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Mitchel Resnick

PARKLARVE OYUN ALANLARI

Insanlar oyun kelimesini farkli manalarda kullanirlar. Oyun oy-
narlar, top oynarlar. Enstriiman ¢alarlar, sarki soylerler. Bahis oy-
narlar, borsada oynarlar. Oyuncaklarla oynarlar, fikirlerle
oynarlar.

Insanlar bu farkli oyun tiirlerine katilirken neler 6grenir? Bazi
ebeveyn ve egitimciler, oyun ve 6grenme arasindaki baglantiya
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kuskuyla yaklasir, eglenceli aktiviteleri sadece oyun olarak deger-
lendirip disarida birakirlar. Arastirmacilar bazen karsi ugta yer alir.
Bir zamanlar “Oyun = Ogrenme” adli bir konferansa katilmigtim.
Her tiir oyunun degerli 6grenme deneyimiyle sonuglandigina dik-
kat ¢ekiliyordu.

Bana gore, tlim oyun tiirleri esit degildir. Baz1 oyun tiirleri ya-
ratic1 0grenme deneyimlerine yol agarken digerleri agmaz. Sunu
sormamiz gerek: Hangi tiir oyunlar biiyiik olasilikla genglerin ya-
ratic1 diisiiniirler olarak gelismesine yardimci olur? Bu tiir oyunlari
en iyi sekilde nasil tesvik edebilir ve destekleyebiliriz?

Tufts Universitesi’nde ¢ocuk gelisimi profesorii Marina
Bers’in yaptig1 benzetmeyi seviyorum. Marina, oyun parklar1 ve
oyun alanlar1 arasinda biiyiik bir fark olduguna dikkat ¢eker: Her
ikisi de oyunu desteklemek i¢in tasarlanmistir, ancak farkli oyun
tiirlerini ve farkli 6grenme tiirlerini destekler.

Bir oyun parki kisitli bir ortamdir. Gergek oyun parklarinda,
cocuklarin hareket etme imkani ve kesfetme firsatlari sinirlidir.
Oyun parklarinda ¢ocuklar oyuncaklarla oynarlar, ancak olasilik-
lar sinirhidir. Marina, Designing Digital Experiences for Positive
Youth Development (Pozitif Genglik Gelisimi i¢in Dijital Deneyim
Tasarimi) adli kitabinda, oyun parkini “deney yapma 6zgiirligii-
niin, kesif 6zerkliginin, yaratici firsatlarin ve risklerin yoksunlugu-
nu” yansitan bir benzetme olarak kullandigini sdyler.

Bunun aksine, oyun alani ¢ocuklara hareket etmek, kesfetmek,
deney yapmak ve isbirligi yapmak icin daha fazla alan saglar.
Cocuklar1 bir oyun alaninda oynarken izlediginizde kaginilmaz
olarak kendi etkinliklerini ve oyunlarini olusturduklarini gérecek-
siniz. Bu siiregte, cocuklar yaratic1 diislintirler olarak gelisirler.
Marina’nin tarif ettigi gibi: “Oyun alani, oyun parkinin kisitladigi
ustalik, yaraticilik, 6zgiliven ve agik kesif duygusunu tesvik eder.”
Bu, 6zellikle ¢ocuklarin insa etme, yaratma ve deneme yapma ko-

137



nularinda tesvik edilmesi i¢in tasarlanmis modern “macera oyun
alanlar1” i¢in gegerlidir.

LEGO tuglalarinin her zaman ilgimi ¢ekmesinin bir nedeni,
oyun alanlarina ¢ok uygun olmalari. Cocuklara bir kova LEGO
tuglas1 verin ve evlerden kalelere, kopeklerden ejderhalara, ara-
balardan uzay gemilerine kadar hayal edebilecekleri her seyi insa
edebileceklerini goriirsiiniiz. Daha sonra yaratici faaliyetin son-
suz akis1 i¢inde, tipki oyun alaninda yeni oyunlar ve faaliyetler
yaratan ¢ocuklar gibi, yarattiklari seyleri sokerler ve yeni bir sey-
ler yaratirlar.

Ancak bu, ¢cocuklarin LEGO tuglalariyla oynamasinin tek yolu
degildir. Baz1 cocuklar LEGO tuglalariyla oynarken, LEGO kutu-
larinin 6n yiizinde bulunan modeli yapmak i¢in adim adim sunu-
lan talimatlari izlerler. Bazen Harry Potter’da bulunan Hogwarts
Satosu’nu insa ederler, bazen de Star Wars’ta bulunan Millenium
Falcon’u. Insaat1 tamamladiktan sonra bitmis modelini kendi oda-
larinda bir rafa koyup sergilerler. Bu ¢cocuklar LEGO oyun par-
kinda oynarlar, LEGO oyun alaninda degil. Talimatlar1 nasil uy-
gulayacaklarim1 Ogrenirler, ancak yaratici diigiiniirler olarak tam
potansiyellerini gelistiremezler.

