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YUZ DiL

Gegtigimiz birkag on yilda sanayi toplumundan bilgi toplumu-
na ge¢is hakkinda ¢ok fazla tartistik. Insanlar artik ekonomi ve
toplumda itici giiclin dogal kaynaklar yerine bilgi oldugunu dii-
stiniiyor. Digerleri ise bilginin sadece ilime doniistiiriildiigiinde
faydali oldugunu belirterek i¢inde bulundugumuz ¢agi ilim top-
lumu olarak tanimliyor.

Bu kitapta durumu farkli bir ¢ergeve iginde ele aliyorum: Ya-
ratici toplum. Diinyadaki degisimin temposu hizlanmaya devam
ederken insanlar siirekli degisen kosullara nasil uyum saglaya-
cagimi 6grenmeli. Bireyler, topluluklar, sirketler, uluslar igin bir
biitiin olarak gelecekteki basar1 yaratici diisiinme ve hareket etme
yetenegine dayali olacaktir.

Yaratici bir topluma gegis hem bir ihtiya¢c hem de bir firsat
ortaya koyar. Genglerin yaratici diisliniirler olarak gelismeleri-
ne, boylece hizla degisen bir diinyadaki yasam i¢in hazirlanma-
larina yardimci olmaya mecburuz. Ayni zamanda bu gegisi top-
lumda daha insani bir degerler kiimesini yiiceltme firsat1 olarak
kullanabiliriz. Genglerin yaratict bir toplumda yasama hazir-
lanmalarina yardimer olmanin en iyi yollarindan biri, onlara
ilgi alanlarinin pesinden gitme, fikirlerini kesfetme, seslerini
gelistirme firsatin1 sunmaktir. Bunlar her bir ddonemde olmasini
istedigim degerlerdi. Ancak bugiinlerde simdiye kadar hi¢ ol-
madig1 kadar onemli.

Bu firsattan yararlanmak ve bu degerleri beslemek igcin,
toplumun her kesminden insani bir araya getirmemiz gerekir:
Ebeveynler, 6gretmenler, tasarimcilar, politikacilar ve ¢ocuklar.
Bunu nasil basarabiliriz? Fikir ve ilham aradigim yerlerden biri,
yaratici toplumun olanaklarina bir goz atacak olursam, kresler ve
anaokullar1 arasinda bir ag gelistiren kiigiik Italyan sehri Reggio
Emilia’dur.
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Reggio yaklasiminin kalbinde ¢ocugun yeteneklerine derin
bir sayg1 vardir. Okullar, ¢ocuklarin kesiflerini ve arastirmalarini
desteklemek ve belgelemek iizere tasarlanmistir. Reggio’da bir
sinifa yaptigim bir ziyarette, ¢ocuklarin marul ve diger sebzele-
rin mikro yapisini incelemek i¢in kullandig1 biiyiitegler, mikros-
koplar ve internet kameralariyla dolu bir masa gérdiim. Baska
bir masada, ¢ocuklarin sehirde gordiikleri sahneleri resmedebil-
meleri ve sonradan bu ¢izimlerine dayali modeller insa edebil-
meleri i¢in kullandiklar1 boya kalemleri, isaretleyiciler ve el isi
materyallerinden olusan inanilmaz bir {iriin yelpazesi duruyordu.
Baska bir sinifta, cocuklar okulun yanindaki alanda buldugu so-
lucanlari inceliyorlar ve solucanlar hakkinda 6grendikleri seyle-
rin uzun bir listesini yapiyorlardi.

Reggio siniflarinda ¢ocuklar ve 6gretmenler ¢caligsmalarini sii-
rekli olarak belgeliyor ve belgelerini herkesin gérmesi igin sini-
fin duvarlarinda sergiliyorlardi. Siirecin bu parcasina 6grenmeyi
goriiniir kilma diyorlar. Bu sunum birkag amaca hizmet ediyor:
Cocuklar1 galismalar iizerine kafa yormaya tesvik etmek, 0g-
retmenlerin 6grencilerinin diigiincelerini daha iyi anlamalarini
saglamak ve ebeveynlerin (siniflar1 ziyaret ettiklerinde) ¢ocuk-
larinin ne iizerinde ¢alistigini gérmelerini saglamak. Ebeveynler,
egitim siirecinin her bolimiine katilmaya davet edilen ortaklar ve
takim arkadaslar1 olarak goriiliiyorlar.

Belgelerin bazilar1 kitap formunda yayinlanmakta, boylece
diinyadaki 6gretmenler, veliler ve arastirmacilar Reggio’daki de-
neyimlerden bir seyler grenebilmekteler. Ornegin kitaplardan
biri ¢ocuklarin gdlgeleri kesfetmesini belgelemektedir. Kitap,
golgeler olusturarak onlarla oynayan, farkli tiirdeki nesnelerin
nasil farkli goélgeler olusturdugunu ve giin boyunca golgelerin
nasil degistigini arastiran ¢ocuklarin fotograflariyla dolu. Ayrica
cocuklarin golgeler lizerine kendi ¢izimleriyle gdlgelerin nasil
isledigi lizerine agiklamalarini da iceriyor. Kitabin, ¢ocuklardan
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birinden alintilanan keyifli bir baghg1 var: Karincalar Haricinde
Her Seyin Bir Golgesi Bulunur.

Cogunlukla, ¢ocuklarin kurdugu ekipler uzun vadeli isbirligi
gerektiren projelerde yer alirlar. 1999 yilinda Reggio’ya yapti-
gim ilk ziyaretimde, bir anaokulu sinifi okuldan birkag¢ blok 6te-
de bulunan kent opera binasi i¢in yeni perdelerin tasarlanacagi
ve bir yil siirecek bir projeye dahil oldular. Cocuklar igeride ve
disarida ¢alisarak opera binasinda birkag hafta gecirdiler. Perde
tasarimlarinin, kismen opera binasinin etrafindaki bitkilere olan
ilgilerinden ve kismen de yakin zamanda gdsterime giren Bir
Bécegin Hayati filmine olan ilgilerinden dolay1 bitki ve bocek-
leri icermesi gerektigine karar verdiler. Ogretmenleri ile birlikte
calisarak doniisiim ve metamorfoz ilizerine fikirleri kesfettiler:
Tohumlar bitkilere nasil doniisiir, tirtillar kelebeklere nasil do-
niiglir gibi.

Cocuklar yiizlerce bitki ve bocek ¢izimi olusturdular, onlar1
bir bilgisayara taradilar, ¢izimleri degistirdiler, birlestirdiler ve
biiyiik 6l¢ekli kopyalar tirettiler. Yilin sonlarina dogru, yine ope-
ra evinde birkag¢ hafta gecirerek resimlerini perdelere aktardilar.
Proje, Reggio ¢ocuklarinin toplum hayatina nasil aktif olarak da-
hil olduklarina dair bir 6rnekti. Baska bir projede, ¢ocuklar Reg-
gio’daki parklar i¢in kus ¢esmeleri tasarladi ve iiretti. Reggio’da
birgok egitim girigimi yiiriiten Carla Rinaldi, “Cocuklar dogum
anindan itibaren tam bir vatandastirlar,” der. Reggio’da, bir koy
sadece bir cocugu yetistirmez, ayn1 zamanda ¢ocuklar kdyleri re-
faha ulagtirr.

