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NOTA OGRETIM MATERYALI OLARAK “NOTETRIS”

Bugdra KOCAK

Ozet

Mizik egitiminin temel taglarindan birisi olan nota bilgisi, &zellikle okul &ncesi ve
ilkdgretim cadinda, &gretimi/dgrenimi ve caligiimasi sirasinda oldukga zorluk ¢ekilen konularin
baginda gelmektedir. Bu ¢agdaki gocuklarin ¢ogu teorik bilgileri oldukga sikicl bulmakta, bunun
sonucunda da 6grenme ve galisma ile ilgili problemler ortaya ¢ikmaktadir. Bu problemler, hem
aileyi hem de ddretmenleri oldukga zor durumda birakmakta, beraberinde gesitli ¢6zim yollar
arayisini getirmektedir. Bilindigi gibi, bu yas grubundaki cocuklarin en ¢ok hoslandiklari
ugragilarin basinda oyun oynamak gelir. Bu hilgiye dayanarak ve egitim materyallerinin
dgrenmeyi  kolaylastirdii, hizlandirdidi, somutlagtirdidl, kalici  olmasini sagladigi
digtncesinden yola cikarak tarafimdan, nota ogretimine ve caligmalarina yardimel olmasi
amaclyla “Notetris” adinda editsel bir oyuncak geligtiriimistir. Notetris, yapilan pilot ¢aligmalar
sirasinda gocuklarin yani sira biyUklerin de oldukga begenisini kazanmig interaktif bir egitim

materyalidir.

Anahtar Soézclkler: Mizik, nota, piyano, editim, odretim, &grenme, c¢ocuk, oyun,
elektronik, interaktif, materyal.

Abstract

The note knowledge, which is one of the milestones in music education, causes
difficulties during especially pre-school and primary school education from teaching and learning
points of view. Most of pupils at this age feel the theory rather boring, and some learning and
studying problems come out at the end. These problems make both parents and teachers
stranded, and a need for various solutions arises in this context. As it is well known, “playing
games” is the most popular action for these children in this age group. | have developed an
educational toy called Notetris, moving from the idea that education materials facilitate, and
accelerate learning by making it concrete and permanent for supporting note-learning. Notetris
is considered as an interactive education material attracting the attention of adults in addition to
pupils as a result of some pilot studied conducted so far.

Key Words: Music, note, piano, education, teaching, learning, child, game, electronic,
interactive, material.
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GIRIS

Muizik, insan yasaminin her evresinde yer alan, onsuz clunamayan bir olgudur. Bireyin

dogum oncesi olusma evresinde dofayli olarak kurulmaya baglayan insan-mizik iligkisi,
dodumdan sonra dedrudan iliski bicimine donugir ve gittikge cesitlenip zenginlegerek, gu¢lenip
geligerek insanin yasami boyunca sirer gider. Bu sdreg icerisinde yer alan mizik olusturma,
insanin miziksel eylemlerinin temelidir. Glnimdzde mizik olugturma sirecini baglica U¢ grupta
toplayabiliriz: Besteleme, seslendirme/yorumlama ve dogaclama. (Ugan, 1997, $.10-12) Bu
alanlarin herhangi birinde veya timinde tam anlami ile bir birikim ve hakimiyet kazaniimasi
hedefleniyorsa, bireyin muzik egitimi almasi garttir.

