrasyonu saglama HH, KC, KA

e Ogrenme etkinliklerinin
Etkili 6grenme kaliciligin1 artirma GC, NY, ED
e Yaratici 6grenmeyi destekleme

o Smiftaki etkilesimi ve iletisimi

artirma AD, KG

Siiftaki iletisimi artirma

Tablo 13 incelendiginde Almanca hazirlik sinifi 6grencilerinin, oyunlarin sinif
atmosferine ve motivasyona etkisi ile ilgili goriislerinden en ¢ok degindikleri nokta,
oyunlarin ogrenmeyi eglenceli hale getirerek dersten sikilmalarini engellemesi
olmustur. Bu anlamda bazi Ggrenciler oyunlarin ders siirecini daha akici hale
getirdigini savunmuslardir. Bunun yani sira hazirlik sinifi deney grubu 6grencileri,
oyunlarin motivasyona etkisiyle ilgili; derse adaptasyon siirecini hizlandirma ve
konsantrasyonu saglama, Ogrenme etkinliklerini daha kalici kilma, yaratici
o0grenmeye yonlendirme ve smif igerisindeki etkilesimi giiclendirme gibi konular
vurguladiklart tespit edilmistir. Ogrencilerin genel anlamda ikinci soruya yonelik
verdikleri cevaplar degerlendirildiginde, oyunlarin smif i¢i atmosferi olumlu yonde
etkileyerek onlarn  Almanca dersine yonelik motivasyonlarmi artirdigi

gbzlemlenmistir.
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Almanca hazirlik simifi 6grencilerinin tablo 13’te verilen kodlara iligkin goriislerine
bakildiginda, goriisler arasinda benzer ve farkli noktalar oldugu goriilmiistiir.

Bununla ilgili goriisme dokiimlerinden alinan dogrudan ifade 6rnekleri su sekildedir:

HH: Derste sikilmamak ve dersteki konsantrasyonu kaybetmemek bir motive
amaci asil olarak. Ve oyunlar da bunu sagliyor yeteri kadar.

KA: Kesinlikle ediyor, sikilmiyorum en basta. Ciinkii siirekli bir seyleri
yazmak siirekli okumak filan insan1 gercekten sikiyor ki sadece benim igin
bdyle oldugunu diisiinmiiyorum, her insan i¢in bdyle. Bence okula baglayici
bir etken olabilir oyun, diye digiinliyorum.

GC: Oyun eglenceli oldugu i¢in geldik ve ¢ok daha iyi 6grendik aslinda boyle
olunca. Ben etkiledigini diislinliyorum. Normal derslerimize kiyasla burada
daha etkiliydik.

NY: Oyun oynayarak Almanca daha ¢ok &grenilir. Mesela ilerde 6gretmen
oldugum zaman c¢ocuklara oyun oynayarak, yani oyun oynatarak onlara
Almanca 6gretmeyi diisiiniiyorum. Boyle daha kalict oldugunu diisiiniiyorum.
RT: Cok eglenceli gecti. Normal klasik dersine gore ¢ok daha hizli akti gecti
Zaman.

AD: Eder. Smuf atmosferini de nasil etkiledi? Birbirimizle daha ¢ok iletisim
kurabildigimizi diisiiniiyorum.

ED:Direkt tahtaya ¢ikip bir seyleri yazip anlatmaktansa, bunu oyun seklinde

anlatmak bana daha yaratici1 geldi, daha etkiledi.
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Etkili Ogrenme

Konsantrasyonu
Saglama

Motivasyon

Siniftaki
letigimi
Artirma

Sekil 7: Oyunlarin Sinif Atmosferine ve Motivasyona Etkisi Konusunda Olusturulan
Kodlar

4.5 Oyunlarla Dil Ogretiminde Ogretmenin Rolii Konusundaki Bulgular

Ucgiincii Goriisme Sorusu: “Ogretmenin dersteki rolii neydi? Ac¢ik ve yapici bir yol

izleyerek sizlere yardimci oldu mu?”

Almanca hazirlik smifi deney grubu Ogrencilerinin oyunlarla dil 6gretiminde
Ogretmenin/arastirmacinin  rolii ile ilgili soruya iliskin verdikleri cevaplardan

olusturulan kodlar tablo 14’te verilmistir:
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Tablo 14: Oyunlarla Dil Ogretiminde Ogretmenin Rolii Konusunda Olusturulan
Kodlarm Siklik Durumu

Goriis Bildiren

Birincil Kodlar Ikincil Kodlar sl
Ogrenciler

e Agciklayici bir yol izleyerek
karisikliklar1 giderme
e Aktif ve etkin 6grenim saglama HH, KA, EFK,
e Ders siirecini daha anlagilir kilma GG, ED
e Motivasyon ve konsantrasyonu
artirarak rehberlik etme

Rehberlik Etme

Tablo 14 incelendiginde Almanca hazirlik sinifi 6grencilerinin oyunlarla dil 6gretim
stirecinde 0gretmenin rolii ile ilgili en ¢cok vurguladiklar: nokta ogretmenin agiklayici
bir yol izleyerek rehberlik etmesidir. Bunlarin yaninda 6grencilere gore 6gretmen,
oyun esnasinda meydana gelebilecek karisiklart gidermede, aktif ve etkin bir ders
siireci saglamada, anlasilmayan konulart anlasilir kilmada ve sinif i¢i motivasyonu
artirmada etkin rol oynamistir. Bu baglamda hazirlik sinifinda oyunlarla dil 6gretimi
siirecinde Ogretmenin aktif, etkin ve anlasilir bir 0grenme ortami saglamada
ogrencilere yardimer rol iistlenen bir rehber gibi davrandigi tespit edilmistir. Ugiincii
goriisme sorusu ve O6grencilerin verdikleri cevaplar arastirma sorularindan; “Oyunlar
Almanca hazirlik sinifi 6grencilerinin motivasyonunu nasil etkilemistir?”” problemine
de cevap verir niteliktedir. Cilinkii oyunlarla beraber 6gretmen faktoriiniin de
Ogrencilerin motivasyonunu olumlu yonde etkiledigi goriilmistiir. Hazirlik smifi
deney grubu oOgrencilerinin tablo 14’e iliskin goriisleri arasinda benzerlikler
bulundugu  gériilmektedir. Uciincii  gdriisme  sorusuna  yonelik  gdriisme

dokiimanlarindan alinan dogrudan ifade 6rnekleri soyledir:

HH: Ogretmen derste Oyunlarin daha aktif, daha etkin hale gelmesini
saglayarak, dersteki konsantrasyonumuzu ve motivasyonumuzu ylksekte
tuttu ve aktif bir 6grenim sagladi bizler igin.

KA: Bu tarz seylerde ¢ok karisiklik oluyor ve bizi 1y1 yonettigini
diisiiniiyorum. Yanliglarimizi hatalarimizi diizelttik beraber.

EFK: Ogretmenimiz bizim i¢in rehberlik etti. Geri kalanini biz yaptik zaten.
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GC: Ogretmenin rolii gayet agik ve netti ve ¢ok yardimci oldu. Daha iyi
anladigimizi diistiniiyorum.

ED: Evet, anlamadigimiz yerlerde de yardimci oldu 6gretmenimiz. Higbir
sikint1 yoktu bence. Gayet acik ve netti yani her sey. Sikinti yasadigimi

diisiinmiiyorum.

4.6 Ogrenmeye En Fazla Katki Saglayan Oyun Konusundaki Bulgular

Dordiincii Goriisme Sorusu: “En c¢ok hangi oyun Ogrenmene yardimci oldu?

Hangisini sevdin? Neden?”

Almanca hazirlik sinifi deney grubu dgrencilerinin Almanca 6grenmeye en fazla
katki yapan oyun ile ilgili goriislerine yonelik olusturulan kodlar tablo 15°te

verilmistir:

Tablo 15: Ogrenmeye En Fazla Katki Saglayan Oyun Konusunda Olusturulan
Kodlarin Siklik Durumu

Birincil Kodlar Ikincil Kodlar Gorils Bildiren
Ogrenciler
o Etkili ve faydali 6grenme
saglamasi
Aligveris Yapma Oyunu e Gorsel 6gelerin kullanilmasi HH, KA, KG,
o C EFK, GC
e Kalic1 6grenmedeki etkisi
e Kelime bilgisini gelistirme
Yer Degistirme Oyunu * Eglenerck 6grenme NY, RT
Ely ya e Hareketli Ogrenme ’
Masa Oyunu e Kalic1 6grenme AD, SS

Almanca hazirlik sinifi 6grencilerinin 6grenmelerine en fazla katki saglayan oyun ile
ilgili gorisleri incelendiginde, goriisme yapilan 6grencilerin yarist alisveris yapma
oyununun égrenmelerine daha ¢ok katki sagladigini belirtmistir. Bunun nedeni olarak
ise aligveris oyununun &grenmede etkili ve faydali bulunmasi, oyunda kullanilan
gorsel 0gelerin 6grenmedeki kaliciligi artirmast ve kelime bilgisine daha ¢ok katki

saglamasi1 gibi etmenleri siralamiglardir. Bu oyunun yam sira, birka¢ 6grenci giinliik

83



aktivitelerin pratik edildigi yer degistirme oyununu daha ¢ok sevdigini belirtmistir.
Bu oyun sirasinda daha ¢ok eglendiklerini ve eglenirken de ogrendiklerini
vurgulamiglardir. Baz1 6grenciler ise yer edatlarinin 6gretimine yonelik uygulanan
masa oyununu daha kalici ve etkili bulduklarmi ifade etmislerdir. Ozetlenecek
olursa, deney grubu &grencilerine uygulanan oyunlarin 6greticiligi ile ilgili 6grenci
goriiglerine bakildiginda, 6grencilerin biiyiik cogunlugu alisveris oyununu daha etkili
ve kalict bulmustur. Bir uyarlama oyunu olan aligveris oyunu, sinif ortaminin gergek
yasama daha uygun bi¢cimde diizenlendigi ve gorsel Ogelerin yogun sekilde
kullanildig1, 6grencilerin yaparak ve yasayarak Ogrenebilecekleri tarzda bir oyun
oldugu icin, onlarin &grenmelerinde kalict etkiler birakmis ve daha 0Ogretici
bulunmustur. Diger yandan eglenerek ve hareket ederek Ogreten yer degistirme
oyununu daha cok sevdigini belirten Ogrenciler, 6grenme yoniinden diger
ogrencilerden farkli bir 6grenme bigimine sahiptir denebilir. Masa oyununu daha
Ogretici bulan Ogrenciler ise oyunun zorladigint ancak 6grenmede kalict etkileri
oldugunu belirtmistir. Ogrenci goriislerinden anlasildig1 iizere, dgrencilerin genel
olarak Ogrenmelerinde kalict ve faydali etkiler birakan ve gercek yasamda
uygulanabilir oyunlar tercih ettikleri gozlenmistir. Dordiincii goriisme sorusu ve
Ogrencilerin verdikleri cevaplar arastirma sorularindan; “Oyunlar Almanca hazirlik
siift dgrencilerinin dil becerilerinin gelistirilmesinde etkili bir yaklasim midir?”
problemine de cevap verir niteliktedir. Ciinkii O6grenciler, oyunlarin beceri
gelistirmede kendilerini farkli acilardan (kelime bilgisi, konusma, gorsellik, kalici

o0grenme) ve olumlu yonde etkiledigini belirtmislerdir.

Hazirlik sinifi deney grubu O6grencilerinin tablo 15°e iliskin goriisleri arasindaki
benzerlikler ve farkliliklar ile ilgili gériisme dokiimanlarindan alinan dogrudan ifade

ornekleri asagidaki gibidir:

HH: Aligveris oyunu, sanirim biraz seydi, bu oyunun tam olarak adini
bilmiyorum ama arayacagimiz {iriinlerin katlarin1 ve arayacagimiz iriinlerin
isimlerini, artikellerini ayn1 zamanda ¢alistigimiz oyun biraz daha seydi
benim i¢in faydaliydi. Benim diistincem.

KA: Aligveris aynen. Ondan, hangi kattan ne alacagimi filan, nerden ne

alacagim. Genelde sinavlarda da ¢ikmisti zaten o.
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KC: Benim en ¢ok sevdigim oyun magazada aradiklarimizi bulma oyunuydu.
Ben onda ¢ok eglendim, gorsel acidan da ¢ok iyiydi ve eksik oldugum bir
konuydu o benim. Yaptigimiz etkinligin {izerine tamamladigimi
diistinliyorum ben.

EFK: Aligveris yapma evet, onlar daha etkili oldu.

GC: Algveris oyununda cogu kelimenin daha iyi aklimda kaldigini
diistintyorum, artikel konusunda da.

NY: Yer degistirme oyunu. Clnki onda daha ¢ok eglendigimi fark ettim.

SS: Evet, masa oyunu. Ciinkii onu ben normalde yapamiyordum. Oyundan

sonra biraz daha akilda, aklimda kaldi.

oEtkili ve faydal 6grenme
saglamasi

eGorsel 6gelerin kullanilmasi
eKalici 6grenmedeki etkisi
eKelime bilgisini gelistirme

Alsveris
Yapma
Oyunu

/

-Yef eEglenerek 6grenme
~  Degistirme

Oyunu eHareketli 6grenme

Masa
Oyunu  eKalici 5grenme

Sekil 8: Ogrenmeye En Fazla Katk1 Saglayan Oyun Konusunda Olusturulan Kodlar

4.7 Ogrencilerin Ogretim Siirecinde Oyundan Yararlanma Diisiinceleri

Konusundaki Bulgular

Besinci Goriigme Sorusu: “Eger yabanci dil 6gretmeni olsaydin derste oyun teknigini

kullanir miydin? Neden?”
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Almanca hazirlik sinifi deney grubu Ogrencilerinin Almanca o6gretim siirecinde
oyundan yararlanma ile ilgili goriislerine yonelik olusturulan kodlar tablo 16’da

verilmistir:

Tablo 16: Ogrencilerin Ogretim Siirecinde Oyun Teknigini Kullanmalar1 Konusunda

Olusturulan Kodlarin Siklik Durumu

Birincil Kodlar Ikincil Kodlar Gorils Bildiren
Ogrenciler
o Etkili bir 6grenme amaci
Etkili ve Kalict Ogrenme saglamasi II;S » KGO NY,
e Akilda kalicilig1 artirmasi
e Sikilmay1 6nleme HH, EFK, RT,

Farklilik o Ogrenmede kolaylik saglamasi SS

e Ogrencinin oyun sirasinda
Kendini Ifade Etme kendini rahat ifade edebilmesi AD
o Ogrenci merkezlilik

Almanca hazirlik sinifi deney grubu 6grencilerinin derste oyun teknigini kullanip
kullanmayacaklarina yonelik goriisleri incelendigi zaman, 6grencilerin tamaminin
derslerde oyun teknigi kullanilmasindan yana olduklari tespit edilmistir. Buna neden
olarak her dgrenci farkli bir gerekge gdstermistir. Ogrencilerin en ¢ok degindikleri
nokta oyunlarin derste farklilik olusturarak sikilmayr onlemesi ve etkili ogrenme
saglayarak kalicihigi artirmast olmustur. Bunun yaninda Ogrenmede kolaylik
saglamasi, 68rencilerin oyun sirasinda kendilerini daha rahat ifade etmeleri, iletisime
tesvik etmesi ve Ogrenciyi merkeze almasi gibi etmenler, oyunun ogrenciler
tarafindan ders siirecine dahil edilmesini gerektiren sebepler olmustur. Besinci
goriisme sorusu ve Ogrencilerin verdikleri cevaplar arastirma sorularindan; “Oyunlar
Almanca hazirlik sinifi 6grencilerinin motivasyonunu nasil etkilemistir?”” problemine
de cevap verir niteliktedir. Ciinkii oyunlar 6grencilerin derste sikilmalarin1 6nleyerek
motivasyonlari artirmistir. Ozetlenecek olursa hazirlik siifi 8grencileri derste oyun
kullanmayr destekleyerek, bunun olumlu ve etkili bir ydntem oldugunu

savunmuslardir. Hazirlik sinifi deney grubu Ogrencilerinin tablo 16’ya iliskin
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goriisleri arasindaki benzerlikler ve farkliliklar ile ilgili goriigme dokiimanlarindan

alinan dogrudan ifade drnekleri soyledir:

HH: Yabanci dil 6gretmeni olsaydim derste oyun teknigini kullanirdim.
Neden kullanirdim? Ciinkii en bagsta bahsettigim gibi, dgrencilerin dersten
sikilmasi gibi sorunlar1 falan filan gegersiz kiliyor.

KC: Kesinlikle kullanirdim. Cok etkili bir sekilde 6§renme amaci oluyor
¢linkli. Burda isin igerisine oyun girdigi zaman hem ogrenci yapmak ig¢in
ugrastyor hem de 6gretmene gostermeye calisiyor dogru mu diye.

EFK: Siirekli belli bash seyler sikici oluyor bir siire sonra ezberden gitmek.
Farkli seyler denemek daha iyi olur diye diislinliyorum.

NY: Evet tabii ki de kullanirdim. Ciinkii 68rencilerin daha ¢ok aklinda kalir.
SS: Kullanirdim. Ciinkii hani bana, ben eeee, bana bu sekilde daha kolay
geldigi icin, digerlerine de daha kolay gelecegini diisiiniiyorum, o yiizden
olabilir.

AD: Kullanmaya ¢alisirdim. Cilinkii 6grenci daha ¢ok kendini ifade edebilir.
ED: Kullanirdim. Dedigim gibi ben direkt boyle kabataslak bir seyleri anlatip
yazmaktansa daha bunlari akilda kalic1 bir sekilde vermeyi tercih ederim.

Bunun da daha etkili oldugunu diisiiniiyorum o yiizden.

4.8 Ogrencilerin Oyunlarla Dil Ogretiminin Olumsuzluklar1 Hakkindaki

Diisiincelerine iliskin Bulgular

Altinc1 Gortisme Sorusu: “Derste oyun kullanmanin olumsuz bir yani oldu mu sana

gore? Olduysa neydi?”

Almanca hazirlik sinifi deney grubu 6grencilerinin Almanca Ogretim siirecinde
oyunlarin kullanilmasina yonelik olumsuzluklarla ilgili goriislerine gore olusturulan

kodlar tablo 17°de verilmistir:
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Tablo 17: Oyunlarla Dil Ogretiminin Olumsuzluklar1 Hakkinda Olusturulan Kodlarin
Siklik Durumu

Birincil Kodlar Ikincil Kodlar Goriis Bildiren
Ogrenciler
) KA, KC, EFK,
Olumsuzlugun olmamasi Qyunlarla dersv 1sler.rilefle ) NY, SS, RT,
bir olumsuzlugun gériilmemesi AD. ED

e [stenilen miifredatta gitmenin zor HH, GC

Yavas ilerlemesi
olmasi

Almanca hazirlik sinifit deney grubu 6grencilerinin derste oyun kullanmanin olumsuz
yonlerine dair goriisleri incelendigi zaman, 6grencilerin tamamina yakini derste oyun
kullanmanin olumsuz bir yani olmadigini belirtmislerdir. Yalnizca iki 6grenci derste
oyun kullanmanin tek olumsuz yoniiniin, ders siirecini biraz yavas ilerletebilecegi ve
istenilen miifredata gore gidilemeyecegi oldugunu ifade etmislerdir. Hazirlik sinifi
deney grubu 6grencilerinin tablo 17’ye iliskin goriisleri arasindaki benzerlikler ve
farkliliklar ile ilgili goriisme dokiimanlarindan alinan dogrudan ifade Ornekleri

sOyledir:

HH: Bana sorulursa oyunla 6grenmenin tek sorunu biraz yavas ilerlemesi ve
oyun oldugu igin istenilen mifredatta gitmek biraz daha zor olabilir. Tek
diistincem bu.

KA: Olumsuz yonii bence yok ama gramer, ya dil 6greniyoruz sonugta,
gramer agisindan biraz da olsa sey olabilir. Ilk 6nce konuyu isleyip giizel bir
sekilde ondan sonra siirekli oyunlarla beraber tamamlayabiliriz. Kavrayici
olur oyunlar diye diisiiniiyorum.

KC: Hayir olmadi. Kesinlikle olmadi.

EFK: Oyunlarin olumsuz bir yan1 olduguna inanmiyorum, olmamasi lazim.
GC: Sadece biraz yavaslatma konusunda, yoksa ¢ok daha iyi 6grendik.

NY: Hayir olmada.

RT: Oldugunu diistinmiiyorum.

SS: Benim i¢in olmadi.

