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URETICILER

Ocak 2009’da, MIT kampiisiindeki biiyiik bir konferans salonunda,
Amerika Birlesik Devletleri’nin 44. baskani olarak Barack Oba-
ma’nimn tanitilisini izledim. Salon 500’den fazla kisiyle doluydu ve
salonun Oniindeki iki biiyiik ekranda Obama’nin tanitim konusmasi-
nin bir videosu gosteriliyordu. Salonun MIT bilim insanlar1 ve mii-
hendisleri ile dolu oldugu g6z 6niine alindiginda, en giiclii tepkinin
Obama’nin sunu ilan ettiginde geldigini duymak sasirtici olmayacak-
tir: “Bilimi hak ettigi yere geri getirecegiz.” Salon alkistan inledi.

Ancak tanitim konusundaki dikkatimi ¢eken nokta bu degildi.
Benim i¢in en ¢ok hafizamda kalacak olan Obama’nin, “Bizleri re-
fah ve ozgiirliige giden uzun ve inisli ¢ikish yolda sona ulastiranlar
risk alanlar, uygulayicilar ve treticilerdir: Kadin olsun, erkek ol-
sun, bazilar1 kutsanir ama siklikla emekleri goriilmez,” dedigi andi.

Risk alanlar. Uygulayicilar. Ureticiler. Bunlar, yaratici diisii-
niirler olan X grubu 6grenciler. Tarih boyunca ekonomik, teknolo-
jik, siyasi ve kiiltiirel degisimin arkasindaki itici gii¢ oldular. Gii-
niimiizde herkes, risk alan, uygulayan, iireten bireyler olmali ve
bunu tarihin gidisatim1 degistirmek icin degil, kendi yasamlarina
yon vermek i¢in yapmalidir.

Obama, kullandig tireticiler kavrami ile kiiltlirimiiz {izerin-
den heniiz yayilmaya baslamig bir harekete ortiilii bir gonderme
yaptyordu: Maker Hareketi. Bu hareket, bir seyler liretmekten
tutku duyan kisiler arasinda bodrumlarda, garajlarda ve toplum
merkezlerinde fikirlerini ve yaratimlarimi birbirleriyle paylasan
kisiler arasinda tabandan bir hareket olarak basladi. 2005°te ha-
rekete ivme kazandiran, Dale Dougherty’nin piyasaya siirdiigii
Make: dergisiydi. Bu dergi, bir seyler inga etmenin, yaratmanin ve
icat etmenin mutlulugunu 6viiyordu. Dergi, iiretmeyi demokratik-
lestirmeyi ve herkesin kendi basina yapabilecegi etkinliklere na-
sil dahil olacagini géstermeyi amagliyordu. Birinci say1, havadan
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fotograflar ¢ekmek icin kullanilacak bir ugurtma yapmaya, biray1
sogutmak i¢in bir termoelektrik fig1 ortii yapmaya ve geceleri di-
namik 151k desenleri olusturmak i¢in parildayan ¢ubuklar hazirla-
maya yonelik talimatlari icererek, “siradan insanlarin garajlarinda
ve bahgelerinde yapacaklar sasirtici seyleri” anlatiyordu.

Ertesi y1l, 2006°da Dale, “bulus, yaraticilik ve beceriklilik i¢in
aile dostu bir festival” olarak tanimladig1 ilk Maker Fuari’n1 orga-
nize etti. Taki tasarimi, mobilya tasarimi, robot yapma gibi hayal
edebileceginiz neredeyse her seyi lireteceginiz sergiler ve atolyeler
vardi. Son on yilda diinyanin ¢esitli noktalarinda milyonlarca mii-
hendis, sanatgi1, tasarimci, girisimei, egitimci, ebeveyn ve ¢ocugun
ilgisini ¢eken ylizlerce Maker fuari1 yapildi.

Birgok kisi icin Maker Hareketi’nin esas ¢ekiciligi teknoloji ala-
mindaydi. Insanlarim fiziksel nesneleri tasarlayip iiretmesine ve dzel-
lestirmesine olanak saglayan 3 boyutlu yazicilar ve lazer kesiciler
gibi yeni teknolojiler yayginlasiyordu. Bir¢ok kisi, bu teknolojilerin
kendisine saglayacagi is potansiyeli konusunda heyecanlaniyor ve
Maker Hareketi’nin kiiciik isletmelerin (hatta bireylerin) daha 6nce
6l¢ekli ekonomiler ve biiyiik fabrikalar gerektiren iiriinler iiretebile-
cekleri yeni bir sanayi devrimi baslatacagina inantyordu.