Tabii ki ¢ocuklara faaliyetleri ile alakali bir yap1 sunma konu-
sunda yanlislik yok. LEGO kutularindaki 6rnek proje gorselleri,
baslangi¢ olarak cocuklara ilham ve fikirler veren bir tiir yap1 su-
nar. LEGO insa talimatlarini adim adim izleyen ¢ocuklar malze-
meler konusunda tecriibe edinir, kendi yapilar1 ve mekanizmalari
icin yeni teknikler 6grenir. Karmasik bir modeli tamamlamak, her
yas i¢in keyifli ve tatmin edici bir deneyim olabilir. Ancak amag
yaratici diisiinme ise adim adim talimatlar nihai adim degil, sigra-
ma tahtas1 olmalidir. Oyun alan1 tarzi oyunda, ¢cocuklarin ne yap-
malar1 gerektigi ve nasil yapilacagi ile ilgili kararlar1 kendilerinin
vermesi onemlidir.
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Cocuklar i¢in atdlyeler diizenlerken, her zaman oyun alani
tarz1 oyunu desteklemeye c¢alisiriz. Cocuklarin baslamasina yar-
dime1 olmak icin gesitli yapilar saglariz. Ornegin bir LEGO robo-
tik atdlyesinde, katilimcilar arasinda fikirlerin ortaya ¢ikmasini ve
isbirligini tesvik etmek i¢in “Sualti Maceras1” veya “Etkilesimli
Bahge” gibi temalar Oneririz. Ayrica farkli hareket tiirlerini gos-
teren ve nelerin miimkiin olduguna dair bir fikir verecek 6rnek
mekanizmalar1 da gosteririz. Ancak atolyedeki ¢ocuklarin kendi
fikir ve planlarin1 sunmasinin énemli olduguna inaniriz. Ornegin
“Etkilesimli Bahge Atdlyesi’nde, bir ¢ocuk bir sey yaklastiginda
tag yapraklarini kapatan bir robot ¢igek hayal edebilir ve yapabilir.
Cocuklarin kendi fikirlerini projelere doniistiirmenin zorluklarini
ve mutlulugunu deneyimlemelerini isteriz. Oyun alan1 tarzi oyu-
nun 6zii budur.

Cocuklar son yillarda bilgisayar ekranlarinda oyun siirelerinin
daha fazlasini harcamaya basladilar. Bu, yaratic1 oyun ve yaratici
O0grenme i¢in yeni firsatlar yaratir. Ancak yeni ekran oyunlarinin
¢ogu, oyun alanlarindan ziyade oyun parklarina benzemektedir.
Hatta fiziksel diinyada oyun alani tarzi oyun konusunda uzun bir
gecmise sahip LEGO grubu bile, oncelikle ekran s6z konusu ol-
dugunda oyun parki tarzi etkinliklere odaklandi. Sirket, bircogu
film ve ¢izgi roman karakterlerinden ilham alan genis bir video
oyunu koleksiyonu iiretti. Oyunlar kesinlikle LEGO’nun gorsel
bakis agisina sahiptir: Nesneler ve manzara sanal LEGO tuglala-
rindan olusurken karakterler LEGO mini figiirleridir. Ama oyun
tarz1 bir kova (fiziksel) LEGO tuglasi ile oynamaktan oldukga
farkli. Video oyunlarinda ¢ocuklar puan kazanmak ve seviyeleri-
ni yiikseltmek i¢in sanal diinyalarda gezinmeyi 6grenirler. Fakat
oyunlar ¢ocuklara yeni olasiliklar hayal etmek, kendi hedeflerini
belirlemek veya kendi faaliyetlerini icat etmek icin firsatlar su-
nar. Kisacas1 oyunlar oyun alanlarindan ziyade oyun parklarina
benzetilebilir.
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Boyle olmasi gerekmez. Tipki fiziksel diinyada oldugu gibi,
ekranda da oyun alanlar1 olabilir. Minecraft’in vahsi popiilaritesi
ve basgarisi biiyiik 6l¢iide oyun alani tarzi yaklasimindan kaynak-
lanmaktadir. Minecraft ile cocuklar kendi (sanal) yapilarini inga
edebilir, kendi araglarini olusturabilir, kendi oyunlarini icat ede-
bilirler. Minecraft oynamanin ¢ok ¢esitli yollar1 vardir. Minecraft
(sanal) bloklar1 LEGO (fiziksel) bloklar1 gibi goriinmese de oyun
modeli LEGO’ya benzer.

