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RODIN’iN OTESINDE

Birkag y1l dnce, Urdiin hiikiimeti beni iilkeyi ziyaret etmeye da-
vet etti. Hiikiimet, insanlarin bilgisayarlara erisebilecegi ve yeni
is becerilerini 6grenebilecegi Bilgi Istasyonlari adinda ulusal bir
toplum merkezleri ag1 kurmustu. Ancak girisim beklentileri karsi-
lamryordu. Pek ¢ok kisi Bilgi Istasyonlarini diizenli olarak ziyaret
etmiyordu.

Ote yandan Urdiin’iin bagkenti Amman’daki Bilgisayar Kulii-
bii, biiyiik basarilar elde ediyordu. Kuliip her 6gleden sonra ¢ok
cesitli yaratici projeler iizerinde c¢alisan genclerle dolup tasiyor-
du. Gengler diizenli bir sekilde kuliibe geliyordu. Kimi haftada bir
kez, digerleri haftada birkag kez, kimileri ise her giin geliyordu.

Hiikiimet yetkilileri merak ediyordu: Bilgisayar Kuliibli neden
Bilgi istasyonlari’ndan ¢ok daha popiilerdi? Ulkeyi ziyaret etme-
mi ve tavsiyelerde bulunmamu istediler.

Urdiin’e ugtum ve birkag Bilgi Istasyonunu ziyaret ettim.
Kapidan girer girmez Bilgi Istasyonlar1 ve Bilgisayar Kuliiple-
ri arasindaki farklar1 goérdiim. Bilgi Istasyonlari’nda bilgisayar-
larin hepsi ayn1 yone bakacak sekilde diziler halinde masalara
dizilmisti ve masalar, arasinda yliriimeyi ¢ok zorlastiracak sekil-
de birbirine yakin bir sekilde diizenlenmisti. insanlarin odanin
ortasindaki bir 6gretmenin talimatlarin1 dinlemeleri, ardindan
bilgisayarlarinda bireysel olarak calisabilmelerinin amaglandigi
acikt1. Insanlarin isbirligi yapmasi i¢in bir alan yoktu. Hatta bas-
kalarinin {izerinde c¢alistiklarin1 gérmek icin etrafta dolasmaya
imkan bile yoktu.

Amman’daki Bilgisayar Kuliibli, tamamen farkli bir havaya
sahipti. Bilgisayar masalar kiiclik kiimeler halinde diizenlenerek
odaya dagitilmis, gruplarin birlikte calismasina ve diger kisilerin
projelerinin kontrol edilmesine imkan saglamisti. Tiim sandalye-
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lerin tekerlekleri vardi, bu sayede iiyeler hizli bir konugma veya
daha uzun bir isbirligi i¢in kolayca bagka bir masaya gecebiliyor-
du. Kuliibiin ortasinda, tizerinde bilgisayar bulunmayan biiyiik bir
yesil masa vardi. Bu tablo, insanlarin fikirlerini paylasmak, planlar
cizmek, LEGO tuglalarn ve zanaat malzemeleri ile bir seyler insa
etmek veya sadece atistirip kalkmak i¢in bir araya geldikleri bir
¢im park gorevi goriiyordu. Odanin etrafindaki duvarlarda ve raf-
larda yeni gelenlere baslangi¢ icin fikirler ve olasiliklar sunacak
ornek projelerden biiyiik bir koleksiyon sergilenmekteydi.

Diinya genelindeki diger kuliipler de benzer tasarima sahiptir.
Tasarim se¢eneklerinden bazilar1 6nemsiz (hatta abartili) goriine-
bilir, ancak mekan tasariminin, katilimcilarin tutumlarini ve faa-
liyetlerini derinden etkiledigini gérdiik. Ozellikle kuliip alanlari
genglerin birlikte ve birbirlerinden 6grendikleri akran tabanli 6g-
renme mekanlaridir. Tasarim, kuliip liyelerinin birlikte ¢aligmasini
kolaylastirir ve bunlar gergeklestirecek bir zihniyete sokar.

Tarih boyunca, diisiinme ve 6grenme, bireylerin kendi basla-
rma yaptiklari faaliyetler olarak tammlanmustir. Insanlar diisiinme
hakkinda diisiindiiklerinde, akla siklikla Diisiinen Adam ismindeki,
derin bir diisiince igerisinde yalniz basina oturan bir adami betim-
leyen Rodin’in iinlii heykeli gelir. Tabii ki diistinme eyleminin bir
kism1 bu sekilde gergeklesir. Ancak her zaman bdyle degildir. Cogu
zaman, diistinme yapmakla biitiinlesir: Bir seylerle etkilesimde bu-
lunurken, oynarken ve bir seyler yaratirken diisliniiriiz. Cogu dii-
stinme eylemi de diger insanlarla baglantihidir: Fikirleri paylasir,
bagkalarindan tepki alir, birbirimizin fikirlerini gelistiririz.