Ben Maker Hareketi’ne farkli sebeplerden dolayi ilgi duyuyo-
rum. Inaniyorum ki hareket sadece teknolojik ve ekonomik bir ha-
reket olmakla kalmay1p insanlarin yaratici1 §grenme deneyimlerine
yeni yollar agacak bir 6grenme hareketi yaratma potansiyeline de
sahip olacaktir. Insanlar kendileri iiretip yaratirken, yaratici diisii-
niirler olarak gelisme firsatlarina da sahip olacak. Sonugta, yarati-
cilik isinin 6ziinde yaratmak vardir.

Belki de en 6nemlisi, Maker Hareketi’nin insanlari, yaratici
ogrenmenin dort P’sinden ilki olan “Projeler”de calismaya tesvik
etmesidir. Make: dergisindeki makaleler ve Maker fuarindaki ser-
giler sadece tiretim tekniklerini 6gretmez; ayn1 zamanda insanla-
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ra anlamli projeler lizerinde c¢alisirken yeni fikirler, beceriler ve
stratejiler 6grenmeleri i¢in gereken proje tabanl bir 6grenme yak-
lagimin1 da sunar. Dale Dougherty, projelerden “iiretim siirecinin
temel birimleri” olarak bahseder.

Ben biiyiirken projelerin giictinii kisisel olarak deneyimledim.
Cocukken, sporun her ¢esidinden hoslanirdim: Beysbol, basket-
bol, tenis ve daha fazlasi. Ancak sportif oyunlar oynamanin 6tesin-
de, “spor yapma” fikri hogsuma gidiyordu. Kardesim ve kuzenimle
oynamak icin siirekli yeni sporlar icat ediyordum. insa etmek ve
oyun oynamak i¢in bir arka bah¢emiz oldugundan ve arka bahge-
mizi projelerim igin bir ¢aligma alanina doniistiirmeme izin veren
ebeveynlerim oldugu i¢in sansliydim.

Bir yaz giinii, kendi minyatiir golf sahami olusturmak i¢in arka
bahgeyi kazdim. Benim igin siirekli bir 6grenme deneyimi oldu.
Golf delikleri i¢in baglangicta zemin iizerinde basit delikler kaza-
rak ise basladim, ancak zamanla deliklerin sekillerini kaybettigini
gordiigiimden, deliklere aliiminyum teneke kutular1 yerlestirmeye
basladim. Yagmur yagana kadar bu ise yaradi ancak teneke kutu-
lar1 dolduran yagmur suyundan kurtulmak zordu. Coziimii teneke
kutularin her iki ucunu topraga gdmmeden 6nce kesmekte buldum,
boylece su alttan disar1 akabilecekti.

Mini golf sahama duvarlar ve engeller ekledikge, topun oralar-
dan nasil sekecegini hesaplamam gerekti. Bu bana ¢arpisma fizigi-
ni 6grenmem i¢in motive edici bir baglam sagladi.

Acilar1 hesaplamak ve dlgmek icin saatler harcadim. Oyle ki
bir golf topunu engellerin iizerinden atiyor ve delige sigratiyor-
dum. Bu deneyim simifta gordiigiim fen derslerinden kesinlikle
daha akilda kalictydi.

Siire¢ boyunca sadece minyatiir bir golf saham1 olusturma sii-
recini degil, herhangi bir seyi liretmek i¢in genel bir siirecin nasil
olmasi gerektigi hakkinda bir fikir gelistirmeye basladim: Onciil
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fikirle nasil baslanir, hazirlik planlart nasil gelistirilir, ilk versi-
yon nasil olusturulur, denenir, baskalarindan denemeleri istenir, ne
yapip yapmadigina bakilarak planlar gézden gegirilir ve bu islem
tekrar tekrar nasil devam eder? Projem {izerinde ¢alisarak Yaratici

Ogrenme Spirali konusunda deneyim kazandim.

