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“MAGIC: THE GATHERING” OYUNCULARININ COKLU ZEKA
ALANLARININ iNCELENMESI

OZET

Bu aragtirma, Magic: The Gathering oyuncularinin ¢oklu zeka alanlarini
incelemektedir. Coklu zeka, bireyin farkli alanlarda yetenekli olma potansiyelini ifade
eder. Magic: The Gathering ise, bir koleksiyon kart oyunudur ve strateji, taktik, sans
unsurlarini bir araya getirir. Diinyadaki ilk koleksiyon kart oyunu olmasiyla birlikte,
kendi tiirii arasinda en c¢ok taniman oyunlardan biridir ve turnuvalarda biiyiik bir
oyuncu kitlesi bulunmaktadir.

Yapilan incelemeler, oyuncu merkezli oyun tasarimi konusuna ¢oklu zeka kurami
perspektifinden bakilmasini saglar. Literatiirde oyun tasariminin ¢oklu zeka kuramu ile
iligkilendirildigi bilimsel aragtirmalar mevcuttur. Tiirkiye’de bu iki tema hakkinda
bilimsel yaynlar olsa da ikisinin birlikte ele alindig1 ve egitim alanindan bagimsiz bir
calismaya rastlanmamistir. Dolayisiyla bu tezin literatiire katki saglayacagi
ongorulmektedir.

Arastirmada nitel analiz yontemlerinden, durum ¢aligmasi ve fenomenolojik desen
izlenmistir. Oyuncularin ¢oklu zeka alanlarini incelemek i¢in anket kullanilmistir.
Ayrica ankette, turnuva katilim durumlari ve turnuvaya katilanlarin basarilart da
kaydedilmistir. Veriler, betimsel analizler kapsaminda incelenmistir. Yiizde, frekans,
ortalama hesaplamalar1 yapilmistir.

Calismanin sonuglarina gore, katilimcilarin baskin zekd alanlarindan frekansi en
yuksek olan mantiksal-matematiksel, en disiik olan ise bedensel-kinestetik olarak
bulunmustur. Tiim zeka alanlarina bakildiginda, ankette sunulan ciimleleri onaylama
sayisinin en diisigi dogasal, en yiiksegi ise mantiksal-matematiksel zeka grubunda
goriilmistiir. Turnuvalara katilan en basarili oyuncularin ¢oklu zeka alanlarindan
frekansi en yiiksek olan mantiksal-matematiksel zeka alani olarak tespit edilmistir.

Bu calisma, oyuncu merkezli oyun tasarimi konusuna fayda saglayacagi igin
degerlidir. Ayrica, ¢oklu zeka alanlarimin farkli becerilerle nasil baglantili oldugunu
gostermesi bakimindan da onem tasir. Calismanin sonuglari, oyun gelistiricilerine,
oyunculara ve oyuncularin hangi zeka alanlarinin gelistirilmesi gerektigi konusunu
daha iyi anlamalarina yardimci olabilir.

Anahtar kelimeler: Coklu zekd, oyun, koleksiyon kart oyunu, Magic the Gathering,
oyuncu merkezli oyun tasarimi
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EXAMINATION OF MULTIPLE INTELLIGENCE FIELDS OF “MAGIC:
THE GATHERING” PLAYERS

SUMMARY

This research examines the multiple intelligence fields of Magic: The Gathering
players. “Multiple intelligence” refers to an individual's potential to be talented in
different areas. Magic: The Gathering is a collectible card game that combines
strategy, tactics and luck. Being the first collectible card game in the world, it is one
of the best-known games of its kind and has a large player base in tournaments.

These analyses make it possible to look at the player-centered game design from the
perspective of multiple intelligence theory. In the literature, there is scientific research
in which game design is associated with the multiple intelligence theory. Although
there are scientific publications on these two themes in Turkey, no study has been
found that deals with both and is not limited to the field of education. Therefore, it is
anticipated that this thesis will contribute to the literature.

The research used the qualitative analysis methods of case study and
phenomenological pattern. A questionnaire was used to examine the multiple
intelligence areas of the players. In addition, the tournament participation status and
the success of the participants in the tournaments were also recorded in the survey.
The data were analyzed within the scope of descriptive analysis. Percentage,
frequency, and average calculations were made.

According to the results of the study, for most of the Magic: The Gathering players
who participated in the survey, logical-mathematical intelligence area was dominant
compared to other intelligence areas. The dominant intelligence area with the lowest
frequency in the data was found to be bodily-kinesthetic. When looking at all
intelligence areas, the lowest number of approvals for the sentences presented in the
questionnaire was seen in the natural intelligence group, and the highest in the logical-
mathematical intelligence group. In the examination of tournament successes, it was
determined that among the players participating in the survey who were most
successful, the logical-mathematical intelligence areas were the highest frequency
among the multiple intelligence areas.

This study is valuable as it will benefit the subject of player-centered game design. It
is also important in terms of showing how multiple intelligence areas are related to
different skills. The results of the study can help game developers, gamers, and players
better understand which intelligence areas need to be developed.

Keywords: Multiple intelligences, game, collectible card game, Magic the Gathering,
player-centered game design
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1. GIRIS

Oyun, bebeklik ¢agindan itibaren her yas grubuna hitap edebilen, ilgi ¢ekici ve
eglenceli bir etkinliktir. Yasa, amaca, yapisina gore siniflandirilabilecek pek ¢ok oyun
cesidi vardir. Insanlar, oyunlar sayesinde farkinda olarak ya da olmayarak, eglenmek,
sosyallesmek, 0grenmek, rekabet etmek ve kendilerini ifade etmek gibi islevleri
gerceklestirebilirler. Oyunlar, uzamsal akil yiirlitme ve problem ¢ézme gibi bilissel
becerileri; 6zerklik, yeterlilik, iliski kurabilmek gibi sosyal becerileri; gurur, heyecan
ve merak gibi olumlu duygulart gelistirebilir (Granic ve Engels, 2014). Bu sebeple
oyunlarin diinya tlizerinde gii¢lii bir rolii vardir. Oynanan oyunun tiiriine bagli olarak
zekd, oyunlar tizerinde 6nemli bir etkiye sahip olabilir ve genel ¢ergevede, oyuncularin
kurallar1 hizli bir sekilde 6grenmesine, durumu analiz etmesine, oyun tiirline gore eger
varsa rakibinin hamlelerini tahmin etmesine, problemleri ¢ézmesine ve degisen
kosullara uyum saglamasina olanak tanir. Harvard Universitesi'nde akademisyen olan
bilim insan1 Dr. Howard Gardner, insanlarin sahip oldugu zekayi tek bir genel zihinsel
yetenekle sinirlandirmayr dogru bulmaz ve her insanin kendine 06zgii zeka
yapilandirmasina sahip oldugunu savunur. Gardner, Coklu Zeka Kurami’ni, 70’li
yillarin sonunda 80’li y1llarin basinda basladig1 calismalar1 dogrultusunda ilk kez 1983
yilinda yazdig1 “Zihin Cergeveleri” kitabinda duyurur (A Beginner's Guide to MI —
M1 Oasis, b.t.). Coklu Zeka Kurami’na gore sekiz tip zeka vardir: uzamsal, bedensel-
kinestetik, miiziksel, dilsel, mantiksal-matematiksel, kisilerarasi, i¢sel, dogasal (The

Components of Ml — MI Oasis, b.t.).

1.1 Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amact, belirli bir oyunu tercih eden kisilerin ve bu oyunda basarili olan
kisilerin Coklu Zeka Kurami’na gore hangi zeka alaninin/alanlarinin baskin oldugunu
incelemektir. Aragtirma i¢in se¢ilen oyun, diinya ¢apinda oynanan Magic: The
Gathering (Magic), strateji, beceri ve sans unsurlarimi birlestiren, diinyadaki ilk
koleksiyon kart oyunudur (First Trading Card Game Patent, 1997). Bu oyun,

matematik¢i ve oyun tasarimeisi olan Dr. Richard Garfield tarafindan yaratilmig, 1993



yilinda diinyaya tanitilmistir (Adinolf ve Tirkay, 2011). Oyunun genel yapisina gore
basarili olan kitlenin mantiksal-matematiksel zeka alaninda giiglii olmasi1 beklenebilir.
Fakat oyunun, mantiksal matematiksel dinamiklerinin yan1 sira gorsel tasarimlarinin
cesitliligi, hikdye kurgular1 gibi 6zellikleri de goz oniinde bulunduruldugunda diger
zeka alanlariin da basartya katkisi olabilecegi diisiiniilebilir. Genel olarak Magic,
farkli zeka alanlarinda gesitli yeteneklere sahip insanlara hitap edebilecek karmasik ve
¢ok yonlii bir oyundur. Bu arastirma kapsaminda, Magic oyuncularinin ¢oklu zeka
alanlar1 ve turnuvalardaki basar1 durumlari incelenecektir. Bugiine kadar ¢oklu zeka
alanlar1 ile Magic ilgisi ve becerisi arasindaki iligkiyi arastiran bir c¢aligma
yapilmamistir. Oyuncu merkezli ve kullanici deneyimi odakli oyun tasarimi konusu,
coklu zekad kuramina gore az sayida arastirmada incelenmistir. Tiirkiye’de oyun
tasarimi ¢atist altinda boyle bir arastirma yoktur. Bu tezin amaci literatiirdeki bu
boslugu doldurma konusunda bir baglangi¢c yapmaktir. Ayrica bu ¢alismadan oyun

veya ¢oklu zeka alanlari ile ilgilenen arastirmacilarin yararlanmasi beklenmektedir.

Magic oyuncularinin turnuva basarilari ile ¢oklu zekd alanlari arasindaki iligkinin
incelenmesinin, farkli zek& alanlarinin oyun performansi tizerindeki etkisini anlamak
adina faydali olacagi disliniilmektedir. Yapilan tespitler, oyunda basarili olmak
isteyen oyuncularin hangi zeka alanlarini gelistirmeye yonelik odaklanmalari gerektigi
konusunda onlara rehberlik edebilir. Bu da oyuncularin, zaman ve kaynaklarint dogru
bir sekilde yonetmelerine yardimci olacaktir. Ayrica sahip oldugu coklu zeka
alanlarinin farkinda olan ve daha 6nce Magic oynamamuis bir kisinin Magic’te basarili

olup olmayacagini ya da bu oyunu sevip sevmeyecegini 6ngorebilir.

Belirli bir oyunu (Magic’i) tercih eden oyuncularin entelektiiel yapilarinin
belirlenmesi, oyun tasarimcilarinin, bunu goéz Oniinde bulundurup oyuna hangi
etkilesim modellerinin ve oyun mekaniklerinin dahil edilecegi konusunda bilingli

kararlar almalarin1 desteklemek i¢in ¢ok 6nemlidir (Sajjadi vd., 2016a).

1.2 Kapsam

Arastirma temelde Coklu Zeka Kurami’ni ve oyunlari ele almaktadir. Oyun tasarimu,
oyuncu merkezli oyun tasarimi, koleksiyon kart oyunlari ve koleksiyon kart

oyunlarindan biri olan Magic: The Gathering de kapsama dahil olan konulardir.



Coklu Zekd Kurami, Howard Gardner’in, insanlarin farkli alanlarda farkli diizeylerde
yeteneklere sahip oldugu fikri iizerine olusturdugu bir kuramdir. Magic: The
Gathering, Richard Garfield tarafindan yaratilan, Wizards of The Cost sirketi
tarafindan piyasaya sunulan, dinyadaki ilk koleksiyon kart oyunudur. Oyun tasarimi,
oyun gelistiricileri tarafindan “duygu miihendisligi”, “bir oyuna giren her sey” gibi
tanimlamalarla ifade edilmistir (Kultima, 2015). Oyuncu merkezli oyun tasariminda,
adindan da anlasilacag tizere, tasarimin odagina oyuncu alinir ve oyun, hedeflenen

oyuncu Kitlesine gore olusturulur.

1.3 Arastirma Sorulari

Arastirmanin baglamasina onciiliikk eden sorular su sekildedir:
e Magic oyuncularinin ¢oklu zeka alanlarinin genel dagilimi nasildir?

e Magic oynamayi tercih eden kisilerin genelinde mantiksal-matematiksel zeka

alani baskin olabilir mi?

Stratejik diislinme, Magic’te basarili olmak i¢in gerekli olan en temel becerilerden
biridir ve Gardner'in ¢oklu zeka teorisinde, mantiksal-matematiksel zeka olarak
smiflandirilan zekd alanina girer. Bu zeka alani, matematiksel islemler yapabilme,
mantiksal ve analitik diisiinebilme, problemleri ¢ozebilme, stratejik planlama

yapabilme gibi 6zellikleri kapsar (Gardner, 1987).

Magic’te siirekli yeni kartlar iiretilmekte ve 2023 itibariyle 24.000'den fazla kart
oldugu tahmin edilmektedir. Oyuncular kart destelerini kendileri olusturur. Kartlarin
tizerindeki farkli 6zellikler, ¢esitli kombinasyonlari meydana getirir. Oyuncu kendi
kombinasyonlarin1 kontrol etmenin yani sira rakibinin hamlelerini de takip etmeli,
hatta miimkiin oldugunca gerceklesebilecek olasiliklar1 hesaplamali ve buna gore
davranmalidir. Oyunda sans faktorii olsa da sans1 yonetmek biligseldir. Dolayisiyla,
basaril1 bir Magic oyuncusu olmak, problem ¢dzme, stratejik diisiinme, planlama gibi

konularda yetenekli olmay1 gerektirir.

1.4 Yontem

Arastirmada nitel analiz yontemi tercih edilmistir. Oyuncularin ¢oklu zeka alanlarini
incelemek amaciyla anket yontemi kullanilmistir. Coklu zek& envanterinde toplamda

80 olmak Uizere her zeka alan1 igin 10’ar adet ciimle sunulmustur. Calismaya goniillii



olarak 77 oyuncu katilmistir. Ankette ayrica, turnuvaya katilan oyuncularin basarilar
da kaydedilmistir. Veriler, betimsel analizler dahilinde incelenerek yizde, frekans,

ortalama hesaplamalar1 yapilmustir.

1.5 Arastirmanin Onemi

Magic, koleksiyon kart oyunu olarak smiflandirilir. Koleksiyon kart oyunlari,
oyuncularin 6zel destelerini olusturduklart ve bu destelerdeki kartlar1 kullanarak
rakipleriyle miicadele ettikleri bir tiir strateji oyunudur. Strateji oyunlarinin yapici olan
baz1 genel Ozellikleri su sekilde siralanabilir: zihinsel becerileri gelistirir, sosyal
etkilesimi artirir, stresi azaltir, yaraticiligi arttirir (Granic, Lobel ve Engels, 2014).
Tiim bu 6zelliklerden dolayi, stratejik oyunlar 6nemlidir ve insanlarin zihinsel, sosyal,

stres azaltici ve yaratict yonlerini gelistirmelerine yardimci olabilir.

Coklu zeka kurami, insanlarin farkli zeka tlrlerinde farkli derecelerde yetenekli
oldugunu gostererek, oOgrenme, Ogretme ve degerlendirme ydntemlerinin
cesitlendirilmesi gerektigi vurgusunu yapar (Gardner, 2021). Bu nedenle, basta egitim

ve is hayat1 olmak {izere her asamada 6nemli bir yere sahiptir.

Magic oyuncularinin basarisi, birgok farkli beceri setinin bir kombinasyonu ile
iligkilendirilebilir. Bu beceri setleri arasinda stratejik diisiinme, analitik beceriler, hizli
karar verme, takim caligsmasi ve empati gibi alanlar yer alir. Bu nedenle, bu arastirma,
Magic oyuncularinin basarisinin hangi ¢oklu zeka alanlariyla iligkili oldugunu

belirleyerek, hangi becerilerin 6nemli oldugunun anlagilmasina yardimer olacaktir.

Magic oyuncularinin turnuva basarilarinin ¢oklu zeka alanlariyla iligkisini incelemek,
Magic gibi stratejik oyunlarda zeka 6lcimunun 6nemini vurgular. Bu tur oyunlarda
basar1 i¢in gereken zeka, genellikle geleneksel IQ testleriyle dl¢lilemeyen goklu zeka
alanlarin1 igerebilir. Dolayisiyla bu aragtirma, oyun konusunda zekanin farklh

boyutlarinin anlagilmasi i¢in yeni yaklagimlar gelistirilmesine yardimei olabilir.