Scratch yazilimimiz da bagka bir ekran oyun alan1 6rnegidir.
Scratch’te orijinal sloganimiz “hayal et, programla, paylas” idi.
Insanlar genellikle Scratch’i programlama ile iliskilendirir, an-
cak hayal etmek ve paylagsmak da Scratch deneyiminin 6nemli
unsurlaridir. Bir oyun alanindaki ¢ocuklarin siirekli olarak birlik-
te oynamak tizere yeni oyunlar olusturmasi gibi, Scratch internet
sitesindeki ¢ocuklar da siirekli yeni projeler hayal eder ve yarat-
tiklarini birbirleriyle paylasirlar. Diger kodlama sitelerinin ¢gogu,
¢ocuklarin 6zel kodlama kavramlarint 6grenmelerine yardimci
olacak kisitl bir dizi aktivite sunan oyun parklari olarak tasarlan-
mistir. Bize gore Scratch’in oyun alani tarzi yaklasimi, program-
lama bloklarina yerlestirilmis sayisal fikirler kadar 6nemlidir.

Oyun oynamak, oyuncaklarla oynamak, oyun parkinda oy-
namak, oyun alaninda oynamak gibi oyunla iligkili ¢ok farkli
oyun bicimi olmasina ragmen, oyunu karsilayacak tek kelime-
miz olmasi sasirtict. Ama bu sadece Ingilizceye 6zgii bir kisit.
Danimarka’daki LEGO Vakfi’na katilmadan 6nce MIT’de Scrat-
ch ekibinde calisan meslektasim Amos Blanton, Danimarkalila-
rin oyun i¢in iki farkli kelimesi oldugunu goriince sasirdi. Spor
yapmak veya video oyunu oynamak gibi birtakim kurallar iceren
oyunlar1 tanimlamak i¢in “spille” kelimesi kullanilirken; belirgin
bir hedefi olmayan, hayal giiciine dayali ve daha agik uglu oyun-
lar i¢in “lege” kelimesi kullanilmaktaydi. Danimarkali oyuncak
firmasinin unvani i¢in SPILGO yerine /ege ve godt kelimelerinin
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birlesiminden olusan LEGO’yu se¢mesinde (iyi oyun anlamina
geliyor); LEGO tuglalarinin agik uglu bir oyun tecriibesi i¢in ha-
yal giiciinii desteklemek iizere 6zel olarak tasarlanmis olmasinin
etkisi oldugu diisiiniilebilir.

Oyun, Yaratict Ogrenmenin 4 P’sinden biridir. Ancak ¢ocuk-
larin yaratici diigtiniirler olarak gelismesine yardimci olmak igin,
farkli oyun tiirleri arasinda ayrim yapmali; spille yerine lege’ye,
oyun parklarindan ziyade oyun alanlarina daha fazla 6nem ver-
meliyiz.

KURCALAMAK

[Ik LEGO robotik kiti olan LEGO/Logo’yu gelistirirken, ilk
prototiplerimizi Boston’daki bir ilkokulda dordiincii sinifta test
ettik. Nicky adindaki 6grencilerden biri, LEGO tuglalarindan
bir araba insa etmeye basladi. Arabayi birka¢ kez rampadan asa-
&1 stirdiikten sonra, Nicky araca bir motor ekleyerek bilgisaya-
ra bagladi. Motoru ¢alismak iizere programladiktan sonra, arag
biraz ileri dogru hareket etti ama sonra motor arabanin govde-
sinden diistii ve masa boyunca kendi basina titreserek hareket
etmeye devam etti.

Arabay1 tamir etmeye ¢alismak yerine, Nicky motorun titre-
simi ile ilgilenmeye basladi. Titresimli motorla oynayip deneyler
yaparken bu kez bir araci calistirmak i¢in titresimleri kullanip
kullanamayacagini merak etmeye basladi. Motoru dort “bacak”
(LEGO akslari) iizerine taktigi bir platform {izerine monte etti.
Yaptig1 baz1 deneylerden sonra, Nicky motor titresimlerini artir-
maya ihtiyaci oldugunu fark etti. Bunu yapmak i¢in bazi kisisel
deneyimlerinden yararlandi. Nicky kaykay stirmekten hoslani-
yordu ve kayarken kollarini sallamasinin kaykayina fazladan bir
itme kuvveti sagladigini animsadi. Sallanan bir kolun motorun
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titresimlerine ivme kazandiracagini diisiinerek iki LEGO aksini
bir kol olusturacak sekilde menteseli bir baglant1 elemaniyla sa-
bitleyip bunu da motora takti. Motor dondiik¢e kol da dondii ve
tam da Nicky’nin umdugu gibi motor titresimlerini gii¢lendirdi.

Aslinda sistem o kadar giicli titresti ki araba sik sik devril-
di. Bir sinif arkadas1 Nicky’ye her bacagin altina yatay olarak bir
LEGO lastigi yerlestirerek daha dayanikli bir temel olusturmasini
onerdi. Bu revizyonun ardindan “titresimli yliriite¢” miikemmel
calismaya basladi. Oyle ki Nicky yiiriiteci yonlendirebiliyordu da.
Motoru bir yone donecek sekilde programladiginda, yiiriite¢ 6nce
One ve sonra saga dogru titreserek hareket etti.