Bilgisayar kuliipleri, Rodin’in Gtesine gegerek, eylemi “kendi
basina diigiin”den “birlikte yapalim”a tasimay1 hedefler. Bu yakla-
sim, hemen hemen tiim islerin ortak caba gerektirdigi ve en 6nemli
toplumsal sorunlarin toplu eylem ile ¢oziilebildigi giiniimiiz toplu-
munun ihtiyaglariyla olduk¢a uyumludur.
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Bilgisayar kuliiplerinde isbirligi bircok farkli bicimde ger-
ceklesir. Baz1 durumlarda, kuliip tiyeleri, dogrudan baskalariyla
birlikte ¢alismaz ama baskalarinin iizerinde ¢alistig1 projelerden
ilham alir. Diger durumlarda, tamamlayici becerilere sahip kuliip
iiyeleri ekip olusturarak bir proje iizerinde ¢alisirlar. Ornegin vi-
deo becerisine sahip bir {iye ile miizik becerisine sahip bir {iye,
miizikli video yapmak i¢in birlikte ¢alisabilir veya yap1 beceri-
sine sahip bir {iye ile programlama becerisine sahip bir {iye bir
robot yaratmak i¢in ekip kurabilir.

Kuliip tiyeleri beraber calisarak tek baslarina altindan kal-
kamayacaklar1 daha biiyiik projeler iistlenebilirler. Dokuz dor-
diincti simif 6grencisinden olusan bir grup, okuldan sonra Bos-
ton bolgesindeki kuliibe gelmeye basladi. Once kiigiik projelerle
denemeler yaptiklar1 birka¢ oturumdan sonra, MIT den birtakim
robot teknolojilerimizi kullanarak bir “gelecegin sehri” yaratmak
icin birlikte calismaya karar verdiler. Kizlar asansdrler, otobiisler
ve hatta sehir i¢in bir tur rehberi bile insa edip programladilar.
Projelerine gururla “Dokuz Tekno Kizin Sehri” adini verdiler.

Isyerinde birlikte ¢alisma becerilerinin artan dneminin kavran-
masiyla artik daha fazla okul sinifta takim calismasi gerektirecek
faaliyetlere yer veriyor. Ancak ¢cogu durumda, 6grencilere ne tize-
rinde ve kimle ¢alisacaklar1 soylenmektedir. Kuliipler ise tam ter-
sine tutku ve akran ilkelerini bir araya getirme konusunda biiyiik
bir 6neme sahiptir. Boylece gengler sadece birlikte caligmakla kal-
maz, ayni zamanda 6nemsedikleri projeler iizerinde ¢aligirlar. Ku-
liip tlyeleri ekiplerde calismak {izere gorevlendirilmezler. Bunun
yerine ekipler ortak ¢ikarlar ve ortak projeler etrafinda bir araya
gelirler. Ekipler dinamik ve esnektir ve projenin ihtiyaglarini ve
katilimcilarin ilgilerini ayn1 anda karsilar.

Kuliiplerde, liyelerimizin yeni beceriler gelistirdikge, beceri-
lerini baskalariyla paylasma konusunda sorumluluk hissettikleri
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bir kiiltiir kurmaya calisiriz. Ilk kurdugumuz bilgisayar kulii-
biinde, bu kiiltiirii kurmamiza yardim eden bir iiyeye sahip ol-
dugumuz i¢in sanshiydik. Mike Lee kuliibe i¢inde ¢izim askiyla
geldi, ancak bilgisayar deneyimi yoktu. Kendine 6zgii sanatsal
tislubunu yansitan yeni illiistrasyonlar yaratmak icin bilgisa-
yarin nasil kullanilacagini hizla 6grendi. Projeleri, diger kuliip
tiyelerinin dikkatini ¢ekti ve ondan tavsiyeler almak, teknik ve
stilini 6grenmek iizere ziyaret etmeye basladilar. Mike zamani
konusunda ¢ok comert davrandi ve kisa siirede kuliip iiyeleri
arasinda Mike Lee stilini benimseyen neredeyse bir alt topluluk
ortaya ¢ikt.