Ayrica, bu arastirma Magic oyuncularinin performansim artirmak igin egitim ve
Ogretim programlarinin gelistirilmesine katkida bulunabilir. Egitimciler ve antrendrler,
Magic oyuncularmin hangi ¢coklu zeka alanlarin1 gelistirmesi gerektigini anlamalarina
yardimct olarak, oyuncularin performansimi artirmak i¢in daha etkili bir sekilde
caligabilirler. Ayn sekilde, oyunu kendi kendine 6grenmek isteyen kisiler, kendilerini

gelistirmeyi bu calismay1 referans alarak gerceklestirebilirler.



Literatlirde oyunlarin ¢oklu zeka kuramu ile iligkisine deginen ve egitimden ziyade
tasarim odaginda olan ¢ok az sayida calismaya rastlanmistir. Oyun tasarimi siirekli
gelismekte olan degerli bir alandir. Bu tez ¢alismasi, Oyuncu merkezli oyun tasarimina
coklu zek&d kuraminin katkisinin olabilirligi tizerine planlanan bilimsel arastirmalari
destekleyecektir. Tirkiye’de oyun tasariminin ¢oklu zeka ile iliskisini inceleyen
aragtirmalara rastlanmamistir. Bu nedenlerle, bu tez ¢alismasi 6nemlidir ve bu konuda

daha fazla arastirma yapilmasi i¢in 6rnek bir baglangi¢ olabilir.

Ampirik kanitlarla, ¢oklu zeka alanlarinin oyun tercihleriyle iliskili oldugu Sajjadi ve
calisma arkadaslari tarafindan bulunmustur. Fakat iligskinin sadece oyunlarin tiirleriyle
aciklanamayacagi belirtilmistir ve farkli arastirmalarin yapilmasmin gerekliligi
vurgulanmigtir (Sajjadi vd., 2016a). Oyun tercihleri ile ¢oklu zeka alanlarinin
incelenmesinde tek bir oyunu inceleyen bir ¢aligma yoktur. Tek bir oyun olarak

Magic’i ele alan bu arastirma literatlire 6zgun bir katk: saglayacaktir.

1.6 Varsayimlar

e Arastirma Magic oynayan kisileri kapsar; bu sebeple anket sadece Magic
oyuncularina ulastirilmistir ve tiim katilimcilarin Magic oyuncusu olduguna

guvenilmektedir.

e Ankete katilan Magic oyuncularinin tiim sorulara diiriistge yanit verdigi

varsayilmaktadir.

e Kullanilan envanterin arastirma i¢in uygun oldugu kabul edilmektedir.

1.7 Stmirhiliklar

e Magic, 1993 yilindan beri oynanan bir oyundur. Dolayisiyla oyuncularn,
katildiklar1 turnuva sayilarin1 ve basarilarin1 net bir sekilde hatirlamalari
miimkiin degildir. Bu sebeple anketteki ilgili secenekler say1 araliklar seklinde

sunulmustur.

e Oyun, 2023 yili itibariyle 30 yildir varligin siirdiiriir fakat arastirma, katilim
sayilarinin ve basart durumlarinin daha rahat hatirlanmasi i¢in son 10 yil

(2013-2023) ile sinirlandirtlmistir.



e Oyuncularn katildiklar turnuvalarin esit sayida ve ayni 6zellikte olmamalari

bir sinirliliktir.

e Turnuvalara katilan kisi sayilart degiskendir ve bu sayilarin tamaminin
hatirlanmast miimkiin degildir. Bu nedenle kisi sayilar1 parametrelerin disinda

birakilmistir.



2. OYUN KURAMI ve OYUNLAR

Oyun Kurami, 20. ylizyilin baglarinda matematik¢i John von Neumann ve ekonomist
Oskar Morgenstern'in ¢alismalariyla ortaya ¢ikmistir. Von Neumann ve Morgenstern
tarafindan yazilan, 1945 yilinda yayinlanan “The Theory of Games and Economic
Behavior” (Oyunlar ve Ekonomik Davranisin Kurami) adli kitap, oyun kuraminin
temel prensiplerini ve matematiksel modellerini icermektedir (Alexander, 2023).
Oyun kurami, kisinin se¢imlerinin sonucunun digerlerinin se¢imlerine bagl oldugu

durumlardaki stratejik karar vermeyi inceler ve pek ¢ok disiplinle iliskilendirilebilir.

Oyun, genel olarak belirli kurallara gore gergeklestirilen, eglence, rekabet, 6grenme
gibi amaglar guden etkinliklerdir. Suits’e gore oyun oynamak, sadece belirli kurallar
dahilinde izin verilen araglarin kullanilarak, belirli bir durumun meydana getirilmesine
yonelik faaliyetlerin gerceklestirilmesidir (Suits, 1967). En eski zamanlardan
ginimduze, oyunlarin Oncelikli amaci eglencedir. Ancak insanlar, oyunlarin farkli
alanlarda cesitli imkanlar sagladigini ve 6nemli avantajlar getirdigini fark ederek
oyunlari farkli perspektiflerden ele almaya baslamislardir. Ornegin ciddi oyunlar
(egitim, reklam, similasyon, 6gretim vb. amaglarla kullanilan oyunlar) oldukca
poptlerdir ve hiikimetler, bilim insanlar1 ve egitimciler tarafindan kabul gérmektedir
(Susi vd., 2007). Ciddi oyunlar ayn1 zamanda ¢oklu 6grenmeyi destekler ve igsel
motivasyonu saglar (Mouaheb vd., 2012).

“Ciddi oyun”, bilimsel arastirmalarda sik¢a rastlanan bir kavramdir. Ciddi oyunun
amaci sadece eglence degildir ve egitim, saglik, ticaret, iletisim, savunma gibi
pazarlart hedefler (Alvarez ve Djaouti, 2011). Bu sebeple “ciddi oyun” s6z konusu

oldugunda bilimsel arastirmalarda ¢esitli disiplinlere rastlanabilir.

Oyunlar, bilimsel arastirmalarda isletme, ticaret, reklam gibi konularla da ele
alimmistir. Oyun sektorii, son yillarda hizla biiyiiyen ve gelisen bir endiistridir.
Giliniimiizde oyunlar, oldukca genis kitlelere hitap eden popiiler eglence araglaridir.
Oyun sektorii, stirekli olarak bitylimektedir ve diinya genelinde yiiksek fiyatlarla anilan
bir endiistri haline gelmistir. Ozellikle teknolojik gelismelere paralel olarak gelisen

video oyunlarinda sektoriin gelirleri siirekli olarak artmaktadir. Oyun sektoriindeki bir



diger bilesen elektronik sporlardir (e-spor). Profesyonel oyuncularin yarigtigi ve biiyiik
0diil havuzlarina sahip turnuvalar, e-sporu bir endiistri olarak ortaya ¢ikarmistir.
Ovyunlar, markalar ve sirketler i¢in pazarlama ve reklamcilik firsatlar1 sunmaktadir.
Oyun igi reklamlar, sponsorluklar ve markalarin oyunlarla is birligi yapmasi, oyun

sektorunun buyumesinde etkili bir faktordur.

Oyun tasarimi konusu, oyunla ilgili tim bu disiplinleri kapsayict niteliktedir. Cilinkii
kavramsal cerceve ne olursa olsun bir oyunun yaratilmasi, oyun tasarimi alaninin

dahilinde mimkdndir.

2.1 Oyun Tasarim

Oyunlar tarih boyunca var olmus olsa da oyun tasariminin modern anlamda bir disiplin
haline gelmesi yakin ge¢gmise dayanmaktadir. Ozellikle video oyunlarinin popiiler hale
gelmesiyle birlikte, oyun tasarimi konusunda daha sistematik yaklasimlar ortaya
¢ikmigtir. Oyun stiidyolari, oyun tasarimi ekiplerine sahip olmaya baslamis ve oyun
tasarimi siirecleri daha profesyonel hale gelmistir. Oyun tasarimi egitimi sunan
Uiniversite programlari ortaya c¢ikmustir. Gilinlimiizde oyun tasarimi, birg¢ok
tiniversitede ve egitim kurumunda bagimsiz bir disiplin olarak kabul edilmekte ve
oyun tasarimcilari i¢in kapsamli bir egitim ve kariyer firsatlar1 sunmaktadir. Sadece
yuksek oOgretimde degil, ilkdgretim ve ortadgretimde de oyun tasarimi konusu
Onemsenir ve 0gretim programlarinda oyun tasarimu ile ilgili etkinliklere yer verilir.
Oyun tasarimmin tam olarak bilimsel bir c¢alisma alam1 haline gelmesi, oyun
endiistrisinin ve akademik c¢alismalarin gelisimiyle zaman iginde evrilmistir.

Literatiirde oyun tasarimu ile ilgili pek ¢ok ¢alisma bulunur.

2.2 Oyuncu Merkezli Oyun Tasarimi

Oyuncu merkezli oyun tasarimi, oyuncunun oyun deneyimine ve oyundan keyif
almasina oncelik veren kullanici odakli bir yaklagimdir. Oyun esnasinda alinan zevk,
eglenme, sikilma, heyecanlanma gibi duygularla baglantilidir (Caroux vd., 2015). Bu
yaklasimda tasarimcilar, oyun mekaniklerini olustururken oyuncunun motivasyonunu,
tercihlerini, duygusal deneyimlerini anlamalidir. Coklu zeka, kisilerin c¢esitli

alanlardaki becerilerini ifade ettigi i¢in hedef oyuncu kitlesini belirli bir ¢oklu zeka



profiline gore segmek, olusturulacak mekaniklere dair bir kilavuz olabilir (Sajjadi ve

Troyer, 2022).

2.3 Oyunlarin Siniflandirilmasi

Yapisal olarak pek ¢ok oyun ¢esidi vardir ve literatiirde oyunlar, aragtirma igerigine

gore farklilik arz eden siniflarda degerlendirilmistir.

Oyunlarin kullanimina odaklanan pek ¢ok arastirmanin varligina deginen Teixeira ve
calisma arkadaslar1 (2020), oyunlarin farkli bakis agilarina veya kategorizasyon
eksenlerine gore smiflandirilmasi igin OntoJogo adli bir ontoloji gelistirmislerdir.
Buna gore belirledikleri siniflar su sekildedir: kullanilabilirlik (dijital ¢evrim i¢i veya
cevrimdisi, dijital olmayan), karakter se¢imi (karakter olusturma, 6zellestirme vb.),
bitis (oyunun nasil bittigi), oyun modu (giindelik, rekabetei, isbirlik¢i), oyun platformu
(mobil, bilgisayar vb.), tiir (aksiyon, macera, masa oyunlari, kart oyunlari, zar
oyunlari, egitsel oyunlar vb.), bilgi (oyun siirecinde oyuncunun sahip oldugu bilgi
diizeyi), giris (fare, klavye gibi, oyuncunun eylemlerini aktarmak i¢in kullanilan girdi),

oyuncu sayisi (tekli, coklu), oyuncu perspektifi, ilerleme (seviye bazli gibi), hikaye.

2.4 Egitsel Oyunlar

Homer ve calisma arkadaslar1 (2014), kullanicinin viicut hareketlerini, derinlik
algilama, hareket sensorii ve renk kamerast gibi cesitli sensorler kullanarak izleyen
“Kinect” cihazi ile gergeklestirilecek egitici oyunlarla ilgili bir aragtirma yaparlar.
Cocuklarin okuma becerisinin gelistirilmesine yonelik olan uygulamalar1 ve bunlar
kullanan cocuklarin deneyimlerini incelerler. “Kinect” gibi dijital teknolojilerin

kullanilmasinin ¢ocuklarin okuma ve dil gelisimlerini destekledigi sonucuna varirlar.

“Oyun mu oynuyorsun yoksa ders mi ¢alistyorsun? Ingilizce kelime dgrenmek igin e-
kitaplardaki bilgisayar oyunlar1 (Play games or study? Computer games in eBooks to
learn English vocabulary)” adli arastirma, iiniversitede lisans diizeyindeki Cin’li
ogrencilerin Ingilizce dili dgrenim siireglerini inceler. Arastirmanin adindaki soru
climlesi, eski bir gorlis olan oyun oynamakla ders calismanin zit eylemler oldugu
fikrine gonderme yapar. Burada iki aktivite i¢ ice ge¢mistir ve web tabanli e-kitaplarin
kullanilmasinin, basili testlerin ¢oziilmesi, kelime ezberlenmesi gibi geleneksel

yontemlerden daha etkili oldugu ortaya cikar. Ogrenciler oyunlarla, klasik



yontemlerden daha fazla kelime Ogrenmislerdir. Ayrica arastirmacilar, oyun
oynamanin, 0grencilerin pratik yapmasi ve yeni kazanimlar elde etmesi konusunda

motive edici oldugunun altini ¢izerler (Smith vd., 2013).

Oyunlarin 6grenme iizerine etkisinin anlasilmasini1 konu alan bir arastirma, 6grenme
teorisine, oyun tasarimma ve video oyunlarinin sinifta kullanilmasina iligkin
iceriklerle egitimcileri bu konularda bilinglendirmeyi hedefler. Benzer zamanda
yapilan arastirmalarin 6grencilere, secim yapma, doniit verme ve 6gretim arayiiziine

adapte olma gibi 6nemli egitim faktorlerine degindikleri vurgulanir (Turkay, 2014).

2.5 Magic: The Gathering

Magic, Richard Garfield tarafindan yaratilan, Wizards of The Cost sirketi tarafindan
piyasaya sunulan, diinyadaki ilk koleksiyon kart oyunudur (First Trading Card Game
Patent, 1997). Bu tez caligsmasi i¢in Magic’in se¢ilmis olmasinin sebebi ¢ok yonlii ve
karmasik bir oyun olmasidir. Magic, farkli disiplinlerden birgok kavram igerir.
Dolayistyla farkli zeka alanlarina hitap edebilir. Ayrica Magic, diinya ¢apinda taninir

ve genis bir oyuncu kitlesine sahiptir.

2.5.1 Magic’in tarihi ve gelisimi

1963 yilinda Philadelphia’da dogan Richard Garfield, c¢ocuklugundan itibaren
oyunlarla ve oyun tasarimlariyla ilgilenen bir matematik¢i ve oyun tasarimcisidir.
1991 yilinda Richard Garfield ile Mike Davis “RoboRally” adli bir oyunu piyasaya
siirmeyi diisiiniirler. Bu amagla Wizards of the Coast ile tamisirlar. Fakat sirket bu
oyunun maliyetli olacagini diisiinerek, en az sayida ekipmanla oynanabilecek daha
hizli bir oyun fikrine ihtiyact oldugunu belirtir (Garfield, 2022). Garfield, beyzbol
kartlarin1 bir kart oyunuyla birlestirme konusunda bir fikre sahiptir ve bu fikirle
onceden tasarladigi “Five Magic” oyununa dayanarak yeni bir lirlin iizerine
calismalara baglar. Garfield’in o zamanlardaki sanat danisman1 Skaff Elias ve digerleri
eski grafik dergilerini, ¢izgi romanlari ve oyun kitaplarin1 inceleyerek Kkartlar igin
gorseller ararlar. Oyun testi desteleri, siyah beyaz karton fotokopiler olmalarina
ragmen oldukga ilgi ¢ekici bulunur (Sekil 2.1). Garfield (2013), Pennsylvania
Universitesinde doktorasma devam ederken gogunlugu iiniversiteden olan gonilli

oyun testcileri ile oyunun gelisimini siirdiiriir. 1993 yilinda, Garfield’in {izerinde
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calistig1 oyun, diinyadaki ilk koleksiyon kart oyunu olarak, Magic: The Gathering

adiyla, Origins Oyun Fuari’nda ilk kez sergilenmistir. Tiim baski bir ay i¢inde satilir.

Sekil 2.1 : {lk test kartlarindan biri (Garfield, 2013).

Glasses of Urza 1/1

Artifact

10N

| :,’i!_z.ai\._ f,i's\\\\

Owner may look at opponents
hand. TAP =

Magic’in gelisimi, Magic’in bas tasarimcisi olan Mark Rosewater’in liderliginde hala

devam etmektedir. Her yil, i¢inde yeni tasarlanmis kartlarin da oldugu bir¢ok set ve

tirtin gelistirilir. Bunun yani sira, ayni1 igslevdeki kartlara ait farkli versiyonlar da tiretilir

(Sekil 2.2). Dolayisiyla Magic’teki kart sayist siirekli artmaktadir.

LR

Nicol Bolas, Dragon-God has all loyalty abilities
of all other planeswalkers on the battlefield.

m': You draw a card.Eachﬂppimgnt exiles a card
from their hand or a permanent they control.

