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ONSOZ

Bu c¢alisma 2008-2009 egitim ogretim yilinda Konya Meram Dere Zafer
[Ikdgretim okulunda 6grenim géren 5B smifi dgrencileriyle yiiriitiilmiistiir. Simif 16°s1
kiz ve 12’si erkek olmak iizere toplam 28 6grenciden olusmaktadir. Bu calismanin
amaci, sinif i¢i ve dar alan oyunlarin ¢ocuklarin ¢oklu zeka alanlarinin geligimine
etkisini incelemektir. Bunun i¢in 6grencilere aragtirmaci ve o6gretmenler tarafindan
belirlenmis farkli zeka alanlartyla iliskili 21 adet oyun oynatilmig ve oyunlar sirasinda
ogrenciler gozlenmistir. Uygulama Aralik 2008-Mayis 2009 aylar1 arasinda 6 aylik
stireyi kapsamuistir.

Bu ¢alismanin konu olarak belirlenme asamasindan bugiine kadar destegini
esirgemeyen danismanim Prof. Dr. Ahmet SABAN’a, calisma siirecinde yardimlariyla
yanimda olan Dog. Dr. Hilmi DEMIRKAYA hocama, ¢alismami yapmam igin kendi
sinifinda uygulama yapmama izin veren Havva Sibel AKGUN’e ve okul yoneticilerine,
calismanin tiim siirecinde, gece-giindiiz hep yanimda destegini benden esirgemeyen
Aileme, bana destek vermeye ¢alisan arkadaslarima ve calismami yapmam i¢in bana

olanak saglayan TUBITAK ’a tesekkiir ediyorum.
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OZET

Bu arastirmanin amaci, smif i¢i ve dar alan oyunlarinin ¢ocuklarin ¢oklu zeka
alanlarinin gelisimine etkisini incelemektir. Arastirma, Konya ili Meram Dere Zafer
[Ikdgretim Okulunda 6grenim goren 5B smifi dgrencileriyle Kasim 2008-Nisan 2009
arasindaki alt1 aylik bir slirede gergeklestirilmistir. 5B sinifi 16’s1 kiz ve 12’si erkek
olmak iizere toplam 28 dgrenciden olusmaktadir. Ogrencilere 21 adet arastirmaci ve iki
sinif 6gretmeni tarafindan belirlenmis farkli zeka alanlarina yonelik oyunlar oynatilmis
ve oyunlar sirasinda Ogrenciler gozlenmistir. Ayrica, 6grencilere her oyun sonunda
kompozisyon yazma, resim yapma, arkadasma bir mektup yazma, vb etkinlikler
yaptirilmis, bu yolla Ogrencilerin oyunlara iliskin diisiinceleri sorgulanmistir.
Aragtirmanin temel bulgularina goére, oyunlar 6grencilerin ¢oklu zeka alanlarinin
gelisimine olumlu katki saglamistir. Her oyundan sonra ogrencilerle yapilan
goriismelerde, Ogrenciler oyunlar vasitasiyla daha oOnce farkinda olmadiklari
yeteneklerinin  farkina vardiklarmi  belirtmiglerdir. Ayrica, oyunlar esnasinda
Ogrencilerin rahat olduklari, her 6grencinin oyuna katilmaya ¢alistigi, oyunu bir ders
olarak algilamadiklart i¢in de oyundan sonraki etkinliklerden zevk aldiklar
gozlenmistir. Sonu¢ olarak, oyun vasitasiyla her cocuk kendisiyle ilgili 06zel

yeteneklerini fark etmekte ve kendisini o alanlarda gelistirme firsat1 bulmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Coklu zekd kurami, oyun, ilkogretim besinci sinif

Ogrencileri, nitel arastirma, zeka alanlari geligimi
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ABSTRACT

The purpose of this study was to analyze the effect of in-class and narrow space
games on the improvement children’s multiple intelligences. The research was
conducted with the 5-B students in Konya Meram Dere Zafer Primary School in six
months between November 2008 and April 2009. The class of 5-B has 28 students, 16
girls and 12 boys. Altogether 21 games (about different intelligence areas) determined
by two classroom teachers and the researcher were included in the study, and students
were observed during these games. In addition, at the end of each game writing a
composition, painting, writing a letter to a friend, etc. activities were used to examine
students’ thoughts and opinions about games. According to the main results of the
study, games contribute positively to the improvement of students’ multiple intelligence
areas. During the interviews conducted after each game, students indicated that through
the games they recognized their abilities that they were previously unaware.
Additionally, it was observed that during the games students were comfortable, trying to
attend the game, and enjoyed the activities given after each game. As a result, with
games each child notices his/her special abilities and finds an opportunity to improve

himself/herself in those areas.

Keywords: Multiple intelligences theory, games, fifth grade students in

elementary education, qualitative research, development of intelligence areas



BOLUM 1

GIRIS

Bu boliimde arastirmanin problem durumu, amaci ve 6nemi verilmektedir.

1.1. Problem Durumu

Cocuklarla iletisim kurmanin ve onlarin diinyasini paylasmanin birgok yolu
vardir. Oyun, bu yollarin en dogal olan1 ve en sik kullanilanidir (Esen, 2008). Oyun,
fiziksel ve zihinsel yeteneklerle, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistirmek
amactyla gercek hayattan farkli bir ortamda yapilan, kendine 6zgii kurallara sahip,
sinirlandirilmig zaman ve yer i¢inde siiren, goniillii katilm yoluyla toplumsal grup
olusturan ve katilanlar1 tiimiini etkisi altinda tutan eglenceli bir etkinliktir. Oyunlar
cocugun egitimi agisindan 6nemlidir. Cocuk yasaminda gerekli olan davranis, bilgi ve
becerileri oyun i¢inde kendiliginden oyun oynarken 6grenir. Cocugun kisiligi oyunla
sekillenir, yetenekleri pekistirir, yardimlagma, diiriistliik, kazanma ve yenilme olgulari,

gelecekteki iistlenecegi rolleri benimseme gibi fonksiyonlar1 oyun yolu ile kavranir

Ornegin, Esen (2008) Ahiska Tiirklerindeki unutulmaya yiiz tutmus ¢ocuk
oyunlarinin niteliklerini ortaya koymak ve bu oyunlarin ¢ocuklarin fiziksel ve sosyal
gelisiminde etkilerini  degerlendirmek iizere bir arastirma gergeklestirmistir.
Arastirmaya konu olan oyunlar, Tiirk Cumhuriyetlerinden ve Rusya’dan Tiirkiye’ye go¢
eden ve Bursa’da ikamet eden Kizhanim Ferhat (Mamayeva) (75), Zohre Sahpaz
(Sahpazova) (44), Sedriye Hampa (Pecepova) (75) isimli ti¢ kaynak kisiyle gortsiiliip
derlenmistir. Derlenen oyunlar “Cir Cir Cirahpa”, “Cih Ciharim Cardaga”, “Bes
Parmah” ve “Yagmur Yagdurma” oyunlaridir. Arastirmaya konu olan bu oyunlarin
cocuklarin fiziki gelisimlerine temel olarak tutma, kavrama, ¢ekme, tasima, viicut
koordinasyonu gibi etkinliklerle olumlu etkide bulundugu goriilmiistiir. Cocuklarin
dogal ortamda oynamus olduklar1 bu oyunlar, ayn1 zamanda onlarin kural bilinci ve

kurallara uyma, grup dinamigi edinme, gruba ait olma, grup karar1 alma, o6diil
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kavramlarini 6grenme gibi kavramlarin kazanilmasinda olumlu etkide bulundugu

goriilmiistiir (sosyal gelisim).

Cocuk oyunlari, ¢ocuk egitimi ve gelisimi ile toplumsal kiiltiir agilarindan
onemli oldugu gibi, egitbilim ve ruhbilim agilarindan da 6nem tasimaktadir. Egitbilime
gore g¢ocuklarin egitiminde en etkin yol oyundur. Cocuk, yasam i¢in gerekli olan
davranis, bilgi, beceri vb. seyleri oyun iginde kendiliginden &grenir. Insanlik iliskileri,
yardimlasma, konusma, bilgi edinme, aligkanlik ve deneyim kazanmak, yasamin (kadin-
erkek, ana-baba, Ggretmen-0grenci gibi) rollerini anlama vb. olgular1 oyun iginde
kavrar, benimser ve pekistirir. Cocugun kisiligi oyun i¢inde daha belirgin ¢izgilerle
ortaya cikar ve gelisir. Cocugun yetenekleri oyun i¢inde daha iyi goriilebilir. Gelismesi
daha iyi yénlendirilebilir. Ideal bir anaokulu egitimcisi egitbilimin verilerine dayali
olarak, cocuk oyunlarmin ¢ocugun egitimindeki yerini ve Onemini iyi bilir. Oyunun
etkinliginden c¢ocugun egitiminde en genis Ol¢lide yararlanir. Asagida verilen 6rnek
egitbilime uygun bicimde kurulmus ve caligmakta olan bir anaokulunun, ¢ocugun
yeteneklerini ortaya c¢ikarmada ve gelistirmede ne denli etkili oldugunu gdstermesi

bakimindan ilgingtir (Coban ve Nacar, 2006, s. 16).

Coklu zeka kurami, “bir egitim ve dgretim felsefesidir” (Saban, 2001, s. 66).
Coklu zeka kurami insan zekasinin tekil bir yapidan olusmadigi goriisiinii savunur. Her
insan en az sekiz zeka alanina sahiptir ve biitlin bu zeka alanlar1 gelistirilebilir. Kurama
gore biitiin ¢ocuklar zekidir, ancak onlarin potansiyelleri farkli alanlardadir (Saban,

2001).

1.2. Amag

Bu ¢alismanin amaci, sinif i¢i ve dar alan oyunlarinin ¢ocuklarin ¢oklu zeka

alanlarinin gelisimine etkisini incelemektir.



1.2.1. Problem Ciimlesi

Sinif i¢i dar alan oyunlariin —Coklu Zeka Kurami agisindan- grencilerin zeka

alanlarinin gelisimine etkisi nedir?

1.2.2. Alt Problemler

1. Ilkdgretim birinci kademede oynanabilecek smif ici ve dar alan oyunlari

nelerdir?
2. Genel olarak oyunlarin ¢ocuk gelisimi agisindan degeri nedir?
3. Oyunlarin ¢ocuklarin ¢oklu zeka alanlarinin gelisimine katkis1 nedir?

a. Smif Ogretmenleri oyunlarin Ogrencilerin ¢oklu zeka alanlarina

katkist hakkinda nasil bir kaniya sahiptir?

b. Ogrenciler oyunlarin kendi zeka alanlarinin gelisimine katkisi

hakkinda nasil bir kaniya sahiptir?

1.3. Onem

Coklu zeka kurami; zek@nin tek bir boyutta olmadigini, aksine her bireyin farkli
zeka alanlarina sahip oldugunu One siirmektedir. Bu durumun da kisilerin 6grenme
bigimlerini, ilgi, yetenek ve egilimlerini acikladigin1 vurgulayarak egitimcilere bu
kuramin temel prensiplerini yaratict bigimde kullanip, her Ogrencinin bireysel
farkliliklarina deger veren ve bunlar1 giliglendiren programlar hazirlayabilmeleri igin
olanak saglamaktadir (Demirel, 2002). Bu baglamda, ¢ocuk oyunlarinin ¢ocuklarin

sahip olduklar1 zeka alanlarinin gelisimine etkisini incelemek énemlidir.



BOLUM 2

ILGILI LITERATUR VE ARASTIRMALAR

2.1. Coklu Zeka Kuram

Cogu insan zeki olmanin yolunu okuldaki notlarin iyi veya ¢ok yiiksek puanlar
olmasina baglar. Yine, bazilar1 da ¢ok iyi okumayi, matematik problemlerini ¢abucak
¢cozmeyi, bilgisayar hakkinda her seyi bilen kisileri ¢ok zeki olma grubuna
koyar. Zekali olmak sadece iyi notlar almak, testlerden ¢ok yiliksek puan tutturmak,
cogu seyi ezbere bilmek degildir. Bunun yaninda zekanizi gosterebileceginiz daha
cesitli yollar da vardir. Dr. Gardner zekanin sadece tek yonlii degil, ¢ogul yonde de
olabilecegini, cocuklarla yaptig1 arastirmalarla kesfederek buna ‘Coklu Zeka Teorisi’
adim vermistir. Onemli olan ne kadar zeki olduklari degil, hangi konuda zeki

olduklaridir! (Demirel, 2002).

Coklu zeka teorisine gore, bireylerin sahip olduklari zeka alanlarindan bir
tanesinin az gelismis olmasi bireyleri “zeki olmayan” bir kisi yapmaz. Her birey sekiz
zeka alanindan en az bir tanesinde “zeki” olma 6zelligini tagir. Mutlaka her insanin bir
ya da birkag zeka alan1 digerlerinden daha geliskin olabilir. Bir zeka, dahiler ve zihinsel
engelliler disinda her zaman digerleriyle etkilesim halindedir. Ornegin bir futbolcu
bedensel zekay1 kosar, yakalar ve vururken; uzamsal zekay1 sahay1 ve gérevini tanirken;
dil ve sosyal zekay1 oyun kurallarin1 6grenirken ve takimiyla tartisirken, paylasirken;

0ze doniik zekay1 kendini degerlendirirken kullanmaktadir (Demirel, 2002).

Ornegin; miiziksel/ritmik zekas1 gelismis olan bir 8grenci dgrenmekte zorlandig
carpim tablosunu bir sarki halinde ¢ok kolay 6grenecektir. Belki kendisi ona bir beste
yaparsa ¢ok daha kalic1 bir 6grenme gerceklesecektir. Dogaci zekasi gelismis olan bir
Ogrenci agik havada daha rahat calisacak ya da Ogrenecegi seylerin doga ile
bagdastirilmasi onda daha kalic1 bir 6grenme saglayacaktir. Higbir insan “Benim sozel
zekadm daha yiiksek, digerleri degil” gibi ifadelerle kendine sinirlar koymamalidir. Tim
zekalarin yasam boyu gelisme firsat1 vardir; insanlar, gii¢lii olan zeka boliimlerini daha
yogun kullanirlar, fakat diger zekalarinin gelisimi i¢in de ¢aba harcadiklarinda

yasamlarini renklendirebilirler (http://www.geocities.com/guguz_58/cz.htm).
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Zeka soyut bir kavramdir. Bu nedenle tanimlamak sinirlarini ¢izmek igin bir¢ok
diistiniir ve bilim adamu c¢esitli fikirler iiretmislerdir. Zeka iizerindeki bu fikirlerin
cogunda matematik, mekanik ve dil gibi yeteneklerle problemleri ¢6zme durumlar
Olciit alinmistir. Biitlin insanlar i¢in belirli bir standart zeka kurami ve testi amaglanmis
ama insanlarin kiiltiir ve yasayis farkliligindan dolay1 herkes tarafindan kabul goriilen

bir kuram olusturulamamistir (www.cagdasegitimci.net/cokluzeka.pps).

Geleneksel zeka kuramlarinin temeline baktigimizda zeka daha cok sayisal ve
sozel alanlar olarak iki grupta degerlendirebilecegimiz genel yetenekten olugsmaktadir.
Zekanin ne oldugu, niteligi iizerine yapilan aragtirmalar 6grenme etkinlikleri tizerinde
yogunlagsmaya baslayinca insanlarin ilgilerine, ihtiyaglarma gore olusturulan egitim
modelleri, 6gretme-6grenme stratejileri ¢esitlenmeye baslamistir. Coklu zeka kuramu,
ortaya atilmadan once kuramin temel etmenlerini 6gretme-6grenme metotlar: igerisinde
gormek miimkiindiir. Coklu zeka kurami ile 6grenci merkezli egitime uygun bir zeka ve
zeka gelisimi fikri olusturulmustur. Kuramin temel niteligini olusturan farkli zeka
alanlarina gore 6grenme ve buna bagli 6grenme-6gretme etkinliklerinin diizenlenmesi
gerektigi goriisleri sistemli olarak olmasa da biitiin 6gretme stratejilerinin i¢inde vardir.
“Noropsikolog ve gelisim uzmani1 Gardner, geleneksel zeka anlayislarini inceledikten
sonra 70’11 ve 80’li yillarda bireylerin biligsel kapasitelerini arastirmaya baslamustir.
Yeteneklerin Oriintiisiinii  anlamaya, biligsel ya da duyussal kazalarin etkisini
belirlemeye ugrastig1 arastirmalarinin yani sira Harvard Universitesinde “Project Zero”
adl1 bir projede normal ve iistiin yetenekli ¢ocuklarla ilgili arastirmalar yapmus, biligsel

yeteneklerin gelisimini incelemistir” (Biimen, 2002, s. 4).

Onceleri insanin, belli bir zeka ile dogup yasamini onunla siirdiirmesi goriisii
hakimken, giinlimiizde bu anlayistan vazge¢ilmistir. Toplum ve egitim tizerinde yillardir
stiriip giden ve ilk goriisii yansitan eski goriisiin etkisi Coklu zeka kuramu ile sarsilmaya
baslamistir. Coklu zekd hemen hemen her yas ve yetenek diizeyindeki bireyin, zihinsel
fonksiyonlarini gelistirebilecegini ve bir problem karsisinda biitiin zekalarinin ortak
calisarak ¢oziim yoluna ulastirdigini savunmaktadir. Ozellikle bireyin ileriki hayatinda
yapmak istedigi is yani meslek se¢imi yasamin diger bircok alanina etki etmekte,
bireyin yasantisini sekillendirmektedir. Hatta denilebilir ki meslek se¢imi ile birey bir

bakima hayatinin geri kalan kisminda nerde yasayacagini, kimlerle etkilesim kuracagini,
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kiminle evlenecegini, c¢ocuklarinin nasil bir ortamda yetisecegini de se¢mis

olur.(Tanilkan, Tuncel, Sunay, 2002)

Meslek seciminde bireyin yetenekleri ¢ok biiylik 6éneme sahiptir. Milli Egitim
Temel Kanunun yoneltme ile ilgili 6. Maddesinde ogrencilerin ilgi, yetenek ve
kabiliyetlerine gore c¢esitli okullar veya programlara yoneltilmesi gerektigi agikca
vurgulanmaktadir. Ancak Milli Egitim sistemimiz sayisal ve sozel olmak iizere iki
yetenek arasinda sikismis ve 6grenciler mesleki se¢imlerinin olgunluk diizeyine eristigi
iniversite siralarma kadar bu iki yetenege gore yonlendirilerek gelmektedirler. Bir
ogrenme psikologu olan Gardner ise, insan zekasinin genis yelpazesinin gérmezden
gelindigini ve ¢ocuklarin biitiin yeteneklerinin fark edilmedigini belirtip, onlar1 belirli
bir sisteme yerlestirerek onlara biiyiik bir haksizlik yapildig1 goriisiindedir. Kaza ya da
hastalik sonucu hasar gormiis beyinleri inceleyen Gardner, bir bolimii hasar
gordiigiinde ¢ogu kez tiimiiyle saglikli kalacak sekilde birbirinden bagimsiz ¢alisan ayri
ayr1 yetenekler gozlemlemistir. Insan beyninin farkli boliimlerden olustugu ve her bir
boliimiin 6zel islevlere sahip oldugu gercegi ortaya cikmistir. Beyin hasarlarindan
dogan zeka bozukluklar: lizerine elde edilen arastirma bulgulari sonucunda, insanlarin
beyinlerinin belli bir boliimii zarar gordiigiinde bile, beynin kalan boliimii ile insanlar
belli alanlarda performans gosterebiliyor ve yasamlarina devam edebiliyorlardi. Iste,

coklu zeka kuraminin ¢ikis noktast Gardner’in bu gozlemleri olmustur (Kuzgun, 2000).

Gardner zekay1 yeniden tanimladi. Ona gore zeka, degisen diinyada yasamak ve
degisimlere uyum saglamak amaciyla her insanda kendine 6zgii bulunan yetenekler ve
beceriler biitiinlidiir, yasadiginiz toplumda faydali seyler yapabilme kapasitesidir. Her
insan sahip oldugu zekalarla birlikte farkli bir 6grenme, problem ¢6zme ve iletisim
kurma ydntemine sahiptir. Zeka, yasam boyu karsilasilan farkli durumlarda problemleri
¢Ozme ve yeni lriinler ortaya ¢ikarma kapasitesidir (Saban, 2002).

Gardner yillar boyu hakimiyetini siirdiiren, insanlarin tek bir zekdya sahip
olduklar1 IQ denilen zeka anlayisini kirdi. Ona gore insanlarin sahip olduklar1 ¢oklu
zekalarin her biri yasamak, 0grenmek ve insan olmak icin kullanilan etkili birer
aragtirlar. Gardner 1983 yilinda yayimladig1 “Zihnin Cerceveleri” adli kitabinda “yedi
ayr1 zeka kapasitesi” ortaya koymustur. Gardner zeka kapasitelerinin sadece bunlarla

sinirli kalmadigini daha fazla zeka alanlarinin olabilecegini belirtmistir. Nitekim 1999
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yilinda yayimladig1 “Zeka Yeniden Yapilandirildi” adli eserinde sekizinci zeka alanim
da kapsayacak sekilde teoriyi yeniden formiile etmistir (Blimen, 2002, s. 5). Gardner’a
gore zeka, problem ¢ozme kapasitesi ya da degerli bir ya da birden ¢ok kiiltiirel yap1
tiriiniine sekil vermektir. Gardner bireylerin ayn1 diisiiniis tarzina sahip olmadiklarini ve
egitimin eger bu farkliliklar ciddiye aldig1 diisiintiliirse, biitiin bireylere en etkili sekilde
hizmet edecegini belirtmistir. Eger bireyler farkli zeka bilesenlerini tamiyabilirlerse
karsilasacaklar1 sorunlari ¢ozmede daha sansl olabilirler. “Gardner’in kurami, testlerle
Olciilen niceliksel geleneksel zeka anlayislariyla celismektedir. Clinkii eski anlayislar
biitiinsel bir becerinin niceliksel ifadesidir. Coklu zeka kurami ise nicelikten c¢ok
nitelige, bireyin sahip oldugu yeteneklere ve bunlar1 uygulamadaki yeterlilikleri ile
ilgilenir. Ayrica yeni kurama gore zekd; bireyleri siniflandirmak i¢in degil onlari
tanimak amaciyla belirlenir. Boylece bireylerin kendisini tanimasi saglanarak giiclii ve
zayif yonlerini fark ederek gelisimini dogru bir sekilde yapmasi amaglanir” (Biimen,

2002, s. 5).

2.2. Sekiz Zeka Alam

Gardner zekd icin beyin arastirmalarindan, insan gelisiminden ve
kiiltiirlesmeden faydalanarak zekd olarak disiiniilebilecek sekiz alan belirlemistir.
Bunlar; 1. Sozel-dilsel zeka, 2. Mantiksal-matematiksel zeka, 3. Gorsel-mekansal zeka,

4. Bedensel zeka, 5. Miiziksel zeka, 6. Sosyal zeka, 7. Oze-doniik zeka, 8. Dogaci zeka.

2.2.1. Sozel-dilsel zeka (okuma, yazma ve konusma zekasi)

“Sozciikler zekast ya da bir dilin temel islemlerini agik¢a kullanabilme
yetenegidir. Okuma, yazma, dinleme ve konugma ile iletisim saglayarak, bu zekanin en
belirgin 6zellikleri kullanilir. Dil zekasinin kullanimi 6nceki bilgiyi ve anlamay1 yeni
bilgiye baglamaya yardimci olmakta ve baglantinin nasil olacagini agiklamaktadir. Dil
zekasi iletilenin bireysel olarak algilanmasini saglar. Dil zekasi dilin kullaniminin farkl
bigimlerde iiretilmesine ve gelistirilmesine yardimci olur. Gardner dilin insan zekasinin
istlin bir 6rnegi ve toplumsallagsma siirecinde vazgecilmez bir 6neme sahip oldugunu
belirtmektedir. Degisik kiiltiirlerde yasayan insan dil kullanma becerisine sahiptir.

