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Girig

Bu kaynak, ortaokul G6grencileriyle bir Tasarim Dustinme atolyesi diizenlemek igin rehberlik ve
sablonlar sunar. Atélye, STEM ile ilgili ders dist 6grenme etkinliklerine sorunsuz bir sekilde entegre
edilebilir. Ozellikle, 3D tasarim ve baski igeren karmasik ve uzun siireli okul projelerinde baslangic
etkinligi olarak olduk¢a faydali olabilir. Bu format, 3D modelleme ve baskiyla ilgilenmeyen
ogrencileri ve 6ncelikle 3D tasarimlart gerceklestirmeye ilgi duyan 6grencileri bir araya getirmeyi
saglar. Bu sekilde, farkli profillere sahip dgrenciler arasinda takim ¢alismasini tesvik edebilir.

Atolyenin diizenlenmesi en az bir 6gretmenin katithmint gerektirir. Bununla birlikte, ek egitimcilerin
(ideal olarak, her 6grenci grubu i¢in 1 egitimci) atdlyeye katihimi, 6grenci 6grenimi tizerindeki etkiyi
o6nemli 6l¢ide artiracaktir.

Calistayin genel amaci

Calistayin genel amaci, kattlimcilarin Tasarim Dustinme yaklasimini kullanarak bagkalart icin faydals
bir sey tasarlamalarina yardimetr olmaktir. Katilimeilara, Tasarim Diisinme'nin bes ana asamasint
geemek icin rehberlik edilecektir.

Siire

Calismanin her asamast icin Onerilen yaklasik streler, calistayin tamaminin, birinci 3 Tasarim
Distinme asamasi (Empati, Tanimlama, Fikir Olusturma) tamamlandiktan sonra kisa bir ara (15
dakika) dahil olmak tzere 2 saat strmesi planlanmistir. Ara Oncesinde, katilimcilar ¢6zimu
tanimlamis olacaklar ve prototip olusturma ve test etmeye devam etmeye hazir olacaklar. Bu ¢ok
kisa stireli galistay, metodolojiyi géstermek igin faydalidir. Her asama igin ayrilan siire minimumdur
ve kiiciik Ogrenci gruplart ve deneyimli rehberlerle calisilirsa ise yarar. Bununla birlikte,
katilimcilarin deneyimi daha tatmin edici olacaktir. Eger her asama icin daha fazla zaman ayirirsak,
sureyi iki katina gikarabiliriz. Bu daha uzun stire, ¢alistay1 bir giin icinde (ara verilerle bitlikte 4 ila 5
saat) tamamlamamiza izin verecektir. Daha uzun okul projeleri icin daha anlamli bir alternatif ise,
Tasarim Distinme Metodolojisinin her asamasina bir akademik saat (veya gerektiginde daha fazla)
ayirmaktir.

Tasarim Diistinme Nedir?

Tasarim Distinme, islevsel ve vyenilik¢i ¢Oziimler Uretmeyi amaglayan bir problem ¢6zme
metodolojisidir. Tasarimt bilmeyenler genellikle tasarimi, nispeten dizgin ve lineer bir stire¢ olarak
hayal edetler - bir sorun tanimlanir ve bir ¢éziim bulunur. Bu alg1, asagidaki gibi gorsellestirilebilir:

Baglangi¢ noktast Sonug noktast
(problem) (¢Oztim)

Aslinda, tasarim genellikle ¢ok daha karmagik bir strectir. Daha dogru bir gorsellestirme igin
tasarimi soyle disunebiliriz:

Baslangi¢ noktast Sonug noktast
(problem) (¢6ztim)

1. Tasarim Distinme, tasarimi lineer olmayan bir sekilde anlamamiza olanak saglayan bir
yaklagimdir. Bu yontemin birkac temel 6zelligi vardir:

2. Insana odaklidir: Tasarim Disiinme yaklasimu, diger faktorlerin 6ntnde kullanicinin
davranisini ve ihtiyaglarini 6nceliklendirir. Empatiyle gbzlem yapmayt ve ¢6zimin
kullanicilarinin ihtiyaglarini derinlemesine anlamay: temel alir. Genel ntfusun veya belirli
bir hedef kitlenin ihtiya¢ duydugu ¢6ziimlere odaklanabilir.
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3. Isbirlik¢idir: Tém paydaslarin isbirligi ve iletisimi gerektirir. Insanlarin gérislerini,
tercihlerini, duygularini, bilgi ve deneyimlerini dikkate alir.

