Insanhk bilgisayarlara yaklasiminda
ve kullamginda ¢arpar depisiklikler ge-
¢irdi. Aruk bir bilgisayara sadece ko-
mutlar vermiyoruz: divalofa gegivor,
benzesimler diinvasinda gezivor ve sa-
nal gergeklikler varanvoruz. Milvonlarca
insan Interner aracihfnyla birbirlerini
eirmeden, i¢cinde bu ¢afin ozelliklerim
banndiran farkl iligkiler kuruyor. Inter-
netin ve diger iletisim teknolojilerinin
¢ok hizl bir bigimde gelismesiyle birlik-
te insanin vasadif toplum i¢indeki Kim-
liti ve bilgisayar teknolojisi ile kurdugu
iliski yeniden sorgulanmava hagland:.
Kimlik sorunu dnemliydi; giinkii bilgisa-
var iletigim sistemleri bizim varligimiz
hakkinda higbir bilgive sahip olamaya-
cak insanlann kargisinda bize kendimizi
sunma olanag vervordu, Bu yeni sunug
bigimi veni ¢afin insaninin toplumsal ve
kiiltiirel kimligi konusunda gesithi ipug-
lan verivordu.Bu veni sunug bigimi yeni
cafin insaninn toplumsal ve kiltirel
kimligi konusunda gesithi ipuglan ver-
yor. Bu konumda ¢ocuklann yeni tekno-
lojilerle tanisma ve onlan uygulama bi-
¢imlerinin ¢ok nemli oldugunu diisii-
nen efitim ve teknoloji uzmanlar, gesit-
li projelerde ¢ocuklarla birlikte ¢ahstp
onlan gelecek veni ¢aga hazirhyorlar.

Bilgisayar ortaminda sehir rasanimi
projesinde galisan arasurmacilar, gelece-
fin diinyasmun kurgulanmasinda kisie-
lanmamuis, dzgiir beyinleriyle ¢ocuklann
gelecege bakiglaninin ok daha saghkh
oldugunu diisiintivorlar, Bir sehir taslag
kurmak igin bu projede ¢alisan uzman-
lar, bilgisayar grafik araglant yardimiyla
miizelerde, okullarda, evlerde ve bilim
merkezlerinde ¢ocuklara yardimei olu-
yorlar. Sehir tasanimu projesi, ¢ocuklarm
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(Cocuklarin

Sanal

ezintisi

Gzglir yaranc yeteneklerinin ve en son
teknolojilerin kullanildigi projelerden
yalnizea bir tanesi. 1995 yilinda ¢okluor-
tam teknolojileri ve uygulammlarn igin
bir konsorsivum kuruldu. BAMTA ads
verilen bu konsorsivumda viiksek tek-
noloji kullanan girketler, NASA ve farkh
egitim kurumlarr galisiyor. Séz konusu
kuruluglar yeni grafik ig istasyonlar, hiz-
It network hatlan ve yazihm destekli
okul projeleri hazirlayacak. Geng tasa-
nmctlar World Wide Web’te video, ses,
grafik ve sanal teknolojiler kullanarak
kendi ¢oklu ortam {iriinlerini yaratacak-
lar. Buna kargihk sponsir firmalar, ¢o-
cuklurin, egitici yazilim ve bilgisayar
arabirimlert i¢in yeni goriiglere ulagacak-
larini {imit ediyorlar. Kurumlar bu saye-
de ¢ocuklarin kendi geleceklerini bi-
cimlendireceklerini dilsiiniivorlar, ¢iin-
kii gelecek fistiine diisiinlirken politik,
teknolojik ve gevre sorunlannin ¢ozii-
miinde yem elestirel diigiince bigimleri-
ne gereksinimimiz var.

Wales Universitesinden Psikolog
David Fontana, bu tiir projelerde ¢o-
cuklarla birlikte ¢aligmanin ¢ok vararh
oldugunu séylityor. Aragtirmalar sonu-
cunda, dofiru veya yvanhg cevaplarin ol-
madify 6zgiir bir ortam i¢erisindeki de-
neylerde ¢ocuklann daha yarauer olduk-
larr goriilmiig. Bunu en énemli neden

gocuklarin yeni teknolojilere yetigkin-
lerden ¢ok daha hizh uyum saghyor ol-
malari.