Ancak kimileri dili sadece iletisim amaciyla kullanirken, kimileri birden ¢ok dil ve
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iletisim becerileri gosterebilirler. Dil zekasi, sozciikleri hem s6zlii hem de yazili olarak
etkili bicimde kullanma becerisidir” (Demirel, 2002, s. 150). Bu zekanin 6ziindeki
kapasiteler sunlardir:

6) Diizeni ve sozctiklerin icerigini anlama

2- Aciklama, 6gretme, 6grenme

3- Mizaha dayali anlatim

4- Yazili ya da sozlii olarak etkili hitabet, ikna ve etkileme giicii

5- Hatirlama ve geri getirme

6-Metalinguistik analiz (anlamaya yonelik ¢ézlimleyici sorular sorma)

Ogrenme yolu: Kelimelerle oynayarak, yazarak, okuyarak, konusarak, mizahi
kullanarak, ikna ederek 6grenme. Bu zekayla ilgili kullanabilecek yontem ve teknikler
sunlardir:

- Diiz anlatim yontemi

- Beyin firtinasi

- Oykii anlatma

- Ornek olay

- Akrostis teknigi

- Bulmaca

- Kavram haritalar1

Calisma alanlari: Edebiyat, yazarlik, sair, arsivcilik, hatip, dil bilim, hukuk,

siyaset gibi alanlarda basariyla ¢aligirlar.

2.2.2. Mantiksal-matematiksel zeka ( say1, anlama ve mantik zekasi)

Bu zeka, sayilar ve akil yiirlitme zekasi ya da tiimdengelim ve tiimevarim ile akil
yiirlitme, soyut problemler ¢6zme ve birbiri ile iligkili kavramlar, diisiinceler arasindaki
karmasik iligkileri anlama yetenegidir. Mantiksal-matematiksel zeka bilimsel hipotezi
siiflandirmada, 6ngorii, 6ncelik verme ve olusturma, neden sonug iliskilerini anlama
becerilerini igerir. “Mantiksal matematiksel zekasi giiclii olan bireyler, nesneleri belli
kategorilere ayirarak olaylar arasinda mantiksal iliskiler kurarak, nesnelerin belli
Ozelliklerini sayisallagtirarak ve hesaplayarak ve olaylar arasindaki birtakim soyut
iligkiler iizerinde diislinerek Ogrenirler” (Saban, 2002, s. 44). Bu zekanin 6ziindeki

kapasiteler sunlardir:



1- Soyut yapilar1 tanima

2- Tlimevarim yoluyla akil yiiriitme

3- Tiimdengelim yoluyla akil yiiriitme

4- Baglant1 ve iligkileri ayirt etme

5- Karmagsik hesaplamalar yapma

6- Bilimsel yontemi kullanma

Ogrenme yolu: Akil yiiriiterek, soyut modelleri tasarlayarak, sayilarla diisiinerek,
iligkileri ve baglantilar1 kurgulatarak 6grenme. Bu zekayla ilgili kullanabilecek yontem
ve teknikler sunlardir:

- Problem ¢6zme

- Beyin firtinasi

- Hesap yapma ve sayisal islemler

- Nesneleri siniflara ayirma

- Bilimsel diigsiinme

- Sokrat tiirii sorgulama

- Ornek olayin akil yiiriiterek sonucunu kestirme

Calisma alanlari: Muhasebeci-satin alma, matematik ve miihendislik bilimleri,
bilim adami, istatistik, bilgisayar, ekonomi ve fen bilimleri alanlarinda basariyla

calisabilirler.

2.2.3. Gorsel ve mekansal zeka (resim, renk ve sekil zekéasi)

“Gorsel/Uzamsal zeka, resimler ve imgeler zekasi ya da gorsel diinyay1 dogru
olarak algilama ve kisinin kendi gorsel yasantilarini yeniden yaratma kapasitesidir.
Sekil, renk bicim ve dokunusu ve bunlari somut iiriinlere doniistiirme yeteneklerini
icerir. Bu zeka ozelligi duygusal motor algimnin keskinlesmesi ile baslar. Goz, renk,
sekil, bicim, dokunus, derinlik boyut ve iligkilerini ayristirir. Zeka gelisirken el-goz
koordinasyonu, ince hareket kontrolii ile kisinin algilanan sekil ve renkleri ¢esitli
ortamlarda yeniden iiretmesini saglar” (Demirel, 2002, s. 50). Gorsel/uzamsal zekanin
Oziindeki kapasiteler sunlardir:

1- Aktif hayal giicii

2- Zihinde canlandirma

3- Uzayda yer, yon, yol bulma
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4- Grafik temsili

5- Uzaydaki nesneler arasindaki iligkileri tanima

6- Imajlarla zihinsel manevralar yapma

7- Farkli agilardan objeler arasindaki benzerlik ve farkliliklar tanima

Ogrenme yolu: Imgeleri diizenleyerek, zihinsel resimler olusturarak, cizerek,
desen olusturarak, hayal ederek 6grenme. Bu zekayla ilgili kullanabilecek yontem ve
teknikler sunlardir:

- Hayal giiciiyle gorsellestirme

- Konusan resimler teknigi

- Diisiindiiklerini resmetme

- Akrostis teknigi

- Film ve slaytlar

- Gezi gozlem

Calisma alanlari: Ressam, artist, fotograf¢i, miithendis, kameraman, mimarlik,
heykeltiras, tasarim, dekoratdr, izci, rehber gibi meslek alanlarinda basariyla

calisabilirler.

2.2.4. Bedensel-kinestetik zeka ( beden, hareket ve denge zekési)

Gardner, zeka ile bedenin birbirinden ayr1 olarak incelenmesinin yiizyilimizin
gelenegi oldugunu ve bunun yanlis bir yaklasim haline geldigini savunmaktadir.
Bedensel zeka tiim viicut ve ellerle ilgili bir zeka tiirtidiir. Baska bir deyisle, bu zeka,
viicut hareketlerini kontrol etmeyi ve yorumlamayi, fiziksel nesneleri maniple etmeyi ve
viicut ile zihin arasinda bir uyum olusturmay1 saglar. Bu zekanin gelisimini sadece
atletik yapida olanlarla simirlandirmak yanlis olur. Bir cerrahin acik kalp ameliyati
yaparken gosterdigi ince devinim kontrolii ya da bir pilotun gostergelerin ince ayarini
yaparken gosterdigi performans bu zekanin gelisimini ortaya koyar. Bedensel zeka
alani, koordinasyon, denge, gii¢, esneklik ve hiz gibi bazi fiziksel yetenekleri ve bu
yeteneklerin hepsinin bir arada islemesini saglayan devinimsel nitelikteki bazi 6zel
becerileri de igermektedir (Saban, 2002). Bedensel zekanin oziindeki kapasiteler
sunlardir:

I- Viicut hareketlerini kontrol etme

2- Onceden planlanmis viicut hareketlerini kontrol etme
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3- Bedenin farkinda olma

4- Zihin ile beden arasinda giiclii bir bag kurma

5- Pandomim yetenekleri

6- Bedeni tiimiiyle iyi kullanma

Ogrenme yolu: Zihinle bedeni birlestirerek, mimiklerle, viicudu gelistirerek,
dokunarak, dans ederek, ii¢ boyutlu tasarimlar olusturarak 6grenme. Bu zekayla ilgili
kullanabilecek yontem ve teknikler sunlardir:

- Gosterip yaptirma

- Drama

- Rol yapma

- Bedenin kullanabilecegi etkinlikler

- Gezi gozlem

Caligma alanlari: Spor, dans, heykeltiras, teknik direktor, koreografi, oyunculuk,

cerrahlik, pandomimcilik, sanat¢ilik gibi alanlarda basariyla calisabilirler.

2.2.5. Miiziksel-ritmik zeka (ses, melodi ve ritim zekéasi )

Miizikal zeka, diger zeka tiirleriyle iligkili olmayabilen kendi kural ve diisiinme
yapilarina sahiptir. Miizik {i¢ temel 6geyi kullanarak konusulan bir dildir; ses perdesi,
ritim ve ton. Gardner diizenli olarak miizikle bir arada olan her insanin bu ii¢ 6geyi
kullanarak beste yapma, sarki sdyleme ve enstriiman ¢alma gibi miizikal etkinliklerde
sahip oldugu bazi becerilerle basarili olabilecegini belirtmektedir. Cevredeki seslerden
anlam ¢ikarma, konusulan kisinin ses tonundan ruhsal durumunu kestirme, arabanin
motor sesinden problem oldugunu anlama gibi davranislar da miizikal zeka dendiginde
akla gelmeyen ancak onun 6nemli bir pargast olan yetilerdir (Blimen, 2002, s. 14).
Miizikal zekanin 6zlindeki kapasiteler sunlardir:

I- Miizigin ve ritmin yapisina deger verme

2- Miizikle ilgili semalar olusturma

3- Seslere karst duyarlilik

4- Melodi, ritim ve sesleri taklit etme, tanima ve yaratma

5- Ton ve ritimlerin degisik 6zelliklerini kullanma
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Ogrenme yolu: Melodi ve ritim yaratarak, empati kurarak, seslere duyarli olarak,
enstriiman kullanarak, miizigin yapisin1 kavrayarak oOgrenme. Bu zekayla ilgili
kullanabilecek yontem ve teknikler sunlardir:

- Ritim

- Fon miizikleri

- Akrostis

- {lahi

Calisma alanlari: Sarkici, besteci, miizisyen, orkestra sefi, miizik elestirmeni gibi

alanlarda basartyla ¢alisabilirler.

2.2.6. Sosyal zeka ( insan, iliski ve uyum zekasi )

Bu zeka g¢evredeki bireylerle iletisim kurma, onlar1 anlama, bu kisilerin ruh
durumlarin1 ve yeteneklerini tanima gibi davraniglara isaret eder. Bu zekasi gelismis
insanlar moral, mizag, giidiiler ve egilimleri fark eder ve ayristirirlar. Bu zeka sozel ve
sozel olmayan iletisim becerilerini, isbirligi becerilerini, ¢atisma ydntemini uzlasma
becerileri ile ortak fayda amacina ulagsmak i¢in gereken giiven, sayginlik, liderlik ve
digerlerini giidiilleme yetenegi ile ilgilidir. Kisiler arasi iligkileri gii¢lii olanlarin 6nemli
Ozellikleri arasinda, baskalarinin duygularina, korkularina, meraklarina ve inanglarina
empati gosterme, yargilamadan dinleme ve performanslarini en {ist diizeye
cikarmalarinda yardimer olma istegi vardir. Sosyal zekanin o6ziindeki kapasiteler
sunlardir:

1- Insanlarla sozlii ya da sdzsiiz etkin iletisim kurma

2- Bir bireyin ruhsal durumunu ya da duygularin1 okuma

3- Grupta isbirligi icinde calisma

4- Karsidaki kisinin bakis agisiyla dinleme

5- Empati kurma

6- Sinerji kazanma ve yaratma

Ogrenme yolu: Sinerji olusturarak, empati kurarak, isbirligi yaparak,
kaynasarak, iletisim kurarak 6grenme. Bu zekayla ilgili kullanabilecek yontem ve
teknikler sunlardir:

- Grup tartigmasi

- Beyin firtinasi
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- Rol yapma

- Toplumsal konularla ilgili tartigmalar

- Alt1 sapkal diistinme teknigi

- Panel

- Cember teknigi

- Workshop

Calisma alanlari: Ogretmenlik, yonetim, isletme, danigmanlik, psikologluk,

rehberlik uzmani ve politika gibi alanlarda basariyla calisabilirler.

2.2.7. Oze doniik-icsel zeka ( ben, karakter ve Kisilik zekas1)

“Gardner’a gore giinliik hayattaki en 6nemli zekadir. Kisinin kendisi ile ilgili
bilgisinin olmasit ya da yagami ve dgrenmesi ile ilgili sorumluluk almasina isaret eden
zekadir. Oze doniik zekas: giiclii olan birey, kendi coskularmin sinirlarini anlayabilen,
kendi davraniglarin1 yonetirken bunlara dayanabilen, giivenebilen kisidir. Boyle bir kisi,
zamaninda diisiinmeyi, yanitlamayi ve kendini degerlendirmeyi bilir. Diisiince ve
duygular ne kadar bilingli hale gelirse gilinliik yasamla i¢ diinyamiz arasindaki baglar da
o kadar kuvvetlenir. Kendi kendini goézlem bu zekdnin gelistirilmesi igin
kullanilabilecek bir yoldur” (Demirel, 2002, s. 151). Oze déniik zekanin dziindeki
kapasiteler sunlardir:

1- Konsantrasyon

2- Diistinsellik

3- Yiiriitiicii bilis/iist bilis (diistinme hakkindaki diistince etkinlikleri)

4- Degisik duygularin farkinda olma

5- Ozii tanima ve deger verme

6- Yiksek diizeyli diisiinme becerileri ve akil yliriitme

Ogrenme yolu: Yogunlasarak, duygu ve diisiincelerinin farkina vararak, ruhsal
gercekliklerin farkina vararak, diisiinmeyi diisiinerek, benligini gelistirerek, 6zgiin
bireysel etkinlikler yaparak o6grenme. Bu zekayla ilgili kullanabilecek yontem ve
teknikler sunlardir:

- Sen olsaydin ne yapardin

- Ogrencilerin duygu ve tecriibelerinden yararlanma teknigi

- Ornek olaydaki kisiler yerine kendini koymasi
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- Duygu ve heyecan anlar1

- Hayal etme

- Alt1 sapkal diistinme teknigi

- Konusan resimler teknigi

Calisma alanlar1: Yazar, psikoterapist, sosyal hizmet uzmani, dini lider, sanatci,

1 adami, ressam, heykeltiras vb. alanlarda basariyla ¢alisabilirler.

2.2.8. Dogaci1 zeka ( doga, cevre ve canh zekasi)

Gardner tarafindan agiklanan son zekadir ve dogal ¢evreyi anlama, tanima ile
ilgilidir. Dogac1 zeka kisinin ¢evredeki bitki ve hayvan tiirlerini fark ettiklerinde ve alt
tirlerini simiflandirma prensiplerini yaratabildiklerinde ortaya ¢ikmaktadir. Cesitli
cicekleri ayirt edebilen farkli hayvanlari adlandirabilen, hatta ayakkabi, araba, giysi
cizimlerini ortak kategorilere yerlestirebilen ¢ocuklarda bu zekanin gelismis oldugu
gozlenebilir. Bu zekd hem yapay hem de dogal cevreyi kapsar. Dogaci zekanin
Oziindeki yeterlilikler sunlardir:

1- Doga ile biitiinlesme

2- Dogal bitki ortiistine duyarlilik

3- Canlilar ile etkilesim kurma, koruma

4- Doganin tepkilerine karst duyarlilik, farkindalik

5- Dogadaki bitki ve hayvanlari tanima ve siniflama

6- Bitki yetistirme

Ogrenme yolu: Dogay1 ve dogada olup bitenleri gdzlemleyebilme yetenegi
kazanarak, kendisinin de bu diinyanin bir par¢asi oldugunun farkina vararak 6grenme.
Bu zekayla ilgili kullanabilecek yontem ve teknikler sunlardir:

- Doga gezileri

- Doga ile ilgili simiilasyonlar olugturma

- Doga ile ilgili 6rnek olaylar.

- Teleskop, diirbiinle vb araglarla yapilan incelemeler.

- Doga resimleri.

Calisma alanlari: Zooloji, botanik, organik kimya, biyoloji, jeoloji, meteoroloji,
arkeoloji, c¢igekeilik, tip, fotografgilik, dagcilik, izcilik vb. alanlarda basariyla
calisabilirler.
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2.3. Oyun ve Cocuk Egitimindeki Onemi

2.3.1. Oyunun Tarihgesi

Oyun ve oyuncagin ge¢misi insanlik tarihi kadar eskidir. Bugiin bilinen pek ¢ok
oyunun eski ¢aglarda da bilindigi ve oynandig: bilinmektedir. Misir’da, Iran’da yapilan
kazilarda oyuncaklar bulunmus, eski Girit Uygarlig1 kalintilarinda, bebekler ve oyuncak
ev esyalarma rastlanmigtir. Misir’da ¢ocuklar tahta bebeklerle, Romali ¢ocuklar araba
ve top oyunlariyla oynarlardi. Ortagagda Avrupali ¢ocuklar ise askerlik oyununu
oynarlardi. Insanoglunun bilinen en eski oyun araglarindan birisi taslardir. Tas oyunla-
rinin en eskisi ise, bugiin hala oynanan “bes Tas” oyunudur. Bu oyun farkli kiiltiirlerde
asik kemikleri ile oynanmaktaydi. Tas kaydirma oyunu da eski ve antik degere sahip bir
oyundur. Cingiraklarin da eski Yunanlilarda ve Misirlilarda 3000 yildan fazla ge¢misi
olan oyuncak oldugu bilinmektedir. En eski bebek ve bebek evi ise bugiin Britis
Museum’da bulunmaktadir. Eski Misirda duvar resimlerinde oyun tahtasi iizerinde
oynanan sigrama resimleri goriilmektedir. Eski Hindistan’da ise oyun tahtas1 lizerinde
zarla oynanan oyunlar ve topag¢ c¢evirme ile ilgili duvar resimleri bulunmustur. Tiim
diinyada en eski oyun araclarindan biri ise “Top”tur. Tarih boyunca top topraktan,
kumastan, deriden yapilmis i¢i, sag, tily, mantar, tohum tanesi kullanilarak doldurulmus
ve oynanmistir. Cin kaynaklarinda ugurtma oyununun ii¢ bin yildan fazla ge¢misi
oldugu bilinmektedir. Cok eski oyunlardan biri de “ip” oyunlaridir. Bu oyun diinyanin
bircok yerinde daha Avrupalilarla karsilasilmadan 6nce biliniyor ve oynaniyordu. 1885
yilinda Wallace adindaki ingiliz gezgin Borneo’da “Dayak” kabilesi ¢ocuklarinin iple
oyun oynadiklarini, o zamana kadar hi¢ goérmedigi son derece sasirtict figiirleri iple

yaptiklarini belirtmistir (Coban ve Nacar, 2006, s. 8).

2.3.2. Oyun Nedir?

Oyun, insanlarin bedensel ve zihinsel yeteneklerini gelistirme amacini giiden,
dikkat, hesap, rastlant1 ve beceriye dayanan, ayn1 zamanda da tat veren bir tiir yaristir.
Oyun, ¢ocuklarin ve daha az oOlgiide de biiyiiklerin, gilinliikk ge¢im ugraslarindan
ayirabildikleri bos zamanlarinda, her hangi bir iiretim c¢abasi ya da bagka cesit

hizmetleri zorunlu kilmadan, sadece eglenme yoluyla dinlenmelerini saglayan eylemdir.
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Ovyun, fiziksel ve zihinsel yeteneklerle sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistirmek
amaciyla, gercek hayatta farkli bir ortamda yapilan, sonunda maddi bir ¢ikar
saglamayan, kendine 6zgii belirli kurallara sahip, sinirlandirilmis, yer ve zaman iginde
stiren, goniilli katilim yoluyla toplumsal grup olusturan ve katilanlart timii ile etkisi
tutan bir etkinliktir

altinda eglenceli

(www.odevarsivi.com/dosya.asp?islem=gor&dosya no=147580-20k).

Cizelge 1: Oyun Nedir? Ne Degildir?

Oyun nedir?

Oyun ne degildir?

1)

(Cocugun zihinsel kapasitesini gelistiren
bir faaliyettir.

Cocugun en 6zenli isidir. Yetiskin icin
is, kazang ne anlam tasiyorsa; ¢ocuk
icin de oyun ayni anlama tasir.

Biiyiikleri rahatsiz etmeden bir kosede
¢ocugun oyalandigi; sadece eglendirici
hatta oyalayici nafile bir faaliyettir

2)

Dis diinyanin kavranmasi Ogrenilmesi
ve hayata hazirlanmanin en keyifli
yoludur.

Egitim caginda ki ¢ocuklar i¢in zaman
kaybidir. Oyun yerine kitap okumaya
derse zaman ayrilmali ve oyunla vakit
kaybedilmemelidir.

3)

Cocugun icsel duygularini,
catismalarini, kaygilarii  yansittig
cocugu tanima ve anlama aracidir

Cocuktur,  hepsi Anlam

aranmamalidir.

oynar.

4)

Ailelerin cocuklariyla iletisim
sikintilarini ¢6zmek i¢in vakit gecirilme
firsat1 yaratan bir faaliyettir.

Oyun ¢ocuklar i¢indir. Anne baba ¢ocuga
oyuncak alarak sorumlulugunu yerine
getirir.

2.3.3. Oyunun Cocugun Hayatindaki Yeri

Sinifta oturarak veya bahgede hareket halinde oynanan oyunlarin ¢ocugun
gelisimini olumlu yonde etkiledigi goriiliir. Oyun i¢inde ¢ocuk kendini bagimsiz ve
Ozgiir hisseder. Egitimci oyun yoluyla ¢ocugu en dogal halinde tanima firsat1 bulur.
Oyun sportif ugraglarin ve egitimin temelini olusturur ve insan yasaminda kisiligin
gelisiminde oyun biiyiik rol oynamaktadir. Yasamin ilk yillarina egemen olan etkinlik
oyundur. Cocuk oynayarak diinyasini ve ¢evreyi tanir. Oyunun toplumsal iligki kurma ve

toplumsallagma bakimindan ayri bir 6nemi vardir. Ahlak gelisimi, sosyal davranis ve
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bedenin egitimi oyun ile kazanilir. Ug yasina kadar ¢ocuklar kendi basina ya da ailesi ile

oynarken, {i¢ yasindan sonra yasitlari ile oynamasini severler (Akandere, 2006, s. 2).

Oyun oynamak ilkokul ¢agindaki c¢ocuklarin temel ihtiyaglarindan biridir. Bu
ihtiyacin giderilmesi ya da kisitlanmasi1 durumunda, toplumun cekirdegini olusturan
cocuklarin saglikli bir bicimde gelismeleri gergeklesmemis olur. Cocuklar oyun
icerisinde oynadiklari roller aracilifi ile ileri yasamlari i¢in deneyim kazanirlar. Bu hayal
nitelikli deneyimler onlarin erken yaslarda gercek yasam icin uygun olan davranis

bicimlerini gelistirmelerine yardimci olur (Akandere, 2006, s. 3).
2.3.3.1. Oyunun ¢ocugun fiziki gelisimine etkisi.

Biiylime, ¢ocugun viicut agirligi ve boyunun uzamasi yoniinden 6lgiilebilen bir
gelisimdir. Gelisim, biiyliyen organizmada dokularin yapisina biyokimyasal yapisinda
olusan  degisiklikler ~sonucu olgunlasmasina ve biyolojik fonksiyonlarinin
farklilagmasina denir. Biiylimede c¢ocugun fiziki gelisimi s6z konusu iken gelisimde
Psikomotor gelisim s6z konusudur. Oyunla, 6zellikle kosma, atlama, tirmanma gibi
fiziki giicli gerektiren oyunlarla, cocugun solunum, dolagim, sindirim vs. sistemlerinin
diizenli ¢aligmasini saglanir. Viicutta fazla yagin yakilmasi, kaslarin gliglenmesi, i¢ salgi
bezlerinin diizenli ¢aligmasi ¢ocukta viicudun hareket ihtiyacim1 karsilayan oyunlarla
saglanir. Hareketli oyunlarla, cocuk ¢evresini, yasadigi diinyay1 kesfeder. Algisal gelisim
de oyunla gelistirilebilen 6zelliklerdir. Cocuklar hareketli bir oyun i¢in gerekli olan
hareketleri, oyun i¢cinde daha kolay yaparlar. Bu rahatlik kaslar1 giiclendirir ve gelisimini
hizlandirir. Ag¢ik havada oynanan oyunlarla ¢ocuk bedensel gelisimi ig¢in gerekli igin
gecerli olan temiz hava ve “D” vitamini de farkinda olmadan alir. Cocuklar bu nedenle

acik havada daha neseli oynarlar (Akandere, 2006, s. 15).
2.3.3.2. Oyunun ¢ocugun psiko-motor gelisimine etkisi.