4. Ampirik ve yinelemelidir: Tasarim Dusiinme, en uygun olant secilene kadar farkls
¢6ztimlerin test edilmesini gerektirir. Her asamada diistince stirecine doniis yapar, daha
fazla 6grenir ve gorusleri ile Onerilen ¢6ztimleri gézden gegirir.

5. Tasarim Diisinme stireci bes ana asamadan geger:

* Empatize - Esduyum yapmak

= Define - Tanimlamak

® Ideate - Fikir uretmek

" Prototype - Prototip olusturmak
= Test - Test etmek

Tasarim Digiinme'nin yinelemeli ve lineer olmayan dogast g6z oniine alindiginda, bu asamalar
genellikle purtzsiz bir sekilde ardisik olarak ilerlemez. Pratikte, fikirlerimizi veya ¢6ziimlerimizi
gelistirmek icin genellikle daha 6nceki bir agsamaya donmek gerekebilir. Asagida gorsellestirildigi
gibi:

- Learn about users Seo

e through testing ~

= - Ny
; 3 ~
- - Iests create new ideas D

e > - for the project a ~‘
l:mpath.ue ohelp 8

define the problem _«+
@ u e
e i

learn fron
\, prototypes to spark /!
< L _ newideas -7 /s

~ T T A

~ Tests reveal insights that -
SEe redelme the pmblem e

Diagram kaynakga: Li, Wen-Tao, Ho, Mingchynan and Yang, Chun. 2019. “A Design Thinking-Based Study of the
Prospect of the Sustainable Development of Traditional Handicrafts.” In Sustainability, vol. 11.
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Hazirlik

Bu asama ne ile ilgilidir?

Hazirlik asamasi, 6grenci takimlarinin olugturulmast ve her takimin tizerinde calisacaklart konuyu
belirlemelerine odaklanir.

Tahmini siire

5 dakika

Yonergeler

Takimlarin yerinde takim olusturma karmasasint 6nlemek icin takimlarin 6nceden olusturulmast
tercih edilir. Takimlarin tzerinde calismak istedikleri konuyu diistinmus olmalart daha da etkili
olacaktir. Takimlardan bir takim kimligi olusturmak icin bir isim se¢meleri istenmelidir. Design
Thinking gorevlerinin konusunu secerken, takimlar asagidaki sablonu doldurmalidir:

A. Ele alacaginiz konuyu belitleyin. Konunuz sunlar olabilir:

* Daha Once ele almadiginiz yeni bir konu (ustesinden gelmek istediginiz bir sorun
tasarlamak istediginiz bir iriin veya hizmet).

ol

e Daha once calistiginiz bir konuyu tekrar ele almak ve simdiye kadar yaptiklariniz
degerlendirmek, yapabileceginiz degisiklikleri ve iyilestirmeleri kesfetmek veya daha 6nceden
olusturdugunuz bir seyi nasil kullanabileceginizi 6grenmek istediginiz bir konu.

B. Konunuzdan etkilenen hedef gruplar belirleyin. Bu genel niifus mu yoksa
belitli bir grup mu?
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Diistinmeyi Tasarlamak 1a. Asama: Empati Yapmak (dinlemek)

Bu alt asama ne hakkindadir?

Bu asama, hedef kitlenin ihtiyaclarint ve sorunlarint dinlemeye odaklanir. Genellikle hedef kitleyle
yapilan goriismeler yoluyla potansiyel kullanicilarin ihtiyaglarinin bir anketini yapmayi icermelidir.

Tahmini siire
10 dakika
Method

Rol Yapma: Katilimcilar tasarimcilar ve kullanicilar olmak tizere iki gruba ayiriyoruz. Kullanicilar,
bir urtin veya hizmet olusturmak veya iyilestirmek istedigimiz kisilerdir. Tasarimct grubu,
kullanicilart roportaj yaparak ihtiyaclarint ve karsilastiklart sorunlart belitlemeyi amaglar. Réportajin
tamamlanmasinin ardindan katilimcilar rollerini degistirebilir.

Talimatlar

Roportajlarin amaci, kullanicilar hakkinda mimkiin oldugunca ¢ok sey 6grenmektir: neye ihtiyaglart
oldugu; ne dedikleri; ne yaptiklari; nasil hissettikleri.

» Karsimizdakilere dikkatlice kulak vermeliyiz ve onlari yargilamadan dinlemeliyiz. Kendimizi
onlarin yerine koymaya calismali ve ihtiyaglarini, goruslerini, beklentilerini ve duygularin
anlamaliylz. Amacimiz, kullaniclarin kendi sorun algilarini anlamaktir. Bu algi, kendi
algimizdan farkls olabilir.

