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OZET

Bu calisma, Amerika Birlesik Devletleri San Diego Kalifornia Universitesi
(UCSD), Kiyaslamali Insan Bilisimi Laboratuvari (Comparative Human Cognition
Laboratory, LCHC) tarafindan baslatilan ve yliriitiilen, Besinci Boyut ve kuramsal
dayanaklarini tanitmak {izere yapilmistir. Besinci Boyut uygulamalarmm mimari
Psikoloji ve Iletisim alaninda uzman Prof.Dr.Michael Cole ve ¢aligma arkadaslaridir.

Onceleri tek bir birimde 1985 yilinda baslayan Besinci Boyut uygulamalari,
cocuklarin biligsel ve sosyal gelisiminde sagladigi yararlarin anlasilmasi ile baska
birimlere de yayilmistir. Bu projelerde temel, 6-14 yas ¢ocuklarinin, okul sonrasi
zamanlarinda, onlar1 barindiran bir toplumsal kurum ile, 6grencilerine uygulama dersi
vererek gonderen bir {niversitenin isbirligidir. Uygulamalar 6zellikle ilkgretim
cagindaki g¢ocuklar i¢in planlanmigsa da, daha sonra okul Oncesi g¢ocuklara da
yayilmistir.

Besinci Boyut projelerinin amaci, gocuklarin dogal olarak bulunduklari ortamda,
teknolojik yeniliklerden de yararlanarak oyun, egitim, akran etkilesimi, duygusal
iliskiler ve nesiller arasi iligkiler araciligi ile sosyal ve biligsel gelisimlerini saglamaktir.
Ayrica lniversite ve diger toplumsal kurumlarin igbirligi ile daha kalici toplumsal
uygulama ve arastirma birimleri olusturmak, evrensel ve kiiltiirel 6gelere dayandirarak
cocuklarin gelisebilecekleri dogal ve Ozglir ortamlar icin firsatlar yaratmak
amaglanmaktadir.

Insanin gelisiminde &nemli olan fiziksel zaman, filogenetik zaman, Kiiltiirel-
tarihsel zaman, ontogeni ve mikrogeni zaman boyutlar1 olarak bes boyut
tanimlanmistir. Iste Besinci Boyut, miikrogeni insanin etkinlikte bulundugu dogal
ortamin onun biligsel gelisiminde énemini vurgulayan bir programdir

Besinci Boyut programlarinin temel kurallari; gocuklarin goniilli katilimi, oyun ile
egitim etkinliklerinin birlestirilmesi, farkli yaglardan ve disiplinlerden bireylerin birlikte
calismasi, ¢ocuk ve yetigkin arasinda hiyerarsik gii¢ iliskilerine vurgulama yapilmamasi,
bireysel se¢gme ve problem ¢ozme, birlikte ¢alisma firsatlarinin verilmesi olarak
siralanabilir. Besinci Boyut programlart toplumumuzda da uygulanabilir olmasi
agisindan onem tagimaktadir.
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ABSTRACT

This study was conducted in order to introduce The Fifth Dimension Program
and its theoretical backgrounds which was initiated and applied by The Comparative
Human Cognition Laboratory, LCHC of San Diego University in The United states of
America. The artitecture of the Fifth Dimension is Prof. Dr. Michael Cole who is an
expert in the field of Psychology and Communication and his collegues

At the begining The Fifth Dimension Applications started in one unit but with the
understanding of its benefits to cognitive and social development of children it spred to
other units. The basis of this program is the cooperation of an after school instituiton
which accepts children of 6-14 years at their free time and an university.

The applications were first planned for children at elementary school years but later
extended to pre school children.

The purpose of The Fifth Dimension Projects is to develope cognitive and social
development of children in their natural environment with the help of technologicol
innovations, play, education, peer interaction, emotional relations and relationship
between different generations. Further more with the cooperation of university and
other institutions to create more durable application and research units, depending on
universal and cultural principals to initiate opportunities for natural and free places for
development of children are other goals.

In the development of people five important dimensions were described as physical
time, philogenetical time, cultural-historical time, ontogenesis and microgenesis.
Thus The Fifth Dimension, microgenesis is a program that emphasizes the importance
of the natural environment of people on their cognitive development.

The basic principles of the Fifth Dimension Programs may be listed as, voluntary
participation of children, combination of play and educational activities, collaboration
of people of different ages and disciplines, not to emphasize hierarchical power
relations between children and adults, free selection and problem solving and giving
opportunities for working together. The Fifth Dimension Programs are important
because of their applicabilty in our society.

GIRiS

Besinci Boyut (5 th. Dimension), teori ve pratik, Universite ve toplumsal kurumlar,
caligma ve oyun, okul igi ve digi gibi birbirinden farkli, bagimsiz ve kopuk etkinlik
alanlarini birlestirmeye yonelik, insan gelisimine iliskin yeni bir strateji ve bunun
uygulamasidir. Besinci Boyut, temelde, 6grenme, oyun, birliktelik, akranlar arasi ve
nesiller arasi iletisimi biinyesinde dinamik bir bigimde biitiinlestiren bir sistem yaratmak
lizere planlanmistir. Bu uygulamalar, ¢ocuklarin okul sonrasi zamaninda, ev sahipligi
yapmay1 {istlenmig bir toplumsal kurum ve onu, 6grencilerine uygulama dersleri vererck
ve uygulamaya gondererek destekleyen bir iniversitenin igbirligi ile gerceklestirilir.
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Bir yabanci goziiyle bakildiginda bu uygulama, ¢ocuklarin okul sonrasi saatlerinde
aktif olarak ugrastiklar1 bilgisayar oyunlari, diger oyunlar ve eglenceli bos zaman
etkinlikleri goriinlimiindedir. Ancak bu goriiniimiin altinda ¢ok daha derin bir anlam ve
kuramsal yaklagim da bulunmaktadir. (Cole, 1998; Blanton, ve ark., 1997). Bu program,
basta gelen etkinlikleri olan oyun, egitim, akran etkilesimi ve duygusal iligkiler yoluyla,
kiiltiirel Ogelerin de dikkate alindigi dogal ortamui iginde, ¢ocuklarin, teknolojik
yeniliklerden yararlanarak sosyal ve bilissel gelisimlerini saglamayi hedeflemektedir.

Kisaca ifade edildiginde “5. Boyut”, bir toplumsal kurumda, bu uygulamaya
ayrilmis bir odada c¢ocuklarin, arastiricilar, lisans ve lisansiistii 0grenciler, diger
cocuklar ve o toplumsal kurumun personeli ile iletisimde bulundugu  6teki
uygulamalarda pek goriilmeyen, 6zel ve farkli bir etkinliktir. Toplumsal kurum olarak
belirtilen birim bir okul sonrasi cocuk veya genglik kurumu, spor etkinlikleri ile ugrasan
kurumlar ve gesitli diger cocuk ve genglik etkinlikleri birimleri olabilmektedir.