Psiko-motor gelisim; fiziki biiylime ve gelisimle birlikte beyin ve omurilik
gelisimi sonucu organizmanin hareketlilik kazanmasidir. Geligim, bastan ayaga ve icten
disa dogrudur. Cocugun biiylik ve kiiciik kas gelisimi ilk iki yilda hizli ilerleme gosterir.
Kiiciik kaslarin motor gelisimdeki olgunlagmasi, daha 6nce rasgele yapilan hareketlerin
beceriye doniismesini saglar. Oyun bu dénemde biiyiik bir ihtiyagtir. Oyunla bir nesneyi

tutma, kavrama, birakma, oksama, delme, yogurma, ilikleme, agma-kapama, delikten ip
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gecirme, makasla kesme, ¢izme boyama, firca kullanma gibi hareketlerle kii¢iik kaslarin
gelisimi saglanir (Akandere, 2006, s. 16). Oyunla ¢ocukta, yiirlime, kogma-atlama, uzaga
atlama, tirmanma, kayma, merdiven inip ¢ikma, firlatma, yakalama agirlik kaldirip
tagima, ¢omelme, kalkma, sigrama, sekme, dengede durma, sallanma, topu hedefe atma,
top siirme, ip atlama, bisiklete binme gibi faaliyetlerle biiylik kaslarin gelisimi saglanir.
Ayrica basketbol, voleybol, futbol gibi top oyunlari, jimnastik ve benzeri spor
etkinlikleri ile biiylik kaslarin motor gelisimi saglanir. Gii¢-tepkiye hazir olma, hiz,
durgun ve dinamik dikkat, koordinasyon, esneklik gibi Psikomotor yetenekler ¢ocuga
oyunla kazandirilir. Her ¢ocugun bedensel ve Psikomotor gelisim diizeyi farklidir.
Secilecek olan oyunlar bu farkli gelisim diizeyleri gz Oniine alinarak secilmelidir.
Cocugun istedigi ve kolaylikla yapabilecegi hareketleri oyun i¢inde arkadaglariyla
birlikte yapmalar1 saglanmalidir (Akandere, 2006, s. 16).

2.3.3.3. Oyunun ¢ocugun dil gelisimine etkisi.

Cocuk oyunlarinin bir¢ogunda dilin kullanilmas1 gerekmektedir. Oyun ¢ocugun
dil gelisimini destekler. Oyun, ¢ocugun sozlii olarak ifade edilenleri anlama yeteneginin
gelisimini saglar. Cocuklar oyun i¢inde yeni sozciikler 6grenir. Oyundaki olaylar
zamanla Ggrenilir, oyun siiresince soru sorulur ve cevap alinir. Oyunda dil zihinsel
degerlendirmeler icin kullanilir ve oyunda dille komut verilir. Oyunda dil. Cocugun
duygularin1 ve diisiincelerini anlatir. Oyunla dil problemi olanlarin, bu problemleri
¢coziimlenmeye calisilir ve oyunla ¢ocugun sozciik dagarcigr gelisir, diizglin ciimleler
kurar, rahat konusma aligkanligi kazanir. Oyunla ¢ocuk soru sorar ve yeni bilgiler

kazanir (Akandere, 2006, 16).
2.3.3.4. Oyunun ¢ocugun duygusal ve zihin gelisimine etkisi.

Beden zihin ve duygusal gelisim birbirini karsilikli olarak etkiler. Cocugun zekasi
gelistikce ¢evresini daha iyi algilar. Oyunla biiyiiyen ¢ocuk zihinsel gelisimle ilgili
bir¢ok kavrami oyun i¢inde &grenir. Biiylik-kiiclik, ince-kalin, sicak-soguk, tatli-eksi
gibi duyumlarimizla algilanan pek ¢ok kavramla birlikte eslestirme, siniflama, analiz-
sentez, problem ¢6zme gibi zihinsel islemleri ¢ocuk oyun i¢inde dgrenir. Oyunla ¢ocuk
duygusal tepkilerini denetim altina almay1 sorunlarindan uzaklagsmayi, kendine giiveni,

seving ve haz almay1 sevgi ve begenilme duygularini gelistirir. Bu da duygusal gelisim
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icin 6nemli bir katkidir. Yine oyunla ¢ocuk eski deneyimlerini, davranislarini, bilgilerini
zenginlestirir. Nesneler arasindaki ayrilik ve benzerlikleri kavrar, diisiinme, kavrama,

algilama gibi zihinsel yeteneklerini gelistirir (Akandere, 2006, s. 17).
2.3.3.5. Oyunun c¢ocugun sosyal gelisimine etKkisi.

Cocuk yasadig1 cevrede daima baskalar ile iliski halindedir, Cocuk oyunlarin
cogunda bir sosyal yap1 vardir. Oyunla ¢ocuk cinsel kimlik kazanir oyunla ¢ocuk aile
bireylerinin rollerini {istlenerek sorumluluklarini ve o bireylerin kisiliklerini 6grenir.
Oyunla ¢ocuk meslek gruplarini ve onlarin rollerini kavrar oyunla c¢ocuklar birlikte
problem ¢6zmeyi Ogrenirler. Oyunla cocuklarin moral gelisimi desteklenir. Cocuk
oyunla toplumsallagmayi, baskalarinin hak ve 6zgitrliiklerine saygi duymay1 kendi hak
ve Ozgiirliigiinii korumayi, yardimlagmayi, paylasmayr lider olmayr kazanmayi ve

kaybetmeyi 6grenir (Akandere, 2006, s. 17).

2.4. Tgili Aragtirmalar

Kutluca ve Birgin (2007) ilkégretim yedinci sinif silindir konusunda Coklu Zeka
Kuramimna gore gelistirilen etkinliklerin 68renci basarisina etkisini incelemistir.
Aragtirma 2005-2006 egitim 6gretim yilinin bahar doneminde Trabzon ilindeki bir
ilkdgretim okulunda okuyan 42 yedinci sinif 6grencisinden olusmaktadir. Aragtirmanin
yonteminde On test ve son test kontrol gruplu yari deneysel yontem kullanilmistir.
Deney ve kontrol grubu se¢iminde rastgele atama yapilmamistir. Deney grubunda 22 ve
kontrol grubunda 20 &grenci bulunmaktadir. Uygulama 5 ders saati siirmiistiir.
Calismada Ogrencilere silindir basar1 testi uygulanmustir. Silindir basar1 testi orta

Ogretim giris sinavlarinda ¢ikmis 9 sorudan olusturulmustur.

1999

Calismada deney ve kontrol grubu 6grencilerinin “Silindir Basar1 Testi”’ne
iliskin On test ve son test ortalama puanlari, standart sapmalar1 hesaplanmistir ve normal
dagilim gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla Kalmagorov-Smirnov (one sample
K-S) testleri i¢in yapilan bagimsiz t-testi sonucunda deney ve kontrol gruplarin 6n test
basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. On test ve son teste iliskin

varyanslarin esit olup olmadigini belirlemek amaciyla Levebe testi yapilmis ve anlamli
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deney grubu lehine anlamli bir degisiklik saptamis; (2) derse aktif katilimin
saglandigini, 6grencilerin ilgi diizeylerinin yiikseldigini tespit etmis; (3) kalicilik testi

puanlar ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlamli diizeyde bir farka rastlamistir.

Tertemiz’in (2004) ¢alismasinda I1kdgretim 2. Simf “Tasitlar ve Trafik” {initesi
tema olarak alinmis olup iinite ve Hayat Bilgisi, Tiirk¢e, Matematik dersleriyle ilgili
hedef ve davranislar Coklu Zeka Kurami’na gore biitiinlestirilmeye ¢alisilip, dersler bu
amagla diizenlenen ¢alisma yapraklari, gezi, gozlem ve proje calismasi ile desteklenmis
ve uygulamanin bu {i¢ dersteki 6grenci basarisina ve Ogrenilenlerin kaliciliga etkisi
arastirilmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu 2001-2002 6gretim yilinda Ankara il
merkezindeki iki 6zel okulun 2. Smifina devam eden birbirine denk 88 &grenci
olusturmaktadir. Deney grubuna 2A ve 2B simifindan 48 6grenci, kontrol grubuna ise

2A ve 2C simnifindan 40 6grenci katilmigtir.

Calismaya gore Coklu Zeka Kurami destekli 6grenmenin Hayat Bilgisi dersine
ait bulgularinda 6grenci basarisi iizerinde etkili oldugu fakat kalicilik agisindan deney
grubu lehine bir farklilik olmasina ragmen, hem deney hem de kontrol grubunda unutma
olmamistir. Tiirkge dersinde ise son test Olglimleri agisindan Ogrencilerin basarilari
tizerinde bir farklilasma olmadigi, kalicilik {izerinde ise deney grubu lehine farklilik
oldugu sonucuna varilmistir. Her iki grupta da kalicilik agisindan belli bir yiikselme
oldugu ancak deney grubu lehine manidar bir artis olmasi1 deney sonrasinda ¢alismanin
devam etmesi ya da bir sonraki linitede aynm1 konularin tekrarlanmasi seklinde
aciklanmistir. Matematik dersi agisindan ise deney grubu lehine fark gozlenmistir.
Sonucta; Coklu Zeka Kurami destekli 0gretimin 6grenci basarilarini ve tutumlarini

olumlu etkilemis oldugu sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

Koroglu ve Yesildere’nin (2004) calismasinda tamsayilarin 6gretiminde kontrol
grubu ile gergeklestirilen yapilandirilmis diiz anlatim yontemi ile deney grubu ile
gerceklestirilen Coklu Zeka Teorisine dayali 6gretimin 6grenci basarisina olan etkisinin
arastirlmas1 amaclanmustir. Yar1 deneysel olarak yapilandirilan arastirma, Izmir iline
bagh Milli Egitim Bakanhig Hakimiyet-i Milliye ilkdgretim Okulunda 1,5 ay boyunca
gergeklestirilmistir. Arastirmada kontrol grubunda 39 6grenci ve deney grubunda da 39

Ogrenci olmak tizere 78 Ogrenci bulunmaktadir. Arastirma modeli son test kontrol
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olup olmadiginmi belirlemek amaciyla iki yonlii varyans analizi (ANOVA) yapilmistir.
Basar1 puanlarinin anlamli oldugu bulunmustur. Bu bulgu hem geleneksel yontemin
hem de c¢oklu zekdya dayali etkinliklerle yapilan Ogretimin, Ogrenci basarisini
arttirmada farli etkilere sahip oldugunu ifade etmektedir. Caligma sonucunda, ¢oklu
zekaya dayali 6gretimin geleneksel 6gretime gore 6grenci basarisi iizerine olumlu etkiye

sahip oldugu tespit edilmistir.

Yildirim, Tarim ve Iflazoglu (2006) ilkogretim 4. Simf Matematik dersinde
Coklu Zeka Kurami destekli kubasik 6grenme yonteminin uygulandigi deney grubu ile
tim smif 6gretimine dayali 6gretiminin uygulandigi kontrol grubu arasinda akademik
basar1 ve kalicilik puanlar1 agisindan anlamli bir farkin olup olmadigini arastirmistir.
Arastirmay1 2004-2005 egitim yilinin ikinci yartyilinda, Adana ili Yiiregir ilgesine baglh
bir devlet ilkdgretim okulunda okuyan toplam 46 dordiincii smif Ogrencileri
olugturmaktadir. Calismaya gore Coklu Zeka Kurami destekli kubasik Ogrenme
yonteminin Ogretmen merkezli geleneksel yontemden akademik basariyr arttirmada
daha etkili oldugu sonucu ¢ikmistir. Bunun nedeninin 6grencinin kullanilan degisik
etkinliklerle 6grenme ortamina aktif olarak katilmasi gosterilmistir. Ayrica bilgiyi
kendisinin anlamlandirmaya ¢aligmasi, 6grenmenin yollarin1 aramasi, olaylara elestirel
ve sorgulayici yaklasmasi gibi 6zellikleri kazanmasinin 6grencilerin akademik acidan

basarili olmasinda rol oynadigi sdylenebilir.

Bagbay (2000) tarafindan yapilan tezde Coklu Zekd Kuramina gore egitim
programlar1 ve sinif i¢i etkinliklerin incelemesini yapmustir. Arastirmasini, Hacettepe
Universitesi Egitim Fakiiltesi Sif Ogretmenligi Anabilim Dali, Ozel Tevfik Fikret
Lisesi Ilkogretim Okulu II. kademe smiflar1 ve Ozel Erken Basar1 Koleji'nde
gergeklestirmistir. Arastirma sonucunda bazi derslerde uygulanan etkinliklerin Coklu
Zekd Kuramina uygun olabilecegi, Ilkdgretim 1. Kademe Programmin hem genel
hedeflerinin hem de etkinliklerinin Coklu Zeka Kuramini yansittigr bunun i¢inde daha

cok dgretmenlerin kisisel ¢abalarina bagl oldugu ortaya ¢ikmustir.

Temur (2001) Coklu Zeka Kuramina gore hazirlanan 6gretim etkinliklerinin 4.
Sinif 6grencilerinin matematik erisilerine ve 6grenilen bilgilerin kaliciligina etkisini
arastirdig1 yiiksek lisans tez ¢alismasinda deney ve kontrol gruplu bir arastirma modeli

kullanmistir. Arastirma sonucunda Temur, (1) Ogrencilerin erisi puanlar1 arasinda
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gruplu modeldir. Ogrenciler; bilgi seviyeleri birbirine yakin iki sinifin segimiyle, ders

Ogretmenlerinin ve rehber 6gretmenlerin goriisleri alinarak olusturulmustur.

Calisma sirasinda, Coklu Zeka Teorisine dayali olarak tam sayilar {initesinin
islendigi smif ile diiz anlatim yonteminin kullanilarak tam sayilar tinitesinin islendigi
sinif arasinda bagar1 yoniinden fark oldugu goézlenmistir. Bulgular sonucunda diiz
anlatim yontemi ile dersi isleyen 6grencilerin kavramlara tam olarak ulasamadigi ve
soru ¢ozmede ezberden yaralanildigi, deney grubundaki Ogrencilerin ise Ogrenci
merkezli olarak islenen ve Ogrencilerin tiim zeka alanlarina hitap etmeyi hedefleyen
Coklu Zeka Teorisi yaklasimiyla gerceklestirilen Matematik 6gretiminde daha basaril
olduklar, bilgiler aras1 iligski kurabildikleri, farkli alan bilgileri ile eslestirebildikleri ve
giinlik hayatla iligskilendirebildikleri gozlenmistir. Arastirma sonucunda, Coklu Zeka
Teorisinden yararlanarak matematik Ogrenen Ogrencinin; sorgulayan ve nedenleri
tizerinde fikir iiretebilen, meslek sahibi olduktan sonraki yillarda kendi problemlerinin

¢Ozlimii lizerinde diisiiniip kararlar alabilen bireylere doniisecekleri belirtilmistir

Azar, Presley, Baklaya (2006) Coklu zeka kuramina temelli fizik 6gretiminin 9.
Sinif 6grencilerinin fizik dersi basarilari, tutumlari, hatirlama diizeyleri ve bilissel siire¢
becerilerine etkisini incelemistir. Calisma 2003-2004 giiz doneminde Kiz Eregli
Anadolu Lisesinde okuyan 50 Ogrenci ile gergeklestirilmistir. Arastirmaya katilan
Ogrencilere her zekdya uygun olarak gerceklestirilen etkinlikler verilmistir. Ayrica
ogrenci goriislerinden de yararlamlmistir. Ogrenci goriislerinde genellikle dgrencilerin
daha iyi o6grendiklerinden, Ogrendikleri bilgileri anlamlandirdiklarindan, derse daha
fazla ilgi duymaya basladiklarindan, ezberden daha rahat oldugundan, daha zevkli ve
kolay 6grendiklerinden bahsedilmistir. Arastirmada Coklu Zekd Kurami tabanlhi Fizik
ogretim etkinliklerinin uygulandig1 siniftaki 6grencileri ile geleneksel diizeyde 6grenim
goren Ogrenci basari diizeyleri, hatirda tutma diizeyleri ve bilissel siire¢ becerileri

arasinda deney grubu lehine anlamli farklar bulunmustur.

Yilmaz ve Fer’in (2003) calismasinda, Coklu Zeka alanlarina gore diizenlenen
ogretim etkinliklerine iliskin Ogrenci gorlislerinin  ve akademik basarilarinin
belirlenmesi amaglanmistir. Calisma, Istanbul Ozel Istek Kasgarli Mahmut ilkégretim
Okulu 5-A smifinin 16 6grenci ile gergeklestirilmistir. Aragtirmada hem nicel hem nitel

yontem kullanilmigtir. Calismada; 6grencilerin gorsel-uzamsal, bedensel-kinestetik,
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mantiksal-matematiksel, miiziksel-ritmik alanlarda baskin oldugu, bireyler arasi ve 6ze
doniik alanlarin ise 6grencide baskin olmadigi ortaya ¢ikmistir. Bu goriisii destekleyen:
Ogrencinin, hatirlanan etkinlikler ve materyaller boliimiinde yer alan sorulara vermis
oldugu cevaplardir. Ogrenci goriislerinden de yararlanilan arastirmada &grencilerin
dersten zevk almaya basladiklari, eglenceli ders isledikleri, bilgilerinin arttigi, oyun
oynayarak eglendikleri ve etkinlikleri begendikleri tespit edilmistir. Unite sonunda
ogrencilerin akademik basarilarinin belirlenmesi i¢in, 6n test ve son test uygulanmstir.
Ogrencilerin 6n testten aldiklar1 puanlarin ortalamasi 52,75, standart sapmasi 13,71
iken, son test ortalamast 80,75 ve standart sapmasi 13,16’dir.Bu farkin anlamli olup
olmadigma iliskin t-testi bulgular1 bu farkin 0,01 diizeyinde anlamli oldugunu
gostermistir.

Durmaz ve Ozyildirrm’in (2005) calismasinda T.U. Egitim Fakiiltesi Siif ve
Fen Bilgisi Ogretmenligi Anabilim dallarindaki 1. Sinif grencilerinin kimya dersine
yonelik tutumlari, Coklu Zeka alanlar1 ve bunlarin Kimya ve Tiirkge dersleri arasindaki
basarilar1 arasindaki iliskiler incelenmesi amaclanmistir. Arastirmada nicel arastirma
yontemi kullanilmistir. Calismaya gére, Fen Bilgisi Ogretmenligi ve Simif Ogretmenligi
Anabilim dallarinda okuyan biitiin zekd alanlarinin orta diizeyde gelismis oldugu
goriilmektedir. Sozel-dilsel zekdda Sinif Ogretmenlerinin, dogac1 zekada erkeklerin,
mantiksal-matematiksel zekdda esit agirlik lehine anlamli fark bulunmustur.
Ogrencilerin Kimya dersine iliskin tutumlarinda cinsiyetine gore anlamli fark yoktur.
OSS tercih alanlarina bakildiginda esit agirliktan tercih yapanlarm lehine fark
gozlenmistir. Kimya dersine iliskin tutumlarin ise 6grenim goriilen ana bilim dalina
goriilmiistiir. Ogrencilerin, Kimya dersine iliskin tutumlari ile basarilar1 arasinda pozitif
iligki bulunmustur. Kimya dersine iligskin tutumlar ile mantiksal-matematiksel ve sozel-
dilsel zeka alam ile pozitif yonde bir iliski oldugu gézlenmistir. Arastirma sonucunda
her grubun homojen dagiliml zekd alanlarina sahip oldugu ortaya ¢ikmistir. Ayrica
Coklu Zeka Alani ile Tiirkce dersi basarisi arasinda iliski goriilmemektedir. Nedeni zeka
alanlarindan birinin baskin olmamasi genellikle ortalama degerlere sahip olmasi olarak
agiklanmustir.

Akamca ve Hamurcu’nun (2005) arastirmasina gore; Coklu Zeka Kuramina gore

uygulanan 6gretimin 6grencilerin Fen basarisina ve 6grenilen bilgilerin kaliciliginda
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anlaml etkisi bulunurken, Fene yonelik tutumlarinda anlamli bir etki bulunamamaistir.
Kontrol grubundaki 6grencilerinde iiniteyi iyi 6grendikleri ve ogrendikleri bilgileri
unutmadiklar1 goriilmektedir. Bu durum 6grencilerin geleneksel yontem ile 6grenmeye
aligkin olmalarina ve 6grencilerin iinite boyunca derse hazirlikli gelip, {initeye ¢aligmis
olmalarina baglanmistir. Deney ve kontrol grubu karsilastirildiginda her iki grubun da
puanlarinin birbirlerine yakin oldugu goézlenmistir. Fakat deney grubunda daha fazla
degisiklik gergeklestigi tespit edilmistir. Yani daha fazla 6grenme ger¢eklesmistir.
Kontrol grubunun {initeye baglarken aritmetik ortalamasi, deney grubundan daha
fazladir. On test ve hatirda tutma puanlarma bakildiginda ise deney grubundaki
Ogrencilerin {initeye iliskin daha ¢ok bilgiyi hatirda tuttuklar1 séylenebilir. Tutumlarin
olumlu yonde degistigi fakat istatiksel olarak anlamli fark olmadig1 goriilmektedir.
Tugrul ve Duran’in (2003) arastirmasinda ise, ilkdgretim Fen Bilgisi 6gretim
programinda Ist ve Isinin maddedeki yolculugu {initesinde Coklu Zeka Kurami tabanlt
Ogretimin 6grencinin Fen basarisi, fene karsi tutumu ve hatirda tutma tizerindeki etkileri
arastirilmistir. Arastirma deneysel bir calisma olup, 2002-2003 6gretim yilinin II.
doneminde Buca Meskure Samli Ilkogretim okulu 5.sif &grencileri ile bes hafta
stiresince yapilmistir. Arastirmada, okul oncesi ¢ocuklarin egitim programlarina dikkat
edilmistir. Ailenin, egitimcinin, dgretmenin nasil uygulamalar yapmasi gerektigi ve
Ogrencinin zeka alanlarinin ne tiir etkinliklerle gelistirilebilecegi tlizerinde durulmustur.
Cocugun ayni 6grenme ortamlarindan farkli sekillerde etkilendigini bu nedenle de
cocuklarin farklt deneyim alanlarinda zenginlestirilmis ¢evrelerde Ogrenmeleri
saglanmalidir. Bununda Coklu Zekd Kuramina dayali o6gretimle saglanacagi
belirtilmistir. Coklu Zeka Kurami 6gretiminin dgrencilere 6grenme yollarin kullanarak,
dersin daha kolay, zevkli ve eglenceli bir sekilde Ogrenilmesini sagladig

sOylenebilecegi sonucuna varilmistir.

Dogan ve Alkig’in (2007) calismasini; 2005-2006 o6gretim yilinda Uludag
Universitesi Egitim Fakiiltesi Stmf Ogretmenligi A.B.D’nda 6grenim goren 212 son
siif 6grencisi olusturmaktadir. Ogrencilerin %71,2’s1 kiz, %28,8°1 erkek 6grencilerden
olugmaktadir. Coklu zeka envanteri kullanilmistir. Sonucunda alpha degeri 0,79
bulunmustur. Olgme araglarindan saglanan verilerin ¢éziimlenmesinde SPSS programi

kullanilmigtir. Calismaya gore simif Ogretmeni adaylarmin doga, sodzel, miizikal
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zekalarinin “orta diizeyde” diger zeka alanlarinin ise “gelismis” oldugu tespit edilmistir.
Sinif 6gretmeni adaylarmin Sosyal Bilgiler dersindeki etkinlikleri kullanirken en ¢ok
zorluk yasayacaklarini diislindiikleri zeka alani, miizik zekalaridir. Ayrica doga ve
bedensel zekayr da etkinliklerde kullanirken zorluk yasayacaklari diistiniilmektedir.
Sosyal zeka alanlariin ise rahatlikla kullanabilecekleri tespit edilmistir. Sonug olarak;
sekiz zeka alani yoluyla 6grenme firsatlar1 birlestirilirse, 6grencilerin akademik olarak
daha basarili olacagi, kendi 6grenme stratejilerinin farkina varacaklar1 ve kendilerine

olan giivenlerinin artacagi belirlenmistir.