1993 yilinda ilk bilgisayar kuliipleri projesini baslattigimiz-
da, ¢cok yerel bir isbirligi ve akran vizyonumuz vardi. Cogunlukla
kuliip evinde birlikte omuz omuza calisan gengler aklimiza geli-
yordu. Ilk birkag y1l boyunca, kuliibiin internet baglantis1 yoktu,
bu yiizden uzaktan isbirligi zordu. Fakat diinya ¢apinda daha faz-
la kuliip agilip ve baglantilarin yayginlasmasiyla birlikte isbirligi
i¢in yeni firsatlar ortaya ¢iktr. Bugiin, 20 tilkede “Kuliip Koyii”
ad1 verilen bir ¢evrimici ag araciligiyla birbiriyle baglantili 100
kuliip bulunmaktadir. Bu da kuliip iiyelerinin fikirlerini paylas-
malar1 ve diinya ¢apindaki akranlariyla projeler tizerinde isbirligi
yapmalarini miimkiin kiliyor. Nitekim Urdiin, Amman’daki ku-
liibii ziyaret ettigimde, Chicago’daki bir kuliip iiyesi tarafindan
yaratilmig bir anime goriintiisiinii revize eden geng bir kizla ta-
nistim.

Akranlar, igbirligi ve toplumla ilgili fikirlerimiz bugiin 1993 te-
kilerden ¢ok farkli. Yaratict 6grenmenin dort P’sinden biri olan
“akranlar” kavrami muhtemelen yeni teknolojilerden en ¢ok et-
kilenenlerden biri olmustur. Bir sonraki boliimde inceleyecegimiz
gibi, yeni teknolojiler insanlarin nasil, ne zaman ve nerede igbirligi
yaptigin1 ve akranlarin 6grenme siirecinde oynayabilecegi rolleri
onemli Olglide degistirmistir.
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OGRENEN TOPLUM

Seymour Papert, kitab1 Mindstorms’un son boliimlerinden birinde
6grenmenin sosyal tarafina deginir. Brezilya samba okullarini il-
ham verici bir model olarak isaret eder. Samba okullar1 gercekten
okul degildir. Insanlarin her y1l diizenlenen Rio karnavali i¢in mii-
zik ve dans rutinleri olugturmak iizere bir araya geldikleri sosyal
kuliipler veya toplum merkezleri gibidir. Seymour’un dikkatini
ceken sey, samba okullarinin farkli yasglardan ve farkli deneyim-
lerden insanlar1 bir araya getirme sekliydi. Bu okullarda ¢ocuklar
ve yetigkinler, acemiler ve uzmanlar, yerel toplumun gelenekleri
ve kiiltiirlerinden dogan sarkilar ve danslar yaratmak i¢in birlikte
calisir. Insanlar, samba okullarida miizik besteleyip, koreografi
hazirlayip, pratik yapip performanslari i¢in hazirlanirken siirekli
olarak bir arada ve birbirlerinden 6grenirler.

Seymour’un Brezilya samba okullarina dair hikayeleri, yillar
boyunca iizerinde ¢alistigim projeler lizerinde biiyiik bir etkiye sa-
hip oldu. Diinya genelinde bilgisayar kuliipleri acarken, onlar1 sam-
ba okullarinin ruhuna uygun olarak, genglerin birlikte ¢alisip bir-
likte 6grenebilecekleri yerler olarak tasarlamaya calistik. Scratch’i
gelistirdik¢e yeni bir zorlukla miicadele ettik: Samba okullarinin
fikirlerini ve ruhunu ¢evrimigi diinyaya nasil uygulayabiliriz? Bas-
ka bir deyisle samba okullar1 gibi basarili, fiziksel-diinya eksenli
ogrenme ortamlarmin temel degerleriyle uyumlu halde kalirken
cevrimigi diinyadaki yeni imkanlardan nasil yararlanabiliriz?

Bir¢ok kisi Scratch’i bir programlama dili olarak algilar ve
elbette dyledir de. Fakat Scratch iizerinde ¢alisanlar olarak biz-
ler bundan daha fazlasim1 goriiriiz. En basindan beri amacimiz,
bir samba okulunun ruhuna uygun olarak, genclerin birbirleriy-
le paylasarak birlikte 6grenebilecegi yeni bir ¢evrimigi 6grenme
toplulugu yaratmakti. En biiyiik onceligimiz, diinyadaki gencler
icin yaratic1 6grenme deneyimi saglarken 6gretmenlerin, ailelerin,
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tasarimcilarin, arastirmacilarin ve diger kisilerin ¢cevrimigi tekno-
lojilerin ve ¢evrimigi topluluklarin yaratici 6grenmeyi nasil des-
tekleyebilecegini gérmelerine yardimci olmakti.

Scratch programlama dilini ve ¢evrimici toplulugunu, her biri
digerini destekleyecek sekilde, siki sikiya entegre edilmis bir pa-
ket olarak tasarladik. Bir Scratch kullanicisi, programlama dilini
kullanarak interaktif bir oyun veya animasyon olusturduktan sonra
“Paylas” butonuna basarak projesini ¢evrimigi topluluga ekleyebi-
lir. Bir proje paylasildiginda, diinyadaki herkesin denemesine agik
hale gelir. Scratch’in ilk 10 yilinda, gengler ¢evrimigi toplulukta
20 milyondan fazla proje paylasti.