Besinci Boyut uygulamalari, Amerika Birlesik Devletleri, San Diego Kaliforniya
Universitesi (UCSD)’nde, Psikoloji ve Iletisim alaninda uzman Prof.Dr.Michael Cole
ve caligma arkadaglari tarafindan 1985 yilinda ayni kentte baslatilmis ve halen de pek
cok farkli merkezde etkinliklerini slirdiirmektedir (Cole, 1998). Bu projenin kuramsal
caligmalarinda ve yasama gegirilmesinde etkin rol oynayan birim ayni iniversitede
Kiyaslamali Insan Bilisimi Laboratuar1 (Comparative Human Cognition Laboratory,
LCHC) adiyla bilinmekte ve g¢aligmalarini on yili agskin bir siiredir, tiim zorluklara
karsin basariyla siirdiirmektedir. Onceleri yalniz Kaliforniya, San Diego ilinde dort
merkezde baslayan uygulamalar, sonralar1 ayni eyalette bagka illerde on yeni birimin de
katilimiyla alanini genisletmistir. Ayrica Kuzey Carolina eyaletindeki iki birimde de
etkinliklerin baglamastyla, uygulama projesi daha genis bir alana yayilmistir. izleyen
zaman diliminde, Besinci Boyut Isveg, Danimarka, Rusya, Israil, Meksika, Ispanya ve
Avustralya gibi diger iilkelerde de ilgi uyandirmis, programa katilan arastirmacilar,
kendi iilkelerinin kiiltiirine uygun yeni ¢alisma etkinlikleri olusturmaya baslamiglardir
(Laboratory of Comparative Human Cognition, LCHC, 1997).

Farkli yorelerdeki Besinci Boyut birimlerinde, {iniversite kokenli arastirmacilarin
“okul ¢ag1 ¢ocuklarmin biligsel ve sosya gelisimini ilerletmek” ortak hedefini tasiyan
diger kurum ve kisilerle isbirligi yapmasi temeldir. Her uygulama birimi, kendi yarattigi
kurallar ve 6zel egitim hedefleri ile kendine 6zgii bir kiiltlirel ortam yaratirken diger
birimlerden farklilagabilir. Burada bu birimi olusturan katilimcilarin psikoloji, iletigim,
fizik, egitim gibi ¢esitli alanlardan gelmesi 6nemli rol oynar. Ancak birimler bu
farklilasmalara karsin, katilimcilarina benzer sekilde gelisimsel etkinlikler saglarlar
(Schustack ve ark., 1997).

Onceleri 6zellikle okul sonrasi zamanlarda cesitli etkinliklerle gengleri barindiran

kliipler, genclik kurumlan ve kiitliphaneler gibi ortamlarda baslayan uygulamalar, son
yillarda arastirmalarda ortaya konan basarilar sonucunda okul idarecilerinin de ilgisini
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¢ekmis ve okul yonetimleri, kendi biinyelerinde okul sonrasi Besinci Boyut
uygulamalar1 yapmak tlizere girisime ge¢mislerdir.

Bu uygulama aslinda, Rus psikologu Vygotsky’nin sosyo-kiiltiire] kuraminin
ilkelerinden ¢ikarilmis, Kiiltlirel-Tarihsel Etkinlik kuramina dayanan bir arastirma,
gelisim ve degerlendirme projesidir. Ana tema ise, ¢ocugun en yakin dogal gelisim
ortaminda onunla birlikte isbirligi i¢inde calisarak ve ona gerektigi kadar yardimda
bulunarak kendini kesfetmesini saglamaktir. Bu tiir uygulamalarin gocuk gelisimindeki
6nemi ve gii¢lii etkisi vurgulanmaktadir (Schustack ve ark., 1997).

Uygulama, genelde birbiri ile dogrudan iliskisi olmayan insanlarin yapict bir
bigimde bir araya getirildigi heterojen bir sistemdir. Kuramsal diizeyde birim, toplumsal
kurumlarin, okullarin, iniversitenin, bilgisayar oyunu gelistiren merkezlerin,
derneklerin ve gesitli arastirma fon kaynaklarinin isbirligini ve birlikte ¢aligmasini
gerektirir. Ogrenme siiregleri diizeyinde ise, iiniversite, orta ve ilkdgretim dgrencileri,
anaokul cocuklari, aileler, okul idarecileri, liniversite elemanlari ve diger toplum
tiyelerini bir araya getirir. Cesitli meslek dallarindan gelen insanlarin kendi bilgi ve
deneyimini ortaya koydugu bir isbirligi zemini olusturulur.

Amag, yalnizca gegici aragtirma birimleri olusturmak degil, Giniversite ve egitim,
spor ve bos zaman degerlendirme gibi etkinliklerde bulunmak iizere toplumsal islev
goren bir kurumun isbirligi sonucunda daha kalici toplumsal birimler kazandirmak,
cocuklarin biligsel ve sosyal gelisimlerini, evrensel ve kiiltiirel 6gelere dayandirarak,
gelistirebilecekleri, dogal ve 6zglir ortamlar igin firsatlar yaratmaktir. Boylece Besinci
Boyut programlarini, temel kurallar1 benzer ancak kiiltire 6zgii farkliliklar tasiyan,
cocuk gelisimine iliskin toplumsal projeler olarak degerlendirmek uygun olacaktir.

Besinci Boyut Projesinin Temel Kurallar:

Besinci Boyut uygulamalarinda onderlik eden en temel kurallar asagida
siralanmaktadir. Goniilli  katilimi  ¢ekecek  bigimde diizenlenmis bos zaman
degerlendirme ve egitim etkinliklerinin birlestirilmesi; gocuklara bireysel se¢im ve
kendini yonetme deneyimi verilmesi, farkli yaglardan veya farkli uzmanlik diizeyinden
gelen insanlarin ortak etkinlikler i¢inde ugragsmasi; ¢ocuk-yetiskin arasinda hiyerarsik
gii¢ iliskilerine vurgulama yapilmamasi; bilgisayar, etkilesimei teknoloji ve elektronik
iletisim tekniklerinin kullanimi; gercek problem ¢6zme ortamlari igin firsatlarin
yaratilmasi; Ogrenmeyi tek tarafli, yetiskin tarafindan yonlendirilen bir etkinlik
olmaktan kurtarip, cocuk ve yetiskinin ortak katilimi ile gelisen etkin bir siirece
doniistiirme; gocuklar arasinda hedef, beceri, yetenek, tercih, bireysel tarihge ve kiiltiirel
farkliliklarin taninmasi ve desteklenmesi (Schustack, ve ark., 1997).

Okul sonrasi gergeveye odaklagan Besinci Boyut, cocuklarin dogal olarak

bulunduklar1 giinliik ortamlarinda, serbest segimler yapabilecekleri, yaraticiliklarini
dencyebilecekleri olanaklar saglar, Cocuklarin kendilerince 6nemli bularak segtikleri
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etkinliklere katilimlar glidilendirilir.