AD: Olmadai.
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ED: Hayir olmadi. Olmadigini diisiiniiyorum.

4.9 Ogrencilerin Oyunla Dil Ogretimi Konusundaki Tamimlamalara iliskin

Bulgular

Yedinci Goriisme Sorusu: “Oyunlarla ders iglenen bu siireci bir kelimeyle anlatmak

isteseydin bu ne olurdu? Hangi kelime olurdu?”

Almanca hazirlik sinifi deney grubu 6grencilerinin oyunla dil 6gretimi konusundaki

tanimlamalari ile ilgili goriislerine gore olusturulan kodlar tablo 18’de verilmistir:

Tablo 18: Ogrencilerin Oyunla Dil Ogretimi Konusundaki Tanimlamalarina iliskin

Olusturulan Kodlarin Siklik Durumu

Birincil Kodlar Ikincil Kodlar Gorils Bildiren
Ogrenciler
. - HH, KA, EFK,
Egglenceli olifisl * Oyunlarm ders sirecini daha ' gy~ g
eglenceli hale getirmesi ED
Ogretici ve yaratici olmasi * Oyunlarm dgreticiligi ve AD, GC

yaraticiligl artirmasi

e Oyunlarin ders siireci i¢in faydali KC

Muazzam olmasi
olmasi

Almanca hazirlik sinifi deney grubu 6grencilerinin oyunla dil 6gretimi konusundaki
tanimlamalari ile ilgili goriislerine bakildiginda, cogu 6grenci oyunlarla ders islenen
bu sureci eglenceli olarak tanimlamistir. Bir dgrenci ders siirecini yaratici olarak
tanimlamis, bir digeri ise siirecin eglenceli ve ogretici oldugunu belirtmistir. Ders
sirecini muazzam olarak niteleyen de bir 6grenci vardir. Bu tanimlamalara gore,
hazirlik sinifi deney grubu Ogrencilerinin oyunlarla dil 6gretim siirecini eglenceli
bulduklari, eglenirken de 6grendikleri ve oyunlarin onlarin yaratict dzelliklerini de
on plana c¢ikardig: tespit edilmistir. Hazirlik siifi deney grubu 6grencilerinin tablo
18’¢ iligkin goriisleri arasindaki benzerlikler ve farkliliklar ile ilgili goriisme
dokiimanlarindan alinan dogrudan ifade 6rnekleri soyledir:

HH: Eglenceliydi.
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KA: Eglenceli

KC: Muazzam olurdu. ...Kegke biitiin dersler boyle gegse, ...keske.
EFK: Eglenceli.

GC: Yaraticiydu.

NY: Eglence. Eglenceli.

RT: Eglenceliydi diyesim geliyor. ...Cok giizel gecti her sey.

SS: Yani eglenceli gegti.

AD: Eglenceli ve 6gretici.

ED: Eglenceli. ....Glzel bir suregti bizim igin.
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BESINCI BOLUM
V. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1 Sonuc¢ ve Tartisma

Aragtirmada yapilandirmaci 6gretim modellerinden SE modeline gore olusturulan
oyunlarin, Almanca hazirlik sinift 6grencilerinin dil becerilerinin gelisimi iizerindeki
etkileri belirlenmeye calisilmistir. Bu dogrultuda calismada oncelikle aragtirmaya
temel teskil edecek kuramsal gergeve boliimiine yer verilmistir. Bu boliimde ilk
olarak yapilandirmaci yaklasim ve SE modeli {lizerinde durularak, bu yaklagimin
calisma Ve alan icin 6nemi agiklanmistir. Daha sonra “oyun” kavraminin tanimlarina
yer verilerek, oyunun tarihsel gelisimi, egitimde, yabanci dil 6gretiminde ve dort
becerinin gelistirilmesinde oyunun yeri ve Onemi ele alinmistir. Buradan oyun
kavraminin, farkl disiplinlerce ¢esitli bicimlerde tanimlanan ve hayatin her alaninda
yer alabilen ¢ok boyutlu bir kavram oldugu, insanlik tarihi kadar eski bir olgu oldugu
ve ayni1 zamanda kiiltliriin bir 6gesi olarak varligini siirdiirdiigli sonucuna varilmistir.
Egitimde ve yabanci dil 6gretiminde ise oyunun, 6grenmede kolaylik ve fayda
saglayan, bir ama¢ dogrultusunda uygulanan motive edici bir ara¢ oldugu sonucuna
ulagilmistir. Bununla birlikte kuramsal boliimde, yabanci dil 6gretiminde oyunlarin
siiflandirilmasina iligkin goriislere yer verilerek, dil 6gretiminde genel anlamda
dilin dogru kullanimini onceleyen egitsel oyunlar ve dilin akict kullanimini
onceleyen iletisimsel oyunlar olmak {izere iki tiir oyun oldugu tespit edilmistir. Son
olarak, 5E modeli ile oyunlar olusturulmasi ve uygulanmasi hedeflenen Almanca
hazirlik smifi 6grencilerinin 6zellikleri ve yabanci dil 6grenimlerini etkileyen
degiskenler ele almmarak, bu gruba uygun oyun olusturulmasinda dikkat edilen

etmenler ele alinmustir.

Arastirmanin yontem ve deneysel siirecine yonelik sonuglara bakildiginda, oncelikle
Ogrencilere Ogretilmesi hedeflenen konu ve kazanimlara yonelik Almanca dort
beceriyi 6lgen basar1 testi uygulanmis ve elde edilen sonuclar analiz edilmistir.
Yapilan istatiksel analizler sonucunda, S5E modeli ile olusturulan oyunlarin
uygulandigr deney grubunda yer alan 6grenciler ile ders kitabina bagli 6gretim
etkinliklerinin uygulandig1 kontrol grubu O6grencilerinin Almanca dil becerilerine
yonelik basarilar1 anlamli diizeyde farklilik gostermistir. Deney grubunda yer alan
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Ogrenciler, uygulama sonrasinda yapilan basari testinde kontrol grubuna gore tiim

beceriler diizeyinde daha yiiksek puanlar elde etmislerdir.

Arastirmada deneysel islem sonrasinda elde edilen nicel verilerin sonuglart detayli
sekilde incelendiginde; SE modeli ile olusturulan oyunlarin uygulandigr deney
grubundaki  6grencilerle geleneksel yontemin uygulandigi  kontrol grubu
Ogrencilerinin “dinleme becerisi” basari testi ortalamalar1 arasinda istatiksel olarak
anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Bu sonuca gore, SE modeli ile gelistirilen
oyunlarin Almanca hazirlik smifi 6grencilerinin dinleme anlama becerilerinin

gelistirilmesinde etkili bir yontem oldugu anlasilmistir.

Diger bir arastirma sonucuna gore, SE modeli ile olusturulan oyunlarin uygulandigi
deney grubundaki Ogrencilerle geleneksel yontemin uygulandigi kontrol grubu
Ogrencilerinin “okuma becerisi” basar1 testi ortalamalar1 arasinda istatiksel olarak
anlamli bir fark oldugu ortaya c¢cikmistir. Bu sonug, SE modeli ile olusturulan
oyunlarin Almanca hazirhk simifi 6grencilerinin okuma anlama becerilerinin

gelistirilmesinde basariy1 artirdigini géstermistir.

Arastirma sonuglarindan bir digerine gore, SE modeli ile olusturulan oyunlarin
uygulandig1 deney grubundaki 6grencilerle geleneksel yontemin uygulandigi kontrol
grubu 6grencilerinin “konusma becerisi” basar1 testi ortalamalar1 arasinda istatiksel
olarak anlamli bir fark oldugu belirlenmistir. Bu sonuca gore, SE 6gretim modeliyle
olusturulan oyunlarin 6grencilerin konusma becerisi basar1 diizeylerini artirmada
etkili bir yontem oldugu tespit edilmistir. Ayrica deney grubu Ogrencilerinin
konusma becerisi son test basar1 puanlar1 diger tiim becerilere gore ¢ok daha yiiksek
diizeyde olmustur (Tablo 10). Ciinkii SE modeline gore gelistirilen oyunlar sozlii
iletisimi daha ¢ok desteklemektedir. Oyunlarin siniftaki etkilesimi ve iletisimi
artirdigt  ve Ogrencilerin neden-sonug iligkisi kurarak kiyaslamalar yaptigi
gozlenmistir. Bu durum ise Ogrencilerin konugma becerisine yoOnelik basar1 ve
motivasyonlarin1 diger becerilere gore ¢ok daha olumlu etkilemistir. Bagka bir
ifadeyle, 6grenciler tiim beceriler diizeyinde anlamli ilerleme kaydetmistir, ancak en
belirgin ilerleme “konusma becerisinde” olmustur. Buradan hareketle oyunlarin yap1

olarak konusma becerisi gibi, 6grencilerin {iretici ve 0Ozglin yonlerini ortaya
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cikarmaya yardim eden ve onlarin bu yonlerini daha ¢ok destekleyen iletisime doniik

etkinlikler oldugu sonucuna varilmistir.

Nicel verilerden elde edilen diger bir arastirma sonucuna gore, SE modeli ile
olusturulan oyunlarin uygulandigi deney grubundaki ogrencilerle geleneksel
yontemin uygulandigi kontrol grubu oOgrencilerinin “yazma becerisi” basar1 testi
ortalamalar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Bu
sonu¢, SE modeli ile olusturulan oyunlarin Almanca hazirlik smifi 6grencilerinin

yazma becerilerinin gelistirilmesinde etkili bir yontem oldugunu gostermistir.

Arastirmaya ait nitel veriler, deney grubunda yer alan ve uygulama siirecine katilan
ogrencilerin goriiglerine bagvurularak elde edilmistir. Deney grubu 6grencilerinin 5E
Ogretim modeli ile olusturulan oyunlarin ders siirecinde kullanilmasina iliskin
goriigleri yart yapilandirilmis goriisme formu ile alinmigtir. Goriismeden elde edilen
verilerin sonuglarina gore, deney grubunda yer alan 6grencilerin hepsi oyunlarin
Almanca dil becerilerinin  gelistirilmesinde  etkili bir ydntem oldugunu
belirtmislerdir. Bunun nedeni olarak ise, oyunlarin 6grenmede kalici bir etki
biraktigini, karsilikli konusmay1 sagladigini ve kelime hazinesini gelistirdigini,
O0grenme tiplerine uygun oldugunu, derse aktif katilimlarini sagladigini ve gorsel
materyallerle birlikte 6grenmeyi kolaylastirdigini ifade etmislerdir. Ayrica deney
grubunda yer alan 6grencilerin goriislerinden elde edilen bir bagka veri sonucuna
gore, 0grenciler oyunlarin siif atmosferini olumlu yonde etkiledigini, dersi eglenceli
hale getirerek motivasyonu artirdigini, siniftaki iletisimi ve etkilesimi canli tuttugunu
ve yaraticiliklarini ortaya c¢ikardigini belirtmislerdir. Bunun yaninda Ogrenciler
motivasyonu artirmada arastirmacinin da rolii oldugunu, oyunlarla dil 6gretimi
siirecinde arastirmacinin aktif, etkin ve anlasilir bir 6grenme ortami saglamada
ogrencilere yardim eden bir rehber gibi davrandigimi ifade etmislerdir. Goriisme
verilerinden elde edilen bir bagka sonug ise, 6grenmeye en ¢ok katki saglayan oyun
tiirii ile ilgilidir. Ogrencilerin gogu, sinif ortammin gergek yasama daha uygun
bicimde diizenlendigi ve gorsel 6gelerin yogun sekilde kullanildigi, 6grencilerin
yaparak ve yasayarak ogrenebilecekleri tarzda bir oyun olan uyarlama oyununu daha
kalic1 ve dgretici bulduklarini belirtmislerdir. Ogrencilerin tamamu egitimde farklilik

olusturdugu ve etkili 6grenme saglayarak kaliciligi artirdigi icin derslerde oyun
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kullanmaktan yana olduklarini vurgulamigtir. Cogu 6grenci oyunlarin olumsuz bir
yonil olmadigini belirtmis, oyunlarla ders islenen siireci eglenceli, 6gretici, faydali ve

yaratici olarak nitelendirmislerdir.

Bu arastirmanin sonuglari, SE 6gretim modeli ile olusturulan oyunlarin Almanca
hazirlik smifi 6grencilerinin akademik basar1 diizeyi iizerindeki olumlu etkisini
ortaya koymustur. SE 6gretim modeline gore gelistirilen oyunlar, 6grencilere daha
anlasilir ve kalici 6grenme deneyimleri sunarak, onlar1 yaparak ve yasayarak
ogrenmeye  tesvik  etmistir.  Ogrencilerin  bu  siiregte  giinliik  yasamla
iliskilendirebildikleri ve somutlastirdiklar1 durumlarnt daha 1yi 6grendikleri
gbzlenmistir. Oyunlar 6grencilerin dil becerilerini ve kelime bilgisini gelistirmenin
yaninda, onlar1 derste aktif hale getirerek ve yaraticiliklarini artirarak problem ¢6zme
becerilerinin de gelismesini saglamistir. SE modeli ile olusturulan oyunlarin 6grenme
siirecini kolaylastirdigi, 6grencilerin kesfetmelerini ve diisiinmelerini saglayarak
onlara yararh firsatlar sundugu ve ozellikle ¢ekingen 6grenciler basta olmak iizere
tim Ogrenciler lizerinde olumlu etkileri oldugu gozlenmistir. SE modeline gore
gelistirilen oyunlar genel anlamda tiim 6grencilerin eglenerek 6grenmesini saglamas,
smif atmosferini ve motivasyonunu olumlu ydnde etkileyerek 0Ogrencilerin

sikilmasini 6nlemistir.

Bu baglamda arastirmada, yapilandirmact yaklasim S5E 6gretim modeli ile
olusturulan oyunlarin, Almanca hazirlik sinifi 6grencilerinin dil becerilerinin
gelisiminde genel anlamda etkili bir yaklasim oldugu sonucuna varilmistir. Ancak,
oyunlarin 6grencilerin konusma becerilerine yonelik basarilarini artirmada diger
becerilere gore ¢ok daha etkili oldugu ve bu nedenle arastirmada oyun temelli
etkinliklerin konugsma becerisini daha ¢ok gelistirdigi tespit edilmistir. Ayn1 zamanda
oyunlar Almanca hazirlik siifi 6grencilerinin dil becerilerini gelistirmenin yani sira,
onlarin motivasyonunu da artirarak sinif atmosferini olumlu yonde etkilemistir. Bu
sonuglar, daha ¢ok fen bilimleri ve kismen de miizik ve cografya egitimi gibi
alanlarda kullanilan 5E 6gretim modelinin yabanci dil 6gretiminde de kullanilabilir

bir model oldugunu gostermektedir.
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5.2 Oneriler

Arastirmada SE 6gretim modeline gore gelistirilen oyunlarin, Almanca hazirlik sinifi
ogrencilerinin dil becerilerinin gelisimi ve motivasyonlar1 tzerinde olumlu etkiler
sagladig1 ortaya konmustur. Arastirmada elde edilen sonuglara gore, Almanca
hazirlik siniflarinda, Alman Dili Egitimi Anabilim Dallarinda ve diger egitim
kademelerinde 5E modeline dayali oyunlar ve etkinlikler gelistirilerek Almanca
konularinin 6grenilmesinde kullanilabilir. Oyunlarin konusma becerisine yonelik
basar1y1 artirmada diger becerilere gore ¢ok daha etkili oldugu sonucundan hareketle,
SE modeline gore olusturulan oyun ve etkinliklerin, 6grencilerin iiretici yonlerini
ortaya cikarabilecek ve onlarin iletisimsel yetilerini destekleyecek nitelikte

etkinlikler olmasina dikkat edilebilir.

Yabanci dil 6grenimi 6grencilerin genel anlamda zorlandig1 bir alandir ve bu alanda
ogrencilerin dikkatini ¢ekecek ve derse aktif katilimlarini saglayacak etkinliklere
daha ¢ok ihtiya¢ vardir. Bu anlamda oyunlardan faydalanmanin ve bunu SE modeline
gore diizenleyerek bir program cergevesinde 6grencilere sunmanin etkili ve dgretici
olacag diigiiniilmektedir. Almanca 6gretiminde haftanin belirli giinlerinde 5E gunleri
diizenlenebilir; sadece sinif i¢i degil sinif dis1 uygulamalara da yer verilebilir. 5E
modeli derslerde uygulanarak siire¢ temelli bir 6gretim ve yine silire¢ temelli bir
degerlendirme anlayis1 benimsenerek 6grencilerin derslerden ve 6grenim sirecinden

kopmamasi saglanabilir.

Bir egitim kademesinde olusturulan programin diger tiim Ogretim programlarina
uygulanmasi zordur. Ciinkii hedeflenen konu ve kazanimlar ve ayrica 6grencilerin dil
seviyeleri birbirinden farklidir. Bu nedenle her egitim kademesi kendi 6grencilerine,
konu ve kazanimlarina uygun ders planlar1 gelistirebilir. Hazirlanan ders planlarina
uygun Ogretim materyalleri de gelistirilmesi gereklidir. Arastirmada Ogrencilerin
gorsel materyaller yoluyla daha kalic1 6grendikleri saptanmistir. SE 6gretim modeli,
igerisinde farkli yontem ve tekniklerin kullanilabilecegi, 6grencilere gesitli ve yararli
firsatlarin  sunulabilecegi bir modeldir. Bu modele gore oyunlar ve etkinlikler
olusturularak zengin materyallerle desteklenebilir. Bu zaman alabilecek ve zor bir
stiregtir. Ancak en azindan ogrencilerin dil 6grenmeye basladiklar1 ilk zaman
dilimlerinde, 6rnegin hazirlik siniflarinda, baska bir ifadeyle 6grencilerin 6grenmede
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motivasyona en ¢ok ihtiya¢ duyduklart zamanlarda oyunlar olusturulabilir ve bu
oyunlar dgrencilerin 6grenme tiplerine uygun materyallerle desteklenerek 6gretimde
kullanilabilir. Materyal gelistirilmesi konusunda da ogretmenler veya 6gretim
elemanlar1 igbirligi yapabilirler. Bu baglamda, 6zellikle daha iist diizey 6gretime
ihtiya¢ duyulan egitim kurumlari olan iiniversitelerde ve bu tiniversitelerin Almanca
Ogretmenligi bollimlerinde okuyan Ogrencilerin SE modeli ile tanistirilip, cesitli

etkinlik ve oyunlarla desteklenmis ders planlar1 hazirlatilmasi 6nerilmektedir.
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EKLER

EK -1: DERS PLANLARI

Deney Grubu Ders Plam I

Konu Kendini Tanitma (Tanigalim-Taniyalim)

Simif Almanca Hazirlik Sinifi

Sure 45°+45° (2 ders saati)

Beceriler Konusma, Dinleme

Kazanimlar Konusma:

e Kendini Almanca olarak tanitabilir.
e Yasi, egitimi, meslegi, dogdugu yer, konustugu diller, ailesi,
hobileri ve ilgi alanlar1 hakkinda bilgi verebilir.
o Kisisel bilgi edinmek i¢in Almanca temel sorular sorabilir.
Dinleme:
e Kendini tanitma ile ilgili sorular1 anlayabilir ve bunlara cevap
verebilir.

()grenme Makas, kalem, kagit, karton, yapistirici, miizik calar.

Materyalleri

Yontem Yapilandirmaci Yaklasim (5SE Ogrenme Modeli)

Teknikler Yaratici drama (oyun), soru-cevap, grup ¢aligmasi.

Giris Ogrencilere selam verilip dersin konusu sdylendikten sonra,
arastirmact Ogrencilere Almanca olarak kendilerini tanitirken
nelerden bahsettiklerini sorar. Ogrencilerden gelen kavramlar (Name,
Alter, Land, Wohnort, Familie, Ausbildung/Beruf, Hobbys,
Lieblingsstadt, Trdume) tahtaya yazilir. Ardindan hafif dinlendirici
bir miizik acilir ve 6grencilere kendilerini nasil tanittiklari sorulur.
Her 6grenci sirayla Almanca ismini sdyler. Goniillii olanlar gemberin
ortasina gelerek, teker teker diger O0grencilerin isimlerini saymaya
calisir. Bu boliimde konuya giris yapilarak, 6grencilere eski bilgileri
hatirlatilir ve konuya dikkat c¢ekilir. Soru-cevap yontemiyle 0n
bilgiler harekete gecirilir.

