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A'DAN Z'YE

23 Agustos 2013’te Cin’in miithendislik alaninda 6nde gelen {ini-
versitesi Tsinghua Universitesi’nin baskaniyla bir araya geldim.
Massachusetts Teknoloji Enstitiisii’nde (MIT) profesoér olmamdan
ve Tsinghua’nin Cin’in MIT’si olarak goriilmesinden sebep bir
araya gelmemiz ¢ok da sasirtic1 degildi. Belki de asil sasirtici ola-
n1 nerede bir araya geldigimizdi: Danimarka’da LEGO oyuncak
sirketinde.

Tsinghua’nin bagkani Chen Jining egitim ve Ogrenim igin
yeni bir yaklasim arayisi icinde LEGO grubunu ziyaret etmek-
teydi. Cin hiikiimeti kapsamli bir tiniversite reformu iizerine tilke
capinda bir girisim baslatmasi i¢in Tsinghua’y1 se¢misti. Chen,
Cin egitim sisteminin yalnizca {iniversite diizeyinde degil, en kii-
¢lik cocuklardan baslayarak her seviyede ciddi bir sorunla karsi
karstya oldugunu fark etmisti. Chen’e gore, Cin egitim sistemi,
ogrencileri gelisen bir toplumun ihtiyaglarini karsilamaya hazir-
lamiyordu.

Sorun, 6grencilerin notlarina ve sinav puanlarina bakarak goz-
lenemezdi. Aslina bakildiginda, birgok Cinli 6grenci geleneksel
onlemlere gore 1yi performans gosteriyordu. Tsinghua biinyesin-
de bulunan neredeyse tiim 6grenciler, ilkokuldan liseye kadar tiim
egitim hayatlar1 boyunca miikkemmel not almislardi ve ¢ogu Tsin-
ghua’da “A” notu almaya devam etmekteydi. Chen bu 6grencilere
“A grubu” 6grencileri diyordu.

Ancak Chen bagka bir seyin daha gerekli oldugunu diisiinii-
yordu. A grubu 6grencilerinin cogunun yiiksek notlarina ve sinav
sonuclarina ragmen bugiiniin toplumunda basarili olmak i¢in gere-
ken yaratici ve yenilik¢i ruha sahip olmadigini hissediyordu. Chen,
Cin’de yeni bir tiir 6grenciye ihtiya¢ duyuldugunu savunmaktay-
d1 ve onlara “X grubu” 6grencileri demisti. Chen, X grubundaki
ogrencilerin risk almak ve yeni seyler denemek istedigini ifade
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etti. Kendi sorunlarini tanimlamayi test kitaplarindaki problemleri
¢ozmeye tercih ediyorlardi. En yenilikgi fikirleri ve yaratict yeni
yonergeleri ortaya koyan bu X grubundaki 6grencilerdi.

Chen, Tsinghua’daki en biiylik 6nceliginin Cin toplumu i¢in X
grubu dgrencilerinin sayisin1 artirmak oldugunu belirtti. Universi-
tesinde, X grubu 6grencileri cezbetmek, tesvik etmek ve destekle-
mek i¢in degisiklik yapmak istedigini sdyledi. Chen, misyonunu
hayata gecirmek i¢in olas1 bir miittefik olarak gordiigiinden LEGO
grubunu ziyarete gelmisti. LEGO tuglalar ile oyun oynayan ¢o-
cuklari izlediginde, X tarzi diisiiniirler olarak gelistiklerini hissetti.
Siirekli olarak kesfederek, deneyerek, siirlari test ederek yaratici
diisiiniirler olarak gelismekteydiler. Tsinghua’da bu stil diisiinme
tarzin1 gelistirmenin daha fazla yolunu bulmayz istiyordu.

Chen, Cin’deki 6grenciler ve okullardan bahsediyordu ancak
durum diinya genelinde benzer durumdaydi. Bir¢ok iilkedeki ¢cogu
okul, 6grencilerinin kendi fikirlerini, hedeflerini ve stratejilerini
gelistirmesine (X grubu 6grenci olma) yardimci olmaktan ¢ok yo-
nergeleri ve kurallar takip etmesini (A grubu 6grenci olmak) ve
bunlar1 6gretme konusuna daha fazla 6nem veriyordu. Egitim sis-
temlerinin diinya genelindeki hedefleri ve yaklagimlari son yiizyl-
da biiytik olctide degisiklige ugramamis, ancak Chen gibi giderek
artan sayida insan, degisim ihtiyacini fark etmeye baglamistir.