Bu tiir projeler sayesinde kendimi bir seyler iireten ve yaratan
birisi olarak gérmeye basladim. Diinyadaki seylere yeni bir gozle,
nasil yapildiklarin1 merak ederek bakmaya basladim. Bir golf topu
nasil yapilmisti ya da bir golf kuliibii? Daha bagka neler iiretebile-
cegimi sorgulamaya bagladim.

Eger Make: Internet sitesinde bugiin arama yaparsaniz (make-
zine.com), minyatiir golf projelerini tarif eden ¢ok sayida makale
bulabilirsiniz, “Kendi Masaiistii Mini Golfiiniizii Tasarlayin” ve
“Urban Putt: Miniature Golf 2.0.” gibi. Kendi minyatiir golf saha-
m1 yaklasik 50 yil 6nce insa ettigimden beri teknoloji ¢ok gelisti.
Artik 3 boyutlu bir yazici veya lazer kesici ile 6zel olarak tasar-
lanmig engeller liretmek miimkiin ve artik engellerin i¢ine golf
topu bir engelle karsilastiginda motorlar1 harekete gecirecek veya
LED’leri yakacak sensorler yerlestirmek miimkiin.

Hala kiigiik bir ¢ocuk olarak insa ettigim “demode” minyatiir
golf sahamla gurur duyarim. Ancak ayni zamanda, yeni teknoloji-
lerin ¢ocuklarin yaratabilecegi projelerin tiirlerini genisletebilece-
gi ve daha fazla ¢ocuga bir seyler iiretecebilecegi konusunda ilham
vermesi beni heyecanlandiriyor.

URETEREK OGRENME

Yillar boyunca birgok egitimci ve aragtirmaci yaparak égrenme-
nin, insanlarin yapma eylemine aktif olarak dahil edilmesinin daha
iyi oldugunu ve insanlarin uygulamali egitimler sayesinde daha iyi
Ogreneceklerini savundu.
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Fakat Maker Hareket kiiltliriinde bir seyi sadece yapmak ye-
terli degil, aym1 zamanda bir sey iiretmek zorundasiniz. Uretici
etigine gore, en kiymetli 6grenme deneyimlerini tasarim, insa ve
yaratma siirecine aktif olarak dahil edildiginizde kazanirsiniz, yani
ireterek 0grendiginizde.

Uretme ve dgrenme arasindaki baglantilar1 daha iyi kavramak
ve Ureterek 0grenmeyi nasil destekleyeceginizi gormek icin Sey-
mour Papert’in ¢aligmalarindan daha iyi bir kaynak bulamazsi-
niz. Seymour’la MIT de uzun yillar ¢alisma firsati buldugum i¢in
sansliydim. Seymour, iireterek 6grenme konusunda herkesten faz-
la entellektiiel temel gelistirdi, teknolojileri ve stratejileri de bunu
desteklemek i¢in kanalize etti. Nitekim Seymour, Maker Hareke-
ti’nin koruyucu azizi olarak diistintilmelidir.

Seymour 6grenmeyi tiim boyutlariyla severdi: Anlamak, des-
teklemek, yapmak. Seymour, 1959°da Cambridge Universitesi’n-
de matematik bilim dalinda doktorasini aldiktan sonra Cenevre’ye
tasind1 ve Isvigreli psikolog Jean Piaget’le calismaya basladi. Bin-
lerce ¢cocukla yapilan dikkatli gozlem ve roportaj sayesinde Piaget,
cocuklarin diinyanin her yerindeki insanlar ve nesnelerle kurdugu
giinliik etkilesimler yoluyla bilgiyi aktif olarak insa ettigini kesfet-
ti. Bilgi ¢ocuklara, bir vazoya su doker gibi verilemez. Aksine, ¢o-
cuklar oyuncaklar1 ve arkadaslariyla oynarken diinya hakkindaki
kendi teorilerini siirekli yaratir, revize eder ve test eder. Cocuklar,
Piaget’in yapilandirici 6grenme teorisine gore, bilgiyi aktif olarak
insa ederler, pasif olarak almazlar. Cocuklar fikir almaz, aksine
fikirleri iiretirler.