Kesfetme Arastirmaci, oOgrencilere daha Once drama etkinligi yapip

yapmadiklarin1 ve konuyla ilgili yaratict drama etkinligi yapmak
isteyip istemediklerini sorar. Gelen cevaplar degerlendirildikten
sonra, 6grenciler iki gruba ayrilirlar. Sandalyelere karsilikli otururlar.
A grubundakiler bir taraftaki sandalyelere, B grubundakiler ise diger
taraftaki sandalyelere otururlar. Arastirmaci B grubundakilere, A
grubundan bir Ogrencinin kagida yazili ismini gosterir. A
grubundakiler B grubundakilere sorular sorarak, bu grencinin kim
oldugunu bulmaya calisirlar. A grubundakiler “Evet/Hayir” seklinde
cevaplanabilecek sorular sorarlar. Sorularda O6grenci yerine ‘“die
Person” kelimesi kullanilir. Ornegin; “Kommt diese Person aus
Kayseri?” diye sorulur. Ogrenciler kisiyi bulabilmek igin kendi
yaraticilik ve hayal gii¢lerini kullanarak sorular sorarlar. Kisi tahmin
edilemediginde, fiziksel oOzellikleri ile ilgili sorular da sorulur.
Arastirmaci 0grencilere miidahale etmez. A grubundan kisiyi tahmin
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eden varsa, arastirmacinin yanina gidip kulagina soyler. Eger
dogruysa bilen 6grenci B grubuna gecer. Oyun, gruplardaki 6grenci
sayis1 birbirine esitlenene kadar devam eder. Bu boliimde, 6grenciler
konu ile ilgili bilmedikleri kavramlar1 kesfeder, hatirlar ve
pekistirirler.

Aciklama

Bu boliimde arastirmaci bir 6nceki etkinlikte 6grencilerin hatali veya
eksik oldugu kisimlari aciklar. Ogrencilerin konuyla ilgili bildigi
hatal1 veya eksik kavramlarin diizeltilmesi saglanir. Almanca kendini
tanitma konusunda Ogrencilere kafalarina takilan,
anlamlandiramadiklar1 kisimlar olup olmadigi sorulur. Soru-cevap
yontemiyle arastirmaci Ogrencilerden doniitler alarak gerekli
aciklamalar1 yapar ve konunun anlagilmasina yardime1 olur.

Derinlestirme

Arastirmaci 0grencilere renkli kagit ve kalem gibi materyaller sunar.
Tiim Ogrenciler elini kagidin {izerine koyar ve kalemle ellerinin
etrafin1 ¢izerler. Sonra el resmini keserek cikarirlar. Ogrenciler
kendilerine ait 3 tane kisisel bilgi yazarlar. (6rnegin; Meine
Lieblingsstadt ist Istanbul, mein Hobby ist schwimmen, ich habe 3
Geschwister). Biitiin 6grenciler kagitla birlikte ortaya gelirler ve
kagitlar1 havaya atarlar. Diisen herhangi kagit 6grenciler tarafindan
yerden alinarak tekrar havaya atilir ve yerden yeniden bir kagit alinir.
Ogrenciler hi¢ konusmadan kagidin iizerindeki bilgilere gére elin
sahibini bulmaya calisir, bulan 6grenci kenarda bekler. Digerleri
konusmadan bulmaya devam ederler. Eller daha sonra arastirmaci
tarafindan toplanir. Bu boliimde 6grenilen bilgilerin uygulanmasi ve
lyice pekistirilmesi saglanir.

Degerlendirme

Konu degerlendirmesi icin, herkes goz goze geldigi kisiyle eslesir.
Eslerden biri A, digeri ise B olur ve karsilikli otururlar. Her
Ogrenciye, kisisel bilgilerin (yas, iilke, egitim, meslek, aile, hobiler )
sema tlizerinde soruldugu bir kagit verilir. A’lar 1 dakika boyunca
kendileriyle ilgili bilgi verirler, B’ler hi¢ konugsmadan dinlerler ve
kagitlarina duyduklariyla ilgili notlar alirlar. Sonra B’ler anlatirlar,
A’lar konusmadan dinleyip not alirlar. Daha sonra esler sirayla “ben”
dilini kullanarak esini anlatir. Tiim eslesen 6grenciler kendisiyle ilgili
konustuktan sonra, kagitlarmi degistirirler. Arkadasinin not aldigi
yanlig veya eksik bilgiler varsa, bir araya gelerek diizeltirler ve dogru
bilgiler renkli kalemle tekrar yazilir. Degerlendirme kagitlar
arastirmact  tarafindan  toplanir. Bu  boéliimde  Ggrenciler,
ogrendiklerinin farkina vararak kendilerini degerlendirirler.

Deney Grubu Ders Plam 11

Konu Yer Edatlar

Smif Almanca Hazirlik Sinifi
Sure 45°+45” (2 ders saati)
Beceriler Dinleme, Konusma
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Kazanimlar

Dinleme:
e Yer edatlar ile ilgili duydugu metni anlayabilir.
e Yer edatlar ile ilgili sorulara cevap verebilir.
Konusma:
e Yer edatlarimi ciimle i¢inde kullanabilir.
e Yer edatlarini tekrar eder ve pekistirir.

Ogrenme
Materyalleri

Oyun plani, zar, 20 adet renkli diigme, kagit, kalem, kutu, top,
makas, karton, resimler.

Yontem
Teknikler

Yapilandirmaci Yaklasim (SE Ogrenme Modeli)
Masa Oyunu, soru-cevap, beyin firtinasi, grup ¢alismasi.

Giris

Ogrencilere dersin konusu aciklandiktan sonra, arastirmaci
Ogrencilerin yer edatlar1 ile ilgili neler bildiklerini, hangi yer
edatlarin1 bildiklerini sorar ve onlardan gelen cevaplar1 tahtaya
yazar. Daha sonra arastirmaci sinifa getirdigi kiigiik kutu ve topu
kullanarak o6grencilere sorular sorar. Topu kutunun Oniine,
arkasina, i¢ine, yanna ve {lizerine koyarak, 6grencilere topun
nerede bulunduguna dair sorular yoneltir. Ogrenciler bildikleri yer
edatlarim1  kullanarak cevap verirler. Boylece konuya dikkat
cekilerek yer edatlart hatirlanir. Soru-cevap yontemiyle 6n bilgiler
harekete gegirilir.

Kesfetme

Ogrenciler smifta yer edatlan ile ilgili kesfe ¢ikarilmaya ve oyun
oynamaya davet edilir. Arastirmaci Ogrencilere, yer edatlariyla
ilgili nasil bir oyun oynayabileceklerini sorar. Gelen cevaplar
degerlendirilir ve sonug olarak esyalarin yeri degistirilmeye karar
verilir. Ogrenciler iki gruba ayrilir ve grubun biri disarida
beklerken diger grup siniftaki bazi esyalarin yerini degistirir. Daha
sonra disarida bekleyen grup smifa gelerek degisen esyalarin
yerini yer edatlarin1 da kullanarak tahmin etmeye calisir. Yeri
degismeyen esyalar1 da soylerler. Diger gruptakiler karst grubun
dogru veya yanlislarin1 sdyler. Ardindan bu kez disar1 ¢ikmayan
grup disartya c¢ikar. Ayni sekilde esyalarin yeri degistirilerek,
dogru yerlerin bulunmasi1 i¢in sorular sorulur. Arastirmaci
duydugu dilbilgisi yanliglarin1 ve mantik hatalarint  hemen
diizeltme yoluna gitmez, Ogrencilere hatalarmi diizeltecek
yonlendirmelerde  bulunarak  ipuglart  verir.  Arastirmaci,
ogrencilerin yer edatlar1 ile ilgili dogru kavram ve ifadeleri
bulabilmesi i¢in rehber gorevi lstlenir. Bu boliimde 6grencilerin
kesfederek yer edatlarin1 6grenmeleri ve pekistirmeleri saglanir.

Aciklama

Arastirmact bir Onceki boliimdeki yanlis ve hatali kisimlari
ogrencilere aciklar. Gerek dilbilgisi, gerekse kelime bilgisi ve
cimle kurulumu agisindan eksik gordiigii yerleri 6grencilere
aciklayarak gerekli diizeltmeleri yapar. Konu 0Ogrencilerin
kafasinda anlamli hale gelene kadar soru-cevap yontemiyle
agiklamalarda bulunur.
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Derinlestirme

Aragtirmaci 6grencilere karton, makas, kalem, zar ve renkli diigme
gibi materyaller sunarak oyun oynayacaklarmi sdyler. Ogrencilere
bu materyallerden yer edatlar1 ile ilgili nasil bir oyun
olusturabilecekleri sorulur. Bir siire tartisildiktan sonra gelen
fikirler dogrultusunda oyun sekillenmeye baslar. Masa {izerindeki
bir kartonun iistiine konumlandirilan oyunda, yer edatlarinin nasil
yerlestirilebilecegi tartisilir. Kartonun kenarlarina mavi ve turuncu
renkli kartonlar {izerine karigik bicimde yazilmig yer edatlar
yerlestirilir. Mavi olanlar Akkusativ, turuncu olanlar ise Dativ,
edatlar1 temsil eder. Renklerin hangi edatlar1 temsil edecegine
arastirmaci dgrencilerle birlikte karar verir. Ogrencilere igerisinde
ev esyalari, mobilya ve okul esyalarinin bulundugu U¢ adet oda
resmi gosterilir. Resimler oyun planmin ortasma yerlestirilir. Tlk
O0grenci zarmi atar ve denk gelen sayiya gore baslangic
noktasindan diigmesiyle edatlar iizerinde ilerler ve sectigi
resimdeki esyalardan birini kullanarak edatin rengine gore cimle
kurar. Mavi renkli edat geldiyse Ogrenciler Akkusativ ciimle
kurmaya calisirlar. Ornegin; “Ich stelle den Blumentopf vor das
Fenster.” Turuncu renkli edat geldiyse Dativ ciimle kurarlar.
Omegin; “Der Blumentopf steht vor dem Fenster. Ciimlelerin
“wo” ve “wohin” sorularina cevap vermesi gerekir. “Bir climle
kurun!” (Bilden Sie einen Satz!) kismina denk gelen 6grenci ise,
resimden istedigi esyay1 secerek Akkusativ veya Dativ dogru bir
ciimle kurmaya calisirlar. Gelen edatla ilgili resimde &grenciler
artikelleri kendileri bulurlar. Ciimlelerin dogru olup olmadig
diger Ogrenciler tarafindan da kontrol edilir. Bu boliimde
Ogrenciler yer edatlari ile bilgilerini derinlestirme firsat1 bulurlar.
Bu oyun 6grencileri biraz zorlasa da, 6grenciler zihinlerinde daha
once var olmayan yeni kavramlar1 6grenirler ve yeni 6grendikleri
bilgileri on bilgileriyle birlestirerek konuyu pekistirirler.

Degerlendirme

Arastirmac1 Ogrencilere kagit ve kalem dagittiktan sonra, sinifin
karsisina gecerek sesli bir bicimde yer edatlarinin kullanildigr bir
oda tasvir eder. Arastirmacinin sdyledigi ciimlelere ve yaptigi
tasvire gore, Ogrencilerden duyduklarin1 c¢izmeleri istenir.
Ogrencilerin rahat ¢izebilmesi igin arastirmaci, her ciimleden
sonra biraz bekler. Bu siire ¢ok uzun tutulmaz. Ogrenciler
duyduklarin1 kagida gizerler. Ogrencilere ¢izimin harika olmasinin
gerekmedigi, ¢ok basit ¢izimler olabilecegi belirtilir. Burada
onemli olan yer edatlarinin dogru anlagilarak kagida aktarilmis
olmasidir. Cizimler bittikten sonra ger¢cek resim projeksiyon
cihazindan gbsterilir. Ogrenciler, orijinal resim ile kendi
cizdiklerini karsilastirirlar ve yanlislarim goriirler. Ogrencilerin
gizimleri arastirmaci tarafindan toplanir. Bu boéliimde 6grencilerin
yer edatlar ile ilgili 6grendiklerinin farkinda olup olmadiklar: test
edilir.
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Deney Grubu Ders Plani 111

Konu

Aligveris Yapma

Siif

Almanca Hazirlik Smifi

Sdre

45°+45’ (2 ders saati)

Beceriler

Dinleme, Konusma, Okuma

Kazanimlar

Dinleme:

e Aligveris merkezinde dinledigi yonergeleri uygulayarak

aligverisini tamamlayabilir.
Konusma:

e Bir aligveris merkezinin bolimleri hakkinda Almanca
sorular sorabilir. Ev egsyalari, gida maddeleri, her turll
elektronik alet ve giyim esyasit arasinda ayrim yaparak
kelime bilgisini pekistirir.

Okuma:
e Almanca yazilmig bir aligveris listesini okuyup, anlayabilir.

Ogrenme
Materyalleri

Resimli oyun kartlari, karton, kalem, kagit, bant, 4 adet poset,
aligveris listesi.

Yontem
Teknikler

Yapilandirmaci Yaklasim (5SE Ogrenme Modeli)
Uyarlama (simulasyon) oyunu, soru-cevap, grup ¢alismasi.

Giris

Arastirmact dersin konusunu agikladiktan sonra, 6grencilere ne
kadar siklikla aligveris yaptiklarini; “Wie oft kaufen Sie
normalerweise ein?”, aligveris yapmayt sevip sevmediklerini;
“Mogen Sie einkaufen?”, daha ¢ok neler aldiklarini; “Was kaufen
Sie oft?” sorarak derse giris yapar. Bir aligveris magazasinda neler
olabilecegi konusulur. Soru-cevap yontemiyle 6n bilgiler hatirlanir.
Aligveris ile ilgili baz1 kavramlar bu boliimde hatirlanir ve konuya
merak uyandirilir.

Kesfetme

Bu boliimde 6grencilere oyun oynayacaklar1 ve siifin bir aligveris
merkezi oldugunu hayal etmeleri sdylenir. Simifin kiigiik bir
alisveris merkezine nasil doniistiiriilebilecegi tartisilir. Arastirmaci
tarafindan Ogrencilere icerisinde gercek esyalarin da bulundugu
materyaller sunulur. Sinif ortami1 ve materyaller dikkate alinarak
aligveris merkezi olusturulmaya calisilir. Arastirmact bu asamada
yonlendirmelerde bulunur ve Ogrencileri izleyerek gerektiginde
onlara ipuglar1 verir. Sinifin dort bir tarafina masa yerlestirilir.
Masalarin Oniine arastirmaci tarafindan hazirlanan, 1. 2. 3. ve 4.
kat olduklarni belirten karton iizerinde kagitlar yapistirilir. Kat
numarasinin hemen altinda ise o kata ait bilgilere yer verilir.
Masalarin {izerine ise arastirmaci tarafindan sinifa getirilen katta
bulunabilecek esyalarin kendisi veya karton tizerine basili resimler
yerlestirilir. Isbirligi ile simf bir alisveris merkezi ortamina gevrilir.
Bu boliimde 6grenciler probleme yonelik c¢oziimler iiretirler ve
aktif bigimde kesfederek dgrenirler.
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Aciklama

Bu boéliimde arastirmaci simdiye kadarki agamalarda anlasiimayan
bir durum olup olmadigin1 sorar. Aligveris ortamina ¢evrilen sinifta
olusturulan ~ katlara  veya  egyalara  dair  O6grencilerin
anlamlandiramadiklart ~ kisimlar  olup  olmadigi  sorulur.
Ogrencilerden gelen sorular cevaplanir. Arastirmaci daha &nceki
etkinlikte miidahale etmeyip gozlemlediklerini ve &grencilerin
eksik oldugu boliimleri onlara agiklar. Eski ve yeni bilgiler
birlestirilerek konunun anlasilmasi saglanir.

Derinlestirme

Smiftaki 6grenciler 4 kisilik gruplara ayrilirlar ve her gruptan 10
maddelik bir aligveris listesi hazirlamasi istenir. Bu listeyi
hazirlarken her kattan aligveris yapacak sekilde karisik bigimde
malzemeler yazarlar. (Ornegin; 1. kat; giyim, 2. kat; kitaplar, 3.kat;
restoranlar). Burada 6grencilerin bilmedikleri kavramlar1 arastirip
bulmalar1 ve kullanmalar1  beklenir. Arastirmact  bunun
gerceklesmesi icin Ogrencileri tesvik eder. Her grup aligveris
listesini hazirladiktan sonra, ilk grup listesindeki kelimeleri sirayla
sormaya baslar. Ormegin; “Entschuldigung, wo finde ich
Fernseher?”; “Wo kann ich Fernseher finden?”; “Wo ist
Fernseher?”. Burada 6grenciler soruyu istedikleri gibi sekillendirir.
Diger gruptakiler kat bilgilerine bakarak cevap vermeye ¢alisirlar.
Ornegin; “Im ersten Stock finden Sie Fernseher. /Fernseher finden
Sie im ersten Stock”. Gruplar karisik bigimde, karsi gruptan bir
kisiye veya kisilere listedeki bir egsyanin yerini sorar. Her grup bu
sekilde aligveris listesindekileri sorup bitirene kadar oyun devam
eder. Bu boliimde aligveris yapma ile ilgili 6grencilerin bilgileri
derinlesir. Onceki bilgilerin yardimiyla 6grenciler ¢dziim yollar
bulur ve bu bilgilerini yeni durumlara uygular. Gunlik hayatta
aligverisle ilgili karsilasabilecekleri esya ve materyallerle sinifta
karsilagirlar.  Ogrenciler dgrendikleri  bilgileri  gelistirir  ve
ogrendiklerini gercek hayattaki benzeri bir duruma uygulama
firsat1 bulur.

Degerlendirme

Konu degerlendirmesi i¢in arastirmact tarafindan hazirlanan 9
maddelik aligveris listesi gruplara dagitilir. Her gruba bir adet de
aligveris poseti verilir. Ogrenciler listedeki malzemeleri almak igin
gruplar halinde sinifa dagilirlar. Her grup is birligi igerisinde
calisir. Listede ismi yazan nesne veya yiyecege denk gelen esyay1
veya karti, smifin dort kosesine yerlestirilen masalara giderek
alirlar ve posete koyarak aligverisi tamamlarlar. Her grup listeden
aldig1 esyanin veya yiyecegin iizerini ¢izer. Posetler bosaltilarak
gruplarin aligverisi eksiksiz tamamlayip tamamlamadiklar1 hep
birlikte kontrol edilir. Eksik kalan nesne veya esya varsa
ogrencilere bildirilir. Bu boliimde 6grencilerin konuyu gercekten
anlayip anlamadiklari sinanir ve farkindaliklar: degerlendirilir.
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Deney Grubu Ders Plan1 IV

Konu Randevu Ayarlama / Birlikte Plan Yapma

Simif Almanca Hazirlik Sinifi

Sure 45°+45’ (2 ders saati)

Beceriler Konusma, Dinleme

Kazanimlar Konusma:

¢ Plan yaparak randevu ayarlayabilir.
e Haftanin giinlerini ciimle iginde kullanarak tekrarlar ve
pekistirir.
e Saatleri climle icerisinde kullanarak tekrarlar ve pekistirir.
Dinleme:
e Randevu tekliflerini dinler, teklifleri kabul edebilir veya
reddedebilir.

Ogrenme Kagit, kalem, takvim.

Materyalleri

Yontem Yapilandirmaci Yaklasim (5SE Ogrenme Modeli)

Teknikler Rol oyun, soru-cevap, grup ¢alismasi.

Giris Arastirmaci, 6grencilere dersin konusunu sdyledikten sonra onlara,
arkadaslariyla ne siklikta bulustuklarini; “Wie oft treffen Sie sich
mit Thren Freunden?”, arkadaslariyla plan yapip yapmadiklarini;
“Planen Sie etwas mit lhren Freunden?”, ne tiir planlar
yaptiklarini; “Was fiir Pline haben Sie mit lhren Freunden?”
sorarak derse baslar. Ogrencilerle daha cok ne iizerine plan
yaptiklar1 soru-cevap yontemiyle tartigilir ve neye ilgi duyduklar
ogrenilir. Ogrencilerin derse meraki uyandirilarak dikkatleri gekilir
ve boylelikle derse motive edilirler.