Degisim i¢in motivasyonun bir kismi ekonomiktir. Giiniimiizde
tiim ¢alisma ortamlar1 radikal bir doniisiim siireci i¢indedir. Insan-
lar ve igyerlerinin siirekli yeni teknolojilerin akisina, yeni bilgi kay-
naklarina ve yeni iletisim kanallarina uyum saglamasi gerektigin-
den neredeyse tiim is tanimlar1 degismekte, bilgisayarlar ve robotlar
rutin gorevleri (ve hatta zorunlu olmayan gorevleri) ele gecirirken
bir¢ok is tanimi ortadan kalkmaktadir. Kitab1 Now You See If’de,
Cathy Davidson bugiiniin simif 6grencilerinin kabaca {igte ikisinin
heniiz icat edilmemis bir meslegi yapacagini tahmin ediyor. insanin
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bu hizla degisen ortamda geligsmesi i¢in diislinme ve yaratici hare-
ket etme kabiliyeti her zamankinden daha 6nemli hale gelmistir.

Yaratici diisiinceye isyeri ortami disinda da ihtiya¢ duyulmak-
tadir. Degisimin hizi, yasamin her alaninda, her tiirlii faaliyette
etkisini artirmaktadir. Glinlimiiz gengleri, hayatlar1 boyunca yeni
ve beklenmedik durumlarla kars1 karsiya kalacaklar. Sadece is ha-
yatlarinda degil, ayn1 zamanda kisisel (siirekli degisen sosyal aglar
doneminde nasil dostluklar gelistirilir ve siirdiiriiliir) ve sivil ya-
samlarinda (slirekli degisen ihtiyag ve siirlara sahip topluluklarda
nasil anlamli bigimde yer alinir) belirsizlik ve degisimle yaratici
bir sekilde nasil basa ¢gikacaklarini 6grenmek zorundalar.

Gengleri degisen diinyadaki hayata hazirlayacak yaratici dii-
siiniirler olarak onlarin gelismesine nasil yardimci olabiliriz? Bu
kitabin odagindaki ve ayn1 zamanda beni son otuz yildir isimde ve
hayatimda motive eden asil soru bu.

Siirekli olarak yeni fikirler kesfeden ve yeni olanaklar yaratan
X grubu 6grencileri ve X grubu arastirmacilari ile dolu bir aras-
tirma laboratuvart olan MIT Media Lab’de calismakta oldugum
icin sansliyim. Burasi benim i¢in harika bir ortam, ancak bagka
yerlerde bu tiir firsat ve kesiflere erisim imkanina sahip kisilerin az
olmasi beni hayal kirikligina ugratiyor. Amacim, Media Lab’de-
ki yaraticilik ve yenilik¢ilik ruhunu diinyadaki ¢ocuklara sunarak
ileride birer X diisiintirleri olacak sekilde yetismesini saglamaktir.

Bunu basarmak icin, Media Lab’deki arastirma grubum, ¢o-
cuklarin katilimini saglayacak yaratict 6grenme deneyimlerini
bulmak iizere yeni teknolojiler ve etkinlikler gelistirmeye odak-
land1. Otuz yili askin bir siiredir LEGO grubu ile isbirligi yapa-
rak yeni nesil insaat kitleri gelistiriyor ve Tsinghua Universitesi
gibi yeni ortaklarla eglenceli 6grenmenin ilkelerinin yayilmasina
yardimci oluyoruz. Bunun yani sira, gelistirdigimiz Scratch prog-
ramlama dili ve ¢evrimigi toplulugu sayesinde diinya iizerindeki
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milyonlarca gence kendi interaktif hikayelerini, oyunlarini ve ani-
masyonlarini yaratip paylasma imkani sunuyoruz. Ayrica diisiik
gelir grubundaki genglerin yeni teknolojilerle kendilerini yaratici
bir sekilde ifade etmeyi 6grendigi Okul Sonrasi1 Ogrenim Merkez-
leri Bilgisayar Kuliibii aginin kurulmasina yardim ediyoruz.

Bu kitapta, bu projelerdeki hikdaye ve derslerden yararlanarak
yaratici diisiincenin hem neden ve nasilini inceleyecek hem de ya-
ratic1 diislincenin bugiiniin diinyasinda neden bu kadar 6nemli oldu-
guna dair kanitlar1 toplayarak genglerin yaratici diistiniirler olarak
nasil gelisecegine dair yardimci olacak stratejileri paylasacagim.

Kitap, ister ¢cocuklari i¢in oyuncak ve aktivitelere karar vere-
cek bir ebeveyn, isterse dgrencilerinin egitimine yardimei olacak
yeni yollar arayan bir egitimci, ister uygulamak iizere yeni egitim
girisimleri arastiran bir okul yoneticisi, ister ¢cocuklar i¢in yeni
tiriinler veya etkinlikler yaratan bir tasarimc1 ya da sadece ¢ocuk-
lar1, 6grenmeyi ve yaraticiligl merak eden biri i¢in olsun; agikcasi
bu kitap ¢ocuklar, 6grenme ve yaraticilik konularint merak eden
herkes i¢indir.

