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iLGi ALANLARINA GORE
iINSA ETMEK

Aralik 1989°da Boston’daki Bilgisayar Miizesi’nde ¢alisan egi-
tim koordinatorii Natalie Rusk’tan bir telefon aldim. Natalie,
ontimiizdeki yaklasan tatil haftasinda miizeyi ziyaret edecek ¢o-
cuklar ve aileler i¢in bazi uygulamal aktiviteler diizenlemek ve
MIT Media Lab’de gelistirdigimiz LEGO/Logo robotik malze-
melerinden bazilarin1 6diing almak istiyordu. Bunu yeni tekno-
lojilerimiz ve aktivitelerimizden bir kismin1 denemek i¢in iyi bir
firsat olarak gordiim, bu yiizden miizeye LEGO/Logo malzeme-
lerinden bir koleksiyon génderdim.

Tatil haftasinin ikinci giiniinde miizeye dort ¢ocuktan olusan
bir grup geldi, birbirleriyle ingilizce ve Ispanyolca karisim bir dil-
le konusuyorlardi. On bir yagindaki erkek ¢ocuklardan biri kiigiik,
gri bir LEGO motoru aldi. Miize danismanlarindan biri onu nasil
calistiracagini gosterdi. Arkadasinin da gérmesi i¢in heyecanli bir
sesle seslendi: “{Mira, mira! Suna bak!” Cocuklar LEGO malze-
melerinden bir araba insa etmek lizere birlikte ¢alistilar ve daha
sonra arabanin hareketlerini kontrol etmek i¢in bir Logo progra-
mi olusturmay1 6grendiler. Cocuklar ilerleyen giinlerde daha fazla
bilgi edinmek ve daha fazlasini1 6grenmek icin istekli bir sekilde
miizeye tekrar geldiler. Araba ile bir siire oynadiktan sonra arabay1
kaldirmak i¢in bir ving inga ederek programladilar. Diger ¢cocuklar,
Willy Wonka’dan ilham alan bir ¢ikolata fabrikasi igin bir konve-
yor bandi da dahil olmak iizere diger makinelerin yapimi ve prog-
ramlanmasi i¢in LEGO/Logo materyallerini kullandi.

Haftanin sonunda, LEGO/Logo materyallerini MIT ye geri
getirdik. Herkes bu deneyimden memnun kaldi: Cocuklar, miize,
MIT deki arastirma grubumuz. Ancak hikaye burada bitmedi. Erte-
si hafta ¢ocuklar miizeye geri dondiiler, Natalie’yi goriip, “LEGO/
Logo?” diye sordular. Natalie, onlara materyallerin artik mevcut
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olmadigini sdyledi. Cocuklar sergilenenleri gérmek i¢in miizenin
icinde gezindi. Ancak miizede sergilenenler genellikle kisa siireli
etkilesim i¢in tasarlanmisti ve agik u¢lu tasarim deneyimleri i¢in
firsatlar sunmuyordu. Cocuklar bu kez miizeden hayal kirikligryla
ayrildilar.

Birkag hafta sonra, Bilgisayar Miizesi’ndeki bir yonetici, ¢a-
lisanlarina bir grup 6grencinin miizeye gizlice girebilecegi konu-
sunda tetikte olmalarini bildiren bir e-posta gonderdi. Bunlarin
LEGO/Logo etkinliklerine hevesle katilan ayn1 ¢ocuklar oldugu
ortaya ¢ikti. Simdi, giivenlik ile baslar1 belaya girecekti.

Natalie ve ben yardim etmek i¢in harekete gectik. Burada,
cocuklar yaratici tasarim projeleri lizerinde ¢alismaya can atryor-
du, ancak gidecek bir yerleri yoktu. Natalie ile birlikte etrafta bu
cocuklarin ilgisini ¢gekecek okul sonrasi programlar sunan sosyal
merkezler olup olmadigini arastirdik. O donemde, 1990°da, sos-
yal merkezler bilgisayar tabanli faaliyetler sunmaya baslamisti.
Bazi1 merkezlerde Word uygulamasinin ve Excel tablolarinin te-
mellerini 6greten siiflar vardi. Digerleri ise genclerin bilgisayar
oyunlar1 oynayabilecegi agik erisim zamanlar1 sunuyordu. Fakat
merkezlerin higbiri, genglere kendi yaratici projelerini gelistir-
mesi i¢in firsatlar saglamiyordu.