Isik, Tarim ve Iflazoglu’nun (2007) ¢alismasinda, Coklu Zeka destekli kubasik
O0grenme yonteminin ilkogretim ticlincii simif Ogrencilerinin matematik dersindeki
akademik basarilarina etkisi olup olmadig1 aragtirmasi amaclanmistir. Arastirmada nicel
arastirma yontemi kullanilmistir. Akademik basariyr 6lgmek icin “Matematik basari
testi” uygulanmigtir. Bu test On test ve son test seklinde 6grencilere uygulanmistir.
Calisma, Adana ili Seyhan ilgesindeki bir devlet ilkogretim okulunda 9 haftalik siire ile
gerceklestirilmistir. Arastirma, bir deney ve iki kontrol grubunda bulunan toplam 85
Ogrenci ile yiritilmiistiir. Calismaya gore Coklu Zekd Kurami destekli kubasik
o0grenme yonteminin akademik basari lizerinde geleneksel yonteme gore arastirmacinin
ders anlattigi kontrol-1 grubu disinda daha etkili oldugu tespit edilmistir. Bulgular
dogrultusunda Coklu Zekd Kurami destekli kubasik 6grenme yonteminin ilkogretim
diizeyinde Matematik derslerinde, oOzellikle de akademik basariyr gelistirmede

kullanabilecegi sonucuna varilmistir.

Aragtirmalardan da goriiliiyor ki Coklu Zekd Kurami destekli 6grenme
geleneksel yontemle dgretime gore daha fazla akademik basar1 saglamaktadir. Ayrica
Coklu Zeka Kurami destekli 6grenme; dgrencilerin daha iyi 6grenmelerini, bilgiyi daha
iyl anlamlandirmalarini, derslerden zevk almaya baslamalarini saglamaktadir. Buna ek
olarak, ogrenciler diger derslerde de bu uygulamalarin devam etmesinden yana
olduklarini ifade etmektedirler. Fakat arastirmalardan goriiliiyor ki; Coklu Zeka Kurami
destekli Ogrenmelerde kaliciligin  istatistiksel olarak pek fark gostermedigi
goriilmektedir.  Aragtirmacilar  genellikle bunu uygulamanin kisa olmasina

baglamiglardir.
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BOLUM 3

YONTEM

3.1. Katihmcilar

Bu arastirmanin c¢alisma grubunu Meram Dere Zafer ilkdgretim okulunda
O0grenim goren 5. Sinif 6grencileri ile onlarin smif 6gretmenleri olusturmaktadir. Sinif
16 kiz, 12 erkek olmak iizere 28 dgrenciden olusmaktadir. Ogrenciler smifta kiime
seklinde oturmaktadirlar. Siif 6gretmeni bu durumu 6grencilerin kendi aralarinda akran
dayanismasi yapmalari agisindan olumlu yonde oldugunu belirtmistir. Sinifta alti kiime
vardir. Aragtirmada birinci, tigiincii ve altinci grup 6grencileri dikkate alinmistir. Birinci
grup en basarili 6grencileri, liglincii grup orta seviyedeki basarili 6grencileri, altinci
grup ise daha az basarili 6grencileri temsil etmektedir. Oyunlar oynatilirken yapilan
gbzlemlerde bu gruplarin durumlar dikkate alinmistir. Calisma Kasim 2008-Nisan 2009

(6 ay) aylarmi arasinda yapilmistir.

3.2. Verilerin Toplanmasi ve Yorumlanmasi

Bu arastirmada gozlem, goriisme ve dokiiman incelemesi gibi nitel veri toplama
yontemleri kullanilmigtir. Bunlar gibi birden fazla yontemin bir arada kullanilmas1 “veri
cesitlemesi” olgusuna bir Ornektir. Ayrica veriler toplanirken anketlerden, &grenci
dosyalarindan, Ogrenci goriislerinin yer aldig1 cesitli veri dosyalarindan, goézlem
sirasinda  ¢ekilen video ve fotograf ¢ekimlerinden, Ogrenci c¢aligmalarindan
yararlanilmistir. Buna ek olarak, oyunlardan sonra 6grencilere etkinlikler yaptirilmistir.
Bu etkinliklerde resim ¢alismalari, tavsiye mektuplari, oyun degerlendirme formlar1 yer

almaktadir. Bu ¢alismalara bulgularda genisce yer verilmektedir.

Ik olarak gozlenen smifin siif dgretmeni ve okulda calisan baska bir siif
Ogretmeni ile goriisme yapilarak sinifta oynatilabilecek oyunlar belirlenmistir. Diger
smif Ogretmeni c¢alismaya sadece anket c¢alismasinda katilmistir. Bu arastirmada

kullanilan oyunlar (n=21) ve bu oyunlarin alindig1 kaynaklar agsagida verilmektedir.
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Cizelge 2: 21 Oyun ve Alindig1 Kaynak

Oyunun Adi Alndig1 Kaynak

Hayvanlar Nerde Yasarlar? | ilkogretim L. ve 1. Kademe Egitsel Oyunlar

Bayraklar ve Ulkeler Ikogretim I. ve I1. Kademe Egitsel Oyunlar

Drama Coklu Zeka Kuramina Gore Oyunla Egitim

Anlatma Giicii ilkogretim I. ve I1. Kademe Egitsel Oyunlar

Bitki-Hayvan-Sehir Egitici Okul Oyunlari

Kar-Firtina-Yagmur Coklu Zeka Kuramina Gore Oyunla Egitim

Viz Viz Viz Coklu Zeka Kuramina Gore Oyunla Egitim

Dortgene Gel Yerini Tut Coklu Zeka Kuramina Gore Oyunla Egitim

Ne Animsatiyor? Coklu Zeka Kuramina Gore Oyunla Egitim

Olgiisii Nedir? Coklu Zeka Kuramina Gore Oyunla Egitim

Kagit Paranin Yolculugu Bilim Cocuk Dergisi

Gez Dolas Dur Coklu Zeka Kuramina Gore Oyunla Egitim

Sessiz Sinema Coklu Zeka Kuramina Gore Oyunla Egitim

Cizerek Anlat-Bir Ciimle ilkogretim I. ve II. Kademe Egitsel Oyunlar

Gordiin mii?-- Coklu Zeka Kuramina Gore Oyunla Egitim

Gerisini Sen Ciz Coklu Zeka Kuramina Gore Oyunla Egitim

Parayla Sudoku Bilim Cocuk dergisi

Alt1 Sapkali Diigiinme Egitim Bilimleri kitabindan ve 6grencilerin Sosyal Bilgiler ders

Teknigi kitabindan

Metinler Kesip Gazete Sinif Ogretmeni ve arastirmaci tarafindan birlikte hazirlanmistir

Olusturma

Birim Kiiplerle Oriintii Matematik kitabi

Olusturma

Miizik tutkusu Egitsel Oyunlar kitabindan alinmistir. Fakat 6grencilerin seviyesine uygun
olmasi i¢in oyun, aragtirmact ve sinif 6gretmeni tarafindan degistirilmistir.

Ogretmenlerden oyunlarin genel olarak degeri ve ogrencilerin Coklu Zeka
alanlarinin gelisiminde oyunun etkisi hakkindaki diisiinceleri anket yoluyla alinmistir
(bakiiz Ek 1). Caner Onay’in “Coklu Zeka Kuramina Gore Oyunla Egitim” kitabindan,
Ogretmenlerin goriisleri alinarak secilen bu oyunlar sinif 6gretmeni tarafindan sinif
icinde oynatilmistir. Oyun oynatilmadan once oOgrencilerin Coklu Zekd Alanlar
belirlenmek iizere Ogrencilere Coklu Zekd Envanteri (bakiniz Ek 3) uygulamistir.
Ogrencilerle goriismeler yapilarak oyunlar oynatilmadan 6nce oyundan neler
anladiklar1, oynarken neler hissettikleri ve oynadiktan sonra nasil gelisim gosterdikleri
belirlenmeye calisilmistir. Bu siire boyunca, 6grencilerin oyun oynarken davranislar
gbozlemlenmistir. Oyunlardan sonra Ogrencilere ek etkinlik caligmalar1 yaptirilarak
Ogrencilerin oyundan ne hissettikleri 68renilmeye ¢alisilmistir. Verilerin toplanmasinda,

ayrica, video kamera, fotograf makinesi gibi teknolojik aletlerden de faydalaniimistir.
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BOLUM 4

BULGULAR ve YORUM

Meram Dere Zafer Ilkogretim okulunda uygulanan calisma igin oncelikle,
arastirmaci tarafindan, oyunlarin belirlenmesi i¢in segilen 6gretmenlerden calisma
hakkinda neler diisiindiiklerini 6grenmek iizere bir anket hazirlanmistir. Secilen iki
dgretmene anketler verilmis ve cevaplamalari istenmistir. Ogretmenlerden alinan anket
sonuglar1 incelendikten sonra oyunlar belirlenmistir. Ogrencilere uygulanmak iizere

yirmi bir tane oyun belirlenmistir.

Oyunlarin degisik zeka alanlarini kapsadigi oyunlar segildikten sonra arastirmaci
tarafindan belirlenmistir. Siif Ogretmeni arastirmaya baglamadan Once sinifinda
ogrencilerle siirekli zeka gelistirici oyunlar oynadiklarini belirtmistir. Aragtirmada da

onceden oynatilan bu oyunlarin etkisini gézlemek hedeflenmistir.

Ogretmenlerden alinan anket sonuglarina gére Ogretmenlerin siif iginde
genellikle Coklu Zeka Alanmi kullandiklar1 nadiren de geleneksel zeka alanini
uyguladiklar1 tespit edilmistir. Ogretmenlerden alinan anket sonuglari asagida yer

almaktadir.



Ek 2: Ogretmenler Tarafindan Ankete Verilen Cevaplari
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OYUNLAR
Oyun 1: Hayvanlar nerde yasarlar?

Oyun Ilkdgretim 1. ve II. Kademe Egitsel Oyunlar kitabindan degistirilmeden

alimmustir.
Ogretmen tahtaya dnce bir dik, bir yatay bir de egik ¢izgi cizer. Bu ¢izgilerin ne
anlama gelebileceklerini 6grencilere sorar. Ogrenciler ¢izgilerin hayvanlar, araglar,

iklimler, varliklar, tagitlar vb. anlamlara gelebileceklerini sdylerler. Ogretmen cizgilerin

anlamalarin1 6grencilere anlatir.

KARADA SUDA HAVADA

Asagida oyun sirasinda O6gretmenin tahtaya ¢izdigi oyunun seklini anlatan

sekillerin fotograf ¢cekimi yer almaktadir.
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Ogretmen sekillerin anlamalarin1 énce sekillerin iist tarafina yazar daha sonra
ogrencilerden sekillere kisa bir siire bakip hafizalarinda tutmalarini ister. Sonra
sekillerin isimleri silinir. Oyun 6nce bir kere 6rnek olmasi amaciyla oynatilir. Oyuna
gecilir. Oyun Once yavas yavas daha sonra hizlanilarak oynanir. Son kisi kalana kadar

oyun devam eder.
Ogrencilerin ilk 6rnek oyunda verdigi cevaplar sunlardir:
Esek, karga, balik, serce, kartal, balina, at, kaplumbaga, kus, inek, ceylan, yunus

Ogrenciler ilk oyunda fazla hayvan bulamamislardir fakat sekillerin anlamlari
silinmesine ve karigik sorulmasina ragmen sekilleri karistirmamiglardir. Hayvanlari

sOylerken de genellikle ayn1 hayvanlar1 soylemislerdir.
Ogrencilerin ikinci oyunda verdikleri cevaplar sunlardir:

Fok, tavsan, karinca, giivercin, timsah, domuz, esek, yilan, yunus balig1, kopekbaligi, su
yilani, akbaba, kaplumbaga, serge, at karincasi, yenge¢, dogan, su kaplumbagasi,

oriimcek, balik, atmaca, koyun

Ogrencilere ikinci kez oyun tekrar ettirildiginde daha farkli hayvanlar

bulmuslardir. Ayrica iizerinden anlamlar silinen ¢izgileri de karistirmamislardir.
Oyun iiclincili kez oynandiginda 6grencilerin verdikleri cevaplar sunlardir:
Hamsi, ar1, ahtapot, kedi, ziirafa, kaplan, aslan, denizanasi... vb. cevaplar vermislerdir.

Ogrenciler son oyunda 6nceden sdylemedikleri hayvanlari hizla sdylemeye
calismiglardir. Ayni hayvani sdyleyen ya da hayvan sdyleyemeyenler oyundan
cikmiglardir. Oyunu Zeynep adli 6grenci kazanmustir. Birinci grup Ogrencilerinden

Zeynep en fazla hayvan ismi bulan 6grencidir.

Oyundan 1 hafta sonra 6grencilerin oyun sirasinda ne hissettiklerini, nelerden
hoslandiklarin1 ya da hoslanmadiklarini anlamak i¢in arastirmaci, 6grencilerden bir
arkadaslarma mektup yazarmis gibi oyunu anlatmalarini istemistir. Ogrencilerin yazmis
oldugu mektuplardan bazilar1 asagida yer almaktadir. Ogrenciler grup isimlerini

kendileri belirlemislerdir.



1. grup: Altin kizlar
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Bu grup 6grencileri yazdiklart mektuplarda oyunu begendiklerini, fakat biraz

zorlayic1 bir oyun oldugunu, oyunun zekalarini gelistirdiklerini belirtmiglerdir. Ayrica

her 6grenci oyun sirasinda sekli ¢izilen isaretleri mektubun altina ¢izmistir.

i |-.)cjup,| Ay ¢ J\dalk J
A e

3ihik e 1)
Notgad -

§ E_:.I.o-b Nesede. Yogorior

‘s 3;[. a knh\m gl |\"1M'l- PH\!UU b‘.ﬁrl-tl"'lon L \'HS‘-"'ILII‘ ﬂl\l".bi',ll
itla
fitlar Sy ..13“(:5 Ic, ﬁ.-hu léncs

1. U ]
I i tir[u\
Ssinglly, e """‘-“htngwisn W
Bsketey) by et b Bt
[ b||
P‘:-, i ~ Gradq yesayl l“'ﬂ“ﬂhh; . rru_n.u.glw
I L ey, 2 by “i # i at}h\u\uu Wﬂl
m,
| u\lh‘nl

-

—|

ﬂlﬂ' kullﬂl \

" dpinen el ek Ju'ﬂu-}

gk Newda ek
3“3‘1 Arkodugn Wabic]

ﬂuﬂn vi{j o‘jfrlm L\e L.M I“ Jonlo Nerele J',_“
sl hr 'j\ .MMWM iy g e b
i s MJD b bfui ko 5h "' Ow“,n Rhoimi
Sl qu\;,m,\ur siphh e gt e Al

{ﬂ!\nn f o (JJ'W'W'?
T—

'.‘nun‘.jh Curw L lm; A l..‘y\ Sunnde  aeneian ulrfu'ﬂ
-L;l]lnm i L.k g E\a(;ua‘lnn Berah gla)n i,

' / ( R’gjjn;& Soaef

Kmm A

S - .

H w“\l\

fﬁjtjml[.h: Tigy .d,.]tlt.m__h

Quo gyt Mo Tgorke

T |

EI‘.-_H “"“”3] '_.'.I'\,lw":?-:r.:i l'lﬁ[m J‘n *!’FLF Wil e lel" h”.

T TR o | -;A.n. el Y'?"l' A }I*'h 8- |r

iy Lgat "1 i I'\#'lelf sgamelarill balfug bewm 1]
J d

L -JJ--' O oa Bele hpemien dka L geliahift ol

be age oinle e gy Slabuntih oqme bavsigedan

P Soyvas

A50EA

Hanla,

cElek gep
flun  Halsr -'_"il'"LHJ

Quuo 1 Hapionter Norce et

-\-\I}.l. 1‘L|:_-,\'|_, W i EI F
Y

% 4 2
.\1-nr!.1m,’ '\.]"FJL( li'i--|l lap il "I'r Byun
; L0 T v |lL]
% g | |
= (ki it | g : 'ﬂ""L g N
; feady g LT
Oirigg, Ih' el 3 i h
* 2 ey 98 hmm’ A
Tty (I.P.‘lﬁ ﬂ.J.k_.| L8 " 1798,
U Oy e be;
| Lo I\ g, ‘-Ju-s,lﬁn«.




35

B W Jur i 1
Qe o o g
Y b! -_L'?Tudﬂ’ Herede *Pﬂﬂf"
bﬂﬂl“,l A‘Lﬂdnj.m %““; ,&bar Mpdain}
&.3‘ Gl 9 L i aj\l-\“.tu ahb al, {I st il ioedy % ) rh J||.
(™ Lo} L,h[p. s A pRe e, ‘\ | / i "
f onihs, ety p f* bbb iy gt ke
fi. dnpbil, 6, 14 b :,THI e fﬂr-rl. !1., i sl sl ok Y
b o hogarn),, ﬁ'.i..\.,,,r e b b e, T
M g Wpeckith i ) bk, Bne. egrn fabra
. 3 ¢ Bun Oyned busg, Cok g,imd\- ’ ;
wla, 4y J. o '
!mp‘ L tﬂ‘l‘.'l.'.j._ d.g]l_f.'u_. frdl‘ % |'-.’|n.l‘»'- 5@’;-1
|
7
Q? 4 HM..RFP 5:i'ur L [
[ %*" & [ Sulq
s [m ‘ ‘ e

-

e i ‘ @

3. grup: Kankiler

Bu grup o6grencileri, yazdiklar1 mektuplarda grubun bir 6grencisi hari¢ diger
ogrenciler oyunu begendiklerini belirtmiglerdir. Bu oyunda hayvanlarin yasam
alanlarin1  6grendiklerini belirtmislerdir. Bu grup ogrencileri de sekilleri diizgiin

hatirlayip mektuplarinin altina ¢izmislerdir.
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6. grup: Bes yildizlar
Bu grup 6grencileri bu oyunda biraz zorlandiklarimi fakat eglendiklerini ve yeni
seyler Ogrendiklerini belirtmislerdir. Bu grup da diger gruplar gibi sekilleri

cizebilmiglerdir.
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1. Oyuna Ait Yorumlar:

Oynatilan bu oyunda 6grencilerin gorsel zekalari, sdzel zekalari, dogaci zekalar
gelistirilmistir. Oyun sonunda 6grencilerin dogaci zeka alanlarinin yas seviyelerine gore
gelismis oldugu gozlenmistir. Ogrencilere oyun bittikten sonra hayvanlar1 sdylerlerken
hayvanlar1 zihinlerinde canlandirip canlandiramadiklar1 sorulmustur. Ogrenciler ilk
oyunda canlandirmadiklarini, akillarma gelen ilk hayvanmi sdylediklerini daha sonraki
oyunlarda ise diisiiniip, gozlerinin Oniine hayvanlar getirip Oyle soOylediklerini
belirtmislerdir. Gorsel zekad alanlarinin da 6grenciler tarafindan kullanildigi; oyunda
cizilen sekillere Ogrencilerin 30 sn. bakmalarina ragmen hi¢ sasirmadan isimleri

silindiginde bile bilmelerinden anlayabiliyoruz.
Ogrencilere sekli gosterilen hayvanlari neye gore sdylediniz sorusuna:
14 6grenci sekli hatirlayip hayvan ismi sdylediklerini,
13 kisi sekil iizerindeki yazidan hatirlayip sdylediklerini belirtmistir.

Ogrencilere yapilan etkinli§in sonucuna gdére bu oyunun, dgrencilerin zeka

alanlarinin oyun ilerledikge ortaya ¢iktig1 tespit edilmistir.

2. Oyun: Bayraklar ve iilkeler

Oyun Ilkdgretim 1. ve II. Kademe Egitsel Oyunlar (E.O) kitabindan

degistirilmeden alinmustir.

Ogretmen &nceden hazirlanmis olan Tiirkiye’ye komsu olan iilkelerin
bayraklarii 6grencilerin gorebilecegi sekilde tahtaya asar. Tahtanin Oniine gecer ve
ogrencilere lilkelerin ismini sdyleyip haritada bu iilkelerin Tiirkiye’nin hangi tarafinda
oldugunu sorar. Ogrenciler iilkelerin bayraklarim 2dk. incelerler. Daha sonra bayraklar
kaldirilir. Ogretmen sinifi yediserli sekilde dért gruba ayirir. Olusturulan gruplar kiime

gruplarindan farklidir.
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1. GRUP 2.GRUP 3.GRUP 4.GRUP
Kiibra Ali Zeynep Saliha
Ayse Ramazan Zehra Bilal
Stikrii Onur Fatma Ali
Zibeyir Ibrahim Mustafa Hatice
Ibrahim Hiimeyra Serife Zeliha
Hatice Riimeysa Hiisnti Ayse
Serife Hilal [brahim Nisa nur

Gruplar akillarinda kalan bayraklar1 renklerine ve Tiirkiye’nin hangi tarafina
distiiklerine (dogu, bati, kuzey...) gore cizerler. Bes dakika sonra &grencilerin
cizdikleri resimler toplanir ve kontrol edilir.1. grup sekiz bayraktan alt1 tanesini, 2. grup
ve 3. grup dort bayragi, 4. grup 2 bayragi dogru ¢izmistir. Ogrencilerin grupca ¢izmis
olduklar1 bayrak resimleri agagidaki sekildedir.
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Ogretmen oyunu biraz daha gelistirmek icin ve dgrencilerin ne kadar dikkatli

olduklarini bulmak i¢in 6grencilere:
e Kag bayrakta kirmizi vardi?
e Kag bayrakta yesil vardi?
e Kag bayrakta mavi vardi?

e Kag bayrakta beyaz vardi?
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e Hangi bayraklarda yildiz vardi?

e Komsu iilkelerin bayraklarindan birbirine benzeyen ve benzemeyenler

hangileridir?
e Dogu komsular hangileridir? Bayraklari nasildir? Sorularini sorar.

Ogrenciler sorulara dogru cevaplar verirler. Ayrica Ogretmen bayraklarin
sekillerinin neye gore olusmus olabilecegini sorar. Ali adli 6grenci bayraklarin
inanglarma gére olusmus olabileceklerini sdyler. Ogretmen de bayraklarin sekillerinin

tarihteki bazi olaylara, gelenek ve goreneklere gore olustuklarini anlatir.

Oyundan 1 hafta sonra 6grencilerin oyun sirasinda ne hissettiklerini, nelerden
hoslandiklarin1 ya da hoslanmadiklarini anlamak i¢in arastirmaci, 6grencilerden bir
arkadaslaria mektup yazarmis gibi oyunu anlatmalarini istemistir. Ogrencilerin yazmis

oldugu mektuplardan bazilar1 asagida yer almaktadir.)
1. Grup: Altin kizlar

Ogrenciler bu oyunun zekd gelistirici bir oyun oldugunu mektuplarinda
belirtmislerdir. Gruptan bir 6grenci oyunu pek begenmedigini belirtmistir. Ogrenciler

hatirladiklar1  bayraklarin = sekillerini ¢izmislerdir. Genellikle K.K.T.C bayragini

cizebilmiglerdir.
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3. Grup: Kankiler
Bu grup 6grencilerinden iki 6grenci bu oyunun ¢ok zor ve sikict oldugunu,

hatirlamakta zorlandiklarin1 belirtmislerdir. Bu gruptaki ogrenciler de K.K.T.C ve

Yunanistan’in bayragini ¢izmislerdir.
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6. Grup: Bes yildizlar

Bu grup 6grencileri oyunu begendiklerini, biraz zorlandiklarin1 fakat eglenceli

ve 0gretici oldugunu belirtmislerdir.