Cocuklarin yasaminda yeni teknolojilerin roli ilginizi g¢eki-
yorsa (veya sizde kaygi uyandiriyorsa) kitabin 6zellikle ilginizi
cekecegini diislinliyorum. Her ne kadar ¢ocuklar i¢in yeni tek-
nolojiler gelistirilmesi asamasinda aktif olarak rol alsam da yine
de teknolojinin ¢ocuklarin hayatina girme bigimlerinin ¢oguna
siiphe ve endise ile yaklasiyorum. Cocuklara yonelik uygulama-
lar veya yliksek teknoloji oyuncaklarin pek ¢gogunun yaratici dii-
stinceyi desteklemek veya tesvik etmek iizere tasarlanmadigini
diisiiniiyorum. Bu kitap alternatif bir vizyon sunmaktadir. Diizgiin
tasarlanmis ve desteklenmis ise yeni teknolojilerin, farkli sosyal
cevrelerden gelen tlim ¢ocuklara yonelik olanaklar1 genisleterek,
onlara kendilerini deneme, kesfetme ve ifade etme imkéan1 vererek
bu siirecte yaratici diisiiniirler olarak nasil gelistirdigini vurgular.
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Calismalarimda nihai hedefim, kendileri ve toplumlari i¢in
siirekli olarak yeni olanaklar gelistiren yaratici insanlarla (X gru-
bu insanlar) dolu bir diinya. Bu kitabin tam da zamani oldugu
kanaatindeyim: Bugiin yaratici diisiinceye her zamankinden daha
fazla ihtiya¢ duyuluyor ve yeni teknolojiler genclerin yaratici dii-
siiniirler olarak gelismesine yardimci olacak yeni yollar1 sunu-
yor. Ama ayni zamanda kitabin esas mesajinin asla zaman asimi-
na ugramayacagina da inaniyorum. Yaratici diisiince her zaman
hayat1 yasanilir kilan seylerin merkezinde olmustur ve olacaktir.
Yaratici diisiinceye sahip birine hayat sadece ekonomik kazanim-
lar1 degil, aynm1 zamanda seving, tatmin, amag ve anlam da saglar.
Cocuklar her zaman daha fazlasin1 hak ederler.

YASAM BOYU ANAOKULU

1999 yilindan 2000 yilina girerken, insanlarin 6nceki bin y1lin en
biiytik icatlarini tartigtig1 bir konferansa katildim. Bazilar1 mat-
baanin en 6nemli icat oldugunu iddia ederken; digerleri buhar
motoru, ampul veya bilgisayar i¢in ayni seyi savunuyordu.

Onceki bin yilin en biiyiik bulusu i¢in benim adayim neydi
biliyor musunuz? Anaokulu.

Bu se¢im sasirtict goriinebilir. Bir¢ok insan anaokulunu
onemli bir bulus olarak bile diisiinmez. Ancak anaokulu, nispe-
ten yeni bir fikirdir (200 yildan az) ve daha onceki egitim yak-
lasimlarindan 6nemli bir farkliligi temsil etmektedir. Friedrich
Froebel, 1837°de Almanya’da diinyadaki ilk anaokulunu agtigin-
da, sadece kiigiik ¢ocuklar i¢in bir okul degildi. Buradaki egitim,
temelde mevcut okullardan farkli bir yaklasima dayaniyordu.

Froebel kesinlikle o yillarda heniiz fark etmese de sadece bes
yasindaki ¢ocuklar i¢in degil, her yastan 6grencinin 21. yiizyildaki
gereksinimleri i¢in ideal bir egitim yaklagimi icat etmisti. Esasen
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insanlarin yaratici diistiniirler olarak gelismesine yardimci olacak
yollart diisiindiigiimde, ilham kaynagimin ¢ogu, ¢ocuklarin ana-
okulundaki 6grenme bi¢iminden geliyordu. Kullandigim kavram
Yasam Boyu Anaokulu sadece bu kitabin ad1 degil, ayn1 zamanda
MIT deki aragtirma grubumun da ismiydi. Ben, anaokulu tarzi 6g-
renmenin, her yastan insanin giiniimiiziin hizla degisen toplumun-
da kendini gelistirmesi i¢in gerekli olan yaratici kapasiteyi elde
etmesine yardimci olmak adina tam olarak ihtiya¢ duydugu sey
olduguna inantyorum.

Froebel 1837°de ilk anaokulunu icat etmeden 6nce, ¢ogu oku-
lun egitime yaklasimi, yaymn yaklasimi da denilen, 6gretmenin
siifin onlinde durdugu ve bilgi yaydigi bir sistem iizerine kuru-
luydu. Ogrenciler yerlerinde oturur ve bilgiyi kelime kelime dikte
ederlerdi. Zaman zaman Ogrencilere yazdiklarin1 okuma imkani
verilirdi. Sinif tartigmasi nadiren gerceklestirilirdi.