Natalie ve ben, miizeye gizlice giren genclerin yan1 sira ci-
vardaki dar gelirli mahallelerdeki diger genglerin ihtiyaglarina
ve ilgi alanlarma da uygun yeni bir tiir 6grenim merkezini ka-
famizda canlandirmaya basladik. Sonug, genclerin yalnizca en
yeni dijital teknolojilere degil, ayn1 zamanda yaratict projeler
gelistirirken onlara ilham verecek ve destekleyebilecek kisilere
de erisimine imkan saglayan bir 6grenme alani1 olan Bilgisayar
Kuliibii oldu.

Bilgisayar Kuliibii’nii tasarlarken, yaratici 6grenmenin dort
P’sinden ikincisine 6zel bir onem gosterdik: Tutku. Kuliibiin

66



YASAM BOYU ANAOKULU

genglerin ilgi ve tutkularinin pesinden gidecegi bir yer olmasi-
n1 istedik. Bilgisayar Miizesi kurulundaki bazi insanlar, gencle-
rin ilgisini ¢ekmek i¢in her 6gleden sonra pizza servis etmemiz
gerektigini Onerdi. Yiyecek sunulmasinin giizel olabilecegini
diisiindiigimiiz halde, yiyeceklerin geng insanlar1 ¢ekmek igin
anahtar gorevi gorecegini hi¢gbir zaman diisiinmedik. Genglere
gercekten Oonemsedikleri projeler iizerinde ¢alismalart igin fir-
satlar saglarsak, pizza ile olsun veya olmasin, kuliibe gelmeye
hevesli olacaklarini diisiiniiyorduk.

Ve 1993 yilinda ilk Bilgisayar Kuliibii’nii actigimizda olan
sey buydu. Sanat, miizik, video ve animasyonla ilgilenen gengler
kuliibe gelmeye bagladilar ve buray1 kulaktan kulaga arkadasla-
rina yaymaya basladilar. Gengler kuliibe girdiginde, personel ve
yetigkin danigmanlar, onlardan ilgi alanlarini 6greniyor ve bu
ilgi alanlartyla ilgili projelere baslamalarina yardimc1 oluyorlar-
di. Farkli gengler icin farkli sekillerde ilgi alanlar1 ortaya ¢ikti:

* Baz1 gencler belirli teknolojiler veya medya hakkinda he-
yecan duyuyordu. Ornegin bazilar1 nasil video yapilaca-
g1 6grenmek isterken, digerleri miizikleri nasil bir araya
getirecegini ve baska bir kismi ise robot yapmay1 6gren-
mek istiyordu.

» Bazi gengler hobileri ile ilgili projelerde ¢aligmak istedi.
Kaykay1 seven bir kuliip {iyesi, farkli kaykay hilelerinin
nasil uygulanacagini gdsteren resimlerin oldugu bir inter-
net sitesi hazirladi.

* Bazi gengler yasamlarindaki 6zel olaylardan esinlendi.
Yakin zamanda ailesi ugakla Amerika’ya gd¢miis olan bir
kuliip tiyesi, tiimiinde ugak olan bir dizi video, animasyon
ve 3 boyutlu bir model iizerinde calist.

* Bazi gencler 6nemsedikleri insanlardan esinlendi. Ba-
basimi kiigiikken kaybeden iki kardesin elinde anne ba-
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basinin birlikte fotograflar1 yoktu. Bu nedenle anneleri
ile babalarinin fotograflarini birlestirmek i¢in Photoshop
kullandilar.

Kuliip tiyeleri her giin kuliibe yeniden gelerek siklikla bu projeler
tizerinde calistilar. Bir giin civardaki yerel bir okuldan bir 6gret-
men kuliibii ziyarete geldi ve 6grencilerinden birinin 3 boyutlu
bir animasyon projesinde ¢alismakta oldugunu goriince saskina
déndii. Ogrencisinin smifta daima bos bos oturdugundan bahset-
ti. Onu o giine kadar sevkle ¢alisirken gormemisti.