Scratch ¢evrimigi toplulugu hem ilham kaynagi hem de geri
bildirim kaynagi olarak hizmet verir. Scratch kullanicisi, baskala-
rinin projelerini denemek suretiyle yeni kodlama tekniklerini 6g-
renir ve kendi projeleri igin yeni fikirler elde eder. 10 yasindaki bir
Scratch kullanicisi topun zipladig bir oyun yapmak istiyor ancak
topu nasil ziplatacagini bilmiyordu. “Internet sitesine baktim ve
ziplayan top ile ilgili bir proje buldum,” dedi. “Baska bir projeden,
stirtiinmeyi nasil ekleyecegimi 6grendim.”

Scratch kullanicilart kendi projelerini sitede paylastiginda di-
ger topluluk tiyelerinden Oneri ve tavsiye alirlar. “Scratch ile he-
yecan duydugum projeleri yapryorum, sonra projemi heyecanimi
paylasan kisilerden olusan bir topluluk ile paylasiyorum,” diye
acikliyor bir Scratch kullanicisi. “Bu daha dnce bir sorun olmustu.
Bazi seyleri programlamaya ¢alistyordum ama bundan daha 6teye
gecemiyordum. Simdi projelerimi paylasabiliyor ve geri bildirim
alabiliyorum. Bu ger¢ekten devam etmemi sagladi.”

Scratch toplulugunda, gengler siirekli olarak igbirligi yapa-
caklar yeni yollar kesfeder ve arastirirlar. Geleneksel okul sinif-

larindaki takim ¢alismalari ile karsilastirildiginda, Scratch isbir-
liklerinin, bir samba okulunda oldugu gibi, insanlarin ortak ilgi
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alanlarina veya tamamlayict uzmanliga dayali olarak bir araya
geldikleri i¢in daha akici ve organik olma egilimi vardir. Ancak
bir samba okulundan farkli olarak Scratch diinyanin her yerinden
insanlar1 bir araya getirerek daha biiyiik ve daha c¢esitli isbirlik-
lerini olanakl kilar.

Iste, genglerin Scratch toplulugunda birbiriyle isbirligi yapma-
sinin birkag yolu.

TAMAMLAYICI CIFTLER

Scratch kullanici adi nikkiperson2 olan bir gen¢ Scratch kul-
lanarak animasyon olusturmay1 ve paylagmay1 seviyordu. Bir
giin, Scratch internet sitesine goz atarken, Scratch kullanicisi
kris0707 tarafindan olusturulan Heroine Lisa adli bir karaktere
odaklanan bir dizi proje nikkiperson2’nin ilgisini ¢ekti. Nikki-
person2, Heroine Lisa projelerinde animasyonlar yerine sadece
statik gorlntiilerin oldugunu fark etti. Bu yiizden projelerden
birine yorum yaparak isbirligi yapmay1 onerdi: “Karakterlerinin
hareketli gériintiilerini yapmaya ¢aligabilir miyim? Istersen bunu
animasyonlu yapmak i¢in birlikte ¢alisabiliriz. Ama istersen ta-
bii. Tesekkiirler. (Yaptigin bu ¢izimler hosuma gitti.)” Kris0707
oneriye olumlu yanit verdi ve iki kiz bir yildan fazla bir siire
boyunca 10 béliimliik Heroine Lisa dizisi igin isbirligi yapt1. Is-
birligi sayesinde, kris0707, Scratch ile programlama hakkinda
daha fazla sey 6grenirken nikkiperson2 de Scratch ile estetik ifa-
de hakkinda daha fazla sey 6grendi.

GENISLETILMIS EKIPLER

On ti¢ yasindaki Sarah ve on yasindaki erkek kardesi Mark her
ikisi de Cadilar Bayrami’ni seviyor. Bu yilizden Cadilar Bayra-
m1 i¢in bir Scratch projesinde isbirligi yapmaya karar verdiler.
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Scratch forumlarinda yapmak istedikleri proje hakkinda bir me-
saj yayinladilar ve diger Scratch kullanicilart da yardim etmeye
gonilli oldu. Oyuncularin iirkiitiicli eski bir konakta gezindigi
interaktif bir proje olusturmaya karar verdiler. Baz1 Scratch kul-
lanicilart harita lizerinde ¢alisirken, digerleri programlama, mii-
zik ve bazilar1 da sanatsal calismalar yapti. Toplamda yirmiden
fazla Scratch kullanicisi katkida bulundu. Nihai proje “Korkutu-
cu Kalede Bir Gece,” 59 karakter ve 393 programlama betigi ige-
riyordu. Sarah, “Ogrendigim bir sey, bir grup insan1 motive edip
birlikte ¢alismasini nasil saglayacagimizdi,” dedi. “Scratch’i
Facebook gibi sosyal paylasim sitelerine veya bloglara kiyasla
daha ¢ok seviyorum g¢iinkii ilging oyunlar ve oynamasi, izlemesi
ve indirmesi eglenceli projeler olusturuyoruz. Cevrimigi olarak
diger insanlarla sadece konugmak istemiyorum, yaratici ve yeni
bir sey hakkinda konusmak istiyorum.”