Mizik egitiminin temel taglarindan birisi olan nota bilgisi, &zellikle okul &ncesi ve
ilkdgdretim ¢adinda, ogretimi/dgrenimi ve ¢aligiimas| sirasinda oldukga zorluk gekilen konularin
baginda gelmektedir. Bu c¢agdaki cocuklarin ¢odu teorik bilgileri oldukca sikicl bulmakta,
dolayisiyla dersler sirasinda zaten kisa olan dikkat soOreleri iyice kisalmakta, ayrica, evde
yapmalarl gereken c¢aligmalardan her firsatta Kagarak yaglarinin dodal geredi olan daha
hareketli ve kendilerine daha edlenceli gelen bagka udragilara ydnelmektedirler. Bu durum hem
ebeveynleri hem de &dretmenleri oldukga zor durumda birakmaktadir. Ancak severek
calisiimasi durumunda tam anlamiyla basari elde edilebilecek clan mazik gibi bir sanat dalinda,
gocugu calismaya zorlamak, derslere devam etmesi i¢in Ozerinde baskl kurmak, onu bu
alandaki galismalarindan hizla uzaklagtiracaktir. Dider taraftan, notalarin etkin bir gekilde
dgrenilmesi ve kKalicihginin  sadlanmasi  belirli bir sdreci de beraberinde getirmektedir.
Dolayisiyla &gretmenlerin ilk derslerden itibaren nota 8gretimine yer vermeleri oldukca dnem
tagimaktadir. Bu zor durum kargisinda ogretmenler ve ebeveynler ¢esitli careler aramaktadirlar.
Ozellikle kiiglik yastaki cocuklar ile baglangic agamasinda, muzikle ilgili hikayelerin anlatiimasi,
konuyla ilgili resimler yapilmasi, ¢esitli oyunlarin oynanmasi, nota dgrenimini kolaylastiric
gorsel yardimcilarin - Kullaniimasl  onlara  muozik  yapmayl o0drenme/anlama  istegini
asllayabiimenin en etKili yollar arasindadir. {Ercan, 2008, S.24) Her ¢ocudun yagamas! igin
gereken temel ihtiyaglarin disinda duydugu en gug¢li diger bir ihtiyag, tartismasiz oyundur.
Toplu veya bireysel olarak ¢ocudun en sik yapmak istedigi ugrasilarin basinda gelen, zihinsel
ve fiziksel geligimi icin de vazgeg¢ilmez olan oyun, suphesiz ¢ocukla iletigim Kurabilmenin en Kisa

ve Kesin yollarindan bir tanesidir.

EGITIME KATKI SAGLAYAN OYUN VE MATERYALLER

Gocuklarin yagantilarini, geligtirici, ddretici ve dugundurucu nitelidi olan oyun araglari ile
zenginlestirmek, onlarin geligimlerinde dnemli rol oynayacaktir. Kavrama ve belleme hizlarinin
en yuksek oldudu kuguk yaglarda, gocuklarin zekasini geligtiren, onlari zihinsel ve sosyal alanda
gereken olgunluga getiren editici oyuncaklara dnem vermek gerekir. Gocuklarin geligimlerine
katkisi clmayan sdsl ve pahall oyuncaklar yerine, uyarici ve disOndirdct olanlari tercih
edilmelidir. Tahta kilmeceler, eslestirmeli oyuncaklar, resimli dominolar gibi oyuncaklar egitici
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dzellik tagirlar ve cocuklar ddrenmeye sevk ederler. {Oduzkan, Tezcan, Tir, Demiral, 1987,
$.127)

Bilim ve teknolojideki gelismeler, insanlarin zaman igerisinde Kendilerini geligtirmekte
olduklarinin bir kanitidir. Insanin gelistirdigi bilgiler ve teknolojiler, ayni zamanda sonraki
asamalardaki gelismelerin yeni temellerini olugturmakta ve geligimin hizini giderek artirmaktadir.
Bilim ayni zamanda sanatin gelisimine de blyik katkl saglamaktadir. Editim igin her cesit arag-
gerecin yaplimasi, denenmesi ve geligtirilmesi muozik egitimini de etkilemigtir. Bir yandan
muzidin icra edilebilmesi icin gereken calgilar ve bunlarla ilgili araglar geligtirimisg, bir yandan da
daha c¢ok baglangig seviyesinde ve sadece mazidi odretmek igin kullanilan ¢algilar
dretilmigtir.(Glnay, Ozdemir, 2008, S.21-26) Bunlarin diginda mizik egitimine, elektronik orglar,
dijital piyanolar, elektronik tahtalar gibi teknolojinin Gst dizeyde kullanildidi materyaller ile
dogrudan; televizyon, cd, dvd ve bhilgisayar gibi teknolojiler ile de dolayll olarak katki
sadlanmaktadir. Flash karlar, gesitli sesler ¢ikaran oyuncaklar, garkl sdyleyen ya da ¢alan

oyuncaklar da mizik egitiminde kullanilan materyaller arasindadir.