Kesfetme Bu asamada 6grencilere bir randevu ayarlamak i¢in plan yaparken

ne tir ifadeler kullandiklari sorulur. Gruplara ayrilarak bir randevu
planlamalar1 istenir. Ogrenciler 3 kisilik gruplara ayrilr.
Aragtirmact oyunu baglatir ama Ogrenciler devam ettirir. Her
grubun igbirligi i¢cinde ortak bir plan yapmasi beklenir. Bu plana
grup icerisindeki 6grenciler ortaklasa karar verirler. Arastirmaci
ogrencilere ipuclar1 verir. Bu planlamanin bir yemek/kahvalti
bulusmasi, spor aktivitesi, hediye alma veya konser olabilecegi
konusunda dgrencilere drnekler sunar. Ogrenciler tartigarak hangi
konuda randevu ayarlayacaklarina karar verirler. Gruplar kendi
aralarinda konusup tartisir. Arastirmaci gruplar arasinda dolasarak
ogrencilerin karar verme siireclerini izler. Yapilacak ortak etkinlik
kararlastirildiktan sonra, gruptaki her Ogrenciye arastirmacinin
hazirladigi ve tlizerinde haftanin giinlerinin ve saatlerin yazih
oldugu bos bir takvim verilir. Gruptaki her kisi takvimin tizerine
ontimiizdeki hafta planladiklar1 diger randevu ve islerini saatleriyle
birlikte not ederler. Tiim 6grenciler olabildigince farkli giin veya
saatleri kullanarak takvimlerini hazirlar. Oyundan 6nce arastirmaci
Ogrencilere nasil tavsiyede bulunabilecekleri ve sorulara nasil
tepki  verebilecekleri hakkinda ipucu verir. Ogrencilerin
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zorlandiklar1 yerlerde aragtirmaci bazi ciimlelerin basini tahtaya
yazar ve Ogrencilerin bazi kavram ve ifadeleri hatirlamasina
yardime1 olur. Ornegin; “Wann konnen wir uns treffen?”, “Hast
du am... um... Zeit?” — Ja, das passt mir.” /”Nein, tut mir Leid”
“Das geht leider nicht.”/ “Ich habe keine Zeit”. Oyun ilerledikce
aragtirmact bu ifadeleri tahtadan siler. Bu bdliimde &grenciler
¢Ozlim odakli ¢alisirlar ve tartisarak problem ¢oziimiine yonelik
firsatlar olustururlar.

Aciklama

Bu asamada Ogrencilere giris ve kesfetme boliimlerine dair
anlagilmayan kavramlarin olup olmadigi sorulur. Kesfetme
boliimiinde 6grencilerin zorlandiklar1 randevu ayarlama ile ilgili
gerekli ifadeler ve soru bicimleri agiklanir. Eksik veya hatali
soyledikleri ifadeler diizeltilir. Ogrencilerin 6n bilgileri ve yeni
ogrendikleri bilgiler Kkarsilagtirilarak soru-cevap yontemiyle
bilgilerin sentezi saglanir.

Derinlestirme

Bu bolimde ortak etkinligin giin ve saati tartisilarak ayarlanir.
Kendi aralarinda hazirlik yapan gruplar istedikleri sirayla tahtaya
c¢ikarak rollerini oynarlar. Her 6grenci kendi takvimine gore, diger
ogrenciden gelen teklifleri kabul eder veya reddeder. Ogrenciler
karsilikl1 birbirlerine sorular sorarak kendilerine uygun miisait bir
saat ayarlamaya caligirlar. Ogrencilerin giin ve saati ayarlamakta
zorlandig1 zamanlarda ve bir ¢ikis yolu bulamadiklarinda
arastirmact ipuglar1 vererek onlara yardimei olur. Arastirmaci
dogru kavram ve ifadeleri direkt sdylemez. Bu asamada
Ogrenciler, mevcut bilgilerini uygulama firsati bulurlar ve ayni
zamanda ortaya cikabilecek yeni durumlarda anlayis gelistirirler.
Gunluk hayatta plan yaparken veya randevu ayarlarken
kullanabilecekleri ifade ve kavramlar1 6grenir ve pekistirirler.

Degerlendirme

Ogrenciler ikili gruplara ayrilir. Arastirmaci tarafindan iki
ogrenciye A ve B olmak {izere iki farkli yar1 dolu takvim verilir.
Arkadaglarinin dogum giinii i¢in ortak hediye almalar1 ve ortak bir
gin ve saat belirlemeleri gerekir. Verilen takvimde her iki
O0grenciye de uyacak miisait zaman ayarlanmaya ¢alisilir.
Ogrencinin biri A, digeri ise B roliinii iistlenir. Konusarak, soru
sorarak ve tavsiyede bulunarak birbirlerine uyan, ortak bir saate
karar vermeye ¢alisirlar. Karara varildiktan ve yer belirlendikten
sonra roller tamamlanmais olur.

Deney Grubu Ders Plan1 V

Konu

Giinliik Aktiviteler/Rutin Isler

Siif

Almanca Hazirlik Sinifi

Sure

45°+45’ (2 ders saati)

Beceriler

Konusma, Dinleme

Kazanimlar

Konusma:
e Giinliik yaptig isler hakkinda konusabilir.
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e (Gilnliik yaptig1 aktiviteler ile ilgili sorular sorabilir.
Dinleme:
e Ginliik yaptig1 isler ile ilgili sorulan sorulari anlayabilir ve bu
sorulara cevap verebilir.

Ogrenme
Materyalleri

Renkli karton, kalem, kagit, makas, A4 kagidi.

Yontem
Teknikler

Yapilandirmaci Yaklasim (SE Ogrenme Modeli)
Rol oyun, pantomim, kart oyunu, hareketli oyun, soru-cevap, grup
caligmasi.

Giris

Aragtirmaci 6grencileri selamladiktan sonra dersin konusunu tahtaya
yazar ve Ogrencilere giin igerisinde en ¢ok yaptiklari isler hakkinda
sorular sorar. Arastirmacit Ogrencilere renkli kart ve kalem gibi
materyaller sunar. Gin icerisinde en ¢ok yaptiklar1 veya severek
yaptiklar1 aktivitelerden dilediklerini 6grenciler sectikleri kartlara
yazarlar. Goniillii O0grenciler tahtaya gelerek diger arkadaslarmin
oniinde hi¢ konusmadan sadece jest ve mimikleriyle aktivitesini
anlatmaya calisir. Kelimeyi tahmin eden Almanca karsiligini soyler
ve bilinen kelimeler tahtaya yazilir. Bu sefer kelimeyi dogru bilen
Ogrenci tahtaya gelerek pantomim yoluyla aktivitesini diger
ogrencilere anlatir. Oyun bu sekilde tiim 6grenciler s6z alana kadar
devam eder. Bu asamada konuya hareketli bir giris yapilarak,
Ogrencilerin dikkati ¢ekilir ve On bilgiler hatirlanir.

Kesfetme

Bu bélimde smif iki gruba ayrilir ve 6grencilere kendilerinin yazip
olusturdugu kartlardan bir oyun olusturmalari istenir. Simf iki gruba
ayrilir ve karsilikli otururlar. Ogrencilerin yazdig1 aktivite kartlari
toplanip karistirilir. Kartlar ikiye boliiniir ve iki gruba esit dagitilir.
Kartlar masanin {izerine ters ¢evrilerek kapatilir. Bu kartlarin yaninda
arastirmact her iki gruba da iizerinde “Was ?”, “Wo ?”, “Wann ?”,
“Wohin ?”, “Wie oft?”, “Wie lange?”, gibi sorularin yer aldig1 kartlar
verir. Oyuna baglamakta zorlanan 6grencilere arastirmaci bir 6rnek
verir. Daha sonra grubun birindeki ilk 6grenci ters cevrili kartlardan
birini alir ve sectigi aktiviteye uygun olarak bir soru ifadesi secer ve
kars1 gruptan bir kisiye mantikli bir soru sorar. Ornegin; “Wie oft
liest du Biicher?”. Kars1 gruptaki oOgrencilerden isteyen soruyu
cevaplar. Cevaplar diger Ogrenciler tarafindan da kontrol edilir.
Arastirmact bu asamada yanlis veya eksik cevaplandirmalara
miidahale etmez. Oyun bu sekilde karsilikli sorular sorarak
kartlardaki tiim aktiviteler bitene kadar ve tiim 6grenciler s6z alana
kadar devam eder. Bu asamada Ogrenciler problemin c¢oziimiine
yonelik diislinerek ve sorular sorarak yeni bilgiler 6grenirler.

Aciklama

Bu asamada Ogrencilere giris ve kesfetme boliimlerine dair
anlagilmayan kavramlarin olup olmadigi sorulur. Gerek dilbilgisi
gerekse ciimle kurulumu agisindan arastirmaci onceki boliimlerde
eksik gordiigii yerleri 6grencilere agiklayarak gerekli diizeltmeleri
yapar. Konu Ogrencilerin kafasinda anlamli hale gelene kadar
aragtirmaci soru-cevap yontemiyle agiklamalarda bulunur.
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Derinlestirme

Bu boliimde arastirmaci 6grencilere konu ile ilgili hareketli bir oyun
oynayacaklarini soyler. Konu baglaminda yer degistirme oyununun
oynanaca@ belirtilir. Arastirmaci konuyu diisiinerek yer degistirme
oyununu nasil oynayabileceklerini 6grencilere sorar. Gelen fikirler
degerlendirildikten sonra, 6grenciler sandalyeye oturarak bir daire
olustururlar. Arastirmact ortada ayakta durur ve 6grencilerin gilinliik
hayatta severek yaptiklar1 aktivitelerle ilgili yer degistirme oyununu
baslatir. Ornegin; “Alle tauschen Plitze, die morgens Kaffee trinken”
der ve oyun baslar. Burada ayni aktiviteyi yapan Ogrencilerin yer
degistirmesi, sOylenen aktiviteyi gilinlik olarak yapmayanlarin ise
yerinde oturmasit kararlastirilir.  Ogrenciler yer degistirirken
aragtirmaci da onlarla birlikte kendisine yer bulmaya calisir. Bu sefer
ayakta kalan Ogrenci bir aktivite sOyleyerek oyuna devam eder.
Arastirmaci daha sonra oyundan cikar ve izleyici konumuna geger.
Oyun hizlanarak devam eder. Arastirmaci Ogrencileri gozlemler.
Onlarin zorlandiklar1 kisimlarda ipuglart vererek destek olur. Bu
boliimde 6grenciler yeni dgrendikleri bilgilerle 6n bilgilerini kullanir
ve pekistirirler.

Degerlendirme

Arastirmaci tarafindan 6grencilere A4 kagidi dagitilir. Her 6grenci
A4 kagidina 5 ucu olan bir yildiz ¢izer ve yildizin her ucuna da
giinliik aktivitelerle ilgili 5 soru yazar. Yildizin ortasina ise, sinifta
goriigme yapacagi (soru soracagi) kisinin ismini yazar ve bu kisiye
sormak i¢in kdgida 5 soru yazar. Aldig1 cevaplar kisaca not eder ve
siifa arkadasinin giinliik aktivitelerini rapor eder. Dersin sonunda
kagitlar aragtirmaci tarafindan toplanir. Bu bolimde Ogrencilerin
konuyla ilgili kavramsal yanliglar1 arastirmaci tarafindan diizeltilir ve
ogrenciler kendi gelisimlerini degerlendirirler.

Deney Grubu Ders Plan1 VI

Konu Kisisel Mektup Yazma
Simif Almanca Hazirlik Sinifi
Sure 45°+45’ (2 ders saati)
Beceriler Yazma, Konusma
Kazanimlar Yazma:
e Almanca mektup yazip yollayabilir.
e Bir mektubun giris, gelisme ve sonu¢ kisimlarinda yer
almasi gereken ifadeleri bilir ve uygular.
Konusma:
e Almanca mektup yazma ile ilgili tartigabilir ve sorular
sorabilir.
Ogrenme Kagit, kalem, maket posta kutusu, puzzle parcalari.
Materyalleri
Yontem Yapilandirmaci Yaklasim (SE Ogrenme Modeli)
Teknikler Puzzle, yazma oyunu, soru-cevap, grup ¢aligmasi.
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Giris

Arastirmaci dersin konusunu acgikladiktan sonra ogrencilere daha
once birisine mektup yazip yazmadiklarini sorar. Yazanlarin ne tiir
mektup yazdiklar ile ilgili konusulduktan sonra, mektup yazarken
ne tiir ifadeler kullanilabilecegi ve bir mektubun hangi bolimlerden
olusabilecegi iizerine tartisilir. Bunlarin yani sira arastirmaci
Ogrencilere nasil bir mektup alirlarsa heyecanlanacaklarini sorar.
Ortaya ilging cevaplar ¢ikar. Gelen cevaplar1 arastirmaci tahtaya
yazar. Bu bolumde mektup yazma konusuna merak uyandirilarak
konuya giris yapilir ve 6grenenlerin 6n bilgileri agiga ¢ikarilir.

Kesfetme

Bu boéliimde arastirmaci dgrencileri mektup yazma ile ilgili bir kesfe
cikarir. Simif iki gruba ayrilir ve gruplara bir mektuba ait ciimleler
ve kelimeler birbirinden ayr sekilde verilir. Arastirmaci, kendisi
tarafindan daha Onceden hazirlanan bir mektuba ait bu parcalarin
ogrencilere bir puzzle oldugunu ve 6grencilerin bu pargalari dogru
birlestirmeleri halinde ortaya bir mektup ¢ikacagmi soyler.
Ogrenciler grup halinde ve isbirligi icerisinde ciimlelerden anlamli
bir biitiin olusturarak mektubu olusturmaya calisirlar. Arastirmaci
Ogrencilere miidahale etmez, gruplar arasinda dolasarak onlar
gozlemler.  Ogrenciler  dogru ilerleyip  ilerlemediklerini
sorduklarinda onlara ipuglart vererek cevap verir. Gruplar
birlestirme islemini tamamladiktan sonra, arastirmaci mektubu
yiiksek sesle okur ve 6grencilere de gdormeleri i¢in mektubun biitiin
halini verir. Bu asamada 6grenciler isbirligi igerisinde g¢alisarak
birlikte ¢6zim uretirler ve yeni bilgiler 6grenirler.

Aciklama

Arastirmact  bir Onceki asamada Ogrencilerin nerelerde hata
yaptiklarint ve eksik olduklari yerleri onlara agiklar. Bu hatalarin
nedenleri {izerine konusulur. Hatalar birlikte diizeltilir. Ogrenciler
anlamlandiramadiklar1 yerleri arastirmaciya sorarlar. Soru-cevap
yontemiyle eski bilgiler ve yeni Ogrenilen bilgiler bir araya
getirilerek konu anlasilir.

Derinlestirme

Ogrenciler bu asamada bireysel olarak mektup yazarlar. Her
ogrenciye kagit ve kalem verilir. Daha sonra 6grencilerle hangi
konuda mektup yazmak istedikleri hakkinda konusulur.
“Arkadaslik” temali mektup yazilmasi kararlagtirildiktan sonra,
arastirmact bu konu ile ilgili tahtaya dort anahtar kelime yazar ve
bunlardan iciinii 6grencilerin mektuplarinda kullanmalarini ister.
Bu kelimeler; aile (Familie), memleket (Heimat), hediye
(Geschenk) ve kiitiiphane (Bibliothek)’tir. Herkes smiftan istedigi
arkadasina mektup yazmaya baslar. Arastirmaci Ogrencilere
miidahale etmez. Sinifta gezerek onlarin yazdiklarma goz atar.
Mektubunu yazip bitiren Ogrenciler arastirmaci tarafindan sinifa
getirilen posta kutusuna mektubunu koyar. Daha sonra her 6grenci
kendi adma gelen mektubu posta kutusundan alarak okur. En
sonunda tiim kagitlar degerlendirilmek iizere arastirmaci tarafindan
toplanir. Bu asamada 6grenciler daha onceki asamalarda edindikleri
bilgileri mektup yazarken uygulayarak bilgilerini gelistirirler.

Degerlendirme

Yazilan mektuplar (iiriin) degerlendirme kigid1 olarak kabul edilir.
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Mektuplar okunarak hatali veya eksik kisimlar konusunda
aragtirmaci tarafindan 6grencilere doniit verilir.

Deney Grubu Ders Plam1 VII

Konu Basvuruda Bulunma
Simif Almanca Hazirlik Sinifi
Sure 45°+45’ (2 ders saati)
Beceriler Yazma, Dinleme, Konusma
Kazamimlar Yazma:
e Form doldurarak bir kuruma basvuruda bulunabilir.
e Bir 6zgegmis metnini okuyarak, metne yonelik bir form
doldurabilir.
Dinleme:
e Bagvuru sirasinda kendisine yoneltilen sorular1 anlayabilir.
Konusma:
e Bagvuru sirasinda kendisine yoneltilen sorular1 cevaplayabilir.
(")grenme Kagit, kalem, metin, bagvuru formu.
Materyalleri
Yontem Yapilandirmaci Yaklasim (SE Ogrenme Modeli)
Teknikler Rol oyun, soru-cevap, grup ¢alismasi.
Giris Arastirmaci Ogrencilere dersin konusunu sOyledikten sonra, onlara
daha once hig¢ yazili olarak bir yere bagvurup basvurmadiklarini sorar.
Bagvuru yaptilarsa ne tiir bagvuruda bulunduklari {izerine konusulur.
Bunlarin yani sira arastirmaci, 6grencilere hangi yabanci dilleri
bildiklerini; “Welche Sprachen konnen Sie?”, hangi dilleri 6grenmek
istediklerini; “Welche Sprachen wollen Sie lernen?” ve bu dili nerede
ogrenmek istediklerini; “Wo wiirdest du gerne diese Fremdsprache
lernen?”’sorar. Verilen cevaplar tahtaya not edilir. Bu bdoliimde
konuya giris yapilarak 6grencilerin eski bilgileri ortaya ¢ikarilir.
Kesfetme Arastirmac1 bu asamada Ogrencilere Almanya’da bir dil okuluna

basvuru yapacaklarini ve bununla ilgili bir oyun olusturacaklarin
soyler. Ogrencilere dil okuluna basvuruda bulunmak igin hangi
unsurlara ihtiya¢ duyuldugu sorulur ve onlarla yurtdisinda yapilacak
bu bagvuru formunda ne tiir kisisel bilgiler istenebilecegi tartigilir.
Verilen cevaplar tahtaya yazilir. Gerektiginde eksik kalan kisimlari
aragtirmaci ipucu vererek tamamlar. Daha sonra 6grenciler ikili grup
olustururlar. Ogrencilerden birisi bagvuru yapilacak dil okulundaki
gorevli roliini Uistlenir, digeri ise bagvuruyu yapacak 6grenci roliinii
iistlenir. Ogrenciler buna kendileri karar verirler. Arastirmaci sinifta,
gruplarin arasinda dolasarak gerektiginde onlara yardim eder. Roller
oynanmadan Once 6grencilerin kisa bir hazirlik yapmasi saglanir. Bu
asamada 6grenciler birbirleriyle tartisarak ve isbirligi icerisinde konu
ile ilgili kavramlari arastirir ve kesfederler.
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Aciklama

Bu asamada arastirmaci gerekli agiklamalar1 yapar. Ogrencilerin
sorularmi  cevaplar. Ogrenciler arastirmacinin  ve digerlerinin
aciklamalarin1  dinlerler ve karsilastirma yaparlar. Ogrencilerin
kafasinda soyut olan kavramlar netlesir. Soru-cevap yontemiyle hem
aragtirmact ve O6grenciler hem de Ogrencilerin kendi arasinda bilgi
aligverisi saglanir. Eski ve yeni bilgiler birlestirilerek konu anlagilir.

Derinlestirme

Bu boliimde roller oynanmaya baslanir. ikili grup olan dgrencilerden
dil okulundaki gorevli roliinde olani, 6grenci roliinde olana dil
okuluna basvuru i¢in gerekli olan kisisel bilgilerini sorar ve
Ogrencinin verdigi cevaplara gore formu doldurur. Daha sonra
ogrenciler rolleri degistirerek oyunu tekrarlarlar. Arastirmaci onlari
dinler. Tim Ogrenciler grup halinde diger Ogrencilerin ve
arastirmacinin  Onilinde rollerini oynarlar. Rol oyun sirasinda
Ogrencilerin aklina hemen gelmeyen ifade ve kavramlar1 arastirmact
sOylemez. Bunlar1 O6grencilerin kendilerinin hatirlamasint bekler.
Gerekli oldugu zaman ipucu verir. Bu boliimde 6grenciler bir dnceki
asamalarda Ogrendikleri bilgileri uygularlar ve pekistirirler.
Bilgilerini uygulayarak derinlestirme firsat1 bulurlar.