ALT TOPLULUKLAR

Scratch internet sitesinde, proje koleksiyonlarini igeren “stiidyo-
lar” bulunmaktadir. Bir ortaokul 6grencisi olan Nancy, en sevdigi
sanat ve animasyon bi¢imleri olan anime ve mangaya adanmis
bir stiidyo yaratmaya karar verdi. Sadece animasyon projeleri-
nin ilham verici 6rneklerini degil, ayn1 zamanda anime severlerin
birbiriyle tanisabilecegi, fikirlerini paylasabilecegi ve birbirle-
rinden Ogrenebilecegi bir alan yaratmayi umuyordu. Cok geg-
meden yiizlerce Scratch kullanicist stiidyo i¢in anime projeler
ve forum i¢in yorumlar gondermeye basladi. Projelerin ¢ogu,
anime tarzinda gozlerin, bedenlerin ve sag¢larin nasil ¢izilecegini
ve anime karakterlerinin nasil canlandirilacagini gosteren egiti-
ci videolardi. Katkida bulunan birinin yazdig1 gibi: “Scratch’te
SASIRTICI anime potansiyeli olan bir siirli insan var ve sadece
biraz rehberlik ya da ipuglarina ihtiyaclari var!” Nancy stiidyo-
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sunun kiiratorliigiinii yapmak i¢in ii¢ diizine Scratch kullanicisini
orgiitledi. Birkag ay ic¢inde, stiidyo 250°den fazla projeye, 1.600
yoruma ve 1.500 takipgiye sahip oldu.

GERI BILDIiRiM STUDYOSU

On dort yasindaki Isabella, Scratch projelerine yorum ve oneri
almay1 seviyordu. Scratch internet sitesindeki bazi projelerin hi¢
yorum almadigini ve bu yiizden insanlarin hayal kirikligina ugra-
yarak topluluktan ayrilabileceginden endise ettigini fark etti. Bir
“Geri Bildirim Stiidyosu” kurmaya karar verdi. Fikrin ¢ikis nok-
tasi, projeleriyle ilgili geri bildirim almak isteyen Scratch kullani-
cilarin1 geri bildirimde bulunmak isteyen Scratch kullanicilariyla
bulusturmakti. “Insanlar projelere yorum yapabilir ve sevdikleri
yonlerini paylasabilir ya da gelistirebilecekleri yollar hakkinda
tavsiyelerini paylasabilir,” diye agiklad1 amacini Isabella. “Insan-
larin bdylesine muhtesem bir ¢evrimigi topluluga sahip olmanin
avantajlarindan faydalanmasi beni mutlu ediyor.” Kisa bir siire
icinde, stiidyosunun kiiratorligiinii yapmak ve projeler hakkinda
geri bildirim vermek iizere altmistan fazla kisi kaydoldu.

DANISMANLIK SERViSi

MyRedNeptune rumuzlu kullanicinin ilk Scratch projelerinden
biri, miizikal enstriimanlar ¢alan animasyonlu ren geyigi kolek-
siyonunu iceren etkilesimli bir Noel kartrydi. MyRedNeptune,
Scratch’te bilhassa animasyonlu karakterler yapmaktan (Scrat-
ch’te bunlara sprites denir) zevk aldiginm1 kesfetti. Bu ytizden Sc-
ratch ile i¢inde sprite’lardan bagka hi¢bir sey olmayan bir proje
yaratti. Proje notlarinda, diger Scratch kullanicilarini sprite’lart
kendi projelerinde kullanmalarini veya farkli sprite’lar i¢in istekte
bulunmalarini yolunda tesvik etti. Bir Scratch kullanicist ondan bir
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Mitchel Resnick

¢ita animasyonu istedi, MyRedNeptune internetten buldugu Nati-
onal Geographic videosunu esas alarak bir ¢ita animasyonu tasar-
lad1. Carl adli bagka bir Scratch kullanicisi iginse MyRedNeptune
kanatlarini ¢irpan bir kus animasyonu yaratti. Carl tasarimini tak-
dir etti, ancak yorumunda MyRedNeptune’a bunu nasil yaptigini
da sormay1 ihmal etmedi. Ciinkii kendi animasyonlu sprite’larini
yapmak istiyordu. Yoruma gonderdigi yanitta MyRedNeptune,
kus animasyonunu olusturmak i¢in kullandigi siireci detaylandiran
bir Scratch projesi yayimladi.