Yillar gegtikge, diger kuliip liyeleri hakkinda da ¢ok ben-
zer durumlarla karsilastik. Okulda okumaya az ilgi gosteren bir
geng, kuliipte kullandig1 profesyonel animasyon yazilimi igin re-
ferans el kitabin1 okumaya saatlerini harctyordu. Okulda ilgisiz
veya dikkati dagilmis goriinen diger gengler kuliipteki projeler
tizerinde durmaksizin ¢aligiyordu.

Cogu okulla karsilastirildiginda, kuliip genglere daha fazla
secim Ozgiirliigii sunar. Kuliip iiyeleri devamli olarak ne yapa-
caklari, nasil yapacaklar1 ve kimlerle birlikte ¢calisacaklar1 konu-
sunda secimler yapar. Kuliip ¢alisanlar1 ve rehberleri, genclere
kendi ilgi ve yeteneklerini tanimalari, giivenmeleri, gelistirmele-
ri ve derinlestirmeleri konusunda yardimci olur.

[1k Bilgisayar Kuliibii’nii 20 y1l1 askin bir siire énce kurdugu-
muzdan beri ¢ok sey degisti. O zamanlar hi¢ kimsenin cep tele-
fonu yoktu ve ¢ok az kisi interneti duymustu. Giinlimiizde, tek-
nolojiler 3 boyutlu yazicilar ve sosyal aglarin yayginlagsmasi ile
cok farkli hale geldi ve Boston’da kurulan ilk kuliip genisleyerek
bugiin diinya ¢apinda diistik gelirli bolgelerde 100 kuliipten olu-
san uluslararasi bir aga doniisti. Biitiin bu degisimin ortasinda
“tutku” sabit kald1 ve kuliip ag1 boyunca motivasyon ve 6gren-
meyi artirici etkisini korumaya devam etti.
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GENiS DUVARLAR

Ogrenmeyi ve egitimi destekleyen teknolojileri tartisirken, Sey-
mour Papert siklikla “algak zemin” ve “yiiksek tavanlar’in one-
mini vurgulardi. Bir teknolojinin etkili olabilmesi i¢in, yeni basla-
yanlara kolay yollar saglamanin (algak zemin) yani sira, zamanla
zorlugu artan sofistike projelerde (yiiksek tavanlarda) calismanin
yollarin1 da sunmasi gerektigini belirtirdi. Ornegin Logo program-
lama dili ile ¢ocuklar basit kareler ve tiggenler ¢izerek baslayabilir,
ancak zamanla kademeli olarak daha karmasik geometrik desenler
yaratabilirlerdi.

Yasam Boyu Anaokulu grubumuz yeni teknolojiler ve faaliyet-
ler lizerinde calisirken, Seymour’un al¢ak zemin ve yiiksek tavan
onermesini ve amacini takip ediyorduk ancak bir bagka boyut daha
ekledik: Genis duvarlar. Yani ¢ok ¢esitli projeleri destekleyen ve
oneren teknolojileri tasarlamaya calisiyoruz. Algak bir zeminden
yiiksek tavana tek bir yol saglamak yeterli degildir; birden fazla
yol saglamak onemlidir. Neden mi? Tiim ¢ocuklarin kendi kisi-
sel ilgilerine ve tutkularina dayal projelerde ¢alismasini istiyoruz;
farkli ¢ocuklarin farkh tutkular oldugundan, tiim ¢ocuklarin kisi-
sel olarak kendilerine anlamli gelen projeler ilizerinde calisabile-
cegi, bircok farkli projeyi destekleyebilecek teknolojilere ihtiyag
duyuyoruz.

Ornegin Scratch programlama dilini gelistirirken, insanlarin
projelerini sadece oyunlar degil, ayn1 zamanda etkilesim icinde
olacaklar1 hikayeler, sanat, miizik, animasyonlar ve simiilasyonlar-
dan olusan genis bir yelpazede yaratmalarini saglayacak bi¢cimde
tasarladik. Benzer sekilde, yeni robotik teknolojileri gelistirip ta-
nitirken amacimiz, herkesin sadece geleneksel robotlar degil, ayni
zamanda interaktif heykeller ve miizik aletleri gibi kendi ilgi alan-
larina dayali projeler yaratmasini saglamakti. Teknolojilerimizin
ve atodlyelerimizin bagarisini degerlendirirken ana kriterlerimizden
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biri, insanlarin olusturdugu projelerin ¢esitliligidir. Projeler birbi-
rine benziyorsa, bir seylerin yanls gittigini hisseder, duvarlarin
yeterince genis olmadigini diisiiniiriiz.