1960’larin  basinda Seymour, Isvicre Cenevre’den tekrar
Cambridge, Massachusetts’e tagindi ve MIT de 6gretim tiyesi po-
zisyonuna getirildi. Bu esnada Seymour ¢ocuk gelisimi konusun-
daki devrimin merkez iisstinden bilgisayar teknolojisinde devrimin
merkez lissiline geciyordu ve sonraki on yillar boyunca vaktini iki
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devrim arasinda baglanti kurarak gecirdi. Seymour MIT’e geldi-
ginde, bilgisayarlar halen yiiz binlerce dolara veya daha fazlasina
mal oluyor ve sadece biiyiik sirketler, devlet kurumlari ve tiniver-
sitelerde kullaniliyordu. Ancak Seymour, nihayetinde bilgisayarla-
rin herkes i¢in, hatta ¢ocuklar igin bile erisilebilir olacagini 6ngor-
dii ve bilgisayarlarin, ¢ocuklarin 6grenme ve oynama big¢imlerini
nasil degistirebilecegine dair bir vizyon gelistirdi.

Seymour kisa siire icinde, bilgisayarlarin egitime nasil entegre
edilecegi konusunda giiglii bir entelektiiel miicadelede lider ola-
rak ortaya ¢ikti. Bircok aragtirmaci ve egitimcinin benimsemeye
basladig1 bilgisayar destekli egitim metodunda, bilgisayarlar 6g-
retmen roliine biiriinmektedir: Ogrenciye bilgi ve yonergeyi sunar,
ogrencilerin neler 6grendiklerini 6lgmek igin sinavlar yapar, ar-
dindan 6grencinin sinav sorularia verdigi yanitlara gore sonraki
dersleri uyarlar.

Seymour’un tamamen farkli bir vizyonu vardi. Seymour’a gore
bilgisayarlar 6gretmenin yerini alamazdi, yeni bir ifade araci ola-
bilirdi; bir seyler liretmeye yarayacak bir arag olabilirdi. 1971°de,
ilk kigisel bilgisayarin kullanima sunulmasindan bes y1l 6nce, Sey-
mour, Cynthia Solomon’la birlikte “Bir Bilgisayara Yapilabilecek
Yirmi Sey” baslikli bir makalenin es yazarligin1 yapti. Makale, ¢o-
cuklarin resim ¢izmek, oyun olusturmak, robotlar1 kontrol etmek,
miizik bestelemek ve diger bir¢ok yaratici etkinligi yapmak igin
bilgisayarlari nasil kullanabilecegini anlatiyordu.

Seymour’un yaklasimi, Piaget’ten 6grendiklerinin iizerine
ekleyerek, ¢ocuklarin bilgiyi aktif olarak insa ettigini, pasif ola-
rak almadigini savunuyordu. Seymour bir adim daha ileri gitti
ve ¢ocuklarin diinyada nesneler insa etmede aktif olarak rol al-
diklarinda, yani bir seylerin {ireticileri olduklarinda, bilgiyi en
verimli sekilde yapilandirdiklarini savundu. Seymour bu yakla-
simina konstriiktivizm adini verdi, ¢iinkii iki tip yapiy1 bir ara-

40



ya getiriyordu: Cocuklar diinyada bir seyler insa ederken, kendi
kafalarinda-kendilerini bu diinyada ve sonsuza dek bitmeyen bir
O0grenme sarmalinda yeni seyler insa etmeye tesvik eden yeni fi-
kirler insa ederler.

Seymour ve arkadaslari, bu fikirleri hayata ge¢irmek amaciyla
cocuklar i¢in Logo adini verdikleri yeni bir bilgisayar programla-
ma dili gelistirdiler. O zamana kadar programlama, yalnizca ileri
seviye matematik altyapisina sahip insanlarca erisilebilen 6zel bir
faaliyet olarak goriiliiyordu. Ancak Seymour, programlamay1 bil-
gisayarda bir seyler tiretmek icin gerekli evrensel bir dil olarak
goriliyor ve herkesin programlamay1 6grenmesi gerektigini savu-
nuyordu.

Kitab1 Mindstorms’ta, Seymour “Bilgisayar cocugu program-
lamak icin kullanilir” fikrini savunan bilgisayar destekli egitim
yaklagimina “gocuk bilgisayar1 programlar” diyen kendi yaklasi-
miyla karsi ¢ikti. Program 6grenme siirecinde ¢ocuk, hem “en mo-
dern ve en giiglii teknolojinin bir pargasi lizerine hakimiyet kura-
bilecegini hisseder” hem de “fen, bilim, matematik ve entelektiiel
model kurma sanatlari ile arasinda en derin diisiincelerle samimi
bir iligki kurar.”