Froebel bu metodun bes yasindaki ¢ocuklarda ise yaramaya-
cagini biliyordu. Kiiglik ¢ocuklarin en iyi ¢evreleri ile etkilesim
kurarak 6grenebileceklerini diisiiniiyordu. Boylece ilk anaokulu-
nu kurarken Froebel, yayin yaklasimindan etkilesimli bir modele
gecerek ¢ocuklara oyuncaklar, sanat malzemeleri ve diger fiziksel
nesnelerle etkilesim kurma imkani sagladi. Ama Froebel, o sirada
var olan oyuncaklar ve malzemelerden memnun degildi. Yeni ana-
okulunda amagladiklarini desteklemesi i¢in 6zel olarak tasarlan-
mis yeni oyuncak tiirleri yaratmaya giristi.

Nihayetinde Froebel, 20 ¢esit yeni oyuncaktan olusan bir ko-
leksiyon yaratarak bunlara “Froebel’in Hediyeleri” adini verdi.
Froebel’in geometrik karolariyla anaokulundaki ¢ocuklar parke
zeminlerde bulunan mozaik desenleri yaratabiliyordu. Froebel
bloklariyla ¢ocuklar kuleler ve binalar insa edebiliyordu. Froebel
renkli kagitlar: ile origami stili katlama tekniklerini 6greniyor,
bunlardan sekiller ve kaliplar yapabiliyordu. Froebel’in ¢ubuk-
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lar1 ve bezelyeleri ile ¢cocuklar {i¢ boyutlu yapilar1 bir araya ge-
tirebiliyordu.

Biitiin bu etkinlikler, cocuklara dogal diinyanin sekilleri, ka-
liplar1 ve simetrileri konusunda bir fikir vermeyi amagliyordu.
Froebel, anaokulundaki c¢ocuklarinin ¢evrelerindeki diinyanin
daha ¢ok farkinda olmasini istiyordu. Bunu yapmanin en iyi yol-
larindan biri, ¢ocuklarin diinyanin modelini kendilerinin yarat-
mastydi; kendi gozleriyle, kendi elleriyle diinyay1 “yeniden ya-
ratmalar1”ydi. Froebel’in Hediyeleri’nin en biiyiilk amaci buydu:
“Yeniden yaratma” yoluyla anlamak.

Froebel ayn1 zamanda yeniden yaratmak ile yenilemek ara-
sindaki baglantiy1r da tanimladi. Anaokulu ¢ocuklarinin eglenceli,
yaratici faaliyetlerde bulunurken yaratmalarinin daha muhtemel
oldugunu anlamisti. Dolayisiyla Froebel hediyelerini yapisal ve
sistematik olmak iizere tasarlarken ayni zamanda eglenceli ve ilgi
cekici olmasina da 6zen gosterdi. Froebel’in Hediyeleri, sanat1 ve
tasarimi bilim ve miihendislikle birlestirerek sinirlari ast1 ve bunu
yaparken cocuklarin yaratic diislince ve yaratici ifade ile ilgilen-
mesi i¢in bir ortam sagladi.

Froebel’in fikirleri ve hediyeleri ilk 6nce Almanya’da, sonra
Avrupa’da ve sonunda Amerika Birlesik Devletleri’nde biiytik ilgi
gordi. Calismalar1 diger egitim teorisyenlerini de derinden etkiledi.

Maria Montessori, Froebel’in fikirlerinin iizerine insa ettigi
diisiincelerinde 6zellikle ¢gocuk duyularini el becerilerini kullan-
maya yonelik fiziksel materyaller araciligiyla ¢alistirmanin 6ne-
mine dikkat ¢ekmistir. Montessori adini tastyan okul ag1 Froebel
ve fikirlerine ¢ok sey bor¢ludur.

Muhtesem kitab1 Inventing Kindergarten’da (Anaokulunu
Kegsfetmek) Norman Brosterman anaokulunun ve Ozellikle de
Froebel’in Hediyeleri’nin 20. yiizyildaki kiiltiir ve yaraticilik
tizerindeki etkisini belgelemektedir. Yiizyilin 6nde gelen sanat-
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¢1 ve tasarimcilarinin ¢ogu sonraki yillardaki yaraticiliklart igin
bir temel olusturmasi bakimindan anaokulu tecriibelerine dikkat
cekmistir. Ornegin Buckminster Fuller’in, anaokulunda Froe-
bel’in kiirdanlarin1 ve bezelyelerini kullanarak yaptig: tiggen ya-
pilar sonradan yaptig1 jeodezik kubbeler tizerine ¢aligmalarinin
temelini olusturmustur. Benzer sekilde Frank Lloyd Wright, Fro-
ebel’in Hediyeleri ile edindigi ¢ocukluk tecriibelerinin mimarisi
icin bir temel olusturdugunu sdylemistir.