43

Belir Brok
C_,'ﬂ:.‘“n:n ke ande il

- Hlwbgn s

b g ke om ndi g ael Jbl b o

Bhba oty be ks g b oy e

o * 37 9
dlf:)-fﬂ-‘l‘mu'h W e Rr:m gt odlidrugriy bo FI-.;I.J:lg,:,
¥ Eﬁq}m‘mit i Wit Lh. lp' g Ifahm'j-n;

b b g S W g b s
!j“"“'k ﬂfﬂb-ﬁm ama Gral derhnchm T-‘ﬂ'r\ﬂh TJP

ﬂmhl"ﬂ\\ Tl mmy 1I',I-|.-_|,|r E*Hﬂ
ﬂ f ._lrlifh Toea

g °

L:Bagrablar, ol

Segll Arkadagm flaste

ﬂ&-gu“ Byeehmenimiy blpg bi° oqen EGNH:,Q;. 81 ‘bnarq\
lae Uheer ban o2 begenmedin Son bu oyne bl cok
beganir gl 9morm b ot Lmbnéq bagf ok dilF abh it
biunanlary kagida mﬁ"'mqk Binia h*h'ﬁt edurim,

Vi %

'G-;u_ s
=i i i
E Jmlrraﬁlu Salulz'mﬁruh
P -.Hual'.iu‘ S gy

‘Jlnn:s\m

Blh Tangy

Oy i O

ke ow i st o6 B

b o bisy 3¢ g W e Mgt &njmkht.n,
%’"Eyui.lhlh' e E’Qh}‘h“ h’P“"p "u'ﬂ"’lJl L}n|nn‘1rm,
bit tafle gyl Wb sk ik g rday
R\i\\ hlﬂmljllj" nt Mw % gy ek 8 kndw 9] ﬁ'IIDMI;T
ol

&ﬂ'q Tﬂfl:m

(_J.é.\-'a"'_l H‘J"“““-’}"“Iktlu

ny
Sh,;”'”'-m.-m y

iag |
My,
A '
J Jd\:'l\':quhml |

L i
JEVR| U;e ¥
JJ :'}uiq:: P

L ¢ "I|
O fin J i S




44

SHun

= | Pl Wntogle
”,J;m :
beu:}'-"- Ak gyl
il 2
H Q "Iﬁblﬁﬂ aill'j“rl’ﬂm;-\.\;.. n Balet Br o
A | aalor+a b s
q
ll.;leGl £ L. Gl
Soted & o bagennis ki

_'..':ﬁ._*:. I‘:‘-GI:# IEJI";“.'”'"
B

5k ) n e 1
';j}! Bl c%rti.\\gn YW _'|'J|| Safpent 30 \'.".\_,"Q e T

o Had!
Au,{pnl " l\? H.Lﬂ?ne"ll.u

2. Oyuna Ait Yorumlar:

Bu oyunda &grencilerin gorsel, sosyal zekalar1 gozlenmistir. Ogrencilerin
bayraklarin yaridan fazlasimi 30 sn. icersinde bayraklari incelemelerinden sonra
bayraklarin sekillerini, renklerini ve yonlerini dogru hatirlamalar1 6grencilerin gorsel
zekalarinin gelismis oldugunu gostermektedir. Bu durumun onceden oynatilan zeka
gelistirici  oyunlarin  etkisi ile gerceklesmis oldugu distliniilmektedir. Ayrica
Ogrencilerin, “zaman daha fazla olsaydi hepsini ¢izebilirdik” seklindeki ifadeleri ile

oyundan sonra sorulan sorulara verilen cevaplarla kanitlanmistir.

3. Oyun: Drama

Oyun Coklu Zekd Kuramina Gore Oyunla Egitim (C.Z.0.0) kitabindan

degistirilmeden alinmstir.

Ogretmen ogrencilere o giin derste islenen bir konuyla ilgili bir dogaglama
yapacaklarin1 ve konuyu bagka bir konuyla bagdastirmalar1 gerektigini soyler. Simif

once dort gruba ayrilir. Ogrencilere bir konu verilir. Ogrencilerin hazirlanmalari i¢in 20
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dk. siire tammir. Hazirlayacaklar1 dogaglamay1 yazmalari istenir. Ogrenciler siireleri

tamamlandiktan sonra doga¢lamay1 canlandirirlar.

En giizel dogaglama yapan grup, 1. grup olmustur. Dogaglama konulari,
vitamindir. Ogrenciler bu konuyu sevgi ile bagdastirmiglardir. Bir simiftaki 6gretmen ve
ogrencileri canlandirmiglardir. Kendi aralarinda yapmis olduklar1 konusmalarla
ogrenciler iki konuyu bagdastirmislardir. Hatta konuyla ilgili kisa bir siir de
yazmislardir. Sozel zekalarinin, sosyal zekalarmin ve igsel zekalarinin ogrencilerde
gelismis olduklar gozlenmistir. Siiri Hatice adli 6grenci yazmistir. Hatice oyunu
kurmada diger arkadaslarina liderlik yapmistir. Bu yilizden 6ze doniik zekasi diger
Ogrencilere gore biraz daha yiiksektir sonucuna varilmistir. Sinifta 6grencilerin 5 tanesi
hari¢ sozel zekalarinin gelismis oldugu, 5 6grencide ise miiziksel zekalarinin daha
baskin oldugu gozlenmistir. Cilinkii bu 0Ogrenciler dramalarinin igine miizikal
konusmalar da koymuslardir. Oyunu canlandirirken 6grencilerin oyundan zevk aldiklari
gozlenmistir. Oyundan sonra 6gretmen Ogrencilere sordugu bazi sorularla konunun tam

olarak anlasilip anlagilmadigini tespit etmistir.
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Kazanan grubun yazdigi drama oyunu asagida yer almaktadir.
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3. Oyuna Ait Yorumlar:

Oyunlarin 6grencilerin var olan zekd alanlarini gelistirdigi 6zelliklede agiga
cikardig1 belirlenmistir. Bu durumun 6grencilere ileride meslek se¢imlerinde yardimci
olacag diistiniilmektedir. Ciinkii 6grencilerle oyunlar sirasinda ya da oyunlardan sonra
yapilan konusmalarda, 6grencilerin; “Bu kadar giizel siir yazabildigimi bilmiyordum”
gibi climleler kurmalarindan igsel zekalarmin gelismesi anlasilmaktadir. Bu durum

ogrencilerin kendi yeteneklerinin farkina varmasini saglamistir.

4. Oyun: Anlatma Giicii

Oyun Ilkogretim 1. ve II. Kademe Egitsel Oyunlar (E.O) kitabindan

degistirilmeden alinmustir.

Ogrenciler 6ncelikle bes kisilik gruba ayrilirlar. Gruplar kendi aralarinda bir kisi
secer. Secilen dgrenci tahtaya cikar Ogretmen secilen dgrenciye bir kelime verir ve

kelimeyi kendi grubuna ses ¢ikarmadan anlatmasini ister.

GRUP SECILEN OGR. ANLATILAN | PUAN
KELIME
1.GRUP ZUBEYIR MADDE
2.GRUP SUKRU KUVVET +
3.GRUP ALI SINDIRIM -
4.GRUP ZEYNEP ERIME -
5.GRUP ISMAIL NABIZ +
6.GRUP ZELIHA SU +
DONGUSU
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Ogrenciler verilen kelimeleri anlatirken genel olarak zorlanmamuslar ve
rahatlikla kelimeyi anlatmuglardir. Ogrencilere verilen kelimeler o giin islenen Fen

Bilgisi dersine ait kelimelerdir.

4. Oyuna Ait Yorumlar:

Oyundan sonra oOgrencilere kelimeleri anlatirken zorlanip zorlanmadiklar
sorulmustur. Konuya hakim olan 6grenciler hi¢ zorlanmadiklarini fakat konuyu tam
olarak Ogrenemeyen Ogrencilerin zorlandiklari tespit edilmistir. Bu durum oyunun
derslerin  islenisinde veya sonrasinda Ogrencilerin  degerlendirilirken yararh
olabilecegini gostermektedir. Ciinkii oyun, konunun anlasilmasini kolaylastirdigi gibi

doniit saglarken de dgrencilerin gelismesine katki saglamaktadir.

5. Oyun: Bitki-Hayvan-Sehir
Oyun, Egitici Okul Oyunlar1 (E.O.O) kitabindan degistirilmeden alinmistir.

Ogretmen 6grencileri 6nce yediserli 4 gruba ayirir. Arastirmacinin incelemis
oldugu grup 6grencileri, olusturulan gruplar arasinda dagitilmistir. Daha sonra oyunun
nasil oynanmasi gerektigi hakkinda bilgi wverilir. Oyun Ogrenciler tarafindan
kavrandiktan sonra gruplardan birer kisi tahtaya c¢ikar. Tahta oncelikle dort esit parcaya
ayrilir. Ogretmen tahtaya ¢ikan oOgrencilere ii¢ tane harf sdyler. Harfler sirasi
bozulmadan oyun i¢inde kullamlacaktir. Ogretmen dgrencilere A, K, M harflerini verir.
Tahtaya cikan Ogrenciler 2dk. iginde bu harflere uygun bitki-hayvan-gehir isimleri
yazacaktir. Oyunun kurallarindan biri de aym isimleri kullanan gruplara o isim ig¢in
puan verilmeyecektir. 2dk.lik siire i¢erisinde dnce bitiren grup bir puan alir. Daha sonra
grubun diger 6grencileri oyunu bu sekilde 6gretmenin verecegi yeni harflerle oynamaya

devam ederler.



Ogrencilerin ilk oyun sirasinda vermis oldugu cevaplar su sekildedir:
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BITKI HAYVAN SEHIR
1.GRUP | Armut Kedi Malatya
2.GRUP | Ayva Kopek Malatya
3.GRUP | Ayva Kuzu Mardin
4.GRUP | Asma Karga Manisa

Ogretmenin diger vermis oldugu harfler; Z, F, H’ dur.
BITKI HAYVAN SEHIR
1.GRUP | Zambak Fare Hatay
2.GRUP | Zambak Fare Hakkari
3.GRUP | -------- Fil Hatay
4.GRUP | Zerdali Fok Hakkari

Ogrenciler genellikle isimleri yazarken giinliik hayatta siklikla karsilastiklari

isimleri yazmiglardir. Oyun ilerledik¢e farkli isimler bulmaya c¢alismalardir. Oyun

sonunda 3.grup 6grencileri, diger 6grencilere gore hem daha farkli isim bulmada hem de

siirede diger &grencilerin 6niine gecmislerdir. Ogrenciler oyun sirasinda kendi grup

arkadaslarina yardim etmislerdir. Bu da oyun sirasinda gozlenen sosyal zekd alaninin

Ogrenciler arasinda gelismis oldugunu gostermektedir. Ayrica oyun sirasinda sehir isimi

bulamayan Ogrencilerin haritadan da faydalandiklar1 yani gorsel zekalarmi da etkili

bicimde

kullanabildikleri

gbzlenmistir. GoOzlenen zeka alanlarindan 3.gruptaki

ogrencilerde sosyal ve sozel-dil zekasinin baskin oldugu goriilmiistiir.
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5. Oyuna Ait Yorumlar:

Oyun Ogrencilerin zekd alanlarini gelistirici bir 6zellige sahiptir. Oyun
ogrencilerin  seviyesine uygundur. Ogrencilerin oyun sirasinda zevk aldiklari
gozlenmistir. Ayrica Ogrenciler oyundan sonra bu oyunun gorsel zeka alanlarim

gelistirdiklerini ifade etmislerdir.

6. Oyun: Kar-Firtina-Yagmur

Oyun Coklu Zekd Kuramina Gore Oyunla Egitim (C.Z.0.0) kitabindan

degistirilmeden alinmustir.

Ogretmen ogrencilerin dikkatini ¢ekmek igin mevsimlerin 6zelliklerinden
bahsederek konuya girer. Ogrencilere hangi mevsimde hangi hava olaylarmin oldugunu,
bu hava olaylarinin nasil meydana geldigini sorar. Ogrenciler 6nceden &grenmis
olduklar1 bu konu hakkinda konustuktan sonra dgretmen bir oyun oynatacagini soyler.
Oyunun ne ile ilgili olabilecegi hakkinda 6grencilerden cevaplar alir. Daha sonra oyunu

siifa anlatir. Oyun esnasinda bedenlerini kullanmalar1 gerektigi hakkinda bilgi verir.
Oyundaki yonergeleri aciklar. Bu yonergeler su sekildedir:
e Firtina denildiginde eller dize vurulacak
e Yagmur denildiginde parmaklar saklatilacak
e Kar denildiginde eller hafifce gogse vurulacak

Ogretmen dgrencilerin oyuna alismast igin hareketleri 6nce kendi gosterir. Daha
sonra oyuna baslar. Oyun sirasinda 6gretmen kelimeleri karisik sdyleyerek en dikkatli
Ogrenciyi bulmaya caligir. Hareketi yanlis yapan 6grenci oyundan ¢ikar. Oyun 1 kisi

kalana kadar devam eder.

Oyunda oOgrencilerin dogaci, bedensel-kinestetik ve i¢sel zekad alanlarini ise
kostuklar1 gdzlenmistir. Ogrenciler oyuna baslamadan 6nce mevsimler hakkinda
Ogretmenin sormus oldugu sorulara vermis olduklar1 cevaplara bakilarak dogaci zeka
alanlarinda basarili olduklar1 gdzlenmistir. Ogrenciler arasinda dogaci zeka alaninda en

basarili olan 6grenci Zehra’dir. (Altin Kizlar Grubu). Oyun esnasinda 6grencilerin
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bedenlerini kullanirken de zorlanmadiklar1 gozlenmistir. En basarili 6grenci bu alanda
Siikri’diir. (Kankiler Grubu). Bu 6grenci hakkinda 6gretmenin de vermis oldugu
bilgiler dikkate alindiginda bedensel-kinestetik zekd alaninda baskin oldugu
belirlenmistir. Ogrencilerin rahat, 6zgiir, kendilerine giivenli davranislari da icsel zeka

alanlarinda basarili olduklarin1 géstermektedir.

6. Oyuna Ait Yorumlar:

Ogrencilerin rahat, dzgiir ve kendilerine giivenli olan bu tavirlar1 6gretmenin bu
smifta Coklu Zeka alanma uygun olarak dersleri islemis oldugunu gostermektedir.
Ciinkii oyun sirasinda 6grenciler dogaci, bedensel-kinestetik ve igsel zekad alanlarinin
gbzlendiginin farkindadirlar ve bu zeka alanlar1 kuvvetli olanlar oyuna daha fazla ilgi
gostermislerdir. Bu durum, bir nevi arastirmaya zarar verse de; dgrencilerin gézlenen

zeka alaninda basarili oldugunun tespit edilmesini kolaylagtirmistir.

7. Oyun: Viz viz viz

Oyun Coklu Zekd Kuramina Gore Oyunla Egitim (C.Z.0.0) kitabindan

degistirilmeden alinmustir.

Oyun 6nce Ogrencilere anlatilir. Oyunda 68retmen bir say1 sdyler ve sdylenen
sayinin katlariin siras1 kendine gelen 6grenciler say1 yerine viz demek zorundadirlar.
Sasiran ya da uzun siire diisiinen 6grenci oyundan ¢ikar. Oyun bir kisi kalana kadar

devam eder. Oyun oynanirken sayilar hizli sdylenmelidir.

Ogretmen 4 sayisin1 sdylemistir. Ogrenciler sirayla kendi sayilarii sdylemeye

bagslarlar. 4’iin kat1 geldiginde viz demeyen 6grenci yanar.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
(v1z) (v1z) (v1z)
15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
(v1z) (viz denmedi ve 6grenci yandi) (v1z)

25 26 27 28....
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Oyunda; dogaci, mantik-matematiksel, i¢sel zekad alanlar1 gézlenmistir. Oyun
igerisinde en basarili olan 6grenci Ayse’dir. (Altn Kizlar Grubu). Ogretmen bu
Ogrencinin matematik dersinde de diger 6grencilere gore daha pratik ve daha basarili

oldugunu soylemistir. Oyun esnasinda da bu zeka alanini kullanabildigini gostermistir.

Oyundan sonra Ogrencilere oyunu begenip begenmedikleri soruldugunda:
ogrenciler oyundan sikildiklarini, bu oyunun basit geldigini ve daha ugras verici oyunlar
oynamak istediklerini belirtmislerdir. Oyunu en ¢ok 6.grup &g8rencileri begenmistir.
Oyunda bu 6grencilerin hi¢ zorlanmadiklar1 gézlenmistir. Oyun, siniftaki 6grencilerin

seviyesinin altinda kalmistir.
7. Oyuna Ait Yorumlar:

Oyunda; dogaci, mantik-matematiksel, i¢sel zekad alanlari gozlenmistir ve
Ogrenciler bu zeka alanlarinda basarili olduklarint oyun sirasinda ki davraniglariyla
gostermislerdir. Fakat oyunun 6grencilere basit gelmesinden dolay1 sonuglarin tutarliligi

icin 6gretmenden yardim alinmustir. Tespit edilen sonuglarin dogrulugu kanitlanmistir

8.0vyun: Dortgene gel yerini tut

Oyun Coklu Zekd Kuramina Gore Oyunla Egitim (C.Z.0.0) kitabindan
se¢ilmistir. Oyunun ismi Kareye gel yerini tuttur. Fakat oyun sirasinda ogrenciler
kareden ¢ok dortgen olusturmaya baslayinca oyun dortgen olusturma olarak arastirmaci

tarafindan degistirilmistir.

Ogretmen 6nce siifi iki esit sekilde gruplandirir. Tahtaya alt alta yan yana
diizgiin araliklarla noktalar yapar. Oyunun nasil oynanacagini sinifa anlatir. Oyun, her
gruptan birer 6grencinin tahtaya gelip noktalar1 birlestiren c¢izgiler olusturmasi ile
baslar. Oyunda her grup hem dortgen olusturmaya hem de diger grubun dortgen

olusturmasina engel olacak ¢izgiler ¢izmeye ¢alismasi seklinde devam eder.

Ogrencilerin oyunu oynarken grup arkadaslarma yardim etmeleri engellenerek
bireysel degerlendirilmeleri saglanir. Ogrenciler oyuna aktif olarak katilmiglardir. Oyun
sirasinda kendilerini rahat ifade edebildikleri gézlenmistir. Bir ka¢ 6grenci disinda tiim

ogrenciler dortgen olusturmada aktif rol almislardir. Bu 6grenciler igsel, gorsel-uzamsal
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zeka alanlarinda gelismis olduklarim1 gostermislerdir. Ayrica oyun sirasinda c¢ekilen

fotograflarda goriildiigli gibi o6grencilerin  dortgen olusturmada zorlanmadiklar

gozlenmistir.
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Oyun ikinci grubun bir farkla 6ne geg¢mesi ile bitmistir. Oyun sonunda
arastirmact sinift motive edebilmek i¢in gruplarin kendi aralarinda birer kisi
se¢melerini, bu kisilerin tahtaya c¢ikip sirtlar1 tahtaya doniik sekilde beklemelerini
istemistir. Segilen 6grenciler tahtaya c¢ikip beklerken, arastirmaci, isaret verildigi anda
Ogrencilerin tahtaya doniip 10sn.i¢inde dortgen olusturan ¢izgiyi ¢izmelerini istemistir.
Iki dgrencide 10 sn. iginde dortgeni olusturmustur. Daha sonra siire 5 sn.ye ye
diisiiriilmiis ve tekrarlanmistir. Oyunu birinci grubun Ogrencisi olan Hatice isimli

Ogrenci kazanmistir.

Bu oyun, 0Ogrencilerin c¢ogunlugunun igsel, gorsel uzamsal ve mantik
matematiksel zekalarinin gelismis oldugunu ve bu zeka alanlarimi kullanabildiklerini

gdstermistir.

Oyundan 1 hafta sonra 6grencilerin oyun sirasinda ne hissettiklerini, nelerden
hoslandiklarin1 ya da hoslanmadiklarini anlamak igin arastirmaci, 6grencilere oyun
degerlendirme formlar1 dagitmistir. Arastirmacinin buradaki amaci; Ogrencilerinde
oyundaki gozlemlemelerini inceleyip kendi gézlemleriyle kiyaslamaktir. Ogrencilerin

formlarinin orijinalleri asagida yer almaktadir.
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Birinci soru:
Oyun oynarken oyunda ilgini ¢eken nedir?
Ogrenci cevaplari:

Ogrenciler bu soruya genellikle noktalardan dértgen olusturmanin ilgi ¢ekici

oldugunu sdylemislerdir.
Ikinci soru:
Oyunda en ¢ok ilgini ¢eken nedir?
Ogrenci cevaplari:

Tahtaya ¢ikip bireysel olarak ¢izmis olduklari ¢izgilerin dortgenler yaratmasinin
oyunun en begenilen yonii oldugunu séylemislerdir. Baz1 6grenciler ise oyundan fazla

hoslanmadiklarin1 zorlandiklarini ifade etmislerdir.
Ugiincii soru:

Oyun oynarken en ¢ok nerede zorlandin? Neden?
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Ogrenci cevaplari:

Ogrencilerden ¢ogu dortgen bulmada zorlandiklarini belirtmistir. Sebebinin ise
stirenin kisith olmasi oldugunu ifade etmislerdir. Bir ka¢ 6grenci ise matematikle ilgili

oldugu i¢in oyunu oynarken zevk aldigini sdylemistir.
Dérdiincti soru:
Oyun oynarken kendinde ne tiir gelisim hissettin?
Ogrenci cevaplar:

Pratik olarak zeka kullanmay1 gelistirdiklerini belirten 6grencilerin yani sira
cizme yeteneginin gelistigini belirten 6grencilerde vardir. Baz1 6grenciler ise genellikle

-son grup Ogrencileri- kendilerinde bir gelisim hissetmediklerini ifade etmislerdir.
Besinci soru:
Oyun oynarken kendinde farkina vardigin bir 6zellik var m1? Varsa nedir?
Ogrenci cevaplar:

Birinci grup 6grencileri matematikte eglenceli alanlarin oldugunu belirtirken,
iclincli grup Ogrencileri artik daha rahat dortgenleri taniyabildiklerini belirtmislerdir.

Son grup 6grencileri ise kendilerinde hicbir degisiklik olmadigini belirtmislerdir.

8. Oyuna Ait Yorumlar:

Ogrencilerin oyundan hoslandiklar;, zekd alanlarmi gelistirici bir oyun
oynadiklar1 goriilmiistiir. Ayrica oyunun dgrenci seviyesine uygun oldugu, dégrencilerin
etkinliklerde vermis oldugu cevaplara bakildiginda goézlenmistir. Bu tiir matematik ile
iliskili oyunlarin hem matematik Ogretimi agisindan fayda saglayacagi hem de
Ogrencilerin mantiksal-matematiksel zeka alanlarim1 olumlu yo6nde gelistirecegi

distiniilmektedir.
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9.0yun: Ne animsatiyor?

Oyun Coklu Zekd Kuramina Gore Oyunla Egitim (C.Z.0.0) kitabindan

degistirilmeden segilmistir.

Ogretmen, sinifa oyunun nasil oynanacagimi anlatir. Oyun tam olarak anlasilmasi
icin dnce 6gretmen oyuna kendisi de katilarak bir defa oyunu oynatir. Daha sonra
Ogrencilerin oyunu kendilerinin oynamasini ister. Oyun 6gretmenin verdigi bir sdzciigii,
Ogrencinin kendisine bu kelimeyi ¢agristiran bagka bir sozciik sdylemesi ve isaret ettigi
diger 6grencinin sozciigii devam ettirmesi ile devam eder. Sasiran ya da ilgisiz sozciik

sOyleyen O0grenci yanar ve oyundan ¢ikar.

Ogretmenin oyunu baslatirken soyledigi ilk sdzciik “futboldur”. Oyun su sekilde

ilerlemistir:

Futbol- futbolcu- takim- forma- saha- ¢im- ot- bitki- canli- hayvan- evcil hayvan- kedi-
kopek- at- essek- kurt- vahsi hayvan- ayi- belgesel- televizyon- film- dizi- aksam-
yatmak- kalkmak- sabah- kahvalti- yemek yemek- dis fircalamak- okul- ders- kitap...