Logo ilk gelistirildiginde, ¢ocuklar dncelikle bir robot “kap-
lumbaganin” hareketlerini kontrol etmek i¢in kullaniyorlardi
(elektronik aksamini korumak i¢in yarim kiire seklinde bir ka-
bugu oldugundan bu isim verilmisti). 1970’lerin sonunda kisisel
bilgisayarlar piyasaya ilk ¢iktiginda, cocuklar Logo’yu ekrana
resimler ¢izmek, “ekran kaplumbagasina” nasil hareket edecegi-
ni, donecegini ve hareket edecegini sdylemek i¢in “ileri 100” ve
“saga 60 gibi komutlar yazmak i¢in kullandilar. Cocuklar Lo-
go’yla program yazarken, ilgilendikleri projeler iizerinde calis-
mak baglaminda matematiksel fikirleri anlamli ve motive edici
bir sekilde 6grendiler.

4



Mitchel Resnick

1980’ler boyunca binlerce okul milyonlarca 6grenciye Lo-
go’da nasil program yapacagini Ogretti, ancak baglangictaki
cosku siirmedi. Bir¢ok 6gretmen ve O6grenci Logo’da program
yapmakta zorlandi, ¢ilinkii program dili sezgisel olarak
Ogrenilemeyecek soz dizimi ve noktalama isaretleriyle doluydu.
Daha da kotiisti, Logo genellikle 6gretmenlerin veya 6grencilerin
ilgisini ¢ekmeyen et-kinlikler yoluyla tanmitildi. Bir¢ok sinifta
Logo o&grencilerin kendi-ni ifade etmesinin ve Seymour’un
“giiclii fikirler” dedigi seyleri kesfetmenin bir yolu olarak degil,
en son secim olarak ogretildi. Kisa bir siire 6nce ¢ogu okul
bilgisayarlarin diger kullanimlarina yoneldi. Bilgisayarlari,
Seymour’un hayal ettigi gibi iiretmek ve yaratmak icin degil,
bilgi aktarimi ve erisimi i¢in araglar olarak gormeye basladilar.

Seymour’un iireterek 6grenmeye dair fikirleri, Maker Hareke-
ti’nin yiikselisi ile kanitlandig1 {izere bir kez daha ilgi ¢ekmeye
basladi. Seymour’un Logo konusundaki ¢aligmalar1 50 yili askin
bir siire 6nce baglamis olsa da, ¢igir acan kitab1 Mindstorms 1980
yilinda basilmis olsa da savundugu temel fikirler bugiin de
eskiden oldugu kadar 6nemlidir ve glinlimiizde de gegerlidir.

AKICILIK

Son birkag yilda, bilgisayar programlama ya da bugiinlerde yay-
gin olarak kullanilan adiyla kodlama 6grenmeye olan ilgi artt1.
Artik ¢ocuklarin kod 6grenmeye baslamasina yardimci olacak
binlerce uygulama, internet sitesi ve atolye var. Scratch prog-
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ramlama yazilimi da bu egilimin bir pargasidir, ancak belirgin
bir fark bulunur.

Kodlamaya giris genel olarak bulmacalar1 temel alir. Cocuk-
lardan bir hedefe ulagmak adina engellerin {izerinden gececek sa-
nal karakter i¢in bir program hazirlamalari istenir. Ornegin Star
Wars robotu BB-8’1 diismanla karsilasmadan hurda metalleri
toplayacak sekilde hareket ettir veya R2-D2’yi isyanci pilotlara
mesaj gotiirmek tizere programla. Cocuklar, bu bulmacalari ¢6z-
mek icin programlar olustururken temel kodlama becerilerini ve
bilisim kavramlarini 6grenirler.

Scratch ile bulmacalar yerine projelere odaklanmayi tercih
ederiz. Cocuklara Scratch’i tanitarak onlar1 kendi interaktif hika-
yelerini, oyunlarin1 ve animasyonlarini yaratmaya tesvik ederiz.
Fikirlerle baslayip bunlar1 diger insanlarla paylasabilecekleri
projelere doniistiirtirler.