Degerlendirme

Ogrencilere arastirmaci tarafindan hazirlanan birine ait kisa bir
0zgecmis metni ve metnin yaninda bazi kisimlar1 bos birakilmis bir
basvuru formu verilir. Ogrencilerden metni okuyarak formdaki bos
yerleri dogru bir sekilde doldurmalart istenir. Her Ogrenci formu
kendi basina doldurur. Arastirmaci smifta dolasarak ogrencileri
gozlemler. Form doldurma islemi i¢in en fazla 5-10 dakika verilir.
Ogrenciler formu doldurduktan sonra, formun dogru bigimde
doldurulmus hali projeksiyon aletinden yansitilir. Ogrenciler
yanliglarint goriip, kendilerini degerlendirir. Tiim formlar arastirmaci
tarafindan toplanir. Bu béliimde 6grenciler 6grendiklerinin farkina
varirlar ve eksik veya hatali bildikleri kavramlar diizeltirler.

Deney Grubu Ders Plam1 VIII

Konu Gezi ve Seyahat Plan1 Yapma
Simif Almanca Hazirlik Sinifi

Sure 45°+45 (2 ders saati)
Beceriler Okuma, Dinleme, Konusma
Kazammlar Okuma:

e Okudugu bir tatil ilanin1 anlayabilir.
e Almanya’nin sehirlerini 6grenir.

Dinleme:
e Tatil teklifleriyle ilgili kendisine yoneltilen sorulari
anlayabilir.
Konusma:

e Tatil plan1 yaparak 6nerilerde bulunabilir.
e Tatil teklifleriyle ilgili kendisine yoneltilen sorulari
cevaplayabilir.
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Ogrenme
Materyalleri

Kagit, kalem, bos (dilsiz) Almanya haritasi, puzzle parcalari, tatil
ilanlart.

Yontem
Teknikler

Yapilandirmaci Yaklasim (SE Ogrenme Modeli)
Rol oyun, puzzle, beyin firtinasi, soru-cevap, grup caligmasi.

Giris

Arastirmac1t bu bolimde dersin konusunu agikladiktan sonra
Ogrencilere tatillerini ve gezilerini genelde nasil planladiklar
hakkinda sorular sorar. Onlara genelde tatillerini nasil gegirdikleri;
“Wo und wie verbringen Sie im allgemeinen Thren Urlaub?”, ne tiir
tatilleri  sevdikleri; “Welcher Urlaubstyp mogen Sie?” ve
hayallerindeki tatil; “Wie ist Thr Traumreise?”” sorulur. Daha sonra
tiim Ogrencilere tizerinde Almanya (Deutschland) yazili bir kagit
verilir ve bu kagida 6grencilerden bildikleri Almanya sehirlerini
yazmalari istenir. Bu béliimde 6grenciler seyahat ve gezi ile ilgili 6n
bilgilerini ve Almanya’nin sehirlerini hatirlayarak konuya motive
olurlar.

Kesfetme

Bu agsamada aragtirmaci 0grencilere daha dnce Almanya’ya gidip
gitmediklerini ve Almanya’ya gitmek isteseler hangi sehrine gitmek
istediklerini sorar. Ogrenciler tarafindan Almanya’nin sadece belirli
sehirleri bilinmektedir. Arastirmaci bunun iizerine Ogrencilerin
bildikleri Almanya sehirlerini hatirlamalar1 ve bilmediklerini de
Ogrenmeleri ve kesfetmeleri icin, daha oOnce hazirlaylp sinifa
getirdigi bir puzzle verir. Puzzle dogru tamamlandigi takdirde
Almanya haritas1 ortaya ¢ikacaktir. Simif iki gruba ayrilir ve her iki
gruba da ayni puzzle verilir. Grup lyeleri yardimlasarak haritay:
dogru bicimde tamamlamaya calisirlar. isbirligi icerisinde tartisarak
calisan 6grencilere arastirmaci miidahale etmez. Gruplarin arasinda
gezerek onlar1 gozlemler. Bir siire sonra her iki grup da haritayi
tamamlar. Bu alistirma ile Ogrenciler bu asamada Almanya
sehirlerinin yerlerini diislinerek, tartisarak ve kesfederek ogrenirler.
Probleme yonelik birlikte ¢alisarak ¢6ziime ulasirlar.

Aciklama

Bu asamada arastirmaci Ogrencilere bir onceki boliime yonelik
toparlayic1 ve agiklayic1 bilgiler sunar. Agiklamalar sirasinda
aragtirmaci 0grencilere sorular sorar ve 6grencilerden gelen sorulara
cevap verir. Biiylik bir Almanya haritasin1 6grencilere gostererek,
iilkenin kuzeyi, giineyi, dogusu ve batisinda hangi sehirlerin
oldugunu gosterir. Almanya sehirlerinin isimleri ve nerede
bulunduklar1 tekrar edilir. Ogrencilerin  bilmedigi sehirleri
arastirmact onlara aciklar. Eski ve yeni bilgilerin zihinde
birlestirilerek 6zlimsenmesi saglanir.

Derinlestirme

Bu asamada tim ogrencilere dilsiz (bos) bir Almanya haritasi
verilir. Almanya’ya bir tatil plan1 yapmak i¢in 68rencilerin ne tiir
bilgilere ihtiya¢ duyduklar1 ile ilgili onlarla bir beyin firtinasi
yapilir. Hangi sehre gitmek istedikleri; “In welche Stadt wollen Sie
gehen?”, ne zaman gitmek istedikleri; “Wann wollen Sie fahren?”,
biitgeleri; “Wie ist Thr Budget?”, hangi aracla seyahat etmek
istedikleri; “Womit wollen Sie reisen?”, nerede kalacaklari; “Wo
wollen Sie iibernachten?”, yanlarina ne alacaklari; Was wollen Sie
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mitnehmen?”, tatilde ne tiir aktiviteleri yapmak istedikleri; “Welche
Aktivitaten wollen sie machen?, neden bu tlkeye gitmek istedikleri;
“Warum wollen Sie in diese Stadt gehen?”, kac¢ glinliikk bir tatil
planladiklari; “Wie viele Tage brauchen Sie fiir Ihre Reise?’sadece
gezi amacli m1 yoksa egitim ve dil amagh mi bu geziyi
planlayacaklari; “Wollen Sie nur reisen oder lernen z.B. eine
Sprache?” sorulur. ikili gruplara ayrilan dgrencilerden birisi seyahat
rehberi digeri ise seyahate ¢ikacak kisi roliinii iistlenir. Ogrenciler
seyahatlerini planlamaya baslarlar. Bu esnada arastirmaci sinifta
dolasarak gerektiginde O0grencilere ipuclart verir. Bitince her grup
tahtaya gelerek harita lizerine anahtar kelimeleri yazarak hazirlamis
olduklari gezi planlarini soru-cevap yontemiyle oynayarak sunarlar.
Bu boliimde 6grenciler daha 6nce 6grendikleri bilgileri uygularlar
ve Almanya’ya seyahat etmeleri halinde bununla ilgili plan yapmay1
Ogrenerek Ogrendiklerini gercek bir yasam durumuna aktarmayi
bilirler.

Degerlendirme

Bu asamada sinif gruplara ayrilir ve her gruba lizerinde farkl tatil
seceneklerinin bulundugu bir kagit verilir. Gruptaki herkes gitmek
istedigi tatili secer ve yanindaki arkadaslarina gostermeden, bir veya
iki ciimle ile bir kdgida neden bu tatili segmek istedigini yazar.
Yazarken tatilin ismini yazmazlar. Sadece sebep belirtirler. Sonra
tim kagitlar toplanip karnstirilir ve tekrar Ogrencilere dagitilir.
Ogrencilerin kendi kAgitlarrm almamis olmasma dikkat edilir.
Kagitlar dagitildiktan sonra her 6grenci okuyarak kendi kagidindaki
climlelerin hangi tatil secenegine istinaden yazildigin1 bulmaya
calisir. Tum cevaplar masanin tzerinde acilir ve dogrular
ogrencilerle birlikte kontrol edilir. Bu bdliimde 6grencilerin dogru
tatil secenegini tahmin edip edemedigi ve tatil planlama ile ilgili
diisiince bicimleri degerlendirilerek kendi gelisimlerini gdérmeleri
saglanir.

Kontrol Grubu Ders Plan1 I

Konu Kendini Tanitma (Tanigalim-Taniyalim)
Simif Almanca Hazirlik Sinifi
Sure 45°+45 (2 ders saati)
Beceriler Konusma, Dinleme
Kazanmimlar Konusma:
e Kendini Almanca olarak tanitabilir.
e Yasi, egitimi, meslegi, dogdugu yer, konustugu diller, ailesi,
hobileri ve ilgi alanlar1 hakkinda bilgi verebilir.
o Kisisel bilgi edinmek i¢in Almanca temel sorular sorabilir.
Dinleme:
Kendini tanitma ile ilgili sorular anlayabilir ve bunlara cevap verebilir.
Ogrenme
Materyalleri Ders Kitab1 (Menschen, Deutsch als Fremdsprache, A2)
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Yontem

Diiz anlatim, soru-cevap.

Teknikler
Ders Kendini tanitma ve birbirini tanima konulu ilk derste arastirmaci
Akisy/Siireg Ogrencileri selamladiktan sonra, kendisi hakkinda; adi-soyadi, yasi,

dogdugu ve yasadigi yer, egitimi, meslegi, ailesi, bildigi diller, hobileri
ve ilgi alanlari ile ilgili bilgiler verir. Sonra tiim 6grenciler bu sekilde
kendileriyle ilgili konusurlar. Telaffuz hatalar1 arastirmaci tarafindan
diizeltilir. Ders kitabinda konuyla ilgili kisimdaki alistirma 6grencilerle
birlikte yapilir. Alistirmaya gore, 6grenciler dort kisisel bilgi secerek
konusurlar, ancak bu bilgilerden birisi yanligtir. Diger 6grenciler ise
Ogrencinin ismini ve bilgilerini not ederler ve birbirleriyle konusarak
yanlis olan bilgiyi tahmin etmeye caligirlar. Tiim 6grenciler bu sekilde
s0z alarak konusur. Dersin degerlendirmesi i¢in 6grencilere {lizerinde
kisisel bilgilerin (yas, lilke, egitim, meslek, aile, hobiler vb.) sema
lizerinde soruldugu bir kagit verilir. Ogrenciler karsilikli otururlar ve
birbirlerine kendileri hakkinda bilgi vermeye baslarlar. Karsilikli
olarak, duyduklarmi kagitlarina notlar alirlar. Tim 6grenciler
konustuktan sonra, kagitlarin1 degistirerek, yanliglarint gortirler.
Degerlendirme kagitlar1 arastirmaci tarafindan toplanir.

Kontrol Grubu Ders Plani 11

Konu Yer Edatlar
Simif Almanca Hazirlik Sinifi
Sure 45°+45’ (2 ders saati)
Beceriler Dinleme, Konusma
Kazamimlar Dinleme:
e Yer edatlar ile ilgili duydugu metni anlayabilir.
e Yer edatlari ile ilgili sorulara cevap verebilir.
Konusma:
e Yer edatlarini ciimle i¢inde kullanabilir.
Yer edatlarini tekrar eder ve pekistirir.
Ogrenme Ders Kitabi, Alistirma Kitabi, Ek Calisma Kégitlar1 (Testler).
Materyalleri
Yontem Diiz anlatim, soru-cevap.
Teknikler
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Ders
Akasy/Siireg

Ogrencilere dersin konusu agiklandiktan sonra, arastirmaci 6grencilerin
yer edatlariyla ilgili neler bildiklerini, hangi yer edatlarini bildiklerini
sorar ve onlardan gelen cevaplar1 tahtaya yazar. Almanca yer
edatlarinin, Tiirkce hangi anlamlara geldigini sorar. Daha sonra ders
kitabindaki alistirmalar yapilir. Bu alistirmalar, esyalarin yerleri ile
ilgili dinledigini anlama, bosluk doldurma, soru-cevap seklindeki
alistirmalardir.  Arastirmaci  gerektiginde, Ogrencilerin  bilmedigi
kelimeleri agiklar. Soru-cevap seklinde tiim alistirmalarin dogru
cevaplar verildikten sonra, konu ile ilgili anlagilmayan bir durum olup
olmadig1 o6grencilere sorulur. Sorular cevaplandirildiktan sonra
alistirma kitabina gecilir. Konu ile ilgili ¢alisma kitabinda yer alan
alistirmalar ve ek olarak temin edilen testler 6grencilerle birlikte
cevaplandirilir. Dogru ve yanliglartyla ilgili 6grencilere doniit verilir,

Kontrol Grubu Ders Plan I11

Konu Aligveris Yapma

Simif Almanca Hazirlik Sinifi
Sdre 45°+45’ (2 ders saati)
Beceriler Dinleme, Konusma, Okuma
Kazammlar Dinleme:

e Aligveris merkezinde dinledigi yoOnergeleri uygulayarak
aligverisini tamamlayabilir.

Konusma:

e Bir aligveris merkezinin bdliimleri hakkinda Almanca sorular
sorabilir. Ev esyalari, gida maddeleri, her tirll elektronik alet
ve giyim esyast arasinda ayrim yaparak kelime bilgisini
pekistirir.

Okuma:
e Almanca yazilmis bir aligveris listesini okuyup, anlayabilir.
Ogrenme Ders Kitab1, Alistirma Kitabi.
Materyalleri
Yontem Diiz anlatim, soru-cevap.
Teknikler
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Ders
Akasy/Siireg

Aragtirmaci dersin konusunu agikladiktan sonra, 6grencilere ne kadar
siklikla aligveris yaptiklarini; “Wie oft kaufen Sie normalerweise ein?”,
aligveris yapmayi sevip sevmediklerini; “Mogen Sie einkaufen?”, daha
cok neler aldiklarini; “Was kaufen Sie oft?” sorarak onlarin aligverise
olan ilgilerini anlamaya calisir. Onlardan kisa cevaplar aldiktan sonra,
ders kitabinda yer alan alistirmalara gecilir. Aligveris listesini okuyup
anlama, liste hakkinda dinleme yapip sorulari cevaplandirma, bir
siipermarketten alinan malzemeler ve bunlarin miktarlar1 hakkinda
okuma, dinleme ve bosluk doldurma gibi alistirmalar Ogrencilerle
birlikte yapilip cevaplandirilir.

Konu ile ilgili ¢alisma kitabinda yer alan bazi alistirmalar sinifta
arastirmact ile birlikte c¢oziiliir. Zaman kisith oldugu icin kalan
alistirmalar 6grencilere ev ddevi olarak verilir.

Kontrol Grubu Ders Plan1 IV

Konu Randevu Ayarlama / Birlikte Plan Yapma
Simif Almanca Hazirlik Sinifi
Sure 45°+45’ (2 ders saati)
Beceriler Konusma, Dinleme
Kazanmimlar Konusma:
e Plan yaparak randevu ayarlayabilir.
e Haftanin gilinlerini climle i¢inde kullanarak tekrarlar ve
pekistirir.
e Saatleri climle icerisinde kullanarak tekrarlar ve pekistirir.
Dinleme:
e Randevu tekliflerini dinler, teklifleri kabul edebilir veya
reddedebilir.
Ogrenme Ders Kitabi, Aligtirma Kitaba.
Materyalleri
Yontem Diiz anlatim, soru-cevap.
Teknikler
Ders “Birlikte plan yapip randevu ayarlamak™ konulu ders arastirmaci
Akasy/Siireg tarafindan Ogrencilere aciklanir. Daha sonra arastirmaci Ogrencilere

onlara arkadaslariyla ne siklikta bulustuklari; “Wie oft treffen Sie sich
mit Thren Freunden?”, beraber plan yapip yapmadiklari; “Planen Sie
etwas mit Ihren Freunden?”, ne tiir planlar yaptiklari; “Was fiir Pldne
haben Sie mit Ihren Freunden?” gibi sorular yoneltilir. Onlardan gelen
cevaplar1 dinledikten sonra, ders kitabinda konu ile ilgili olan bolim
acilir. Buradaki alistirmada hazir kalip climleleri 6grenciler diizenler ve
ardindan dilbilgisi kurallarina uygun bu ciimleleri kullanarak randevu
ayarlamaya c¢alisirlar ve bununla ilgili bir diyalog hazirlarlar. Her
Ogrenci yanindaki arkadasiyla hazirladigi diyalogu okur ve ders bu
sekilde sonlanir. Konu ile ilgili calisma kitabindaki alistirmalar,
ogrencilere ev ddevi olarak verilir.
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Kontrol Grubu Ders Plam1 V

Konu Giinliik Aktiviteler/Rutin Isler
Simif Almanca Hazirlik Sinifi
Sure 45°+45’ (2 ders saati)
Beceriler Konusma, Dinleme
Kazanimlar Konusma:

e (Ginliik yaptig1 isler hakkinda konusabilir.

e Ginliik yaptig1 aktiviteler ile ilgili sorular sorabilir.

Dinleme:
e (inliik yaptig1 isler ile ilgili sorulan sorular1 anlayabilir ve bu
sorulara cevap verebilir.

Ogrenme Ders Kitab1, Alistirma Kitab.
Materyalleri
Yontem Diiz anlatim, soru-cevap.
Teknikler
Ders Arastirmaci dersin konusunu tahtaya yazdiktan sonra 6grencilere giin
Akisy/Siireg icerisinde en ¢ok yaptiklar isler hakkinda sorular sorar. Sabah, 6glen

ve aksamlart en ¢ok neler yaptiklarini; “Was machen Sie morgens,
mittags und abends am meisten?” gibi sorular yoneltir. Sorular
cevaplandirildiktan sonra kitaptaki alistirmalara gecilir. Alistirmalar
boliimiinde spor aktiviteleri ve bunlarin ne zaman ve ne siklikta
yapildigi ile ilgili bosluk doldurma ve eslestirme climleleri tizerinde
durulur. Baska bir alistirmada ise, tim Ogrenciler daha ¢ok yapmak
istedigi ama yapamadigi aktiviteleri dnce not ederler. Daha sonra
karsilikli konusarak, bunlarin arasindaki benzerlik veya farkliliklar
karsilagtirirlar.  Ders saati igerisinde alistirmalar tamamlanmaya
calisilir, kalanlar ise ev 6devi olarak verilir. Ayrica ¢caligsma kitabindaki
alistirmalar 6dev olarak verilir.

Kontrol Grubu Ders Planm1 VI

Konu Kisisel Mektup Yazma
Simif Almanca Hazirlik Sinifi
Sure 45°+45 (2 ders saati)
Beceriler Yazma, Konusma
Kazamimlar Yazma:

e Almanca mektup yazip yollayabilir.

e Bir mektubun giris, gelisme ve sonug¢ kisimlarinda yer almasi

gereken ifadeleri bilir ve uygular.
Konusma:

e Almanca mektup yazma ile ilgili tartisabilir ve sorular sorabilir.
Ogrenme Ders Kitab1, Alistirma Kitabi.
Materyalleri
Yontem Diiz anlatim, soru-cevap.
Teknikler
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Ders
Akasy/Siireg

Ders kitabinda yazma ile ilgili alistirma kisminda yer alan mektup
ornegi, arastirmaci tarafindan 6grencilere okunur. Ogrenciler mektubu
bir de kendileri okurlar ve okurken “seving” ifade eden kelimelerin
altin1 ¢izmeleri istenir. Diger bir alistirmada ise, ogrencilerden
kendilerine verilen hediyeleri diistinmeleri ve not etmeleri ve daha
sonra not ettikleri kelimeleri kullanarak bir mektup yazmalar istenir.
Ogrencilerin mektup yazarken konu ile ilgili ders kitabinda yer alan
kalip ifadeleri kullanmalar1 saglanir. Ogrenciler bilmedikleri kelimeleri
aragtirmactya sorarlar. Ders sonunda yazilan mektuplar arastirmaci
tarafindan toplanir. Yazilan mektuplar, degerlendirme kagidi olarak
kabul edilir. Arastirmaci tiim mektuplari okur ve Ogrencilerin eksik
veya hatali olduklari yerleri onlara sdyleyerek geri doniitler verir.