Oyuncak ve el becerilerini kullanmaya yonelik egitici mater-
yallerin tireticileri de Froebel’in fikirlerinden esinlenmistir. Ahsap
bloklar, LEGO tuglalari, Cuisenaire ¢ubuklari, desen bloklar1 ve
Tinkertoys, hepsi Froebel’in Hediyeleri’nin devami olarak gorii-
lebilir.

Froebel’in etkisi diinya ¢apinda bir¢ok anaokulunda hissedil-
meye devam ediyor olabilir, ancak rahatsiz edici egilimler var.
Bugiin bir¢ok anaokulunda, ¢ocuklar vakitlerini matematik alistir-
malar1 yaparak ve sesli bilgi kartlar1 {izerinde ¢alisarak geciriyor-
lar. Erken okuryazarlik egitimine, eglenceli kesifler i¢in ayrilan
zamandan daha fazla odaklaniliyor. Bazilarinin bugiiniin anaokul-
larma taktig1 isim okuma/yazma askeri kampi.

23 Mart 2014°te Washington Post uzun yillar anaokulu 6gret-
menligi yaptiktan sonra istifa eden Susan Sluyter hakkinda bir ma-
kale yayinladi. Sluyter diistincelerini soyle ifade etti:

“25 yildan daha uzun siire 6nce dgretmenlige ilk basladigim
yillarda uygulamali kesif, arastirma, eglence ve sevgi erken ¢o-
cukluk smiflarin1 karakterize eden 6zelliklerdi. O zamanki done-
mimizi test, veri toplama, rekabet ve ceza olarak tarif edebilirim.
Birinin siniflardaki ortami mutluluk olarak ifade etmek zordu...

“Cocukluk cagindaki smiflarda oyun saatlerinin kisilarak aka-
demik egitimin artmasi yoniinde ulusal bir baski s6z konusuydu.
Ulkenin her yerindeki pek ¢ok anaokulunda artik kum masalari,
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blok alanlar1, drama alanlari, sanat ve el sanatlar1 merkezleri bulun-
mamakta. Tiim erken ¢ocukluk uzmanlarmin stirekli olarak rapor
ettigi gibi 4, 5 ve 6 yasindaki ¢ocuklarin biiyiik 6l¢lide oyun yoluyla
ogrendigi bir durumda, bu yetersiz bilgilere dayanan bir harekettir.”

Kisaca anaokulu egitimi artik egitim hayatinin geri kalanina
benzer bir hal almaktadir. Bu kitapta tam tersini savunuyorum:
Egitim hayatinin geri kalanimin (aslinda hayatin geri kalaninin)
anaokulu egitimine benzemesi gerektigine inantyorum.

YARATICI OGRENME SPiRALI

Anaokulu 6grenimini bu kadar 6zel yapan nedir? Neden her yastan
ogrenci icin iyi bir model oldugunu diistiniiyorum?

Ogrenmede anaokulu yaklagimini daha iyi anlamak igin, tipik
bir anaokulu faaliyetini diistinmek yararli olacaktir. Tahta bloklar-
dan olusan bir koleksiyonla yerde oynayan bir grup anaokulu ¢ocu-
gu diistiniin. Cocuklarin ikisi, 6gretmenlerinin onlara okudugu bir
peri masalindan esinlenerek bir kale inga etmeye baslar. Kalenin
tabanini inga ederler ve iistte bir gozetleme kulesi insa etmeye bas-
larlar. Daha fazla blok eklemeye devam ettikce kule ytikselir, yiik-
selir. En sonunda kule yikilir ve yere diiser. Cocuklar kuleyi bu kez
daha saglam yapmaya calisarak tekrar insa etmeye baglarlar. Bu
arada, baska bir ¢ocuk kale i¢inde yasayan aile ile ilgili bir hikaye
anlatmaya baslar. Arkadas1 hikayeyi gelistirir ve yeni bir karakter
ekler. Iki cocuk da ileri geri hareket ederken hikayeye eklemeler
yapmaya devam eder. Kale ylikseldikce hikaye de ilerler.

Anaokulu ¢ocuklar1 oyuna devam ettikge yeni seyler 6grenir-
ler. Kuleleri insa ettik¢e bigimler ve dayaniklilik {izerine algilar
gelisir. Hikayeleri yarattikca plan ve karakterler {izerine anlayislari
gelisir. En 6nemlisi, yaratici siire¢ hakkinda bilgi sahibi olurlar ve
yaratici diigiiniirler olarak gelisme gdstermeye baslarlar.
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Yaraticilik siirecini “Yaratici Ogrenme Spirali” olarak adlan-
dirmak hosuma gidiyor. Anaokulu ¢ocuklar1 bloklarla oynayarak,
kaleler insa ederek ve hikayeler anlatarak yaratici siirecin tim
yonleriyle ilgilenirler:

)
ED

SN

M/

Hayal Et: Ornegimizde, gocuklar siirece fantastik bir kaleyi ve
iceride yasayan aileyi hayal ederek baslar.