Gontilli olarak siirdiiriilen oyun ve egitimin karigimi olan bu etkinliklerde,
yogunlagma basaridan ¢ok oyun tizerinedir. Ancak 6grenme, problem ¢dzme siireci ve
sonuglart1 da oyunla birlikte kazandirilmaya c¢aligilir. Cocugun kendi segimleri
dogrultusunda davranarak katilimi temeldir. Cocuk uygulamaya katildig: andan itibaren
20 den ¢ok egitim ve oyun hedefli hazirlanmis bilgisayar gorevlerinde diger
katilmcilarla birlikte ugrasir. Giderek zorlasan diizeylerde performans gostermeye
caligir. Ayrica her birimin yazili kurallarina uymas: ve gerekenleri yapmasi da diger
gorevleridir. Ancak her ¢alisma giinliniin sonunda o glniin uygulamalarini elestirip
gelistirmek icin kendi onerilerini de yazmak sorumlulugu bulunmaktadir. Kendini ifade
edebilecegi yaratici gorev alma ve tamamlama, sorumluluk alma, birbiriyle etkilesim,
sOzel ve yazisal ifade gibi becerilerin diger katilimer ¢ocuk, geng, yetiskinlerle isbirligi
icinde kazanilmasina ¢aligilir. Cocuk, gengler ve yetiskinlerle ayn: bilgisayar oyunlari
tizerinde birlikte ¢aligirken onlarla yogun bir etkilesim iginde bulunur. Tiim etkinlikler,
bireysel se¢imi, kendini yonetmeyi ve uzmanlk diizeyini gelistirmeyi saglamaya
yonelik olarak diizenlenir. Cocugun Ogrenmesinde dis etkilerden c¢ok onun igsel
hedefleri ve kendi istegi ile ilerlemesi degerli goriiliir. Ogrenmesi igin bir dis baski
yapilmaz, ancak oyunlar daha cazip, ilging yapilarak kendiliginden gelisme istegi
yaratmaya ¢aligilir. Bu ortamda, standart okullarda bulunan not sistemi, test ve bu tiir
degerlendirmeler yer almaz.

Uygulamalar, her birimde bulunan bilgisayar egitsel oyunlari ve diger bilgisayar
dis1 masa oyunlari araciligr ile yiiriitiilir. Kullanilan arag¢ gereglerin, gérev kartlarinin
stirekli elestirilerek gelistirilmesi, dil ve okuryazarlik becerilerinin kullanilmasi yoluyla,
elestirel diisiinme 6zendirilir. Bilginin ve gii¢ iliskilerinin o anda ve orada sosyal olarak
yapilandigy, birlikte ¢aligma kiiltiirii yaratilir. Cocuklarin serbest ortamda gerekmedikge
yonlendirilmeden kendi yeti ve ilgileri dogrultusunda bilissel ve sosyal gelisimleri
saglanmaya g¢aligilir.

Stirekli degisen bir ortamda degisen birey ve degisen arac gereglerle dinamizmin
yaratilmasina ¢aba gosterilir. Besinci Boyutun biitlin uygulama birimlerinde, bazi unsur
ve kurallarinin benzer olmasina karsin, her birimin kendi yarattigi kiiltiire 6zgi
farkliliklar1 da yasamasi dogaldir. Her Besinci Boyut biriminin, kurallarinin belirlendigi
bir isleyis tlizigi bulunur.

Neden Besinci Boyut?
Besinci Boyutun Amaclari

Besinci Boyut, gercekte karmasik ve farkli giic kaynaklari icinde yer alan, her
katilmeinin, gerekli gordigi bilgileri tartigmaya agabilecegi, hiyerarsik iliskilerin
dayatilmadigi bir ortam yaratir. Egitim kurumlarinin amaglari, toplumun normlar: ve
kitle iletisimin eglence kaynaklari burada birlikte yer alir. Boylece ¢ocuklarin, giinliik
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yasam pratiklerinde, yetiskinlerle iletisimden ve bilgisayar oyunlarindan yararlanarak
kendilerini gelistirmeleri, biligsel ve sosyal beceri ve stratejileri kazanmalari
saglanabilir.

Her yeni uygulamada oldugu gibi Besinci Boyut Projesinin ardinda da ortaya
¢ikisina neden olan &n kosullar bulunmaktadir. Bunlar arasinda Orgiin egitim
kurumlarinda ve genelde toplumda yasanan insan gelisimine iliskin sorunlarin yarattig
¢oziim arayis1 onemli bir rol oynamustir (Cole, 1998). Genel olarak glinlimiizde orgilin
egitim kurumlari ile giinliik yasam arasinda giderek artan ugurumlarin olugmasi ve
bunun sonucunda teorinin pratikten uzaklagmasi bilinen temel sorunlardan birisidir.
Sonugta okulda verilen bilgiler giinlik yasamda yarar saglayamaz olmaktadir. Iste
Besinci Boyut, egitim kurumlari ve yasamu igige gegirerek bu kopukluga bir care
arayigidir.

Ayrica yagantidan uzak teorik bir egitim anlayisinda, 6grencilerin sisteme sicak
bakmamalari, giderek uzaklagmalari ve egitimi bir zorunluluk olarak ve sevimsiz bir
etkinlik gibi algilamalari ve 6grencinin okul etkinliklerine glidiilenmesinin diismesi de
Amerikan toplumunda ve birgok diger tilkede egitimde bugiin varilmis olan bir baska
sorundur. Besinci Boyut programlari gocuklara 6grenmeyi, oyunla birlikte vererek
egitimi daha goniilli bir etkinlik haline déniistiirmeyi hedeflemektedir.

Oyun ve hayal etkinlikleri egitim siireci ile biitiinlestirilir. Oyun, grup tarafindan
paylasilan, géniillii olarak kabul edilmis kurallar ile birlikte bir ¢alisma disiplini ile
oynanir. Bu etkinlik, i¢inden kaynaklanan olanaklar ile ¢ocugun daha iyiye, yetkine,
gelismise ve mitkemmele dogru ilerlemesi giidiilendirilebilir.

Ayrica orglin egitim kuruluslarinin, normatif bilgiye ve hiyerarsik diizene
dayanmasi ve 6grenciye serbest gelisim ortami saglayamamasi da bir diger hazirlayic
kosuldur. Uygulamalarda, 6zellikle ezberci olmayan, ¢ocugun yaratici glclini ortaya
koyan, problem ¢ézme becerilerini ve stratejilerini kazandiran, diisiindiiren, elestiren,
sorgulayan bir yonelim arayisi gdzetilmistir. Cocugun egitilmesinden gok, kendi kendini
olusturabilecegi uygun kosullarin yaratilmasina ¢alismaktadir (Cole, 1998).

Besinci Boyutun bir diger amaci ise zaten giderek yayginlasan bilgisiyar ve
oyunlarini yalniz eglendirici, 6dillendirici mekanik bir ara¢ olmaktan g¢ikararak,
isteyerek ugrasilan egitim araglarina doniigtiirmektir (Scott, Cole, Engel, 1992). Boylece
engellenemez bir bigimde artan bilgisayar teknolojisinin de katkilari ile oyun ve hayal
giiciinden de yararlanarak, birlikte ¢aligarak 6grenme kiiltiiriine dayanan daha siirekli
etkinlik birimleri olusturulabilir.

Ayrica giderek artan internet ve e- posta uygulamalart aracihigi ile gocuklarin
okuma yazma aliskanlifini gelistirmek, yazili ve sozli iletisim firsatlar1 ve iletisim
materyali yaratarak yogun bir génilli etkinlik alami araciligy ile bilissel gelisimini
ilerletmek amaglanmaktadir.
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Okullarda ¢esitli nedenlerle basarisiz olan ve okuldan uzaklasan gocuklarin,
aragtirmalarda basarisizlik nedenlerinin gerek kendi yetersiz ortamindan, gerekse 6rgiin
egitim kurumlarindan kaynaklandiginin ortaya konmasi, ¢ocuk gelisiminde farkli bir
yapilanmay1 gerekli kilmistir. Bu tiir bir proje ile, ¢cocuklarin kendi oyun ortamina,
teknoloji, egitim ve farklt bir birlikteligi sunarak, biligsel ve sosyal gelisimleri
hedeflenmis ve yapilan arastirmalar da bu agidan kazanilan basarilar1 ortaya koymustur
(Blanton, ve ark., 1997; Mayer, 1997; Mayer ve ark., 1997; LCHC, 1997; Schustack, ve
ark., 1997).