» Kullanicilar tarafindan algilanan sorunun koék nedenlerini bulmaya calistyoruz. Teknik
olarak tekrar tekrar "Neden?" sorusunu sormak kullanilabilir.

* Bu asamada, kullanicilarin ihtiyaglarini tanimlamakla ilgileniyoruz, belirli bir ¢6ziim
bulmakla degil. Ornegin, égrencilerin okula giivenli bir sekilde taginmasint istedigi (bu
asamada bu isin yuriiyerek, bisikletle veya otobiisle yapilip yapilmadigt 6nemli degildir).
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Diistinceyi Tasarlama Asamasi1 1b:Empati(sorun ve kullanicilar hakkinda 6grenme)

Bu alt asama ne hakkinda?

Bu agama, bir Empati Haritasi olusturmaya odaklanmaktadir.
Tahmini siire

10 dakika

Yontem

Bir empati haritast olusturuyoruz. Goértsilen kullanicilarin ne séylediklerini, neye inandiklarini, ne
yaptiklarini, konu hakkinda nasil hissettiklerini post-it notlart kullanarak kaydediyoruz. Talimatlar
Takimlar agagidaki sablonu doldururlar:

Kullanicilar ne soyler? Kullanicilar neye inanir?

Kullanicilar su ana kadar ne yapiyorlar? | Kullanicilar nasil hissediyor?
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Diistinceyi Tasarlama Asamasi 2: Tanimlama

Bu alt asama ne hakkinda?

Bu agama, problemin tanimlanmasina odaklanmaktadir (6rnegin, bir sorun ifadesi gelistirme).
Tahmini siire

15 dakika

Yontem

Bu asamada, 6nceki asamada elde edilen sonuglara ve bilgilere dayanacagiz. Insan odaklt yaklagimi
takip ediyoruz. Sorunu, ilgili kisilerin perspektifinden agiklamaya calistyoruz. Talimatlar Takimlar
asagidaki sablonu doldururlar:

A. Kullanicilarin perspektifinden sorunu, somut 6rnekler kullanarak agiklayin. En
az ui¢ 6rnek verin.

Ornek: Peter, bir lise 6grencisidir. Saglikli beslenmenin énemini bildigi i¢in okulda saglikli
beslenmek ister. Bununla bitlikte, evden getirdigi yiyecekleri bazi simif arkadaslart
tarafindan hedef alinma ve alay konusu olma korkusuyla karst karstyadir.

B. Tasarimcilar tarafindan yanitlanmasi gereken sorular: formiile edin.
Bir teknik, cimleyi tamamlamaya calismaktir. En az Gi¢ 6rnek verin.

Ornek soru: Evden getirdigi yiyecekler nedeniyle hedef alinan ve alay edilen 6grencileri
hedef almadan nasil saglikli beslenme secenekleri sunabiliriz? Ornek soru: Kisitlt biitgesi
olan dil 6gretmenleri i¢in daha uygun fiyath ve erisilebilir dil 6gretim kaynaklart nasil
gelistirebiliriz?

Dogru sorulart sormak ve tasarimcilar i¢in dogru sorulart formile etmek i¢in, dogru sorulari
sormamiz ve cevaplarint bulmamiz 6nemlidir: Kim, Ne, Neden, Nerede?

= Kim: Sorunu gergekten yasayan kisileri anlamamuiz gerekiyor.
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® Ne: Hedef gruplarin tam olarak hangi sorunla karst karsiya oldugunu anlamamiz gerekiyor.
Bu bilgi, Empati asamasindaki bulgulara dayanarak elde edilebilir.

® Nerede: Sorun alanini tanimlamamiz ve bu belitli sorunun nerede yagsandigint bilmemiz
gerekiyor.

®* Neden: Bu sorunu ¢6zmenin neden 6nemli oldugunu ve kullanicilar ve tasarimcilar olarak
bize nasil deger katacagini anlamamiz gerekiyor.