Nicky’nin titresimli yiiriitecinden ¢ok etkilenmistim, ancak
beni daha ¢ok etkileyen yaratirken kullandigi stratejiler oldu.
Nicky projesinin {izerinde ¢aligirken aslinda siirekli olarak kur-
caliyordu. Siireg boyunca eglenceli bir sekilde deneyler yapiyor,
yeni fikirleri deniyor, hedeflerini yeniden degerlendiriyor, iyi-
lestirmeler yapiyor ve yeni olasiliklar hayal ediyordu. Tim iyi
tamirciler gibi, Nicky de:

*  Umulmayanin avantajindan istifade ediyordu. Motor ara-
basindan diistiigiinde, Nicky bunu bir basarisizlik olarak
gormedi. Aksine yeni kesifler i¢in bir firsat olarak gordii.

* Kigisel tecriibeden yararlantyordu. Nicky motorun titre-
simlerini artirmas1 gerektiginde, bir patenci olarak tecrii-
belerinden ve kendi bedeni hakkindaki bilgi birikiminden
yararlandi.

* Asina oldugu materyalleri alistimadik yollarla kullani-
yordu. Cogu insan LEGO akslarim1 kollar ya da bacaklar
olarak gormez ya da LEGO tekerleklerini ayaklar olarak
hayal edemez ama Nicky etrafindaki diinyadaki nesnelere
bakip onlar1 yeni sekillerde hayal edebiliyordu.
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Kurcalamak yeni bir fikir degildir. ilk insanlarin araglar
yapmaya ve kullanmaya basladiklar1 zamandan beri kurcalamak
bir seyleri yapmak i¢in bagvurulan degerli bir stratejiydi. Ancak
glinimiiziin hizli degisen diinyasinda, kurcalamak her zaman-
kinden daha 6nemli hale gelmistir. Tamirciler nasil dogaglama,
uyarlama ve yineleme yapilacagini bilirler, boylece yeni durum-
lar ortaya ciktikca eski planlara asla takilip kalmazlar. Kurcala-
mak yaraticilig1 besler.

Kurcalamak, oyun oynama ve yaratmanin kesigsme noktasin-
da yer alir. Birgok insanin oyunu, degerini gérmezden gelerek
(sadece oyun olarak) degerlendirmesi gibi, bir¢ogu da kurcala-
manin degerini géz ardi ederek (sadece kurcalama) deyip gecer.
Okullar kurcalamaktan ziyade planli olmanin énemini vurgula-
ma egilimindedirler. Planlama daha organize, daha dogrudan,
daha etkili goriiniir. Planlamay1 benimseyenler daha yukaridan
asagiya bir yaklagimi tercih ederler: Bir durumu analiz eder, ih-
tiyaclar1 belirler, net bir plan gelistirir, sonra ytriitiirler. Bir kez
yap ve dogrusunu yap. Bundan daha iyi ne olabilir?

Kurcalama siireci daha karigiktir. Kurcalayanlar, asagidan
yukartya yaklagim tercih ederler: Kiiclik baslarlar, basit fikirle-
ri denerler, neler olduguna tepki verirler, ayarlamalar yaparlar
ve planlarini yeniden diizenlerler. Genellikle bir ¢6ziime ulas-
mak i¢in dolambagli, dolayli yoldan giderler. Ama verimlilikte
kaybettiklerini, yaraticilik ve ¢eviklikte kazanirlar. Beklenmedik
seyler oldugunda ve yeni firsatlar dogdugunda, kurcalayanlar du-
rumun avantajindan kolaylikla yararlanir. Media Lab direktorii
Joi Ito’nun dedigi gibi: “Her seyi planlarsan sansli olamazsin.”

Tamirciler, hedeflerini (nereye gittikleri) ve planlarini (na-
s1l gidilecegini) siirekli olarak yeniden gézden gegirirler. Bazen
amagcsizca baslayabilirler. Materyallerle ugrasarak vakit gecirir-
ler, kesiflerinden bir hedef ortaya ¢ikana kadar neyin miimkiin
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oldugunu eglenerek arastirirlar. Diger zamanlarda, genel bir
hedefle baslarlar (Nicky’nin araba yapmay1 planlamasi), ancak
yeni seyler gerceklestik¢e hedeflerini ve planlarini revize edip
hizl1 davranirlar (motorun diismesi ve masada titresmesi).

Karen Wilkinson ve Mike Petrich, harika kitaplar1 Kurcala-
ma Sanati’nda (The Art of Tinkering) “Kurcalarken sizi diizenli
bir sonuca gotiiren adim adim bir talimati takip etmezsiniz,” der.
“Bunun yerine, bir seyin isleyisiyle ilgili kendi varsayimlarinizi
sorgularsiniz ve bunu kendi imkanlarimizla arastirirsiniz. Ugras-
mak ve kurcalamak i¢in kendinize adeta izin verirsiniz. Akliniz-
dan uydurur, sansa birakirsiniz.”