Projenin yaraticis1 Cole’un uzun yillar boyunca yaptigi arastirmalarda, insanin
biligsel yapisinin siirekli olusumunda, yasadig: kiltiriin dneminin ortaya ¢ikmasi ve
bireyi yasadigi ortam iginde incelemenin ve gelistirmenin gerekliligi de, diger bir
etkileyici faktor olarak siralanabilir (Cole, Griffin, 1987; Nicolopoulou, Cole, 1993).
Besinci Boyut birimleri bu baglamda insanmm en yakin gevresinde dogal giinliik
uygulamalari iginde gelismesine uygun dayanaklar saglamaktadir.

Son olarak, egitimde yalniz arastirma veya egitim amagli olmayan, siirekli ve
kalic1 kuruluslarin gerekliligi de hazirlayici etmenler arasinda sayilabilir.

Bu baglamda Besinci Boyut uygulamasi, tiim katilimcilarin amaglarini karsgilayan
bir program niteligi tagimasi nedeniyle daha kalict birimler olmaya uygundur. Program
katilimeilarinin (¢ocuk, geng, Ggretim elemani, egitimci, ana baba) farkli amag ve
gereksinimlerine gore, farkli hedeflerine ulagabilecegi tiirde bir uygulamadir. Cocuklar
zaten sevdikleri bilgisayar oyunlarina yonelebildikleri i¢in, yetiskinler (anababa ve
6gretmenler) ¢ocuklarmin biligsel gelisimini saglayici bir etkinlikte bulunduklar igin,
liniversite ogrencileri, 6grendiklerini, glinlikk yasam deneyimleri ile destekledikleri ve
gocuklarla oynamay1 sevdikleri ve gerekli ders kredilerini sagladiklari igin, dgretim
elemanlart gelisimi izleyip, arastirmalar yapip, kiiltire 6zgii bilgiler edindikleri icin,
biitiin taraflar bu uygulamadan hosnuttur (Cole, 1998). Ancak bdyle bir uygulama
antropoloji, sosyoloji, psikoloji, egitim bilimleri, bilgisayar bilimleri ve istekli tiim diger
fen ve sosyal bilim dallarindan arastirict ve uygulayicinin katilimina agik olup, onlarin
birlikteligi ile daha gelismis bir model olmaya y®énelir. Besinci Boyut, nesiller arasi
oldugu kadar disiplinler arasi igbirligini de gerektiren bir uygulamadir.

Mali agidan bakildiginda, iiniversite, kendi Sgrenci potansiyelinden uygulama
yaptirmak iizere yararlanabilmekte, okul dis1 egitim ve genglik kuruluslar1 kendi yer ve
elemanlarindan yararlanmakta, yalniz arag gereglerin saglanmasi ve diger masraflarin
kargilanmasi sorunu kalmaktadir. Cesitli arastirma fonlari, aile birligi dernekleri gibi
gocuk gelisimine iliskin kuruluslardan bu paralar karsilanabilmektedir. Boylece, boyle
bir proje mevcut olanaklardan yararlanarak oldukga ekonomik bir sekilde
uygulanabilmektedir.

Bu projede, farkliliklar tzerinde bir yogunlagsma vardir. Gegerli hedeflerde
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farklilik, hedeflere ulasmada, kullanilan ara¢ geregte farklilik, gelistirilen bilgi ve
degerlerde farklilik, kiiltiirde farklilik gozetildigi igin, benzeri programlar farkli
ortamlarda ve toplumlarda uygulanabilme esnekligini tagimaktadir. Besinci Boyutta
farkliligin korundugu ancak belirli kurallarin uygulandig1 bir biitiinlesme de 6nemli
goriilmektedir.

Besinci Boyut aslinda iki ana islevi yerine getirmektedir (Nicolopoulou, Cole,
1993). Birinci olarak, topluma dayali, okul sonrasi bir egitim etkinli§i i¢in, isleyen
modeller yaratip, yapilandirmak ve bunlarin bazi unsurlarindan daha sonra da okul
ortamlarinda yararlanmaktir. Boylelikle ¢ocuklarin daha ¢agdas ortamlarda gelisimleri
saglanarak, cesitli nedenlerle egitimden uzaklaganlar, ¢evrenin uygun hale getirilmesi
ile yeniden kazanilabilecektir. Ikinci islevi ise, bu uygulamanin, 6grenme ve gelisim
siiregleri {izerinde temel arastirmalar igin bir gergeve olusturmasidir.

Besinci Boyut Ortami ve Ana Unsurlan

Genel olarak bir Besinci Boyut sistemi, belirli bir yerlesim biriminde uygulamayi
sirdlirme gorevini ilistlenmis ve halen cocuk veya genglerle ilgili islev goren bir
toplumsal kurum ile yerel bir {iniversite arasinda igbirligi ile gerceklestirilen bir okul
sonrast programdir (LCHC, 1997). Etkinlikler yerel kurulusun sagladigi merkezde
genelde 6-14 yas arasi1 ortalama 15-20 gocugun ve iiniversite 6grencilerinin katilimi ile
yuriitiiliir. Ayrica anaokullarindaki daha kiigiik g¢ocuklar i¢in de programlar vardir.
Uygulama tiniversitedeki somestrelere paralel olarak yilda ti¢ defa (sonbahar, ilkbahar,
yaz) olmak iizere herbiri iki buguk ay siiren devrelerde yapilir. Program haftada ii¢ giin
2 ser saat okul sonras1 zamanda gerceklestirilir.

Her Besinci Boyutun kendine ait bir fiziksel alan1 vardir. Kiminde bir genis odanin
bir kdsesinde bir masa etrafinda, kiminde farkli bir odada uygulamalar yiiriitiiliir.
Birimden birime sayis1 degisirse de genelde 3-5 bilgisayar bu hizmete ayrilir. Bilgisayar
oyunlari, masa oyunlar: ve bilgisayar dis1 etkinliklerin arag geregleri bulunur. Ortalama
bir birimde yaklasik 30-40 se¢ilmis bilgisayar oyunu ve diger bilgisayara dayali etkinlik
vardir. Egitimsel materyal bilim, tarih, cografya, c¢evre, miizik, sanat, kiiltiir gibi
alanlarda, problem ¢dzme, stratejik diislinme, mantik ylriitme gibi biligsel etkinlikleri
gelistirecek bigimde uygulanir. Oyun ve etkinlikler genelde farkli gligliik ve karmasiklik
diizeyinde diizenlenir. Oyle ki her gocuk igin her an doyurucu bulacagi ve kendini
gelistirecegi bir etkinlik bulunur (Nicolopoulou, Cole, 1993).

Oyun ve etkinlikler kompleks bir sistem igine Orgiitlenmis olup bu, Besinci
Boyutun farkli ve ilging olmasina yol agan en dénemli unsurdur (LCHC, 1997). Sistem
sanki 20 odali bir bilmece kutusu (maze) olarak planlanmistir. Bilmece kutusu aslinda
kavramsal bir yapidir ve her birinde bir metre karelik bir alanda kartondan yapilmis
kiigiik fiziksel bir modeli de bulunur. Bilmece kutusunda birbirine gegmeli 20 odanin
her birinde 2-3 farkli bilgisayar oyunu yer alir. Cocuk Besinci Boyuta katildiginda,
kendini temsil eden kiigiik figiiri secip, bilmece kutusundaki ilerlemesini bununla
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isaretler. Yeni gelen gocuga bir kurallar listesi sunulur, burada bilmece kutusundaki
ilerlemesi ve becerilerini gelistirmesine iliskin agiklamalar yazilidir.