Teknoloji stratejilert uzmant Ted
Kahn Californiya’da vedi okulla birlikte
viiriiceiifii calismada, okullarin kendi
¢okluortam programlanm diizenlemeleri
icin bilgisayar aglan {izerinde ¢alismalar
yapiyor. Bu savede cocuklarin matema-
tik, fizik gibi bilimlerle ilgili projelerde
temel kavramlan daha iyi kavravabile-
cekleri diigiiniiliiyor. Ted Kahn, iilke-
sinde ¢ocuklarin okullardaki program
ofrenimi, Web sayfasi hazirlanmasi gibi
calismalarla sinif calismas) olarak gor-
diiklerini ve yerterli ilgiyl gostermedik-
lerini diigiinilyor, Oysa bir grup ¢aligma-
s anlayigla uzmanlann cocuklara yol
gosterdifi ve kendi ilgi alanlan ile bilgi-
sayar ¢alismalarini nasil bagdasurabile-
ceklerinin anlauldign bir orramda gocuk-
farin gergek yeteneklerinin ortaya giko-
g1 goriiliiyor. Ted Kahn'in “Coklnortam
Yapimeilan®™ adini verdigi bir projesi
var, Farkli ¢aligma alanlar i¢in ¢esitli
okullanin secildigi bu projede amag, ¢o-
cuklarla, okullan bir amag dogrultusun-
da biraraya getirmek. Ornegin Los An-
geles'ta bir okul Hollywood'un canlan-
dirma filmleri endiistrisi ile yakimn iliski-
ler kurmus. Bu calismada bircok ¢ocuk
canlandirma ve dvkil kurgulama alanin-
da yetenek kazanmiglar. Silikon Vadi-
si'ndeki bir bagka okul elektronik sanat
alaninda ¢alismalar yapmis. Californi-
va'daki iki okul Ogrenme Ustiine Arag-
urmalar Ensttii’siine yeni bir matema-
tik ders programimin tasarlanmasinda
yardimer oluyor. Bu projede Kahn'la bir-
likte cahsan cocuklar ise farkl alanlarda
aragturmalar yapiyor. Bunlardan bazilan:

Hilim ve Teknik



Yagmur ormanlari, bir zamanlar meyve
bahgeleri ile dolu olan Silikon Vadi-
si'nin tarihi, Antartika’daki ¢evrebilim
arastirmalanna destek i¢in arastirma is-
tasyonlan tasarimi ve Alaska'daki kure
niifusunun ren gevikleri iizerindeki et-
kileri... Bir bagka ¢alhisma grubu, NA-
SA'da Ames Arasurma Merkezi'nde se-
kiz hafta gegirdikten sonra, diisiik ver-
¢ekiminin kalpdamarlan iizerindeki et-
kileri fizerine bir CD-ROM hazirlad.
Cokluortam Yapimelan projesi kapsa-
mindaki bu ¢alismalar, uzun erimli bir
yoleulugun ilk duraklari. Cokluortam
Teknolojileri ve Uygulamalar igin ku-
rulan konsorsivum (BAMTA), vazihm
ve pahali, vitksek hizda iletisim hatlan
kurdu. Konsorsiyum, ¢ocuklarin yeni
teknolojileri nasil kullandiklanni ve ye-
ni araglarla kurduklan iligileri grmek
amacinda, Bir diger ¢alismasi ise, icinde
sadece ¢ocuklarnm degil, emeklilerin ve
fiziksel dziirlii insanlannda son teknolo-
jilert kullanabilecekleri bir dijital kliip.

Bilgisavar sirketi Autodesk tarafin-
dan kir amact giitmeden ¢alisan Auto-
desk Vakfr da okullarda yeni projeler
i¢in gahistyor, Proje kapsamindaki ¢o-
cuklar, rathsu kandeslerinin korunmasi
igin ¢esith yvintemlerden, koluvla vu-
murta kaldiran robot yapimina ve kendi-
lerinin tasarladiklan giines enerjili ara-
balara kadar her alanda ¢alismalar yap-
yor. Uzmanlar, simfa girip gocuklara “bir
sev tasarlayin™ demenin fazla tnem tasi-
madigini ¢ocuklarin bulug alaninda ya-
pabileceklerini yonlendirmek igin konu-
nun uzmant danigmanlara gereksinim
oldugunu soyliiyor,