Ogrenme konusu psikoloji ve egitim psikolojisinin alt ¢aligma alanlarindan biridir. insan
nasil dgrenir? Kolayca nasil dgrenir? Kalicl ddrenme nasil sadlanir? Yaparak, yasayarak ve
ureterek 6drenme nedir? Bu gibi konular tartigilirken, dgretim teknoloji ve materyal kullanimlar

da s6z konusu olmaktadir. (Glnay, Ozdemir, 2008, S.28)

NOTETRIS’IN EGITIM MATERYALI OLARAK TASARLANISI

Egditim materyallerinin égrenmeyi kolaylastirdidi, hizlandirdigi, somutlagtirdigr ve kalici
olmasini sagladi§i dasilncesinden yola ¢ikarak tarafimdan, nota 6dretimine ve caligmalarina
yardimel olmasi amaclyla “Notetris” adinda egitsel bir oyuncak gelistirimistir. Ozellikle Texas
Instruments firmasinin &ncdlidund yaptidi, sayisal ve sdzel alanlardaki temel konulara y&nelik
bazi elektronik oyuncaklarin varlidl bilinmektedir fakat bugune kadar yapilan arastirmalarda
nota &gdretimine yonelik bu tarz elektronik bir oyuncak tespit edilememigtir. Elektronik arglarin
bazilarinda, ezgilerin calinmasina yardimci clmak amaciyla kullanima sunulmus birkag
fonksiyon bulunsa da, daha ¢ok drnede bilgisayar programlarinda rastlanmaktadir. Ancak, her
cocugdun istedigi zaman kullanabilecedi Kendine ait bir bilgisayara sahip clmamasi, bilgisayarin,
mobil bile olsa her zaman her yere taginamamasi, ayrica bilgisayar basina gegen gocugun bir
sure sonra bagka uygulamalar ile ilgilenmeye baglamasi gibi bir takim olumsuz durumlar
diaginilerek, ¢ocudun kendine ait, istedidi yer ve zamanda kullanabilecedi bir materyal
hazirlamanin yerinde olacagi dasinilmistir.

“Notetris” ismi, Ingilizce nota (note) kelimesi ve herkesin bildigi en eski bilgisayar
oyunlarindan birisinin (Tetris) ismi ile birlestirilerek tiretimistir. Ogretilmek istenilen konunun
nota bilgisi olmasi, notalarin ayni Tetris oyununda oldugu gibi yukaridan asaglya dogru bir
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hareketle dismeleri ve dogru vyerlere vyerlestiriime gerekliliklerinin  bulunmasi, bu fikri
dofurmusgtur. Notetris, interaktif (etkilegsimli} bir editm materyali olup, ses wve gorintl
Ozelliklerine sahiptir. Boylelikle cihaz, ¢ocugun c¢alisabilmesi ve hatalarinin tespit edilip
dodrusunun gdsterilebilmesi icin, ikinci bir sahsin varli§ina olan gereksinimi ortadan kaldirir,

bitiin bu durumlar oyun oynayarak gergeklestiriimis olur.

Herhangi bir seyi 6Fretirken/ddrenirken, ne Kadar cok duyu organinin katihmi sadlanirsa
ogrenme o olcude kolaylagir, unutma da ayni olglide zorlagir. Bir ddretmen egitim-odretim
siirecinde Ogrencilerin ne kadar fazla sayida duyusuna ydénelirse, o oranda etkili bir dgretim
saglamig olur. Beg duyunun dgdrenmeye etkisi sdyledir: Gorme duyusu %75, isitme duyusu %13,
dokunma duyusu %6, koklama duyusu %3, tat alma duyusu %3. (Ki¢ukahmet, 2002, 5.43-45)
Notetris, hem isitsel, hem de g&rsel duyularin kullanildidi bir editim materyalidir. Ayni zamanda
butonlar ile kontrol edildiginden wve kullanicisi verdidi kararlari bu butonlara basarak

uyguladigindan, agirlikh clarak dokunma duyusu da kullaniimaktadir.