207/264 M
WAR *EN %> RAYMOND SWANLAND

> creature or planeswalker loses the game.

Nicol Bolas, Dragon-God has all loyalty abilities
of all other planeswalkers on the battlefield.

] m - You draw a card. Each opponent exiles a card
* from their hand or a permanent they control.

!

"m': Destroy target creature or planeswalker.

{: Each opponent who doesn’t control a legendary !

M 1246

SLD *EN & /YUKI FUTISAWA

Sekil 2.2 : Magic’te ayni karta ait iki farkli tasarim 6rnegi.
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2002 yilinda Magic: The Gathering Online uygulamasi sunuldu ve oyuncular internet
araciligr ile de Magic oynamaya basladi. 2019 yilinda Magic: The Gathering Arena
(MTGA), internet ortaminda oynanabilen bir uygulama olarak, iicretsiz indirilebilir
sekilde, Windows Isletim Sistemi igin piyasaya sunuldu (Aytuna, 2020). 2020 yilinda
MTGA, Mac lsletim Sistemi icin piyasaya sunuldu. Magic: The Gathering Online,
farkli bir platformda varligimi siirdiirmektedir. Arena ile Online arasinda farkli
dinamikler vardir. MTGA, 2021 yilinda Android, ardindan iPhone isletim sistemlerine

uyarlandi ve mobil cihazlarda oynanabilir hale getirildi.

2.5.2 Magic’in yapisi

Magic, her birine “plane” adi verilen ¢oklu evrenlerde gecer. Her “plane” kendine
hastir. Bu evrenlerde yasayan biiyiisel olarak ¢ok giiclii olan varliklar “planeswalker”
olarak isimlendirilir (Sekil 2.3). Her “planeswalker”, oyuncunun bir uzantis1 olarak
temsil edilir. Genis bir fantastik yapisi olan Magic, insanlar, melekler, ejderhalar gibi
bir¢ok farkli irki igerir. Ayni zamanda Magic bir hikayeler koleksiyonudur ve bazi
kartlarin iizerinde de bunlara yer verilir. Magic hikayeleri kitap ve ¢evrim igi seriler

olarak da yayinlanmistir (Wizards of the Coast, b.t.).

——— A

7 ER
Destroy up to two target creatures. Put up
af: to two creature cards from graveyards onto
the battlefield under your control.

291/280 M ‘m

M19%EN % LIVIA PRIMA

Sekil 2.3 : Magic’te bir planeswalker: Liliana.

Bir Magic kartinin lizerinde bir sanat¢1 tarafindan resmedilen bir sanat eseri, kurallarin

oldugu bir metin, orijinal olduguna dair bir hologram, ¢izerin adi, kartlarin nadirlik
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diizeyi, hikaye metni ve daha fazla pek c¢ok bilgi bulunur (Aytuna, 2020). Asagida
ornek bir yaratik kart1 goriilmektedir (Sekil 2.4).

PN E v CE—

Tendershoot Dryad

I permanents, you get the city’s blessing for
A the rest of the game.)

(4 At the beginning of each upkeep, create &
il a 1/1 green Saproling creature token.

Saprolings you control get +2/+2 as long
as you have the city’s blessing. 4

147/196 R
RIX *« EN % YONGIAE CHOI

Sekil 2.4 : Magic’te “Tendershoot Dryad” adli yaratik karti.

Koleksiyon tipi bir kart oyunu olan Magic, ayn1 zamanda oyuncularin birbirleriyle
kars1 karstya gelmesini saglayan bir strateji oyunudur. Oyunun amaci, rakibin hayat
puanini sifira indirerek oyunu kazanmaktir. Bire bir oynanan oyunlarda bu puan 20 ile
baslar. Her oyuncunun kendisine ait bir kart destesi vardir. Kazanmanin bir diger yolu,
rakibin destesini sifirlamaktir. Oyunu kazanmak i¢in, oyuncular birbirlerinin kartlarini

yok etmeli ve kendilerini korumalidir.

Deste olusturma, Koleksiyon kart oyunlari oynamanin ¢ok 6nemli bir asamasidir.
Buyuk bir kart havuzundan belirli boyuta sahip bir kart alt kiimesi secilerek deste
olusturulur, bu deste oyun iginde belirli rakiplere kars1 en iyi sekilde ¢alismay1 hedefler
(Chen vd., 2018).

Magic’te bes farkli renk vardir; bunlar: beyaz, yesil, kirmizi, siyah ve mavidir. Bu
renkler farkli oyun tarzlarma sahiptir. Ornegin mavi renk kartlar genellikle rakiplerinin
hamlelerini engellemek, kontrol etmek ve yavaslatmak icin kullanilir. Kirmizi kartlar
ise, rakipleri hizli bir sekilde etkisiz hale getirmek i¢in genellikle dogrudan hasar

verme stratejileri kullanir. Oyuncularin rakiplerini hizla etkisiz hale getirmelerine ve
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oyunun erken asamalarinda kontrolii ele gegirmelerine olanak tanir. Bir kart birden

fazla renkte ya da tamamen renksiz olabilir (Sekil 2.5).

Helm of the Host Zacama, Primal Calamity 6 @@ ¥ |

Legendary Artifact — Equipment | ‘ Legendary Creature — Elder Dinosa @ |

[\
i At the beginning of combat on your turn, i Vigilance, reach, tr.ample ;

create a token that’s a copy of equipped | M When Zacama, Primal Calamity enters the

, except the token isn’t legendary if | §| I battlefield, if you cast it, untap all lands you

| equipped creature is legendary. That token | ] o control.

gains haste. ] 2 @: Zacama deals 3 damage to target
4 Equip 5 1 4 creature.
| il 2 ®: Destroy target artifact or enchantment.

2 %:You gain 3 life.

217/269 R & ¢ 2018 Wizay he Coa 174/196 M
DOM+EN W& IGOR KIERYLUK RIX « EN % JAIME JONES

Forged out of flowstone for the queen of Vesuva.

Sekil 2.5 : Magic’te ¢ok renkli ve renksiz kartlara birer 6rnek.

Magic’te her oyuncu bir desteye sahiptir ve her destede turnuva veya oyun bigimine
gbre en az 40 veya 60 kart bulunur. Bunlar, karalar (lands), yaratiklar (creatures),
biiytiiler (instants, sorceries), biiyiileyiciler (enchantments), esyalar (artifacts) ve diger
Ozel Kart tiplerinden olusur. Oyuncular, oyun esnasinda sirasiyla kartlarini masaya
(battlefield) koyarak bir oyun alani olustururlar. Bu sirastyla oynama durumu bazen
degisebilir; ornegin kisi ekstra tur hakki kazandiran bir kart oynarsa, diger turda da

oynama hakki elde eder.

Her hamle, oyuncunun elindeki kartlar1 oynamasini, yaratiklarini savas alanina
gondermesini veya diger oyuncuya biiyiiler yapmasini igerebilir. Oyuncunun biiyli
yapmak veya yaratiklarini oynatmak i¢in kullandig1 kaynaga “mana” denir. Manalar
karalardan (land’lerden) elde edilir (Sekil 2.6.). Oyuncular, hamlelerinde
kullanacaklar1 kartlarin toplam mana maliyetini karsilamak i¢in kaynaklarin1 dogru

sekilde yonetmelidir.
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Sekil 2.6 : Magic’te Basic Land’ler (Forest, Island, Mountain, Plains, Swamp)

Oyun, her biri farkli stratejilere dayanan gesitli formatlarda oynanabilir. Standart
format, sadece belirli bir kart grubunu kullanirken Modern format, daha genis bir kart

yelpazesine izin verir.

Oyuncular, takim halinde veya tek baslarina turnuvalara katilabilirler. Kazananlar
genellikle 6dullendirilir. Yerel turnuvalarda ¢cogunlukla kart paketleri ya da aksesuar
gibi oduller verilirken blyuk turnuvalarda kazananlar para ile ddiillendirilir. Ornegin
2023 Magic Diinya Sampiyonasinda (Magic World Championship XXIX), yaklasik
1.000.000$'l1k bir 6diil havuzu bulunmaktadir (Wizards of the Coast, b.t.). Turnuvalar
cevrim i¢i ortamlarda da gergeklestirilir. Cevrim ici veya yiiz ylze, tum turnuvalara

Tiirkiye dahil pek ¢ok iilkeden katilim vardir.

Magic kartlarinin iizerindeki yazilar genel olarak Ingilizcedir. Kartlar gesitli dillere
cevrilerek de basilmaktadir. Almanca, Fransizca, Ispanyolca, Italyanca, Portekizce,
Japonca, Cince (Basitlestirilmis ve Geleneksel) bunlardan bazilaridir. Oyuncularin
oyun esnasinda kart lizerinde yazilanlar1 hizlica kavramalari ve rakiplerine karsi iyi bir
hamle yapmalar1 gerekir. Bu beceri, dilin pratik kullanimini igeren dil zekésina
(Armstrong, 2009) ornek olabilir. Aynmi kartlar1 sik¢a kullanan oyuncular, her
defasinda tizerindeki yazilari okumazlar (ya da hatirlamak i¢in bir kismini okurlar).
Bu durumda kartlar, tzerlerindeki gorselle taninir. Bu da uzamsal zeka alanindan bir

beceridir.

Magic, stratejik diistinme, kart kombinasyonlarint planlama ve hizli karar verme

becerileri gerektiren heyecan verici bir oyundur.

2.5.3 Magic nasil oynanir

Bu béliimde Magic’in nasil oynanacagina iliskin bazi temel bilgiler yer alir. ileri diizey

bilgilere ¢ok detayli olduklar1 i¢in deginilmemistir. Bilgi akis1 i¢in Wizards of the
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Coast’un resmi web sitesindeki “Magic Nasil Oynanir? (How to Play Magic)” adli

sayfadan yararlanilmistir (b.t.).

2.5.3.1 Tap ve untap

Magic’te kartlar normal kosullarda masada dikey yani diiz sekilde durur. Bir kartin
saga dogru cevrilmesi o kartin “tap” edilmesidir. Kartin “tap” pozisyonundan 6nceki
haline donmesi “untap” olarak isimlendirilir. Kartlar (6rnegin, atak eden yaratiklar
veya kaynak karti olan land’ler) “tap” edilerek kullanilir. Her turun basinda, tur hangi

oyuncuya aitse o oyuncu kartlarini “untap” eder.

( Blasted Landscape _
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Sekil 2.7: Magic’te bir land’in “tap” edilmesi

2.5.3.2 Byl yapmak (Casting spells)

Bir biiyli yapmak i¢in o biiyiiniin gerektirdigi maliyette (cost) kaynak karti (land)
kullanmak gerekir. Kartin agilmasi igin gereken “land” sayisi ve renkleri kartin sag tist
kosesinde yer alir. Ornegin Sekil 2.8°deki yaratik kartin1 masaya agabilmek icin iki
adet rengi farketmeyen ve birer adet kirmizi, yesil, beyaz land’e ihtiya¢ vardir. Bazi

land’ler birden fazla renge sahip olabilir. Bazi1 kartlar “land” gorevinde kullanilabilir.
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'l When you cycle Naya Sojourners or it’s

| put into a graveyard from play, you may | |
|| put a +1/+1 counter on target creature. b
| Cycling 2% (2#, Discard this card:

| Draw a card.)

(| The elves had entered a land like an open
|| grave—an act of fortitude or folly?

WAy
3

Sekil 2.8: Kalic1 olarak masaya agilan karta bir 6rnek.

Biiyiiler temelde iki sekilde gergeklestirilir: anlik ve kalici. Kalici olanlar masaya
acillan ve masada duran kartlardir (Sekil 2.8). Anlik olan biiyiiler, o anda islevini

gerceklestirir ve mezar (graveyard) boliimiine gider, yani savas alanindan ayrilir (Sekil
2.9).

Instant

i Destroy target permanent an
i opponent controls. Its controller may
[ search their library for a basic land

card, put it onto the battlefield, then
shuffle.

W A power vacuum for the Azorius. A
keepsake for Vraska.
175/331 R aWw ™ &

2022 Wizards of the Coast
2X2 « EN % SEB MCKINNON

Sekil 2.9: Anlik olarak yapilan biiyliye bir 6rnek.
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2.5.3.3 Atak ve blok

Tur sahibi oyuncu sectigi yaratiklarla rakibine atak edebilir (saldirabilir). Rakip
kendisine saldiran yaratiklari kendi yaratiklari ile bloklayabilir; eger bloklamazsa atak
eden yaratiklar kendi giicleri kadar rakibe vurmus olur. Her oyuncunun baslangigta 20
olan bir can (life) puami vardir. Ornegin giicii 5 olan bir yaratik oyuncuya vurursa

oyuncunun puani 15’e diiser.

Atak eden ve bloklayan yaratiklar doviisiir (combat). Doviisiin sonucu yaratiklarin
gucund ve savunmasinit temsil eden, kartlarin sag alt koselerinde yazan sayi
degerlerine baghidir. Ornegin Sekil 2.8 deki yaratik kartinda 5/3 yaziyor; bu yaratigin

gucu 5, savunmasi 3’tiir.
2.5.3.4 Ornek doviis senaryosu 1

Atak eden A yaratig1 4/1, A’y1 bloklayan B yaratigi 2/5 6zelliginde olsun (Sekil 2.10).
A ve B yaratiklar1 doviistiiglinde eger oncelikli bir durum yoksa es zamanli olarak
birbirlerine vurmus olurlar. B yaratigi, savunmasi 1 olan A yaratigina 2 vurdugu i¢in
onu Oldurr. A, 4 vurabildigi i¢in savunmasi 5 olan B’yi 6ldiiremez fakat ona 4’1iik bir
hasar verir. Oyuncu bu doviisiin ardindan 1 ya da daha fazla vuran bagka bir biiyii
yaparsa B’yi 6ldurebilir. Hasarlar tur sonuna kadar kalir, tur gegisinde 6lmeyen tiim
yaratiklar orijinal glic savunma sayilarina geri doner. Magic’te yaratiklarin gii¢ ve
savunma sayilarini degistirebilecek ¢ok cesitli biiyiiler vardir. Ornegin doviis sirasinda
Olecegi diisiiniilen bir yaratik bir anda +3/+3 blydustyle guclendirilebilir ve senaryo

tam tersine donebilir.
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Vindictive Lich 32 : Aurelia, Exempiar of Justice 2 @#*

-

Creature — Zombie Wizard %?\

jl When Vindictive Lich dies, choose one or I Flying
more. Each mode must target a different a i Mentor (Wheneuver this creature attacks, put a
player. [l +1/+1 counter on target attacking creature with
» Target opponent sacrifices a creature. ? lesser power.)

« Target opponent discards two cards. ¥ '# At the beginning of combat on your turn,
A choose up to one target creature you control.
# - Target opponent loses 5 life. § Until end of turn, that creature gets +2/+0,
- ) M gains trample if it’s red, and gains vigilance if
Its essence divided into three curses. it’s white.

235 R gv'“"“ 153/259 M

SLD * EN %> ALEXANDRE CHAUDRET ™ & © 2021 Wizards of the Coast GRN * EN % CHRIS RAHN

Sekil 2.10: Ornek A (Zombie Wizard) ve B (Angel) yaratiklari.
2.5.3.5 Ornek déviis senaryosu 2

Atak eden C yaratig1 1/2 “Spider”, bloklayan B yaratigi 2/5 “Angel” olsun (Sekil 2.11).
Burada sadece say1 degerlerine bakildiginda, doviisiin yalnizca atak eden C yaratiginin
Olmesiyle sonuglanacagi sanilabilir. Fakat burada farkli bir durum vardir: atak eden ve
1 vuran C yaratigindaki “deathtouch” ozelliginden dolay1, savunmast 5 olmasina
ragmen B de 6lur. Bu ornekte eger C’nin ilave olarak “first strike” 6zelligi olsaydi
yaratiklar birbirlerine ayn1 anda vuramazlardi ve C’nin 6nceligi olurdu. Bu durumda
“first strike” ve “deathtouch” 6zelliklerine sahip olan C, doviiste ilk vuran olacagi i¢in

B’yi oldiirtirdii. Dolayisiyla B, C’ye hi¢ vuramadan 61diigii i¢in C hayatta kalird1.
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P, S :
Aurelia, Exemplar of Justice 2 @3

il Creature — Spider

Yl Flying
Ml Mentor (Whenever this creature attacks, put a

¢ [l +1/+1 counter on target attacking creature with
Reach, deathtouch lesser power.)