Ogretmenin verdigi ikinci sdzciik “miknatis”tir. Oyun su sekilde ilerlemistir:

Miknatis- n kutbu- s kutbu- Fen bilgisi-temel dersler- sosyal bilgiler- tarih- miize-
Atatiirk miizesi- tarihi eserler- antika- ge¢mis- kalinti- eser- sanat- sanat¢i- sarkici-

Tarkan- miizik- ses- fliit- miizik dersi- eglence- oyun oynamak...

Iki oyunda da smiftan ¢ok az &grenci yanarak oyundan ¢ikmustir. Ogrenciler
kelime tiretmede zorluk c¢ekmemislerdir. Derste 6grendikleri kelimeleri, gilindelik
hayatta kullandiklar1 kelimelerle bagdastirmakta zorluk ¢ekmemislerdir. Bu durum
ogrencilerin sézel-dil zeka alaninda ve igsel zeka alaninda gelismis olduklarin1 ve bu

zekalarimi kullanabildiklerini gostermistir.

9.0yuna Ait Yorumlar:

Smif 6gretmeni aragtirmaciya, smifta bu tiir ¢alismalar stirekli yaptirdigini ve
Ogrencilerin bu tiir sozel- dil zekas1 gerektiren alanlarda basarili olduklarini belirtmistir.

Oyun sirasinda da bu sonug net bir sekilde gozlenmistir. Ogrencilere oynatilan bu



60

oyunlarin 6grencilerin giinliik hayatla oyunu iliskilendirdiklerini yani 6ze doniik zeka

alanlarini da gelistirici bir oyun oldugu gostermektedir.

10.0Ovun: Olgiisii nedir?

Oyun Coklu Zeka Kuramina Gore Oyunla Egitim (C.Z.0.0) kitabindan 6grenci

seviyesine uygun olarak belirlenip degistirilmeden secilmistir.

Sinif 6gretmeni, sinifi Oncelikle alt1 gruba ayirir. Her grup kendi arasinda sirayla
cikacak sekilde O0grenci belirler. Fakat oyunun bir kurali vardir: ilk oyunda basarisiz
olan grup elenir ve elenen grubun &grencileri oyuna devam edemezler. Bu kuralin
sebebi; mantiksal-matematiksel zeka alaninda sinifta en basarili 68rencinin hem
arastirmaci tarafindan bulunmasinin kolaylagsmas1 hem de 6grencilerin kendi aralarinda
matematik alaninda en basarili 6grenciyi taniy1p tanimadiklarinin belirlemektir. Gruplar
tarafindan belirlenen dgrenciler tahtaya c¢ikarlar ve sirayla 6gretmen tarafindan belirtilen
uzunlugu cizmeye ¢alisirlar. Cizilen uzunluk ile sdylenen uzunluk arasinda Scm.lik

kaymalar kabul edilir. Ogretmenin sdylemis oldugu &lgii ve dgrencilerin ¢izmis oldugu

uzunluklar asagidaki fotograflarda gosterilmektedir.
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Oyun sonunda 3., 5. ve 6. grup 6grencileri en yakin ¢izimleri yapmiglardir. Diger
gruplar elenmislerdir. Kazanan gruplar kendi aralarindan birer 6grenci daha segerler.
Secilen 6grenciler tekrar tahtaya ¢ikarlar. Arastirmaci secilen dgrencilere her 1 cm.lik
kaymada (-) verilecegini belirtir. Oyun sonunda 6.grup 2cm.lik, 5.grup 4 cm.lik, 3.grup

ise Scm.lik kayma yapmugtir.

Bu oyun, gorsel- uzamsal, mantiksal- matematiksel zeka alanlarinda en basarili
Ogrencinin altinc1 grup O0grencilerinden Serife adli 6grenci oldugunu gostermistir. Bu
Ogrencinin resim derslerinde de basarili oldugu simif 6gretmeni tarafindan belirtilmistir.
Bu y6nden oyun amacina ulasip gorsel zeka alani belirlemede basarili olmustur. Fakat
kazanan Ogrenci matematik derslerinde smif i¢inde pek on planda olmayan bir
ogrencidir. Bu durum; oyunun mantiksal-matematiksel zekd alanimi tespit ederken

belirleyici olmadigi sonucunu vermistir.
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Oyundan 1 hafta sonra 6grencilerin oyun sirasinda ne hissettiklerini, nelerden
hoslandiklarin1 ya da hoslanmadiklarini anlamak i¢in arastirmaci, 6grencilere oyun
degerlendirme formlari dagitmistir. Ogrenci formlarmin cevaplarinin orijinalleri asagida

yer almaktadir.
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Ogrenci cevaplar1 incelendiginde- gozlenen oOgrenciler dikkate alindiginda-
oyunu begendikleri, tahmini olarak Olciliyli ¢cizmenin en begendikleri yan oldugunu,
milimetrik c¢izimlerde zorlandiklarini, Ol¢liyli tam olarak c¢izmekte zorlandiklarini,
matematikte ¢izimlerde zorluklar yasadiklarinmi fark ettiklerini belirtmiglerdir. Fakat
grup olarak oynanan bir oyun oldugu i¢in ve kendi gruplarindan matematikte en basarili
olan arkadaslarini sectikleri i¢in ¢cogu 6grenci kendisinde bir degisiklik hissetmedigini

belirtmistir.

10. Oyuna Ait Yorumlar:

Oyun 6grenci seviyesine uygun olmasina ragmen grup oyunu oldugu i¢in tim
ogrenciler degerlendirilememistir. Bu ylizden 6grencilerin oyundan pek fazla zevk
aldig1 gozlenmemistir. Ayrica O6grencilerin tiimii gozlenmedigi i¢in sadece kendi
aralarinda en basarili olan kisiyi segtikleri icin secilen kigiler arasi degerlendirme

yapilabilmistir.
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11.0yun: Kagit paranin yolculugu

Bu oyun Bilim Cocuk Dergisinden 6grenci seviyesine uygun olarak secilmis ve

degistirilmeden alinmstir.

Ogretmen dnce dgrencilere ¢ogaltilmis olan oyun kAgitlarii dagitir. Daha sonra
oyunun nasil oynanacagini anlatir. Oyun bir hikdyeyi olusturan 10 resim ve hikayeden
olusmaktadir. 10.uncu resim ve hikayenin oldugu yer bostur. Ogrencilerden hikaye ve
resimleri incelemeleri ve bos olan boliimii doldurmalari istenir. Oyunun orijinali asagida

yer almaktadir.

Kagit Paranin Yolculugu

Al bilyikanmess, baskadan bir miktar pare cekt, Bunlore arasinds bir 10 YL vardi ki,
bagna gelmeyen kalmadi. Bu para kag kez ol degatindi? Pareyla neler naler ahindd?

Yordim Rumbarail
eqid. frinden gikan
paraloria kitapier

? Pantolon dtilenirken
10 YTL ortoys cith. Denlz,

annesine durumu grlath,

Gali, bbu 10 ¥ TUnin pegine diigalim v bawina neler Hnradl de ana paray alindi. Bu kiteplar
Ceedk Bairgema couidar daditid)
Fuerumu e yerdim Bu arsda blzim 10
kumbarasing ¥TL, kitapti Kernal

afabileceini
siylad

Bry'in kasapng girdi

7]

i, parey!
daha dnce

q&:m. mudn&
hafte bekledikten

birik firdiiiering sanra baska bir

ekledi ve soludu kate gith|

spor majazasinda Clll!h:. ‘fmdl
Bidilikanne, Ali'ye 10 ¥TL alds, Béyhese 10YTL :ymt-r hrfu?
hargl verdl, All buna cok $por majazesinn fuaring hahimak
savindl. Uzun Zemandir bir kasasma girdi, Ancak, Gzare yolculaje
baskattel fegu almek Istyorde  orada fazla durmads fikh. Elbatte

Yaphlji elrveriy sonros 10YTL da

para iizari yarendayd|

clarak Yegir'e

Deriz'In anasl camanr
yiltadi. Bu gamagiriar
aradinda cabinde 10 YTL
oclon pantglon da vard:

¢ikarmak arunda
kald Clinkll annesl su
almak igin ondan bort para istedi Andesi

10 Y7Lyl pucu Sarder Bey'e

ikhdnda bir

kathanee! girdd.

Keshaneyl qok

svdgndan

glmemazlik edemedi. Danlz, kaldinmaiak!
Eizdaninda bagul paray gard; ald) ve
para ararken 10 pantolonuhus tabing
TTL'yi kaldinma kavydu. ’Dn:m sanre
disjikriverdi, Aneit 10 ¥TLyl unttu,

Fark, wtmedl,

Béylece para do yitandy,

10T nin yolewbadu bitmedi. Pekl, girdi ne
olocak? Haydl, Syklyl devam eftirin va burays
fa olatadini sz gizin Unutmayn, para Kemal
Bay'de v o da batks
bir kanttaki kitep
fuorma gith.
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Ogrencilerin oyun sirasinda ¢izim yaparken gekilen fotograflar1 asagida yer

almaktadir.

Bu oyun sonunda Ogrencilerin gorsel-uzamsal zekalar1 6grencilerin yapmis
oldugu resimlere bakilarak degerlendirilmistir. Ayrica sozel-dil zekalar1 da yazmis

olduklar1 hikayelere bakilarak degerlendirilmistir.

Bazi ogrencilerin sozel- dil zeka alanlarimi ve gorsel zekalarini kullanmada

zorlandiklar1 gézlenmistir. Bu 6grenciler: Ayse, Saliha, Ali, Hiisnii, Ali, Serife *dir.

Gorsel-uzaysal zeka alaninda en basarili 6grenciler: Kiibra, Hilal, Hatice,
Siikrii’diir. Diger 0grenciler ise hikdyeyi tamamlamada bu dort 6grenci kadar basarili
olamamuslardir. Bu dort 6grenci hem gorsel olarak hem de hikdyeyi tamamlarken
olusturduklar1 metinlerle en basarili dgrencilerdir. Ogrenciler (birkaci harig) hikayeyi
tamamlamislardir. Bu 6grencilerin i¢sel zeka alanlarinin da hikayeyi tamamlarken ifade

etmedeki yeteneklerine bakilarak gelismis oldugu sdylenebilir.

11. Oyuna Ait Yorumlar:

Oyundan 1 hafta sonra 6grencilerin, oyun sirasinda ne hissettiklerini, nelerden

hoslandiklarin1 ya da hoslanmadiklarini anlamak igin arastirmaci, 6grencilere Oykii
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yazdirarak oyunu anlatmalarini istemistir. Ogrencilerin yazmis oldugu dykiiler asagida

yer almaktadir.
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Ogrencilere verilen bu etkinliklerle de baz1 dgrencilerin oynatilan oyunla ilgili
hikdye yazdigi, bazi &grencilerin ise paranin basilmasi ile ilgili hikdye yazdiklar
gozlenmistir. Ogrecilerin ¢ogunlugunun bu oyundan hoslandiklar1 belirlenmistir.
Yapmis olduklar1 resimlerden, yazmis olduklar1 hikayelerden oykiilerin sonunu basari
ile tamamlayabildikleri yani sozel-dil zekalarmin ¢ogu 6grencide gelismis oldugunu
gostermektedir. Bu oyun, Ogrencilerin gorsel-uzamsal ve sozel dil zekd alanlarii
gelistirici niteliktedir. Bazi Ogrencilerin ise sozel-dil zeka alaninda ¢ok basarili
olamadiklari, yazmis olduklar1 hikayelerden gozlenmistir. Bu 6grenciler hem ¢ok kisa

hikayeler yazmislardir hem de oynatilan oyunla alakali higbir bilgi vermemislerdir.

Ogrencilerin oyun degerlendirme formlar1 incelendiginde oyunda ilgilerini ¢eken

en Onemli noktanin; paranin bir siiri el degistirmesinin ve degisik yerlerde
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kullanilmasmin ilgi ¢ekici oldugunu belirtmislerdir. Oyunda en ¢ok begendikleri

noktalarin ise hikayeyi olusturan resimler oldugunu belirtmislerdir.

12.0yun: Gez dolas dur

Oyun Coklu Zekd Kuramina Gore Oyunla Egitim (C.Z.K.O.E) kitabindan

Ogrenci seviyesine uygun oldugu tespit edilip degistirilmeden alinmustir.

Ogretmen smifi gruplara aymrir. Her grubun, kendi aralarindan birer dgrenci
se¢melerini ister. Ogretmen, secilen dgrencilere matematik sorulari soracagini belirtir.
Segilen 6grenciler kendi gruplarinin dniinde ayaga kalkarlar. Ogrenciler ilk 6nce diger
gruptaki secilen 0grencilere soru sormak isterler. Fakat bu kural sonradan iptal edilir
clinkii soru sormakta zorlanmiglardir. Bu yiizden Ogretmen sirayla her grup
ogrencilerine kendisinin matematik islemleri soracagini sdyler. Islemi dogru yapan
ogrencinin grubuna art1 (+) verilir. Islemi dogru yapamayan &grenci grubuyla birlikte

oyundan c¢ikar.

Ogretmenin sordugu sorular yakin zamanda derste isledikleri kesirler, olasilik

konulart ile ilgilidir. Sorular su sekildedir:

e Yedi kirmiz1 ii¢ mavi bilye bulunan torbadan c¢ekilis yapildiginda kirmizilarin

gelme olasilig1 nedir?
Fatma adli 6grencinin “onda yedidir” cevabi dogrudur.
e 20 kizin 24 erkek 6grenciye oranlari sorulmustur.
Fakat grup 6grencisi cevap verememistir.
e ki kisi icin iki limon yetiyorsa alt1 kisi i¢in kac limon gereklidir?
Ali adl1 6grenci bu sorunun cevabini sdyleyememistir.

e Bir torbada yedi mor, ii¢ kirmizi, altt mavi boncuk vardir. Torbadan beyaz

boncuk ¢ikma olasiligi nedir?

Hiisnii adli 6grenci “bu ihtimal yoktur” cevabini vermistir. Cevap dogrudur.
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e Iki bardak piring igin bir bardak su kullaniliyorsa, iki bardak piring yerine dort

bardak piring kullanilirsa su orant nedir?
Hatice soruya 2 cevabini vererek dogru cevabi vermistir.
e Bir sinifta on kiz, yirmi erkek vardir. Kizlarin sinifa orani kagtir?
Ali dogru cevabi verememistir.

1., 4. ve 5. grup ogrencileri sorulara dogru cevaplar1 vermislerdir. Oyun bu

Ogrenciler arasinda devam etmistir. Sorular su sekildedir:
e Ug kilogram limonun on iki kilogram karpuza orani nedir?

Hatice soruya dogru cevap vermistir. Ogretmen, cevabi sadelestirmesini

istemistir. Ogrenci sadelestirme islemini yapabilmistir.
e Ayse 3, Haluk 15 yasindadir. Ayse’nin yasinin Haluk’un yasina orani nedir?

Dordiincii grup 6grencisi olan Ahmet soruya dogru cevap verememistir. Verdigi cevap:

Yo’ dir.
e Melegin 15, Berinin 45 TL. si vardir. Melegin parasinin Berininkine orani nedir?
Besinci grup 6grencisi Ziibeyir sorunun cevabini bilememistir. Verdigi cevap: 1/5’ tir.

Oyunu birinci grup 6grencilerinden Hatice kazanmigtir. Oyun, Ogrencilerin
mantiksal-matematiksel zekasini ve sdzel-dil zekasmi gelistirme amaghdir. Ogrenciler
bu oyunda genelde zihinsel islemler yaptiklari i¢in zorlanmislardir. Oyundan g¢abuk
sikilmiglardir. Ayrica oyunu ashinda so6zel-dil zekasi yiiksek olan bir 6grenci
kazanmistir. Bu oyun, zihinsel islem gerektirdigi i¢in 68rencilerin zeka alanlarini ortaya

¢ikarmada etkili olmadig1 sonucunu vermistir.

12. Oyuna Ait Yorumlar:

Oyunun 6grencilerin seviyesine uygun oldugu gozlenmistir. Oyun sonunda ¢ikan
sonuca bakilarak bir zeka alaninda basarili olan bir 6grencinin bagka bir zeka alaninda
da basarili olabilecegi gozlenmistir. Ayrica oyundan sonra bu Ogrenci ile yapilan

konusmada 6grenci, bu yeteneginin farkinda olmadigini belirtmistir. Bu durum
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Ogrenciler icin oyunun zihin rahatlatici oldugu kadar zihin gelistirici bir etkinlik

oldugunu gostermistir.

13.0yun: Sesiz sinema

Oyun Coklu Zeka Kurammma Gore Oyunla Egitim (C.Z.0.0) kitabindan

degistirilmeden alinmustir.

Ogretmen smifi gruplara ayirir. Gruplara ayrilan dgrenciler kendi aralarmda bir
anlatici segerler. Secilen Ogrenciler sira ile arastirmacinin yanma gelirler ve
anlatacaklar1 kelimeleri arastirmacidan 6grenip 2 dk’lik siire icerisinde kendi gruplarina
anlatmaya calisirlar. Siire igerisinde filmi grubuna anlatabilen grup artt (+) alir.

Anlatamayan grup oyundan ¢ikar.
Arastirmacinin hazirlamis oldugu sinema listesi su sekildedir:
e Yiiziiklerin Efendisi
e Testere
e Akil oyunlar
e Kelebek etkisi
e Buzdevri
e Diinyayi1 kurtaran adam
e Ask doktoru
e Kabuslar evi
e Beyaz melek
e Maskeli besler
e Neseli ayaklar
e Yiiksek tansiyon
e Gece ugusu

e Panik odasi
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e Kanli elmas
o Kirli sirlar
e Aya gidiyoruz

Grup anlatimlarinin fotograf ¢ekimleri asagida yer almaktadir.

Oyunu anlatirken genellikle soyut kelimeler olmasi 6grencilerin zorlanmalarina
neden olmustur. ilk yapilan deneme oyununda sadece dordiincii grup dgrencisi, grubuna
filmi anlatabilmistir. Bu ylizden smif 6gretmeni birka¢ Ornek yaparak oyunun nasil
oynandigim, oyuna ait isaret dilini &grencilere anlatmistir. Ogrenciler yine de bu

kelimeleri anlatmada zorlanmislardir.
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Bu durum 6grencilerin somut kavramlar1 anlatmada zorlanmadiklarini fakat
soyut kavramlar1 anlatmada zorlandiklarim1 gostermektedir. Oyun sonrasinda
ogrencilere kavramlarin anlamlar1 soruldugunda, kelimelerin anlamlarmi dogru
bilmiglerdir. Yani kavramlar &grencilerin bilmedigi kelimelerden olusmamaktadir.
Fakat bedensel-kinestetik zekalarim kullanmada zorlandiklar1 gdzlenmistir. Ogrenciler,
bir kavrami anlatirken sadece bir tek yonden diisiinmiisler, bagka yonden anlatmaya
calismamislardir. Bu durum, 6grencilerin karsi cinsten ¢ekinmelerinden dolay1 ortaya
cikmigtir. Cilinkii  “sevgi, ask™ gibi sozciikleri anlatirken Ogrenciler rahat

davranamamuglardir.

Oyundan 1 hafta sonra 6grencilerin oyun sirasinda ne hissettiklerini, nelerden
hoslandiklarin1 ya da hoslanmadiklarini anlamak igin arastirmaci, 6grencilere oyun

degerlendirme formlar1 dagitmustir. Ogrenci formlar1 asagida yer almaktadir.
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Oyun degerlendirme formunda; incelenen &grencilerin gozlemleri dikkate
alindiginda formda yer alan: “Oyun oynarken oyunda ilgini ¢eken nedir?” sorusuna

verilen genel cevap:

Ogrenciler, oyun oynarken filmleri konusmadan, beden dilleri ile anlatmalarinin
ilgi ¢cekici oldugunu belirtmislerdir. Bir ka¢ 6grenci ise oyunun ilgilerini ¢ekmedigini
ciinkii oyunu bildiklerini sdylemislerdir. Incelenen son grup Ogrencileri ise oyun

oynarken ¢ok zevk almadiklarini ¢iinkii zorlandiklarini belirtmislerdir.
“Oyunda en ¢ok begendigin nedir?”” sorusuna verilen cevap:

Oyunda en c¢ok begendikleri noktanin; oyunun adaletli oynanmasi, anlatilan
kelimeyi bulmaya c¢alistiklar1 zamanki heyecanlari, jest ve mimik kullanirken zevk

almalar1, baz1 arkadaslarinin panik olmasi gibi cevaplariyla ifade etmislerdir.
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“Oyun oynarken en ¢ok nerede zorlandin? Neden?”” sorusuna verilen cevap:

Oyunda filmleri anlatmada zorlandiklar1 belirtmislerdir. Aragtirmaci bu durumun
sebebini filmlerin genellikle soyut sozciikler icerdigine ve yas seviyesinin iizerinde

kaldigina baglamistir.
“Oyun oynarken kendinde ne tiir gelisim hissettin?” sorusuna verilen cevap:

Baz1 6grenciler, oyun oynarken kendilerinde hissettikleri degisikligin beden
dillerini 1iyi kullandiklar1 oldugu cevabini verirken, bazi &grenciler ise beden dili
kullaniminda arkadaslarina gore geri kaldiklar1 ¢ikariminda bulunmuglardir. Birkag
Ogrenci ise oyun oynarken kendilerinde bir degisim hissetmedigini belirtmistir.
Aragtirmaci, bu Ogrencilerin oyun sirasinda oyuna katilim gostermeyen 6grenciler

oldugunu gozlemlemistir.

“Oyun oynarken kendinde farkina vardigin bir 6zellik var m1? Varsa nedir?”

sorusuna verilen cevap:

Son grup o6grencileri; yani oyunda en pasif olan Ogrenciler, oyun oynarken
kendilerinde ¢ok fazla bir dzelligi fark etmediklerini belirtmislerdir. Ik grup dgrencileri

ise anlatma dillerinin gelismis oldugunu fark ettiklerini belirtmislerdir

13. Oyuna Ait Yorumlar:

Oyun, 6grencilerin seviyesine biraz zor gelmistir. Bu ylizden oyunda grenciler
biraz zorlanmiglardir. Somut kelimeleri anlatmada zorlanmadiklar1 fakat soyut
kelimelerde &grencilerin zorlandiklart goézlenmistir. Bu durum, 6grencilerin bedensel
zekalarinin fazla gelismemis oldugunu gostermemektedir. Ciinkii 6grenciler kelimelerin
anlamlarini bilmelerine ragmen bedensel olarak anlatamamislardir. Fakat fotograflarda
da goriildiigii gibi 6grenciler bu oyunu oynarken bildikleri kelimelerden sonra
basarmanin zevkini yasamiglardir. Bu durum, Ogrencilerin oyuna katilmada istekli
davranmalarim1 saglamistir Oyun 6grencilerin bedensel zeka alanini gelistirmede yararl
olmustur. Oyun, 2 hafta sonra tekrarlandiginda 6grenciler, kelimeleri daha rahatlikla

anlatmaya baslamislardir. Bu, oyunun zeka alanlarina etkisini gostermektedir.



76
14.0vyun: Cizerek Anlat-Bir climle

Oyun ilkdgretim 1. ve 1. Kademe Egitsel Oyunlar (E.O) kitabindan almmustir.
Fakat oyun, 6grenci seviyesine pek uygun olmadigi icin seviyelerine uygun olacak
sekilde degistirilmistir. Oyun; 6grenciye verilen kelimenin kendi grup arkadaslarina
anlatmaya calismasi seklindedir. Degistirme sirasinda oyuna bir ilave yapildi ve oyunda
verilen climlenin atasozii ya da deyim olmasi, bu kelimelerin ¢izerek veya beden dini

kullanarak anlatilmasi istenildi.