NOTETRIS’IN ICERIGI, YAPISI, AMAC VE iSLEVI

Bilindigi gibi notalar dizek (porte) Gzerine yazilirlar ve portenin bagindaki anahtara gore
isimlendirilirler. Notetris daha ¢ok, piyano egitimi alan cocuklar distndlerek tasarlandidi igin,
icerijinde piyanoda Kullanilan her iki anahtara da (2. ¢izgi sol, 4. cizgi fa anahtarfar)y yer
verilmistir. Odretiminde asil glcligan yasandidi nota isimleri ve dizek (izerindeki yerleri konu
alinmig olup, sadelidi bozarak karigiklida neden olmamak igin, ayrica ogretiimesinde yarar
gorilen nota slreleri konusu dahil ediimemigtir. Bu konuya diger bir projede yer verilmistir. Ayni
nedenden dolay! diyez, bemol ve naturel gibi degistirici isaretlere de yer verilmemistir. Daha
aglk ve etkili bir galismaya imkan verebilmek i¢in oyunun igeridine yonelik bazi
basamaklandirma ve gruplamalarin yapiimasina gerek gorulmuistir. Oyun 0¢ ana badlumden
olugsmaktadir. Bunlar, sorularin sadece scl anahtarinda, sadece fa anahtarinda ve her iki
anahtarda da Karigik olarak soruldugu balumlerdir. Baglangi¢ asamasinda genel tercih éncelikle
tek anahtarll bélimlerle oynanmasi, daha sonra karigik anahtarlarin yer aldigi bélime gecilmesi

seklindedir. Tek anahtarl bdlimler ayrica kendi iclerinde alti ayri giglik seviyesine ayrilmigtir.

Seviyeler ve sorular su sekilde basamaklandirilimistir:

Her iki anahtarda da ilk seviyedeki baglangig notasi piyanoda orfa do olarak
adlandirilan, portenin altindaki ilk uzatma ¢izgisinin Gzerine yazilan do notasidir. Bu notanin
baglangic noktasi olarak tercih edilmesinin sebepleri arasinda; ¢ocuklarin hem ismine hem de
sekline en cok alisik olduklart nota olmasi, notalari saymaya genel olarak do notasindan
bagliyor olmalan (tipki alfabedeki A harfi gibi), bir¢ok baglangig metodunda hem sol hem de fa
anahtarinda ik dnce dgretilen nota olmasi sayilabilir. ilk seviyede yalnizca yanasik (¢ nota
bulunurken, seviyeler ilerledik¢ce nota sayisi birer ikiger arttirilmakta ve sol anahtarinda portenin
yukarisina dogru, fa anahtarinda ise portenin alt kismina dogru bir genisleme sadlanmaktadir.