: . t At the beginning of combat on your turn,
Even dragons fear its silken strands. "B B} choose up to one target creature you control.
fl Until end of turn, that creature gets +2/+0,
M gains trample if it’s red, and gains vigilance if
it’s white.
142/331 C 153/259 M
2X2 * EN % WARREN MAHY ™ & © 2022 GRN + EN %> CHRIS RAHN

Sekil 2.11: Ornek C (Spider) ve B (Angel) yaratiklar1.
2.5.3.6 Ornek déviis senaryosu 3

Atak eden D yaratig1 1/2 “Goblin”, bloklayan E yaratig1 1/2 “Vampire Knight” olsun
(Sekil 2.12). Sadece sayilara bakildiginda beklenen sonug: iki yaratik da birbirlerine 1
vuracak ve savunmalarinin 2 olusundan dolayi, her iki yaratik da hayatta kalacak.
Fakat bu sonu¢ hatalidir. Ciinkii D yaratiginin lizerinde yazan bilgi, yaratigin atak
ederken +1/+1 deger alacagimi belirtir (counter). Bu deger kalicidir, tur sonunda
kaybolmaz. Dolayisiyla normalde 1/2 olan D yaratigi, atak ettikten sonra (ayni
zamanda bloklanmadan once) 2/3 halini alir. Bdylece kendisi hayatta kalirken E
yaratigint 6ldiirmiis olur. Ama bu sonug tam tersine de donebilir. Eger E yaratigini
kontrol eden oyuncu 2 adet herhangi renkte ve 1 siyah “land” kullanabilirse yaratiginin
gliclinii +3/43 yiikseltebilir ve ona “deathtouch” 6zelligi saglayabilir (tur sonuna
kadar). Bu durumda 2/3 haline gelen D yaratig1 ile 4/5 haline gelen E yaratigi ile

dovisiir ve D oliirken, E hayatta kalir.
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8 2 ®: Knight of the Ebon Legion gets
+3/+3 and gains deathtouch until end
of turn.

At the beginning of your end step, if a
player lost 4 or more life this turn, put

B a +1/+1 counter on Knight of the Ebon
Legion. (Damage causes loss of life.)
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| “After the people flee, but before the enemy
arrives—that’s grabbin’ time.”
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Sekil 2.12: Ornek D (Goblin) ve B (Vampire Kinght) yaratiklar1.

Senaryo drneklerinde de goriildiigii iizere, Magic’te pek ¢ok olasilik vardir. lyi bir
oyuncu, elindeki kartlar1 ve destesinden cekecegi olasi kartlar1 diislinerek, mevcut
durumla ilgili tim kombinasyonlar1 degerlendirebilmelidir. Destesinden ne ¢ekecegi
ya da o ana kadar ¢ektikleri (elinde bulunanlar), rakibinin sahip oldugu kartlar, sansa
bagli olsa da sans1 yonetebilmek stratejik diisiinmeyi gerektirir. Ayrica iyi bir deste

hazirlamak ¢ok 6nemli bir baglangictir.

2.5.4 Magic ve MTGA

Magic’te fiziksel olarak yapilan davranislarin ¢ogu MTGA’da otomatik olarak
gerceklesir. Oyuncunun yapmasi gereken diger hamleler de ¢ok rahat ve hizli bir
sekilde yapilir (tiklama, siiriikleme vb.). Bu agidan avantajli gibi goriinse de geleneksel
sekilde fiziksel kartlarla da oynamak isteyen oyuncular i¢in dezavantaj olabilir. Ciinkii
MTGA pek ¢ok seyi otomatik yapiyorken oyuncunun takip etmesi gerekmez ve bu
yuzden oyuncu, yapilmasi gerekenleri zamanla unutabilir. Bu da olumsuz bir duruma
doniistir. Cunkt fiziksel kartlarla oynarken tim oyunu takip etmek ve gerekli
degisiklikleri yapmak oyuncularin gérevidir. Diger yandan, geleneksel tarzda Magic’i
nadiren oynayan ya da hi¢ oynamayan oyuncular i¢in MTGA ¢ok rahat bir oyun ortami1
sunar. Ayrica gercek hayatta olamayacak efektlere ve animasyonlara sahiptir. Ayni

oyunun fiziksel kartlarla ve MTGA ile oynanisini yan yana gosteren videoda da
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goriilecegi iizere gergekte oyuncunun yapmasi gereken ¢ogu dinamik MTGA’da
otomatik olarak gerceklesmektedir (Y1lmaz Cilingir, 2021). Ornegin desteden “land”
arama islemi gerektiginde gercek kartlarda destenin i¢inden lan’in bulunmasi,
sonrasinda destenin yeterince karistiritlmast MTGA’ya gore zaman alicidir. Asagida
MTGA icin 6rnek bir ekran goriintlisi ve Magic i¢in bir fotograf mevcuttur (Sekil 2.13
ve 2.14). Magic’in ve MTGA ’nin, bu béliimde yazilanlarin disinda da birbirlerine gore

pek ¢ok avantaj ve dezavantajlar1 vardir.

Sekil 2.14: Magic oyunu esnasinda ¢ekilen bir fotograf
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2.5.5 Magic ile ilgili arastirmalarin kapsami

Literatiirde Magic veya koleksiyon kart oyunlart ile ilgili farkli disiplinlere ait

arastirmalar mevcuttur. Magic, cogunlukla oyun tasarimi catisi altinda ele alinmustir.

Chen ve ¢alisma arkadaslarinin, koleksiyon kart oyunlarinda deste olusturmakla ilgili
olan aragtirmalari: “Q-DeckRec: Koleksiyon Kart Oyunlari i¢in Hizli Deste Tavsiye
Sistemi (Q-DeckRec: A Fast Deck Recommendation System for Collectible Card
Games)”, kombinasyonel optimizasyon konusuna dayanir (Chen vd., 2018). Bu konu,
bilgisayar bilimleri ve matematik alanlarinda olduk¢a onemlidir. Kombinasyonel
optimizasyon, bir¢ok olas1 ¢éziim kombinasyonu arasindan en iyi veya en optimal
¢oziimli bulmay1 hedefler. Bu alanda kullanilan yontemler genellikle problemleri
matematiksel olarak ifade eder ve verimli algoritmalar gelistirerek en iyi ¢oziimii
bulmaya c¢alisir. Kombinasyonel optimizasyon, ulasim, lojistik, {retim,
telekomiinikasyon, enerji yonetimi gibi bir¢ok uygulama alaninda kullanilan 6nemli
bir disiplindir.

Isletme ve bilisim teknolojileri lisansi dahilinde, “Bir kart oyunu tasarlamak
(Designing a card game)” adli ¢alismasinda Kuosa, Magic’i analiz etmistir (Kuosa,
2016).

Zuin ve Veloso (2019), Magic gibi kart oyunlarinda gelistiricilerin yasadigi
zorluklarindan biri olarak, oyunun genel dengesini bozabilecek ¢ok guclu kartlar
yaratmak oldugunu belirtirler. Bu sorunu ¢6zmeye yonelik kartlarin kaynak
maliyetlerinin analizlerini ele alirlar ve bir kartin kaynak 6l¢egine bir tavsiye sistemi

modellerler.

Bir cevrim igi koleksiyon kart oyunu olan Hearthstone un sosyal tasarim 6zelliklerini
ve bunlarin oyuncularin sosyal deneyimleri iizerindeki etkisini arastiran bir ¢alisma,
oyuncularin sosyal 6zellikleri nadiren kullandigin1 ve bu 6zelliklerin, oyuncularin
topluluk duygusunu tahmin etmede farkli katkilar1 oldugunu ortaya koyar (Turkay ve
Adinolf, 2019).

Koleksiyon kart oyunlaryla ilgili yapay zekd disiplinine ait g¢aligmalara da
rastlanmistir. Garcia-Sanchez ve calisma arkadaglart (2018), “Koleksiyon Kkart
oyunlarinda evrimsel algoritmalar kullanan otomatik oyun testi: Hearthstone'da bir
vaka ¢alismas1 (Automated playtesting in collectible card games using evolutionary

algorithms: A case study in hearthstone)”” adli arastirmalarinda koleksiyon kart oyunu
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olan “hearthstone” iizerinde ¢alismislardir ve orijinal destelerden daha iyi basar1 elde

eden deste olusturma yontemi gelistirmislerdir.

Johansson (2009), “Cevrim ici Koleksiyon Kart Oyunlarint Oynamay1 Eglenceli Kilan
Nedir? (What Makes Online Collectible Card Games Fun to Play?)” adli calismasinda,

oyun tasarimi disiplininde oyuncu odakli bir durumu incelemistir.

“Cevrim i¢i Koleksiyon Kart Oyunu Oyuncularinin Motivasyonlarin1 Anlamak: iki
Oyunla Yapilan Bir Anket Calismas1 (Understanding Online Collectible Card Game
Players” Motivations: A Survey Study with Two Games)” adli arastirmada
oyuncularin ¢evrim i¢i koleksiyon kart oyunlarina olan tutumu incelenmistir ve dort
adet temel oyuncu motivasyonu tespit edilmistir: oyuna dalmak (kaptirmak),
sosyallesmek, rekabet ve bilgiclik taslamak. Oyuncularin en yiksek motivasyonlarinin
kendilerini oyuna kaptirmalari ve rekabet oldugu sonucuna varilmigtir (Turkay,
Adinolf, 2018).

Tiirkay ve calisma arkadaslar1 (2012), bir baska aragtirmalarinda koleksiyon kart
oyunlarini 6grenme araci olarak ele almislardir ve eger koleksiyon kart oyunlari bu
amacla kullanilacaksa, egitimcilerin oyunun analitik slreclerinden ve deste
olusturmanin motivasyon glclinden faydalanmalar1 gerektigini belirtmislerdir. Ayrica
okul cagindaki ¢ocuklar tarafindan da oldukga sevilen koleksiyon kart oyunlarinin
popularitesi disiiniildiigiinde, egitici oyun tasarimcilarinin koleksiyon kart oyunlarina

ilgi géstermemesi ilging bulunmustur (Turkay vd., 2013).
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3. COKLU ZEKA KURAMI

Coklu Zekda Kurami, Gardner’in, insan beynindeki potansiyellerin temsillerinin
incelenmesi dahilinde farkli alanlardaki arastirmalara dayandirdigi, her bireyin “coklu
zekd” adiyla, kismen bagimsiz bir dizi zihinsel yetiye sahip oldugu fikridir. Gardner’a
gore tek bir zeka yoktur, birden fazla sayida zeka vardir; bu say1 7-10 arasinda olabilir
(Strauss ve Gardner, 2013). Su an i¢in net olarak sekiz zeka tiiriinden
bahsedilmektedir.

Bilimsel arastirmalarda Coklu Zeka Kurami, egitim ve psikoloji disiplinlerinde yogun
olarak yer almistir. Egitim alaninda, 6zellikle 6gretim yontemlerini ¢esitlendirmek,
ogrenci merkezli yaklasim konusunda egitimcileri tesvik etmek ve bireysel
farkliliklarin gézetilmesi amaciyla ilgi ¢cekmistir. Kurama, psikoloji alaninda: zeka
Olctimi, bireysel farkliliklar, biligsel psikoloji ve egitim psikolojisi gibi konular1 igeren

calismalarda deginilmistir.

Howard Gardner, ¢oklu zekd kuramiyla ilgili ¢aligmalarini 6ncelikli olan psikolog
kimligiyle baslatmistir. Fakat Harvard Egitim Fakiiltesindeki baglantilarindan dolay1
kuramin egitsel ¢ikarimlarina da deginmistir. Kurama egitimciler psikologlardan daha
fazla ilgi gostermistir (Gardner, 2021). Coklu Zeka Kurami'nin egitimle ilgili iki temel
c¢ikartmi  vardir: Bunlardan ilki, bireysellestirme (kisisellestirme), ikincisi
cogullastirma olarak isimlendirilir. Bireysellestirmeye gore her insani kendine 6zgii
entelektiiel bir profili vardir ve bu farkliliklar Ogretirken dikkate alinmalidir.
Cogullagtirmada ise ogretilecek unsurlarin birden fazla yontemle aktarilmas: gerektigi
vurgulanir. Boylece daha fazla 6grenciyle temas edilebilir (Gardner, b.t.). Gardner:
“Coklu zeka, ogrenme stilleri degildir”, der ve “6grenme stilleri” teriminin egitim
cevrelerinde daha onceki zamanlarda da konusuldugunu belirtir. Tiim insanlar farkl
zihinlere ve kisiliklere sahiptir. Dolayisiyla 6grencilerin sahip olduklari bu 6zellikleri
bilmek, 6gretimi onlara uygun, deger verdikleri etkili sekillerde gerceklestirmek dogru

olacaktir (Gardner ve Strauss, 2013).

Literatiirde egitim bilimlerinde Coklu Zeka Kurami iki a¢idan 6n plana ¢ikmistir:
kisilerin ¢oklu zeka alanlarinin gelistirilmesi ve ¢oklu zeka alanlarina gore 6gretim
yontemlerinin farklilastirilmasi. Her ikisinde de genel olarak okul oncesi veya okul

cagindaki cocuklar ya da tiniversite 6grencileri incelenmistir.
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3.1 Coklu Zeka Kurami’nin Tarihi

Gardner, Coklu Zeka Kurami’ni ilk kez, 1983 yilinda basilan “Zihin Cergeveleri:
Coklu Zeka Kurami (Frames of Mind: The Theory of Multiple Intelligences)” adli
kitabinda ayrintili bir sekilde agiklamistir. Yazar, kitabin 2011 yilinda yayinlanan son
versiyonunda “ilk Otuz Y11” adli baslikla kuramin nasil ortaya ¢iktigmni ve gelistigini
anlatir. Buradaki “otuz y11” ifadesinin, kitabin taslagini 1981 y1linda tamamlamasindan
geldigini belirtir. Gardner bu boliimde, kuramin ortaya cikisinin temelleri hakkinda
anekdotlara yer verir. Bunlardan bir tanesi: genclik yillarinda iyi bir piyanist
olmasiyla, her zaman akademik psikolojide sanata bir yer aramasi ve bu ilgisi
aracilifiyla 1967°de sanat felsefecisi Nelson Goodman tarafindan baslatilan Harvard
Egitim Fakiiltesi’ndeki Project Zero adl1 bir arastirma grubuna katilmasidir. Bir digeri:
doktora calismalarinin sonlarinda davranigsal norolog Norman Geschwind’in
calismalarindan ¢ok etkilenmesiyle 1971°de doktora sonrasinda Geschwind ve
meslektaslariyla calismalar yiiriitiip 1975°te “Shattered Mind (Parcalanmis Zihin)”
adli kitabin1 yazmasidir. Bu kitapta Gardner, beyin hasar1 geciren kisiler {izerinde
yaptig1 incelemelere yer verir ve beyindeki bazi bolgelerin farkli biligsel fonksiyonlar
icin daha baskin oldugunu kanitladigini sdyler. Gardner’a gore bunlar, kuramin ortaya
cikisinin dolayli sebeplerindendir. Gardner, Coklu Zekd Kurami’na yol agan asil
aragtirma programinin, 1979 yilinda Harvard Egitim Fakiiltesi’ndeki Insan Potansiyeli

Projesi oldugunu belirtir (Gardner, 2021).

3.2 Coklu Zeka Alanlan

Gardner’in tanimladig1 zeka tipleri: uzamsal, bedensel-kinestetik, muziksel, dilsel,
mantiksal-matematiksel, kisilerarasi, i¢sel ve dogasal zekadir (The Components of Ml
— Ml Qaisis, b.t.).

Uzamsal zekd, gorsel-uzamsal diinyay1r dogru algilama ve bu algilar iizerinde
doniistimler gergeklestirme yetenegi. Bu zekd, sekle, forma, ¢izgiye, renge, uzaya ve
bunlar arasindaki iligkilere hassasiyeti barindirir. Gorsellestirme, gorsel veya uzamsal
fikirleri grafiksel olarak icra etme ve uzamsal bir matriste uygun sekilde yonlendirme
kapasitesini icerir (Armstrong, 2009). Heykeltiraglar, ressamlar, miihendisler,
mimarlar, geometriciler, cerrahlar, denizciler yiiksek uzamsal zeka gosterirler
(Gardner, 1987).
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Bedensel-kinestetik zeka, kisinin bedenini kullanma becerisidir. Aktor, pandomim
oyuncusu, atlet veya dansg1 bir kisinin fikirlerini ve duygularini bedenini kullanarak
ifade etmesi bu beceriye ornek olarak verilebilir. Ayrica iiretmek veya doniistiirmek
i¢in ellerini kullanma becerisi de buna dahildir. Heykeltiraslik, zanaatkarlik, cerrahlik
veya tamircilik gibi meslekler, el becerisi olan kisiler tarafindan icra edilir. Bu zeka,
koordinasyon, denge, esneklik, hiz gibi 6zel fiziksel becerileri ve proprioseptif,

dokunsal kapasiteleri icerir (Armstrong, 2009).