MIT ekibimiz, igbirligini tesvik etmek igin Scratch internet
sitesini seffaf bir sekilde tasarladi. Bu yiizden genglerin Scratch
ile etkilesimde bulunmasini ve birlikte ¢aligmasini zaten bekli-
yorduk. Yine de Scratch sitesindeki isbirliginin diizey ve ¢esitli-
ligi bizi miitemadiyen sasirtiyordu (tabii memnun da ediyordu).
Ya da en azindan ben sasirtyordum. Internet dncesi donemde
biiyliyen biri olarak MIT deki 6grencilerim ya da Scratch toplu-
lugundaki ¢ocuklar gibi yeni isbirligi bi¢cimlerinin gelistirilme-
sinde (veya ongoriilmesinde) neredeyse hi¢ yaratict olmadigimi
goriiyorum. Gelecek nesillerin, eger onlara dogru araglari, deste-
gi ve firsatlar1 saglarsak paylasim ve isbirligi yaptiklari yollarla
daha da yaratici hale gelecegini diisiiniiyorum.
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OGRETME

Bilgisayar Kuliibii, 1997 yilinda Peter F. Drucker Kar Amaci
Giitmeyen Inovasyon Odiilii’nii kazandi1. Drucker Enstitiisii, 6diil
kapsaminda kuliip iiyeleriyle yapilan roportajlart sunan bir video
hazirlamisti. En eski kuliip tiyelerinden biri olan Francisco, kuliip
mentorlarindan Lorraine Magrath ile olan etkilesimlerinden neler
o0grendigini anlatiyordu. “Mentorlarla ¢alismak ¢ok heyecan veri-
ci. Eglenceli olduklar1 kadar da komikler,” dedi Francisco.
“Ogret-men gibi degiller. Ogretmenler size sadece: ‘Bunu yap,
sunu yap,” derler. Bir mentor ile daha samimi, daha rahat
konusabilirsiniz.” Francisco, Lorraine’in ona Photoshop ve
Premiere gibi yazilim paketleri ile projeler olustururken nasil
rehberlik edip tavsiyeler verdigini anlatarak sozlerine devam etti.
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Videoyu her izledigimde, Francisco Lorraine’in Bilgisayar
Kuliibii’ndeki 6grenme siirecinde oynadigi dnemli rolii aciklar-
ken giiliimserim. Ciinkii ilk kuliip projesini baslattigimizda tam
olarak umdugumuz buydu. Basindan itibaren mentorluk kav-
ramin1 kuliip yaklasiminin temel bileseni olarak gordiik. Diger
yandan Francisco her “Ogretmenler size sadece sunu yap, bunu
yap der” dediginde utanirim. Francisco’nun 6gretmenlerle olan
etkilesimlerinin nasil gelistigini, 6gretmenleri hakkinda bu se-
kilde diistinmesini saglayacak neler yasadigini diistinmek beni
uziyor.

Ne yazik ki Francisco’nun §gretmenler ve 6gretmek hakkin-
daki goriisleri pek ¢ok kisi tarafindan kabul goriiyor. Ogrenciler
okul hayatlar1 boyunca 6gretimi, yonergelerin verilmesi (“Bunu
yap, bunu yap”) ve bilginin nakledilmesi (“Iste bilmeniz gere-
kenler”) olarak goriiyor. Francisco’nun sdzleri ile kanitlandigi
gibi, bu 6gretme yaklasimi birgok 6grenci i¢in sevk kirict ola-
bilir. Dahasi, bu yaklagim, 6grencileri giinlimiiz diinyasinda ¢ok
onemli olan yaratic1 deneyimlerden uzaklastirarak onlar1 yenilik-
ten ziyade taklit etmeye yonlendiriyor. Psikolog Alison Gopnik,
2016 yilinda New York Times’ta yayinlanan bir makalesinde bu
soruna parmak basti. “Cocuklarin kendilerine 6gretildigini dii-
siindiiklerinde, yeni bir sey yaratmak yerine yetigkinlerin yaptik-
larini taklit etme olasiliklar1 ¢ok daha fazladir,” der Gopnik. “Co-
cuklar gayet mantikli olarak eger bir 6gretmen onlara bir seyler
yapmanin 6zel bir yolunu gosteriyorsa, ‘Bu dogru teknik olmali
ve yeni bir sey denemenin hi¢bir anlami1 yok,’ diye diisiiniirler.”

Agikgasi, 6gretimi bilgi ve yonerge sunma olarak goren gele-
neksel 0gretim stratejisinde biiylik sorunlar var. Peki, alternatifi
nedir? Bazi insanlar kars1 ugta yer alarak ¢ocuklarin dogal olarak
merak ettiklerini ve kendi baslarina her seyi kavrayabilecegini
savunur. Genellikle argiimanlarinda Jean Piaget’in {inlii s6zle-
rine bagvururlar: “Cocuga bir sey 6grettiginizde, onun sonsuza
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kadar kendisinin kesfetme sansini ortadan kaldirirsiniz.” Bazilar
bunu, ¢cocuklarin 6grenmesine yardimei olmanin en iyi yolunun,
yollarindan ¢ekilmek oldugu anlamina gelecek sekilde yorumla-
maktadir.