Yarat: Hayal etmek yeterli degil. Cocuklar fikirlerini eyleme dé-
niistiirerek bir kale, bir kule ve bir hikaye olusturur.

Oyna: Cocuklar siirekli olarak kreasyonlarini kurcalar ve tizerin-
de deneyler yapar, daha uzun bir kule inga etmeye ¢alisir veya
hikayeye yeni katman ve donisler eklerler.

Paylas: Bir grup ¢ocuk kale ingasinda isbirligi yaparken, bir bagka
grup hikayeyi yaratma konusunda isbirligi yapar ve iki grup
fikirlerini birbirleriyle paylasir. Kaleye yapilan her bir ekleme
yeni bir hikaye teskil eder veya tam tersi.

Ifade et: Kule ¢oktiigiinde 6gretmen gelir ve cocuklari kulenin ne-
den ¢oktiigli konusundaki fikirlerini ifade etmek {izere cesaret-
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lendirir. Nasil daha dayanikl1 bir kule insa edebilirlerdi? Ogret-
men onlara gokdelenlere ait fotograflar gosterir ve bu binalarin
alt kisitmlarinin iistiine kiyasla daha genis oldugu ¢ocuklarin
dikkatini ¢eker. Kulelerini 6ncekinden daha genis bir taban ile
yeniden insa etmeye karar verirler.

Hayal Et: Cocuklar spiral boyunca edindikleri deneyimlere daya-
narak yeni fikirler ve yeni acilar diistiniir. Kalenin etrafinda bir
koOy yaratmaya ne dersin? Kdydeki yasam hakkinda bir kukla
sovu olusturmaya ne dersin?

Bu Yaratict Ogrenme Spirali anaokulunda siirekli tekrar edilir.
Malzemeler degisir (ahsap bloklar, boya kalemleri, parilti, insaat
kagidi), kreasyonlar degisir (kale, 6ykii, resim, sarki), ancak temel
siire¢ aynidir.

Yaratict Ogrenme Sprirali yaratict dgrenmenin motorudur.
Anaokulu ¢ocuklari spiral boyunca ilerledikge, yaratici diisiiniirler
olarak yeteneklerini gelistirir ve hatalarini diizeltirler. Kendi fikir-
lerini gelistirmeyi, bunlar1 denemeyi, alternatiflerle deney yapma-
y1, bagkalarindan girdi almay1 ve deneyimlerini temel alarak yeni
fikirler tiretmeyi 6grenirler.

Ne yazik ki anaokulundan sonra ¢ogu okul Yaratict Ogrenme
Spirali’nden uzaklasir. Ogrenciler zamanlarmin &nemli kismini
siifta oturup alistirmalarini yaparak, 6gretmenden veya bilgisa-
yardaki videolardan ders dinleyerek harcarlar. Genellikle okullar,
ogrencileri yaratic1 6grenme siirecinde desteklemek yerine talimat
ve bilgi vermeye odaklanir.

Boyle olmas1 gerekmiyor. MIT Media Lab’deki lisanstistii
programimizda biz de yeni teknolojilerin yaratic1 kullanimlarina
odaklanan anaokuluna benzer bir yaklagimi benimsemis bulu-
nuyoruz. Media Lab lisansiistli 6grencileri sinifta ¢ok az zaman
harciyor. Bunun yerine, Yaratict Ogrenme Spirali’nin rehberligin-
de siirekli olarak projeler iizerinde calisirlar. Ogrenciler pek ¢ok
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farkl1 proje tlizerinde calisiyorlar. Bazilar1 miizikal ifadenin yeni
bicimlerini desteklemek i¢in interaktif miizik aletleri tasarlarken,
bazilar1 kol ve bacaklarin1 kaybeden insanlar icin protez cihazlar
gelistiriyor. Ancak tasarim siireci her durumda benzerdir. Ogrenci-
ler, hizl1 bir sekilde prototipler olusturur, onlarla denemeler yapar,
prototiplerini diger 6grencilerle paylasir ve 6grendikleri iizerine
derinlemesine kafa yorar. Sonra prototipin bir sonraki versiyonunu
hayal etme zamani gelir ve tekrar tekrar spiralin i¢inde yolculuk
ederler.