Neden projelere odaklanmak? Kodlamay1 akicilik ve ifade-
nin bir bigimi olarak goriiyoruz, tipki yazi yazmak gibi. Yazmay1
ogrendiginizde, imla, dil bilgisi ve noktalama isaretlerini 6gren-
mek yeterli olmaz. Hikdye anlatmay1 ve fikirlerinizi aktarmay1
O0grenmeniz de onemlidir. Ayn1 sey kodlama i¢in de gecerlidir.
Bulmacalar, kodlamanin temel dil bilgisi ve noktalama isaretle-
rini 6grenmeniz i¢in iyi olabilir, ancak kendinizi ifade etmeyi
O0grenmenize yetmez. Sadece kare bulmacalar lizerinde ¢alisarak
yaz1l yazmay1 6grenmeye calistiginizi diigiiniin. Bu sizin imla ve
sozciik dagarcigimizi gelistirebilir, hatta eglenceli bile olabilirdi,
ancak hikayeler anlatabilecek ve fikirlerinizi akici bigimde ifade
edebilecek iyi bir yazar olur muydunuz? Hi¢ sanmiyorum. Proje-
ye dayal1 bir yaklasim, ister yazma i¢in ister kodlama igin olsun,
akicilik i¢in en iyi yoldur.

Cogu kisi profesyonel gazeteci ya da roman yazari olmak i¢in
dogmasa da herkesin yazmayi1 6grenmesi onemlidir. Ayni sey
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benzer nedenlerden otiirii kodlama icin de gecgerlidir. Cogu kisi,
profesyonel programci veya bilgisayar mithendisi olmak i¢in de
dogmaz, ancak akici bir sekilde kodlamay1 6grenmek herkes i¢in
degerlidir. Ister yazma ister kodlama alaninda olsun, akici olmak,
diistincenizi gelistirmenize, sesinizi gelistirmenize ve kimliginizi
gelistirmenize yardimct olur.

DUSUNME BiCiMiNizi GELISTIRMEK

Yazma siirecinde, fikirlerinizi organize etmeyi, rafine etmeyi ve
diisiincelerinizi yansitmay1 6grenirsiniz. Daha iyi bir yazar oldu-
gunuzda, daha iyi bir diisiiniir haline gelirsiniz.

Kodlamay1 6grenirken de daha iyi bir diisiiniir olursunuz.
Ornegin karmasik problemleri daha basit parcalara nasil ayira-
cagimizi 0grenirsiniz. Sorunlari nasil tespit edeceginizi ve ¢oze-
ceginizi Ggrenirsiniz. Zamanla tasarimlarinizi tekrarlarla iyiles-
tirmeyi ve gelistirmeyi 0grenirsiniz.

Bilgisayar miihendisi Jeannette Wing’in popiiler hale getirdi-
gi sayisal diisiinme kavrami bu tip stratejilere atifta bulunur.

Sayisal diisiinme stratejilerini 6grenmek, sadece kodlama ve
bilisimde degil, problem ¢6zme ve tasarim faaliyetlerinin her
tiirlinde size yararlt olabilir. Bilgisayar programlarindaki hatayi
diizeltmeyi 6grenerek mutfakta bir tarif ise yaramadiginda nere-
de hata yaptiginizi veya birilerinin talimatlarini izleyerek kay-
boldugunuzda neyin yanlis gittigini anlamaniz gereken durumla-
ra daha hazirlikli olursunuz.

Bulmaca ¢ozmek, bu sayisal-diisiinme becerilerinin bazila-
rin1 gelistirmenizde yardimci olabilir, ancak kendi projelerinizi
olusturmak sizi daha ileri gotiiriir ve ifade bigiminizi, hatta kim-
liginizi gelistirmenize yardimci olur.
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iIFADE BiCiMiNizi GELISTIRMEK

Yazi yazma ve kodlama: Her ikisi de ifade bi¢imi olmasinin
yani sira, fikirleriniz aracilifiyla baskalariyla iletisim kurmanin
da yoludur. Ornegin yazi yazmay1 dgrendiginizde bir arkadasi-
niza dogum giinii mesaj1 gonderebilir, yerel gazetenin koseleri-
ne yazi gonderebilir ya da duygularinizi bir giinliige kaydede-
bilirsiniz.