Cocuklar genellikle oyunlari, bir Giniversite 6grencisinin yardimlariyla 2-3 kisilik
gruplar halinde oynarlar. Ancak {iniversite 6grencileri ilk basladiklarinda, oyunlar1 gogu
kez bazi ¢ocuklardan iyi bilmezler veya bazen onlardan &grenirler. Universite
ogrencileri buna karsin daha ¢ok genel bilgiye, gelismis problem ¢dzme becerisine ve
Besinci Boyutun sistemi ve hedefleri hakkinda bilgiye sahiptir. Her birimde hayali ve
esrarli olarak var olan bir figiir sanki her seyin sahibi gibi davranir ve tiim programlarin
vazgegilmez bir 6gesidir. Birimden birime farkli bir isimle adlandirilan bu hayali kisinin
adi ilk uygulama biriminde Wizard (biiylicli) olarak ge¢mektedir (LCHC, 1990). Bu
hayali unsuru, her Besinci Boyut Birimi kendi se¢imine gore farkl adlandirmaktadir.

Bu gériinmez idareci sanki, Besinci Boyutun yaraticisi, gézeticisidir ve ¢ocuklar
onunla siirekli e- postasi ile yazisirlar ve her konuda iletisim kurarlar. Ona, farkli
oyunlardaki bagar1 ve gligliikler hakkinda ve her oyunda ilerlemek igin bagvurduklari
stratejiler hakkinda yazarlar. Boyle bir disa vurma ve yansitma etkinligi, cocuklarin
kazandiklar1 bilgiyi ortaya koymalari ile biligsel gelisimlerini saglar. Ayni zamanda
oyunlarda ilerlemek igin gerekli bazi ipuglar1 da ortaya ¢ikar. Wizard bu bilgileri diger
cocuklarin da yararlanacagi bir biilten tahtasinda yazilmasini saglar. O tiim kurallarin
yorumunda en son karar verendir. Cocuklar ona sistemin gelismesi i¢in gerekli
gordiikleri tim Onerileri, liziintli ve sikintilarini yazarlar. Wizard, glivenilir bir iletisim
figlirli olarak ¢ocuklarin kendisine yazmasina, kurallar hakkinda sikayet etmesine firsat
verir. Wizard aracilifi ile mevcut yetigkinlerin otoriter rolii de azaltilmis olur
(Schustack, ve ark., 1997). Hayali gii¢, aslinda dalgin birisidir, zaman zaman hatalar da
yapar, cocuklarin onu diizeltmesine hosgoriiliidiir.

Cocuk bilmece kutusunda karmasik adimlar atarak ilerler. Bu ilerleme her gocuk
icin kendi se¢imine gore farkli bir bigimde seyreder. Bilmece kutusunda c¢ocugun
girdigi her odada oynamayi segebilecegi iki oyun bulunur. Her oyun {i¢ farkli uzmanlik
diizeyinde oynanabilir (yeni baslayan, iyi, uzman). Ulasilan diizey ne kadar yiiksekse
bir sonraki asamada daha ¢ok sayida oyun se¢cme sansi da verilir. Kural olarak bir
oyunda yetkinlik kazandikga, ¢ocuga ¢ok daha sayida alternatif oyun sunulur. Se¢im
cocuga kalmistir.

Bu ¢ uzmanlk dizeyi, her oyun ig¢in Universite arastirmacilari tarafindan
belirlenir. Her oyun i¢in dnceden gorev kartlar1 hazirlanir, oyunun hedefi ve i¢ diizey
icin kesim noktalar1 saptanir. lerlemek i¢in gerekli bazi ipuglari da agiklanir. Bu gorev
kartlar1 o oyunu segen ¢ocuklara ona rehberlik etmesi i¢in verilir.

Her bigimde esas etkinlikler bilgisayara dayali egitim igerikli olmasina karsin
¢izim ve yazim alaninda yaraticilik firsatlari da saglayacak bi¢cimde diizenlenir. Oyun
kartlari ¢ocuklara yalniz oynamaktan Ote, stratejiler planlama, ipuglarini belirleme,
bunlari yazarak agiklama gibi becerileri de gerektirir. Bazi birimler yalniz bilgisayar
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agirhikli, digerleri bilgisayar ve diger etkinlikleri birlestirirken bazilar ise elektronik
olmayan masa oyunlarini kullanir. Ancak bu programda teknolojinin kullanimi énemli
hedeflerden biridir. Ozellikle donanimi olmayan g¢evrelerden gelen gocuklara hizmet
eden merkezlerde cocuklarin teknoloji ile kargilagmalar: 6nemli gortilmiigtiir.

Bu oyun diinyasinda ¢ocugun misyonu, bilmece kutusundaki tiim odalari ziyaret
edip en az on oyunu uzman diizeyinde oynamasidir. Boylelikle Wizard’in yardimeisi
tinvanini kazanacaktir. Wizard yardimcisi daha karmagik etkinliklere girebilir ve diger
cocuklara yardim etmede Besinci Boyutu bagka gorevlerde temsil etmede daha gok
sorumluluk alabilir.

Besinci Boyut ortami birgok agidan okuldan farkli bir goriiniimdedir. Giinlik
katilim gdniilliidiir, farkli yastakiler etkilesimdedir, 6gretmen-6grenci yapilanmasi
yoktur. Giiriiltiilii, hareketli bir ortamdir. Cocuklarin etkinlikleri, arastiric ve kendisi
tarafindan yonetilen bireysel se¢ime dayanir. Burada yetiskinler, okuldakinden farkli
olarak etkin bir rol almazlar, adeta gocuklarin oyun esi ve danismamdirlar (Rogoff,
1990). Cocuklar yetiskinlerle ve diger gocuklarla yiiksek diizeyde bir isbirligi i¢inde
karsilikli etkilesimdedirler. Burada gelisimi degerlendirme de okul ortamindan gok
farklidir.

Universite égrencileri her katildiklari programda, birlikte bulunduklari ¢ocuklarin
o giinkii gelisimini gozleyerek, ayni giin gozlem raporlart yazarlar. Tim program
boyunca yazilan oyunlar ve gocuklar hakkindaki saha notlar: (fieldnotes), gdzlemler
bilgisayarda toplanir. Gelisim siirecinin izlenmesi bu gézlemler ve birime yerlestirilen
video teyp ve kasetlerin incelenmesi yoluyla olur. Ayrica uygulamaya katilan tim
yetiskinler saha notlar1 yazarlar. Aragtirmalar bu materyalin degerlendirilmesi ile olur.
Haftada iki kez iiniversite 6grencileri, aldiklari dersin geregi olarak toplanip gelisime
iliskin gézlemleri tartisirlar. Istenirse deneysel teknikler bu niteliksel degerlendirmelerle
birlikte kullanilabilir. Besinci boyuttaki yasantiy1 daha iyi verebilmek igin bir ¢ocugun
glinliik etkinlikleri EK te sunulmustur.