Kontrol Grubu Ders Plam VII

Konu Basvuruda Bulunma
Simif Almanca Hazirlik Sinifi
Sure 45°+45 (2 ders saati)
Beceriler Yazma, Dinleme, Konusma
Kazamimlar Yazma:
e Form doldurarak bir kuruma basvuruda bulunabilir.
e Bir 06zgegmis metnini okuyarak, metne yonelik bir form
doldurabilir.
Dinleme:
e Bagvuru sirasinda kendisine yoneltilen sorular1 anlayabilir.
Konusma:
e Basvuru sirasinda kendisine yoneltilen sorular1 cevaplayabilir.
Ogrenme Ders kitabi, bagvuru formu, 6zge¢mis metni.
Materyalleri
Yontem Diiz anlatim, soru-cevap.
Teknikler
Ders Ders baslangicinda 6grencilerle yabanci dil ve dil 6grenme iizerine
Akisy/Siirec konusulur. Arastirmaci, 6grencilere hangi yabanci dilleri bildiklerini;

“Welche Fremdsprache konnen Sie?”, hangi dilleri 6grenmek
istediklerini; “Welche Sprache wollen Sie lernen?”, sorar. Verilen
cevaplar tahtaya not edilir. Daha sonra ders kitabindaki alistirmalara
gecilir, dil 6grenme aligkanliklari, 6grenilen ilk Almanca kelime veya
climleler tizerinde konusulur. Daha sonra arastirmaci Ogrencilere,
Almanya’da bir dil okuluna basvursalar, bagvuru formunda ne tiir
kisisel bilgilerin istenebilecegini sorar ve gelen cevaplar tahtaya yazar.
Arastirmac1 6grencilere bu konuyla ilgili doldurmalari i¢in bir form
dagitir. Form konu degerlendirmesi i¢in de kullamlir. Ogrencilere
birine ait kisa bir 6zge¢cmis metni dagitilir. Metnin yaninda bazi
boliimleri bos birakilmis bir basvuru formu verilir. Ogrencilerden
metni okuyarak formdaki bos yerleri dogru bir sekilde doldurmalari
istenir. Formu tiim Ogrenciler doldurduktan sonra, arastirmaci dogru
cevaplari okur. Yanlis1 olan 6grenciler yanlislarini diizeltirler.
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Kontrol Grubu Ders Plam1 VIII

Konu Gezi ve Seyahat Plan1 Yapma
Simif Almanca Hazirlik Sinifi
Sure 45°+45’ (2 ders saati)
Beceriler Okuma, Dinleme, Konusma
Kazammlar Okuma:
e Okudugu bir tatil ilanin1 anlayabilir.
e Almanya’nin sehirlerini 6grenir.
Dinleme:
o Tatil teklifleriyle ilgili kendisine yoneltilen sorular1 anlayabilir.
Konusma:
e Tatil plam1 yaparak onerilerde bulunabilir.
Tatil teklifleriyle ilgili kendisine yoneltilen sorulari cevaplayabilir.
Ogrenme Ders Kitabi, Calisma Kitabi.
Materyalleri
Yontem Diiz anlatim, soru-cevap.
Teknikler
Ders Son dersin konusu gezi ve seyahat plan1 yapma, seyahat aligkanliklar
Akisy/Siireg ile ilgili metinler okuma ve konusma iizerine kuruludur. Konuyla ilgili

ders kitabindaki alistirmalar sirayla yapilir, 6grencilere seyahat igin
genelde hangi araclar tercih ettikleri sorulur.

Daha sonra ders kitabindaki bir diger alistirmaya gecilir. Seyahat
resimleri verilen metinlerle eslestirilir. Bunun i¢in 6grencilere zaman
verilir, metni okurlar ve dogru eslestirmeleri aragtirmaciyla birlikte
bulmaya calisirlar. Ardindan yine bu metinlerle ilgili dogru cevaplarin
isaretlenecegi sorulara gecilir. Dogru cevaplar verildikten sonra diger
alistirmalar zaman kalmadig1 i¢in o6dev olarak verilir. Calisma
kitabindaki konu ile ilgili alistirmalar da 6grencilere ev 6devi olarak
verilir.
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Die Priifung telc Deutsch A2 (Start Deutsch 2) wurde im Auftrag des Bundesministeriums des Innern von
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Sie mdchten einen international anerkannten Nachweis (ber lhre Sprachkenntnisse erwerben? Sie sind
Kursleiterin oder Kursleiter und méchten im Unterricht eine telc Priifung erproben? Anhand dieses Ubungs-
tests kénnen Sie sich ein Bild davon machen, was in der Prifung verlangt wird.

Unser Angebot

Die telc gGmbH ist ein gemeinnitziges, international ausgerichtetes Bildungsunternehmen mit Sitz in
Frankfurt am Main. In enger Kooperation mit dber 1.500 Lizenzpartnern in Deutschland und weiteren
1.600 vor allem in Europa bieten wir unter der Marke telc — language tests eine standardisierte Zerti-
fizierung von Sprachkompetenz an. Unter dem Label telc Training fuhren wir qualifizierende Seminare und
Lehrgange durch und lizenzieren Priferinnen und Prifer. Als erganzendes Angebot entwickeln wir auch
Lehr- und Lernmaterialien. Angebote digitalen Lernens und Testens runden unser Portfolio ab.

Die Prifungen Start Deutsch 1 (telc Deutsch AT) und Start Deutsch 2 (telc Deutsch A2) leisten einen
Beitrag zum Erwerb der deutschen Sprache. Wer die Priifung Start Deutsch 2 besteht, kann sich in vielen
Situationen schon recht gut auf Deutsch orientieren und mit deutschsprachigen Personen in routine-
maBigen Situationen gut kommunizieren.

Die telc gGmbH ist eine Tochtergesellschaft des Deutschen Volkshochschul-Verbands e. V. Wir stehen
fir lebenslanges Lernen. Wir engagieren uns in besonderer Weise fir Sprache und Integration sowie fur
Mobilitat in Deutschland und Europa. Unsere Zertifikate sind anerkannt von Arbeitgebern, Schulen und
Hochschulen sowie von Amtern und Behorden. Wir stellen unseren Teilnehmenden ein in dieser Form
einzigartiges System zur Verfiigung, das bedarfsgerechte Testformate und flexible Prifungstermine mit
objektiven und transparenten Prifungsbedingungen verbindet.

Unser Netzwerk

Die jahre- und jahrzehntelange enge Kooperation mit vielen und ganz unterschiedlichen telc Partnern
macht uns stark. Sie fordert uns heraus und motiviert uns immer wieder hochwertige, jeweils passende
Angebote zu machen. Seit der Implementierung der telc Zertifikate in den 1960er Jahren hat sich Manches
geéndert. telc — language tests sind immer mit der Zeit gegangen. Neue Impulse aus Wissenschaft und
Praxis nehmen wir auf und setzen sie in handlungsorientierte, valide Formate um. Als Vollmitglied der ALTE
(Association of Language Testers in Europe) und als Mitglied von EQUALS entwickeln wir Qualitat nach
europaischen MaBgaben. Die telc gGmbH ist nach der internationalen Norm DIN EN ISO 9001:2015
zertifiziert. Einen Uberblick Giber unser Programm finden Sie unter www.telc.net.

7%@&(

Jirgen Keicher
Geschéftsfiihrer telc gGmbH
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® telc g6mbH, Frankfurt a. M., (ibungstest 1, tele Deutsch A2, 2017

Testformat

telc Deutsch A2 (Start Deutsch 2)

Formalitaten 10 Minuten
2
= 1 Héren ca. 20 Minuten 15
a
o
i B 15
£ 2 und 3 Lesen und Schreiben 50 Minuten
5 ' 15
0
‘ Gesamt 80 Minuten
, 4 Sprechen
o
5_, Teil 1 Sich vorstelllen ca. 3 Minuten
E Teil 2 Ein Alltagsgesprach fihren ca. 4 Minuten 15
Q
S Teil 3 Etwas aushandeln ca. 4 Minuten
s
é Beschlusstassung der Priifenden ca. 4 Minuten
Gesamt 15 Minuten 60

Die Noten errechnen sich aus der Gesamtpunktzahl wie folgt:

Ergebnispunkte Pradikat
54-60
48-535
49-475
36-415

0-355

5090-B00-010106
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ca. 20 Minuten Hdren

Hiren
ca. 20 Minuten

Dieser Test hat drei Teile.
Lesen Sie zuerst die Aufgaben,
hdren Sie dann den Text dazu.

Schreiben Sie zum Schluss lhre Lésungen auf den Antwortbogen.

5090-B00-010106
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Hioren

9 [RGB BB R

L I EVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVA

Horen, Teil 1

Sie héren finf Ansagen am Telefon.
Zu jedem Text gibt es eine Aufgabe.
Ergénzen Sie die Telefonnotizen.
Sie héren jeden Text zweimal,

1 PAASE A BB A AR AR A

Telefonauskunft

Vorwahl: 069

Rufnummer

Dimitri zuriickrufen

Treffen — wann?

nicht

Sascha

Treffpunkt mit Sascha

Wo?

132

ca. 20 Minuten Horen

Beispiel

0

BB AR B\ AL\ B A
Werkstatt

Auto abholen

Zeit_ab .20 Uhr

Lésung: ab £.z20 thr

A A RN A RN A A B R AT

Frankfurt > Kéin

Abfahrt: 11.45 Uhr

Preis:

AL BB B AR B A\ LA AL B A

Firma Keller

Arbeit — wann?
Dienstagvormittag

+

5090-B00-010106
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Hioren

ca. 20 Minuten Horen

Horen, Teil 3

Sie héren ein Gespréch.

Zu diesem Gespréch gibt es flinf Aufgaben.
Ordnen Sie zu und notieren Sfe den Buchstaben.
Sie héren den Text zweimal.

Beispiel
0  Wo findet man diese Personen? Chef Loésung:a /mersten Stock
0 1 12 13 14 15
Wen? Chef Leiterin Sohn vom | Hausarbeiter | Praktikantin | Sekretarin
Export Chef

Wo? a

X im ersten Stock

b gegeniber dem Chefblro
¢ am Empfang

d neben der Teekiiche

e im Kopierraum

f  inder Werkstatt

g Uber dem Computerraum
h im Keller

i im Schreibblro

5090-B00-010106
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@ telc g6mbH, Frankfurt a. M., Ubungstest 1, telc Deutsch A2, 2017

50 Minuten Lesen und Schreiben

Lesen und Schreiben
50 Minuten

Der Test Lesen hat drei Teile.

Sie lesen kurze Briefe, Anzeigen und Hinweise.
In jedem Teil gibt es fiinf Aufgaben.

Kreuzen Sie die richtige Lésung an.

Schreiben Sie zum Schluss lhre Lésungen auf den Antwortbogen.

Der Test Schreiben hat zwei Teile.
Sie flillen ein Formular aus und schreiben einen kurzen Brief.

Hilfsmittel wie Worterbticher sind nicht erlaubt.

5090-B00-010106
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12

l‘ Lesen, Teil 1

Lesen Sie die Aufgaben 1-5 und die Information.
Kreuzen Sie an: a, b oder c.

Beispiel

0  Sie méchten einen Regenschirm kaufen.
a Erdgeschoss
W 1. Stock
¢ anderes Stockwerk

Lesen

1 Sie suchen ein Buch flr Ihre 12-j&hrige Nichte.
a Erdgeschoss
b 2. Stock
¢ anderes Stockwerk

2 Sie mochten einen Reisefthrer tiber Berlin kaufen,
a Erdgeschoss
b 2 Stock
¢ anderes Stockwerk

3 Sie haben gestern im Kaufhaus lhre Geldbdrse verloren,

a Erdgeschoss
b 3. Stock
¢ anderes Stockwerk

4 Sie mochten Seife kaufen.
a Erdgeschoss
b 3. Stock
¢ anderes Stockwerk

5  Sie mochten eine Sonnenbrille kaufen.
a Erdgeschoss
b 2. Stock
¢ anderes Stockwerk
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50 Minuten Lesen und Schreiben
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® tele g6mbH, Frankfurt a. M., (bungstest 1, telc Deutsch A2, 2017

50 Minuten Lesen und Schreiben

EG

5090-B00-010106

Kaufhaus Waldheim

4, Stock: SB-Restaurant/ Wickelraum / Garderobe /
Toilette / Fundbiro / Fernsprecher

3. Stock: Computer / Technik / Software / Foto / Optiker /
CD/DVD /Video / Radio / TV-Hi-Fi/ Erste Hilfe /
Autozubehdr / Fahrrader / Sportartikel / Bade- und
Strandmoden

2. Stock: Betten / Matratzen / Bett- und Tischwaren /
Frottierwaren/ Gardinen/ Dekostoffe / Herrenbekleidung /
Spielwaren / Kinderwagen / Kinderbekleidung / Schreib-
waren/ Blcher

1. Stock: Damenbekleidung/ Pelze / Schuhe / Stock und
Schirm / Nachtwésche / Alles fir die Kiiche / Glas /
Porzellan / Beleuchtung / Elektroartikel

Erdgeschoss: Kosmetik / Handarbeiten / Kurzwaren /

Putz- und Waschmittel / Wechselkasse / Tax-Free-
Service / Friseursalon
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50 Minuten Lesen und Schreiben

Lesen

Lesen, Teil 3

Lesen Sie die Anzeigen a—h und die Aufgaben 11-15.
Welche Anzeige passt zu welcher Situation?
Fiir eine Aufgabe gibt es keine L6sung. Schreiben Sie hier den Buchstaben X.

Beispiel
0  Sie mochten den Rhein kennen lernen.
Sie finden, eine Reise mit dem Schiff ist da am besten. Losung: Anzeige b
Situation 0 1 12 13 14 15

Anzeige b

11 Sie mochten in Deutschland studieren und in den Semesterferien Geld verdienen. Sie suchen
Informationen.

12 Ein Freund plant eine Deutschlandreise mit dem Mietwagen. Er sucht die giinstigsten Preise.

13 Sie lieben gutes Essen und mochten einen Kochkurs machen.

14 |hre Freundin méchte Urlaub in Deutschland machen und Deutsch lernen.

15 Sie méchten eine Rundreise durch Deutschland machen und mit dem Zug von Stadt zu Stadt fahren.

5090-B00-010106

137

® tele gGmbH, Frankiurt a. M., (bungstest 1, tele Deutsch A2, 2017



@ tele gGmbH, Frankfurt a. M., Dbungstest 1, telc Deutsch A2, 2017

50 Minuten Lesen und Schreiben

www.bahn.de

GenieBen Sie schone Ferien in
Deutschland mit uns.

Wir bringen Sie in alle Stadte.
Gunstige Ski-Reisen mit Spar-
moglichkeiten flir Ihre Geldborse!

www.goodjob.de

Auslandsjobs

Weltweit Stellenangebote — fiir
junge Deutsche im Ausland:
Festanstellung, Teilzeit, mit freier
Zeiteinteilung.

Auch Schiiler- und Studentenjobs.

www.sprachtreff.de

SPRACHTREFF

Sprachreisen, Sprachkurse fiir
Erwachsene und Schiiler, Schiiler-
sprachreisen in Deutschland und
aller Welt.

Dazu viele Freizeitangebote.

www.billig.de

Billig reisen: Online-Preis-
vergleich aller Anbieter flir
Deutschland-Reisen.

Kurzurlaub, Rundreisen mit Pkw
oder Caravan, Ferienhduser/Ferien-
wohnungen, Mietwagen.

5090-B00-010106
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www.reiserat.com

= Reisegebiete, Bundeslander

= Flussreisen (Rhein, Main, Donau)
= Ferienhaus online buchen

= Interaktive Deutschlandkarte

www.schneider.de

Dr. Schneiders Sprachreisen

Ihr Spezialist fiir erfolgreiche
Sprach-Weiterbildung in: GroB-
britannien, Portugal, Spanien, Frank-
reich und den USA.

www.inforeisen.de

Urlaub in Deutschland
* Luxus-Hotels

* Ferienwohnungen und
Ferienhauser

= Mietwagen mit Fahrer

= gehobene internationale
Gastronomie

www.germanembassy-india.org

= Arbeiten in Deutschland

= Zollvorschriften

= Studieren in Deutschland

= Schiiler- und Jugendaustausch

17
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Schreiben

Schreiben, Teil 1

50 Minuten Lesen und Sch}eihen

Ihr Bekannter Miguel méchte im Internet Deutsch lernen und muss fiir die Anmeldung ein Formular
ausflllen. Er bittet Sie um Hilfe.

Schreiben Sie die fiinf fehlenden Informationen in das Formular. Am Ende Gbertragen Sie hre L&sungen

auf den Antwortbogen.
BANCO DE LOS ANDES Ce u":
e o,
D N Y uh
—3 E MIGUEL DEL SOL Mastercard

Nr.
3382 9824 8045 2670
qultig:
12/2013-11/2018

Name: DEL SOL

Vorname: MIGUEL

geb. am: 16101972

geb. in: VALPARAISO

wohnhaft in. _AVENIDA DE LA PAZ, 25

SANTIAGO (CHILE)

Miguel hat Medizin studiert und lebt in Santiago.

Er ist verheiratet mit Natalie (28) und hat zwei Tochter. Er ist Arzt

und spielt in seiner Freizeit gerne FuBball. Seine Muttersprache ist
Spanisch und er spricht auch sehr gut Franzésisch, aber noch gar

kein Deutsch.

5090-B00-010106
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© telc gGmbH, Frankfurt a. M., Dbungstest 1, tele Deutsch A2, 2017

50 Minuten Lesen und Schreiben

Beispiel

0  Familienname: Del Sol

www.deutsch_online.de

Familienname:
Vorname:

Wohnort:

Land:

Stralie, Hausnummer:
Geburtsdatum:
Geburtsort:
Nationalitat:
Geschlecht:
Familienstand:

Beruf:

Tragen Sie auch Folgendes ein:

Muttersprache:

Fremdsprachen:

5090-B00-010106

Del Sol

Miguel

Chile

Willkommen bei der Sprachschule DEUTSCH ONLINE. Fiillen Sie bitte die Anmeldung aus.
Wenn Sie registriert sind, kinnen Sie sofort mit dem Lernen beginnen.

jwre sprachschule
EUTSCH ONLINE

Avenloda de la Paz, 25

chilentisch

D weiblich

AvzZt

Spa nlseh

140

m ménnlich

19

Schreiben



20

Schreiben

50 Minuten Lesen und Schreiben

Schreiben, Teil 2

|hre Bekannte Paola heiratet nachsten Monat Stefan. Die Hochzeit ist in Berlin.
Paola hat Sie eingeladen. Antworten Sie mit einem Brief.

Hier finden Sie vier Punkte. Wéhlen Sie drei aus. Schreiben Sie zu jedem dieser drei Punkte ein bis zwei
Sétze auf den Antwortbogen S30.

Vergessen Sie nicht den passenden Anfang und den GruB am Schiuss.

Schreiben Sie circa 40 Worter,

jemanden
mitbringen
Geschenk

Stefan

(BT T a o W W . W W W

Ubernachtung
in Berlin

5090-B00-010106
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® telc gGmbH, Frankfurt a. WM., tele Deutsch A2, 2017

ca. 15 Minuten Sprechen

Sprechen
ca. 19 Minuten

Dieser Test hat drei Teile.

Sprechen Sie bitte mit Ihrem Partner bzw. lhrer Partnerin.

5090-B00-010106
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Name?
Alter?

Land?
Wohnort?

Sprachen?

Beruf?

Hobby?

143
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© tele g6mbH, Frankfurt a. M., tele Deutsch A2, 2017

ca. 15 Minuten Sprechen

Teil 2
Ein Alltagsgespréach fiihren

Thema: Tagesablauf

SD2 Teil 2
Thema: Tagesablauf

SD2 Teil 2
Thema: Tagesablauf

Was ...?

Wo ...?

SD2 Teil 2
Thema: Tagesablauf

SD2 Teil 2
Thema: Tagesablauf

Wann ...?

Wohin ...?

SD2 Teil 2
Thema: Tagesablauf

SD2 Teil 2
Thema: Tagesablauf

?

SD2 Teil 2
Thema: Tagesablauf

SD2 Teil 2
Thema: Tagesablauf

Wie oft ...?

Wie lange ...?

5090-B00-010106
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Sprechen

ca. 15 Minuten Sprechen

Teil 3
Etwas aushandeln

Sie wollen zusammen ein Worterbuch kaufen. Finden Sie einen gemeinsamen Termin.
Machen Sie Vorschidge.

Teilnehmer/in A

Samstag, 17. Mai
6.00

7.00
Besuch:
8.00 Michaela und Paul
9.00 am Bahnhof abholen und
gemeinsam frihstiicken
10.00

11.00 Paket kommt anl

12.00 Mittagessen

13.00 bei Hans

14.00
13:90 Sportkurse im Fitnesscenter
16.00
17.00

Treffen mit Elisa und Max bei Uli
18.00
19.00
20.00 Kino (mit Tom)

21.00

5090-B00-010106
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Bitte markieren Sie lhre Losungen auf dem Antwortbogen S30.

Nur die Markierungen auf dem Antwortbogen S30 werden ausgewertet.

Bitte markieren Sie bei jeder Aufgabe nur einmal.

Benutzen Sie einen weichen Bleistift.