Loris Malaguzzi, Reggio yaklasiminin temelini att1 ve Re-
ggio okullarinda 1960’lardan 1990’lara kadar ¢alisti. Malaguz-
zi’nin temel fikirlerinden biri, ¢ocuklarin diinyay1 kesfetmek ve
kendilerini ifade etmek igin bir¢ok farkli yolu oldugunu soyle-
mesiydi. Malaguzzi “Yiiz Dil” adli siirinde sdyle yazar:
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Cocuklarin

yiizlerce dili, yiizlerce eli
yiizlerce fikri

oynamak ve konusmak tizere
yiizlerce bigimi vardrr.

Malaguzzi, cogu okulun ¢ocuklarin hayal giiciinii ve yaraticili-
gimi kisitlama big¢imini elestiriyordu:

Cocuklarin

yiizlerce dili vardr,

(ve yiizlerce, yiizlerce fazlast) ama doksan dokuzunu ¢alarlar.
Okul ve kiiltiir, bast gévdeden ayirr.

Cocuklardan

elleri olmadan diisiinmelerini,

kafalar: olmadan yapmalarini

dinleyip konusmamalarini,

neselenmeden anlamalarin

sadece Paskalya ve Noel de sevip sasirmalarini isterler.

Malaguzzi fikirlerini temel olarak okul dncesi ve anaokulun-
daki ¢ocuklar i¢in gelistirmistir. Fakat Reggio’nun yaklasimi her
yastan Ogrenci i¢in gecerliydi. Yiizlerce dil (veya daha fazlasi)
prensibini her yerde, herkes i¢in desteklememiz gerekir.

Bu fikirleri uygulamaya koymak kolay degildir. Ilerici egitim
hareketinin 6nciisii John Dewey, yaklasiminin “basit ama kolay ol-
madigin1” yazmistir. Yani Dewey’in fikirlerinin tarif edilmesi nis-
peten kolaydi, ancak uygulanmasi zordu. Tipki Reggio yaklagimi
ve yaratic1 6grenmenin dort P’sinde oldugu gibi.
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Yaratici topluma giden yol kolay ya da basit degildir. Birgok
insanin birgok ydnden ilgisini cekmek zorundayiz. Oniimiizdeki
li¢ bolimde bir 6grenci, bir ebeveyn, bir 6gretmen, tasarimci ya
da bir gelistirici olarak yaratict bir topluma giden hareketi des-
teklemek ve onlara katilmak i¢in gerekli ipuglarini verecegim.

OGRENCILER iCiN ON iPUCU

Cocuklar projeler iizerinde c¢alisirken, belirli araclar1 ve tek-
nolojileri kullanmak i¢in 6zel beceriler 6grenirler. Ancak daha
onemlisi, yaratici projeler {izerinde ¢alismak i¢in genel strateji-
leri 6grenirler. Bu bdliim i¢in bu yaratic1 6grenme stratejilerinin
bir listesini olusturmaya basladim. Ama bazi eski notlar1 incele-
digimde, bir grup ¢ocugun olusturdugu bir strateji listesine rast-
ladim ve onlarin listesini kendiminkinden daha ¢ok begendim!
Onlarin listesini bu boliimiin ¢ergevesi olarak kullanmaya karar
verdim. Liste Bakhtiar Mikhak tarafindan Boston Bilim Miize-
si’nde diizenlenen bir atolyeden geliyordu. Atdlye ¢alismasinda,
12 yas o0grencilerinden olusan bir grup, interaktif icatlar olustur-
mak i¢in baz1 prototip robotik teknolojilerimizi kullanmisti. Gii-
niin sonunda, ¢cocuklar projelerini sergileyip tlizerinde tartistiktan
sonra Bakhtiar, onlardan ertesi giin benzer bir atdlyeye katilacak
cocuklar i¢in de bazi ipuglar1 yazmalarini istedi. Iste ¢ocuklarin
iirettigi ipuclari (her ipucuna kattigim kendi yorumumla birlikte).

1. BASITTEN BASLA

Bu ipucu ¢ok belirgin goriinebilir, ancak insanlarin bunu siklikla
gormezden gelmeleri sasirticidir. Bir Scratch projesine yeni basla-
yanlar ilk etapta, genellikle ne ise yarayacagini deneyip gérmedik-
leri ¢ok sayida karmagik komut dizisi olustururlar. Ben bir Scratch
projesi yaparken, her zaman basit bir betikle baslarim, istedigim gibi
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calistigindan emin olurum, sonra her asamada test edip diizelterek
kademe kademe eklemeler yaparim. Bir atolyeyi koordine ederken,
katilimcilara benzer bir strateji izlemelerini tavsiye ederim: Basit bir
seyle baslayin, deneyin, ardindan genisletip gelistirin. Bu strateji sa-
dece Scratch projelerinde degil, her tiir projede ise yarar.

2. SEVDIGINiZ SEYLER UZERINDE CALISIN

Meslektasim Natalie Rusk, “ilgi alanlarinin 6grenmeyi saglayan
dogal bir kaynak oldugunu” sdylemekten hoslaniyor. Ilgilendigi-
niz projeler lizerinde ¢alisirken, daha uzun ve daha siki calismaya
ve zorluklarla ylizlesmeye hazir hissedersiniz. Ayrica yeni sey-
ler 6grenmek i¢in motive olursunuz. Natalie, bu duruma kiiciik
kardesini ornek gosteriyor: Miizigi cocugu gibi seviyordu, bu da
onu sadece miizik enstriimanlarini calmay1 6grenmek i¢in degil,
ayn1 zamanda sesin elektronik ve fizigini 6grenmek i¢in de mo-
tive ediyordu (bdylece miizik ve sesleri kaydedebiliyor, gelistiri-
yor ve diizenleyebiliyordu). Ogrenme ve motivasyon arasindaki
baglant1 iki yonliidiir. Irlandali sair W. B. Yeats’in yazdig1 gibi:
“Egitim, bir kovanin doldurulmasi degil, atesin yakilmasidir.”

3. NE YAPACAGIN KONUSUNDA iPUCUN YOKSA KURCALA

Yeni bir projeye baslarken cesaretinizin kirildigini hissedebilirsi-
niz: Ne yazmak istediginizi bilmeden bos bir kagida bakiyor gibi.
Endiselenmeyin. Baslarken bir amaca veya bir plana sahip olma-
maniz sorun teskil etmez. Bazen en iyi fikirler kurcalarken orta-
ya cikar. Araglariizi ve malzemelerinizi farkh sekillerde kullan-
may1 deneyin. Tanidik materyalleri alisilmadik yollarla kullanin.
Alisilmadik materyalleri normal yollarla kullanin. Malzemelerle
aptalca veya tuhaf seyler yapin. Eger bir sey dikkatinizi ¢ekerse,
ona odaklanin ve kesfedin. Merakinizin size rehberlik etmesine
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izin verin. Merakinizin pesinden giderek yeni hedefler ve planlar
ortaya koyabilir ve hatta yeni tutkular1 kesfedebilirsiniz.

4. DENEYLER YAPMAKTAN CEKINMEYIN

Talimatlar1 izlemeyi 6grenmek yararlidir. Talimatlar1 iyi takip
ederseniz, IKEA mobilyalarini birlestirebilir, iyi bir yemek ha-
zirlayabilir ve muhtemelen okulda iyi bir performans sergileye-
bilirsiniz. Diger yandan eger her zaman talimatlar izlerseniz ve
eger sadece talimatlar1 izlerseniz, asla yaratici veya yenilik¢i bir
sey yapamazsiniz ve talimatlarin artik gegerli olmadigi yeni bir
durumla karsilagtiginizda takilip kalirsiniz. Yaratici bir diisliniir
olmak i¢in denemeler yapmaya, yeni seyleri denemeye ve yaygin
inaniglar1 goz ardi etmeye hazir olmalisiniz. Bir yemek tarifin-
de degisiklikler yaptiginizda, basarisiz bir aksam yemegi sonucu
elde etme ihtimaliniz vardir, ancak yaratici bir yeni yemekle kar-
silasma sansimiz da vardir.

