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DOKTORA TEZi

BILISIM TEKNOLOJILERI DERSINDE OYUNLASTIRILMIS MUZE OGRENMESI
ILE ZENGINLESTIRILMIiS TASARIM ODAKLI DUSUNME DENEYiMi:
ACIKLAYICI BiR DURUM CALISMASI

Zeynep AVINC KARA
Ocak 2025, 241 Sayfa

Amag: Bu arastirma, ortaokul 6. siif Ogrencilerinin Bilisim Teknolojileri dersinde
gerceklestirilen oyunlagtirilmis miize 6grenmesi ile zenginlestirilmis tasarim odakli diisiinme
etkinliklerinin etkilerini incelemeyi amaglamaktadir. Calismada, 6grencilerin tasarim odakl
diistinme becerilerinin gelisimi, Bilisim Teknolojileri dersi kazanimlarinin edinimi ve kiiltiirel
mirasa yonelik duyarliliklarindaki degisimler ele alinmistir. Arastirma, okul disi 6grenme
ortami olarak miizelerin oyunlastirma unsurlartyla biitiinlestirilmesi ve bilisim teknolojileri
egitimine entegrasyonu konusunda 6zgiin bir yaklasim sunmay1 hedeflemektedir.

Yontem: Bu arastirma, durum c¢alismasi yontemi ile yliriitilmiistiir. Calismada hem nicel hem
de nitel veri toplama yaklasimlar1 bir arada kullanilmistir. Aragtirmanin nicel boyutunda tek
gruplu On test-son test zay1f deneysel desen kullanilmistir. Nitel veriler odak grup goriismeleri,
ogrenci tasarim giinliikleri ve alan notlar1 araciliiyla toplanmistir. Bu agidan ¢alisma, nicel
verilerin nitel verilerle desteklendigi aciklayict durum desenine sahiptir. Tasarim odakli
diistinme siireci, Bilisim Tekonlojileri kazanimlar1 ve kiiltiirel mirasa duyarlilik kazanimlarina
yonelik nitel verilerin analizinde icerik analizi ve betimsel analiz yontemleri kullanilmistir.

Bulgular: Oyunlastirilmis miize 6grenmesi ile zenginlestirilmis tasarim odakli diisiinme
etkinliklerinin 6grencilerin tasarim odakli diisiinme becerilerinde anlamli bir gelisim sagladig:
goriilmiistiir. Empati, fikir iiretme ve prototipleme asamalarinda belirgin ilerlemeler
kaydedilirken, tanimlama ve test etme boyutlarindaki gelisim istatistiksel olarak anlamli
bulunmamuistir. Nitel veriler, dgrencilerin tasarim siirecinde empati kurma, problem ¢dzme,
isbirlik¢i calisma ve yaratict diistinme becerilerini aktif sekilde kullandiklarin1 gdstermistir.
Bilisim Teknolojileri dersi kazanimlar1 agisindan 6grenciler; temel beceriler, programlama ve
problem ¢ozme, isbirligi, bilisim araglarim1 kullanma, sunum yapma ve degerlendirme
alanlarinda gelisim gdstermiglerdir. Kiiltiirel mirasa duyarlilik 6l¢eginden elde edilen verilerde,
ogrencilerin 6zellikle tanima-anlama ve koruma boyutlarinda anlamli gelisim gosterdikleri,
deger verme boyutunda anlamli bir fark elde edilmedigi goriilmiistiir. Nitel bulgular da
ogrencilerin kiiltiirel miras1 tanima, anlama, deger verme ve koruma konularinda olumlu
deneyimler yasadiklarini desteklemistir.