Tamirciler hizli prototipleme ve tekrarlara inanirlar. Bir tasa-
rim projesi lizerinde caligirken hizla bir seyler insa eder, dener,
diger insanlardan tepkileri alir, sonra tekrar tekrar yeni versiyon-
larin1 yaratirlar. Tamirciler tirnaklar1 yerine vidalar1 kullanmay1
tercih ederler. Siirekli degisiklikler ve revizyonlar yaparlar. Bir
problem ¢bzerken hizlica ise yarayan bir ¢oziime ulasirlar. Sonra
onu gelistirmenin yollarini ararlar.

Aragtirma grubumda yeni projeler iizerinde calisirken her
zaman kurcalariz. Yeni prototipler iiretir, test eder, tekrar tek-
rar gézden gegiririz. LEGO grubu i¢in bir {iriin olarak LEGO
Mindstorms ile devam etmeye karar vermeden 6nce diizinelerce
programlanabilir tugla prototipi gelistirmistik. Baz1 prototipler
sonugsuz kaldi. Geri doniip diger segenekleri denedik. Benzer
sekilde, Scratch {izerinde ¢alisirken de siirekli yeni tasarimlar
denedik: Programlama bloklar1 birbirine nasil uymali? Nesneler
birbiriyle nasil iletisim kurmali? Birbiri ardina farkli prototipler
iizerinde ¢alistik ve bugiin hald Scratch’in tasarimini kurcalama-
ya devam ediyoruz.

Tarih boyunca en biiylik bilim insanlarindan miihendislere
birgok kisi (Leonardo da Vinci’den Alexander Graham Bell’e,
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Barbara McClintock’tan Richard Feynman’a) kendilerini tamirci
olarak gdérmiistiir. Insanlar ¢ogu zaman bilim insanlarmin planla-
yicilar oldugunu var sayar. Ciinkii bilimsel ¢alismalar her adimin
onceden dikkatli bir sekilde planlanmig gibi gériinmesini saglar.
Ancak laboratuvarlarinda ¢alisan bilim insanlarinin ¢aligmalari,
makalelerinde anlattiklarindan ¢ok daha fazla kurcaladiklarini
ortaya koyar.

Yine de bir¢ok egitimci kurcalama konusuna silipheci yaklas-
maya devam ediyor. Bu konuda bazi ortak elestiriler var. Bazi
egitimciler, tamircilerin yaptiklar seyi tam olarak idrak edeme-
den bir seyler yaratmada basarili olabileceginden endise ediyor.
Bazi durumlarda bu dogru olabilir. Ancak bu durumlarda bile
kurcalama, 6grenenlerin sonradan daha eksiksiz bir anlayisla
biitlinlestirilebilecegi bilgi parcalar1 gelistirmeleri igin bir firsat
sagliyor.

Egitimciler ayrica kurcalamanin fazla yapilandirilmamis ol-
masindan da endise ederler. Cilinkii kurcalama, basari igin gerekli
olan sistematigi ve titizligi saglamaz. Bu elestiri, kurcalamanin
gercek dogasini yanlis anlar. Kurcalamanin asagidan yukariya
dogru olan siireci oldukca rasgele goriinebilen arastirmalarla
baglar, ancak burada bitmez. Gergek tamirciler, ilk kesiflerini
(alt) odaklanmis bir faaliyete (iist) nasil ¢evireceklerini bilirler.
Nicky, titresen bir motorla oyun oynayip ve deneyler yaparak
(alt) ¢ok zaman harcadi ama daha sonra yeni kazandigi sezgile-
rini kullanarak titresimlerle ¢alisan bir yliriiylis makinesi yaratti
(iist). Ogrenciler sadece alt kisimda saplanip kalirlarsa sorun ya-
sarlar. Kurcalama eylemine deger katan, alt ve {istiin kombinas-
yonudur.

Insanlar genellikle kurcalamay fiziksel insa ile iliskilendirir:
LEGO tuglalan ile bir kale insa etmek, kereste kullanarak agac
ev insa etmek, elektronik bilesenler ile bir devre olusturmak gibi.
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Maker Hareketi bu imaj1 giliclendirdi, ¢linkii genellikle fiziksel
diinyada bir seyler yapmaya odaklanilmisti. Ancak ben kurcala-
ma eylemini, olaylarin fiziksel veya sanal olup olmadigina bak-
maksizin bir seyler yapmak icin bir yaklasim olarak goriiyorum.
Bir hikaye yazarken veya bir animasyon programlarken de kur-
calarsiniz. En 6nemli konu, kullandiginiz medya veya materyal-
ler degil, etkilesim stilinizdir.