5. BIRLIKTE CALISACAK BiR ARKADAS BULUP
FIiKiRLERINiZi PAYLASIN

Diger insanlarla birlikte ¢aligmak i¢in birgok farkli yol var. Dog-
rudan bir projede isbirligi yapabilir veya fikirlerinizi paylasip
kendi projelerinizde bireysel ¢alismaya devam edebilirsiniz. Hat-
ta biriyle konugsmadan bile ondan ilham alabilirsiniz. Kii¢iik bir
gruba katilabilir veya biiyiik bir ekipte yer alabilirsiniz. Grubun
lideri ya da sadece kii¢iik bir katilimcis1 da olabilirsiniz. Her tiir-
1 paylasim ve isbirligi, 6grenme siirecinde yararl olabilir. Jean
Lave ve Etienne Wenger, basit bir paylasim ve isbirligi bigimiyle
yeni bir topluma dahil olup daha sonra giderek daha 6nemli rol-
lere entegre olabileceginizi anlatmak i¢in mesru ¢evresel katilim
diye bir kavram ortaya atti.
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6. BAZI SEYLERi KOPYALAMAK SORUN YARATMAZ
(SIZE FiKiR VERECEKSE)

Kitabin bu boliimiinii bir araya getirdigimde bu ipucundan fay-
dalandim! Boliimiin basinda bahsettigim gibi, bu 6grenme icin
ipuclari listesini bir grup cocuktan “kopyalamaya” karar vermis-
tim. Bazen insanlar kopyalamanin ¢almak ya da aldatmakla eg-
deger oldugunu soylerler. Ancak uygun sekilde hakkini teslim
ettiginiz siirece (bu boliimiin baginda yaptigim gibi) ve kendi fi-
kirlerinizi de kattiginiz siirece (bu ipuglar1 hakkindaki yorumla-
rim gibi) kopyalamakta sorun yoktur. Topluluklar, tiyeleri birbi-
rinin fikirlerine ekleyerek calismalarimi siirdiirdiigli siirece daha
fazla yaratici olurlar. Bunun iki yonlii bir yol oldugunu unutma-
yin: Bagkalarinin ¢aligmalarindan ilham alarak yolunuza devam
etmek icin kendinizi 6zgiir hissetmelisiniz ve siz de digerlerinin
sizin iginizden yararlanmasi fikrine agik olmalisiniz.

7. FIKIRLERINIZIiN BiR ARADA OLDUGU BiR KARALAMA
DEFTERINiZ OLSUN

Fikirlerinizi ve projelerinizi biriktirmek bir angarya gibi goriilebi-
lir. Okul smiflarinda dokiimantasyon genellikle degerlendirmeyle
alakalidir. Calismalariizi belgelemeniz gerekir, boylece 6gretmen
ne yaptiginiz1 degerlendirebilir. Bu hi¢ de motive edici degildir.
Ancak ister fiziksel bir eskiz defterinde olsun ister ¢evrimigi bir
blogda olsun, yaptiginiz isleri belgelemenin baska nedenleri de
vardir. Belgeler aracilifiyla fikirlerinizi ve projelerinizi diger in-
sanlarla paylasabilir ve onlardan geri bildirim ve Oneri alabilir-
siniz. Zaman zaman geri doniip kendi belgelerinize bakmak da
olduke¢a yararl olabilir. Belgeleri, gelecekteki sizle paylasmanin
bir yolu olarak diisiinebilirsiniz. Ge¢mis projelerden belgelerinize
doniip bakmak, bir seyi nasil yaptiginizi veya neden bu sekilde
yaptigimizi hatirlamanin bir yoludur ve ayn1 zamanda, gelecekte
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islerinizi daha iyi (veya en azindan farkli sekilde) nasil yapabile-
ceginiz hakkinda fikir edinmenin bir yoludur.

8.INSA ET, PARCALA VE YENIDEN iNSA ET

[k seferde dogru seyler yapmayi1 her zaman beklememelisiniz.
Bazen bir seyi tekrar tekrar denemek yararli olabilir. Popiiler bir
TED konusmasinda Tom Wujec, Marshmallow Miicadelesi ad1 ve-
rilen bir tasarim faaliyetinden bahseder. Buradaki ekipler, 18 da-
kika i¢inde sadece spagetti, maskeleme bandi, ip ve marshmallow
kullanarak (en tepeye yerlestirilecek) yapabilecekleri en yiiksek
heykeli inga etmeye ¢alisirlar. Wujec, bu gorevde anaokulu 6gren-
cilerinin isletme 6grencilerine gore daha basarili oldugundan bah-
seder. Neden mi? Isletme dgrencileri, kendilerine tahsis edilmis 18
dakika i¢cinde heykelin tasarlanmasi1 ve ingasi i¢in ayrintili planlara
yonelirler ama kaginilmaz olarak ortaya ¢ikan sorunlari diizeltmek
icin zamanlar1 kalmaz ve siire bittiginde ellerinde bircogu ¢okmiis
yapilar kalir. Oysa anaokulu 6grencilerinin ¢ogu farkli bir yakla-
sim sergiler. Ik birka¢ dakika iginde, ise yarayan basit bir yap1
olustururlar, daha sonra zamanin geri kalanin1 gézden gegirmek,
genisletmek ve gelistirmek i¢in harcarlar.

9. YOLUNDA GITMEYEN SEYLER OLABILIR; PES ETMEYIN

Son zamanlarda takilmak ve saplanip kalmak arasindaki iliskiyi
diistiniir oldum. Bir sorun ya da projeye saplanip kaldiginizda hala
takilip 1srarla devam eder misiniz? Kararl ve 1srarc1 olmak faydali
olabilir ancak yetmez. Saplandiginiz noktadan ¢ikis yolu bulmak
icin stratejiler gelistirmek zorunda kalirsiniz. Karen Brennan, ¢o-
cuklarin Scratch projelerinde ¢alisirken ¢ocuklarin nasil saplanip
kaldiklarin1 ve ¢ikis yolu bulmak i¢in kullandiklari stratejileri aras-
tirdi. Cocuklarin bazilarindan 6grendigi ¢ikis stratejileri sunlardi:
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Kodu kurcalayin, ¢evrimigi topluluktaki benzer ornekleri arayin
ve projede sizinle birlikte ¢alisacak birini bulun. Cocuklar ayrica
sunlar ekledi: “Ne zaman ara vereceginizi bilmelisiniz.” Ara ver-
dikten sonra, projeye yeni fikirlerle geri donebilirsiniz.

10. KENDi OGRENME iPUGLARINIZI YARATIN

Bilim Miizesi atolyesindeki ¢ocuklar sadece dokuz ipucu listele-
misti, ancak bu bolimiin her bdliimiine 10 ipucu eklemek istedi-
gimden onuncu ipucunu kendim ekledim.