Tabii ki Media Lab 6grencileri anaokulundaki ¢ocuklardan ¢ok
farkli araglar ve teknolojiler kullanir. Media Lab 6grencileri par-
mak boyalar1 ve ahsap bloklardan daha ziyade mikrodenetleyici
ve lazer kesici kullanirlar ancak Yaratict Ogrenme Spirali aynidir.
Media Lab tiim diinyada yaraticiligi ve yeniligi ile taninir ve hi¢
siiphem yok ki Yaratici Ogrenme Spirali’ne dayali, proje tabanli
Ogrenim yaklasimimiz bu yaraticiligin temelini olusturuyor.

Yaratici Ogrenme Spirali, anaokullarinda da ve MIT Media
Lab’de ise yartyor. Bunun bagka her yerde kok salmasini nasil
saglayabiliriz?

P’LERE BiR SANS VERIN

2007°de MIT’deki arastirma grubum Scratch programlama dilini
sundu. Son on yilda diinya ¢capinda on milyonlarca ¢ocuk Scratch’1
kendi interaktif hikayelerini, oyunlarini ve animasyonlarin1 yarat-
mak i¢in kulland1 ve Scratch ¢evrimigi toplulugunda (scratch.mit.
edu) yarattiklarini birbirleriyle paylasti.

2007’de Scratch’i deneyen ilk ¢cocuklardan biri, kullanict adi
MahoAshley olan California’dan 11 yasindaki bir kizdi. En biiytik
tutkusu bir Japon sanat stili olan animeydi. Bu stil, renkli grafik-
ler ve canli karakterler ile kendini belli eder. MahoAshley, anime
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karakterler ¢izmeyi seviyordu ve Scratch’in ona ¢aligmalarini ge-
nisletmek i¢in imkan saglayacagini gordii. Gegmiste yaptigi gibi
sadece anime karakterleri ¢izmek yerine, anime karakterlerinin
canlanmasini saglamak i¢in Scratch kullanabilirdi. Scratch prog-
ramlama bloklarinin kombinasyonlarini bir araya getiren Maho-
Ashley, anime karakterlerinin hareket etmesini, dans etmesini, ko-
nugmasini ve sarki sdylemesini sagladi.

MahoAshley, anime karakterleriyle animasyon hikayelerini
programlamaya baslad1 ve Scratch internet sitesinde animasyon-
larin1 paylasti. Scratch toplulugunun diger iiyeleri biiyiik bir cos-
kuyla yanit verdi, projelerine 6vgii dolu yorumlar yaparak (“Aman

tigine iligskin sorular sordular (“Bagimsiz bir goriintiiyii nasil sef-
faf kilabiliyorsun?” gibi). Bunlardan aldig1 cesaretle MahoAshley
Scratch projelerini diizenli bir sekilde olusturmaya ve paylagsmaya
basladi, tipki bir TV dizisi boliimleri gibi. Scratch toplulugundaki
hayranlari, MahoAshley’in her yeni boliimiinii hevesle bekliyordu.

Bazen MahoAshley’in dizisine yeni karakterler eklemesi gere-
kiyordu. Bir giin aklina bir fikir geldi: Neden tiim Scratch toplulu-
gunu bu siirece dahil etmiyorum? Bir Scratch projesi hazirlayarak
bir yarisma baslatti ve diger topluluk iiyelerinden karakterlerinden
birisine bir kiz kardes tasarlamasini istedi. Proje, yeni karakter i¢in
bir dizi sart igeriyordu, “Kirmizi veya mavi sagh olmali, Litfen
seciniz” ve “Kedi kulaklar1 ya da kog boynuzlari ya da her ikisinin
kombinasyonu olmali” gibi.

Proje, 100°den fazla yorum ve diizinelerce teklif geldi. Bir
topluluk iiyesinden gelen yorumda yarismaya girmeyi ¢ok istedi-
&1 ancak anime karakterleri ¢izmeyi bilmedigi yaziliydi. Boylece
MahoAshley, bagka bir Scratch projesi tiretti: Anime karakterleri
cizmek ve renklendirmek i¢in 13 asamali bir siire¢ gdsteren, adim
adim ilerleyen bir egitim.
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MahoAshley, bir y1l boyunca hikayeler, yarigmalar, egitimler
ve daha birgok proje tiiriinden olusan 200’den fazla Scratch projesi
hazirlad1 ve paylasti. Programlama ve sanatsal becerileri gelisti,
projeleri Scratch toplulugunda genis yanki buldu ve 12.000’den
fazla yorum aldu.