Beispiel

4

<] O
richtig falsch
6 O ® O
a b c
7O O
a b c
8 = O O
a b c
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© telc gGmbH # 1090-S30-000001

Lelc

LANGUAGE TESTS

r

-

LLTTIEE T T T T [x]e]s]o]]

]

START DEUTSCH 2

4

[EiERERERENRRRRARIRARERERENEEnY

Familienname - Surname - Apeliida - Nom - Gognome - Soyadi - Gawtnus

HENEEEEEEENNNERNEENNERNNNENREEN

Vorname - First Name - Nombre - Prénom : Nome
Beispiel: 23. April 1992 } llglglzl |O|4| |2|3|

LI LI P e Soese

Geburtsdatum - Date of Birth - Fecha de nacimiento « Date de naissance - Data dinascita » Dogum tarihi - Jla1apoxgessa

Geburtsort - Place of Birth - Lugar de nacimiento - Lieu de naissance - Luogo di nascita - Dofjum yeri - Mecto poxaerus

Muttersprache - First Language - Lengua materna - Langue maternslle - Madrelingua « Anadili = Poprof sissik

[Omannlich - male - masculino - masculin - maschile - erkek - mymckoR

[Jweiblich « female - femenino - féminin - femminile - kadin - weHcruit

Geschlecht + Sex - Sexo - Sexe + Sesso + Cinsiyeli - Mon

Pri E i GCentre - Centro ex - Centre d'examen - Centro d'esame - Sinavmerkezi - 3Kk3aMEHAUMOHHOE YUpEXAEHHE

Beispiel: 17. November 2015 } 2lol1l51.[111]]1
. . Example: 17 November 2015 . . 7

Prufungsdatum « Date of Examination - Fecha del examen - Date d'sxamen - Datadell'esame + Simav tarihi + [lata 3k3amesia

Testversion + Test Varsion - Version del examen + Version d'examen - Versione d'asame - Sinav strimi - Tectosas sepcua

001 = Deutsch
002 - English
003 - Frangais
004 - Espafiol
005 - Italiano
006 — Portugués
007 - Magyar
008 - Polski

009 - Pycckuit A3bIK
010 - Cesky jazyk

011 - Turkge
012 - (giF
013 - PWiF

000 - andere/other

L

Antwortbogen S30
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© telc gGmbH

‘telc

LANGUAGE TESTS

-

START DEUTSCH 2

LETTICE TP T T T H[alefo]o]]

1

- R :
|° Hdren - Teil 1 ) |Tell2 [BPPOTE
l e &
, o0 | 19D 8
e 19528
; 00 | nooomn
|
3 190 1 [Teils 192000000
| NooooOoOOOO 12
) a b ¢ d e t g h |
‘ 190 | NOPOSROOODT
| HOPEPOPORo |
g S | BPRPRRPPRE
- Lesen
Teil 1 1???1 Teil 2 G?? (] Teil3 11 ????C‘)??? CXDII
29992 190 1 NOPOSOPRP On
10901 8OO 8 BOROPOPRR On
19901 150 8 HOSOPOPOD O
B oo D=l s =l =i

Schreiben - Teil 1 | Fir die Bewertung! -
Teil 1 I |
: oSt AR
2 | CB C_) 2 Code-Nr, Bswerter/in 1 1
. |
; - eor EEIII!

] Code-Nr, Bawerter/in 2
4 ==Y | |
5 | oos BT[]
e Oideﬁ. Ifc ive:verli L 7|
'sprechen 1
Teil1 Y OOOY  Teilz2 AOOO A Teild A OOO ) ‘
1 5ES; T 3588y po&Sn BRI
; [H ?%? c Gode-Nummer Praferfin 1 i
’ RS R
| e S8 ¢ EENNERE}
‘ FOOO F ‘
| 1 05 0 |

4650145500 _I
830 - Seite 2
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.te I c START DEUTSCH 2

LANGUAGE TESTS

M LLLTILTT T LT T [eloe]o] L
4

[T

HENENENEENERRRRREREEN

Nom - Cognome * Soyadi « Qammnna

T]
[]

(LT T I T T T T T T

Tostversion  Test Version : Versién del examen « Version d'examen + Varsione d'esame  Sinav s0riml + Tectosas sepcus

& sSchreiben - Teil2 Beta

Nur fiir Bewerterinnen und Bewerter!

© telc gGmbH

Bewerter/in 1 Bewerter/in 2 telc Bewertung
1921 1 SRR P ]
2 PRP 2 2 9RP 2 2PRP 2
3IPRP 3 3PP 3 IPRS 3
KPRP K KO’?K KPR K
EBLITTT) BBLITTT) BBIIITI] L234l5[7I89l0]

Code-Nr. Bewerterfin 1 Code-Nr. Bewerter/in Code-Nr. telc Bewerter/in Bitte Code-Nr. gut lesbar in Blockschrift schreiben

I 6329145505 I

$30 - Seite 3
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Igformgtigqen

Einfiihrung

Der Ubungstest wurde entwickelt als Begleitmaterial fiir Lernende, die sich auf die Priifung Start Deutsch 2 (telc
Deutsch A2) vorbereiten. Mit dem Ubungstest haben Lemende, am besten mit Hilfe von Kursleitenden, die Még-
lichkeit zu tiberpriifen, ob sie ein sprachliches Kénnen erreicht haben, das dem angestrebten Niveau entspricht.
Der Ubungstest bietet den Lernenden authentisches Testmaterial fiir Ubungszwecke. Format und Aufgabentypen
entsprechen genau einer tatsachlichen Priifung, so dass sich die Lernenden damit vertraut machen konnen, was
in der Priifung von ihnen verlangt wird. Werden alle Anweisungen und der Zeitplan genau eingehalten, kann mit
Hilfe des Ubungstests eine Priifung tefc Deutsch A2 simuliert werden,

Die Durchfiihrung eines Ubungstests als simulierter Test

Um die Priifungssituation zu simulieren, sollten Sie folgende Hinweise beachten:

Schriftliche Prifung
Verteilen Sie die Aufgabenbléatter fiir die Schriftliche Priifung und den Antwortbogen S30. Bitten Sie die Teil-

nehmenden,

= ihre personlichen Daten auf den Antwortbogen S30, Seite 1 und Seite 3, einzutragen

= ihre Losungen als Bleistift-Markierungen auf den Antwortbogen zu libertragen
(Antworten im Aufgabenheft kénnen nicht beriicksichtigt werden).

= ihre Markierungen geméB den Vorschriften auszufiihren (siehe S. 26).

Nun beginnt die Schriftliche Priifung.

Horen

Die Priifung beginnt mit dem Subtest Horen. Der Subtest hat drei Teile. Alle Anweisungen sind im Aufgabenheft
enthalten. Die Tonaufnahme ist wahrend des Subtests keinesfalls anzuhalten. Alle notwendigen Pausen sind in
der Aufnahme enthalten. Die Dauer dieses Subtests (ca. 20 Min.) ist durch die Laufzeit der Tonaufnahme vorge-
geben.

Nach Abschluss des Subtests Héren beginnen ohne Pause die nachsten Subtests.

Lesen und Schreiben
Nehmen Sie nun die Zeit. Fiir die beiden Subtests sind insgesamt 50 Minuten vorgesehen.
Der Subtest Lesen besteht aus drei Teilen. Alle notwendigen Anweisungen sind im Aufgabenheft enthalten.

Der Subtest Schreiben besteht aus zwei Teilen. Weisen Sie die Teilnehmenden darauf hin, dass

= wie in den bisherigen Testteilen die Lésungen zu Schreiben (Teil 1) unbedingt auf den Antwortbogen S30,
Seite 2 tibertragen werden missen.

= die Losung zu Schreiben (Teil 2) auf den Antwortbogen S30, Seite 3 geschrieben wird.

Wenige Minuten vor dem Ende der Bearbeitungszeit fiir Lesen und Schreiben bitten Sie die Teilnehmenden
sicher zu stellen, dass alle Lésungen auf den Antwortbogen S30 vorhanden sind. Zum Schluss, also nach
80 Minuten, sammeln Sie die Aufgabenblétter sowie den Antwortbogen S30 vollstandig ein.

5090-B00-010106
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@ tele gGmbH, Frankfurt a. M., Obungstest 1, telc Deutsch A2, 2017

Informationen

Mundliche Prifung

Die Priifung wird méglichst von zwei lizenzierten telc Priifenden durchgefiihrt (eine Priiferin bzw. ein Priifer
wird auch akzeptiert). Der sogenannte Interlokutor, Prifer/in 1, macht alle Ansagen, stellt ggf. Nachfragen,
wenn eine AuBerung unklar oder unvollstandig war, und bewertet. Der sogenannte Assessor, Priifer/in 2,
bewertet ebenfalls die Leistung der Teilnehmenden und stimmt diese am Ende mit dem Interlokutor ab.

Bei ungerader Zahl von Teilnehmenden tbernimmt eine Priiferin bzw. ein Priifer die Rolle des Gesprachs-
partners. Bitte in diesem Fall die Spalte Teilnehmende/r B auf dem Bewertungsbogen M10 durchstreichen,

damit die Priifung eindeutig als Einzelpriifung gekennzeichnet ist!

Fiir die Bewertung der Leistung der Teilnehmenden ist der Bewertungsbogen M10 vorgesehen.

Ablauf der Priifung:

Einflihrendes Gesprach (ca. cine halbe Minute)

Der Interlokutor begriiBt die Teilnehmenden und
fihrt kurz in die Priifung ein.

Teil 1: Sich vorstellen (ca. dre/ Minuten)

Der Interlokutor leitet in den ersten Teil ein, gibt ein
Beispiel vor und bittet Teilnehmer/in A zu beginnen.
Das Aufgabenblatt 1 mit den Stichworten liegt fiir
alle sichtbar auf dem Tisch.

Nach der Kurzvorstellung der/des ersten Teil-
nehmenden stellt der Interlokutor zwei Zusatzfragen,
die nach Méglichkeit an die Vorstellung ankniipfen.

Danach wird mit Teilnehmer/in B ebenso verfahren.

Der Interlokutor schlieBt nun Teil 1 ab und leitet zu
Teil 2 tiber.

Teil 2: Ein Alltagsgesprach fuhren (ca visr Minuten)

Der Interlokutor leitet in den zweiten Teil ein und
nennt das Gesprachsthema. Dieses kann auch zur
Vereinfachung veranschaulicht werden, z. B. bei dem
Thema Tagesablauf: ,Stellen Sie sich vor: Was
machen Sie normalerweise am Morgen, am Mittag,
am Abend?”

Der Assessor breitet sechs Karten offen auf dem

Tisch aus, der Interlokutor bittet die Teilnehmenden,
je drei Karten auszuwahlen.

5090-B00-010106

(Hallo), guten Tag. Mein Name ist ...

Das ist meine Kollegin/mein Kollege ...

Wir begriiBen Sie zu der Priifung telc Deutsch A2.
Diese Priifung hat drei Teile.

Wir beginnen mit Teil 1.

Am Anfang wollen wir uns ein bisschen besser
kennen lernen und uns kurz vorstellen. Ich gebe
lhnen ein Beispiel:

,Mein Name ist...

Ich bin ... Jahre alt.

Ich komme aus ...

Ich lebe jetztin ...

Ich spreche Deutsch, ... und ein bisschen ...
Von Beruf binich .. *

Méchten Sie bitte anfangen?

Danke schon. Das war Teil 1.

Wir kommen nun zum zweiten Teil.
Sie sollen nun ein kurzes Gespréch miteinander
fiihren. Das Themaiist ...
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Der Interlokutor hat eine siebte Karte und gibt ein
Beispiel vor, z.B. bei dem Thema Tagesablauf die
Karte Wie oft ...2%

Unter Umstanden geben die Teilnehmenden auf die
Priiferfrage eine Antwort und zeigen damit, dass sie
die Aufgabenstellung verstanden haben.

Nun bittet der Interlokutor Teilnehmer/in A zu
beginnen.

Wichtig: Der Interlokutor greift in das Gesprach nur
ein, wenn es nicht planmaBig verlauft. Wenn eine/r
der Teilnehmenden mit Hilfe der Karte keine Frage
stellen kann, muss der Interlokutor die Frage
formulieren. Wenn die Frage eines Teilnehmenden
auBerhalb des vorgegebenen Themenbereichs liegt,
muss der Interlokutor kurz unterbrechen und an das
Thema erinnern.

Nachdem beide Teilnehmende im Wechsel drei
Fragen gestellt und drei Antworten gegeben haben,
schlieBt der Interlokutor den zweiten Teil ab und
leitet zu Teil 3 iiber.

Teil 3: Etwas aushandeln (ca. vier Minuter)

Der Interlokutor leitet in den dritten Teil ein, nennt
die Aufgabe und gibt den Teilnehmenden die beiden
unterschiedlichen Aufgabenblatter (z. B. Termin-
kalender).

Wichtig: Wenn die Teilnehmenden sehr schnell
einen Konsens erreicht haben, bittet der Interlokutor
sie, eine weitere Losung auszuhandeln, z.B. einen
Ersatztermin.

Wenn das Ergebnis zu ungenau ist, bittet der
Interlokutor die Teilnehmenden, ihre Vereinbarung zu
préazisieren, z.B.: Wissen Sie, wann und wo genau
Sie sich treffen?”

Sollte ein Teilnehmer bzw. eine Teilnehmerin gar
nichts zur Lésung der Aufgabe beitragen kénnen,
tibernimmt der Interlokutor die Rolle des Gesprachs-
partners.

Nach Abschluss von Teil 3 bedankt sich der Inter-
lokutor bei den Teilnehmenden und teilt ihnen mit,
dass die Priifung zu Ende ist.

Diese Karten helfen lhnen. Ziehen Sie bitte je drei
Karten, davon jeder von lhnen bitte eine Jokerkarte
mit den Fragezeichen ... 9"

Ich gebe Ihnen ein Beispiel: Ich habe die Karte

Wie oft ...2% Ich kann also fragen:
Wie oft am Tag essen Sie?*

Mochten Sie bitte anfangen?

Danke schén. Das war der zweite Teil.

Wir kommen nun zu Teil 3.

(Beispiel)

Sie wollen zusammen fiir einen Freund aus dem
Deutschkurs ein Geschenk kaufen. Jeder von

lhnen hat einen Terminkalender. Finden Sie einen
passenden Termin. Machen Sie Vorschlage.

Das war Teil 3. Damit ist die Priifung zu Ende.
Herzlichen Dank.

5090-B00-010106
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Informationen

Haren, Teil 1/ Schreiben, Teil 1

Uberprtifen Sie die Antworten der Teilnehmenden auf dem Antwortbogen S30 und bewerten Sie mit (+) fiir
richtig und () fiir falsch. Bitte beachten Sie, dass die Eintrage auf dem Bogen S30 unbedingt mit Bleistift gemacht
werden miissen.

Rechtschreibfehler sind fiir die Erfiillung der Aufgabe in der Regel nicht relevant. Bei der Losung ,Donnerstag®
sind Teilnehmerleistungen wie ,Donerstach” oder ,donnastag" zu akzeptieren.

Bei Aufgaben mit Zahlen kénnen nur eindeutig richtige Lésungen akzeptiert werden: Falsche oder verdrehte
Zahlen (z.B. firr die richtige Bankleitzahl 500 548 10 eine falsche Angabe wie 500 549 01) werden als

falsch gewertet, auch wenn die / der Teilnehmende richtig erkannt hat, dass sie /er, um bei diesem Beispiel

zu bleiben, als Lésung eine Bankleitzahl einsetzen muss.

Schreiben, Teil 2

Bewerten Sie die Teilnehmerleistungen auf dem Antwortbogen S30 nach folgenden Kriterien:

Punkte
1 3 Aufgabe voll erfiillt und verstandlich
Erffllong cier Aufgabe wegen sprachlicher und inhaltlicher Mangel nur teilweise
2 Aufgabenstellung 1,5 orfiill
(pro Inhaltspunkt)
3 0 Aufgabe nicht erfiillt und/oder unverstandlich
Punkte
. 1 der Textsorte angemessen
Kommunikative
K Gestaltung des 0,5 untypische oder fehlende Wendungen, z.B. keine Anrede
Textx 0 keine textsortenspezifischen Wendungen

Es kénnen maximal 10 Punkte vergeben werden. Tragen Sie lhre Bewertungen in dem Antwortbogen S30 ein.
In einer echten Priifung tiberstimmt bei Unstimmigkeiten der zweite Bewerter bzw. die zweite Bewerterin den
ersten Bewerter bzw. die erste Bewerterin.

5090-B00-010106
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Bewerten Sie die Leistungen der Teilnehmenden mit Hilfe des Bewertungsbogens M10 nach folgenden Kriterien:

Punkte

. volle Punktzahl | Aufgabe voll erfiillt und verstandlich
Erflillung der

Aufgabenste_llung Falbe Punktzahl Auf.gabe wegen sprachlicher und inhaltlicher Mangel nur teilweise
und sprachliche erfiillt
Realisierung

0 Punkte Aufgabe nicht erfiillt und/oder unverstandlich

Nachdem die Teilnehmenden den Raum verlassen haben, vergleichen die Priifenden ihre Bewertungen und ei-
nigen sich auf eine gemeinsame Bewertung. Bei Abweichung von der urspriinglichen Bewertung heben sie die
endgiiltige Bewertung durch Einkreisen des jeweiligen Markierungsfeldes hervor.

Vergewissern Sie sich, dass auf dem Bewertungsbogen M10 die vollstandigen Namen der Priifungsteilnehmen-
den vermerkt sind.

Zum Schluss tibertragen Sie mit Bleistift lhre Bewertung auf den Antwortbogen S30. Um die Ubertragung zu
erleichtern, sind die Kennbuchstaben auf den Bogen M10 und S30 identisch:

Teil 1:  V (Vorstellen), Z (Zusatzfragen)
Teil 2: A bis F (sechs Gesprachsbeitrage der Teilnehmenden im Wechsel Frage/Antwort bzw. Antwort/Frage)
Teil 3: A (Erfiillung der Aufgabenstellung), R (Sprachliche Realisierung)

5090-B00-010106
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telc

LANGUAGE TESTS

Priifungsteilnehmer/in Nr.:

telc Deutsch A2

Ergebnis Sprechen

Priifungsteilnehmer/in Nr.:

Name

Name

Geburtsdatum

Teil 1 max. 3 Punkte

V Vorstelien o]
Z Zusatzfragen ’_T_‘ ,I_‘

Teil 2 max. 6 Punkte

A Frage E] @ @

B Antwort (1] [o8 [o]
C Frage @
D Antwort [I] @
E Frage @

F amwot  [7] [08 [0]

Teil 3 max. 6 Punkte

Rigens (3] (18 [0]
Resiseans (s] (18 [o]

Punkte 15

0 w

m M ©

Geburtsdatum

Teil 1 max. 3 Punkte

Vorstellen |I| @ v
Zusatzfragen @ [ﬂ ’_Tﬂ Z

Teil 2 max. 6 Punkte
Antwort II] @ A
Frage E lod [o] B
- Antwort E] @E @ C
Frage 1] 01 D
Antwort ol o] E
Frage KN o] F
Teil 3 max. 6 Punkte

Sy, M3 [ (0] A
el [s] b8 0]R

Punkte 15

Ort, Datum

Prifende/r 1

Prufende/r 2
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Lisungsschliissel

o Horen
1

s WN

Horen
6
7
8
9
10

Héren
"
12
13
14
15

, Schrel

1

G WN

, Teil 1

168 85 38

heute / heute Abend
(am) Eingang

45 Euro
Donnerstagnachmittag

, Teil 2

Boa T

, Teil 3
b

c
5
h
i

iben, Teil 1
Santiago
16.10.1972
Valparaiso
verheiratet
Franzosisch

156

Lesen, Teil 3

Lesen, Teil 1
1 b
2 b
3 ¢
4 a
5 ¢
Lesen, Teil 2
6 +
{; -
8 —
9 +
10+
1 h
12 g
13 x
14 e
15 a
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——
[ e 1
e
—.
D
Se
P
D

Teil 1

Beispiel
Guten Tag, Herr Hersel. Hier ist das Autohaus Unger. Sie
kénnen [hr Auto morgen ab 8.30 Uhr hier abholen. Auf Wie-
derhéren,

Nummer 1

Die gewiinschte Nummer lautet 168 85 38, die Vorwahl ist
069. Wenn Sie eine weitere Nummer wiinschen oder ver-
bunden werden wollen, bleiben Sie bitte am Apparat.

Nummer 2

Mensch, Nana. Hier ist Dimitri. Jetzt rufe ich schon zum
dritten Mal an und du bist immer noch nicht da. Wir sind
doch heute Abend verabredet. Leider muss ich noch langer
arbeiten, das heiBt, wir konnen uns heute Abend nicht tref-
fen. Aber passt es dir vielleicht morgen? Ruf mich doch
bitte auf dem Handy an.