Yillar 6nce Massachusetts Teknoloji
Enstitiisii'nden Profesir Michel Resnik
Boston'daki Bilgisayar Miizesi'nde bir
okul sonrast bilgisayar toplulugu kurdu,
Evlerinde ve okullaninda bilgi-
sayar kullanma olanaklar kisith
olan ¢ocuklar buraya gelip fark-
I bir atmosfer soluyorlardi,
Resnik, bu toplulugun ¢ocukla-
nn fare kullanmayr 6grenebile-
cekleri bir yerden daha gok
teknoloji ve buluslarla ranigabi-
lecekleri bir ver olarak tasarlan-
digni séyliiyor. Burada birgok
yeni ve ilging fikirle bulusan
¢ocuklardan bir tanesi bir moto-
run miline yerlegtirdigi aynalar
vardimi ile bir laser gisterisi
sundu. Bir grup gocuk ise, Res-
nick ve arkadaslan rarafindan
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tasarlanan bilgisayar kontrollil bir sehir
projesine bilgisayar yardimi ile plastik
modiiller yapri. Bir diger ¢ocuk ise, bi-
sikletinin tekerlegine bir dlgiim cihazi
ile modiil baglayip rekerleklerin daniis
sayisini masaiistii bilgisayannda grafik
olarak giisterdi. Bir bagka cocuk 1se, ce-
bine bir modiil koyup bacagindaki ol-
¢iim cthaz ile birgiinde kag adim artigm
hesapladi. Buna benzer buluglar tekno-
lojinin akisini radikal bir bigimde degis-
ormese de Resnick, Kahn gibi arasor-
mact danigmanlar bu gesit galismalann
gocuklara yaraticr, ¢oziim iiretici yete-
nekler kazandirdigini ve bivlelikle ge-
lecegin diinvasinmn daha saglikl bir bi-
¢imde rasarlanabilecegini savunuyorlar.
25 yildir bu tiir projelerde ¢ocuklarla
birlikte ¢alisan Alan Key, ¢ocuklann bi-
ze daha umut dolu bir gelecedi sunabi-
leceklerine inanivor, “Cocuklar viiksek
matematifii geligtiremezler ya da bilim-
de bir giffir agamazlar ama bu onlann go-
revi degil™ divor Kahn. Onlarm girevi
nasil taginacag yetiskinler tarafindan ra-
mmlanan ve gsterilen mesaleyi gelece-
ge rasimak.,

Sanal Gergeklik,

Cocuklar ve Gelecek

Massachusetts Teknoloji Enstitii-
sii'nde bilim sosyolojisi ve klinik psiko-
loji alanminda ¢alismalar yapan Prof.
Sherry Turkle'in vapug arasturmalarda
cocuklann bilgisavar ovunlanndaki nes-
neleri diigiinen ve bir kisiligi olan varlik-
lar olarak tasarladiklan gariilmiig. Co-
cuklar makinevi bir canl olarak diigiin-
miiyorlar ama aym zamanda makine kay-
rami, i¢inde bir psikolojiyi barindiran bir
kavram haline geliyor, Cocuklar bilgisa-

van bir makine olarak, algilarken onun
bir canlt gibt tepki verdigini diigiiniivor-
lar, vapay nesnelere bir amaca ve diisiin-
ceye sahip varhk niteliklen atfedivorlar,
Turkle, ¢ocuklann bilgisavarlarla kur-
duklan iligkinin ev hayvanlar ile kur-
duklan iliskive benzedigini siylityor. Ya-
pilan arastiralar sonucunda ¢ocuklann
bilgisayar iistiine birbirine kosut iki kav-
ram gelistirdikleri gorilliiyor. Bir bilince
sahip olmanin gistergesi olarak konusan,
sarki sivleven, islem vapan; ama nefes
alamayan, dogmavan, dogurmavan, bir
tene sahip olmayan bir makine. Cocuk-

arda insan - makine aviriminin vavas va-
vag bigim degistrdigini goriivoruz. Bilin-
1 ve havan kolayea birbirlerinden aviran
bu gocuklar, daha yaygin bir killtiirel ha-
teketin habercileri, Turkle'a giire vetig-
kinlerde kendi bilincine sahip makineler
diigiincesinden higde uzak degiller. On
vil énee zekaya sahip mukineler divgiin-
cesi sert tartiymalara neden olurken bu-
giin bilgisavar fistiine tartismalar zeka
kapasitelert degil, havar kapasiteleri ¢ev-
resinde dinfiyor,