Kodlamay1 yazi yazmanin bir uzantis1 olarak goriiyorum;
¢linkii size “interaktif hikayeler, oyunlar, animasyonlar ve si-
miilasyonlar” gibi yeni tiirlerde “yazma” imkan1 saglar. Scratch
cevrimigi toplulugundan bir 6rnek vereyim. Birkag¢ yil dnce,
Anneler Giinii’nden bir 6nceki giin, Scratch’i annem i¢in inte-
raktif bir Anneler Giinii kart1 yapmak iizere kullanmaya karar
verdim. Baslamadan 6nce, bagkasinin Scratch ile Anneler Glinii
kart1 hazirlayip hazirlamadigini kontrol ettim. Arama kutusuna
“Anneler Glinii” yazdim ve diizinelerce projeyi gormekten bii-
yiik mutluluk duydum, birgogu son 24 saat iginde benim gibi
son dakikacilar tarafindan tretilmisti!

Ornegin projelerden biri kocaman kirmiz1 bir kalp iizerine
yazilmis “ANNELER GUNUN KUTLU OLSUN” sozleriyle
basliyordu. Harflerin her biri interaktifti, fare imleciyle doku-
nuldugunda bir kelimeye doniisiiyordu. Imleci ekran boyunca
her harfe dokunarak tasidigimda 6zel bir Anneler Giinli mesaj1
ortaya cikiyordu: “Seni ¢ok seviyorum. Anneler Giiniin Kutlu
Olsun Annecigim.”

Bu projenin yaraticisi, Scratch ile ifade bigimini acik bir ge-
kilde gelistiriyordu; kendini yeni yollarla ifade etmeyi ve kod-
lamay1 giindelik hayatinin akisina entegre etmeyi 6greniyordu.
Gelecekte, genglerin kendilerini kodlama ile ifade etmelerinin
kendilerini en az yaz1 yazarak ifade etmeleri kadar dogal bir sey
olacagina inantyorum.
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(Bu arada o giin annem i¢in Anneler Giinii kartt yapmadim.
Bunun yerine ona Scratch internet sitesinde buldugum bir diizi-
ne Anneler Giinii projesinin linkini gonderdim. Kendisi de ya-
sam boyu egitimci olan annem su mesajla yanit verdi: “Mitch,
tiim ¢ocuklarin Scratch kartlarina baktim ve ¢ok begendim... ve
cocuklara bu sekilde kutlama yapacak araglar1 vermeye yardim
eden bir ¢ocugun annesi oldugum i¢in mutluyum!”

KiMLiGINiZi GELISTIRMEK

Insanlar yazmay1 6grendiklerinde, kendilerini ve toplumdaki rol-
lerini farkli sekilde gormeye baslarlar. Brezilyali egitimci felse-
feci Paulo Freire, yoksul toplumlardaki okuma yazma kampan-
yalarina, sadece insanlarin ig bulmalarina yardimci olmak icin
degil, ayn1 zamanda insanlarin “kendilerini bastan yaratmay1 ve
yeniden yapabileceklerini” §grenmelerine yardimci olmak ig¢in
onciiliik etmistir. (Tipk1 Pedagogy of Indignation [Ofkenin Pe-
dagojisi] kitabinda yazdig1 gibi).

Kodlama i¢in de ayni potansiyeli gortiyorum. Giiniimiiz top-
lumunda, dijital teknolojiler olasilik ve ilerlemenin semboliidiir.
Cocuklar kendilerini ifade etmek ve fikirlerini kodlama yoluyla
paylasmak i¢in dijital teknolojileri kullanmay1 6grendiklerinde
kendilerini yeni bir boyutta gérmeye baslarlar. Topluma aktif
olarak katkida bulunma ihtimaline inanmaya baslarlar. Kendile-
rini gelecegin bir pargas: olarak gérmeye baslarlar.

Scratch’i genglere tanitirken, yarattiklar1 seyden ve bu sii-
recte 6grendiklerinden dolay1 heyecanlantyorum. Ancak beni en
cok heyecanlandiran sey, bircok Scratch kullanicisinin kendisini
yaratici olarak gdrmeye baslamasi ile bir seyler yaratma ve yeni
teknolojilerle kendisini akici bir sekilde ifade etme yetenegine
duyduklar giiven ve gururun gelismesi.
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