Besinci Boyutun Kuramsal Dayanaklari

Besinci Boyut belirli bir i¢ mantigi olan ancak temelde bir etkinlik sistemidir.
Amag, ¢ocuklarin pasif bir sekilde diger insanlardan yalnizca bilgi almalarindan ¢ok,
kendi gelisimlerinde aktif rol alarak adim adim ilerlemelerini giidilendirecek, birlikte
dgrenmeyi gelistirecek bir ortam yaratmaktir. Burada li¢ nokta sdz etmeye degerdir.
(Nicolopoulou, Cole, 1993). (1)Besinci Boyut, paylasilan kurallar sisteminden olusan
bir hayal diinyas: olusturur. (2)Bu paylagilan kurallari anlamalari ve kabul etmeleri
yoluyla gocuklarin kendi egitimlerinde aktif rol almasi cesaretlendirilir. (3) Universite
dgrencilerinin rolii de benzer sekilde anlagilir. Onlar, otoriter figiirler olarak veya tek
yonlii bilgi aktaran kaynaklar olarak degil, cocugun gelisimine yardimci olmak ve
rehberlik etmek iizere orada bulunurlar. Kisaca, program birlikte 6grenme kiiltiiriini
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(Culture of Collaborative Learning) yaratmak istemektedir. Boyle bir kiiltiir yaratmak
ve bunun siirekliligini saglamak ancak, paylasilan ve gdniillii olarak kabul edilen
kurallar sisteminin sagladig1 bir disiplin araciligi ile olanaklidir.

Besinci Boyutun ana kurali yapilanmis bir sistem i¢inde secim o6zgirligiidir.
Burada, bireylerin degil, bireysel olmayan normatif bir sistemin otoritesinden s6z
edilebilir. Bu otorite, katilimcilarca paylasilan, géntlli olarak kabul edilmis, elestirilen
ve degisebilen kurallarin olusturdugu bir sistemde bulunur (Cole, 1990). Kurallar bu
sistemin genelinde ve ayrica her oyuna iliskindir. Se¢im ve disiplinin birlikte isleyisi,
oyun ve hayali, egitim siirecine tasir.

Boylece katilimeilarin goniillii olarak paylastiklart ve kabul ettikleri kurallarin
olusturdugu bir oyun etkinligi i¢inde bireyler, insan gelisiminde 6nemli alanlara dogru
giidiilenebilirler. Besinci Boyut Programlarmin ardinda bulunan esas mantik bu ifadede
yatmaktadir. Besinci Boyutun bu yaklagiminimn teorik dayanaklari, 1920 yillarinda Rus
Psikologu Vygotsky ve Luria’nin ¢alismalarindan ¢ikarilmistir (Cole, Wertsch, 1995).
Vygotsky ve Piaget’nin ilk calismalarindaki onemli yaklagimlar izleyen satirlarda
aciklanmaktadir (Nicolopoulou, Cole, 1993). Buna gore, bireyin biligsel ve sosyal
yagami kurallar sistemi iginde yapilanmistir. Ozerklik, gelisigiizellik ile ayn1 degildir, 6z
disiplin ve kendini belirleme kapasitesi gerektirir. Ancak bagimsizca diisiinme ve
davranma, belirli Ustiin otoriteye bagimliliktan, herkes tarafindan paylasilan, gonullii
olarak kabul edilen, bireysel olmayan kurallar sistemi c¢er¢evesinde etkinlikte
bulunmaya, dogru degisimi gerektirir.

Insanlar bdyle bir kapasiteye ancak isbirligi ile olusan sosyal iliskiler ¢ercevesinde
etkinlikte bulunarak erigebilirler. Bu tiir bir etkinlikte, kurallarin bir {ist otorite
tarafindan belirlenmesinin gerekli olmadigi, boyle yapilanmis bir etkinlik i¢inde dogal
olarak olustugu gergegi katilimcilarca kisa siirede kavranir.. Kurallarin birim igindeki
bireylerce olusturulmasi ve gelistirilmesi anlayisi Besinci Boyut etkinliginin
yiiriitilmesi i¢in de temeldir. Bu tiimce, ister uygulama bir oyun veya aktif bir igbirligi,
isterse de matematik kullanarak bir problem ¢6zme uygulamasit olsun, gegerlidir.
Ozetle, Vygotsky’e gére, diisiinme ve biligsel gelisim, goniillii olarak kabul edilmis
ortak kurallar sistemini olusturan sosyal grup icinde olusur. Vygotsky’in en Onemli
katkisi, oyunun, bu tiir etkinlikler icinde temel oldugunu vurgulamasidir. Oyun
eglenceli, gonillil ve gergekte kurallar ile yonetilen bir etkinliktir. Hayali bir durum ve
kurallar oyunun iki vazgecilmez bileskenidir. Kurallar sistemi oyun ortamini olusturur,
buna karsin kurallar giliclinli, ¢ocugun oyun dlnyasinin paylagilan etkinliginden
hoslanmasi, kendini ona vermesinden, alir. Bu ylizden Vygotsky oyunu, ¢ocugun
6grenmesi ve biligsel gelisimi i¢in dnemli bulur. Cocuk hayali bir ortamda kurallari
goniillli olarak kabul etmenin gerekli oldugunu kavrar, Oyun her zaman bir 6grenme
etkinligidir. Ciinkii oyun &grenme, kurallari kavrama, onlarin olusturdugu sistemi
anlama ve stratejik diisiinceyi uygulamay: gerektirir.
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Besinci Boyut Programinin hedefi, bireylerin otoritesinin olmadig, ortak olarak
paylasilan kurallar otoritesinin kabul edildigi, bir sistemde goniillii, kendiliginden
giidlilenmis 6grenmeyi ve gelisimi gergeklestirmektir (Cole, 1990; Cole, Wertsch,
1995).

Vygotsky’nin Kiiltirel Tarihsel Kuraminin ana postulasi, insanin psikolojik
gelisiminin, kiiltiirel olarak dolayimlanmus, tarihsel olarak gelisen, pratik etkinliklerinde
ortaya c¢iktigini ileri stirmesidir (Cole, 1998). Buna gore insanin psikolojik stlireclerinin,
her davranist ile ve onun i¢inden ortaya ¢iktigr ifade edilir. Bu etkinlik iginde insan
maddi nesneleri, dis diinyayi ve insanlar arasi iletisimi diizenleyen araglar olarak
degistirir dondstiiriir. Ancak bunlari kullanirken kendisi de onlar ile etkinlik icinde
degisime donligiime ugrar.

Bu iletisimsel vasitalara artifaktlar (ara¢ geregler) denir. Artifaktlar, insanlarin
cevre ile ve diger insanlarla iliskide kullandig1 s6zel, yazisal veya her tiirlii arag gerectir.
Insan, arag gerecler yapip onlar1 kullanarak cevresini degistirir. Ancak bu arag geregler
yalniz onun kosullarini degistirmekle kalmaz ona da tepkide bulunur ve psisik
durumunu da degistirir. Insanlarin dili de bu yaklasima gére araglarin araci olarak
degerlendirilir. Besinci Boyutta ¢ocuk kullanilan gesitli arag gere¢ (bilgisayar ve diger
oyunlar, kurallar, gérev kartlari, ipucu tahtalari, wizard, bilmece kutusu, iletisim bigimi
v.s.) ve diger bireylerle etkileserek etkinlikte bulunarak farkli bir kiiltiirel sistem i¢inde
farkl: bir bigimde gelisimini siirdiiriir.

Kiiltiirel Tarihsel yaklagimda, insan yalniz aletler yapip kullanmaz, bu etkinligini
kiiltiirel bir varlik olarak diger insanlara ve bir sonraki nesillere de, dolayimlanarak
aktarir. Yaratilmig artifaktlarin yeniden yaratilmasini diizenler. Bu tarih boyutu veya
insan deneyimi, insanin gelisiminde dikkate alinmalidir.