Ornek olarak MIT arastirma ekibimin Boston civarindaki Bil-
gisayar Kuliibii’nden 10-13 yaslarindaki bir grup kiz ¢ocugu igin
diizenlenmesine aracilik ettigi iki haftalik bir robotik atdlye ¢alisma-
sin1 anlatayim. Kizlara atdlyede bir gorev verdik: Giinliik hayatinizi
kolaylastirmak i¢in bir seyler icat etmeniz gerekseydi, bu ne olurdu?

Kizlar atolyede bulunan birgok farkli ara¢ ve materyali kulla-
nabilecekti. Sanat malzemeleriyle dolu bir masa vardi: Ponponlar,
boru temizleyicileri, kece panelleri, kopiik toplar, iplik, insaat ka-
g1di, renkli kalemler. Sanat malzemelerinin yani sira maskeleme
bandi, makas, tutkal tabancalar1 ve kesip birlestirme amagh di-
ger malzemeler vardi. Bir baska masada, kocaman kovalar i¢cinde
LEGO tuglalar vardi; yalnizca evler ve diger yapilar i¢in gereken
geleneksel LEGO tuglalart degil, ayn1 zamanda LEGO motorlari
ve sensorleri ile avucunuzda tutabileceginiz kadar kiigiik program-
lanabilir tuglalar da vardi.

Tanya bu malzemeleri gordiigiinde, ne yaratmak istedigini za-
ten biliyordu: Evcil kemirgeni icin bir ev. Evi LEGO tuglalarini
kullanarak insa etti, daha sonra dekorasyon ve mobilya i¢in sanat
malzemelerini kullandi. Tanya ayrica kemirgeni i¢in baz1 modern
imkanlar da sunmak istiyordu. Siipermarketlerdeki gibi otomatik
bir kap1 eklemek istedi. Evin kapisina bir motor bagladi ve yaki-
nindaki programlanabilir bir tuglaya 151k sensorii yerlestirdi. Ke-
mirgen kapiya yaklastiginda, 151k sensoriine golgesi diisiiyor, bu da
kapinin agilmasini tetikliyordu.

Baslangigta, Tanya kapiy1 sadece evcil hayvani i¢in bir kolay-
lik olarak tasarlamisti. Ardindan 151k sensdriinii hayvan hakkinda-

ki verileri toplamak i¢in kullanabilecegini fark etti. Sunu merak
ediyordu: Kemirgen biitiin gece ne yapti, uyudu mu? Tanya bir
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deney yapmaya karar verdi. Hayvanin 151k sensoriinii tetikledigi
her seferde (yani kemirgen evden igeri girdiginde ya da ¢iktigin-
da) kayit tutmak i¢in bir program yazdi. Bu sekilde, Tanya sabah
uyandiginda, hayvanin biitiin gece neler yaptigini 6grenecekti.
Ne buldu? Kemirgenin muhtemelen uyudugu ve higbir faaliyeti
olmayan uzun zaman dilimleri vardi, ancak diger dilimlerde bir
siirii faaliyet vardi. Bu hareket patlamalar1 esnasinda, evin kapisi
defalarca agiliyor, kapaniyor, sonra tekrar aciliyor, kapaniyor ve
kemirgen evin i¢ine ve digina hareket ettikce bu tekrar tekrar olu-
yordu.

Tanya kemirgeninin eviyle ilgili deneyini siirdiiriirken Maria
cok farkli bir proje tizerinde ¢alistyordu. Maria’nin en sevdigi ho-
bisi paten kaymakti. Patenleri ile yakindaki parkta miimkiin olan
en hizli sekilde yarislar yapmay1 severdi. Maria, parkta kayarken
ne kadar hiz yaptigin1 merak ediyordu. Belki yeni programlanabi-
lir LEGO tuglalar1 bunu bulmasina yardimci olabilirdi?