|
| 104 Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi




NOTA OGRETIM MATERYALT OLARAK “NOTETRIS” Bugra Kogak |
I

Ik seviyelerde genellikle yanasik sesler sorulurken, seviyeler ilerledikge daha genig aralikli
sesler sorulmaktadir. Sorular, ilk seviyelerde farkll nota sayisinin azligl nedeniyle de mimkin
oldudunca tekrara dayall ve birka¢ tane nota ismini tam olarak ddretmeye yonelik bir strateji ile
siralanarak sorulmaktadir. lleri seviyelerde ise oyuncuyu biraz daha sasitmaya yonelik
siralamalar yapilimistir. Gdzlemlenmis bir drnek vermek gerekirse, fa notasi sorulduktan sonra
ince s0l, ince la gibi portedeki yerlesimi bakimindan daha uzakta bulunan notalara dikkat ¢ekilip,
hemen ardindan la notasi sorulur. Gocuk ilk seviyelerden bu yana cyunda tekrarlarin oldugunu
bildidi igin eger notalar Uzerindeki hakimiyeti yeterice geligmemis ve gerektigi kadar dikkatli
davranmiyorsa, la notasi yerine fa notasinin soruldugunu diglinerek hataya digecektir. Oyun
icerisinde buna benzer birgok soru bulunmaktadir. Bu sekilde her notaya ayri ayr 6zen
gosterilmesi gerektidi tekrar hatirlatiimig olacaktir. SOrenin sinirh olugundan dolayl fazla
dislnecek zamanin olmamasi, gorir gdrmez tanima zorunlulugunu beraberinde getirmekte ve
gercekten iyi ddrenilememis notalar bu sekide ortaya c¢ikarimaktadir. Ayrica bu sekilde
kaybedilen oyunlarin gocuklarl motive ettidi gozlemlenmigtir. Aksi durumda ozellikle de kuguk
yastaki c¢ocuklar hic zorlanmadiklari oyunlardan c¢abuk sikilmakta, oyunlari monoton
bulmaktadirlar. Bununla birlikte, =zorluk dOzeyleri c¢ocuklar yildiracak sekilde de
ayarlanmamalidir. Notetris'in Gglinet oyununda {(sof ve fa anahtarindaki notalarin karigik sira ile
soruldugu bolima) dzellikle dikkat gerektiren sorulara yer verilmigtir. Bu balum daha ¢ok kontrol
bolumudar dolayisiyla, dider iki bélimde sol ve fa anahtarlarinda yer alan nota isimlerinin tam
olarak ogrenildidi varsayllmaktadir. Ardi ardina portedeki yeri bakimindan birbirinden uzak
notalar sorulmakta, cocugu belli bir anahtara adapte edecek kadar soru sorulduktan sonra
hemen anahtar dedistirimekte, bazen Ust Uste farkll anahtarlardaki notalar sorulmakta bazen de
nota sabit tutulup sadece anahtar dedigtirilmektedir. Béylece her notanin birbirinden bagimsiz
olarak dgrenilip dgrenilmedigi kontrol edilmektedir. Bu sekilde ¢ok yodun bir dikkat calismasi da
yapllmig olmaktadir. Oyunu kazanmak igin yalnizca dogru cevabi bilmek yetmemektedir. Cocuk,
yanitlarini ekranin ust Kismindan agagdl disen notalarl butonlar yardimi ile dogru yerlerine
yerlegtirerek verdidi icin el becerisini, reflekslerini, anlik karar mekanizmasini da devreye
sokmaktadir. Bunun sonucunda gocugun bu becerilerini de geligtirmesi ve oyunu severek tekrar
tekrar oynamas! beklenmektedir. Ogrenmenin kaliciligina katkida bulunmak amaci ile sorular
icerisinde bol miktarda tekrar yapllmaktadir. Bir Ost seviyeye gecislerde, dnceki seviyede
kullanilan notalarin tekrarl da yapilmaktadir. Ayrica, oynanan seviye tamamlanamadiginda bir
ust seviyeye gecis izni veriimedidinden, ¢ocugun ayni seviyeyi oynayarak bol miktarda tekrar
yapmas| saglanmig olur. BOtin bu anlatilanlar ¢ocuga, mimkin oldudunca fark ettirilmeden
Ustd kapal bir sekilde siralanarak sunulmaya caligiimigtir. CUnkd cocuklar Kurgu ile ilgili bir
ipucu yakalarlar ise, kendilerine gdre formiller bulup sadece oyunu kolay yoldan bitirmek igin
ugrasirlar ve orada sorulan notalar hakkinda gerektidi gibi daglinmeden sadece bulduklar
ipuglarina gore hareket ederler. Ornegin, bir takim tekrarlarin sirasini ve sayisini ¢gdzmek gibi. O

zaman, etkin bir 6drenme sadlamak igin olugturdugumuz kurgu, tam tersine isler ve dgrenme
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son bulur. Bdyle durumlar genellikle, ¢ocuklarin ¢ok kisa bir sdre iginde oyunlardan sikilmalari

ve materyali bir daha kullanmamalari ile sonuglanmaktadir.