Sonuclar: Arastirma sonuglari, oyunlastirilmis miize 6grenmesi ile zenginlestirilmis tasarim
odakli diisiinme etkinliklerinin ¢oklu 6grenme ¢iktilar1 iizerinde olumlu etkiler yarattigini
gostermistir. Bu gelisim, miize ortamimin sagladigi otantik 6grenme deneyimiyle ve
oyunlagtirma unsurlarinin motivasyonu artirict etkisiyle desteklenmistir. Bu sonuglar,
disiplinlerarasi ve deneyimsel 6grenmeyi destekleyen miize etkinliklerinin, 6grencilerin hem
teknolojik hem de kiiltiirel yeterliliklerini gelistirmede etkili bir yaklasim oldugunu ortaya
koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: tasarim odakli diisiinme, miize 6grenmesi, bilisim teknolojileri dersi,
oyunlastirma, kiiltiirel miras
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ABSTRACT

DOCTORAL DISSERTATION

DESIGN THINKING EXPERIENCE ENRICHED WITH GAMIFIED
MUSEUM LEARNING IN INFORMATION TECHNOLOGIES COURSE: AN
EXPLORATORY CASE STUDY

Zeynep AVINC KARA
January 2025, 241 Pages

Purpose: This study aims to examine the effects of design thinking activities supported by
gamified museum learning in 6th grade middle school students' Information Technologies
course. In the study, the development of students' design thinking skills, the acquisition of
Information Technologies course outcomes and the changes in their sensitivity towards cultural
heritage are discussed. The research aims to present an original approach to the integration of
museums as out-of-school learning environments with gamification elements and their
integration into ICT education.

Method: This research was conducted with the case study method. Both quantitative and
qualitative data collection approaches were used together in the study. In the quantitative
dimension of the study, a one-group pretest-posttest weak experimental design was used.
Qualitative data were collected through focus group interviews, student design diaries and field
notes. In this respect, the study has an explanatory case design in which quantitative data are
supported by qualitative data. Content analysis and descriptive analysis methods were used to
analyse the qualitative data related to design thinking process, ICT outcomes and cultural
heritage sensitivity outcomes.

Findings: It was observed that design thinking activities supported by gamified museum
learning significantly improved students' design thinking skills. While significant progress was
made in the empathy, idea generation, and prototyping stages, the development in the definition
and testing dimensions was not statistically significant. Qualitative data showed that students
actively used empathizing, problem-solving, collaborative working, and creative thinking skills
in the design process. Regarding the Information Technologies course outcomes, students
improved in basic skills, programming and problem-solving, collaboration, information tools,
presentation, and evaluation. The data obtained from the cultural heritage sensitivity scale
showed that students showed significant improvement, especially in the dimensions of
recognition-understanding and protection, but did not achieve a significant difference in the
dimension of valuing. Qualitative findings also supported that students had positive experiences
recognizing, understanding, valuing, and protecting cultural heritage.

Conclusions: The study showed that design thinking activities supported by gamified museum
learning positively affected multiple learning outcomes. This improvement was supported by
the museum environment's authentic learning experience and the motivational effect of the
gamification elements. These results suggest that museum activities that support
interdisciplinary and experiential learning are a practical approach to developing students'
technological and cultural competencies.

Keywords: design thinking, museum learning, information technologies course, gamification,
cultural heritage
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BIiRINCi BOLUM

Giris

Teknolojinin her alanda basrolii iistlenmeye basladig1 glinlimiizde, bireylerden yalnizca
teknoloji tiiketicisi degil, aym1 zamanda teknoloji iireticisi olmalar1 beklenmektedir. Bu
dogrultuda, egitim sistemleri, 6grencileri bilgi ¢caginin gerektirdigi dijital becerilerle donatmay1
temel bir hedef olarak benimsemistir. Giiniimiizde dijital okuryazarlik egitimi, 6grencilerin
bilgiye erisim, analiz, degerlendirme ve yaratict bir sekilde iiretim yapma becerilerini
gelistirmek amaciyla miifredatlara entegre edilmekte; bu silirecte problem ¢dzme, iiriin
gelistirme, kodlama, veri analizi, siber gilivenlik ve c¢evrimigi etik gibi konulara
odaklanilmaktadir. Ortaokul diizeyinde verilen Bilisim Teknolojileri (BT) dersi, 6grencilere
temel diizeyde dijital okuryazarlik kazandirmay1 ve teknolojiyi etkin bir sekilde kullanarak
problem ¢6zme, yaratici diistinme ve is birligi becerilerini gelistirmeyi amaglamaktadir (Barut
& Kuzu, 2017). BT dersinin kazanimlari, 6grencilerin dijital yetkinliklerini artirmanin yani
sira, onlarin dijital ¢agda bilingli, yaratic1 ve iiretken bireyler olmalarina da katki saglamay1
amaglamaktadir (MEB, 2018). Bu kazanimlar1 daha etkili bir sekilde gergeklestirmek i¢in ders
icerigine yenilik¢i yaklagimlarin entegre edilmesi giderek nem kazanmaktadir. Bunun yaninda
okul dis1 6grenme ortamlarinin da yenilenen egitim programlarinda yer edinmesi egitim
uygulamalarini1 doniistiirerek katilimi ve erisilebilirligi artirmistir. BT de sinif veya bilgisayar
laboratuvariyla smirli kalmayip, okul dist 6grenme ortamlarinda da kazanimlarindan