Yetigkin rehberlerden birisi Maria’ya, pateninin tekerlegine
kiigiik bir miknatis eklemeyi gosterdi. Daha sonra, miknatisin her
tur dondiigiinde algilamasi i¢in kiigiik bir manyetik alicinin nasil
kullanilacagini1 gosterdi. Maria bunu kullanarak miknatisli paten
tekerleginin saniyede ka¢ kez dondiigiinii 6grenebiliyordu. Ancak
Maria hizin1 saatte kilometre cinsinden bilmek istiyordu. Annesi-
nin arabastyla giderken, 6rnegin hizdlgerin saatte 30 veya 40 mil
gosterdigini gérmiistii. Pateninin hiziyla araba hizin1 nasil karsi-
lagtirirdi?

Maria’nin okulunda, 6gretmen sinifa bir 6l¢ii biriminden di-
gerine nasil gegilecegini zaten gostermisti, ancak Maria hi¢ dikkat
etmemisti. O sirada pek fazla 6nemsememisti. Ama simdi 6nem-
liydi. Patenleriyle ne kadar hizli ilerledigini gercekten bilmek is-
tiyordu. Atolyedeki bir rehberden yardim alan Maria, saniyedeki
doniisli saat bas1 mile ¢evirmek i¢in ¢arpma ve bolme islemlerini
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nasil kullanabilecegini 6grendi. Ortaya ¢ikan hiz umdugu kadar
hizli degildi, fakat bunu hesaplayabildigi i¢in ¢gok memnun oldu.

Odanin diger tarafinda, Latisha giinliigii i¢in bir giivenlik siste-
mi iizerinde ¢alisiyordu. Latisha, her gece giinliigline bir not yazip
¢izim yapiyordu. Paylasimlarinin ¢ogu ¢ok 6zeldi ve kimsenin,
bilhassa erkek kardesinin goérmesini istemiyordu. Programlana-
bilir LEGO tuglalarina iliskin demoyu izledikten sonra Latisha,
gilinliigiinlii korumanin bir yolunu bulmak istedi. Giinliigiin kilit
kismina dokunmatik bir sensor takt1 ve kamera lizerindeki diigme-
ye basmak icin bir mekanizma kurdu. Programlanabilir tugla i¢in
basit bir “if else” kural1 yazdi: Dokunma sensoriine basilirsa (giin-
liglin kilidine), mekanizmay1 calistirarak kameradaki diigmeye
bas. Boylece Latisha etrafta yokken kardesi ya da baskasi giinliigii
agmaya ¢alisirsa, kamera kanit olarak fotograf ¢ekecekti.

Atolye caligmalarinin basarisina katkida bulunan pek ¢ok fak-
tor vardi. Kizlar hayallerini harekete gegirecek ¢ok gesitli mater-
yallere kolay erigebiliyorlardi. Bunlardan bazilar1 yeni, bazilari
tanidik, bazilar1 yiiksek teknoloji {irlinii, bazilar1 diisiik teknoloji-
deki seylerdi. Denemek ve kesfetmek, zor problemlerle karsilas-
tiklarinda 1srar etmek, isler ters gittiginde yeni yontemler bulmak
ve dile getirmek i¢in yeterli zamana sahiplerdi. Sorularina cevap
verdikleri 6l¢iide sik sik onlara sorular yonelten, yaratici ve 6zenli
mentorlardan olusan bir ekip tarafindan destekleniyorlardi. Men-
torlart siirekli olarak kizlar1 yeni fikirler denemeye ve fikirlerini
birbirleriyle paylagmaya tesvik ediyordu.

En 6nemlisi, kizlar ilgi alanlarinin pesinden gitmeleri konu-
sunda da destekleniyordu. Tanya herhangi bir kemirgen i¢in insa
etmiyordu evi, kendi kemirgeni i¢in yapiyordu. Maria, en sevdigi
hobisiyle ilgili verileri topluyordu. Latisha sahip oldugu en degerli
miilkiinii koruyordu. Atélyenin genis duvarlar projelerin ¢esitlili-
gine ve yaraticiliin artmasina yol acti.
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ZOR EGLENCE

Ben Franklin bir seferinde soyle yazmisti: “Bilgi birikimine ya-
tirim her zaman en 1iyi faizi 6der.” Bu aforizma iizerine kiigiik bir
degisiklik dnerecegim: “Faiz yatirimlar: her zaman en iyi bilgiyle
karsiligini1 6der.”