Siklikla, 6gretim stratejilerine bakis bir ikilem seklindedir. /.
Segenek: Yonerge ve bilgiyi sunun. 2. Segenek: Cocuklar1 yalniz
birakin ve 6grenmelerine izin verin. Bilgisayar kuliiplerinde yeni
mentorlar ¢alismaya basladiginda, genellikle bu iki uctan 6rnek-
leri goriiyoruz. Baz1 yeni mentorlar geleneksel sinif 6gretmenleri
gibi davranmaya calisirlar. Kuliip iiyelerine yonergeler sunarlar.
Digerleri bir adim geride kalarak sadece kuliip tiyeleri spesifik
olarak yardim isterlerse konuya dahil olurlar.

Aslinda yeni bir bilgisayar kuliibiiniin kurulmasinda karsila-
silan en biiyiik zorluklardan biri, personel ve mentorlarin 6gre-
tim siirecine dair daha duyarl bir anlayis gelistirmesine yardim-
ct olmak ve onlar iki u¢ noktadan uzaklastirmaktir. Gordiigiim
kadariyla iyi 6gretim, baskalarinin 6grenmesine yardimei olma
yolunda gesitli farkli roller oynamaktan ibarettir. Iyi dgretmenler
ve iyl mentorlar katalizor, danigman, araci ve yardimci rolleri
arasinda akici bir sekilde hareket ederler:

* Katalizér: Kimyada, katalizorler kimyasal reaksiyonu hizlan-
diran “kivilcim1” saglarlar. Benzer sekilde 6gretmenler ve men-
torlar, 6grenme siirecini hizlandiran kivilcimi saglayabilirler.
Ogrenciler bir projenin ilk asamalarinda sikisip kaldiklarinda,
bir 6gretmen hayal giiclerine kivilcim katmak ve neyin miimkiin
olduguna dair bir fikir vermek i¢in 6rnek projeler gosterebilir.
Cogu zaman bir 6gretmenin bir kivilcim saglamasi igin en iyi yol
soru sormaktir. Kuliiplerde, mentorlar1 “Bu fikre nereden ulas-
tin?”, “Neden bdyle oldugunu diisiiniiyorsun?”, “Eger projenin
bir boliimiinti degistirebilecek olsan, neyi degistirirdin?” veya
“Senin i¢in en sasirtici olan ne oldu?” gibi sorular sormaya tesvik
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ederiz. Bir 6gretmen ya da mentor dogru soru tiirlerini sorarak
kesif ve diistinmeyi harekete gegirebilir, ancak 6grenci faaliyetin
sorumlusu olan aktif unsur olarak kalir.

* Danisman: Bir 6gretmenin, “sahnedeki bilge” degil “yani ba-
sinizdaki rehber” olmasi gerektigini sdyleyen eski bir deyim
vardir. Kuliip evi mentorlar1 rehber veya danisman olarak farkl
sekillerde hizmet verebilirler. Bazilar1 yeni teknolojilerin kul-
lanim1 hakkinda ipuglar1 ve oneriler sunan teknik danigmanlar
olarak goriilebilir. Digerleri kuliip iiyelerinin fikirlerini tekrarli
olarak projeler haline doniistiirerek gelismelerine yardimci olan,
yaratict danigmanlar olarak hizmet ederler. Bazen, mentorlar
iiyelere siiphelerinin iistesinden gelmelerine ve hayal kiriklikla-
riyla basa ¢ikmalarina yardimei olarak duygusal destek saglar.
Her durumda, amag “talimat vermek” veya “cevaplart sunmak”
degil, Kuliip iiyelerinin ne yapmaya ¢alistigint anlamak ve bun-
lar1 destekleyecek en iyi yolunu bulmaya c¢aligmaktir.

e Araci: Ogretmenler ve mentorlar, dgrencilere ihtiyag duyduk-
lar1 tiim destegi tek baslarina saglayamazlar. Bu nedenle islerinin
onemli bir pargasi, 6grencilerin birlikte ¢alisabilecekleri, birlikte
ogrenebilecekleri diger insanlarla baglanti kurmaktir. Bilgisayar
kuliiplerinin Boston’daki amiral gemisinin énce mentoru, daha
sonra koordinatorii olan Jackie Gonzalez siirekli olarak kuliip
iiyelerinin birbiriyle baglanti kurmasini istiyordu. “Benim ig¢in
giizel bir gilin genglerin diger genglere yardim etmelerini sagladi-
gim giindiir,” derdi. “Calistig1 bir proje i¢in Photoshop ile ilgili
yardima ihtiyaci olan bir geng goriirsem, ona yardimci olabilecek
baska bir kuliip iiyesi ararim. Amacim paylagimla 6grenme top-
lulugu olusturmak.”