faydalanilabilecek 6nemli bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

BT dersinde hedeflenen problem ¢6zme, yaratici diistinme ve is birligi gibi becerilerin
gelistirilmesinde tasarim odakl1 diisiinme yaklagimi etkili bir arag olarak kullanilabilir. Tasarim
odakl1 diisiinme, 6grencilere karsilastiklar1 gergek diinya problemlerine insan odakli ve yaratict
coziimler iiretme siirecinde rehberlik etmektedir (Liedthka, 2018). BT dersinin kazanimlari ile
uyumlu bir sekilde, bu yaklasim 6grencilere bir problemi tanimlama, ¢éziim yollarim1 beyin
firtinasiyla kesfetme, prototipler olusturma ve ¢oziim yollarini test ederek gelistirme gibi
asamalar1 deneyimleme firsati sunmaktadir (Liedthka, 2018). Boylece Ogrenciler, dijital
araclar1 yalnizca kullanmay1 degil, ayn1 zamanda bu araclarla yenilikgi {irlinler ve ¢ézlimler
gelistirmeyi 6grenebilir. Ayrica, tasarim odakli diistinme siireci, 6grencilerin kodlama, veri
analizi ve irlin gelistirme gibi BT konularindaki bilgi ve becerilerini yaratict bir sekilde

uygulamalarini da saglayabilir. Bu baglamda, yenilik¢i yaklasimlardan biri olan tasarim odakli
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diisiinmenin, 6grencilerin hem sinif i¢ci hem de okul dis1 6grenme ortamlarinda yaratici ve
problem ¢dzme odakli deneyimler kazanmasini saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Ogrencilerin
bu yaklasimi kullanarak 6grenmeyi deneyimlemesi, bilgiyi sadece alan degil yapilandiran

bireyler olarak yetigsmelerine katki saglamaktadir.

Uzun yillardan beri egitim-6gretim okullarda, kitaplar ve Ogretim programlariyla
gerceklestirilmektedir. Okullar, belirli zaman ve mekan sinirlar1 olan alanlardir. Ancak
o0grenme hayatin her aninda devam eden, artik zaman ve mekanin gercevesine sigmayan bir
stirectir. Bu anlayisla, 6grencilerin bilgiyi ilk kaynaktan alip deneyimledikleri ve yaparak
yasayarak yapilandirdiklart 6grenme durumlar ortaya ¢ikmaktadir. Bu acidan da egitimciler
gerek gercek ortamlarla gerek sanal ortamlarla Ggrencilerin deneyim kazanmalarma ve
eglenerek dgrenmelerini destekleyecek etkinliklere dnem vermeye baslamislardir. Ulkemizde
2005-2006 egitim-6gretim yilindan itibaren egitim felsefesinde degisiklige gidilmis ve
ogrenciyi merkeze koyan, aktif katilim1 destekleyen, bilgiyi sadece alan degil deneyimleyen
anlayisa dogru bir gecis olmustur (Karadag vd, 2008). Bireyi merkeze alan, 6grencilerin
birbirinden farkli deneyimleri ve 6grenme stillerini destekleyen, aktif olarak katilip giinliik
yasamla iligki kurabilecegi deneyimler saglayan uygulamalardan biri de okul disi 6grenme
ortamlarinin kullanilmasidir (Karbeyaz & Karamustafaoglu, 2021). Tiirkiye’de egitim
anlayisin1 yeniden yapilandirma amaciyla diizenlenen Yeni Maarif Modeli de 6grencilerin
yalnizca smif i¢i 6grenme ile kalmayip, okul dis1 6grenme ortamlariyla da desteklenmesini
vurgulamaktadir. Yeni maarif modeli, 6grencilerin ¢ok yonlii gelisimini desteklemek ve 21.
yiizy1ll becerilerini kazandirmak amaciyla Ogrenme siireclerini sinif disina tasiyan
zenginlestirilmis uygulamalar1 desteklemektedir. Bu sinif dig1 ortamlarda edinilen kazanimlar
farkl1 6grenme stillerini destekleyebilen, kapsamli arastirma olanag1 saglayabilen, 6grenmeyi
cesaretlendiren ve sinif icerisindeki egitimi destekleyebilen bir yapidadir (Gerber vd., 2001).
Okul dis1 6grenme ortamlar1 ziyaretgilerinin fiziksel, biligsel ve duygusal olarak 6grenme