Ipucu: Bazen, sorunun ne olduguna inandigimiz veya kullanicilarin baglangicta sorunlarini nasil
tanimladiklart yaniltict olabilir ve sorun aslinda baska bir sey olabilir. Ornegin, bircok yaslt insan,
sinirlt hareketlilikle ilgili sorunlarindan bahseder. Daha yakindan incelendiginde, ger¢ek sorunun
bazi yash insanlarin yalniz hissetmesi ve bagkalariyla daha fazla iletisim kurmak istemesi oldugu
ortaya ctkar. Sinirli hareketlilikleri basli basina bir sorun olmaktan ziyade, 6ncelikle sosyal
etkilesimlere katlmalarini sinirlamasi nedeniyle sorunlu hale gelir. Dolayistyla, uygun bir ¢6zim,
hareketliliklerini (6rnegin bastonla) iyilestirmek degil, evlerine daha yakin baskalariyla tanisma
firsatlart yaratmaktir
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Diistinceyi Tasarlama Asamasi 3: Tasavvur etmek

Bu alt asama ne hakkinda?

Bu asama, fikirler dretmeye ve tamimlanan sorunu ¢O6zmek i¢in en uygun olani se¢meye
odaklanmaktadir.

Tahmini siire
15 dakika
Yontem

Sorunu ¢6zmek icin fikirlerimizi yaziya dokeriz. Ilk hedefimiz, degerlendirme yapmadan miimkiin
oldugunca ¢ok fikir toplamaktir (beyin firtinasi). Daha sonra fikirleri tartisir, degerlendirir ve en iyi
olanint segeriz, bu fikir nihayetinde uygulanacaktir.

Talimatlar
Takimlar asagidaki sablona goére ¢alisir:

Organizatirlere not: Takumlara bifyiik bir kagit, renkli kalemler veya isaretleyiciler ve post-it notlar: saglamatk
tavsiye edilr.

A. Beyin firtinasi
Miimkiin oldugunca ¢ok fikir 6nerin. Hayal gliciiniizii serbest birakin. En yaygin ve uygulanabilir
¢coziimlerle sinirlamayin kendinizi. Higbir fikri yargilamayin ve reddetmeyin. Eger pek c¢ok
fikriniz yoksa, en kotl seyin ne olabilecegini dustiniin. Ve en iyi seyin ne oldugunu? En kolay sey
ne yapmaktir? Fikirlerinizi tanimlamak icin kelimeler veya basit ¢izimler kullanin. Her bir fikir
igin bir post-it notuyla ¢alisin.

B. Fikirleri tartigin ve gerektiginde degistirin
Tanimlanan sorunu ¢6zmek i¢in en uygun oldugunu dusiinduginiiz fikri se¢in. Hangisi bu? (1-2
alternatif sunabilirsiniz).
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Beyin firtinasi, fikir tretmek igin kullanidan tek yaklasim degildir. Bu gibi bir atlyede uygulanmasi
pek pratik olmayabilecek alternatif yontemler sunlart igerir:

Yontem Tanimlama

5N1K yontemi Bu yontem, bir ¢6ztime ulagsmak icin bircok soru sormayi
igerir. 5 tipik soru sunlardir: Kim, Ne, Ne Zaman, Neden,
Nasil? Bu sorular, bir problem tizerinde yeni bir perspektif
elde etmemizi saglar.

Dinleme Ekipler, sorunlara ¢6ztiim ararken genellikle kendi fikirlerine ve
yeteneklerine yanlis bir sekilde odaklanir. Ancak, yararl bir
yaklagim, paydaslarin oOnerdikleri ¢oztimleri dinlemektir. Bu
yaklagim, birlikte yaratma ile benzerdir.

Rol yapma Bu yontem, katimcilarin farkli roller istlenmelerini ve
problemleri farkli perspektiflerden dustinmelerini zorlar.

Zihin haritalama Bu teknik grafiksel bir tekniktir. Iliskilendirme yoluyla fikirler
Uretmeyi icerir. Merkezi bir tema/ana fikirden baslayarak, ana
fikirden ayrilan aga¢ benzeri yapilar icinde alt temalar ve iliskili
kiiciik fikirler olustururuz.
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Diistinceyi Tasarlama Asamasi 4: Prototip

Bu alt asama hakkinda ne séyleyebilitim?

Bu agama, bir prototip olusturmaya odaklanmaktadir.
Tahmini siire

20 dakika

Yontem

Diisiik ¢oziiniirliiklii ve diisiik sadakatli bir ¢6ziim (prototip) olustururuz. Ornegin, daha ucuz
malzemelerle veya sadece test etmek istedigimiz ana 6zellikleri igeren bir prototip olustururuz.
Amacimiz, segilen ¢6ziimin etkinligini kullanicilarla test etmek i¢in mimkin olan en kisa stirede
bir prototip olusturmaktir.