Miziksel zekd, miizigi algilama, ayirt etme, doniistiirme ve ifade etme kapasitesidir.
Ritim, perde, 6l¢ii, ton, melodi ve tin1 hassasiyetini barindirir. Kisi miizigi sezgisel
veya teknik olarak veya her iki sekilde anlayabilir (Armstrong, 2009). Bu zeka i¢in
sarki sdyleme, miizik aletleri calma veya miizik besteleme becerileri 6rnek verilebilir
(The Components of MI — MI Qasis, b.t.). Ornegin Mozart, miiziksel zek alaninda
bir dahidir (Gardner, 1987).

Dilsel zeka, kelimeleri sozlii veya yazili olarak etkili bir sekilde kullanma
kapasitesidir. Dilin yapisinin, fonolojisinin, semantiginin veya pratik kullaniminin
bilingli bir sekilde degistirilmesi yetenegi bu zekdya dahildir. Bilgiyi hatirlamak,
bilgilendirmeler yapmak, dil hakkinda konusmak, belirli bir konu hakkinda bagkalarini
ikna etmek, dil zekésiyla ilgili kullanimlardandir (Armstrong, 2009). Ornegin sairlerin
dil zekas: yiiksektir ve Gardner, sair Robert Lowell’dan ders aldig1 zamanlardan bir
gdzlemini paylasir: 6grencilerinin siirlerini okuyan ve siir lizerine yorumlar yapan
Lowell, siirin i¢inden bir kelime secer ve Ingiliz dilindeki her biiyiik sairin yiizyillar

boyunca bu kelimeyi nasil kullandigin1 anlatir (Gardner, 1987).

Mantiksal-matematiksel zekd, iyi bir sekilde akil yiiriitme, sayilart etkili kullanma
kapasitesidir. Bu zekd, “eger-o zaman”, “neden-sonu¢” gibi onermelere, mantiksal
iligkilere, ifadelere ve bunlarla ilgili soyutlamalara olan duyarliligi kapsar.
Siniflandirma, genelleme, hesaplama ve hipotez testi gibi eylemler bu zeka
dahilindedir. Matematik¢i, muhasebeci, istatistik¢i, bilim insani, bilgisayar
programcisi olan kisilerin mantiksal-matematiksel zek& alanlarinin yiiksek olmasi

beklenir (Armstrong, 2009).

Kisiler aras1 zekd, diger insanlarin niyetlerini, ruhsal durumlarini, motivasyonlarini ve
duygularini algilama, ayirt etme yetenegidir. Bu yetenek, seslere, jestlere ve yiz

ifadelerine duyarlilig1 i¢erebilir; farkli ipuclart arasinda ayrim yapma kapasitesi ve bu
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ipuclarina pragmatik bir sekilde yanit verme yetenegidir (Armstrong, 2009). Saticilar,
politikacilar, 6gretmenler, kisileraras1 zekada yiiksek derecelere sahip olan veya sahip

olmas1 gereken kisilerdir (Gardner, 1987).

Icsel zekd, kisinin kendini tanimasiyla sahip oldugu bilgiye gore davranma
yetenegidir. Bu zeka, kisinin kendisine ait sinirliliklarini ve giiglii yanlarini bilmesiyle
dogru bir farkindaliga sahip olmay1 icerir. Bu farkindalik, ruhsal durumlari, istekleri,
motivasyonlar1, mizaglari, arzular1 kapsar. I¢sel zeka, 6z disiplin, kendini anlama ve
6z sayg1 kapasitesidir (Armstrong, 2009). I¢sel zeka, diger zekalarimizin bilgisini
igerir ve bu ¢ok dnemlidir (Gardner, 1987).

Dogasal zeka, kisinin dogadaki tiirleri taninmasi ve siniflandirilmasinda gosterdigi
uzmanliktir. Ayn1 zamanda yagmur olusumlar1 gibi olaylara duyarlilig1 (Armstrong,

2009) ve dogaya kars1 duyulan korumaci hassasiyeti de igerir.

3.3 Coklu Zeka Kurami ve Oyunlar

Literatiirde ¢oklu zekd kurami ve oyunlarla ilgili en c¢ok rastlanan disiplin
kombinasyonu: coklu zeka, oyun ve egitim ftglisiidir. Asagida bu konularin
arastirmalarda nasil yer aldigina dair kategorik alt boliim basliklar1 belirlense de bu

basliklar arasinda keskin ayrimlar yoktur; her birinde tigiinden de izlere rastlanilabilir.

3.3.1 Coklu zeka alanlarinin oyunlarla gelistirilmesi

Basta Ogrenciler olmak iizere kisilerin c¢oklu zeka alanlarimi oyunlar ile nasil
gelistirilebilecegi yoniinde calismalar yapilmistir. Ornegin “Egitsel Oyunlarin
Ogrencilerin Mantiksal-Matematiksel Coklu Zekd Gelisimlerine Etkisi Uzerine
Arastirma (The study on the effect of educational games for the development of
students’ logic-mathematics of multiple intelligence)” adli ¢alismalarinda Jing Li ve
calisma arkadaglar1 egitsel oyunlar ve coklu zekalardan biri olan mantiksal-
matematiksel zeka arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Ve sonu¢ olarak egitsel
oyunlarin 6grencilerin mantik-matematiksel coklu zeka alanimi gelistirmek icin

kullanilabilecegini belirtmislerdir (Li vd., 2012).

Aysegiil Keskin’in, ilkogretim 5. simf Ogrencilerini O6rneklem olarak segtigi
“Oyunlarin Cocuklarin Coklu Zeka Alanlarinin Gelisimine Etkisi” adli yiiksek lisans

2 ¢

tez caligmasi, “sessiz sinema”, “cizerek anlat” gibi dijital olmayan oyunlari igerir. Bu
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oyunlar ¢oklu zeka alanlarina gore secilmis ve planlanmistir. Calismadaki temel
bulgulara gore, oyunlar 6grencilerin ¢oklu zeka alanlarinin gelisimine pozitif katki
saglamistir. Ogrenciler oyunlar sayesinde daha once bilmedikleri yeteneklerini
kesfettiklerini bildirmislerdir. Oyunu bir ders olarak diisiinmedikleri i¢in oyundan
sonraki etkinliklerden de keyif aldiklar1 goriilmiistiir (Keskin, 2009).

“Cocuklarm  Coklu Zekalarin1 Bilgisayar Ortamimnda Egitim Odakli Oyun
Platformunda Gelistirme (Development of Children’s Multiple Intelligence Based on
Computer Educational Game Platform)” isimli arastirmada gocuklarin zekasinin
eglenceli bir 6grenme yontemiyle gelistirilmesi icin olusturulan bir 6gretim modeli ile
coklu zekd kurami kapsaminda bir oyun platformu tasarlanmigtir. Arastirma
sonuglarma gore bu oyunun, ¢oklu zekd Ogretim uygulamalarinin gelistirilmesine
ornek bir model olabilecegi ve oyunlarin okul 6ncesi egitimde ¢ok genis bir yere sahip

oldugu sonucuna varilmistir (Hong ve Chen, 2018).

3.3.2 Oyuna dayal 6grenmede coklu zeka kuramina basvurulmasi

Coklu zekd kuraminin oyuna dayali 6grenmede etkili bir rolii vardir. Coklu zeka
kurami, oyuna dayali 6grenme ve isbirlikli 6grenme kavramlarinin birlesiminin
Ogretim programlarinda gergeklestirilmesine yonelik bir ¢alisma yapilmistir. Bolgesel
bazi egitim sorunlarina da deginen bu ¢alismada, oyunlarin dahil edildigi derslerde
ogrencilerin derslere daha fazla ilgi gosterdigi tespit edilmistir. Bunun yani sira diisiik
basarili 6grencilerin bile ders sirasinda sorulan sorulari yanitlama konusunda oldukga
istekli olduklar1 gézlemlenmistir. Oyunlarin 6grencilerin kendilerine ve baskalarina

kars1 olan tutumlarinda pozitif bir etkisi olmustur (Su ve Liang, 2017).

Ogrencilere Uygun oyunlarin tanitilarak, oyun konusunda onlara rehberlik edilmesi ve
etkinliklerin ¢oklu zeka uyarlanarak planlanmasi, 6grenmenin verimli bir sekilde

gerceklesmesine firsat saglayabilir (Aleksic ve lvanovic, 2017).

Egitici oyun tasariminda hedef kitlenin baskin zekd alanlarinin dikkate alinmasi
onemlidir (Sajjadi vd., 2016a).

3.3.3 Oyun tasariminda c¢oklu zeki kurami

Oyun Calismalar1 ve Tasarimi dersleri ile lisans ve lisansiistli seviyelerinde dgretim
veren Dr. Katryna Starks, “Biligsel davranigsal oyun tasarimi: ciddi oyunlar tasarlamak

icin birlesik bir model (Cognitive behavioral game design: a unified model for

29



designing serious games)” adli ¢calismasinda oyun tasarim &grelerini, sosyal bilissel
kurami ve ¢coklu zeka kuramini birlestirerek “bilissel davranigsal oyun tasarimi” adiyla
yeni bir oyun tasarimi plani olusturmustur. Starks, oyun tasarimcilarinin, etkili ciddi
oyunlar yaratmalar1 i¢in psikolojik kavramlari benimsemelerinin 6nemine deginir.
Egitimcilerin, 6grenmenin ilgi ¢ekici ve kalict olmasint saglamak icin ¢oklu zeka
kuramimi basartyla kullandiklarini vurgulayan arastirmaci, siirecin temelinde su
sorunun varhigina dikkat ¢eker: “Bir veya daha fazla sosyal bilissel 6geyi, bir veya
daha fazla zekanin mekanizmasi araciligiyla, zevk alma siirecini kolaylagtiracak
sekilde nasil ifade edebilirim?”. Oyun tasarimcilari, cesitli zeka alanlarini oyunlara
dahil ederek oyuncularin bilgi, sosyal destek ve 0Oz-yeterlik kazanimlarin

gerceklestirmeleri konusunda firsatlar1 degerlendirebilir (Starks, 2014).

Bu tezin konusuna en yakin igerige sahip olan aragtirmalar, Prof. Em. Dr. Olga De
Troyer, Dr. Pejman Sajjadi ve Dr. Joachim Vlieghe isimli akademisyenlerin yiiriittigii
caligmalardir. Arastirmacilarin Research Gate profillerindeki disiplinleri: Sosyal
Bilimlerde Sanatta ve Beseri Bilimlerde Hesaplama-Bilgisayar, Bilgisayar ve Toplum,
Insan-Bilgisayar Etkilesimi, Antropoloji, Niteliksel Sosyal Arastirma, Iletisim ve
Medya, Veri Tabanlari, Bilgi Sistemleri (Isletme Bilisimi) olarak ge¢mektedir (De
Troyer, O., b.t.; Sajjadi, P., b.t.; Vlieghe, J, b.t.).

Oyun tasarimu slrecinde oyuncularin zeka profillerinin dikkate alinmasinin énemini
vurgulayan ¢alismalarin bazilarinda zeka tiirleri ayr1 ayri ele alimmustir. Ornegin bir
arastirmada mantiksal-matematiksel zeka alani, baska bir arastirmada bedensel-
kinestetik zeka alani... Sonuglarda ise ¢oklu zekdya gore tasarlanan oyunlarin, oyun

deneyimlerini etkiledigi bulunmustur (Sajjadi vd., 2016b, 2016c).

“Coklu Zeka ve Oyun Tercihleri Arasindaki Iliski: Kanita Dayali Bir Yaklasim
(Relation Between Multiple Intelligences and Game Preferences: an Evidence-Based
Approach)” adl1 arastirmada Pejman Sajjadi ve ¢alisma arkadaslari, farkl entelektiiel
guclere sahip oyuncularin farkli oyun tercihlerinin olup olmadigin1 ve varsa bu
tercihlerin kullanilabilirligini sorgulamiglardir.  Ampirik kanitlar dogrultusunda,
bireysel zeka farkliliklarin, oyun tercihleriyle iliskili oldugunu bulurlar. Bu iligkinin
sadece oyunlarin tiiriiyle agiklanamayacagini belirterek oyunlarin bilesenlerinin
detayli bir sekilde incelenmesi gerektigi sonucuna varirlar (Sajjadi vd., 2016a).
Sonraki y1l benzer bir ¢alismay1 daha detayli ve farkli agilardan yiiriitiirler: “Oyuncu

Merkezli Oyun Tasarimi Amaciyla Coklu Zekd Kurami ve Oyunlar Arasindaki
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Mliskinin Kesfi (Exploring the Relation between the Theory of Multiple Intelligences
and Games for the Purpose of Player-Centred Game Design)” (Sajjadi vd., 2017). Tk
caligmalarinda oyunlar1 ¢oklu zeka kuramina gore belirleyip katilimcilara
sunmuslardir. Ikincide ise oyunlarin tiirlerini de dahil ederek bir gruplama
yapmislardir ve her bir oyun i¢in, oyunu tercih eden kisilerin zekd profillerini
incelemislerdir. Ayrica ¢oklu zeka alanlari ile oyunlarin temel yapi taslart (yani oyun
mekanigi) arasinda iliskiler olup olmadigmi da arastirmiglardir. Sonug¢ olarak
oyuncularin ¢oklu zeka boyutlarinin ve oyun tercihlerinin gii¢lii iliskiler icinde oldugu
tespit edilmistir. Bu sonuglar, oyun tasarimcilarinin oyunlar tasarlarken oyuncularin
baskin zeka alanlarini da goz 6niinde bulundurmalarini isaret eder. Fakat bu durumun
etkisi gelecek calismalarda hedef oyuncu kitlesinin oyun deneyiminin olumlu olup

olmayacagi ile belli olabilir (Sajjadi vd., 2017).

Sajjadi ve De Troyer, onceki calismalariyla iligkili olarak “Coklu Zeka ve Dijital
Ogrenme Oyunu Tasarimi: Oyuncularin Zekas: Nasil Degerlendirilir? (Multiple
Intelligences and Digital Learning Game Design: How to Consider the Intelligences
of Players?)” adli bir makale yazmislardir. Bu makalede, oyuncu merkezli oyun
tasariminin  kisisellestirmesinde, belirli ¢oklu zekad profillerine sahip bir kitleyi
hedeflerken, oyuna hangi mekaniklerin dahil edilecegine dair yanitlar aranmustir.
Onceki ¢aligmalarinda oldugu gibi bu calismada da arastirmanin tasarimcilara
kilavuzluk etmesi ve oyuncularin oyun deneyimini olumlu yo6nde etkilemesi

Ongoriilmiistiir (Sajjadi ve De Troyer, 2022).
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4. OYUNCULARIN COKLU ZEKA ALANLARININ INCELENMESI

Coklu Zekd Kurami’na gore insanlar birden fazla zeka alaninda yetenekli olabilir.
Arastirmada kisiler, en ¢cok onay verdikleri cimle grubuna ait zeka bileseni i¢in
yetenekli kabul edilmis ve bu bilesen “baskin zeké alani1” olarak nitelendirilmistir. Bu
boliimde Magic oyuncularinin ¢oklu zek& bilesenlerinin nasil incelendigine ve

inceleme sonucunda elde edilen bulgulara yer verilmistir.

4.1 YOontem

Arastirmada nitel analiz yontemlerinden, durum ¢alismasi ve fenomenolojik desen
izlenmistir. Fenomenoloji, merkezine bireyin deneyimini alir ve bireyin
yasanmigliklarina odaklanir (Carpar, 2020). Bu eksende Kisilerin entelektiiel
profillerini anlamak tizere ¢oklu zeka alanlar1 incelenmistir. Fenomenler ¢coklu zeka
alanlaridir. Coklu zeka envanterinde sekiz alana ait olan sorular kategorize edilmis
sekildedir. Ankette katilimcilara, yaniltict olmamasi agisindan zeka alanlarina ait
isimler verilmemistir. Envanter, kisilerin yasam deneyimlerine bakabilmelerine
yardimet olacak sorulari igerir. Durum analizi, bir durumu incelemek ve anlamak icin
kullanilan analitik bir yontemdir. Magic oyuncularinin turnuva basarilarinin ¢oklu

zeka alanlariyla iligkisini anlamak i¢in durum analizi gergeklestirilmistir.