stirecine katki saglayabilmektedir (Karbeyaz & Karamustafaoglu, 2021).

Gerek okullarin gerekse bireysel ziyaretcilerin okul dis1 6grenme ortami olarak sikg¢a
ziyaret ettigi alanlardan biri de miizelerdir. Miizeler kiiltiirel degerleri, toplumsal gelismeleri
halka aktaran, hem duyusal hem de entelektiiel boyutlar1 olan ¢agdas egitim merkezleridir
(Cakar-Ilhan, 2019). 21. Yiizyilda teknolojinin hizli gelismesiyle birlikte miizeler artik
eserlerinin hikayelerini ziyaretgilere aktarma siirecinde farkli yontemlere basvurmaktadirlar
(Cetin, 2020). Ozellikle cocuklar tarafindan sikici bulunan miizeler, cesitli etkilesim

unsurlarmin dahil edilmesiyle ziyaretcileriyle etkin bir iletisim kuran ortamlar haline



gelebilmektedir. Bu baglamda, miizelerde etkilesimi artirmak ve 6grenme siirecini desteklemek

icin kullanilan yontemlerden biri de oyunlagtirmadir (Apostolellis & Bowman, 2015).

Oyunlastirma, yalnizca eglenceli bir unsur olmanin 6tesinde, 6grenme siireclerini daha
motive edici ve katilimc1 hale getiren giiclii bir aractir (Apostolellis & Bowman, 2015). Ilk
cikist pazarlama alaninda hizmetlere ve iiriinlere eklenen oyun uygulamalarina dayansa da,
zamanla egitim alaninda da etkili bir sekilde kullanilmaya baglanmistir. Yapist itibari ile
miizelerde etkilesimi artirmak adina oyunlastirma ¢aligmalarinin kullanilabilecegine birgok
calismada deginilmis olmasma karsin (Higgins & Nicol, 2002; Sen, 2019), miizelerde
oyunlagtirma etkinliklerini uygulayip sonuglarini inceleyen az ¢aligma bulunmaktadir.
Miizelerde oyunlagtirma unsurlarinin mobil uygulamalara entegre edilmesi, ziyaretgilerin
deneyimlerini zenginlestirmenin yami sira, 6grenmeyi destekleyen yenilik¢i bir yaklagim
sunmaktadir. Bu tiir uygulamalar, ziyaretcilerin sadece eserleri pasif bir sekilde incelemesini
degil, ayn1 zamanda yaraticit ve tasarim odakli etkinliklere katilmasini tesvik ederek miize
gezilerini daha anlaml hale getirmektedir. Ayrica miizelerde yapilan arastirmalar ve ¢esitli
oyunlagtirma arastirmalarina bakildiginda tutum, motivasyon, ders basaris1 gibi degiskenlerin
incelendigi calismalar 6n plana ¢ikmaktadir. Ancak miize egitimi sirasinda ve sonrasinda en
onemli Oneriler arasinda gosterilen bir iirlin olusturma, tasarim yapma gibi etkinliklere yer
verilmesi gerektigi de ¢esitli arastirmacilar tarafindan belirtilmektedir (Andre vd., 2017; Griffin
& Symington, 1997). Ayrica esneklik ve yaraticilik gibi becerilerin de miize egitimi ile

gelistirilmesi ve incelenmesi onerilmektedir (Tran, 2007).

