Oyun Gerekli Bize

12 Yilik Uyku Tulumu:
Okul Siralarindan Fabrika Bantlarina

Okul, zil caldiginda itaat etmeyy, 6dev yapidiginda maas
almayr (notu) ve otoriteyr (6gretmenty) sorgulamamayi
dgreten, kapitaliznun en uzun siirelf oyunudur.

Sabahin kér karanliginda, biyolojik saatiniz (sirkadiyen ritim) tiim
hiicrelerinizle “uyu, heniiz giines bile dogmadi” diye haykirirken, o sicak
yataktan zorla kazmnarak kaldirilmak, bir insanin hayati boyunca maruz
kaldigi 1lk, en sistemli ve en mesru siddettir. Franz Kafka'nin Déniistin'tinde
Gregor Samsa bir sabah bunaltici rityalardan uyandiginda kendini bir bécege
déniismiis  bulur; clinkii o, 1se ge¢ kalma korkusunun yarattigs
yabancilasmanin kurbanidir. Cocuklar ise her sabah, heniiz boceklesmeseler

de, ruhlarin bir parcasini yastikta birakarak uyanurlar.

Bu siddet, adina "egitim" dedigimiz, siiresi keyfi olarak uzatilan o 12 yilhk

mecburi hizmet oyununun (tutorial) giris sahnesidir.

Hic diisiindiintiz mii; neden okul sabah 8'de veya g'da baslar¢ Nérobilim,
ergen beyninin o saatlerde algiya kapali oldugunu, uykunun 6grenme icin
elzem oldugunu bas bas bagirirken, sistem neden bu saatte 1srar eder¢ Cevap,
sandiginiz kadar pedagojik degildir; cevap tamamen endiistriyeldir: Ciinkii
vardiya o saatte baslar. Alvin Toffler'n lj,CL'iHCL'I' Dalga'da isaret ettig1 gibr,
okullar fabrika modeline gore tasarlanmustir. Okul, bilgi yiiklenen bir tapinak

olmaktan cok once, gelecegin iscilerini, memurlarini ve beyaz yakalilarin
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“mesai saatine" (9-5 ritmine) alistirma kampidir. Cocugun uykusunu,
riiyalarini ve sabah mahmurlugunu o saatte kesip atmasi gerekir ki; 20 yil
sonra sabahin 6'sinda o lanet servise binip ise giderken biinyesi isyan etmesin,

“Ben ne yapiyorum¢" diye sormasin. Bu itaat refleksi, omuriligine kazinsin.

Sinifin mimarisine ve ontolojisine bir bakin, Michel Foucault, Hapishanenin
Dogusunda okul, kisla, hastane ve hapishane mimarisinin ve isleyisinin
neden birbirine bu kadar benzedigini tityler tirpertici bir netlikle anlatir. Tipki
19. yiizyil fabrikalar gibi, herkes yiiziinii tek bir yone, "kiirsiiye" déner.
Arkanizi dénemezsiniz, yamnizdakiyle konusamazsiniz. Bilgi (veya talimat)
tek bir merkezden, Otorite'den (Ogretmen) gelir ve size diisen gérev, bu veri
paketini sorgusuz sualsiz, elestirmeden kaydetmektir.

Sinuflardaki siralarin arka arkaya dizilisi, modern ofislerin "open office"
diizeninin veya Fordist fabrika montaj hattinin ilkel bir kopyasidir. Ivan
Illich, Okulsuz Toplum da okulun “statiiko icin bir reklam ajansi” oldugunu
soyler. Orada asil amag cografya veya tarth 8grenmek degildir; orada amac,
sert ve ergonomik olmayan bir tahta sandalyede, ilgini zerre kadar cekmeyen
bir konuyu dinliyormus gibi yaparak (mus gibi yapmak, kurumsal hayatin
temelidir) 40 dakika boyunca kipirdamadan oturabilme yetenegini, yani “can
stkintisina tahammiil etme" sanatini gelistirmekeir.

Bertrand Russell Aylakliga évg[i de calismanin kutsalligim elestirir, ama
okul tam tersini yapar. Bir kapitalist is yeri icin en makbul calisan, yaratici ve
sorgulayan degil, sikict isleri isyan etmeden, mekanik bir sadakatle yapabilen
calisandir. Okul, bu sabr1 test eden bir simiilasyondur.

Ve o ses... Zil sesi. Pavlov'un képekleri icin salya akitma sinyali olan o zil,
milyonlarca ¢ocuk icin de calar. Zil calinca otur, zil calinca sus, zil calinca cik,
zil calinca ye. Insanin kendi en temel bedensel ihtiyaclarini (tuvalet, aclik,
susuzluk, hareket etme) kendi icgiidiilerine gore degil, duvarda asii duran
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metal bir kutunun sesli komutuna goére ayarlamasi, biyolojk ritmin
endiistriyel ritme kurban edilmesidir. Tuvaletiniz geldiginde parmak kaldirip
bir baskasindan 1zin istemek zorunda olmaniz, bedeninizin miilkiyetinin bile
o saatlerde sizde olmadiginin, otoriteye ait oldugunun en asagilayici ilanudir.
Agamben’in bahsettii "Ciplak Hayat" (Homo Sacer), tuvalet izni bekleyen
cocugun caresizliginde gizlidir.

