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elleqimiz Isbasindgy

Neden bazi seyleri kolayca animsarken, bazidarin ¢ok ¢abuk
unuturuz? Bu, bellegimizin isleyisiyle ilgilidir. Deneyimlerimiz ve
sgrendiklerimizle ilgili bilgiler saklanir. Ancak bu, her zaman her

seyi animsayacagimiz anlamina gelmez.
kalici olmasi, yani uzun sireli bellege
aktarilip saklanmasi icin, yeni bilgileri
onceki bilgilerimizle iliskilendirmemiz
gerekir. Kisa sureli bellek de, uzun sureli
bellek de ¢ok gereklidir. Ornegin okurken
ya da matematik problemleri ¢ozerken,
hem Kisa sureli hem de uzun sureli
bellegimizi kullaniriz.

Bir telefon numarasini aklimizda tutmak
istedigimizde, numaray! telefona tuslayana
kadar sik sik tekrarlariz. Bu sirada,

“kisa sureli bellegimiz” isbasindadir. Kisa
sureli bellek, bir telefon numarasini bes
dakikaligina aklimizda tutmak gibi islerde
kullanilir. *Uzun sureli bellek”se daha kalicl
ogrenmelerle ilgilidir. Ogrendiklerimizin

L]
o Kisa Siureli Pellek Oyunu isteyeceginizi belirtin. Ortiiyl bir
T dakikaligina acin. Sonra oyuncularin
25 _h%ro ’rc:rne ka.CT.Ifkbona Fﬁrkllknesne animsayabildikleri nesnelerin hepsinin
V(Lna) batzurlopégilze:nell:r:nggr riz:a |:;ara adlarini kagida yazmalarini bekleyin.
T Y Tumunu animsayabildiler mi?

dizerek uzerlerini ortuyle kapatin.
Oyunculara, masanin iizerinde cesitli Bu oyunu farkli sayida nesnelerle
nesneler oldugunu, orti acilinca bu oynamayI da deneyebilirsiniz. Oyuncularin

bu iki oyunda animsadigl nesnelerin sayisi
degisiyor mu?

Biliyor musunuz, bu oyun arastirmacilarin
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nesneleri 1 dakika sureyle goreceklerini °
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insanlarin kisa sureli belleklerini ol¢gmek 4
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soyleyin. Daha sonra animsadiklari
nesnelerin adlarini bir kagida yazmalarini

icin yaptiklari deneylere ¢ok benziyor!
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Bellegimiz yalnizca bilgileri degil, sesleri, ya da bir yemek tarifini animsarken de
kokulari, dokulari, gordiiklerimizi ve hatta  acik bellegimiz is basinda. "Ortiik bellek”se

duygularimizi da “saklar”. Arastirmacilar, bunun tam Kkarsiti. Ortiik bellegimizdeki
istedigimiz zaman animsayip sozlu olarak anilarimiz ya da becerilerimiz alistirma
ifade edebildigimiz anilarimizin “acik yaparak birikiyor. Ornegin, bisiklete
bellegimizde” saklandigini diistintiyor. binmek ortuk bellegimizde saklanan bir
Ornegin, telefon numaralari gibi bir becerimiz. Bunu nasil ogrendigimizi ve
dizi rakami animsamaya calistigimizda nasil yaptigimizi anlatamazsak da bisiklete
acik bellegimizi kullaniyoruz. Ulkelerin binmeyi biliriz.

baskentlerini, basimizdan gecen olaylari

( ]
o Asagidakilerden hangileri acik bellek, hangileri ortuk bellekle ilgili becerilerdir? °

Kutucuklara yazin.

ak

Umyg 0
' Kekin tarifini o™

‘Q@ Loy
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Bellek, ogrenmeyle yakindan ilgili. Cunku bir bicimde ogreniriz. Bellegimizin bu

yeni bilgileri ogrendigimizde onlari ozelliginden yararlanarak ogrendiklerimizin
bellegimize kaydederiz. Yeni bilgileri daha Kalicl olmasini saglayan bazi

onceki deneyimlerimizle ve anilarimizla yontemler oldugunu biliyor muydunuz?
iliskilendirdigimizde, onlari daha Kalici 0®%%%%% 000000000 %%,