Ayrica Kiiltiirel Tarihsel yaklagim, insanin psikolojik siireclerinin, kendi dogal,
giinliik etkinlikleri icine yerlesik oldugunu ileri siirer. Cesitli artifaktlarin nesilden nesile
dolayimlanarak (mediated) birikimi ve bunlarin giinliik etkinlikler i¢ine niifuz etmesi ve
insanin diislince siireclerini olugturmasinda 6nemli rol oynar.

Besinci Boyut Programi artifaktlarda kiiltirel 6geleri ve teknolojik yenilikleri
birlestirerek ve iliskilerin yer aldigi 6zgiir bir ortam yaratarak ¢ocuklarin biligsel ve
sosyal gelisiminde Kiiltirel-Tarihsel kuramin temel varsayimlarmin uygulandigi bir
cerceve olusturmaya caligir.

Kiiltiirel-Tarihsel Kurama gore insanin biligsel gelisimini ayni anda orgiitleyen
degisik zaman o&lgekleri vardir (Cole, 1992). Bunlarin en basinda fiziksel diinyanin
gelisimini ifade eden fiziksel zaman gelir, ikinci boyut, filogenetik zaman olup
diinyadaki yasami temsil eder. Uciinciisii ise kiiltiirel tarihsel zamam belirler ve
filogenetik zamanla birlikte geligmistir. Dordiincti boyut, ontogeni tek bir insanin
yasamboyu gelisim tarihidir. Besinci boyut, mikrogeni an ve an yasanan insan
deneyimidir. Iste Besinci Boyut Programlarinda insanin kendi dogal yasam,
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ortamlarinda her an gozlenerek gelisimi ve degerlendirilmesi hedeflenmektedir, Bu
programlar insan gelisiminde 6nemli goriilen besinci boyuta odaklanmasi nedeni ile
besinci boyut admi almaktadir. Kiiltiirel-Tarihsel Kuram ve kavramlari ile ilgili

agiklamalar bir bagka makalede ele alinmis olup heniiz yaynlanmamugtir
(Karaday1,1999).

Kiiltiiriimiize Ozgii Sorunlar ve Besinci Boyut Programlarinin Ulkemizde
Uygulanabilirligi?

Yukarida Amerikan kiiltiirii igin agiklanan Besinci Boyut Programlarinin ortaya
¢ikmasinda 6nemli rol oynayan gesitli egitimsel sorunlar iilkemizde ¢ok daha biiyiik
boyutlarda mevcuttur. Universitelerde, hemen her firsatta egitime iliskin sorunlar
tartisilmakta, tiim ayrintilar ortaya dokiilmektedir. Ancak ¢ogu bilimsel toplant1 bu
sorunlari hep tartisip, konusup, uygulamada ise pek bir sey yapilamadig1 6z elestirisi ile
sona ermektedir.

Universitelerimiz genelde diger toplumsal kurumlardan ve toplumdan soyutlanmis
olarak iglev gormektedir. Ger¢i bunun saglanmasinda biirokratik birgok engel de
bulunmaktadir. Yasamla i¢ ige olmasi gerekirken tUniversite ve diger orgiin egitim
kurumlarinda egitim genelde uygulamadan uzak teorik olmaktadir. Insan ve toplumsal
gelisimde 6nemli bir islevi olmas1 gereken 6gretmenlik mesleginde bile stajlar bir iki
ay gibi kisith bir stireyle sinirli yapilmaktadir.

Pratik yasamindan gok farkli ve gelecekteki mesleki uygulamadan uzak bir egitim
goren Ogrenciler ise giderek egitime iliskin hedeflerden uzaklagmakta, giidiilenmeleri
dismektedir. Cesitli diizeylerdeki Ggretmenler ise bdyle bir ortamda egitim
etkinliklerinden genelde hosnut olmamakta, bazen degisik arayislara basvurmakta bazen
da rutin bir uygulama iginde giiniinii gegirmektedir. Orgiin egitim kurumlarinda,
normatif bilgiye ve hiyerarsik diizene dayanan bir uygulamanin yaygin olmas: da bir
bagska sorundur. Simnavlara hazirlayan, ezberci, yaratici olmayan problem ¢dzme
becerileri kazandirmayan elestirici diigtinceyi gelistirmeyen bir egilim hakimdir.

Bu genel goriiniime bakilirsa Besinci Boyut Programlarinin 6nerdigi ve 6rneklerin
ortaya koydugu projelerin uygulanmast i¢in tiim kosullar ortadadir. Bu proje ise igbirligi
ve goniilli katilimeilarin bulunmast durumunda ¢ok da zor degildir. Universitelerin,
egitim ve genglik kurumlarindan géniilli kisilerin isbirligi ile zaten bulunan bazi
birimler ¢ocuklarin biligsel ve sosyal gelisiminde biiyiik katkida bulunacak Besinci
Boyut birimlerini de yapisinda barmdiran merkezlere doniistiirebilir.

Besinci Boyut Programlarinin yapisi geregi her merkez kendi hedef ve arac
gereglerini kendisi olugturmak durumundadir. Cocuklarin bilissel ve sosyal gelismeleri
icin kiiltlire 6zgii yaratici, gelistirici arag, gere¢ ve oyunlarin gelistirilmesi ve segilmesi
bu durumda en 6nemli sorundur.
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Toplumumuzda gocuklarin okul sonrasi zamaninda bilgisayarlarin kullanilmasina
belki de yasamda otomatiklik, mekaniklik yaratacagi, serbest diisiinceyi ve yaraticilig
kisitlayacagi gerekgesiyle tepkiler olabilir. Ancak Besinci Boyutta bilgisayar oyunlari,
kolaylagtirici olmasina kargin vazgecilmez bir unsur degildir. Hikayeler, problem
¢bzme, diislinme gerektiren veya 6zglr insan gelisimine iligkin oyunlar, kullanilabilir
veya gelistirilebilir. .Kaldi ki bilgisayarlarda ¢ok ¢esitli yaratici uygulamalarda
gelistirilebilir ve en Onemlisi bu uygulamada g¢esitli kesimlerin nesillerin birlikte
bulunmasi saglanarak insanin bilgisayar basinda yalnizlagmasina engel olunmaktadir.
Ayrica kimya, fizik gibi bilim dallarinda gesitli basit uygulamalar yaparak, aslinda
korkutucu, itici bulunan bu bilim alanlarinin ¢ocuklara sevdirilmesini saglayici
etkinlikler yaratilabilir. Bilgisayar temini gliglik c¢ikarabilir, ancak bazi oyunlar
bilgisayarda, digerleri gruplar halinde masalarda oynanabilir. Ayrica hizla toplumumuza
yayilan bilgisayarlarla ¢ocuklari bir an once tanistirmanin onemi de giderek artacak
goriinmektedir.

Kagitcibast (1998) sosyal psikolojik caligmalar1 ve arastirmalari sonucunda
anababalarla ve okul dncesi ¢ocuklarla buna benzer erken destek projeleri baslatmis ve
Tirkiye’nin gesitli yorelerine bu ¢alismalar ACEV (Ana Cocuk Egitim Vakfi) aracilig
ile yayilmistir. Yapilan degerlendirmeler ¢ocuklarin gelisiminde 6nemli degisimler
kazanildigini ortaya koymustur.