Biz Scratch programlama dilimizi acik¢a kurcalamay: tes-
vik edecek sekilde tasarladik. Scratch’in grafiksel programlama
bloklarini bir araya getirmek ve sonra ayirmak, tipki LEGO tug-
lalar1 gibi kolaydir. Bir grup Scratch blogunu denemek i¢in sa-
dece iizerine tiklarsiniz ve blok hemen ¢alismaya baslar. Kodun
derlenmesini beklemezsiniz. Kod iizerinde calisirken bile, degi-
siklik yapabilirsiniz. Kiigiik bir projeyi hizlica bir araya getir-
mek, onunla oynamak, degistirmek, genisletmek kolaydir. Hatta
internetten resimler, fotograflar ve sesler ¢cekerek tipki fiziksel
diinya tamircilerinin ¢evrelerindeki materyalleri bir araya getir-
mesi gibi projenizi gelistirebilirsiniz.

Cocuklara hem fiziksel hem de dijital materyallerle kurcala-
malar1 i¢in daha fazla firsat sunmamiz gerekiyor. Kurcalama sii-
reci karmagik ve dolambagli olabilir, ancak tiim yaratici siiregler
icin bulunmasi gerekir. Dikkatli bir plan etkili sonuclara yol aca-
bilir, ancak yaraticiliga giden yolu her zaman planlayamazsiniz.
Yaratici diisiinme yaratici kurcalamadan dogar.

BIRCOK YOL, BiRCOK STiL

Tutkuyla ilgili béliimde (4P’nin ikincisi), genis duvarlarin 6ne-
mini vurguladim. Cocuklara projelere baslamak i¢in kolay yollar
(zemin katlar) ve zamanla gittikce karmasiklasan projeler iize-
rinde c¢alisacaklar1 yollar (yiiksek tavanlar) saglamanin yani sira
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onlara zemin ve tavan (genis duvarlar) arasindaki bir¢ok fark-
I1 yolu da gostermemiz gerekiyor. Neden mi? Farkli ¢ocukla-
rin farkl ilgi alanlar1 ve tutkular: vardir, bu yiizden farkl: tiirde
projeler iizerinde ¢alismak isterler. Ornegin ¢ocuklar Scratch ile
calisirken, bazilan platform oyunlar1 olusturmak, bazilar1 dans
animasyonlar1 olusturmak, bazilar1 interaktif biiltenler olustur-
mak ister: Genis duvar stratejimiz hepsini desteklemeyi hedefler.

Genis duvarlar igin bagka bir sebep daha var. Cocuklar sade-
ce ilgi ve tutkulariyla degil, ayn1 zamanda oynama ve dgrenme
bicimleriyle de farklilik gosterir. Tiim ¢ocuklarin yaratict dii-
siiniirler olarak gelismesine yardimci olmak istiyorsak, her tiir
oyun stilini ve 6grenme stilini desteklememiz gerekir.

[Ikokul smiflarinda ilk LEGO robotik kitlerimizi test etmeye
basladigimizda, oyun ve 6grenme stillerinin ¢esitliligi bizim i¢in
daha belirgin hale geldi. Bir sinifta, 6grencilere ne tiir projeler
iizerinde calismak istediklerini sorduk ve ¢ocuklar farkli 6grenci
gruplari olarak ¢esitli oyuncaklar tizerinde ¢aligsacagi bir eglence
parki olusturmaya karar verdi.

Ug &grenciden bir grup hemen bir atlikarinca iistiinde ¢alis-
maya basladi. Planlar1 dikkatle ¢izdiler, daha sonra yap1 ve me-
kanizmalar1 insa etmek i¢cin LEGO tuglalar, kirisleri ve dislileri
kullandilar. Atlikarincay insa etmeyi bitirdikten sonra, etrafinda
donmesini saglamak i¢in bir bilgisayar programi yazdilar, ardin-
dan kontrol etmek icin bir dokunmatik sensor eklediler. Sensore
biri dokundugunda, atlikarinca dnce bir yone, ardindan digerine
doniiyordu. Grup, atlikarincanin her bir yonde ne siireyle done-
cegini degistirdikleri farkli bilgisayar programlariyla deneyimle-
di. Projenin tamami, baslangi¢ fikrinden nihai uygulamaya kadar
sadece birkag saat siirdii.

Yine {li¢ 6grenciden olusan baska bir grup da bir donme do-
lap insa etmeye karar verdi. Ancak donme dolabin temel yapisi
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tizerinde 30 dakika calistiktan sonra bu konuyu bir kenara bi-
raktilar ve donme dolabinin yaninda bir igecek standi yapmaya
basladilar. i1k basta endiselendim. Faaliyetin amacinin bir parca-
s1, 6grencilerin disli mekanizmalar1 ve bilgisayar programlamasi
hakkinda bilgi sahibi olmasiydi. I¢inde herhangi bir disli, motor
veya sensor olmadan bir igecek standi inga ederlerse énemli bir
O0grenme deneyimini kaciracaklardi. Ama aceleyle miidahale et-
memenin en iyisi oldugunu biliyordum.