Ogrencilerin anlatimlarinin yapildig1 sirada cekilen fotograf ¢ekimleri asagida

almaktadir.
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Ogretmen smifi énce gruplara ayirdi. Gruplar kendi aralarindan birer anlatici
sectiler. Anlaticilar sira ile tahtaya ciktilar ve 6gretmenin kendilerine sdylemis oldugu

deyim veya atasozlerini ¢izerek veya beden dillerini kullanarak anlatmaya ¢alistilar.
Anlatilan atasozleri sunlardir:
e Tepesinin tas1 atmak
e Agzimi bigak agmamak
e Ayagini yorganina gore uzat
e Asagi tiikiirsen sakal yukar tiikiirsen biyik
e Agag yas iken egilir
e Isleyen demir 1sildar
e Agzi kulagina varmak
e Etekleri zil calmak
e Riizgar eken firtina biger
e Sen aga ben aga bu inegi kim saga
e Baston yutmus gibi

Anlatilan atasozii ve deyimleri 1., 2. ve 5. grup Ogrencileri bilmislerdir. Bu

gruplar kendi aralarinda tekrar oyunu oynamislardir. Gorsel olarak anlatilan bu
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ctimleleri, 6grenciler bazen beden dillerini de kullanarak anlatmiglardir. Oyunu 1. grup
kazanmistir. Bu oyun, 6grencilerin gorsel-uzamsal, bedensel-kinestetik ve igsel zeka

alanlarinin da gelismis oldugunu gostermektedir.

Oyundan 1 hafta sonra 6grencilerin oyun sirasinda ne hissettiklerini, nelerden
hoslandiklarin1 ya da hoglanmadiklarini anlamak i¢in arastirmaci, 6grencilere oyunu bir
arkadaglarina tavsiye mektup yazarak anlatmalarini istemistir. Mektupta oyundan neden
hoslandiklarini ya da hoslanmadiklarini belirtmeleri istenmistir. Ogrenci formlari

asagida yer almaktadir
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Ogrencilerin yazmis olduklar1 mektuplar incelendiginde gozlenen grup
ogrenciler genellikle oyunu begendiklerini, heyecan duyduklarini c¢ilinkii ¢izerek
anlatmay1 sevdiklerini, bu sekildeki anlatarak da akillarinda atasézii ve deyimlerin
akillarinda daha fazla kaldigin1 belirtmislerdir. Bazi1 O6grenciler ise oyunu pek
begenmediklerini ¢iinkii biitiin atasozlerini bilmedikleri i¢in zorlandiklarini, “bazen,

fakat, ama, lakin” gibi kelimeleri anlatamadiklari i¢in zorlandiklarini belirtmislerdir.
14. Oyuna Ait Yorumlar:

Oyunun Ogrencilerin bedensel zeka alanlarini, sozel-dil zeka alanlarini, gorsel
zeka alanlarimi gelistirdigi sonucu hem 6grenci hem arastirmaci gozlemlerindeki ortak

sonugtur.

15.0vun: Gordiin mi?

Oyun Coklu Zeka Kuramina Gore Oyunla Egitim (C.Z.0.0) kitabindan segilip

Ogrencilere oynatilmistir.

Ogretmen, oyunu oynatmadan 6nce sinifi alti gruba béler. Oyun hakkinda kisa

bir bilgi verdikten sonra oyunu oynatmaya baglar. Oyun; 6grencilerin bildigi ve dnceden
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oynamis olduklar1 “Nesi var oyununa” benzemektedir. Bu ylizden 6grenciler bu oyunda

zorlanmamuislardir.

Oyun sirasinda gruplardan birer kisi siiftan cikartilir. Smifta kalan diger
ogrenciler 6gretmenle birlikte siniftan ¢ikan arkadaglarina sormak iizere bir il segerler
ve ilin &zelliklerinden biraz bahsettikten sonra disaridaki 6grenci igeri aliir. Ogrencinin

kendi grup arkadas1 disindaki arkadaslarina {i¢ soru sorma hakki vardir.

Ogretmen ve dgrencilerin 1.grup dgrencisi igin sectigi il; Ankara’dir. Ogrenci

arkadaslarina soru sordugunda 6grencilerin verdigi ipuglari:
e Kedisi var.
o Kegisi vardir.

Ogrenci bu iki cevapla ili bilmistir.

3.grup ogrencisi igin segilen il; Zonguldak’dir. Ogrencilerin il igin sdyledigi

ipuglar1 sunlaridir:
e TagkOmiirii var.
Ogrenci tek cevap ile ili bilmistir.

4.grup Ogrencisi igin segilen il; Kirsehir’dir. Ogrencilerin verdigi ipuglari

sunlaridir:
e ¢ Anadolu Bélgesinde yer almaktadir.

4.grup Ogrencisi bu verilen ipucu ile Konya cevabini vermis ve yanilmigtir. Grup

oyundan elenmisgtir.

5.grup ogrencisi igin segilen il; Istanbul’dur. Ogrencilerin verdigi ipuglari

sunlardir:
e Anadolu ve Avrupa yakasi var.
Ogrenci bu ipucu ile ili bulmustur.

6.grup dgrencisine sorulan il; Konya’dir. Ogrencilerin vermis oldugu ipuglari

sunlardir:

e Selcuklularin bagkentligini yapmustir.



e i¢ Anadolu Bélgesindedir.
e Haci Bektasi Velisi vardir.

Ogrenci cevab1 bulamamistir. Elenmistir.
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Oyunda kalan 4 grup i¢in bu oyundan sonra il yerine bolgeler ve ozellikleri

seklinde oyun devam etmistir. Oyun 06grencilerin sozel-dil, igsel ve sosyal zeka

alanlarin1 gelistirmeyi amaglamaktadir. Oyun sirasinda 6grencilerin ¢ogunun s6zel-dil

ve igsel zekalarinin gelismis oldugu gozlenmistir. Oyun sirasinda 6grencilerin daha ¢ok

soru sorarken, yardim alirken kendi cinslerinden aldiklar1 gézlenmistir. Bu durum; bu

yastaki 6grencilerin gelisimsel 6zelliginden kaynaklanmaktadir.

15. Oyuna Ait Yorumlar:

Oyundan 1 hafta sonra 6grencilerin oyun sirasinda ne hissettiklerini, nelerden

hoslandiklarin1 ya da hoglanmadiklarini anlamak i¢in arastirmaci, 6grencilere oyunu bir

arkadaslarina tavsiye edecek sekilde mektup yazarak anlatmalarini istemistir. Mektupta

oyundan neden hoslandiklarini ya da hoslanmadiklarini belirtmeleri istenmistir. Ogrenci

formlar1 agagida yer almaktadir.
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Gozlenen ii¢ grubun tavsiye mektuplar1 incelendiginde Hatice ve Ali adh
ogrencilerin bu oyunu Sosyal Bilgiler dersi ile alakalandirdigi icin begendiklerini

belirtmislerdir. Saliha adli 6grenci ise oyundan hi¢ hoslanmadigini belirtmistir.
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Ogrenciler genellikle bu dgrenciler gibi oyunu ya ¢ok begendiklerini ya da zorlandiklar

icin begenmediklerini belirtmislerdir.

Oyun 6grencilerin sozel-dil zeka alaninin gelisimine katki saglamistir.

16.0vyun: Gerisini Sen Ciz

Oyun Coklu Zeka Kuramina Gore Oyunla Egitim (C.Z.0.0) kitabindan 6grenci

seviyesine uygun oldugu belirlenip secilmistir.

Ogretmen sinifi énce gruplara ayirir. Daha sonra oyunun nasil oynanacagini
ogrencilere anlatir. Gruplardan sira ile birer kisi tahtanin 6niine gelir ve gozleri kapatilir.
Yanlarma da kendi gruplarindan ydnerge vermesi icin bir kisi ¢ikar. Ogrenci tahtaya
yaklasmadan kendi etrafinda dondiiriildiikten sonra birakilir ve G6gretmenin tahtaya
¢izmis oldugu kolsuz bacaksiz adama kol bacak eklemeye c¢alisir. Siire 10dk.’dir. Bu

stire i¢inde ¢izimlerin tamamlanmasi gerekmektedir.

Asagida bu oyun ile ilgili fotograf ¢cekimleri yer almaktadir.
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Gruplardan 1. ve 4. grup 6grencileri, eksik adami basari ile tamamlamislardir. 3.
ve 5. grup 6grencileri ise yarim olarak tamamlayabilmislerdir. 2. ve 6. grup 6grencileri

ise adami ¢izememiglerdir.

16. Oyuna Ait Yorumlar:

Oyunda; 6grencilerin gorsel-uzamsal zekalari, igsel zekalari, sozel-dil zekalar
ve sosyal zekalar1 gozlenmistir. Ogrenciler, oyun sirasinda ¢ok eglenmis ve grup
arkadaglarina yardim etmeye ¢alismiglardir. Ayrica kendilerine olan giivenleriyle igsel
zekalarinin gelismis oldugu belirlenmistir. Arkadaglarina yon tarif edisleri dikkate
alindiginda sozel-dil zekalarinin da gelismis oldugu goézlenir. Ayrica gorsel olarak kol
ve bacaklarin yerlerini belirleyip c¢izmeleri gorsel zekalarinin da gelismis oldugunu
gostermektedir. Bu tlir oyunlarin ¢ocuklarin gelisimlerini ve zeka alanlarimi gelistirici

oldugu yapilan gozlemlerden yola ¢ikilarak sdylenebilir

17.0yun: Parayla Sudoku

Oyun Bilim Cocuk dergisinden 6grenci seviyesine uygun oldugu belirlenip

alinmustir.

Aragtirmaci 6grencileri 6 gruba ayirmistir. Her gruba dnceden hazirlamis oldugu

Sudoku cizelgesini ve 36 adet para drneklerini dagitmistir. Once &grencilere oyunun
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nasil oynanacaginmi anlattiktan sonra Ogrencilere Ornek olmasi amaciyla ilk para

orneginin nasil yerlestirilecegini kendisi gdsterir. Oyunun siiresi 10.dk.dir.

Aragtirmaci, oyunun 6grencilerin seviyesine agir geldigini ¢ok fazla para oldugu
icin 6grencilerin yerlestirmede zorluk yasadigini gdzlemistir. Ayrica oyun kagitlari

renksiz oldugu i¢in 6grenciler yerlestirmede zorluk yasamiglardir.

Oyundan 1 hafta sonra 6grencilerin oyun sirasinda ne hissettiklerini, nelerden
hoslandiklarin1 ya da hoslanmadiklarini anlamak i¢in arastirmaci, 6grencilere oyun

degerlendirme formlar1 dagitmustir. Ogrenci formlar1 asagida yer almaktadir.
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Grup olarak oynatilan bu oyunda 6grencilerin degerlendirme formunda vermis

oldugu cevaplar bireysel olarak alinmistir.
Birinci soru:
“Oyun oynarken oyunda ilgini ¢eken nedir?”
Ogrenci cevaplar:

Para ile sudokunun olmasi, paralarin farkli sekillerde olmasi, ayni paranin ayni
kutu icine yerlestirilememesi, paralarin yerlestirme diizeni oyunda dgrencilerin ilgisini

¢eken bazi 6zelliklerdendir.
Ikinci soru:
“Oyunda en ¢ok begendigin nedir?”
Ogrenci cevaplar:
Sudokunun para ile oynanmasi 6grencilerin oyunda en begendikleri noktadir.
Ugiincii soru:
Oyun oynarken en ¢ok nerede zorlandin? Neden?
Ogrenci cevaplari:

Ogrenciler; oyunda materyallerin siyah beyaz olmasindan dolay: zorlandiklarini,
yerlestirmede zorluk yasadiklarini, siireyi yetistiremediklerini  belirtmislerdir.

Aragtirmacinin gozlemleri de bu yondedir.
Dérdiinctii soru:
“Oyun oynarken kendinde ne tiir gelisim hissettin?”’
Ogrenci cevaplar:
Ogrencilerin ¢ogu diizen saglamda gelisim hissettiklerini belirtmislerdir.
Besinci soru:

“Oyun oynarken kendinde farkina vardigin bir 6zellik var m1? Varsa nedir?”
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Ogrenci cevaplari:

Ogrencilerin ¢ogu oyundan sonra dikkatlerinin daha fazla arttigini, arkadaglar

arasinda dayanigmalarinin gelistigini belirtmislerdir.

17. Oyuna Ait Yorumlar:

Oyun 6grenci seviyesine biraz agir gelmistir. Ciinkii materyal ¢ok fazla parcadan
olusmaktadir. Bu da Ogrencilerin oyunu anlayamamalarina neden olmustur. Oyun
sonunda yapilan etkinlikler ve arastirmacinin oyun sirasinda yapmis oldugu gozlemler
dikkate alindiginda bu tiir gorsel oyunlarin 6grencilerin dikkatini kuvvetlendirdigi

sonucunu vermistir.

18.0vyun: Alt1 Sapkal1 Diisiinme Teknigi

Oyun, Egitim Bilimleri kitabindan ve Ogrencilerin Sosyal Bilgisi kitabindan

yararlanilarak se¢ilmistir.

Ogretmen, 6nce oyunun nasil oynatilacagini dgrencilere anlatmigtir. Oyunda
takilacak olan sapkalarin ne anlama geldigini 6grencilere aciklanir. Daha sonra Sosyal
Bilgisi kitabindan secilen bir konuyu tahtaya yazmistir. Konunun altina da anlamlarini
Ogrencilere hatirlatmak amaciyla sapkalar1 yazmistir. Arastirmaci 1., 3. ve 6. grup
lizerinde ¢alisma yaptig1 i¢in sapka yapilacak olan kartonlar gruplarin diizeylerine
uygun olarak dagitilmigtir. Sapkalart O6grencilerin kendileri tasarlamislardir. Birinci

gruba; mavi sapka, ligiincii gruba; sar1 sapka, altinci gruba; kirmizi sapka verilmistir.

Ogrencilere verilen konu su sekildedir: “Cevre Bakanlig1 yeni verdigi bir karar
ile tim iilkedeki motorlu tasitlarin calismasini ¢evre iizerinde etkilerinden dolay1
durdurma karari ald1.” Ogrencilere bu konuyu hazirlamalari i¢in 10 dk. diisiinme siiresi
verilmigtir. Siire tamamlandiginda 6grencilerin, kendi aralarindan se¢mis olduklar1 grup
sozclleri siras1 geldiginde takmis olduklar1 sapkalara uygun olarak hazirladiklar1 konu

ile ilgili diisiincelerini belirtirler.

6. gruba verilen kirmiz1 sapka takmis olan 6grenciler; bu konu ile ilgili saglik

konusunda olumsuzluklar yasanacagini belirtmislerdir.



88

3. gruba verilen sar1 sapkay1 takan grup 6grencileri; bu durumun g¢evre kirliligini
azaltacagini, sanayide iiretimin duracagini bu durumdan dolayr da hava temizliginin

artacagini belirtmislerdir.

1. gruba verilen mavi sapka son asamadir. Biitiin gruplar1 dinledikten sonra
sonuca ulasip 2 dk. i¢inde diisiincelerini belirtmislerdir. Motorlu tasitlarin kaldirilmasi
cevre ve saglik agisindan olumlu olacagi gibi insanlarin yasamini da zorlastiracaktir

cevabini vermislerdir.

Ogrencilerin oyundan zevk aldiklar1 gdzlenmistir. Oyunun, dgrencilerin sozel-

dil zeka alaninin gelisimine katki sagladig1 gézlenmistir.

18. Oyuna Ait Yorumlar:

Oyundan 1 hafta sonra 6grencilerin oyun sirasinda ne hissettiklerini, nelerden
hoslandiklarin1 ya da hoslanmadiklarin1 anlamak icin arastirmaci, 6grencilere resim

cizerek oyunu anlatmalarini istemistir. Ogrenci ¢izimleri asagida yer almaktadir.

1. grup olan; mavi sapkaya gdére yorum yapan grup, ¢cevre ve orman bakanligini

canlandirip resim yapmislardir.
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3. grup ise sapkalarina uygun bir resim yapamamislardir. Resimlerinde gevre

kirliliginin yok olmasini anlatmalar1 gerekirken petrolle ilgili bir resim yapmiglardir.
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6. grup ise kirmizi sapkaya gore yaptigi resimde okula scoturla giden 6grenciler

cizmislerdir. Hastaneye giden insanlarin olmayacagini gostermislerdir.

WRME SHYANIN Brudy
\\ e wsor ﬂ
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Ogrencilerin resimlerine bakildiginda tartismis olduklar1 konu ile ilgili gok
belirgin bir resim yapamadiklari, aradan zaman gectigi icin konuyu unuttuklar

gozlenmistir.

19.0yun: Metinler kesip gazete olusturma
Oyun, Sinif Ogretmeni ve arastirmaci tarafindan birlikte hazirlanmustir.

Arastirmact oyunu uygulamadan once birbiriyle benzer ve farkli metinleri
onceden hazirlayarak sinifa getirir. Ogrenciler gruplara ayrilir. Her gruba birbirinden
farkli konular yer alan gazete metinleri dagitilir. Ayrica renkli kartonlarda dagitilarak bu
kartonlar1 da kullanmalar1 istenir. Arastirmaci Ogrencilere ellerindeki metinlerle bir
gazete olusturmalar1 gerektigini, metinleri birbirine uyumlu sekilde yerlestirmeleri
gerektigini soyler. Ayrica dgrenciler bu gazete resimlerinin alt iist sag sol yanlarindan
birine bu resmin nedenini ve sonucunu ve Onlemini yazacaklardir. Ogrencilere 15

dakika sure taninir.

Ogrenciler 15 dakika sonra yaptiklari gazeteleri arkadaslarma anlatirlar.
Gazeteyi olustururken nasil bir yol izlediklerini, hangi diizenege gore resimleri

yerlestirdiklerini anlatirlar.

Aragtirmact 1., 3. ve 6 grubun olusturmus olduklar1 gazeteleri verilerin

degerlendirmesinde kullanmistir.

1. grubun olusturmus oldugu gazetenin konusu: “Kaza Haberleri’dir.
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6. grubun olusturdugu gazete konusu: “Trafik Kazalar1™’dir.
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Ogrencilerin olusturmus oldugu gazetelere bakilirsa 1. grubun gazetesindeki
diizen, yerlestirme sekli, yapmis olduklar1 yorum, bulmus olduklar1 neden-sonug iligkisi
ve ¢Oziim Onerileri bu grubun sozel-dil zekalarinin, sosyal zekalarinin, gorsel-uzamsal
zeka alanlarii gelismis oldugunu ve gerektiginde kullanabildiklerini géstermektedir. 3.
grubun olusturmus oldugu gazete orneginde ise yerlestirme diizeni bakimindan sorun
yoktur fakat 6grenciler pek fazla yorum katmamislardir, sadece son boliime toplu olarak
¢ozlim Onerisi sunmuglardir. Bu durum 6grencilerin gorsel-uzamsal zeka ve sosyal zeka
alanlariin gelismis olduklarim1 fakat sézel dil-zeka alanlarinin 1. gruba gore daha
geride oldugunu gostermektedir. 6. grubun yapmis oldugu gazete Orneginde ise

yerlestirme diizeninde ve yorumda eksiklikler vardir.

Gruplarin  seviyelerine gore oyun degerlendirme formlari incelendiginde,
oyunlar sayesinde bu gruplarin zekd alanlarinda ¢ok fazla degisiklik meydana
gelmedigi, genelde 6grencilerin var olan zeka alanlarini kullandiklar: tespit edilmistir.
Oyunla birlikte sadece; farkinda olmadiklar1 “ben bunu yapamam” dedikleri alanda

aslinda iizerinde dururlarsa basarabileceklerinin farkina varmiglardir.
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19. Oyuna Ait Yorumlar:

Oyunun Ogrencilerin seviyesine uygun oldugu ve o6grencilerin oyundan zevk
aldig1 belirlenmistir. Oyun sirasinda 6grencilerin olusturdugu gazetelere bakildiginda bu
tir oyunlarin o6grencilerin sosyal zekalarmi gelistirdigi gibi gorsel-uzamsal zeka
alanlarmi da gelistirdigi tespit edilmistir. Oyun Ogretiminde Ogrencilerin tiim zeka

alanlarina yonelik etkinlikler bulundugu sonucuna varilmistir.

20.Ovun; Birim Kiiplerle Oriintii olusturma
Oyun, 6grencilerin Matematik kitabindan faydalanilarak hazirlanmistir.

Ogretmen oncelikle konuyu oOgrencilere anlatir. Birim kiiplerle cisimlerin
hacminin bulunabildigi ile ilgili 6rnekler verir. Sinifta, énce kendisi, siifin hacmini
nasil Olciilecegini, hacmi bulabilmek i¢in cismin enine, boyuna ve yiiksekligine ihtiyac
duyuldugunu anlatir. Daha sonra eline aldig1 kii¢iik bir kutunun hacmini 6lgerek birim
kiiplerinin nasil kullanacagini anlatir. Konunun anlatimindan sonra oyuna gegilir. Oyun
once sinifa anlatir. Oyunda dgrencilere esit miktarda birim kiipler dagitilir. Ogrencilere,
birim kiipler ile oriintiiler olusturmalar1 ve olusturduklari cisimlerin hacimleri bulmalari
gerektigi soylenir. Oyun ic¢in &grenciler gruplara ayrilir. Oyunda; en hizli Oriintii

olusturan ve cismin hacmini bulan grup kazanir.

Arastirmacinin degerlendirmesine gore ilk cismi olusturan grup 3 grup arasindan
l.grup olmustur. Olusturduklar1 cisim arabadir. Grup 6grencileri cismin hacmini hep
birlikte ¢ozmiislerdir. Bu cisim diger cisimlere gore daha zor bir cisimdir. Ciinki
arabanin tekerleklerini ve antenini de hacim bulurken dahil etmislerdir. 3. grup ise kule
yapmistir. Yapmis olduklart cisim, 6 kuleli i¢i bog bir binadan olusmaktadir. Fakat
ogrenciler i¢i bos binanin hacmini 6lgerken oriintiileri ayr1 ayr1 ele almadan hacmi
bulmaya caligmislardir ve birka¢ denemeden sonra dogru cevaba ulasmiglardir. 6. grup
ise kiiciik kiigiik iki Oriintii olusturmustur fakat olusturduklart cismin alanim

bulamamislardir.
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20. Oyuna Ait Yorumlar:

Oyunun degerlendirmesine gore; Ogrencilerin seviye gruplart da dikkate
alindiginda oyundan beklenen performans gergeklesmistir. Sinifta en basarili olan
birinci grup, gorsel-uzamsal, mantiksal-matematiksel, i¢sel ve sosyal zeka alanlarinda
cok gelismis olduklarin1 ve kullanabildiklerini gostermislerdir. Diger gruplarda ise
mantiksal- matematiksel zeka alaninda ¢ok fazla ilerleme olmadigi tespit edilmistir.
Siif sosyal zeka alaninda ise arkadaslariyla birlikte isbirligi i¢inde ¢alismalari

acisindan geligmistir.

21.0yun: Miizik tutkusu

Oyun, Egitsel Oyunlar kitabindan alinmistir. Fakat Ogrencilerin seviyesine

uygun olmasi i¢in oyun, arastirmaci ve siif 6gretmeni tarafindan degistirilmistir.

Oyun oynanmadan once, 6grenciler ile miizigi sevip sevmedikleri ile ilgili bir
konusma yapilmis ve 6grencilerin hazir bulunusluk diizeyleri tespit edilmistir. Oyun
oynanmadan Once, 0grencilere 23 Nisan haftasinda olunmasi nedeniyle 23 Nisan ile
ilgili bir sarki 6gretilmistir. Ogrencilerin birgogunun bu sarkiy: bildikleri gdzlenmistir.
Daha sonra sarkinin notalar1 tahtaya yazilmis ve arastirmaci bir kere sarkiy1 notalari ile
okumustur. Daha sonra Ogrencilerden sarkiyr notalar1 ile ritmine uygun olarak
sOylemeleri istenmistir. Baz1  Ogrencilerin  notalar1 okurken ritme uygun

sOyleyemedikleri gdzlenmistir.

Gozlenen ii¢ grup oOgrencilerinden; birinci gruptaki iki &grencinin, {igiincii
gruptaki bir Ogrencinin ve altinct gruptaki dort Ogrencinin  sarkiyr notayla
okuyamadiklar1 fakat notasiz diizgiin soyledikleri tespit edilmistir. Ogrencilerin smif
Ogretmeniyle yapilan konusmalarda; bu 0&grencilerin miizik derslerine pek ilgili
olmadiklar1 yani oyunun miiziksel-ritmik zekay1 incelerken dogru tespit yaptigini

belirtmistir.