Pekiya Odevler: Okulda gecen 8 saat yetmezmis gibi eve tasinan o anlamsiz
is yigmlart... Bu, Theodor Adorno'nun Kiilrir Endiistrisi elestirisinde
bahsettigi "bos zamanin gaspi"nin ve "mesai kavraminin eve tasmasi"nin
provasidir. Yetiskin oldugunda eve 1§ getiren, pazar giinii patronunun mailini
cevaplayan, tatilde bile "ulagilabilir” olan o mutsuz plaza insany, iste o aksam
6devlerini yapan, "6devini yapmadan oyun oynayamazsin" tehdidiyle
biiytiyen cocuktur. Odev, cocuga sunu dgretir: "Zamann sana ait degildhr.
Bos zamanun bile sisteme aiteir. Dinlenmeye hakkimn yok, siirekls tiretmelisin. "
Byung-Chul Han'in Yorgunluk Toplumunun temelleri ilkokul defterlerinde
atilir,

Bu oyunun puanlama sistemi de (Gamification) kusursuzdur: Notlar, Insan
zekast gibi ¢ok boyutlu, kaotik, duygusal ve renkli bir yapiy1 "o ile 100"
arasinda soguk bir sayiya indirgemek, insam1 metalastirmanin ilk adimudir.
"Sen 5tk bir 6grencisin’, "Sen 3 aldin”. Bu etiketler, cocugun 6z degerini bir
sayiya endeksler. Ileride bu sayilar maas bordrosuna, kredi notuna (Findeks),
satis kotasina déniisecektir. Oyunda "level atlamak" (siuf gecmek) icin bu
puanlari toplamak, yani "grind" yapmak zorundasinizdir. Soru sormak,
merak etmek, miifredat dist bir sey diisiinmek puan getirmez; "Isteneni
vermek" puan getirir. Sinav kagidina kendi fikrini yazan degil, kitabin
ezberlettigini papagan gibi tekrarlayan kazanur.

Bu 12 yilin sonunda elimize tutusturulan Diploma, aslinda bir basar1 belgest
degildir. O kagut parcasy; "Bu oyuncu, sisteme uyum saglama, otoriteye 1taat
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etme, sabah erken kalkma ve sikici gorevler: yerine getirme konusundaki tiim
direnc  testlermni’ basariyla  gecmustr, giivenle istthdam  edebiir  ve

somiirebiirsiniz " diyen bir TS-EN ISO goo1 Uygunluk Belgesi'dir.

Mark Twain bosuna “Okulun egitimumi engellemesine asla 1zin vermedun”

dememustir. Biz okulda cahilligimizi yitirmedik; biz okulda hayret etme
yetenegimizi, "Neden¢" diye sorma cesaretimizi ve en 6nemlisi oyun oynama

dzgiirlugtimiizii yitirdik.

Okul bitip de 0 meshur “gercek hayata" atildigimizda hissettigimiz o devasa
bosluk ve anlamsizhik hissi, simiilasyonun bir iist seviyeye, "Profesyonel
Hayat" (Hard Mode) seviyesine gectigimizin isaretidir.

Artik tenefftisler daha kisadir, adi “sigara molast" olmustur ve dgretmenler,
simdi patron ve IK miidiirii kiiginda cok daha acimasizdir.
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Béliim Sonu Oyunu:
"Goriinmez Miifredati Ifsa

Amag: Okul yillarinda beynimize kazinan ama ders kitaplarinda
yazmayan o "gizli kurallari" (hidden curriculum) giin yiiziine cikarmak
ve etkisizlestirmek.

Oyuncular: Tek Kist.
Materyaller: Kagit, kalem ve diiriistliik.
Oynanus:

1. Kagidi ikiye béliin. Sol tarafa "Okulda Bana Ne Ogretild{gini
Séyledilers", sag tarafa ise "Aslinda Ben Ne Ogrendim? " yazin,
2. Sol tarafa resmi ders isimlerini veya konularmi yazin
(Matematik, Tarth, Disiplin vb.).
3. Sag tarafa ise bu dersler araciligiyla edindiginiz davramgsal
refleksleri yazin.
o Ornek:
= Sol: Tarih Dersi / Savas Tarihler:
* Sag: "Kazananlarin yalanlarina inanmak ve
ezberlemek."
o Ornek:
= Sol: Sinav Sistemi / Coktan Se¢cmeli Sorular
= Sag: "Hayatta her sorunun tek bir dogru cevab:
oldugunu ve siklar disindaki ihtimallerin
(yaraticiligin) gecersiz oldugunu sanmak."
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Béliim Sonu Oyunu:
"Gériinmez Miifredati Ifsa"

o Ornek:
= Sol: Sozliiye Kalkmak
= Sag: "Hata yaparsam herkes bana giiler, bu
yiizden en 1yisi susup goriinmez olmak."
o Ornek:
= Sol: Zuil Sesi ve Teneffiis
» Sag: "Mutluluk sadece bana verden 10
dakikalik 1zin kadardir."

4. Listeniz bituginde sag tarafa bakin. Bu liste, su anki
karakterinizin, korkularmizin ve is hayatindaki tutumunuzun
kaynak kodudur.

5. Final Hamlesi: Sagdaki maddelerden en cok hayatini etkileyen
bir tanesini se¢ ve tizerine kocaman bir carpi at. Altina sunu yaz:
"Bu ders bitti. Artik zil benim elimde."

Kazanmim: Davranislarimizin cogunun “egitim” degil, "sartlanma” iiriinii
oldugunu fark etmek ve icimizdeki o korkmus 8grenciyr mezun etmek.
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