Onerilen 6grenme stratejileri listelerini okumak degerlidir, ancak
bazen kendi 6grenme stratejilerinize ulagmak daha da degerli olabi-
lir. Kendi 6grenme tecriibenize dikkatinizi verin. Sizin igin nelerin
ise yaradigini (ve neyin yaramadigini) gozden gecirin. Gelecekte 6g-
renmeye nasil yaklasacagimizi yonlendirecek stratejiler olusturmaya
calisin. Zaman iginde 0grenme stratejilerinizi rétuslamaya devam
edin ve ayn1 zamanda bunlar1 bagkalariyla paylagin. Unutmayn: Si-
zin i¢in ige yarayan bagka insanlara da yardimci olabilir.

EBEVEYNLER VE OGRETMENLER iCiN ON iPUCU

Cocuklarin yaraticiligini tegvik etmenin en iyi yolunun, yollarin-
dan ¢ekilmek ve yaratic1 olmalarmi beklemek oldugu konusunda
yaygin bir yanlis anlama vardir. Cocuklarin dogal yapilar1 geregi
merakl1 ve arastirict olmalart kesinlikle dogru olsa da yaratici ka-
pasitelerini gelistirmek ve yaratici potansiyellerine ulasmak i¢in
yine de destege ihtiya¢ duyarlar.

Cocuk gelisimini desteklemek her zaman bir denge eylemidir:
Ne kadar yap1 destegi verilmeli; ne kadar 6zgiir birakilmali; ne za-
man miidahale edilmeli; ne zaman geri adim atilmali; ne zaman
gosterilmeli; ne zaman sdylenmeli; ne zaman sorulmali; ne zaman
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dinlenmeli. Bu boliimii toparlarken ebeveynler ve 6gretmenler igin
ipuglarim birlestirmeye karar verdim, ¢iinkii evde veya siifta olsa-
niz da yaraticilig1 gelistirmek icin temel konular aynidir. Temel mii-
cadele ¢cocuklara “yaraticilig1 6gretmek”™ degil, yaraticiliklarinin kok
salmasi, biliylimesi ve gelismesi i¢in verimli bir ortam yaratmaktir.

Bu béliimii Yaratic1 Ogrenme Spirali’nin bes bileseni etrafinda
diizenledim (Boliim 1°de gosterildigi gibi): Hayal et, yarat, oyna,
paylas ve ifade et. Cocuklara ne yapmak istediklerini hayal etme-
lerine, projeler yaratirken araclar ve materyallerle oynamalarina,
fikirlerini ve eserlerini baskalariyla paylagmalarina, tecriibelerini
ifade etmelerine yardimci olacak stratejiler 6nerdim.

Bes bilesenden her biri i¢in iki ipucu énerdim. Bu da 10 ipucu
ediyor. Elbette, bu 10 ipucu, ¢ocuklarin yaraticiligini gelistirmek
icin sorabileceginiz ve yapabileceginiz seylerin kiiclik bir alt kii-
mesi. Onlar1 temsili bir 6rnek olarak goriin ve daha fazlasini ken-
diniz olusturun.

1. HAYAL ET:
FiKiRLERi TETIKLEYECEK ORNEKLER GOSTERIN

Bos bir sayfa, bos bir tuval ve bos bir ekran géz korkutucu olabilir.
Orneklerden olusan bir koleksiyon hayal giiciiniin canlanmasina
yardimci olabilir. Scratch atdlyelerini yaparken neyin miimkiin ol-
dugu (ilham verici projeler) duygusunu verebilmek ve nasil bag-
layacaginiza dair fikirler (baslangi¢ projeleri) saglamak icin her
zaman Ornek projeler gostererek baslariz. Atolye katilimcilarinin
ilgi ve tutkular: ile baglant1 kurma umuduyla ¢ok ¢esitli projeler
sergileriz. Elbette, ¢cocuklarin gordiikleri 6rnekleri taklit edip kop-
yalama riski her zaman olabilir. Bu baslangi¢ olarak hos goriile-
bilir ama sadece baslangicta. Onlar1 6rnekleri degistirmeye veya
gelistirmeye tesvik edin. Kendi seslerini veya kendi kisisel doku-
nuslarini eklemelerini 6nerin. Daha farkli ne yapabilirler? Kendi
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tarzlarini nasil ekleyebilirler? Kendi ilgi alanlariyla nasil baglanti
kurabilirler? Bunu kendi baslarina nasil yapabilirler?

2.HAYAL ET:
UGRASMALARI iCiN YUREKLENDIRIN

Insanlarm ¢ogu, hayal giiciiniin zihinde gerceklestigini var sayar,
ancak eller de ayn1 derecede dnemlidir. Cocuklarin proje fikirleri
tiretmelerine yardimci olmak icin genellikle onlar1 materyallerle
ugrasmaya baslamalar1 yoniinde tesvik ederiz. Cocuklar LEGO
tuglalariyla oynarken ya da sanat malzemeleriyle ugrasirken, yeni
fikirler ortaya ¢ikar. Amagsiz bir etkinlik olarak baglayan sey, ge-
nigletilmis bir projenin baslangici olabilir. Cocuklarin bir yerden
baslamasi i¢in bazen kiiciik uygulamali etkinlikler diizenleriz. Or-
negin ¢ocuklardan birkag LEGO tuglasini bir araya getirmelerini,
daha sonra eklemeler yapmak iizere yapiy1 bir arkadasina gecir-
melerini isteriz ve ardindan bu sira boyunca ileri geri devam eder.
Birkag¢ yinelemeden sonra, ¢ocuklarin zihninde genellikle kurmak
istedikleri seylerle ilgili fikirler olusmus olur.

3.YARAT:
GOK GESITLi MALZEMELER SUNUN

Cocuklar cevrelerinde yer alan oyuncaklardan, araglardan ve ma-
teryallerden fazlasiyla etkilenirler. Cocuklar1 yaratici etkinliklerin
icine katabilmek igin onlarin ¢izim, inga ve el sanatlarina yonelik
cok cesitli materyallere erisebildiginden emin olun. Robotik kitler
ve 3 boyutlu yazicilar gibi yeni teknolojiler, cocuklarin yarattikla-
11 eser yelpazesini genisletebilir, ancak geleneksel materyalleri de
g6z ard1 etmeyin. Bir bilgisayar kuliibii koordinatori, iiyelerinin
herhangi bir ileri teknoloji olmaksizin sadece “naylon, gazete ve
kus yemi” kullanarak kendi bebeklerini yaptiklarini, ancak projele-
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rinin harika oldugunu diisiindiiglinii itiraf ederken utanmisti. Farkl
malzemeler farkli amaglar icin uygun olabilir. Ornegin LEGO tug-
lalar1 ve dondurma ¢ubuklari iskelet yapmak icin, kece ve kumas
deri yapmak i¢in iyidir ve Scratch de hareket eden ve etkilesimde
bulunan seyler yapmak i¢in uygundur. Kalemler ve isaretleyiciler
¢izim i¢in uygundur; tutkal tabancalar1 ve koli bantlar1 bir seyleri
bir arada tutmak i¢in uygundur. Malzemelerin ¢esitliligi ne kadar
fazla olursa, yaratici projeler i¢in firsat da o kadar biiyiik olur.