e Yardimci: Kullip mentorlari, kuliip gengligine sadece destek
ve tavsiye vermez. Mentorlar1 kendi projeleri lizerinde ¢aligarak
gengleri katilmaya davet etmeye tesvik ederiz. Ornegin Bos-
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ton’daki bir iiniversiteden iki yiiksek lisans 6grencisi, yerel bir
bilgisayar kuliibiinde yeni bir robotik proje baslatmaya karar
verdi. Birka¢ giin boyunca kendi baslarina calistilar. Genglerin
higbiri tam ilgili gibi gériinmiiyordu. Ancak proje sekillendikge,
birka¢ gencin ilgisini ¢ekti. Birisi, robotun iistliine oturacak yeni
bir yap1 olusturmaya karar verdi. Digeri, projeyi programlama
hakkinda bilgi edinme firsat1 olarak gordii. Bir ay sonra, kiigiik
bir ekip birkag¢ robot ilizerinde calismaya bagladi. Baz1 gencler
projeye biitiiniiyle dahil olmustu. Her giin katiliyorlardi. Diger-
leri zaman zaman istirak ediyor, proje ekibine girip ¢ikiyorlardi.
Stire¢ farkli genglerin, farkli derecelerde ve farkli zamanlarda
projeye katkida bulunmalarini sagladi.

Bilgisayar kuliiplerinde her zaman 6gretme ve 6grenme ara-
sindaki sinirlart bulaniklastirmaya calisiriz. Gengler kuliip evle-
rinde daha fazla zaman gegirdik¢e ve kuliip kiiltiiriine daha faz-
la asina oldukga, onlar1 mentorluk sorumluluklarini iistlenmeye
tesvik ederiz. Deneyimlerini ve uzmanliklarini diger iiyelerle
paylasma, yeni gelenlere kuliip evinin fikirlerini, faaliyetlerini
ve teknolojilerini tanitma gibi. Umuyoruz ki zaman iginde kuliip
tiyeleri toplulukta katalizorler, danigsmanlar, aracilar ve yardimci-
lar olarak hizmet etmeyi 6grenip kendi 6grenme siireglerine de-
vam ederken bagkalarinin 6grenmelerine de yardimci olacaklar.

Ayni zamanda, yetiskin akil hocalarini, sadece kendi iyilikle-
ri i¢in degil, genclik i¢in bir model olarak da kendilerini yasam
boyu Ogrenenler olarak gérmeye tesvik ediyoruz. Kuliipteki on-
celiklerimizden biri, genclerin biiyilik 6grenciler olarak gelisme-
sine yardimc1 olmaktir. Gengler, yetiskin 0grenenleri dgrenme
stirecinde gozlemleyerek kendi 6grenimlerine uygulayabilecek-
leri stratejiler 6grenebilir. Cogu zaman, yetiskinler bilmedikleri
seyleri saklamaya ¢alisir. Kuliiplerde, mentorlarin bilmedikleri
seyleri kabul edip yeni seyler 6grenme stratejileri hakkinda agik-
c¢a konusarak kendilerini rahat hissettikleri bir ortam yaratmaya
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YASAM BOYU ANAOKULU

calisiyoruz. Gelecek vadeden hevesli marangozlarin ustalarindan
ciraklik egitimi almalar1 gibi, kuliip gencliginin de usta 6grenci-
leri ¢alisirken izleme ve onlarla birlikte ¢alisma firsat1 bulmala-
rini1 istiyoruz.

Elbette katalizorler, danismanlar, aracilar ve yardimcilar sis-
temi sadece bilgisayar kuliiplerine 6zgii degil. Ayni stratejiler,
okul siniflarindan ¢evrimigi topluluklara kadar tiim 6grenme or-
tamlarinda uygulanabilir. Baz1 insanlar, ihtiya¢ duyuldugunda
tavsiye verebilecek bilgisayarli egitim programlarina erigim ko-
laylastik¢a, yeni teknolojilerin 6gretmen ihtiyacini azaltacagini
diisiinliyorlar. Ben tam tersini diisiiniiyorum: Eger dogru sekilde
Ogretmeyi diisliniirsek, yeni teknolojiler 6gretmen sayisini biiyiik
Olgiide artiracaktir. Scratch gibi ¢evrimigi bir toplulukta herkes,
toplumdaki diger kisiler i¢in bir katalizor, danisman, araci ve
yardimci1 olarak hizmet veren bir 6gretmen olabilir.

121