Icecek standini bitirdikten sonra, dgrenciler eglence parki-
nin etrafinda bir duvar insa ettiler. Sonra bir park yeri olus-
turdular ve parka yiirliyen ¢ok sayida minyatiir LEGO insani
eklediler. Sehrin farkli yerlerinden eglence parkinda bir giin
gecirmek ic¢in gelen birkag aile hakkinda ayrintili bir hikdye
gelistirdiler. Ancak tiim eglence parki sahnesi tamamlandiktan
sonra 0grenciler basa dondiiler ve donme dolabi insa edip prog-
ramlamay1 bitirdiler. Tiim sahneyi c¢evreleyen hikdyeyi hayal
etmeden donme dolab1 insa etmek onlara o kadar ilging gelme-
misti.

Cocuklarin oyuncaklariyla nasil etkilesim i¢inde olduklarini
inceleyen bir calismada Dennie Wolf ve Howard Gardner iki te-
mel oyun stili tanimladi. Baz1 ¢ocuklar1 modelistler digerlerini
oyun yazarlar1 olarak tanimladilar. Modelistlerin dikkatini yap1-
lar ve desenler ¢ekiyor ve tipik olarak bloklar ve bulmacalarla
oynamay1 seviyorlardi. Oyun yazarlariysa hikayelere ve sosyal
etkilesime daha ¢ok ilgi duyuyorlar ve genellikle bebekler ve pe-
liis hayvanlarla oynuyorlardi.

Lunapark atolyesinde, ilk grubun iiyeleri modelistler olarak
tanimlanabilir. Odak noktalar1 6nce atlikarincayr yapmak, sonra
da farkli davranis kaliplarin1 denemekti. ikinci grubun iiyeleri-
ne ise oyun yazarlar1 diyebiliriz. D6nme dolaplariyla sadece bir
hikdyenin pargasi oldugunda ilgilenmislerdi. iki grup da ayni
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materyallerle calistyor, disli mekanizmalar1 ve bilgisayar prog-
ramlamasi hakkinda benzer seyler 6greniyordu. Ancak farkli
oyun ve 6grenme stilleri vardi.

Stillerdeki bu cesitlilik sadece ilkokul 6grencilerine 6zgil
degildir. Universite dgrencileri de dahil olmak {izere her yastan
ogrencide goriilebilir. 1990’larin basinda ilk programlanabilir
tuglalar1 gelistirirken, arastirma grubumuzdaki iki yiiksek lisans
Ogrencisi olan Fred Martin ve Randy Sargent, MIT &grencile-
11 icin bir Robot Tasarim Yarigmasi baglatti. Yarisma yillik bir
etkinlik haline geldi. Her ocak ayinda, yariyillar arasindaki so-
mestr tatilinde MIT 6grenci ekipleri, pinpon topu toplamak ya
da labirentlerde yol aramak gibi belirli gérevlerde birbirleriyle
yarigacak robotlari tasarlamak, insa etmek ve programlamak i¢in
neredeyse uykusuz dort hafta harcadi. Ayin sonunda, yiizlerce
seyirci yarigma finallerini izlemek i¢in kampiisteki en biiyiik sa-
londa toplandi.

Wellesley Koleji’'nden Robbie Berg ve Franklyn Turbak
MIT faaliyetinden etkilenerek Wellesley o6grencileri i¢in de
benzer bir faaliyet diizenlemeye karar verdi. Ancak bir robot
yarigsmasinin, tiimii kadin 6grencilerden olusan bir sosyal bi-
limler koleji olan Wellesley’deki 6grenciler arasinda ayni ilgiyi
cekmeyecegini hissettiler. Bunun yerine, daha farkli bir yakla-
stmla Robotik Tasarim Stiidyosu olarak adlandirilan bir kurs
diizenlediler. Tipk1 MIT Robot Tasarim Yarismasi gibi, Welles-
ley Robotik Tasarim Stiidyosu da bir ay siiren siiriikleyici bir
deneyimdi ve katilimc1 6grenciler benzer robot teknoloji kul-
lantyordu. Ancak bir yarisma i¢in robotlar olusturmak yerine,
Wellesley 6grencileri, 6rnegin Oz Biiyiiciisti’nden bir sahnenin
robotik versiyonu gibi ¢esitli sanatsal ve etkileyici kreasyonlar
olusturdular. Ayin sonunda bir yarigma yerine resim galerisin-
de yeni bir serginin agilis1 gibi, 6grencilerin robotik icatlarinin
sergisi yapiliyordu.
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Wellesley Robotik Tasarim Stiidyosu, MIT Robot Tasarim
Yarigmasi’na gore farkli bir his vermekteydi. Wellesley kursu
oyun yazarlari i¢in daha uygun iken, MIT deki yarisma mode-
listler i¢in daha uygundu. Ama sonuglar benzerdi. Her iki kurs da
olduke¢a popiiler oldu ve her iki sekilde de 6grenciler 6nemli bi-
lim ve miihendislik kavram ve becerilerini 6grenmeye basladilar.