Muizik egitimcilerinin sik rastladidi bir durum da baglangic asamasindaki ¢ocuklarin en
iyi bildikleri nota veya notalari, diger notalarin isimlerini bulabilmek icin baglangi¢ noktasi olarak
kullanmalaridir. Yani bildikleri notadan hedef notaya kadar olan diger tim notalarin isimlerini de
tek tek saymaktadirlar. Fakat bu eylem bazen dodru bazen de yanlis olarak
gergeklegtiriimektedir. Bu davraniglarinin nedeni, notalarin porte (zerine hangi Kurala gore
yerlegtirildigini ve bir dizideki nota isimlerini ardigik sirasiyla biliyor olmalari, ayrica bunun her
notayl tek tek odrenmekle ugrasmaktan ¢ok daha kolay bir yol oldudunu dugunmeleridir. Bu
konuyu biraz agmak gerekirse:

Oncelikle bu davranigi gergeklestirebilen cocuk/yetigkin/égrencilerin bir dizideki nota isimlerini
ardigik olarak sayabiliyor olmalari gerekmektedir. Yani, do-re-mi-fa-sol-la-si gibi. Daha sonra
notalarin portedeki ¢izgilerin (zerlerine ve aralarina yazildigini, (yani, bes ¢izgi Uzeri ve dort
cizgi arasi sekfinde), ayrica portenin diginda kalan notalar igin ek gizgilerin gizildigini ve ne
sekilde kullanildiklarini, notalarin ek ¢izgilerden hemen dnceki birinci ve besinci gizgilerin alt ve
Ust kismina yapisik olarak da yazildidini bilmeleri gerekir. Daha sonra yapilan ig sudur ve kiginin
bilgisine gdre genel olarak iki sekilde uygulanir:

Sadece belli bir notay! kendine baglangi¢c noktasi olarak almayi aligkanhk haline getirmis ve yine
belli bir notadan itibaren dizi seslerini sirayla ezberlemis olan ¢ocugu A ile sembolize edelim.
Herhangi bir notadan baglayarak dizi seslerini sirayla sdyleyebilen ve belli bir notay! kendine
baglangig noktas! olarak almayl aligkanlik haline getirmemis olan bir difer ¢ocugu da B ile
sembolize edelim. Diyelim ki mi notasinl okuduk ve arkasindan s/ notasi geldi. A, bu notayl
bulabilmek icin éncelikle baglangic notasina gidecektir. Bu nota genel olarak ilk dgrenilen nota
olan do ‘dur. Daha sonra bir yandan aligtidl sira ile nota isimleri sayarken, bir yandan da porte
tzerindeki yazim sirasini takip ederek sinotasina Kadar gelecektir. O notanin si oldudunu ancak
yerine vardijl zaman anlayacaktir. Ve mi notasinda kalindi§i halde dncelikle, sayabilmesi igin
ezberledidi sirayl takip etmesi gerektiginden do notasindan sayma islemini basglatir, mi 'yi geger
ve si ‘ye kadar devam eder. B de ise durum A ya gore daha olumludur. Herhangi bir notadan
baslayarak dizi seslerini yanasik sirayla sayabildidi i¢in, dog§rudan mi notasindan si'ye dogru
sayabilmektedir. Yani A sadece do-re-mi-fa-sol-la-si seklinde sayabilirken, B bunu re'den re'ye
sol'den sol'e vs. de yapabilmektedir. Burada ilging olan bir nokta, nota isimleri bu yollar ile
defalarca bulunduktan ve yerleri sayma iglemi sirasindakiler dahil olmak UOzere defalarca
goruldikten sonra bile bu igin sonu kolay kolay gelmemekte, nota okuma problemi halen
cOzllememektedir. Gankd tim bu davraniglarin altinda yatan amag¢ sadece gecici olarak
gereken nota isimlerini tespit etmek, verilen parcayl ¢alabilmek veya soyleyebilmektir. Buradaki
asil amag notalarin isimlerini  ve yerlerini  odrenmek dedildir. Dolayisiyla odrenme