Orneklem belirleme asamasinda benzesik (homojen) drnekleme yontemi segilmistir.
Strauss ve Corbin, benzesik Ornekleme yontemine gore Orneklemin, arastirma
problemiyle ilgili olarak evrende yer alan benzesik bir alt grubu icerebilecegini
belirtmislerdir (Sahan ve Uyangér, 2021). Arastirma problemi dogrultusunda

orneklem olarak “Tiirkiye’de Magic oynayan kisiler” ele alinmistir.

Fenomenolojik yaklasimda goriismeler, temel veri toplama araci olarak kabul edilse
de nitel arastirma, dogas1 geregi kat1 kurallara sahip olmadig: i¢in ¢esitli veri toplama
araglar1 kullanilabilir (Carpar, 2020). Bu tez ¢alismasinda veri toplama araci olarak
anket kullanilmistir. Anket, kisilerin ger¢ek yasam deneyimlerine bakmalarin
saglayacak sorular igerir. Bu sorularla oyuncularin zeka alanlartyla ilgili deneyimleri,
algilar1 ve diistinceleri hakkinda bilgi toplanmustir. Anket, Magic topluklarinin iletisim

kanallar1 izerinden paylasilmistir.
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Anket sonuglari, betimleyici istatistiksel analizler kapsaminda incelenmistir. Yuzde,
frekans, ortalama hesaplamalar1 yapilarak sonuclar tablolar halinde gosterilmis ve

yorumlanmustir.

Calismada nitel arastirma yonteminin tercih edilmesinin sebebi Coklu Zeka Kurami’n1
meydana getiren Dr. Howard Gardner’in ve bu kurami destekleyerek kuramin
paralelinde o6grenme stilleri konusunu derinlemesine inceleyen Dr. Thomas

Armstrong’un ¢oklu zekalarin dlgiilebilirligi hakkindaki fikirleridir.

Gardner, coklu zekalarin ancak her biri i¢in detayli hazirlanmis; materyallerle, 6zel
ortamlarla desteklenmis dl¢ekler araciligiyla belirlenebilecegini ve bunun da hig kolay
olmayacagim diisiiniir. Ayrica ona gore olasi zeka olgtimlerinin, kisileri etiketlemek
ya da kategorize etmek gibi sonuglar1 oldukg¢a rahatsiz edicidir (Frequently Asked
Questions—Multiple Intelligences and Related Educational Topics, b.t.). 1Q gibi
testlere karst olusunun Coklu Zekd Kurami’ni meydana getirme motivasyonu
olmadigini belirten Gardner (Gardner, 2021), kisilerin kisitli alandaki zeka diizeylerini
belirlemeye yonelik bu gibi testlere tabi tutulmalarmi ve etiketlenmelerini dogru
bulmaz. Gardner, her insanin kendine 6zgl zeké profiline sahip oldugunu ve bu zeka
profilini biiyiik ol¢iide gelistirme kapasitesinin bulundugunu savunur (A Beginner's
Guide to MI — MI Oasis, b.t.). Dolayisiyla kisilerin entelektiiel potansiyellerini
anlamalar1 6nemlidir. Bu noktada siradan testlerden farkli olan, Dr. Branton Shearer
tarafindan yaratilan “Coklu Zekd Gelisimi Degerlendirme Olgekleri (Multiple
Intelligences Developmental Assessment - MIDAS) Gardner tarafindan giivenilir
bulunmustur. Yine de Gardner, bir kisinin zekasinin ancak, miimkiin oldugunca belirli
zekélardan yararlanan gorevlerde ne kadar iyi performans gosterdiginin gergek
anlamda Ol¢iilmesiyle tespit edilebilecegini vurgular (Frequently Asked Questions—
Multiple Intelligences and Related Educational Topics, b.t.). Ayrica Garder, bu konuda

yapilacak kapsamli ¢aligmalardan memnuniyet duyacagini belirtir (Gardner, 2021).

Armstrong, “Sinifta Coklu Zek& (Multiple Intelligences in the Classroom)” adli
kitabinda yetiskinlere yonelik coklu zekd envanterine yer vermistir. Fakat bu
envanterin sadece sekiz zekd ile kisinin yasam deneyimleri arasindaki bagi
saglamasina yardimci olacak bir ara¢ oldugunu belirtir. Armstrong’a gére de higbir
test bir kisinin zek&sinin dogasini ya da kalitesini tam olarak tespit edemez. Gardner'in
bu konuya defalarca degindigini de belirten Armstrong, klasik testlerin, kisinin

yeteneklerinin sadece kiiciik bir boliimiinii isaret edebilecegini sdyler. Bu nedenle, bir

33



kisinin kendi ¢oklu zeké alanlarini anlamasinin en iyi yolunun, her bir zekdya iliskin
bircok eylemdeki performansinin ger¢ek¢i bir degerlendirmesi oldugunu disiiniir.
Ayrica yapay dgrenme gorevlerinin yerine getirilmesindense, bu sekiz zekay igeren
gercek yasam deneyimlerine doniip bakilmasini tavsiye eder. Kitaptaki ¢oklu zeka
envanteri kisiye bu agidan 1sik tutacaktir. Armstrong envanterin nicel bir test
olmadigmin ve zekay belirlemediginin altini ¢izer. Sonuglarla ilgili, kisinin arkadas
cevresiyle konugmasini, nicel bilgilerden kagiarak anekdot niteliginde yorumlar
yapmasini 6nerir. Ornegin, “Miiziksel zekadan sadece iki ciimleyi isaretledim” demek
yerine "Hayatimda kendimi hi¢ miizikle ilgili hissetmemistim." demek, ge¢mis yasam
deneyimlerine doniik gerceke¢i bir yaklasimi saglayacaktir (Armstrong, 2009).
Arastirmada yapilan anket, Armstrong’un bu amaglar dogrultusunda yazdig: orijinal
envanterin Tlrkge cevirisidir (EK A). Anket bitiminde, Gardner ve Armstrong’un

coklu zeka alanlarinin 6l¢iilmesi konusundaki fikirleri katilimcilarla paylasilmistir.

Katilimeilarin sayisinin ¢oklugundan dolayr her kisiyle tek tek gorlismek miimkiin
olmamistir. Anket sonuglari frekans dagilimina gore incelenmistir. Veri analizi
stirecinde, Egitimde Nitel Arastirmalar Dergisi’nde yayinlanan “Nitel Veri Analizi ve
Temel Ilkeleri” adli makaleden yararlanmilmistir (Celik vd., 2020). Anket, yukarida
bahsedildigi iizere, bilimsel sebeplerle katilimeilarin ¢oklu zeka alanlarini net olarak
6lcememektedir; fakat anketin, kisilerin ger¢ek yasam deneyimlerine doniip bakmasini
(Armstrong, 2009) saglamasi, aragtirmaya 1sik tutmasi agisindan oldukga faydali

olmustur.

Ankette kisilere, coklu zekd envanterinin yani sira Magic turnuvalarina katilhim
durumlart hakkinda sorular da sunulmustur. Orneklemde sadece Magic oyuncular1 yer

alir.

Nitel analiz ile Magic oyuncularinin ¢oklu zeka alanlarini inceleyen bu arastirma,
Magic oynayan 77 kisi ile sinirlidir. Oyunculardan 15’1 turnuvalara hi¢ katilmamastir.
Turnuva basarilari ile ilgili sorulara cevap veren diger 62 kisi ise sadece son 10 yilda
(2013-2023 yillar1 arasinda) Tiirkiye'de katildiklart turnuvalar kapsaminda
siirlandirilmigtir. Son 10 yil smirinin konulmasini oyuncularin katildiklari turnuva
sayilarin1 kismen hatirlayabilecekleri diizeyde oldugunu diisiinen bir Magic hakemi

Onermistir.

34



Anket, internet lizerinde olusturulmustur. Magic oyuncularina iletmeleri i¢in, Magic
turnuvalar1 diizenleyen organizasyon sahibi kisilerle paylasiimistir. Ankete katilan tiim

Magic oyuncularinin sorulara diiriistce cevap verdikleri varsayilmastir.

Anket araciligiyla elde edilen veriler, ag bilimi kapsaminda da incelenmistir ve
karmasik iligkiler daha rahat algilanabilecek gizgelerle temsil edilmistir. Ag biliminde
sosyal aglar, sosyal aktorler ve bu aktorler arasindaki etkilesimler olmak iizere iki
temel bilesenden olusur. Aktorler diigiimler, etkilesimler de baglantilardir (Perdahgi
vd., 2017). Baglantilar “kenar” olarak da isimlendirilir. Bu ¢alismada diigiimler
oyuncular1 ve zekd alanlarin1 temsil eder. Zeka alanlarini temsil eden digiimlerin
boyutlar1 derecelerine gore oranlanmistir. Cizge Kurami’na gore yonsiiz bir ¢izgedeki
bir diigiimiin derecesi, o diigiime gelen kenarlarin sayisidir. Dolayisiyla zek& alani
diigiimiiniin boyutu, o zeka alaninda baskin oldugu diisiiniilen oyuncu sayis1 kadardir.
Cizgeler, Polinode uygulamas: kullamlarak olusturulmustur. Iliskisel veriler

uygulamaya elektronik tablolama programi araciligiyla aktarilmustir.
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4.2 Bulgular

Yapilan anket sonuglarina gore elde edilen veriler bu boliimde ele alinmistir. Bu
boliim, katilimcilarin demografik bilgileri, coklu zeké alanlar1 ve turnuvaya katilim

durumlari ile ilgili alt boliimleri icerir.

4.2.1 Katihmeilarin profil bilgileri

Ankete katilan Magic oyuncularmin %39’u 25-34 yas aralifindadir. Katilimcilarin

%49.4°1 lisans derecesinden mezundur. Oyuncularin tamami en az lise mezunudur

(Sekil 4.1).

Doktora - ! Oyuncu Sayisi (yas)

Yiiksek Lisans - Oyuncu Sayisi (mezuniyet)

Lisans +

On Lisans -
Lise +

45-54
35-44 +
25-34
18-24

0-17

0 10 20 30 40

Sekil 4.1 : Katilimcilarin profil bilgileri

Ankete katilan 77 oyuncu arasindan 15 kisi turnuvalara hi¢ katilmamistir. 62 kisi
turnuvalara katilmistir ve bu kisilerin iginden 24 kisi hig birincilik elde etmemistir. 38

kisi ise birincilik elde ederek basarili olarak nitelendirilmislerdir (Sekil 4.2).
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Turnuva katilim durumu
Birincilik durumu

Oyuncu sayisi

Sekil 4.2 : Turnuva katilimlar1 ve birinci olan oyuncular.
4.2.2 Katihmcilarin zeké alanlari

Katilimcilarin baskin zeka alanlarina bakildiginda, en az sayida olan baskin zeka alani
bedensel-kinestetik, en ¢ok sayida olan ise mantiksal-matematiksel zeka alanidir
(Sekil 4.3). Baskin zeka alanlarmin yiizdelik olarak yaklasik temsilleri su sekildedir:
%36 mantiksal-matematiksel zekd, %23 muziksel zeka, %11 dilsel zeka, %8 icsel
zekd, %8 uzamsal zeka, %5 dogasal zeka, %5 kisilerarasi zekd, %4 bedensel-kinestetik

zeka.

Uzamsal
Bedensel
Muziksel
Dilsel
Mantiksal
Kisilerarasi

Coklu zeka alanlan

Icsel

ooRpE0oOooam

Dogasal
0 10 20 30 40 50

Oyuncular

Sekil 4.3 : Katilimcilara ait baskin zek& alanlarinin dagilima.

Katilimcilarin tamaminin baskin oldugu zek alanlarina ait “Oyuncularin Coklu Zeka

Alanlan Cizelgesi” EK B’de verilmistir.

Katilimcilarin entelektiiel profillerinde, birden fazla zek&nin baskin oldugu durumlar

da gozlenmistir. Bu da ag bilimine gore ifade edilmistir (Sekil 4.4). Burada diigiimler
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oyunculari ve zeké alanlarini temsil etmektedir. Bir oyuncu diigiimiinden ¢ikan ve bir
zeké diigiimiine ulasan baglant1 (kenar), 0 oyuncunun o zeka alaninda baskin oldugunu
gosterir. Zekad alanlarmmi1 temsil eden digiimlerin biyiikligii derecelerine gore
oranlanmigtir. Cizge Kurami’na gore yonsiiz bir ¢izgedeki bir diigiimiin derecesi, o
diigiime gelen kenarlarin sayisidir. Dolayisiyla zeka alani diigiimiiniin boyutu, o zeka

alaninda baskin oldugu diisiiniilen oyuncu sayis1 kadardir.

Oyuncular

Mantiksal-matematiksel zeka
Muziksel zeka

® Dilsel zeka

® Uzamsal zeka

® icsel zeka

® Dogasal zeké

® Kisilerarasi zeka
Bedensel-kinestetik zek&

Sekil 4.4 : Tim oyuncularin baskin olugu zeka alanlari

Louvain algoritmasi, topluluk tespiti i¢cin kullanilan bir modiilerlik optimizasyon

algoritmasidir. Algoritma, belirli bir ag1 modiiller (topluluklar) halinde kiimelemeyi
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hedefler. Ag yapisindaki modiillerin birbirine benzer 6zelliklere sahip diigiimleri
gruplandirdigi varsayilir (Tan vd., 2023). Sekil 4.5’te Magic oyunculari ve ¢oklu zeka
alanlar arasindaki iliskiyi gosteren ¢izgenin topluluklara ayrilmis hali gériilmektedir.
Algoritmaya gore yesil renkli topluluk, dogasal ve bedensel-kinestetik zeka alanlarini
ve bu alanlarla iligkili oyuncular1 gostermektedir. Burada da diigiimlerin biiyikligii
diigiim derecesiyle orantilidir. Derecesi en biiyiik olan ¢oklu zeka bileseni mantiksal-
matematiksel zekadir, gérselde mavi renk ile temsil edilmistir. Bu gorsel Sekil 4.4 ile
ayn1 diigim ve baglantilara sahiptir ve her iki sekilde de diiglimlerin konumlari
aynidir. Farkli olan renklerdir ve Sekil 4.5’te her topluluk farkli bir renkle temsil

edilmistir. Burada benzer 6zelliklere sahip diigiimler: dogasal ve bedensel-kinestetik

zekadir. Ankette en az onaylanan ciimleler bu zeka alanlarina ait ciimlelerdir.

Sekil 4.5 : Louvain algoritmasina gore ortaya ¢ikan topluluklar.
4.2.3 Turnuvalar ve zeka alanlari

Ankete katilan 77 oyuncudan 62’si Magic turnuvalarina en az bir kez katilmistir.
Turnuvalarda birincilik elde eden oyuncu sayist 38, birincilik elde edemeyen oyuncu
sayist ise 24 olarak bulunmustur. Ozellikle mantiksal-matematiksel zeka alan1 icin bu

iki grubun baskin coklu zeka alanlar1 dagilimi, birbirine benzerdir (Sekil 4.6, Sekil
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4.7). Birincilik elde eden 38 kisiden 20’sinin, birincilik elde edemeyen 24 kisiden
14’liniin baskin zekd alani ya da baskin zekd alanlarindan biri mantiksal-

matematikseldir.

Dogasal-{__| | Uzamsal
& icsel 4] 1 Bedensel
E Kigilerarasi - ] Muziksel
<
g Mantiksal ] Dilsel
N Dilsel 4
. 1 Mantiksal
2  Muziksel
8. Bedensel{ ] 2 Kigilerarasi
Uzamsal - 1 lgsel
T T T T 1 i =
0 5 10 15 20 g5 =1 Dogasal
Frekans

Sekil 4.6 : Birincilik elde eden oyuncularin baskin zeka alanlari.

Dogasal-___| _1 Uzamsal
kS lgsel 41 "1 Bedensel
§ Kisilerarasi - Miiziksal
! Mantiksal - ]
< _ Dilsel
N Dilsel -

. 1 Mantiksal
2  Muziksel -
& Bedensel 4] 1 Kisilerarasi

Uzamsal 1 lgsel

Ll L} L) Ll l L} L} L) L} l L) L] L} L] I -
0 5 10 15 1 Dogasal
Frekans

Sekil 4.7 : Birincilik elde edemeyen oyuncularin baskin zeka alanlart.