Bir egitim siirecinin 6nemli asamalarindan biri de degerlendirme asamasidir. Gerek
egitim siirecinin, gerekse bu siirecte 6grenenlerde hedeflenen kazanimlarin siire¢ sonunda
degerlendirilmesi, miize egitimlerinin sadece bir geziden ibaret olarak kalmamasini
saglamaktadir. Miizeler ve diger okul dis1 6grenme ortamlarinda degerlendirme faaliyetleri
ziyaretlerin gergeklestigi yerde de yapilabilir sonrasinda sinifta da gergeklestirilebilir (Sen,
2019). Bu siirecin sonunda yapilan faaliyetlerin degerlendirilmesinde en sik karsilasilan yontem
stirecin 6grencilerle birlikte cesitli soru-cevaplarla degerlendirilmesi olmaktadir. Bu sayede
eksik kalan noktalar veya anlasilmayanlar tartisilarak aciga kavusturulur. Ancak bunlara ek
olarak siire¢ sonunda hem 6grencilerin deneyimlerini hem de kazanimlarini degerlendirebilecek
cesitli yontemler de vardir. Bunlar; kavram haritalari, zihin haritalari, metin ¢oziimlemeleri,
bulmacalar, fotograf sergileri ve gazete, poster, brosiir gibi ¢esitli tasarimlar yapmak olabilir.
Cakir-ilhan (2017), miizelerde yapilan tezleri inceledigi ¢aligmasinda miizede yaraticilik
egitimi ¢aligmalarinin yapilmasini Onerileri arasinda sunmustur. Ayrica miize egitimi alaninda

yapilan caligmalar incelendiginde genellikle fen bilimleri ve sosyal bilimler disiplinlerinde



sinirl  kaldigr  goriilmektedir. Giiniimiizde hayatin her alaninda kullanilan bilisim
teknolojilerinin ve her cocuk i¢in artik temel beceri haline gelmesi beklenen bilisim
teknolojilerinin kullaniminin okul dis1 6grenmelerle desteklendigi ¢calismalar ise yok denecek
kadar azdir. Bu baglamda bu ¢alismada hem miize egitiminde yaratici {irlin gelistirme hem de
bilisim teknolojilerinin ders kazanimlari arasinda yer alan dijital iiriin olusturma yazilimlar1 ve
problem ¢dzme siirecinin bir arada kullanildig: etkinlikler tasarlanmigtir. Miize egitiminin farkli
bir disiplin alaninda, hem dijital hem de kiiltiirel okuryazarligin bir arada ele alindig1 bir ¢caligma

olmasi1 planlanmustir.

Miizede gerceklestirilecek bir egitim planlanirken iyi bir 6n hazirlik gerekmektedir. Bu
hazirlikla planlananlar ziyaret oncesinde baslayip, ziyaret esnasinda ve sonrasinda da devam
etmektedir. Bir miizede O0grenme siirecinin tasariminda bir¢ok yontem kullanilabilir. Bu
yontemlere hedeflenen kazanimlara ve disiplin alanina gore egitimciler karar verebilir. Bu
calismada, miize egitimi kapsaminda tasarlanan etkinlikler, yaratici diisiinmeyi tesvik edecek
sekilde ve tasarim odakl1 diisiinme siirecinin boyutlari temel alinarak planlanmistir. Bu boyutlar
empati kurma, problem alanlarim1 tanimlama, fikir iiretme, test etme (fikir alma) ve
degerlendirme (kendini) basamaklarindan olusmaktadir. Tasarim odakli diisiinme yalnizca
tasarimla alakali bir alan degil, bircok disiplinin birbiri ile etkilesime girdigi bir alandir. Bu
stire¢, yalnizca tasarim profesyonellerine 6zgii bir yontem degil, disiplinler aras1 bir problem
cozme yaklasimi olarak da biiytlik bir potansiyel tasimaktadir. Tasarim siirecinin diger agina
olmayan disiplinler igerisine de entegre edilmesini saglamak i¢in de kullanilmaktadir
(Chasanidou vd., 2014). Brown ve Katz (2011), tasarimin artik tasarimcilarla
siirlandirilamayacak bir alan oldugunu belirtmislerdir. Bu baglamda yaygin olarak is
diinyasinda, is basarisini gelistirmek i¢in kullanilan bir yaklasim olarak goriilen tasarim odakl
diisiinme, akademik calismalarda bir problem ¢ézme yaklasimi olarak ele alinmaktadir. Bu
baglamda, miize egitimlerinde tasarim odakli diisiinme stireci, 6grencilerin problem ¢ézme,
yaraticilik ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirmek icin etkili bir arag olarak

degerlendirilmektedir.