gergeklesmemekte, anlik edinilen bilgiler kalici olmamaktadir.
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Notetris'in ilk hedeflerinden biri de, ileride aligkanlik haline ddnebilecek bu hig verimli
olmayan yoldan ¢ocuKlar uzaklagtirmaktir. Qyunda cevap slresinin sinirl olugu ve hatta
saviyeler ilerledikge slrenin daha da Kisalmasi, gocuda notalarl sayma imkanini vermeyecek,
onlari dogrudan tanima segenedine dodru ydnlendirecektir. Buraya kadar anlatilanlar cocugun
notalari en verimli sekilde &grenebilmesi igin disindimds birtakim yollar ve stratejilerden
ibarettir. Unutulmamasi gereken en onemli ayrintilardan birisi de odallendirmedir. “Oyunun
kendisi bir &dll zaten, calismak yerine oynuyor!” seklinde dislinilrsek hataya digeriz. Yapilan
her igin kendi igerisinde bir dlzeni, ahengi ve tutariligl olmaldir. Sonugta oynayarak galigma
fikri ilk basta g¢ocuda c¢ekici gelse de, gonlindeki ve c¢evresindeki tek oyunun bu
olmayabilecedini gdz dnunde bulundurarak, oyunu ona en cazip $ekilde sunmak gerekir. Bu
nedenle oyuna, her seviye sonunda kic¢ik bir animasyon dahil edilmigtir. Ayrica bes defa hata
yapma hakkl olan cocudun her yeni seviyeye gegiste kaybettigi tUm haklan da geri
verilmektedir. Bdylelikle gocuk odlllendirildigi icin sevinirken, aslinda biz ona yeni notalari
odretebilme sansinl yakalamig oluruz. Ayrica her oyunun sonucu  tablolarda saklanarak
ddretmenin, dgrencisinin oyunla ne kadar ilgilendidi, ne kadar yol aldigi ile ilgili fikir sahibi

olmasi saglanir.

Nota ¢esitliligi bakimindan, Sol ve Fa anahtarlarinda Sekill'de gosterilmis olan notalar

yer almaktadir.

Sekil 1
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Oyunun amacil, portede bulunan notalarin isimlerinin bilinmesidir.
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SONUC VE ONERILER

Eder bir etkinligin amaci &nceden belirlenmez her gey tesadife birakilirsa, sonugta

varilan noktalar istenilenden cok fakli olabilir. Amaglarin davranig ydninden dile getirilmesi
gerekir. Ogrenme, davraniglarin degismesidir. Nota bilgisinin 8drenciye verilmesindeki amac,
elbette ki sadece genel kiltdrinin artmasi, mdizik dilini de 6grenmesi degdil, mizidi daha iyi
anlamasi, Oretebilmesi ve icra edebilmesidir. Dolayisiyla, muzik dinyasinin derinliklerine

inebilmesi i¢in dndnl acan ve ona yol gosteren bir rehber niteligindedir.

Notetris’in kullanimi ile amaglananlan B.S.Bloom’un siniflandirmasina gére

aciklarsak:

a) lIceriginde, Sol ve Fa anahtarlarindaki notalari sesleri ile birlikte tanitan bir bolimun yer
almasi, oyunun guiclik basamaklandirmasina sahip olmasi ve konulara ayriimig
olmasindan dolay! biligsel alanda,

b) Oyunlarin zamana Kargl oynanmasi, cevaplarin goktan segmeli olmasi, el becerisi ve
dikkat gerektirmesinden dolayi devinigsel alanda,

¢) Puanlama sistemi, sinirl sayida hataya izin verme ve odul sistemi gibi dzelliklere sahip
olmasindan dolay! da duyussal alanda gelisim saglanmasi amaglanmaktadir.

d) Ozetle notalarin, edlenerek, kisa slrede, etkin ve kalici bir sekilde &grenilmesi,
ogrenilen notalar Ozerindeki hakimiyetin de geligtirimesi hedeflenmektedir. Bu da,
notalarin hizli ve rahat bir sekilde okunmasini saglayarak, desifraji olumlu y&nde

etkileyecektir.

Notetris, tasarimi ve icerigi bakimindan Onll psikoloji profesdrd Thorndike (1874-1949)

‘In &grenme ilkelerine de uygun bir editim materyalidir. Bu ilkeler:

Etki ilkesi: Odrenci davraniglarini degistirmede 8diiliin cezadan daha énemli bir faktér
oldudunu vurgular.

Alistirma ilkesi: Ogrenme slrecinde ezberleyerek dgrenme yerine tekrarlama ve
yapmanin dnemi Uzerinde durmaktadir.