[lkokuldan koleje kadar yapilan matematik ve fen dersleri ge-
leneksel olarak oyun yazarlarindan ¢ok modelistler i¢in daha uy-
gun olacak sekilde tasarlanmistir. Tipki kurcalayarak 6grenenler-
den ziyade planli 6grenciler i¢in olmasi gibi. Fen ve matematik
derslerinin bir¢ok ¢ocugun ilgisini ¢ekmemesinin en 6nemli ne-
deni budur. Oyun yazarlar1 ve kurcalayarak 6grenme egiliminde
olanlar siklikla matematik ve bilimin onlar i¢in olmadigi mesajini
alirlar. Boyle olmasi gerekmez. Sorun, disiplinlerin kendisinde de-
gil, nasil sunuldugu ve ogretildigi ile ilgilidir. Sherry Turkle ve
Seymour Papert bir¢cok farkli bilme yolunu kabul etmenin, deger-
lendirmenin ve desteklemenin onemini vurgulamak icin “episte-
molojik ¢ogulculuk™ terimini tiirettiler.

Media Lab’deki arastirma grubumla yeni teknolojiler ve et-
kinlikler gelistirirken, siirekli olarak bircok metot ve stili des-
tekleyecek yollar arariz. Lunapark atdlyesinde ¢ocuklara, (robot
atolyelerinde tipik olarak oldugu gibi) sadece disliler, motorlar
ve sensorler degil, ayn1 zamanda minyatiir LEGO figiirleri ve
¢ok cesitli sanatsal malzemeler de (resim kagidi, pon-ponlar ve
pullar gibi) verdik. Bu ek materyaller, donme dolap ekibinde ¢a-
lisan oyun yazarlarim1 motive eden “parkta bir giin” hikayesini
yaratmalari i¢in onemliydi.

Ayrica Ogrencilere yeterli zamanin verilmesi de 6nemlidir,
¢linkli baz1 metot ve stiller digerlerinden daha uzun stirer. Lu-
napark atdlyesi bir saat sonra bitseydi ne olurdu? ilk ekip (mo-
delistler), hareketlerini kontrol etmek i¢in bir bilgisayar progra-
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mina da sahip, tamamen isleyen bir atlikarincay1 tamamlamisti.
Ikinci ekip (oyun yazarlar1) bir ddnme dolabin sadece bir kismini
ve bir icecek stand1 yapmisti. Atdlye o anda sona erseydi, mo-
delistler muhtemelen oyun yazarlarina kiyasla ¢ok daha basarili
goriilecekti. Neyse ki donme dolap ekibinin parktaki giindelik
hikayesini gelistirmeye devam etmek ve daha sonra donme do-
laplarini insa edip programlamak icin ilave zamanlar1 vardi ve
programlamay1 tamamladilar.

Ogrenciler birbirinden ¢esitli sekillerde farklilik gdsterir: Ba-
zilar1 modelist, bazilar1 oyun yazarlaridir. Bazilar1 planlamacidir,
digerleri kurcalayarak 6grenir. Bazilar1 kendilerini yaz1 aracili-
giyla, digerleri ise resimlerle ifade etmeyi tercih ederler. Bir¢ok
insan bu farkliliklarin dogustan m1 yoksa yetistirilmeden mi kay-
naklandigin1 merak eder. Yani stiller dogustan mi1 gelir, yoksa
yasam boyu edinilen deneyimlere mi dayalidir? Benim i¢in en
ilging veya onemli konu bu degil. Daha ziyade, farkl kiiltiirler-
den, 6grenme stillerinden tiim ¢ocuklarin ideal potansiyellerine
ulagmalarina yardimei olacak yollar bulmaya odaklanmaliyiz.
Farkl1 tiirdeki 6grencileri destekleyen teknolojiler, etkinlikler ve
kurslar1 nasil gelistirebiliriz?

Ayn1 zamanda Ogrencileri konfor bolgelerinin disina ¢ik-
malar1 i¢in zorlamaliy1z. Bazi problem tiirleri i¢in planlamanin
kurcalamaya gore avantajlar1 vardir. Diger problem tiirleri i¢in
de kurcalamak daha avantajlidir. Modelleri kesfetmek bazi1 du-
rumlarda 6zellikle yararlidir. Diger durumlarda hikaye anlatmak
yararlidir. Bir 6grenci, bir stile digerinden daha yatkin olsa bile,
diger stiller ve yaklasimlarla denemeler yapmak da faydali ola-
caktir. Ideal olarak tiim ¢ocuklar diinyayla, kendilerini en dogal
ve rahat hissedecekleri tarzda etkilesim kurma olanagina sahip
olmalidir. Ancak ayn1 zamanda diger tarzlarla da deneyime sahip
olmalilar ki stratejilerini durumun gerektirdigi sekilde degistire-
bilsinler.
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