Scratch kullanmadan 6nce, MahoAshley higbir bilgisayar
programi tasarlamamisti. Scratch ile calistikca net bir sekilde
yeni bilgisayar bilimi kavramlarin1 ve becerilerini 6greniyordu.
Fakat aklima MahoAshley’in Scratch deneyimleriyle ilgili en
onemli seyin bu olmadig: takiliyordu. Benim icin en etkileyici
sey, MahoAshley’in yaratici bir diisiiniir olarak gelisme goster-
me sekliydi. Yaratict Ogrenme Spirali’nde siirekli yol aliyordu:
Hayal ediyor, yaratiyor, oynuyor, paylasiyor, ifade ediyor ve son-
ra tekrar hayal ediyordu.

MahoAshley, yeni ve alisilmadik bir ortamda gezinmeyi 6gre-
niyordu. Fikirlerini projelere nasil doniistiirecegini ve yeni proje-
leri tecriibe etmeyi 6greniyordu. Baskalartyla nasil igbirligi yapila-
cagini ve baskalariin geri bildirimlerine dayanarak calismalarini
nasil uyarlayacagini 6greniyordu. Bunlarin hepsi yaratict diisiinii-
re ait ozelliklerdi.

Bu tiir yaratic1 6grenme deneyimlerini nasil tesvik edebilir ve
destekleyebiliriz? MIT deki arastirma grubumda, genglerin yara-
tict diigtiniirler olarak gelismesine yardimci olmak icin dort temel
prensip gelistirdik: Projeler, merak, akranlar ve oyun. Kisacasi in-
sanlarin yaraticiliginin gelistirilmesi i¢in en iyi yolun onlarin pro-
jeler iizerinde calismasi, tutkularinin pesinden gitmesi, akranlar
ile isbirligi iginde olmasi ve oyuncu ruhlarini kaybetmemesi ge-
rektigine inantyoruz.

Scratch’i siirekli gelistirirken rehberimiz yaratici 6grenmenin
4 P’si oldu:
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Projeler (Projects): Projeler olusturmak Scratch toplulugunun

temel faaliyetidir. MahoAshley Scratch ile calisirken, siirekli
olarak projeler yaratiyor, Yaratict Ogrenme Spirali’nde sii-
rekli olarak yol aliyor ve yaratici siireci daha derin bir sekilde
O0ztimsemis oluyordu.

Tutku (Passion): insanlar 6nemsedigi projeler iizerinde ¢alis-

tiklarinda, daha uzun ve daha fazla ¢aligmaya istekli olurlar.
Scratch, pek ¢ok farkli projeyi (oyun, hikdaye, animasyon ve
daha pek ¢ok seyi) desteklediginden herkes ilgilendigi proje-
lerde caligabilir. MahoAshley 6rneginde oldugu gibi, insan
anime tutkusuna bagl projeler de yaratabilir ve yeni fikirler
ortaya c¢iktikca yeni projeler (yarigmalar ve egitimler) iizerin-
de calisabilir.

Akranlar (Peers): Yaraticilik, insanlarin birlikte calistiklari,

paylastiklar1 ve birbirlerinin ¢aligsmalar1 iizerine eklemeler
yaparak gelisme gosterdigi toplumsal bir siiregtir. Program-
lamay1 ¢evrimici bir topluluga entegre ederek Scratch adeta
sosyal etkilesim i¢in tasarlanmistir. MahoAshley uzmanligini
toplulukla paylasarak (dersler yoluyla) ve diger topluluk iiye-
lerinden geri bildirim isteyerek (yarigmalar ve yorumlar yo-
luyla) Scratch’in sosyal yoniinden tam olarak yararlanmistir.

Oyun (Play): Scratch, eglenceli deneyleri yaraticiligin bir adimi

olarak desteklemek, gengleri risk almaya tesvik etmek ve on-
larin yeni seyler denemesi i¢in tasarlanmistir. MahoAshley
siirekli olarak yeni tiir projeler iiretmek ve toplumla etkile-
simde bulunmak igin yeni yollar deneyerek bu eglenceli ruhu
benimsemistir.

Bu dort P, radikal olarak yeni fikirleri temsil etmez; onlar diin-
yanin her yerinde bir¢ok arastirmaci tarafindan yapilan onlarca
yillik ¢aligmalar {izerine insa edilmistir. Ancak ben, dort P’yi ¢a-
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lismalarima rehberlik edecek degerli bir iskelet olarak goriiyo-
rum. Arastirma grubumda yeni teknolojiler ve yeni etkinlikler
gelistirirken projeler, tutku, akranlar ve oyun hakkinda stirekli
diistiniiyoruz. Ve bu 4 P’nin hitap ettigi kitle sadece iiniversite
arastirmacilari ile sinirli degil. Ogretmenler, veliler ve yaratict
ogrenmeyi desteklemek isteyen herkes icin yararli bir iskelet go-
revi gorebilir. Bu ylizden bu kitabin esas bdliimlerini dort P’nin
rehberliginde diizenledim.

John Lennon’dan 6ziir dileyerek: Tek diyecegimiz, P’lere
bir sans verin.
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