Insanlar ilgilerini ¢eken projelerde calistiginda, daha motive
olacaklar i¢in daha uzun ve daha fazla ¢aligmaya istekli olmaya
aciktir; ancak hepsi bu kadar degil. Bu tutkular1 ve motivasyonlari,
onlarin yeni fikirlere baglanma ve yeni diisiinme bi¢imleri gelistir-
me ihtimalini de artirir. Yani faize yaptiklari yatirim en iyi bilgiyle
karsiligini 6der.

Baslangicta, genglerin bazi ilgi konular1 6nemsiz veya si1g gibi
gortinebilir, ancak dogru destek ve cesaretlendirme ile gencler ilgi
alanlari ile ilgili aglari kolaylikla kurabilirler. Ornegin bisiklet siir-
me konusundaki ilgi disli takimi, dengeleme fizigi, zamanla arag-
larin evrimi veya farkli ulasim sekillerinin ¢evresel etkileri konu-
larina evrilebilir.

Bilgisayar kuliiplerini ziyaret ettigimde siklikla okulda diis ki-
rikligina ugramis ve sinifta anlatilanlarin ilgisini ¢ekmedigi geng
insanlarla karsilagirim, ama bu insanlar, ilgilendikleri bir kuliip
projesi baglaminda aymi fikirle karsilastiklarinda derinlemesine
ilgilenmeye baglarlar.

Los Angeles’taki bir bilgisayar kuliibii ziyaretinde, bilgisayar-
da video oyunlar1 oynamay1 seven 13 yasindaki Leo ile tanigtim.
Yasmin Kafai’nin arastirma grubundan danismanlarla birlikte ¢ali-
sirken kuliipte Scratch ile kendi oyunlarini yaratabilecegini 6gren-
di. Gururla bana Scratch oyunlarindan birini gdsterdi ve projede
cok calistig1 belli oluyordu. Oyun oynama konusundaki ilgisinin
iizerine bazi seyler ekleyerek Leo oyunlar yaratmak igin bir tutku
gelistirmisti.
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Ama ziyaret ettigim giin Leo hiisrana ugramis haldeydi. Oyun-
da skor kaydedilebilse oyunun diger insanlar i¢in ¢ok daha ilging
olacagimi diisiiniiyordu. Oyunun ana karakteri her canavar 6ldiir-
diigiinde skorun yiikselmesini istiyor, ancak nasil yapacagini bil-
miyordu. Cesitli yollar denemis, ancak higbiri ige yaramamusti.

Leo’ya daha Once gormedigi bir Scratch 6zelligi gdosterdim:
Bir degisken. Ben ve Leo birlikte skor adinda bir degisken olus-
turduk. Scratch yazilimi ekrana skor degerini gdsteren kiigiik bir
kutuyu otomatik olarak ekledi. Ayrica skor degerine erismek ve
bunu degistirmek icin kullanilabilecek yeni bir programlama blok-
lar1 koleksiyonu da ekledi. Bloklardan birine verilen talimat suy-
du: Skora bir ekle. Leo bu blogu gordiigiinde, hemen ne yapacagi-
n1 anladi. Skorun her artmasini istediginde programina yeni blok
ekleyecekti. Oyunu revize edilmis programla tekrar calistird1 ve
oyundaki canavari her bozguna ugrattiginda skorun artigin1 gor-
mekten heyecan duydu.

Leo kosup ellerime sarilip ¢ighik atti: “Tesekkiirler! Tesek-
kiirler! Tesekkiirler!” Leo’yu bu kadar heyecanli gérmek beni 1yi
hissettirdi. Merak ettim: Kag cebir 6gretmenine dgrencileri, degis-
kenleri 6grettigi i¢in tesekkiir etmistir? Cogu cebir sinifi, degis-
kenleri 6grencinin ilgi alanlar1 ve tutkular ile baglantili olmayan
yollarla ele aldig1 i¢in bu elbette miimkiin degil. Leo’nun kuliip-
teki tecriibesi farkliydi; oyununu 6nemsediginden degiskenleri de
Oonemsiyordu.