Talimatlar
Takimlar agagidaki sablona gore calisir.

Organizatirlere not: Her takimn bir 3D modelleme yazolimmmn (Grnedin Tinkercad) yiikli oldugu bir bilgisayara
erigimi  oldugundan emin olmak  tavsiye edilir. Ancak, 3D modelleme tiim katilmcilar tarafindan  tercih
edilmiyorsa, kagit, cubnk, yapistiric, kil vh. gibi malzemelerle diisiik teknolojili bir yapt alan: da diizenlenebilir.

A. Prototipimin geklini agiklayin veya ¢izin.

Prototipinizi nasil insa etmeyi planliyorsunuz? Hangi pargalardan olusacak? Tum veya bazi
pargalar tasarlamak icin bir 3D programi kullanacak misiniz? Bir seyler basmak icin bir 3D
yazictya ihtiyaciniz olacak mt1 ve neyi basacaksiniz?

B. Prototip olusturmak i¢gin kullanabilecegim materyalleri kullanin
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Diistinceyi Tasarlama Asamas1 5a: Test etme (hazirlama)

Bu alt asama ne hakkindadir?

Bu alt asama, kullanicilara gelistirdigimiz ¢6zimu ve olusturulan prototipi sunmaya yoénelik hazirlik
tzerine odaklanmaktadir.

Tahmini siire
5 dakika
Yontem

Gelistirdigimiz ¢6ziimi kullanicilara sunmak i¢in, onu kisa ve basit bir sekilde nasil aciklayacagimiz
distinmemiz gerekmektedir.

Talimatlar

Ekipler asagidaki sablona gore calisir:

Projeyi Sunun
Kullanicilar igin prototipimizin kisa bir sunumunu hazirlamak istiyoruz. Bu sunum bir A4
sayfasindan daha uzun olmamalidir. Bashigi unutmayin.
BasliKe oo
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Diistinceyi Tasarlama Agsamas1 5b: Test etme (geri doniit toplama)

Bu alt asama ne hakkindadir?
Bu agama, prototipi ve ¢éziimu kullanicilara sunmayi ve onlardan geri bildirim toplamay1 odaklanir.
Tahmini stire

10 dakika
Yontem

Yaptigimiz isi agikladiktan sonra, prototipi kullaniciya getirir ve onlara kullanma veya gbzlemleme
siiresi veririz. Kullanicilar da kendi gorislerini ve gozlemlerini bizimle paylasirlar. 11k olarak, atélye
calismast sirasinda kullanicilarin roliinii ekiplerin kendi tyeleri oynayabilir. Atolye calismasindan
sonra, ekipler en az bir diger gercek kullanici grubuyla aynt egzersizi tekrarlamalidir.

Talimatlar

Ekipler, gozlemleri ve yorumlari toplar ve kaydeder. Asagidaki sablona gore calisirlar:

Kullanicilar nelerden hoglandr? Neler geligtirilebilr?

Sorular/Problemler Fikirler
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Sonuglar

Bu alt asama ne hakkindadir?

Bu agama, tasarim siirecini tamamlamaya veya ileri ¢alismalari planlamaya odaklanir.
Tahmini siire

5 dakika

Talimatlar

Tasarim siirecinden ve ortaya ¢tkan ¢6ziimden 6grendiklerimizi tartisacagiz. Genellikle test asamasi,
kullanicilardan gelen geri bildirimlere dayanarak ¢6ziimii ince ayarlamak veya drastik bir sekilde
degistirmek icin tasarim stirecinin daha 6nceki bir asamasina geri donmemiz gerektigini gosterir. Bu
surece iterasyon denir. Bu seminerde, zaman kisitlamalart nedeniyle iterasyonlar miimkiin degildir.
Bununla birlikte, bu son oturumda ekipler, iterasyon ihtiyacint ele almali ve projelerindeki ileri
calismalart planlamalidur.
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Degerlendirme

Bu alt asama ne hakkindadir?

Bu asama, Ogrenme deneyimini degerlendirmeye ve O6grenilen konular tzerine distinmeye
odaklanir.

Tahmini siire
5 dakika
Talimatlar

Seminerde nelerin iyi yapidigini, nelerin iyi yapimadigini ve gelecekte neyin degistirilmesi
gerektigini belirlemeliyiz. Asagidaki sablonu kullanacagiz.

Nasil degerlendiriyorsunuz:

a) Distnce tasarimini bir problem ¢6zme metodu olarak mi?

b) mevcut atdlye calismasindaki deneyiminiz?
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