4.YARAT:
HER TUR ESERE KUCAK AGIN

Farkli cocuklar farkli tiir seyler yaratmakla ilgilenir. Bazilari
LEGO tuglalar ile ev ve kaleler yapmaktan hoslanir. Bazilart Sc-
ratch ile oyun ve animasyon yapmayi sever. Digerleri ise miicev-
her ya da sandiktan yarig arabalari, tathilar ya da minyatiir golf
sahalar1 yapmaktan zevk alir. Bir siir ya da kisa bir hikdye yazmak
da bir tiir yaratimdir. Cocuklar tiim bu aktiviteler araciligiyla ya-
ratic1 tasarim siirecini 6grenirler. Cocuklarin kendileri i¢in yanki
yaratacak eser tiirinii bulmalarina yardimci olun. Daha da iyisi:
Cocuklar farkl tiir seyler yaratmak yolunda yiireklendirin. Boyle-
ce yaratici tasarim siirecini daha da derinden anlayabilirler.

5. OYNA:
URUNU DEGIL, SURECi VURGULAYIN

Bu kitapta, siirekli bir seyler yapmanin 6nemini vurguladim. Ger-
cekten de en iyi 6grenme deneyimlerinin ¢gogu, insanlarin bir sey-
ler yapmaya aktif olarak katilmalariyla gerceklesir. Fakat bu, tiim
dikkatimizi yapilan seylere vermemiz gerektigi anlamina gelmez.
Daha da 6nemlisi, yapim siirecidir. Bu yiizden ¢ocuklar projeler
tizerinde ¢alisirken, sadece nihai eseri degil, siireci de vurgulayin.
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Cocuklara stratejilerini ve ilham kaynaklarini sorun. Basarisiz de-
neyleri basarili olanlar kadar destekleyerek onlar1 denemek igin
devam etmeye tesvik edin. Cocuklara projelerinin ara asamalarini
paylagsmak ve daha sonra neyi neden yapmak istediklerini tartis-
mak i¢in zaman tahsis edin.

6. OYNA:
PROJELER iCiN AYRILAN ZAMANI UZUN TUTUN

Cocugun yaratici projeler lizerinde ¢aligsmasi, 6zellikle de siirekli
yeni fikirleri diigiiniiyor, deniyor ve kesfediyorsa (umariz ki dyle-
dir) zaman alir. Projeleri, 50 dakikalik standart bir okul ders saati-
nin kisith siiresine sikistirmaya calismak ya da bir hafta boyunca
birkag 50 dakikalik siireye indirgemeye ¢alismak projeler tizerinde
calisma fikrine zarar verir. Risk alma ve deneyselligi zorlastirirken
ve ayrilan siire igerisinde onceligi “dogru” cevabi elde etmeye ve-
rir. Fark yaratacak degisimler icin projelere ayrilan zamani ikiye
katlamalisiniz. Daha dramatik bir degisim i¢in 6grencilerin okulda
projelerden baska bir sey tizerinde ¢alismadigi belirli giinleri, haf-
talar1 (hatta aylar1) ayr1 tutmalisiniz. Bu arada, okul sonras1 prog-
ramlar1 ve ¢ocuklara projelerde ¢alismak i¢in daha biiyiilk zaman
araliklar1 sunacak toplum merkezlerini desteklemelisiniz.

7. PAYLAS:
ARA BULUCU ROLU OYNAYIN

Pek ¢ok ¢ocuk fikirlerini paylagmak ve projeler lizerinde takim calis-
mas1 yapmak ister ancak nasil yapacaklarim bilmezler. Ister fiziksel
diinyada ister ¢cevrimi¢i diinyada ara bulucu rolii oynayabilir, cocuk-
larin birlikte calisacaklari baska arkadaglar bulmalarina yardimei ola-
bilirsiniz. Bilgisayar kuliiplerinde personel ve mentorlar, tiyelerinin
birbirleriyle bag kurmasi i¢in ¢ok zaman harcarlar. Bazen, benzer ilgi
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alanlarma sahip iiyeleri bir araya getirirler. Ornegin Japon mangalar1
ya da 3 boyutlu modellemeye duyulan ortak bir ilgi gibi. Diger za-
manlar, birbirlerini tamamlayan ilgi alanlarma sahip tiyeleri bir ara-
ya getirirler. Ornegin sanat ve robotik alanlarmna ilgi duyan iiyeleri
birlestirerek interaktif heykeller {izerinde birlikte ¢alismalarini sagla-
yabilirler. Mesela Scratch ¢evrimi¢i toplulugunda, Scratch kullanici-
larinin birlikte ¢alisacak bagkalarii bulmalaria yardimei olmak ve
ayn1 zamanda etkili bir sekilde isbirligi yapmak i¢in stratejiler 6gren-
meleri igin aylarca siiren “Isbirligi Kamplar1” diizenledik.

8. PAYLAS:
CALISMA ARKADASI OLARAK KATILIN

Bazi ebeveynler ve mentorlar kimi zaman ¢ocuklara ne yapacaklarini
sOylemek veya klavyeyi ellerinden alip bir problemi nasil ¢dzecegini
gostermek suretiyle cocuklarin yaratici projelerine ¢ok fazla karigir-
lar. Diger ebeveynler ve mentorlar higbir sekilde dahil olmazlar. Ye-
tiskinler ve ¢ocuklarm projelerde gercek bir isbirligi olusturdugu tath
bir nokta vardir. Her iki taraf birlikte calismaya kararli oldugunda,
herkesin kazanacagi ¢ok sey cikar. Buna verilecek harika bir 6rnek,
ebeveynler ve ¢ocuklarm yerel toplum merkezlerindeki projelerde
bes seans stireyle birlikte ¢alistigl, Rikarose Roque’un “Aile Yaratict
Ogrenme” girisimidir. Bu deneyimin sonunda, ebeveynler ve cocuk-
lar birbirlerinin yeteneklerine saygi duyar ve iligkileri giiclenir.

9.iFADEET:
(6ZGUN) SORULAR SORUN

Cocuklarin kendilerini projelerin i¢cine gekmeleri harika bir seydir,
ancak neler olup bittigini yansitmak i¢in arada geriye bir adim at-
malar1 da 6nemlidir. Cocuklar1 projeleri hakkinda sorulari sorarak
ogrendiklerini yansitmalari i¢in onlari tegvik edebilirsiniz. SOy-

181



Mitchel Resnick

le sorular sorarak baslarim: “Bu proje i¢in fikri nasil buldunuz?”
Bu 6zgiin bir sorudur: Gergekten bilmek istiyorum! Bu soru onlar1
neyin motive ettigini ve ilham verdigini diisiinmeye tesvik eder.
Benim en sevdigim sorulardan bir digeri de: “Seni en ¢ok sasirtan
ne oldu?” Bu soru onlar1 sadece projeyi tanimlamaktan uzaklastira-
rak deneyimlerini ifade etmeye yaklastirir. Bir projeyle ilgili yanlis
giden bir sey olursa, sik sik sunu sorarim: “Ne yapmasini istiyor-
dun?” Ne yapmaya caligtiklarint agiklarken, ¢ogunlukla benden
baska bir yonerge almadan nerede yanlis yaptiklarini fark ederler.