Oyundan sonra simifta miiziksel ve ritmik zekada en basarili 6grenciyi bulmak
icin; aragtirmaci tarafindan onceden hazirlanmis gesitli miizik aletlerinden olusmus
miiziklerin yer aldig1 bir kaset smif icinde 6grencilere dinletilmis ve calan miiziklerde

hangi enstriimanlarin yer aldigi sorulmustur. Bu degerlendirme yapilirken 6grencilerin
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oyunu bireysel oynamalari, birbirlerine yardimda bulunmamalar1 istenmistir.
Miiziklerde ¢alan enstriimanlarda basitten karmasiga giden bir sistem uygulanmistir.
Once sadece gitar sesinin yer aldig1 bir miizik daha sonra gitar, fliit enstriimanlarinin yer
aldigr bir miizik daha sonra gitar, bateri, basgitarin yer aldigi bir miizik sonra
kemengenin yer adli§1 bir parca en son ise davul, zurna, zil gibi enstriimanlarin yer
aldig1 parga dinletilmistir. Ogrencilerin ¢alan parcalarda yer alan enstriimanlar1 bir
kagida sira ile yazmalar istenmistir. Oyun bittikten sonra degerlendirilmek iizere veriler
toplanmistir. Sinifta biitiin parcalarda yer alan enstriimanlar1 dogru olarak bilen 6grenci:

birinci grup 6grencilerinden Zeynep’tir.

Oyun, ogrencilerin miiziksel ve ritmik zekasini degerlendirmede amacina
ulagmistir. Son olarak; 6grencilerin bireysel degerlendirilmesinde ve 23 Nisan sarkisinin

sOylenmesinde notalar1 dogru sdyleyen 6grenci iki oyunda da ayni kisi ¢ikmustir.

21. Oyuna Ait Yorumlar:

Oyunlarin 6grencilerin yaraticiligini gelistirirken kendilerini rahat hissetmelerini
saglamak oyundan beklenen Onemli Ozelliklerden biridir. Bu oyun sayesinde de
ogrencilerin oyun sirasinda rahat olduklari, her 6grencinin oyuna katilmaya calistigi,
ders olmadigi, bir oyun iginde olduklarini hissettikleri iginde zevk aldiklari
gbézlenmistir. Bu durum oyunlarin diger oynatilan tiim oyunlarda oldugu gibi

ogrencilerin gelisimini olumlu yonde destekledigini gostermektedir.
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BOLUM 5

SONUC VE ONERILER

Ogrencilere uygulanan etkinliklerin sonuglarina gére; oyunlarm &grencilerin
Coklu Zeka alanlarini gelistirdigi tespit edilmistir. Oyunlarin; konunun hem
anlagilmasin1 kolaylastirdigt hem de doniit saglarken Ogrencilerin gelismesine katki
sagladig1 belirlenmistir. Ogrencilere oynatilan bu oyunlarin dgrencilerin giinliik hayatla
oyunu iliskilendirdiklerini yani zeka alanlarmi gelistirici oyunlar oldugunu

gostermektedir.

Oyunlarin sonucuna bakildiginda bir zeka alaninda basarili olan bir 6grencinin
baska bir zekd alaninda da basarili olabilecegi goriilmiistiir. Ayrica oyundan sonra
ogrencilerle yapilan goriismelerde 6grenciler yeteneklerinin farkina varmadiklarini
belirtmislerdir. Bu durum &grenciler i¢in oyun etkinliklerinin zihinlerini rahatlatici

oldugu kadar zihinlerini gelistirici bir etkinlik oldugunu da gostermistir.

Oyunlar sonunda yapilan etkinlikler ve aragtirmacinin oyunlar sirasinda yapmis
oldugu gozlemler dikkate alindiginda goérsel oyunlarin 6grencilerin - dikkatini
kuvvetlendirdigi sonucuna varilmistir. Oyunlarin, 6grencilerin yaraticilifini gelistirirken
kendilerini rahat hissetmelerini saglamak, oyundan beklenen 6nemli ozelliklerden
biridir. Oyun sayesinde de 0grencilerin oyun sirasinda rahat olduklari, her 6grencinin
oyuna katilmaya calistigi, ders olarak algilamadiklarindan bir oyun i¢inde olduklarini
hissettikleri i¢cin de zevk aldiklar1 gbzlenmistir. Bu durum oyunlarin diger oynatilan tiim
oyunlarda oldugu gibi oOgrencilerin gelisimini olumlu yonde destekledigini

gostermektedir.

Oynatilan oyunlarda ¢ocuk farkli zeka alanlarmi etkileyen oyunlarla
karsilagmistir. Bu zeka alanlar ile karsilasan cocuk bu alanlara yonelik davranacaktir.
Farkli ¢6ziim yollar iiretecektir. Oyun, ¢ocuga bilgi aktarilirken kullanilabilecek en
yararli yontemlerden biridir. Oyunla verilen bilgi ezberle degil uygulamaya doniik
oldugu icin de bilgi daha kalic1 olacaktir Bu sayede cocugun duyular ¢alistigi i¢in zeka

alanlar1 da gelisecektir. Cocuk oyun oynarken arkadaslari ve Ogretmeni ile stirekli
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etkilesim halindedir. Bu sayede sosyallesmesi hizlanmaktadir. Ayrica kendisi ile ilgili

0zel yeteneklerini daha rahat fark edecek ve kendini o yonde gelistirmeye ¢alisacaktir.

Cocuk oyun sirasinda arkadaglari ile isbirligi icinde uyumlu calismay1 da
ogrenmektedir. Karsisindakini dinlemeyi, saygili olmayi, haklarini ¢ignememeyi,
yardimlagmay1, kazanmay1, kaybetmeyi 6grenir. Kisacasi hayat1 6grenir. Cocugun oyun
icinde hayat1 tanimasi, toplum i¢inde karakterinin bigimlenmesine yardimci olur. Oyun

sirasinda hem yenmeyi hem yenilmeyi 6grenen ¢cocuk hayata daha siki tutunabilir.

Coklu zekad kuramina uyarlanarak oynatilan oyunlarin ders asamasinda da ise
yaradig1 tespit edilmistir. Bu oyunlarin 6grenci i¢in hem kalic1 bilgi sagladigi hem de
bireysel ve grup olarak etkinliklerden etkilendikleri gériilmiistiir. Ayrica bu caligmalara
biiyiik oranda katildiklar1 gézlenmistir. Ogrencilerin oyun sonrasinda alinan gériisleri
dikkate alindiginda; oynadiklari oyunlarin kendilerine yarar sagladigini belirtmeleri,
uygulamadaki memnuniyetlerinden ve uygulamanin sona ermesinden duyduklari

tiziintliden anlasilmaktadir.

Oneriler
Bu arastirmada elde edilen bulgulara dayanarak su dnerilerde bulunulabilinir:

1) Ilkogretimin ilk kademesinde gorev alan dgretmenlerin Coklu zekd kuramini

tanitict etkinlikler diizenlemesi gerekmektedir.

2) Smif igerisinde oynatilan oyunlarda sinif ortaminin saglik sartlarina uygun

olmasina dikkate edilmelidir.

3) Oyun sirasinda 6grencilerin rahat ve 6zgiir olduklarini hissetmeleri i¢in 6gretmen
oyuna ¢ok fazla miidahale etmemeli fakat 6grencilerin yaninda oldugunu hissettirici

davranmalidir. Yani 6grencilere karigici degil, yonlendirici bir tutum i¢inde olmalidir.

4) Oyunlar Ogrencinin ilgisini ¢ekecek, merakini giderecek, el becerisini ve
girisimciligini, yaraticiligini, hayal giiciinii etkileyecek yani tiim zeka alanlarini
harekete gecirecek olanaklar yaratmalidir. Ayrica oyun, cocugun kendi o6zelliklerinin

farkinda olmasin1 saglayacak, sosyal iliskilerinin gelismesine katkida bulunacak
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Ozellikler tasimalidir. Kisacasi kendini gerceklestiren bireylerin 6zelliklerine sahip

olmalarini saglayacak olanaklar1 sunmalidir.

5) Oyunlar segilirken ¢ocuklarin iyi taninmasi, gelisim asamalarinin iyi bilinmesi ve

oyunlarin bu durumlara gore se¢ilmesi gerekmektedir.

6) Coklu zekd kuraminin iilkemizde oldukca yeni olmasi ve bu alanda yapilan
caligmalarin azlig1 goz oniinde bulundurularak, bu alandaki arastirmalarin artirilmasi

Onerilmektedir.
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Ek 3: Ogrenciler i¢in Coklu Zeka Envanteri
COKLU ZEKA DEGERLENDIRME ENVANTERI (iLK UYGULANAN)

Degerli 6grenci;
Litfen envanterde ki her bir 6nerme igin, s6z konusu 6nermede ifade edilen davranigin size ne
derce uyup uymadigini 6nermenin yan tarafindaki bosluga asagidaki besli dereceleme Glgegine
gore belirtiniz.
0 =Bana hi¢ uygun degil 1=Bana ¢ok az uygun
2=Bana kismen uygun 3= Bana oldukc¢a uygun
4= Bana tamamen uygun

Soru 1 - Kitaplar benim igin cok dnemlidir,

Soru 2 - Matematiksel islemleri akimdan hesaplamakta hic zorlanmam

Soru 3 - Gizlerimi kapathdimda distndiklerimi kafamda cok net gire bilivorum.

Soru 4 - Dizenli olarak en az bir spor dal veya bir fiziksel etkinlikle ugrasinim.

Soru 5 - Hayvanlan gok severim.

Soru 6 - Sark séylerken kulada hos gelen bir sesim vardir,

Soru 7 - Arkadaslanm, ailem géris ve disUncelerine dnem verirler.

Soru 8 - Tek basima kalddim zamanlarda kendimle ve icinde bulundudum toplumla, yasamla ilgili distmeyi severim

Soru 9 - Okumaya, konusmaya yada yazmaya baslayacadm zaman kelimeleri adeta kafamin icinde duyarim.

Soru 10 - Matematik okulda en sevdidim dersler arasindadir.

Soru 11 - Bir esya satin alrken egyanin rengi benim igin énemlidir,

Soru 12 - Uzunca bir sire bir yerde oturmak benim icin cok zordur.

Soru 13 - Evde olmaktan daha zivade dodada ve disanda olmaktan zevk alnim.

Soru 14 - Duydudum bir notanin yanhs olup olmadifine séyleyebilirim.

Arkadaslanmla birlikte gezmek biryerlerde toplanmak tiyotro vesinema gibi yerlere gitmek gibi

Soru 15 - ) . ) )
organizasyonlan dizenlemeyi severim.

Soru 16 - Kendi kisilik dzelliklerim haklkanda bir sevler édrenebimek amacyla, arkadaslanma, aileme, ddretmenlerime

ve beni tariyanlara kendimle ilgili cok =ik soru soranm.
Soru 17 - Televizyon veya film seyretmekten cok radyo veya konusma kasetlerini dinlerim.

Soru 18 - Matematikte ve bilgivasayarda mantda dayah oyunlardan, bulmacalardan ve satrang, dama qibi

disindiren ayunlardan zevk alnm.
Soru 19 - Gittigim pek cok yerde fotodraf yada kamera ile film cekmeyi severim.
Soru 20 - Hamur, kil, maket yapimi gibi el becerisi gerektiren etkinliklerle udrasmay severim.
Soru 21 - Mevsimlere ve iklim olaylarina karg ilgilivimdir.

Soru 22 - Sikca radyo, kaset veya CD (kompakt disk) dinlerim.

Sory 23 - EBir problemim oldugunda bunu kendi basima cizmeye girismektense daha cok bir baska kisiden yardim

almay terdh ederim.

Soru 24 - Kendi basima ders calisarak daha iyi 6dreniyorum.

Soru 25 - Bir kelimeden baska kelimeler tiretme ya da sdzclk bulmacas gibi oyunlardan hoslaminm.
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. oo olursa ne olur?” seklinde kiigik deneyler tasarlamaktan (kurmaktan) hoslarinm {Grnegin, gl adaar

Soru 26 -
verdigim suyun miktanm her hafta iki katina gkanrsam ne olur?),

Soru 27 - 'Yap-boz, labirenter ve diger gérsel bulmacalan cizmekten hoslamnm,

Sorm 26 - Aklima gelen en ivi fikirler genelde kosarken, yurGyis vaparken yada bir sporla mesgul olurken ortaya
oikar,

Soru 29 -Balk tutma, avalk, bahce dizenlemesi veya bitki yetistirme gibi faaliyeterden hoslarnm.

Soru 30 -Bir mizik aletine ilgi duyuyorum ve dgrenmeye calisiyorum.

Soru 31 -Em az (g yvakin arkadasim var,

Soru 32 - Sadece kendime sakladigim dzel bir hobim veya ilgi alarm vardir.

Soru 33 - Tekerlemeler, komik sirler veya kelime oyunlan ile kendimi ve baskalanm edlendirmekten hoslaninm.
Soru 34 - Olaylarda yapl, dizen veya mantksal sralama ararim.

Soru 35 - Girdidom riyalar cok nettir ve onlan kolay hatrlanim

Soru 36 - Genellikle bos zamanlanmi disanda gedrmeyi severim,

Soru 37 - Kus beslemek, kelebek ve bicek kolleksivonu olusturmak gibi doda ile ilgili projelere katmay severim

Soru 38 - Icinde hic mizik olmasayd hayatm cok zevksiz (sika) olurdu,

Kendi kendime edlenmek (bilaisavar, playstaion vs) verine arkadaslarimla veya ailemle birlikte oynan

Soru 39
(monopali, kizma birader, tombala vs) oyunlan terch ederim,

Soru 40 - Gelecedimle igili Gzerinde disindigim baz énemli hedeflerim vardir,

Dider insanlar bazen beni durdurup, yazarken veya konusurken kullandigim kelimelerin anlamlann

Soru 41 - )
aciklamami isterler,

Soru 42 - Dolaplanim, cekmecelerim ve calstdim yer genellikle temiz ve dizenlidir.
Soru 43 - Tanmadigim veeya ilk kez giti@im yerlerde geneliikle yolumu bulabilirim,
Soru 44 - Birivle konusurken el ve cesitl beden hareketerini kullannm,

Soru 45 -Bilimdeki veni gelismelerle takip ederim.

Soru 46 -Bazen kendimi, aklima bir reklam mizidi veva bir baska melodi takimis bir halde bulurum.

i Masil yapilacadin bildigim bir sevi bir baska kisi veya grup insana ddretme konusunda kendime glvenirim

Soru 47
ve rahatca anlatinm.

Gucll ve zawf taraflarim konusunda gerceke bir gérisim vardr (bu abrislerim baska insanlar tarafindal

Soru 48 -
da destekleniyvor).

Soru 49 - Benim icin ingilizce, tarih ve tirkce gibi dersler matematik ve fen gibi derslerden daha kolay Ggrenilir,
Soru 50 -Hemen herseyin mantikh bir agklamas! olduduna inarirm.

Soru 51 -Resim cizmeyi veya birseyler karalamay severim,
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Soru 52 - MNesneler (dsimler) hakkinda daha cok sey édrenmek icin onlara dokunmam gerekir.
Soru 53 - Dizenli olarak dedisen hava sartanm ddrenmek icin hava durumunu takip ederim.
Soru 54 -Bir mizik parcasina, davul veya darbuka gibi basit bir vurmah calgryla kolaylikla tempo tutabilivim.

Soru 55 - Ckulda veya disanda arkadaslanmla oynarken onlan yénlendirir ve liderlik ederim.

_Bir hafta sonunu veya baska bir tatiimi etrafta pek cok insanin bulundudu bir yerde gecirmektense, yalmz

Soru 56
basima kalabilecedim sakin bir ortamda gecirmeyi tergh ederim.

Soru 57 - Araba ile seyahat ederken manzaradan cok bilboardlarda (tabelalarda) yazlan yvazlara dikkat ederim.
Soru 58 - Mesneleri benzer gruplara ayirmak veya siniflandirmaktan daima hoslaninm.
Soru 59 - Bazen soyut, sizsiz, girintisiz kavramlar haklonda net bir sekilde distndrim,

Soru 60 - Tehlikeli ve edlenceli gezintiler veya benzeri heyecan verid fiziksel deneyimlerden hoslamrm.

Matematik dersinde ag, Gcgen, kare gibi geometri konularini rasyonel sayilar, denklemler gibi cebir

Soru 61 -
konularindan daha kolay Ggrenivorum,

Soru 62 -Pek cok dedisik sarkinin veya mizik parcasinin melodilerini bilirim.,

Soru 63 - Kalabahgin ortamlarda kendimi rahat hissederim,

Soru 64 - Kendimi glcli veya hir iradesi olan biri olarak disindyorum,

Soru 65 - Konusmalanmda, okududum veya duydugum sevleri siklikla kullarirm,

Soru 66 - Aletlerin veya makinalarin nasil calistdim merak eder ve bunlarla ilgili soru soranm.

Soru 67 - Bir seye yukandan kusbakis bakildidinda nasil adrinebilecedini rahatca gbzimde canlandirabilirim.,
Soru 68 - Vucut koordinasyonumun (glimi, kolumu, ayadimi kontrol etme ve kullanma) ivi oldudunu disiyorum

Soru 69 - Dogaya, hayvanat bahcelerine veya tarihsel mizelere olan gezileri severim,

Soru 70 Bir miizik eserini bir veya iki defa duyarsam, onu genellikle dogru bir sekilde séyleyebilir veya
mirildanabilirim.

Soru 71 - Ckulumla veya icinde bulundugum toplumla ilgili sosvyal etkinliklere katlmay severim.
Soru 72 - Qlaylan veya dzel hayatmi kaydetmek icin ginlik veya ajanda tutanim,

Soru 73 - Yazdidim bir yvaza cok bedenildi ve bu yaamla gevremde tarindim

_Bir sey dlctildiiga, gruplandinldid, analiz edildigi veya miktan hesaplandidi zaman kendimi daha rahat

Soru 74
hiszederim.
Soru 75 - Resimli kitaplan veya vazlan daha cok severim.

Ckumak yada seyretmektense bir sevi yaparak édrenmeyi tercih edivorum. Uygulayarak daha ivi

Soru 76 -
Ggreniyorum,

Soru 77 -Ban insanlann cevre ve doda hayat haklondaki duyarsizliklan beni Gzmektedir.

Ders calisrken, is yaparken veya yeni bir sey ddrenirken sikca ufak tefek melodiler siyler veya ayadimla

Soru 78 - )
yere vurarak bir tempo tutanm,

Soru 79 - Kendi basima edlenmekten cok bir grup arkadasla edlenmeyi tercih ederim

Soru 80 - fleride kendi isyerimi kurma konusunu dddi olarak diisiinrim.
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Ek 4: Ogrenciler icin Coklu Zeka Envanterinin Degerlendirilmesi
Ogrencinin Ad1 Soyadi:

Cinsiyeti:
Siifi:

Zeka Alam 1 2 |3 4 (S |6 |7 |8 |9 |10 Toplam
Puan

Sozel/Dilsel

Mantiksal/
Matematiksel

Gorsel/Uzamsal

Miiziksel/ritmik

Bedensel/ Kinestetik

Dogaci

Kisilerarasi

Icsel

Secenekler Her bir alandan elde edilen | Bu zeka alamindaki
toplam puan gelismislik diizeyi

4 - Tamamen Uygun 32-40 aras1 Cok gelismis

3 — Olduk¢a Uygun 24-31 arasi Geligmis

2 — Kismen Uygun 16-23 arasi1 Orta diizeyde gelismis

1- Cok Az Uygun 8-15 arasi Biraz gelismis

0 — Hi¢c Uygun Degil (-7 aras1 Geligmemis
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Ek 5: Katihmcilarin Coklu Zeka Alanlari

Kirmizi: Altin kizlar (1.GRUP) Mavi: Kankiler (3. GRUP)

Pembe: Bes yildizlar (6.GRUP)

H.Kiibra EMEKSIZ: | Sozel-dil zekasi, mantiksal-matematiksel zeka

Fatma SAPMAZ: Bedensel-kinestetik zeka

Ali AKDAG: Mantik-matematiksel zek4, sosyal zeka

Serife YASAR: Gorsel-uzamsal zeka, i¢sel (6ze-doniik) zeka

Ali SEZER: Sozel-dil zekasi, dogaci zeka

Hiimeyra Sozel-dil zekasi, mantik-matematiksel zeka, gorsel-uzamsal zeka,
KARGULU: bedensel-kinestetik zeka, dogaci zeka, sosyal zeka, i¢sel (6ze-doniik)

zeka

ibrahim KILLIK:

Bedensel-kinestetik zeka, dogaci zek4, sosyal zeka,

Hiisnii BITER:

Mantik-matematiksel zeka

Ramazan EVREN:

Sozel-dil zekasi, mantik-matematiksel zeka, gorsel-uzamsal zeka, igsel
(6ze-doniik) zeka

Riimeysa KIVANC:

Gorsel-uzamsal zeka, dogaci zeka, igsel (6ze-doniik) zeka

Nisanur TUTAR:

Mantik-matematiksel zeka, bedensel-kinestetik zeka, dogaci zeka,
sosyal zeka, i¢sel (6ze-doniik) zeka, miiziksel-ritmik zeka

Hatice
KILINCOGLU:

So6zel-dil zekasi, mantik-matematiksel zeka, bedensel-kinestetik zeka,
dogaci zeka, i¢sel (6ze-doniik) zeka, gorsel-uzamsal zeka

Mustafa BONCUK:

Mantik-matematiksel zeka, gorsel-uzamsal zeka, bedensel-kinestetik
zeka, dogaci zeka, icsel (0ze-doniik) zeka, miiziksel-ritmik zeka

M. Onur ARTIK:

Bedensel-kinestetik zeka, dogaci zeka, sosyal zeka

Hilal AYDEMIR:

Gorsel-uzamsal zekd, dogaci zeka

Serife YESIL:

Sozel-dil zekasi, bedensel-kinestetik zeka, dogaci zeka, sosyal zeka,
icsel (6ze-doniik) zeka, gorsel-uzamsal zeka

Ayse KUYAK:

Sozel-dil zekasi, mantik-matematiksel zeka, gorsel-uzamsal zeka

Zeynep SEZER:

Mantik-matematiksel zeka, gorsel-uzamsal zeka, bedensel-kinestetik
zeka, dogaci zeka, igsel (6ze-doniik) zeka, miiziksel-ritmik zeka

ibrahim DILEK:

Mantik-matematiksel zeka, gorsel-uzamsal zeka, bedensel-kinestetik
zekd, dogact zeka, icsel (6ze-doniik) zeka, sosyal zeka

Zeliha KOCYIGIT: Gorsel-uzamsal zeka

Saliha TORAMAN: Sozel-dil zekasi, gorsel-uzamsal zeka, bedensel-kinestetik zeka, dogact
zeka, i¢sel (0ze-doniik) zeka

Hatice SINOP: Mantik-matematiksel zeka, i¢sel (6ze-doniik) zekd, sosyal zeka

Zehra CIVELEK: Mantik-matematiksel zeka, gorsel-uzamsal zeka, bedensel-kinestetik
zeka, dogaci zeka, igsel (6ze-doniik) zeka, sosyal zeka, miiziksel-
ritmik zeka

Ayse COK: Dogac1 zeka

B. Ahmet SEZER: Gorsel-uzamsal zeka

Siikrii TUNC: Mantik-matematiksel zeka, gorsel-uzamsal zeka, bedensel-kinestetik
zekd, dogaci zeka, sosyal zeka

Ismail BITER: Sozel-dil zekasi, mantik-matematiksel zeka, gorsel-uzamsal zeka,
bedensel-kinestetik zeka, dogaci zeka, sosyal zeka

Ziibeyir Gorsel-uzamsal zeka, i¢sel (6ze-doniik) zeka

ARZUMAN:
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