Zeka alanlari i¢in sunulan ciimlelerin onaylanmasina iliskin dagilimda da en yogun

onaya sahip zek& alaninin mantiksal-matematiksel oldugu tespit edilmistir (Sekil 4.8).
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=3 Bedensel
0.8- =1 Muziksel
=1 Dilsel
= 0.6 =3 Mantiksal
> =3 Kisilerarasi
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=1 Dogasal
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Cimleler

Sekil 4.8 : Cumlelere gore onaylar.

Mantiksal-matematiksel zeka alani baskin olan 40 kisinin 32’si “Matematik ve/veya
fen okuldaki en sevdigim dersler arasindaydi.” climlesini onaylamistir. Bu %80°lik

onay oyuncularin ge¢mis zamanlarda da bu zeka alanlarinin yiiksek olduguna isaret
edebilir.

Ankette yer alan tiim climleler i¢inde onaylanma frekansi en yiiksek olan: “Mantikli
diisinmeyi gerektiren oyunlar oynamaktan veya zeka oyunlari ¢ozmekten hoslanirim.”
climlesidir. Bu cimleyi mantiksal-matematiksel zeka alani baskin olan 40 kisiden 39’u
onaylamstir. Bu oran %97,5’e karsilik gelir. Tim katilimeilar arasindan bu ciimleyi
onaylayan kisilerin oran1 ise 69/77, ylizdelik ifadesi de %89,6’dir. En az onay1 alan

ctiimlelerin dogasal zeka boyutuna ait oldugu tespit edilmistir.

Oyuncular arasinda en yiiksek basari elde edenlerin (36 ve {izeri sayida birincilik) zek&

alanlar1 agagidaki gibidir:

Cizelge 4.1 : En basarili oyuncularin ¢oklu zeka alanlari.

Oyuncular Zekd Alam1  Zekd Alam
Oyuncu 39 Mantiksal

Oyuncu 43 Bedensel

Oyuncu 49 Dilsel

Oyuncu 62 Mantiksal Kisilerarasi
Oyuncu 63 Mantiksal

Oyuncu 75 Mantiksal Muziksel
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36 ve lizeri sayida turnuvaya katilan oyuncular mantiksal-matematiksel zeka alani
baskin olanlar ve olmayanlar seklinde iki gruba ayrilip incelenmistir. Verilerin daha
rahat okunmas i¢in turnuva sayilarini temsil edecek kodlar belirlenmistir. Ayrica
birincilik sayilarina gore aralik ortalamasi alinarak, her say1 araligina puan tahsis

edilmistir (Cizelge 4.2).

Cizelge 4.2 : Turnuva sayilari i¢in verilen kodlar

Sayi Kod Puan
0 0 0
1-5 1 2
6-10 2 5
11-15 3 7
16-20 4 10
21-25 5 12
26-30 6 15
31-35 7 17
36veuzeri 8 20

Asagida 36 ve iizeri sayida turnuvaya katilan ve mantiksal-matematiksel zekasi baskin
olmayan oyuncularin turnuva katilim sayilari; ¢ceyrek, yari, tam finale kalma sayilari;

birincilik elde etme sayilar1 ve temsili puanlar1 gériilmektedir (Cizelge 4.3).

Cizelge 4.3 : Mantiksal-matematiksel alanda baskin olmayan oyuncular.

Turnuva katilimi1~ Ceyrek final Yari final Final Birincilik Puan

8 4 2 1 1 2
8 4 2 1 1 2
8 0 0 0 0 2
8 3 2 1 1 2
8 6 4 3 2 5
8 2 1 1 1 2
8 4 4 3 2 5
8 8 8 8 8 20
8 8 8 8 8 20
8 2 1 0 0 0
8 2 2 1 1 2
11 10 10 9 9 62
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Asagida 36 ve lizeri sayida turnuvaya katilan ve mantiksal-matematiksel zekasi baskin
olan oyuncularin turnuva katilim sayilari; ceyrek, yari, tam finale kalma sayilari,

birincilik elde etme sayilar1 ve temsili puanlar goriilmektedir (Cizelge 4.4).

Cizelge 4.4 : Mantiksal-matematiksel alanda baskin oyuncular.

Turnuva katilim1 Ceyrek final Yari final Final Birincilik Puan

8 2 1 1 1 2
8 4 2 1 1 2
8 1 0 0 0 0
8 1 1 1 1 2
8 8 4 3 1 2
8 4 3 1 1 2
8 2 1 1 0 0
8 6 3 1 0 0
8 8 8 5 3 7
8 5 2 3 2 5
8 8 8 8 5 12
8 8 8 8 8 20
8 8 6 4 3 7
8 2 1 1 1

8 8 8 8 8 20
8 8 8 8 8 20
8 8 8 8 8 20
17 17 16 16 14 123

Tablolarda en alt satirlarda, frekanslar yazilmistir (puan sutunu harig). Sadece puan
slitununun en alt satir1 toplam puani ifade eder (Cizelge 4.3 ve Cizelge 4.4). Bu verilere
gore toplam puanlar kisi sayilarina oranlandiginda ortalama degerler su sekilde
hesaplanmistir: mantiksal-matematiksel zeka alani baskin olmayan oyuncularin puan
ortalamasi 5,6 mantiksal-matematiksel zeka alan1 baskin oyuncularin puan ortalamasi

7,2. Bu degerlerin yiizdelik ifadeleri sirasiyla %81,8 ve %82,3 olarak bulunmustur.
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5. SONUCLAR ve TARTISMA

Bulgulara gore, Magic: The Gathering oyuncularinin bityiik bir kisminin, mantiksal-
matematiksel zeka alanlarinin diger zekd alanlarmma gore baskin oldugu ortaya
cikmistir. Bu sonug, mantiksal-matematiksel zeka alanina sahip olan kisilerin Magic’i
tercih edebileceklerini veya Magic oynamanin, kisilerin mantiksal-matematiksel zeka
alanlarin1 gelistirebildigini gosteriyor olabilir. 77 oyuncudan 40’inin baskin oldugu
zeka alani (ya da zeka alanlarindan biri) mantiksal-matematiksel zekadir. Bu diizey,
turnuvalarda birincilik elde eden oyuncularla, elde edemeyen oyuncular
karsilastirildiginda da gozlenmistir. 36 ve ilizeri sayida turnuvaya katilanlardan
mantiksal-matematiksel zeka alani baskin olan kisilerin basar1 puanlari, mantiksal-
matematiksel zeka alani baskin olmayanlardan daha fazla olsa da bu iki grubun
arasindaki yiliksek benzerlik sebebiyle bulgular turnuva basarilarinin mantiksal-
matematiksel zeka alani ile iliskili oldugu konusunda belirleyici degildir (Cizelge 4.3
ve Cizelge 4.4). Magic basarilarinin tam anlamiyla degerlendirilmesi igin uzun takipli
ve detayli bir nitel arastirma gerekebilir. Bu agidan gelecekteki arastirmalarda daha
detayl1 bir inceleme yapilmasi 6nerilir. Yine de ankete katilan en basarili oyuncularin
coklu zeka alanlarina bakildiginda mantiksal-matematiksel zeka alaninin frekansinin
yiiksek oldugu gorilmektedir (Cizelge 4.1). Katrin Becker (2007), mantiksal-
matematiksel zeka alanina hitap eden oyunlardan bahsederken stratejinin, birgok
oyunun oynanmasindaki kilit unsurlardan biri oldugunu belirtmistir. YOnetim tipi
oyunlari 6rnek veren arastirmaci, bu oyunlarin olduk¢a karmasik bir kaynak kiimesini
planlama ve manipule etme konusunda beceri gerektirdigini ve bunlarin mantiksal-
matematiksel zekd alanmin iyi diizeyde olmasiyla miimkiin olacagmi savunur.
Backer’in 6rneklendirdigi oyun, Magic’in ozellikleri ile ortiigmektedir. Bu agidan da
en basarili oyuncularin c¢oklu zekd alanlarinin mantiksal-matematiksel olmasi
mumkandr.

Genele bakildiginda, tiim katilimeilar igin en diisiik frekansa sahip olan baskin zeka
alan1 bedensel-kinestetik olmustur. Magic turnuvalarinda oyuncular oyunu karsilikli
oturarak oynarlar. Oyun siireleri turnuva diizenleyicisine gore degisse de yerel
organizasyonlarda genellikle iki kiginin karsilikli oynayacagi bir oyun igin ayrilan siire
yirmi dakikadir. Iki kisinin oynadig1 bir magta kazananin belli olmast i¢in ii¢ oyun
oynanmasi gerekebilir; bu da bir turun yaklagik altmis dakikalik bir zamana karsilik

gelmesine neden olur. Ug turluk bir turnuvanin tamamu {i¢ saate yakin siirer. Bir
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turnuvanin kag¢ turdan olusacagi ise katilimci sayisina baghdir. Dolayisiyla Magic
turnuvalari, kisitli hareketle, uzun siireli oturmay:1 gerektirir. Bu baglamda Magic
oyuncularinin bedensel-kinestetik zeka alanlarini gelistirmeleri Onerilebilir. Ayrica
sadece baskin olanlara degil tiim zeka boyutlarina bakildiginda en az onayr alan
climlelerin dogasal zek&da olmasi, oyuncularin doga zekalari iizerine de diistinmeleri
gerektigini ortaya koyar.

Kisilerin baskin zekdsinin serbest zamanlarda tercih ettikleri etkinliklerle dnemli
olgiide iliskili oldugunu kanitlanmistir (Chaesong, 2011). Magic, bazi1 profesyonel
oyuncular harig, insanlar icin bir serbest zaman etkinligi sayilabilir ve bu durumda bu
oyunu tercih eden oyuncularin baskin zekalarinin, oyunun yapisiyla iliskili oldugu
sonucuna varilabilir. Bu dogrultuda, kisilerden Magic’i hangi siklikta oynadiklarina
dair alinacak cevap, sonraki arastirmalar i¢in faydali olabilir.

Bireysel zeké alani farkliliklarinin, oyun tercihleriyle iliskili oldugu Sajjadi ve ¢aligma
arkadaslar1 tarafindan kanitlanmistir (Sajjadi vd., 2016a). Magic oyuncularinin tamami
incelendiginde frekansi en yiiksek zekd alaninin mantiksal-matematiksel olmasi,
Magic’i tercih eden kitlenin en ¢ok bu alanda baskin bir zeka profiline sahip oldugunu
gosterebilir. Magic’i tanimayan ve mantiksal-matematiksel zekasi yiiksek olan kisiler,
bu oyunu sevebilir ve bu oyunda basarili olabilirler.

Mantiksal diisiinme, strateji olusturma, hizli karar verme gibi mantiksal-matematiksel
alana yonelik mekaniklere sahip olan TrueBiters adli oyunda mantiksal-matematiksel
zeka alan1 baskin olan oyuncularin oyun deneyimlerinin diger oyunculara gore daha
yuksek oldugu tespit edilmistir (Sajjadi vd., 2016b). Magic’te de ayni oyun
dinamiklerinin oldugu diistiniildiigiinde, oyundan keyif alan ve kendilerini oyuna
kaptiran kisilerin yani Magic oyuncularinin mantiksal-matematiksel boyutta baskin
zekaya sahip olduklari soylenebilir.

Oyun tasarimcilariin, oyunlar tasarlarken oyuncularin baskin zeka alanlarini da géz
oniinde bulundurmalarinin etkisinin anlasilmasinin, hedef oyuncu kitlesinin oyun
deneyiminin olumlu olup olmayacaginin tespit edilmesi ile miimkiin olacagini (Sajjadi
vd., 2017) belirten Sajjadi ve calisma arkadaglarinin bu sorusu su sekilde
yanitlanabilir: Garfield, Magic’i tasarlarken ¢oklu zeka kuramini ya da hedef oyuncu
kitlesinin ortak zihinsel Ozelliklerini diisinmemistir. Fakat oyun, yapisal olarak
mantiksal-matematiksel zeka gerektiren beceriler ile oynanir. Tasarlanan bu oyun
belirli bir kitle tarafindan tercih edilmistir (kisilerin oyun deneyiminin olumlu sonucu).

S6z konusu bu kitlenin bir 6rnegi, bu tez calismasina katilmistir ve 6rneklemin
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cogunlugunun baskin zeka alant mantiksal-matematiksel zeka olarak tespit edilmistir.
Tersten diisiiniiliirse: eger Garfield bu oyunu mantiksal-matematiksel zekas: yiiksek
olan kisileri hedef alarak tasarlamis olsaydi amacina ulasmis olacakti. Dolayisiyla
Sajjadi ve calisma arkadaslarinin “Gelecekteki arastirmalarda ele alinmasi gereken bir
soru” (Sajjadi vd., 2017) olarak nitelendirdikleri bu soru “olumlu” olarak
cevaplanabilir.

Gelecek calismalarda daha kapsamli incelemeler yapilmasi Onerilir. Bunun
sebeplerinden biri, Gardner’in oyun tasarimlarmmin belirli zekd alanlarina gore
yapilmasi konusunda verdigi bir Ornektir: “Bir oyunun belirli bir zekdya sahip
oldugunu varsayabiliriz, ancak ayr1 bir ¢calisma yapmadan ¢ocugun gercekte hangi
zekayi/zekalar1 kullandigini bilemeyiz. Bir oyun uzamsal zek&nin kullanimi igin
tasarlanmis olabilir, ama aslinda ¢ocuk ona dilsel veya mantiksal zekdy1 kullanarak
yaklasabilir veya c¢ocuk, miizikal veya bedensel-kinestetik olmasi amaglanan bir
oyunda uzamsal zekay: kullanabilir.” (Gardner, b.t.). Ayrica insanlar genellikle bir
veya birkac zekd alaninda oOne c¢ikarlar, ancak bu alanlar arasinda cesitli

kombinasyonlar ve gucli yonler bulunabilir.
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EK A. Yetiskinler i¢in Coklu Zeka Envanteri

Coklu Zekéa / Multiple Intelligences

Sonraki boliimlerde verilen ifadelerden size uygun olanlar1 isaretleyiniz.

Please tick the ones that apply to you from the statements given in the next sections.
EK Al. Dilsel Zeka

o Kitaplar benim icin ¢ok 6nemlidir. / Books are very important to me.

o Kelimeleri okumadan, konusmadan veya yazmadan once kafamin iginde
duyabiliyorum. / | can hear words in my head before | read, speak, or write
them down.

e Televizyon ya da filmlerden aldigimdan daha fazlasini radyo ya da sozlii kayit
dinlemekten altyorum. / I get more out of listening to the radio or a spoken-
word recording than I do from television or films.

e Scrabble, Anagrams veya Password gibi kelime oyunlarindan hoslanirim. / I
enjoy word games like Scrabble, Anagrams, or Password.

e Tekerlemeler, anlamsiz kafiyeli dizeler veya kelime oyunlariyla kendimi veya
bagkalarin1 eglendirmekten zevk aliyorum. / I enjoy entertaining myself or
others with tongue twisters, nonsense rhymes, or puns.

e Diger insanlar bazen beni durdurup yazarken ve konusurken kullandigim
kelimelerin anlamlarin1 agiklamama isterler. / Other people sometimes have to
stop and ask me to explain the meaning of the words | use in my writing and
speaking.

e Okulda Tiirkge/Ingilizce, sosyal bilgiler ve tarih benim i¢in matematik ve fen
bilimlerinden daha kolaydi. / English, social studies, and history were easier
for me in school than math and science.

e Bagka bir dili (6rn. Ingilizce, Fransizca, Ispanyolca, Almanca) konusmay1 veya
okumay1 6grenmek benim i¢in nispeten kolay oldu. / Learning to speak or read
another language (e.g., French, Spanish, German) has been relatively easy for
me.

e Sohbetim, okudugum veya duydugum seylere sik sik atifta bulunuyor. / My
conversation includes frequent references to things that I’ve read or heard.

e Son zamanlarda oOzellikle gurur duydugum veya bagkalar tarafindan
taninmami saglayan bir sey yazdim. / I’ve written something recently that |

was particularly proud of or that earned me recognition from others.
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e Yukaridaki ifadelerin higbiri bana uygun degil. / None of the above statements

apply to me.

EK A2. Mantiksal/Matematiksel Zeka

Sayilar1 kafamdan kolayca hesaplayabilirim. / I can easily compute
numbers in my head.