Besinci Boyutta benzer sekilde okul ¢ocuklarmin okul digi zamanlarinda, ¢ocuk ve
genglik egitim kurumlart ve gesitli derneklerde iiniversite ile isbirligi yapilarak
yiiriitiilebilir. Zaten mevcut kurumlarin yeri ve elemanlarindan yararlanilacagi igin,
geriye kiiltiire ve ilgili birimlerin hedeflerine uygun oyunlarin, oyun kartlarinin
gelistirilmesi ve bu gibi insan gelisimine iliskin alanlara gonil vermis, farkli
disiplinlerden ve goniillii kuruluslardan bireylerin igbirligi kalmaktadir.

Uygulamalar disiplinler arasi bir egilim tasidig1 i¢in, cocuk gelisiminin toplumsal
gelisimde 6nemli olduguna inanan iniversiteden ve diger kurumlardan yetiskinlerin
isbirligi en azindan sinirli kosullarda da olsa bir baslangi¢ igin yeterli olacaktir.
Baslangigta kiiltiire 6zgii materyal, oyun gelisimi ile ise baslayip uygun bir gelisim
ortami yaratip, oyun veya etkinlik sayis1 zamanla arttirilabilir.

Belki de, buna iitopik olarak bakanlar olabilir, ancak baska iilkelerde olsa da
uygulamali Orneklerin bulunusu ve birimlerin diger yorelere yayilmasi, basarili
sonuglarin alinmasi, 6rgiin egitim kurumlarinda da bdyle bir programa ilginin artmasi
gibi etmenler bu projenin gergeklesebilir somut yoniint vurgulamaktadir.
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EK.
Cocugun Besinci Boyut ortaminda bir giinliik yasantisi

Besinci Boyut ortaminda kurallarin uygulanmasi 6nemli oldugundan yeni katilan
cocuga ilk once kurallar hakkinda bilgi verilir. Ona bir dosya agilir ve biitlin bilissel ve
sosyal gelisimleri, hangi oyunlart oynadigi her giin ve her an izlenip giinlin sonunda bu
dosyaya kaydedilir. Kurallar; oyunlarin nasil oynanacagi, digerleri ile birliktelik ve is
boliimii, oynadig1 oyunlarla ilgili her giin islenmesi gereken gérev kartlari, Wizard’a
(biiylicliye) yazacagi notlar ve diger yapmasi gereken iglemleri igerir.

Oyunlar 06zel olarak hazirlanmig gelistirici bilgisayar kasetleridir. Bir uygulama
biriminde gereksinime gore 30-40 oyun bulunur. Bu egitimsel oyunlar stirekli
gelistirilir, yeterli olmayanlar ¢ikarilir veya yenilenir. Oyunlar, matematikten fizige,
dogadan diinyay1 tanimaya, insan viicudundan evrene, dillerden miizige, sanata kiiltiire,
sosyal ve toplumsal alanlara kadar istenen her konuda yaygin olarak hazirlanabilir.
Ancak bu oyunlarin her birinde baslangig, iyi, uzman olmak iizere ii¢ gelisim diizeyi
vardir. Bu diizeylere gegis noktalart her birimde uygulayicilarca dnceden saptanir,
gerekirse degistirilir.

Bir kurum yetkilisi veya Universite 6grencisi ¢ocukla ilgilenir ve ¢ocugun bir oyunu
segmesine yardimci olur ve o oyuna iliskin agiklamalarin verildigi gérev kartlarini verir.
Bilmece Kutusu denilen bir maket vardir. Burada gocugun ilk baslangigta secebilecegi
oyunlar ve daha sonra ilerlemesine gore alabilecegi tim oyunlar sematik olarak
belirlenmistir.Oyun segme iglemi bu semada belirlenen programa gore yapilir. {1k basta
hangi oyunlart baslangig diizeyinde oynayabilecegi énceden bellidir. Alternatiflerden
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birini seger ve o oyunda olmak isteyen diger gocuklar, yetiskin veya tiniversite 0grencisi
ile yer degistirerek ara ara oynar veya oynayanlari izleyerek o oyunda bilgisini gelistirir.
Bu arada is boliimii, bir birine saygi ve paylasimi da 6grenmesi gozetilir. Oyunu
oynarken ¢ocuga yardim istemedik¢e karigilmaz problemleri kendisi ¢6zerek ilerlemesi
degerlidir.

Cocuk kendi secimine gore isterse bir oyun iizerinde giinlerce oynayip uzman diizeyine
gelmeye calisir ya da belirlenen birka¢ oyunu baslangi¢ diizeyinde oynar. Ancak bu
durumda tiim oyunlar1 oynama hakk: yoktur, oynayabilecegi oyunlar sinirlidir. Eger bir
oyunda baslangi¢ diizeyinden iyl ya da uzman diizeyine ulasabilirse oynayabilecegi
ilging oyun sayist da artar. Hangi oyunlarda ne diizeyde oynarsa diger hangi oyunlari
oynama hakki kazanacagi bilmece kutusunda belirtilmistir. Cocuk meraklarim
karsilamak iizere oyunlarda giidiilenir veya yalniz baslangi¢ diizeyinde kalabilir. Ancak
ayni yerde diger ilging oyunlarin bagka ¢ocuklar tarafindan ileri diizeyde oynandigini
gérmesi ve o oyunlara ilgi duymas: kendini gelistirmesi igin itici bir glic
olusturmaktadir. Ayrica bilgisayar oyunlar1 disinda katilabilecegi hikayeler, soru sorma
becerileri, kagit kesme gibi diger oyun segenekleri de vardir. Se¢im ¢ocuga kalmistir.

Programa katildig: iki saat iginde oyun oynayarak ilerlemeye caligir.Ayrilmadan 6nce o
oyunla ilgili goérev kartlarini doldurmas: istenir. Bu kartlarda oyunla ilgili agiklamalarin
yani sira oyunla ilgili yasadigi giicliikler, degisiklik onerileri ve diger kendi goriislerini
yazar. Daha sonra oynayacaklara verebilecegi ipuglar: varsa yazar. Bu yazilar1 inceleyen
uzmanlar siirekli kartlar1 degistirir, gelistirir ve yeniler.

Cocuk kendi ilerlemesini kendisi isaretleyerek izleyebilir. Bir duvar panosunda gesitli
oyunlar ve oynama diizeyleri belirlenmistir. Cocuk iizerinde kendi adinin yazili oldugu
renkli igneleri oyunlar1 oynayabildigi diizeye batirarak isaretler, degisiklikleri de bu
panoya kaydeder

Ayrica ¢ocugun giinliik yasantisindaki sikinti ve sevinglerini psikolojik sorunlarini
internet araciligl ile gorinmeyen ama varligi hissedilen bir figiir olan Wizard’a
(biiyiiciiye) yazar. Isterse ona program ve kendisi ile ilgili sorular sorar. Wizard da
onlar1 bir sonraki giin cevaplar. Aslinda Wizard gorevini programa katilan 6grenciler
veya uzmanlar yapar. Ancak hi¢ kimse bunu agik¢a bilmez. Wizard, Besinci Boyut
uygulamalarinin heyecan katan ve vazgegilmez hayali bir unsurudur. Tiim oyunlar
uzman diizeyinde oynamayi1 6grenen gocuk Wizard asistanligi gérevini kazanir. Boylece
ilging bir ortam yaratarak ¢ocugun oyun iginde biligsel ve sosyal gelisim saglayan
gorevlere isteyerek yonelmesi giidiilendirilir.
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