® Gozinuzde Canlandirin

Z.mclr Yapin

Bakkaldan
Unutmak istemediginiz bir sey icin alacaginiz seyleri
zihninizde bir goruntu olusturmay! unutmamak
deneyin. Diyelim ki, resim defterinizi icin bunlari
nereye koydugunuzu bir “zincir”le
unutmak birbirine

istemiyorsunuz.
Bunun i¢in, onu

baglayabilirsiniz!
Bakkaldan peynir, ekmek,

koydugunuz gazete ve sut almaniz gerektigini
yerle ilgili dustnelim. Bunlari unutmamak icin
bir goriuntu zihninizde eglenceli bir bicimde bir
dusunun. araya getirin. Ornegin, peynir-ekmek

Ornegin defterinizi koydugunuz yerde

dans eden boyalar ve fircalar oldugunu

e hayal edebilirsiniz.
.0000000ooooooooooooooo"

yiyen ve sut icen bir cocukla ilgili bir
gazete haberi hayal edin. Ya da “Suit
icip peynir ekmek yiyen cocuk gazete
okuyor:” gibi bir timce olusturun.

Gruplandirin .

Bu yontem, en ¢ok rakamlari animsarken ise yarar.
Bircok insanin bir defada kolayca animsayabilecegi

animsamaniz gerektiginde, bu rakamlardan kucuk
gruplar olusturup her birini tek bir rakammis gibi

Siz de buraya animsamak istediginiz bir .o
sozcukle ilgili bir akrostis yazabilirsiniz.
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o “Akrostis” Yazin 3
o  Akrostis, bir siirde dizelerin ilk :
e  harflerinin yukaridan asagiya dogru e
% okundugunda anlamli bir sozciik 3

e oOlusturmasidir. Iste bir akrostis ornegi! :

(]

o Bellek 3

(]

o  Bir eve geldi cocuk. 3

e Evin glzel bahcesinde, o

¢ Limon agaci vard. Y
° Leylek takirdadi ve... °
e  Eve neden geldigini unuttu.

o  Kim cocuga hatirlatti bunu? /0 o o o ¢ ¢ ¢ ¢ o oo eo®®

[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
rakam sayisi 4 - 5 kadardir. Cok sayida rakami °
.
([ ]

aklinizda tutabilirsiniz. Tipki telefon numaralari gibi.



Bellegimizi bir tiir “veri deposu” olarak
dusunebiliriz. Tipki bilgisayarlarin bellegi
gibi! Ancak insan bellegi bir¢ok a¢idan
bilgisayar belleginden ¢ok farklidir.
Bellegimiz kimi zaman bizi yaniltir.
Ogrendigimiz bilgiler ya da olaylarla ilgili
anilarimizi zamanla daha zor animsariz.
Bazen de olaylari, oldugundan cok farkli

Gorgu Tanikhii Oyunu

animsariz. Bunun nedeni, her insanin
belleginin, kendi Kisiliginden, dunya
gorustinden ve onceki deneyimlerinden
etkilenmesidir. Hatta, ogrendiklerimizi
ya da basimizdan gecenleri o anKi
duygularimiza bagli olarak bile farkli
animsayabiliriz!

Ayni olaya tanik olmus bir grup insanin, o olayla ilgili farkli seyler animsamasi sik
rastlanan bir durum! Bir oyunla, gorgu taniklarinin neleri, nasil animsadiklarini
kesfetmek ister misiniz? Bu oyunu, sinifta arkadaslarinizla birlikte oynayabilirsiniz.
Oyunu siniftaki bir arkadasiniz ve ogretmeninizle birlikte planlayin. Digerlerinin
oyundan haberi olmasin. Daha sonra arkadasiniz ya da siz beklenmedik bir anda sinifa
girip onceden plandiginiz seyleri yapsin. Bir pencereyi acmak, bir Kitabi alip ¢antasina
koymak, tahtayi silmek, orencilerden birine bir soru sormak gibi. Bu Kisi disari

ciktiktan sonra, arkadaslariniza o

Kisiyle ilgili sorular sorun. A

“Sinifa girdikten sonra neler
yapti?”, “Uzerinde nasil bir giysi
vardi?”, “Boyu ne kadardi?”,
“Gozleri ne renkti?”, “Kiminle
konustu?”, "Neler soyledi?”.

Sorulara herkes ayni yanitlari mi
veriyor? Farkli yanit verenler de
var mi?

Q‘w

Asli Ziilal
Cizimler: Bengi Gencer

Kaynak

Neuroscience for Kids: http://faculty.washington.edu/chudler/chmemory.html
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