Sim serilerinden oyunlarla oynayan
gocuklarla goritgen Sherry Turkle'in il-
ging gozlemlent var, Bir toplum, bir eko-
sistem veya kamu politikast in-
saa etmeve ¢ahstgimiz bu ovun-
larda amag birbirler ile iligkisi
olan karmagik vapilardan bir bii-
tiin olugrurmak, Turkle, 1980°|e-
rin baginda duragan bilgisayar
nesnelerinin canlih® konusunda
cocuklar distiinde ¢aligirken, ¢o-
cuklann diisiincelerinin odak
noktasinda nesnenin psikolojik
ozelliklerine dogru bir doniis va-
sandigim goriivor. Bugiin, Simu-
lasvon ovunlanndaki varanklar
(karakterler) konusunda gocuk-
larin yorumlart bu yaratiklarm
disk veya modem iizerinde hare-
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ker ettikleri iistiine odaklamivor. Hare-
ket bir yasam dlgiieli olarak goriiniiyor,
Cocuklar Sim ovunlanndaki varauklarnn
bulunduklarn sistemden ¢ikip daha ge-
nis dijital diinvalara dogru hareker etrik-
lerini varsayivorlar. Turkle, 1992 vilinda
vapilan Yapay Hayar Konferansi'nda 11
vaginda bir gocukla gergeklesen konug-
masint anlatiyor. Farkl “kisiliklere™ sa-
hip bir grup robor Olympics adi verilen
tizel bir roborla vansivor, Turkle, kiigiik
gocufia robotlar iizerine ne diisiindiigii-
nii soruvor, ¢ocuk: “Pinokvo'va benzi-
vorlar Baglangigta Pinokvo'da bir kuk-
lavdi sonra canh bir kukla oldu, daha
sonra bir erkek gocuk oldu, ama erkek
gocuk olmadan éncede canliydi, robot-
larda Pinokyo gibi, onun gibi canlilar
ama erkek gocuklanna benzemiyorlar.”
cevabint verivor,

Cok Kullamels Alanlar (MUD) veni
geliytirilen sanal ovunlardir. Metin ta-
banh Ciok Kullanieili Alanlar ortak vazih
edebivann yeni bigimleri olarak goriilii-
vor. Bu ovunlarda oyuncu, aym zamanda
ovunun yazar. Biirlin Cok Kollanieih
Alanlar somut bir mekidn egretilemesi
fzerine tasarlanir, Bir Cok Kullameil
Alana mirdifmizde kKendinizi bir ortacag
kilisesinin icinde bulabilirsiniz. Burada
sanal karakrerler birbirleri ile konusur,
hareket eder, duygulanm ifade eder, pa-
ra kazanir va da kavbeder, roplumsal ko-
numlary vilkkselip, dilgebilir. Bir sanal ka-
rakter dlebilir de baz dliimler dogal ne-
denlerle olabildig gibi ovuncu da onlan
devre digt birakabilir va da sanal karaker
kendini éldiirebilir. Konugmalar gegicilik
ve vapavhk icerir. Karakeerler avni za-
manda bu metinin tikedcilendir. Cok
Kullanicih Alanlar tek bir kimligin degs-
kenligini ve ¢ogulluguna olanakl kilar.