10. IFADE ET:
DUSUNCELERINIZi PAYLASIN

Ebeveynlerin ve 6gretmenlerin ¢ogu, cocuklarla kendi diisiinme
siirecleri hakkinda konusma konusunda isteksiz davranirlar. Bel-
ki de bazen kafalarinin karigtigini veya emin olmadiklar fikirleri
aciklamak istemezler. Ama c¢ocuklarla kendi diisiinme siireciniz
hakkinda konugmak onlara verebileceginiz en iyi hediyedir. Co-
cuklarin, diistinme eyleminin hem yetiskinler hem de ¢ocuklar i¢in
zor oldugunu bilmeleri dnemlidir. Cocuklarin projeler iizerinde
calisirken ve problemler i¢in ¢oziimler diisiiniirken kullandiginiz
stratejilerinizi duymalari yararli olacaktir. Diisiincelerinizi duyun-
ca, cocuklar kendi diislincelerini yansitmaya daha agik olurlar ve
bunun nasil yapilacagina dair iyi bir modele sahip olurlar. Haya-
tinizdaki ¢ocuklar1 yaratici diistinme ¢iraklart olarak hayal edin:
Bunu nasil yaptiginizi gostererek ve tartisarak onlarin da yaratici
diisiiniirler olmay1 6grenmelerine yardimcei olursunuz.

SPIRALDE DEVAM EDEN YOLCULUK

Elbette, Yaratict Ogrenme Spirali tek bir hayal kurma, yaratma,
oynama, paylasma ve ifade et dongiisliyle sona ermez. Cocuklar
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siire¢ boyunca ilerledik¢e, yeni fikirlere kavusurlar ve bir baska
hayal kurma, yaratma, oynama, paylagsma ve yansitma dongiisiiyle
sarmalin sonraki tekrarinda yolculuklarina devam ederler. Spira-
lin her tekrarlanisinda, ¢cocuklar1 yaratici 6grenme yolculuklarinda
destekleyeceginiz yeni firsatlar bulursunuz.

TASARIMCILAR VE GELiSiM UZMANLARI iCiN
ON iPUCU

Yillar gegtikgce, MIT deki arastirma grubum ile ¢ocuklarin oyun
ve ogrenmelerini desteklemek i¢in yeni teknolojiler ve etkinlikler
geligtirirken, caligmalarimiza rehberlik edecek bir dizi tasarim ilke-
si gelistirdik. Bu ilkeler her zaman aklimizin bir kdsesinde durur,
verdigimiz tiim kararlar etkiler ve bilingli karar vermemizi saglar.

Bu boliimde, bu rehber ilkelerin 10°’unu (meslektasim Brian
Silverman’la derledigimiz bir listeyi akil hocam Seymour Pa-
pert’tan aldigim giiclii ilhamla harmanlayarak) sundum. Bu ipug-
larinin, c¢ocuklar1 yaratic1 6grenme deneyimlerine dahil etmeyi
amaglayan diger tasarimcilar ve gelisim uzmanlari i¢in yararl ola-
cagini umuyorum.

1. TASARIMCILAR iCiN MODEL

Cocuklar icin yeni teknolojiler ve aktiviteler gelistirirken, cogu
tasarimc1 dagitmay1 hedefler. Baz1 durumlarda, talimat dagitirlar.
Bazi durumlarda, eglence dagitirlar. Bazen de her ikisi olabilir.
Biz farkli bir yaklagim izliyoruz. En iyi 6grenme ve oyun dene-
yimlerinin, ¢ocuklarin tasarim, yaratma ve ifade etme eylemlerin-
de kendi baslarina aktif olarak faaliyet gdsterdigi zaman ortaya
ciktigina inantyoruz, bu ylizden odak noktamiz imkan saglamak.
Cocuklarin kendi baslarina tasarim yapmalarina, yaratmalarina ve
kendilerini ifade etmelerine imkan saglayan aracglar ve aktiviteler
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gelistirmek istiyoruz. Kisacasi amacimiz tasarimcilar i¢in model-
ler. Tasarimlarimiz sayesinde, cocuklarin tasarim yapmalarina fir-
satlar saglamak istiyoruz.

2. ALCAK ZEMINLERI VE YUKSEK TAVANLARI DESTEKLEYIN

Cocuklar kendi araglariyla biiyliyebilmelidir. Cekigler ve tornavi-
dalar, yetiskinler gibi ¢ocuklar tarafindan da farkli projeler igin
kullanilabilir. LEGO tuglalari, sadece insa etmeyi 6grenen kiiciik
cocuklar tarafindan degil, ayn1 zamanda sofistike modeller olus-
turan mithendisler ve mimarlar tarafindan da kullanilabilir. Yeni
dijital teknolojiler i¢in de aynis1 gecerli olmalidir. Yeni araclar
tasarlarken ¢ocuklara projelere baslamak i¢in kolay yollar (algak
zeminler) ve zamanla gittikce karmasiklasan projeler iizerinde
calisacaklar1 yollar (yiliksek tavanlar) saglamaya calisiriz. LEGO
Mindstorms robotik kitleri ve Scratch programlama aracglar1 ge-
nellikle ilkokullarda tanitilmakta, ancak tiniversite siniflarinda da
kullanilmaktadir.

3. DUVARLARI GENISLETIN

Farkli ¢ocuklarin farkli ilgi alanlari, farkli gegmisleri, farkli 6g-
renme stilleri vardir: Onlarin ilgisini ¢ekip mesgul edecek tekno-
lojileri nasil tasarlayabiliriz? Algak zeminlerden yiiksek tavanla-
ra kadar birgok farkli yola izin veren genis duvarlar tasarlayarak.
Scratch’in basarisinin en biiyiik sebebi, ¢ocuklarin bunu g¢ok
farkli sekillerde kullanabilmesidir: Bazilar1 animasyonlu oyunlar
yaratirken, digerleri miizikal besteler yapar; bazilar1 geometrik
desenler yaratirken, digerleri dramatik Oykiiler yaratir; bazilari
projelerini sistematik olarak planlarken, digerleri ise kurcalar ve
deneyler yapar. Cocuklar, projelerini daha kisisel ve ayirt edici
hale getirmek i¢in kendi imgelerini ve seslerini dis kaynaklardan
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indirebilirler. Biz teknolojilerimizi, belirli etkinliklerin toplandi-
&1 koleksiyonlar olarak degil, kesfedilmeye acik alanlar olarak
tasarliyoruz. Umudumuz, ¢cocuklarin olasiliklar alanini kesfettik-
¢e bizi (ve tabii ki kendilerini de) siirekli sasirtmalari. Tasarimin
zorlugu, ¢ocuklarin nasil kullanacaklarin1 hizli bir sekilde 6g-
renebilmeleri i¢in yeterince spesifik ancak bunlar1 kullanmanin
yeni yollarim1 hayal etmeye devam edebilmeleri i¢in yeterince
genel Ozellikleri olan seyler gelistirebilmektir.

4. ILGi ALANLARI VE FIiKiRLER ARASINDA BAGLANTI KURUN

Cocuklar i¢in yeni teknolojiler ve etkinlikler tasarlarken her za-
man iki tiir baglanti kurmaya c¢alisiriz. Bir yandan ¢ocuklarin
ilgi alanlarryla baglant1 kurmak, bdylece arastirmak, denemek ve
ogrenmek i¢in motive olmalarin1 saglamak isteriz. Ayn1 zaman-
da ¢ocuklarin yagsamlarinda kendilerine yararli olacak fikirleriyle
de baglanti kurmaya yardimci olmak isteriz. Bu iki baglanti tiirii
birbirini giiclendirir: Cocuklarin, motive edici ve anlamli projeler
baglaminda fikirlerle karsilasmalari, yani derinden ilgilendikleri
projelerle karsilagsmalar1 halinde yeni fikirlerle gii¢lii baglar kurma
olasiliklar1 daha yiiksektir. Cocuklara yonelik programlama or-
tamlarini tasarlarken ¢ok ¢aba sarf etmemizin bir nedeni, program-
lamay1, ilgi alanlar ve fikirleri arasinda baglant1 kurabilecekleri
bir faaliyet olarak goriiyor olmamiz. Bu da cocuklarin gergekten
onemsedikleri projeler iizerinde ¢alisabilmelerini saglamanin yani
sira 6nemli fikirlerle mesgul olmalari i¢in onlara gercek bir yol
sunmay1 sagliyor.