Nummer 3

Hallo, Ingo. Hier ist Sascha. Ich rufe an wegen des Compu-
terkurses. Hast du einen Stift? Also, er findet statt am
Dienstag um 18 Uhr, Raum 136. Ich warte am Eingang auf
dich, ok?

Nummer 4

Also ... Sie wollen morgen Mittag nach Kaln. Hier ist [hre
Verbindung. Sie fahren um 11.45 Uhr ab Frankfurt und sind
um 14.00 Uhr in Kéln. Der Preis ohne Bahn-Card betragt
45 Euro.

Nummer §

Gudrun Stock, Firma Keller. Frau Stefanovic, wir wissen,
dass Sie Urlaub haben, aber leider ist Frau Miiller krank
geworden. Kénnen Sie nachste Woche vielleicht an zwei
Tagen reinkommen, und zwar am Dienstagvormittag und
Donnerstagnachmittag. Rufen Sie mich bitte auf jeden Fall
zuriick.

5090-B00-010106

Teil 2

Beispiel

Guten Abend, liebe Horerinnen und Horer, an diesem sché-
nen Freitagabend. In wenigen Sekunden ist es 18.00 Uhr.
Sie héren das Zeitzeichen fiir 18.00 Uhr.

Nummer 6

Hier ist der Westdeutsche Rundfunk. Nach den Nachrich-
ten horen Sie das Mittagsmagazin. Um 15 Uhr folgt Lilliputz,
das Kinderprogramm, um 16 Uhr dann Boulevard Euro-
pa...

Nummer 7

Der Wetterbericht. Heute bleibt es tagsiiber weiter schon,
bis 256° C. Gegen Abend Gewitterneigung, vor allem im Vor-
alpenland werden starke Gewitter erwartet. Morgen dann
nass und kiihler.

Nummer 8

Eine Verkehrsdurchsage. Achtung, Autofahrer auf der Au-
tobahn A2 Karlsruhe — Basel, in der Nahe von Freiburg:
Fahren Sie langsam. Ein Schwein lduft iiber die Autobahn
bei Kilometer 87 Nahe der Ausfahrt Freiburg.

Nummer 9

Und jetzt noch ein GeburtstagsgruB: Josef Hallhuber hat
heute Geburtstag. Josef wird heute 17 Jahre alt: Ja, mit 17
hat man noch Traume. Alles Gute und viel Gliick wiinschen
dir deine Eltern und Geschwister und natiirlich das gesam-
te Radio-Energy-Team.

Nummer 10

9.40 Uhr. Wie jeden Morgen um diese Zeit unser Gewinn-
spiel. Heute unsere Frage zum Urlaubsbeginn: Wohin rei-
sen die Deutschen am liebsten? a) Nach ltalien. b) Nach
Osterreich. Oder ¢) Nach Deutschland. Rufen Sie uns an
unter 23 23 23 und gewinnen Sie eine Reise fiir2 Personen
an die Ostsee..
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Teil 3

Beispiel

Herr Greiner: Ach, da ist ja schon unsere Praktikantin. Gu-
ten Morgen, mein Name ist Greiner. Ich bin der Chef hier
und darf Sie in unserer Firma herzlich begriiBen.
Praktikantin: Guten Morgen.

Herr Greiner: Tja, am besten gehen wir erst mal durchs
Haus und ich stelle Ihnen die Kolleginnen und Kollegen vor.
Das hier ist mein Biiro. Schon mein GroBvater, der die Firma
aufgebaut hat, arbeitete hier im ersten Stock in diesem Zim-
mer.

Praktikantin: Aha.
Nummer: 11,12, 13, 14,15
Herr Greiner: Mal sehen, ob Frau Klinger schon da ist ...

Nein, noch nicht ... Sie ist die Leiterin der Exportabteilung.
Sie sitzt hier gleich gegeniiber von meinem Biiro.

Praktikantin: Ich kann jaspéter noch einmal vorbeikommen.

Herr Greiner: Ja, ja. Gehen wir mal runter ... Herrn Greiner
junior haben Sie ja heute Morgen sicher schon gesehen. Er
sitzt am Empfang.

Praktikantin: Greiner junior?
Herr Greiner: Ja, das ist mein Sohn.
Praktikantin: Ach?! Das ist ja ein richtiger Familienbetrieb.

Herr Greiner: Kann man so sagen, ja. Mein Sohn lernt ge-
rade alle Abteilungen kennen. So wie Sie. Seine erste Sta-
tion ist der Empfang. So, und das hier, das ist die Teekiiche.
Praktikantin: Kann ich die auch benutzen?

Herr Greiner: Klar. Kaffee und Tee sind immer da. Das hier
neben der Teekiiche ist iibrigens der Kopierraum, Wenn Sie
etwas zum Kopieren haben, machen Sie das bitte hier.
Praktikantin: Huch.

Herr Greiner: Vorsicht, da steht ja ein kaputter Stuhl herum,
Na sowas. Der gehért eigentlich in die Werkstatt. Leider ist
unser Hausarbeiter schon zwei Tage krank. Er kiimmert
sich normalerweise darum, dass hier im Haus alles an sei-
nem Platz ist. Wenn Sie also etwas brauchen. Sie finden ihn
normalerweise in der Werkstatt.

Praktikantin: Ja, und wo werde ich arbeiten?

Herr Greiner: Unsere Praktikantinnen sitzen immer im Zim-
mer von unserem Computerspezialisten, Herrn Schuster.
Der Computerraum ist im Keller.

Praktikantin: Im Keller?

Herr Greiner: Ja, aber keine Angst. Es ist ein schoner, heller
Raum. Wir gehen sofort mal runter. Aber vorher stelle ich
lhnen noch Frau Schuster, meine Sekretarin, vor. Sie sitzt
imMoment nichtbei mir oben, sondern da hinten im Schreib-
biiro, Zimmer 2. ... lhr Raum wird gerade renoviert.

5090-B00-010106
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LANGUAGE TESTS

Der Gemeinsame europaische Referenzrahmen:
Horen, Lesen, Sprechen, Schreihen.

Héren: Ich kann die Hauptinformationen verstehen,
wenn es um Arbeit, Schule, Freizeit usw. geht.

Ich kann Serﬂungenverstehen, wenn deutlich
gespmchen wird.

Lesen: Ich kann Texte in Alfteg s oder Berufs-

sprache verstehen. k2h kann private Briefe verstehen,

in denen von Ereignissen und Wiinschen benchtet
wird.

Sprechen: Ich kann an Gesprachen iber Familie,
Hobbys, Arbeit, Reisen oder aktuelle Ereignisse
teilnehmen.

Schreiben: Ich kann einfache Texte ubervertraute
Themen schreiben. kch kann in persdnlichen Briefan

von meinen Erfahrungen und Eindricken berichten.

und. Nech ’kensendungen
Spielmme verstehen

wmanggfauen

inGespra j
Dlskussbnen beteigen
Schreiben: Ich kann in Barichten Informatianen:

wed'eqehen und Agumant darlagen

Horen: kh kann vertraute Worter und ganz einfacha
Satze verstehen, vorausge setzt es wird langsam und
deutlich gespmochen

Lesen: Ich kann einzelne vertraute Naman,
Wisrter und ganz einfache Satze varstehan,

2.B. auf Schildem, Plakaten oderin Katalgen.
Sprechen: Ich kann mich auf einfache Art
verstandigen kh kann einfacha Sitze gebrauchen
um belannte Leute zu baschreiben und um zu
beschreiban, wo ich wohne

Schreiben: Ich kann eine kurze, einfache Rostkarte
schreiben, z B. Feriengrife.

Haren: Ich kann sehr einfache Informationen
verstehan. Ich verstehe das Wesantliche von
lurzen, kiaren und einfachen Mitteilungen und
Durchsagen.

Lesen: kh lann in einfachen Textan
(Prospeldan, Speisekarten, Fahrpkinen etc)
lonkrate Informationen auffinden und einfache
persinliche Briefa verstehen.

Sprechen: Ich kann mich in einfachen, outine-
mabigen Situationen verstandigen. Ich kann mit
einer Reihe von Sztzen mein persinlichesund
barufliches Umfeld beschreiben.

Schreiben: koh kann kurze, einfache Notizen
und Mitteilungen schreiben. Ich kann einan ganz
einfachen perssnlichen Brief schreiben, z.B. um
mich fir etwas zu bedanken.

+49 (0) 69 95 62 46-0 -
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LANGUAGE TESTS

B1-B2

ElEEEEEE

telcEnglish C2
telc English C1

telc English B2-C1 Business
telc English B2-C1 University

telc English B2

telc English B2 School
telc English B2 Business
telc English B2 Technical

telc English B1-B2
telc English B1-B2 School
telc English B1-B2 Business

telc English B1
telc English B1 School
telc English B1 Business

telc English B1 Hotel and
Restaurant

telc English A2-B1
telc English A2-B1 School
telc English A2-B1 Business

telc English A2
telc English A2 School

telc English Al
telc English Al Junior

ITALIANO

C
-
a

telc Italiano B2

telc Italiano B1

telc Italiano A2

telc ltaliano Al

'B1
PORTUGUES -

telc Portugugs B1

tele Deutsch C2

telc Deutsch C1
telc Deutsch C1 Beruf
tele Deutsch C1 Hochschule

telc Deutsch B2-C1 Beruf
telc Deutsch B2-C1 Medizin

telc Deutsch B2-C1 Medizin
Fachsprachprifung

tele Deutsch B2+ Beruf

telc Deutsch B2 Medizin
Zugangsprifung
telc Deutsch B2

tele Deutsch B1-B2 Beruf
telc Deutsch B1-B2 Pflege

telc Deutsch Bi+ Beruf
Zertifikat Deutsch

Zetrtifikat Deutsch flr
Jugendliche

Deuts ch-Test fir Zuwanderer

telc Deutsch A2+ Beruf
Start Deutsch 2
tele Deutsch A2 Schule

Start Deutsch 1

telc Deutsch Al
flr Zuwanderer

telc Deutsch A1 Junior

tele Turkge CH1

telc Tirkge B2
tele Tirkge B2 Okul

telc Tirkge Bi
telc Tirkge B1 Okul

tele Turkge A2
tele Tirkge A2 Okul
tele Tiirkge A2 flkokul

JEZYK POLSK| m tele Turkge Al

B1-B2

tele Jezyk polski B1-B2 Szkola

Unsere Sprachenzertifikate

telc Espafiol B2
telc Espafiol B2 Escuela

telc Espafiol B1
telc Espafiol B1 Escuela

telc Espafiol A2-B1 Escuela

telc Espafiol A2
telc Espafiol A2 Escuela

telc Espafiol Al
telc Espafiol Al Escuela
telc Espafiol Al Janior

FRANGAIS

|

telc Frangais B2

telc Frangais B1
telc Frangais B1 Ecole

telc Frangais B1
pourla Profession

telc Frangais A2
telc Frangais A2 Ecole

telc Frangais Al
telc Frangais Al Junior

TURKGE | PyccimAsHIk

a tele Pycckuit Az B2
“ telc Pycckui a3ui B1
_j tele PYCCRU Az AZ
“ tele Pycckuit assik Al

s ) Aath
m telo Ay yedl 422 B1

Uibungstasts zu allan Priifungen kostanlos untar www.tele.net
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LANGUAGE TESTS

Priifungsvorbereitung

UBUNGSTEST

START DEUTSCH 2

Standardisiert, objektiv in der Bewertung, transparent in den Anforderungen —
das sind die unverwechselbaren Qualitdtsmerkmale der Prilfungen zu den
telc Sprachenzertifikaten. Klar versténdliche Aufgabenstellungen, ein festes
Anforderungsprofil in Gestalt von Lernzielen und allgemein verbindliche
Bewertungsrichtlinien sichern diesen hohen Anspruch in allen telc Sprachen-
priifungen. Dieser Ubungstest dient der wirklichkeitsgetreuen Simulation

der Priifung telc Deutsch A2 unter inhaltlichen und organisatorischen
Gesichtspunkten, zur Vorbereitung von Priifungsteilnehmenden, zum Uben,
zur S’chulung von Prufenden, zur allgemeinen Information.

)

www.telc.net
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EK -3: TELC SINAV OLCEGI iZiN YAZISI

Isim: Ceyda

Soyisim: Yal¢in

Cadde: Omii Egitim Fakiiltesi Yabanci Diller Egitimi Boliimii Posta Kodu: 5500
Sehir: Samsun

E-posta: ceydayalcin55@gmail.com

Merhaba,

Ben Ondokuz Mayis Universitesi'nde Arastirma Gorevlisi olarak calismaktayim. Su
an doktora tezimi yaziyorum ve tezimde Almanca dil becerilerini 6lgmem gereken
bir basari testi kullanmam gerekiyor. Web sitenizde yer alan UBUNGSTEST 1
START DEUTSCH 2/A2 isimli sinav galismam i¢in uygun oldugundan bu testi
kullanmak istiyorum. Sadece arastirmamda kullanacagim bu sinavi kullanabilmek

i¢in izninizi istiyorum. Iyi calismalar dilerim.

Saygilarimla,

Ceyda Yal¢in

Omii Egitim Fakiiltesi

Yabanci Diller Egitimi Bolimii

AW: Neue Nachricht von www.telc.net/kontakt/
Service Service@telc.net

14 Kas 2019 11:26

Alict: ben

Merhabalar Ceyda Hanim,

Web sitemiz herkese agiktir ve kullanabilirsiniz.

Saygilarimla,
telc Musteri Hizmetleri
Nedim Dogmaz
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1)

2)

3)

4)
5)

6)
7)

EK -4: GORUSME FORMU

Derslerde oyun kullanmanin Almanca dil becerilerinin gelisiminde etkili
oldugunu diisiiniiyor musun? Evet, ise nasil? Ornek verebilir misin?

Oyunlar smif atmosferini genel olarak nasil etkiledi? Sinifta oyun
oynayacagini bilerek derse gelmek seni motive etti mi?/ eder mi?

Ogretmenin dersteki rolii neydi? Ac¢ik ve yapici bir yol izleyerek sizlere
yardimect1 oldu mu?

En ¢ok hangi oyun 6grenmene yardimci oldu? Nigin?

Eger yabanci dil 6gretmeni olsaydin, derste oyun teknigini kullanir miydin?
Neden?

Derste oyun kullanmanin olumsuz bir tarafi oldu mu? Olduysa bu neydi?
Oyunlarla ders islenen bu siireci bir kelime ile anlatmak isteseydin bu hangi

sOzciik olurdu?
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EK -5: OGRENCI iLE YAPILAN GORUSME ORNEGI

-Merhaba, isim soy isim alabilir miyim?
(O:1) Hakan HAN.

1) Hakan, derslerde oyun kullanmanin Almanca dil becerilerinin gelisiminde

etkili oldugunu diisiiniiyor musun? Evet, ise nasil? Ornek verebilir misin?

-In, evet diisiiniiyorum. Ogrenme tipime uygun ve eglenceli. Aklima daha hizl1 bir

sekilde yerlesti ve daha kalict oldugunu diisliniiyorum ayni zamanda.

2) Oyunlar siif atmosferini nasil etkiledi sence? Sinifta oyun oynayacagim

bilerek derse gelmek seni motive etti mi ve eder mi?

-, oyun oynayacagimi bilerek gelmek bir motive amaci degil aslinda, ama derste
stkilmamak ve dersteki konsantrasyonu kaybetmemek bir motive amaci asil olarak.

Ve oyunlar da bunu sagliyor yeteri kadar. Oyle diisiiniiyorum.

3) Ogretmenin dersteki rolii neydi? Acik ve yapicl bir yol izleyerek sizlere

yardimei oldu mu?

-Ogretmen derste oyunlarin daha aktif, daha etkin hale gelmesini saglayarak, dersteki
konsantrasyonumuzu ve motivasyonumuzu yiiksekte tuttu ve aktif bir 6grenim

sagladi bizler i¢in.
4) En cok hangi oyun 6grenmene yardimci oldu? Hangisini sevdin? Neden?

-En ¢ok hangi oyun 6grenmeme yardimci oldu. Iuu, aligveris oyunu, sanirim biraz
seydi, bu oyunun tam olarak adin1 bilmiyorum ama arayacagimiz iiriinlerin katlarin
ve arayacagimiz iriinlerin isimlerini, artikellerini ayn1 zamanda ¢alistiZimiz oyun

biraz daha seydi benim i¢in faydaliydi. Benim diisiincem.

5) Eger yabanci dil 6gretmeni olsaydin derste oyun teknigini kullanmir miydin?

Neden?
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-Yabanci dil Ogretmeni olsaydim derste oyun teknigini kullanirdim. Neden
kullanirdim? Ciinkii en basta bahsettigim gibi, 0grencilerin dersten sikilmasi gibi

sorunlar1 falan filan gegersiz kiliyor.

6) Derste oyun kullanmanin olumsuz bir yam oldu mu sana gore? Olduysa

neydi?

-Bana sorulursa oyunla 6grenmenin tek sorunu biraz yavas ilerlemesi ve oyun oldugu

i¢in istenilen miifredatta gitmek biraz daha zor olabilir. Tek diisiincem bu.

7) Oyunlarla ders islenen bu siireci bir kelimeyle anlatmak isteseydin bu ne

olurdu? Hangi kelime olurdu?
-Eglenceliydi.

-Eglenceli.

-Eklemek istedigin bagka bir sey var mi1?
-Y ok, tesekkiir ederim.

-Ben tesekkiir ederim.
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EK -7: OGRENCI PORTFOLYO ETKINLIKLERI
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! KINKAUFSLISTE:

[ 1

1) SONNENBRILLE

2) EIN KILO TOMATEN

3) FERNSEHER

4) LAMPE

5) SHAMPOO, SEIFE

6) REGENSCHIRM

7y KUGELSCHREIBER, HEFTE.

8) HALSKETTE

9) REISEFUHRER UBER SAMSUN
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Welche Stidte kennst du in Deutschland? Wie heiPen sie?
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EK -8: ETIK KURUL BELGESI
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ONDOKUZ MAYls'UNiyERsiTEsi
SOSYAL VE BESERI BILIMLER ETiK KURUL KARARLARI

KARAR TARIHI | TOPLANTISAVISI | KARAR SAYISI ]
29.11.2017 | 11 | 2017/226-271 |

KARAR NO: Universitemiz Egitim Bilimleri Enstitiisi doktora dgrencisi Ceyda YALCIN'in

2017 - 265 “Yabanci Dil Olarak Almanca Ogretiminde Oyunlarin Kullanimi: Dil Becerilerinin
Ogretiminde Oyun Gelistirme ve Uygulama™ konulu doktora tezine iliskin miilakat,
gdzlem, video, ses kaydi ve dlgek ¢alismalari okunarak goriisiildii.

Universitemiz Egitim Bilimleri Enstitiisii doktora ogrencisi Ceyda YALCIN'in
“Yabanci Dil Olarak Almanca Ogretiminde Oyunlarin Kullanimi: Dil Becerilerinin
Ogretiminde Oyun Gelistirme ve Uygulama™ konulu doktora tezine iliskin miilakat,
gdzlem, video. ses kaydi ve dlgek galismalarinin kabuliine oybirligi ile karar
verilmistir,

ASLI GIBIDIR.
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OZ GECMIS

Kisisel Bilgiler

Adi: Ceyda
Soyadi: YALCIN

Egitim Bilgileri
Ondokuz Mayis Universitesi Alman Dili Egitimi Anabilim Dali’'nda Doktora

Ogrencisi (2014’ten beri).

2015: Viyana Krems, KPH Egitim Fakiiltesi’de Erasmus Personel Hareketliligi Ders
Alma (3 gun).

2016: Almanya Heidelberg Marion Donhoff Realschule’de Erasmus —Staj
Hareketliligi (2 ay siireyle).

2010-2013: Yiiksek Lisans: Selguk Universitesi Alman Dili ve Edebiyati/Konya

2009: Westfilische Wilhelms Universitesi Miinster’de Bir Dénem Erasmus Degisim

Ogrencisi / Almanya.
2005-2010: Lisans: Selguk Universitesi Alman Dili ve Edebiyati/Konya

2000-2004: Lise: Fatma Kemal Timugin Anadolu Lisesi/Kayseri
Yabanci Diller

Almanca: (UDS: 93,75).

Ingilizce (YOKDIL: 88.75).

is Tecriibesi

Ondokuz Mayis Universitesi Egitim Fakiiltesi Yabanci Diller Egitimi Béliimii
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