(lkemizde de sinemalarda gosteri-
len Alman yinermen Wim Wenders'in
“Diinvanin Sonuna Dek” (Until the
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End of the World) fil-
minde bir bilim adami,
bevnin elektrokimyasal
iglerlifing dijiral gorinrii-
lere déniigeiiren bir cihaz
gelisurir. Cihaz, kiigiik
ckraminda riivalarin sey-
redilmesini olanakl ki-
lar. Yakin ¢evresindeki-
ler tincelen cihazdan gok
etkilenirler. Simirsiz diig-
lerini ve gizli kalmig
duveulannt seyrederler
Gregmige air unurulmusg
yiizler, olaylar ghzlerinin Oniine gelir.
Bir Cok Kullanieih Alanda bir ovuneu-
nun ovoadi bir kigilikee oldogu gib
burada da ekranda riivalan sevretmek
kisiligin veni, bilinmeven vonlerini orta-
va ¢ikanr. Fakar éivkii crajik bir hal alir,
Riivalanm Sevredenler goriintiilere ba-
simh hale gelir. Cevrelerindeki gergek
hayattan wzaklagirlar. Ekrandan girdiik-
lerini gergek hayaun giriintiilerine veg-
lediklert icin baslarinda drritlerle dola-
sirlar, Ekran tarafindan hapsedilmigler-
dir. Goriintiilerin disina ¢rkamazlar,
Sherry Turkle, baylesi bir tehlikevle
basbaga kalabilecegimizi, insanlann sa-
nal diinvalarda kendilenni kaybedebile-
ceklerin savunuyor, Sanal diinvalardaki
deneyimlernimizi ciddi bir olgu olarak
dilstindiigiimiizde bu denevimlerin di-
namiklerini dogru bir sekilde coziimle-
vip nasil bir tehlike iginde olabilecegi-
mizi bilmemiz gerekivor. Sanal diinya-
lardaki kurgulanan kisiliklerm kapsaml
bir ¢bziimlemesing vapmadan, buralar-
daki deneyimlerimizi gergekligi kuvvet-
lendirmek igin kullanamaviz, Oyunlar
her zaman bir kKimligin olusumunda
dnemli bir rol ovoamistr, Psikoanalist
Erik Erikson ovunun -kendi gercek di-
sihfn ve kurgusu iginde- insanlann ken-
dilerim farkh sekillerde disariya sunma-
larint olanakl kaldigin sévlivor.

Cok Kullanieilr Alanlar sadece, In-
ternet fizennde bir kimlikle oynanan

oyun alanlan degildir, avm zamanda yu-
kandaki ovun taniminin zenginlestiril-
mesi 1gin benzersiz olanaklar sunarlar.
Bir Cok Kullamelr Alan bir ovuncinun
kim oldugu ve ne olmak istedifi gibi so-
rular igin ipucu olabilir. Oyunlar bir
kimhigin olusumundaki i¢erigi zengin
lsbararuvarlardur.

Sherry Turkle “Ekrandaki Havar;
Internet Caginds Kimlik” (Life On the
Screen: Identity in the Age of the Inter-
net) adhy kitabinda Interner caginda bil-
gisavarlann, toplumsal kimliklerimizin
veniden degerlendirilmesi iizerindeki
rolii fizennde duruyor, Zeki - beden -
makine iligkisinin defismeve bagladig
bu ¢afda ortava ¢ikan insan kimliginin
merkezsiz ve gok pargall oldufunu stv-
liivor. Son virmi vilda yapng alan galis-
malannda insanlann ve bilgisayarlarin
ne tiir mekdnlarda bulustugu, bu me-
kanlarin ve bilgisayar Kullanim dene-
vimlerinin defigmesi, 6zetle bilgisayar-
lirin, iletsim teknolojisinin insanlan ve
roplumu hangi vinlerde etkiledig, bilg
otobanlannin akisganhi ve bilgisavarda
varanlan ortamlarin gergeklikle iligkisi
iistiine sonuglar ¢ikarvor.

1990°lann ortalannda 30 milvon kul-
lantcist olan Internet’te iletm Kapasite-
sintn artmasivla ses, goriintil, metn ha-
bilginin ag icinde bir verden
bir vere gndermi olaganiisei arcer. Bil-
ginin yeniden iiretimi ve dagimmi bii-

lindeki

vilk sirketler tarafindan ele gegirildi.
Miizik endiistrisinin devler ses kaydet-
me ortamlarinin, Hollywood goriinti
kavdetme ortamlaninin, bitvilk telefon
sitketlert ise modemlerin bu ckonomik
vaptlanmalar turafindan ele gegirilmesi-
ne kargt ciklar, Bilginin akisimin bévie-
sine serbestligi veni Nkar ve sanat eser-
len diizenlemelennin gereksinimini or-
tava gikards.

Hizl iletisim sistemlerinin, bilgisa-
var teknolojilerinin kullamm alanlanimin
vavilmasinin ve toplumlann bu degisik-
likler kargtsinda aldiklart konumlarin
fizerine dilsiiniirken. giz 6niine alinma-
s1 gereken bir nokta da biidin bu olu-
sumlanin iilkelenn ve kiiresel diizevde
diinvanmin toplumsal dinamiklerinden,
ckonomik yapilanmasindan ayn diisii-
nillemeyecegidir
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