5. BASIT OLMASINA ONCELIK VERIN

Bircok teknolojik arag, “yavas yavas gelisen ozellikler’den muz-
dariptir. Her yeni nesil {irlin daha fazla 6zellige ve daha fazla kar-
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masikliga sahip olma egilimindedir. Biz sadelik, anlasilabilirlik ve
cok yonliiliige oncelik vererek bu egilime direnmeye ¢alisiyoruz.
Ornegin programlanabilir LEGO tuglalarinin yeni bir versiyonu-
nu gelistirirken, takilabilen motor ve sensor sayisini azalttik. Bu,
bazi gelismis projeler igin ufku asagi ¢ekerken duvarlari genisletti.
Programlanabilir tuglalar1 daha kii¢lik, daha hafif, daha ucuz ve
daha basit hale getirerek yeni tipte mobil ve kolay calistirilabilir
projeler miimkiin hale geldi. Boylelikle kisitlayict 6zelliklerin yeni
yaraticilik bigimlerini giiclendirebilecegi ortaya ¢ikti (maliyetleri
diistirtip glivenilirligi artirarak).

6. TASARIM YAPTIGINIZ KiSIiLERI (DERINLEMESINE) ANLAYIN

Tasarimcilarin, kullanicilarin tercihlerini ve aligkanliklarini be-
lirlemek i¢in A/B testlerini uygulamasi yaygin hale gelmistir. Bir
tasarimin A silirlimiinii baz1 kullanicilara, B siirlimiinii digerlerine
sunar ve nasil tepkiler verdiklerini anlamaya ¢aligirlar. Bu yakla-
sim, internet sayfasina yerlestirilecek bir diigme i¢in en iyi konum
veya renk gibi basit arayliz sorunlarinin belirlenmesi igin son de-
rece uygundur. Ancak yaratic1 6grenim deneyimlerini desteklemek
i¢in, insanlarin yeni araglar ve faaliyetlerle nasil bag kuracaklari-
n1 (ve onlara ne anlam katacaklarini) daha iyi anlamak 6nemlidir.
Biz prototiplerimizi kullanan insanlarin bunlara ne yaptiklarini
(veya yapmadiklarini) dikkatli bir sekilde gozlemleyerek prototip-
lerimizi buna gére degistirmeyi ¢ok verimli bulduk. Insanlara ne
diisiindiiklerini ya da ne istediklerini sormak yeterli degildir, ayni
zamanda ne yaptiklarini da izlemelisiniz.

7. KULLANMAYI ARZU EDECEGINIZ SEYLER YARATIN

[k bakista bu rehber inanilmaz derecede benmerkezci gelebilir.
Aslinda kendi kisisel zevkleriniz ve ilgi alanlarmizi asir1 genel-
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leme tehlikesi tasiyabilir. Ancak olusturdugumuz sistemleri kul-
lanmanin keyfini ¢ikarirken tasarimcilar olarak daha iyi bir is ¢i1-
kardigimiz1 fark ettik. Ayrica bu yaklasimin, sonugta, ¢cocuklarda
daha saygi uyandirict oldugunu diistinliyoruz. Neden kendimiz
kullanmaktan zevk almadigimiz sistemleri ¢ocuklara dayatalim?
Kendimizin kullanmaktan zevk aldig1 seyleri icat etmemizin bir
nedeni daha da agiktir. Cocuklar teknolojilerimizi kullandik¢a 6g-
retmenlerden, velilerden ve danigsmanlardan destek isterler. Ama-
cimiz sadece yeni teknolojileri degil, ayn1 zamanda ¢ocuklarin bu
teknolojilerle 6grenmelerine yardimer olabilecek insan topluluk-
larin1 da insa etmek. Katilan herkesin (yetiskinlerin ve ¢ocuklar)
teknolojiyi kullanmaktan zevk alan kisiler olmas1 durumunda bu
topluluklar1 kurmanin daha kolay oldugunu gordiik.

8. FARKLI DiSIPLINLERDEN KUCUK BiR TASARIM EKIBINi
BiR ARAYA GETIRIN

Eglenceli 6grenme teknolojileri tasarlamak birgok farkli disiplin-
den uzmanlhigin bir araya gelmesini gerektirir: Bilgisayar bilimi,
elektrik miithendisligi, tasarim, psikoloji, egitim ve digerleri. Her
yeni proje i¢in farkli gegcmis ve deneyime sahip insanlarin dahil
oldugu farkli disiplinlerden kiigiik bir ekip olustururuz. Fikirleri
paylastigimiz, en son prototiplere tepki verdigimiz ve tasarim yo-
nelimlerini tartistigimiz haftalik ekip toplantilar1 diizenleriz. Ekip-
lerimiz genellikle bes ila yedi kisi icerir. Ekip, farkli bakis agilarini
bir araya getirecek kadar genis, herkesin haftalik toplantilara aktif
olarak katilim sans1 bulacagi kadar da kii¢iik olmalidir.

9. TASARIMI KONTROL ALTINDA TUTUN, TOPLULUGU KULLANIN

Uyumlu, istikrarli, biitlinciil bir tasarim iiretmek i¢in tasarim ka-
rarlarin1 kontrol ve koordine eden kiicilik bir gruba sahip olmak
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onemlidir. Ancak ayni zamanda daha genis bir topluluktan katk1
almak da degerlidir. LEGO grubu, Mindstorms robotik kitinin
ikinci neslini gelistirirken, diinya capindaki ¢ok sayida yetiskin
LEGO hayranlarindan veri topladi. Scratch kaynak kodlarini ya-
yinladik, boylece Scratch meraklilar1 koddaki hatalar1 saptayip
diizeltmeye yardimci olacaklardi. Scratch’i ¢gevirmek i¢in de bu
kalabalig1 da kullandik. Scratch arayliziinde kullanilan birkag
yliz kelime ve kelime 6beginin bir listesini agikladik ve insan-
lardan listeyi diger dillere ¢evirmeye yardim etmelerini istedik.
Diinyanin dort bir yanindan gelen goniilliiler Scratch’i 50°den
fazla dile ¢evirdi.