Bu tiir hikayeler Scratch toplulugunda yaygindir: 12 yasindaki
bir kiz iki karakterli bir animasyon hikayesi hazirliyordu ve ka-
rakterlerinin ayni1 anda ekrandaki belirli bir noktada bulugmasini
saglamak i¢in zaman, hiz ve mesafe arasindaki iligkiyi 6grenmek
durumunda kaldi. 9 yasindaki kiz 6grenci 3. siif 6devi olarak
Charlotte’s Network (Charlotte’un Ag1) isimli kitap hakkinda
animasyonlu bir rapor hazirliyordu. Hayvanlari farkli mesafeler-
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de gostermek icin sanatta perspektif ve matematikte Olcekleme
kavramin1 6grenmesi gerekiyordu. Bu 6grenme tecriibeleri kolay
olmadi. Bu hikayelerdeki ¢ocuklar degiskenler, hiz, perspektif ve
Ol¢eklendirme hakkinda bilgi edinmek igin ¢ok siki calistilar ve
iizerinde c¢alistiklar1 projelere 6nem verdikleri i¢in ¢ok ¢aligmak
icin isteklilerdi.

Seymour Papert zor eglence terimini bu tip 6grenme sekli i¢in
kullandi. Cogunlukla 6gretmenler ve egitici kitaplar yayinlayan
yayinevleri, ¢cocuklarin kolay1 istedigine inanarak dersleri kolay-
lagtirmaya calisir. Ancak durum hi¢ de 6yle degildir. Cogu gocuk,
iizerinde ¢alistig1 seylere heyecan duydugu siirece siki bir sekilde
calisir ve bunu isteyerek yapar.

Cocuklar zor ama eglenceli bir faaliyete girdiklerinde, faali-
yetle iligkili fikirlerle de mesgul olurlar. Yetiskinlerin bazi akti-
viteler hakkinda “o kadar eglenceli ki ¢ocuklar ne 6grendikleri-
nin farkinda bile degiller” seklinde olumlu konustuklarini yaygin
olarak duyariz. Ama amag¢ bu olmamali. Cocuklarin 6grendikleri
konusunda yansitict olmasi, yeni fikirler ve yeni stratejiler hak-
kinda agikca diisiiniiyor olmas1 degerlidir. Ornegin Leo, oyununda
skor kaydetmek i¢in degiskenleri kullandiktan sonra degiskenler
hakkinda daha fazla bilgi edinmek istedi. Degiskenler baska ne
yapabilir? Onlar1 baska nasil kullanabilirdi?

En iyi 6grenme deneyimleri, yogun pratik ve yansitma agama-
larinin birbiri arasinda degistirilmesi ile kazanilir. Gelisim psiko-
lojisi uzman1 Edith Ackermann siireci dalmak ve geri c¢ekilmek
terimleriyle tanimlamustir. Insanlar 6nemsedigi projeler iizerinde
calistiklarinda, daha uzun siire dalip kendilerini mesgul etmeye
istekli olurlar. Saatlerce, hatta daha uzun siire calismaya hazirlar-
dir ve zamanin nasil gectigini de hemen hemen hig fark etmezler.
Psikolog Mihaly Csikszentmihalyi’nin akis adin1 verdigi, faaliyete
tamamen gomiildiikleri bir duruma gegerler.
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Ancak insanlar i¢in geri adim atmalar1 ve deneyimlerini yan-
sitmalar1 da 6nemlidir. Yansitma yoluyla insanlar fikirler arasinda
baglantilar kurar, hangi stratejilerin daha tiretken oldugu konusun-
da daha kapsamli bir anlayis gelistirir ve 6grendiklerini gelecekte
karsilasacaklar1 yeni durumlara aktarmak i¢in daha iyi hazirlanir-
lar. Yansitma olmadan yogun pratik memnun edici olabilir, ancak
tatmin etmez.

Pratik-yansitma dongiisiinii tesvik eden sey tutkudur. Bu, her
yastan Ogrenci i¢in gegerlidir. MIT deki yiiksek lisans 6grenci-
lerim, bitirme tezleriyle ilgili konu arastirirken, onlara tutkuyla
bagli olduklar1 konular1 bulmanin ¢ok 6nemli oldugunu soylii-
yorum. Bir tezi arastirip yazmanin, yol boyunca karsilasilacak
engelleri ve hayal kirikliklar1 ile zor bir ¢calisma oldugunu soy-
lilyorum. Bazen vazge¢mek istediklerini diistinecekleri zamanlar
olacaktir. Tiim zorluklar karsisinda israr ve devam etmelerinin
tek yolu, tutkulu olduklar1 konularda ¢aligmalaridir.
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