Matematik ve/veya fen okuldaki en sevdigim dersler arasindaydi. / Math
and/or science were among my favorite subjects in school.

Mantikli diisiinmeyi gerektiren oyunlar oynamaktan veya zeka oyunlari
¢ozmekten hoslanirim. / I enjoy playing games or solving brain teasers that
require logical thinking.

Kiiciik "eger" deneyleri yapmay1 severim (0rnegin, "Ya her hafta giil
fidanima verdigim su miktarini iki katina ¢ikarirsam?") / | like to set up
little “what if”” experiments (for example, “What if I double the amount of
water [ give to my rosebush each week?”)

Zihnim seylerde kaliplar, diizenlilikler veya mantiksal siralar arar. / My
mind searches for patterns, regularities, or logical sequences in things.
Bilimdeki yeni gelismelerle ilgileniyorum. / I’'m interested in new
developments in science.

Neredeyse her seyin mantikli bir agiklamasi olduguna inaniyorum. / I
believe that almost everything has a rational explanation.

Bazen acik, soyut, sdzsiiz, imgesiz kavramlarla diistintiriim. / I sometimes
think in clear, abstract, wordless, imageless concepts.

Insanlarin evde ve iste sdyledikleri ve yaptiklari seylerde mantiksal
kusurlar bulmay1 seviyorum. / I like finding logical flaws in things that
people say and do at home and work.

Bir sey olciildiiglinde, kategorize edildiginde, analiz edildiginde veya bir
sekilde nicelendirildiginde kendimi daha rahat hissediyorum. / I feel more
comfortable when something has been measured, categorized, analyzed, or
quantified in some way.

Yukaridaki ifadelerin hig¢biri bana uygun degil. / None of the above

statements apply to me.
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EK A3. Uzamsal Zeka

Gozlerimi kapattigimda genellikle net gorseller goriiyorum. / I often see clear
visual images when | close my eyes.

Renge kars1 hassasim. / I’m sensitive to color.

Cevremde gordiiklerimi kaydetmek i¢in sik sik bir kamera veya video kamera
kullanirim. / I frequently use a camera or camcorder to record what I see around
me.

Yapbozlar, labirentler ve diger gorsel bulmacalar yapmaktan zevk aliryorum. /
| enjoy doing jigsaw puzzles, mazes, and other visual puzzles.

Geceleri canli riiyalar gériiyorum. / I have vivid dreams at night.

Genelde bilmedigim alanlarda yolumu bulabilirim. / I can generally find my
way around unfamiliar territory.

Cizmeyi veya karalamay1 severim. / I like to draw or doodle.

Okulda geometri benim i¢in cebire gére daha kolaydi. / Geometry was easier
for me than algebra in school.

Bir seye yukaridan kusbakisi bakildiginda nasil goriilebilecegini rahatlikla
hayal edebiliyorum. / I can comfortably imagine how something might appear
if it were looked down on from directly above in a bird’s-eye view.

Agirlikli olarak resimlendirilmis materyalleri okumayi tercih ederim. / I prefer
looking at reading material that is heavily illustrated.

Yukaridaki ifadelerin hi¢biri bana uygun degil. / None of the above statements

apply to me.

EK A4. Bedensel/Kinestetik

Diizenli olarak en az bir spor veya fiziksel aktivite yapiyorum. / I engage in at
least one sport or physical activity on a regular basis.

Uzun sire hareketsiz oturmak bana zor geliyor. / | find it difficult to sit still for
long periods of time.

Dikis, dokuma, oymacilik, marangozluk veya model yapimi gibi somut
faaliyetlerde ellerimle ¢aligmay1 seviyorum. / I like working with my hands at
concrete activities such as sewing, weaving, carving, carpentry, or model
building.

En iyi fikirlerim genellikle uzun bir yiirtiylise ya da kosuya ¢iktigimda ya da
bagka tiir bir fiziksel aktiviteyle ugrasirken aklima gelir. / My best ideas often
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come to me when I’'m out for a long walk or a jog or when I’m engaging in
some other kind of physical activity.

Genellikle bos zamanlarimi disarida gegirmeyi severim. / | often like to spend
my free time outdoors.

Biriyle sohbet ederken sik sik el hareketlerini veya diger beden dilini
kullanirim. / T frequently use hand gestures or other forms of body language
when conversing with someone.

Bir seyler hakkinda daha fazla sey 6grenmek i¢in onlara dokunmam gerekiyor.
/ I need to touch things in order to learn more about them.

Clretkar eglence araglarindan veya benzeri heyecan verici fiziksel
deneyimlerden hoslanirim. / I enjoy daredevil amusement rides or similar
thrilling physical experiences.

Kendimi iyi koordine edilmis olarak tanimlarim. / I would describe myself as
well coordinated.

Yeni bir beceriyi basit¢e okumak veya onu agiklayan bir video izlemek yerine
pratik yapmaya ihtiyacim var. / I need to practice a new skill rather than simply
reading about it or seeing a video that describes it.

Yukaridaki ifadelerin higbiri bana uygun degil. / None of the above statements

apply to me.

EK A5. Miziksel Zeka

Hos bir sarki sesim var. / I have a pleasant singing voice.

Bir mlizik notasinin ne zaman bozuk oldugunu anlayabilirim. / I can tell when
a musical note is off-key.

Sik sik radyo, plak, kaset veya kompakt disklerden miizik dinlerim. / I
frequently listen to music on radio, records, cassettes, or compact discs.

Bir mizik aleti ¢aliyorum. / I play a musical instrument.

Icinde miizik olmasayd: hayatim daha fakir olurdu. / My life would be poorer
if there were no music in it.

Bazen kendimi sokakta yiiriirken aklimdan bir televizyon jingle'r veya baska
bir melodi gegerken yakaliyorum. / I sometimes catch myself walking down
the street with a television jingle or other tune running through my mind.
Basit bir vurmali ¢algi ile bir miizik pargasina kolayca ayak uydurabilirim. / 1

can easily keep time to a piece of music with a simple percussion instrument.
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Pek ¢ok farkli sarkinin veya miizik pargasinin ezgilerini biliyorum. / I know
the tunes to many different songs or musical pieces.

Bir miizik seckisini bir ya da iki kez duyarsam, genellikle onu olduk¢a dogru
bir sekilde soylerim. / If I hear a musical selection once or twice, I am usually
able to sing it back fairly accurately.

Calisirken, ders calisirken veya yeni bir sey 6grenirken sik sik vurus sesleri
cikarir veya kiigiik melodiler sdylerim. / I often make tapping sounds or sing
little melodies while working, studying, or learning something new.
Yukaridaki ifadelerin hi¢biri bana uygun degil. / None of the above statements

apply to me.

EK AG. Kisileraras1 Zeka

Insanlarin iste veya mahallemde danismak ve tavsiye almak icin geldigi tiirden
bir insanim. / I’m the sort of person that people come to for advice and counsel
at work or in my neighborhood.

Badminton, voleybol veya softbol gibi grup sporlarini, yiizme ve kosu gibi tek
basima yapilan sporlara tercih ederim. / I prefer group sports like badminton,
volleyball, or softball to solo sports such as swimming and jogging.

Bir sorunum oldugunda, sorunu kendi bagima ¢ozmeye ¢aligmaktansa, yardim
icin bagka birini arama olasiligim daha yiiksektir. / When I have a problem,
I’m more likely to seek out another person for help than attempt to work it out
on my own.

En az ti¢ yakin arkadagim var. / I have at least three close friends.

Video oyunlar1 ve solitaire gibi bireysel eglenceler yerine Monopoly veya Brig
gibi sosyal eglenceleri tercih ederim. / I favor social pastimes such as
Monopoly or Bridge over individual recreations such as video games and
solitaire.

Nasil yapacagimi bildigim seyi baska bir kisiye veya gruba 6gretmeye
caligmaktan keyif aliyorum. / I enjoy the challenge of teaching another person,
or groups of people, what |1 know how to do.

Kendimi bir lider olarak goriiyorum (veya baskalari bana oyle dedi). / |
consider myself a leader (or others have called me that).

Kalabaligin ortasinda kendimi rahat hissederim. / I feel comfortable in the

midst of a crowd.
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Isim veya toplulugumla baglantili sosyal faaliyetlere katilmay1 seviyorum. / I
like to get involved in social activities connected with my work or community.
Aksamlarimi evde yalniz kalmaktansa canli bir partide gegirmeyi tercih
ederim. / | would rather spend my evenings at a lively party than stay at home
alone.

Yukaridaki ifadelerin hi¢biri bana uygun degil. / None of the above statements

apply to me.

EK A7. icsel Zeka

Meditasyon yaparak, derinlemesine diisiinerek veya onemli yasam sorulari
hakkinda diisiinerek diizenli olarak yalniz bagima zaman gegiririm. / I regularly
spend time alone meditating, reflecting, or thinking about important life
questions.

Kendim hakkinda daha fazla sey 6grenmek i¢in danigmanlik seanslarina veya
kisisel gelisim seminerlerine katildim. / I have attended counseling sessions or
personal growth seminars to learn more about myself.

Aksiliklere dayaniklilikla yanit verebilirim. / | am able to respond to setbacks
with resilience.

Hemen hemen kendime sakladigim 6zel bir hobim veya ilgim var. / I have a
special hobby or interest that | keep pretty much to myself.

Hayatim i¢in diizenli olarak diigiindiigiim bazi 6nemli hedeflerim var. / | have
some important goals for my life that | think about on a regular basis.

Giicli ve zayif yonlerim hakkinda gercekei bir goriise sahibim (diger
kaynaklardan gelen geri bildirimlerle dogrulanmigstir). / I have a realistic view
of my strengths and weaknesses (borne out by feedback from other sources).
Etrafta bir siirii insanin oldugu liiks bir tatil yerine ormandaki bir kuliibede tek
basima bir hafta sonu gecirmeyi tercih ederim. / I would prefer to spend a
weekend alone in a cabin in the woods rather than at a fancy resort with lots of
people around.

Kendimi gii¢lii iradeli veya bagimsiz fikirli olarak goriiyorum. / I consider
myself to be strong willed or independent minded.

I¢ yasamimdaki olaylar1 kaydetmek igin kisisel bir giinliik veya an1 defteri
tutarim. / | keep a personal diary or journal to record the events of my inner
life.
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Serbest meslek sahibiyim veya en azindan kendi isimi kurmay1 ciddi olarak
diisiindiim. / I am self-employed or have at least thought seriously about
starting my own business.

Yukaridaki ifadelerin higbiri bana uygun degil. / None of the above statements

apply to me.

EK A8. Dogasal Zeka

Dogada yolculuk yapmay1, tirmanigh yiiriimeleri veya sadece dogada yliriiyiis
yaparak zaman gecirmeyi seviyorum. / | like to spend time backpacking,
hiking, or just walking in nature.

Dogayla ilgili bir tiir goniillii kurulusa (6rnegin, Doga Dernegi) Uyeyim ve
dogay1 daha fazla yikimdan kurtarmaya yardimci olmakla ilgileniyorum. / 1
belong to some kind of volunteer organization related to nature (e.g., Sierra
Club), and I’m concerned about helping to save nature from further destruction.
Evin etrafinda hayvanlar olmasina bayiliyorum. / I thrive on having animals
around the house.

Bir sekilde dogayla ilgili olan bir hobim var (6rnegin, kus gozlemciligi). / I'm
involved in a hobby that involves nature in some way (e.g., bird watching).
Toplum merkezlerinde veya kolejlerde doga ile ilgili kurslara (6rnegin,
botanik, zooloji) kaydoldum. / I’ve enrolled in courses relating to nature at
community centers or colleges (e.g., botany, zoology).

Farkli agac tiirleri, kopekler, kuslar veya diger bitki veya hayvan tiirleri
arasindaki farki sdylemekte oldukca iyiyimdir. / I’'m quite good at telling the
difference between different kinds of trees, dogs, birds, or other types of flora
or fauna.

Bir sekilde dogay1 konu alan kitaplar ve dergiler okumay1 veya televizyon
programlari veya filmler izlemeyi severim. / I like to read books and magazines
or watch television shows or movies that feature nature in some way.
Tatildeyken otel/tatil koyli veya sehir/kiiltiirel bir yer yerine dogal bir ortama
(park, kamp alani, yiiriiyiis parkuru) gitmeyi tercih ederim. / When on vacation,
| prefer to go off to a natural setting (park, campground, hiking trail) rather

than to a hotel/resort or city/cultural location.
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Hayvanat bahgelerini, akvaryumlar1 veya dogal diinyanin incelendigi diger
yerleri ziyaret etmeyi seviyorum. / | love to visit zoos, aquariums, or other
places where the natural world is studied.
Bir bahcem var ve icinde duizenli olarak ¢alismaktan keyif aliyorum. / [ have a
garden and enjoy working regularly in it.
Yukaridaki ifadelerin hi¢biri bana uygun degil. / None of the above statements

apply to me.
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EK B. Oyuncularin Coklu Zeka Alanlar Cizelgesi

Cizelge B. 1 : Coklu Zeka Alanlari Cizelgesi

Uzamsal Bedensel Miiziksel Dilsel Mantiksal Kisilerarasi icsel Dogasal
Oyuncu 1 Mantiksal
Oyuncu 2 Mantiksal
Oyuncu 3 Miziksel
Oyuncu 4 Miiziksel Mantiksal
Oyuncu 5 Mantiksal
Oyuncu 6 Mantiksal
Oyuncu 7 Kisilerarasi
Oyuncu 8 Dogasal
Oyuncu 9 Mantiksal
Oyuncu 10 Mantiksal
Oyuncu 11 Uzamsal
Oyuncu 12 Dilsel
Oyuncu 13 Miziksel
Oyuncu 14 Mantiksal
Oyuncu 15 Bedensel Dogasal
Oyuncu 16 Mantiksal Dogasal
Oyuncu 17 Bedensel Mantiksal
Oyuncu 18 Mantiksal igsel
Oyuncu 19 Uzamsal Miziksel
Oyuncu 20 Mantiksal
Oyuncu 21 Miziksel Mantiksal
Oyuncu 22 Mantiksal
Oyuncu 23 Miziksel
Oyuncu 24 Miziksel Mantiksal
Oyuncu 25 Miziksel
Oyuncu 26 Uzamsal Mantiksal
Oyuncu 27 Mantiksal
Oyuncu 28 Kisilerarasi
Oyuncu 29 Dilsel Mantiksal igsel
Oyuncu 30 Miziksel
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Miziksel

Oyuncu 31

Oyuncu 32 igsel
Oyuncu 33 Mantiksal

Oyuncu 34 Mantiksal

Oyuncu 35 Mantiksal

Oyuncu 36 Miziksel

Oyuncu 37 Miziksel Dilsel Mantiksal

Oyuncu 38 Miziksel

Oyuncu 39 Mantiksal

Oyuncu 40 Miiziksel

Oyuncu 41 Miziksel Mantiksal

Oyuncu 42 Miziksel Dilsel

Oyuncu 43 Bedensel

Oyuncu 44 Mantiksal

Oyuncu 45 Uzamsal

Oyuncu 46 Miziksel Dilsel

Oyuncu 47 Miziksel

Oyuncu 48 Mantiksal

Oyuncu 49 Dilsel

Oyuncu 50 Uzamsal

Oyuncu 51 Miiziksel Mantiksal Dogasal
Oyuncu 52 Mantiksal igsel
Oyuncu 53 Muziksel igsel
Oyuncu 54 igsel
Oyuncu 55 Miziksel

Oyuncu 56 Mantiksal

Oyuncu 57 Uzamsal Miiziksel Mantiksal Kisilerarasi
Oyuncu 58 Dilsel Mantiksal Dogasal
Oyuncu 59 Mantiksal

Oyuncu 60 Uzamsal

Oyuncu 61 Uzamsal

Oyuncu 62 Mantiksal Kisilerarasi
Oyuncu 63 Mantiksal

Oyuncu 64 Dilsel
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Dilsel

Oyuncu 65

Oyuncu 66 Mantiksal

Oyuncu 67 Dilsel Mantiksal

Oyuncu 68 Miuziksel Dilsel

Oyuncu 69 Miziksel Mantiksal igsel
Oyuncu 70 igsel
Oyuncu 71 Mantiksal

Oyuncu 72 Dilsel

Oyuncu 73 Bedensel Mantiksal Dogasal
Oyuncu 74 Miiziksel

Oyuncu 75 Miziksel Mantiksal

Oyuncu 76 Kisilerarasi igsel

Oyuncu 77 Uzamsal
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