10. TEKRAR, TEKRAR, TEKRAR

Cocuklarin tasarimlarini tekrarlamasini istiyoruz ve ayni pren-
sibi kendimize uyguluyoruz. Yeni teknolojiler gelistirirken, ilk
denemede higbir seyi dogru bir sekilde elde edemeyecegimizi
fark ettik. Siirekli elestirir, ayarlar, degistirir, revize ederiz. Bu
stiregte hizl1 prototip gelistirme yetenegi kritik 6neme sahiptir.
Gorsel taslaklarin yeterli olmadigini goriiyoruz; isleyen proto-
tipler istiyoruz. ilk prototiplerin miikkemmel bir sekilde ¢alisma-
s1 gerekmez; sadece oynamak, denemek ve hakkinda konusmak
i¢in yeterince iyi olmasi yeter. Michael Schrage Serious Play
(Ciddi Oyun) adl kitabinda, prototiplerin sohbet baslaticilar gibi
tasarimcilar ve potansiyel kullanicilar arasindaki tartigmalari ka-
talize etmekte ozellikle faydali oldugunu savunur. Biz de en iyi
sohbetlerimizin (ve en iyi fikirlerimizin) yeni prototiplerle oyna-
maya basladigimizda ve baskalarinin da prototiplerle oynandi-
g1 gozlemledigimizde ortaya ¢iktigini goriiriiz. Neredeyse bir
prototip ile oynamaya basladigimiz anda (ya da tizerinde konus-
maya basladigimiz anda), bir sonrakini insa etmeyi diisiinmeye
baslariz.
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YASAM BOYU ANAOKULUNA GIiDEN YOL

Birka¢ yil dnce, bir Media Lab meslektasim bana anaokulunda
olan kiz1 Lily hakkinda yazdi. “Lily’nin sinif arkadaslarindan biri
gelisimsel nedenlerle anaokulunu tekrarlamak zorunda kalacak,”
diye yazdi. “Lily bir giin eve geldi ve soyle dedi: ‘Daisy gecen
sene anaokuluna gitti ve bu sene tekrar gidiyor; iki yil boyunca!
Ben de tekrar anaokuluna gitmek istiyorum!’”

Lily’nin anaokulundan ayrilma konusundaki isteksizligi anla-
silabilir. Egitim hayat1 boyunca yolculugunu siirdiiriirken yaratici
kesif ve yaratici ifade i¢in bir daha ayn1 firsatlara sahip olamayabi-
lir. Ama bdyle olmasi gerekmez. Bu kitapta, anaokulu yaklagimini
daha da genisletmek i¢in nedenler ve stratejiler ortaya koydum.
Boylece Lily gibi ¢ocuklar hayatlari boyunca yaratict 6grenme de-
neyimlerine katilmaya devam edebileceklerdi.

Elbette anaokulu yaklagimimi genisletmek o kadar kolay de-
gildi. Egitim sistemlerinin inatla de8isime kars1 direnc¢li oldugu
kanitlanmistir. Gegtigimiz ylizy1l boyunca tarim, tip ve liretim
sektorlerinin temel olarak yeni teknolojiler ve bilimsel gelisme-
ler tarafindan degisiklige ugratildigini gordiik. Ancak egitimde
Oyle olmamistir. Yeni teknolojiler ayn1 hizla okullara da girmesine
ragmen, ¢cogu okulun cekirdek yapilar1 ve stratejileri endiistriyel
toplumun ihtiyaclar1 ve siiregleri ile uyumlu bir montaj hatt1 zihni-
yetinde sikisarak biiyiik 6l¢iide degismeden kalmistir.

Yaratic1 bir toplumun ihtiyaclarini karsilamak i¢in egitim siste-
mindeki birgok yapisal engeli yikmamiz gerekiyor. Ogrencilere bi-
lim, sanat, miihendislik ve tasarimi biitiinlestiren projeler iizerinde
calisma firsat1 saglayan disiplinlerin 6nilinde duran engelleri yik-
mamiz gerekiyor. Her yastan insanin birbiriyle ve birbirinden fay-
dalanarak 6grenmesine izin vermek i¢in yas gibi engelleri agsmak
zorundayiz. Okullardaki, toplum merkezlerindeki ve evlerdeki ak-
tiviteleri birlestirerek mekan konusundaki engelleri ytkmamiz ge-
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rekiyor. Ayrica ¢ocuklari bir ders saati veya donem miifredat1 gibi
kisitlamalarla sikistirmak yerine haftalarca, aylarca ya da yillarca
ilgi alanlarina dayali projeler lizerinde ¢alismasina olanak saglaya-
rak zaman engellerini asmamiz gerekiyor.

Bu yapisal engelleri yikmak zor olacaktir. Insanlarin egitim ve
dgrenim hakkindaki bakis agilarini degistirmeleri gerekecektir. In-
sanlarin egitimi, bilgi ve talimat sunmanin bir yolu olarak degil,
cocuklarin yaratici diisiiniirler olarak gelismesine yardim etmenin
bir yolu olarak gdrmesi gerekir.

Yaratic1 bir topluma gecis stirecini diistindiigiimde, kendimi
kisa vadede kotiimser ve uzun vadede iyimser olarak goriiyorum.
Kisa vadede kotiimserim ¢linkii insanlarin zihniyetini degistirme-
nin ve yapisal engelleri yitkmanin ne kadar zor oldugunu biliyo-
rum. Bu tiir degisiklikler genellikle bir gecede gerceklesmez. Ayni
zamanda uzun vadede bir iyimserim. Yasam boyu anaokulu olgu-
sunu giiclendirecek uzun vadeli egilimler oldugunu diisiiniiyorum.
Degisimin hizi artmaya devam ederken, yaratici diisiinme ihtiyaci
daha belirgin hale gelecektir. Zamanla, daha fazla insan cocuklarin
yaratici kapasitesini gelistirmeye yardimci olmanin kritik Gnemini
anlamaya baglayacak ve egitim hedefleri konusunda yeni bir fikir
birligi ortaya ¢ikacaktir.

Tim diinyada bu dogrultuda umutlu isaretler var. Cocuklara
yapma, yaratma, deneyler yapma ve kesfetme firsatlari sunan artik
daha fazla okul, miize, kiitiiphane ve toplum merkezi bulunuyor.
Artik daha fazla ebeveyn, 6gretmen ve politikaci, geleneksel 6g-
renme ve egitim yaklasimlarinin kisitlarini kabul ediyor ve ¢ocuk-
lar1 hizla degisen bir diinyada yasamak i¢in donaniml1 hale getire-
cek daha iyi stratejiler ariyor.

Uzun vadeli iyimserligimin bir baska nedeni de ¢ocuklarin
kendileri iizerine odaklaniyor. Daha ¢ok ¢ocuk, Scratch ve Bilgi-
sayar Kuliibii gibi topluluklara katilarak yaraticiligin olanaklarini
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ve keyfini deneyimledik¢e, degisimin katalizorleri haline geliyor.
Okul siniflarinin pasifliginden rahatsiz oluyor ve eski yollar1 kul-
lanarak bir seyler yapmay1 kabul etmek istemiyorlar. Bu ¢ocuklar
biiyiidiikce degisimi zorlamaya devam edecek.

Bu uzun soluklu bir yolculugun sadece baslangici. Yasam boyu
anaokuluna giden yol uzun ve dolambagl olacak. Bir¢ok yerde
birgok insanin uzun yillar ¢calismasi gerekecek. Cocuklari yaratici
ogrenme aktiviteleriyle mesgul etmek i¢in daha iyi teknolojiler,
etkinlikler ve stratejiler gelistirmeliyiz. Cocuklara yaratici projeler
iizerinde c¢aligabilecegi ve yaratici kapasitelerini gelistirebilecegi
daha fazla yer yaratmaliyiz. Projelerin, tutkularin, akranlarin ve
oyunlarin giiciinii belgelemenin ve gostermenin daha iyi yollarini
bulmaliyiz.

Bu harcanan zaman ve gabaya degecektir. Ben hayatimi buna
adadim ve umarim baskalar1 da aynini1 yapar. Farkli ¢evrelerden
gelen tiim g¢ocuklarin, yarinin yaratici toplumunda tam ve aktif
katilimcilar olma firsatini yakalayabilmesini garantiye almamizin
tek yolu bu.
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