Anlama ilkesi: Ogrenme slrecinde motivasyonun esas rol(l oynadigini anlatmaktadir.
(Kogukahmet, 2002, 5.29-30)

Yapilan gdzlemler ve gdriigmeler sonucunda, ézellikle piyano derslerine yeni baglayan
ilkdgretim ¢agindaki ¢ocuklarin genelinin, nota galigmalar sirasinda Kisa slrede dikkatlerinin
dadildidr ve sikildiklari, bu caligmalarin her ders yapillmasi ve ev &devlerinin veriimesi
durumunda da, zaman icerisinde bazi ddrencilerin piyanoya duyduklari ilgide azalmalar oldugu
anlagiimigtir. Ayrica, evde yaplimas| gereken galisma ve tekrarlann bir ¢ok égdrenci tarafindan

her seferinde gerektigi gibi yapillamadidi gdzlemlenmekte, bu duruma da cocuklardaki
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isteksizligin ve evde sirekli olarak yardim alabilecekleri, ¢aligmalarini kontrol ederek onlari
motive edebilecek bilgiye sahip kimselerin bulunmamasinin neden oldugu dusindlmektedir.

Sayllar 50°den fazla farkll &drenci ile Notetris kullanilarak yapilan derslerde genel
olarak, cocuklarin nota galigmalarina bir ders siresince yer verebildikleri, yanlis cevap vermeleri
veya cevabl bilememeleri durumunda vazgegmeden aksine artan bir motivasyon ile calismaya
devam ettikleri, bazi gocuklarin ders sdresi bittigi halde gitmek istemedikleri gdzlemlenmigtir.
Ayrica, cocuklarin pek codunun Notetris ile evlerinde de oynamak istediklerini dile getirmeleri
tzering, bu yonde de gozlem yapabilme firsatl bulunmustur. Derslerdeki ve evlerdekKi ¢aligmalar
sonucunda gocuklarin genelinde hizla ilerleme kaydedildigi gorilmuistir. Elbette ki Notetris de,
ik zamanlarda blyUk bir arzu ve heves ile Kullanilan diger oyun ve oyuncaklarda oldugu gibi bir
sure sonra ¢ocudun UOzerindeki cazibesini kaybedebilecedi dugtnllerek hazirlanmig bir
materyaldir. Burada dnemli olan nokta, cocudun oyuncadina duydudu ilgi bitmeden énce nota
dgrenimine kars! duydugu soguklugun gideriimesine, mimkin oldugunca isin mantiginin
yerlegtirimesine, godzunde buyuttGdld bu konunun ve cgalisiimasinin aslinda hig de zor
oclmadiginin anlagiimasina, bundan sonra 6grenecedi konulara kargi da 6z gliven kazanmasina
yardimcl olmaktir. Batn bunlarin diginda Gzerinde durulmasi gereken son bir nokta da, dzellikle
baglangig agsamasinda slrekli olarak tekrar edilmeyan Konularin her zaman unutulma ihtimaliyle
kargl karglya olmalaridir. Qgrencinin dgrendigini digindidli ve bu ylzden de tekrar etmeye
gerek gdormedidi notalar yeni dgrenilmis oldudundan, bir sire sonra yerleri ve isimleri
karistirlmaya baglanmaktadir. Boyle bir durum karsisinda da “haydi ¢alis” demek yerine “haydi
oyna” demek cocugun, oyuncagina kars ilk gink( kadar ilgisi olmasa bile ¢ok daha olumiu tepki
vermesini saglamaktadir. Ayrica bu sayede dgretmenler de, ddrencilerin evdeKi ¢aligmalarini,
oyunlardan aldiklarl puanlara ve geldikleri seviyelere bakarak takip edebilme olanad! bulacak,
dgrencilerin eksiklerine gore, belirledikleri puanlari almalarini ev &devi olarak isteyebileceklerdir.

GOnOmUzOn en gok sevilen elektronik oyuncaklarinin  dzellikleri gdz dnunde
bulundurularak, nota ddrenme guglukleri ile tek kisilik yarigma formatini birlegtiren, farkll guglok
diizeylerinde soru sorarak basariy! ddillendiren bir egitim materyali olarak tasarlanan Notetrisin
yapllan pilot galigsmalarda her yag grubunun ilgisini ¢eken ve kolayca adapte olunan bir
oyun/ogrenme arac| oldugu gdzlemlenmigtir.
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