Calismada tasarim odakli diisiinme basamaklari oyunlastirma unsurlart ile
harmanlanarak yer almistir. Oyunlastirllmis mobil etkinliklerle desteklenmis bir miize
ortaminin tasarim odakli diisiinme becerilerine etkisi ve beraberinde kiiltiir ve mirasa karsi
duyarliliklari, bilisim teknolojileri dersi performanslar1 ve tim siiregteki miize dgrenmesi
deneyimleri incelenmistir. Bu baglamda arastirmanin amaci ve cevap aranan sorulari agsagidaki

gibidir.



Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci oyunlagtirllmis miize 6grenmesi ile zenginlestirilmis tasarim
odakli dilistinme siirecinin Ogrencilerin tasarim odakli diistinme becerilerine, Bilisim
Teknolojileri dersi kazanimlarma ve kiiltiir ve mirasa karst duyarliliklarina yonelik
gosterdikleri davraniglara etkilerini ortaya koymaktir. Arastirmada, &grencilerin bu
etkinliklerde sergiledikleri davranislar ve 6grenme deneyimleri detayli bir sekilde incelenerek,
tasarim odakli diisiinme siirecinin boyutlarina (empati kurma, problem tanimlama, fikir iiretme,

prototipleme ve test etme) nasil yansidig1 ortaya konulmaya ¢alisilmaktadir.

Bu dogrultuda, arastirmanin temel amaci, BT dersinde oyunlastirilmis miize 6grenmesi
ile zenginlestirilmis tasarim odakl diisiinme siirecinin 6. sinif 6grencilerinin hem tasarim odakli
diistinme becerilerine etkisini hem de kiiltiirel farkindaliklarina ve bilisim teknolojileri
kazanimlarina katkisin1 anlamak ve bu etkinliklerin 6grenme siireglerindeki roliinii

aciklamaktir.
Bu amaca yonelik cevap aranan arastirma sorular1 asagidaki gibidir;

1. Oyunlastirilmis miize 6grenmesi ile zenginlestirilmis tasarim odakli diisiinme siirecinde
ogrencilerin tasarim odakli diisiinme becerileri 6n test- son test puanlari arasinda
anlamli bir fark var midir?

1.1. Oyunlagtirllmis miize 6grenmesi ile zenginlestirilmis tasarim odakli diigiinme
stireci tasarim odakli diisiinme siiregleri ve iiriin gelistirme davraniglarini nasil
etkilemektedir?

2. Oyunlastirilmis miize 6grenmesi ile zenginlestirilmis tasarim odakli diisiinme siirecinde
Bilisim Teknolojileri Dersine yonelik 6grencilerde gézlemlenen beceriler nelerdir?

3. Oyunlagtirilmis miize 6grenmesi ile zenginlestirilmis tasarim odakl diisiinme siirecinde
ogrencilerin Kiiltlir ve Mirasa kars1 duyarliliklarina yonelik 6n test- son test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

3.1. Oyunlagtirtlmis miize 6grenmesi ile zenginlestirilmis tasarim odakli diisiinme

stirecinde Kiiltlir ve Miras alanina iliskin dgrencilerde gézlemlenen davranislar

nelerdir?

Arastirmanin Onemi ve Gerekcesi

Ulkemizde 2005-2006 egitim-dgretim yilindan itibaren egitim felsefesinde degisiklige
gidilmis ve 6grenciyi merkeze koyan, aktif katilimi destekleyen, bilgiyi sadece alan degil
deneyimleyen anlayisa dogru bir ge¢is olmustur (Karadag vd., 2008). Bireyi merkeze alan,

ogrencilerin birbirinden farkli deneyimleri ve 6grenme stillerini destekleyen, aktif olarak katilip
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giinliik yasamla iliski kurabilecegi deneyimler saglayan yollardan biri okul dis1 6grenme
ortamlarinin kullanilmasidir (Karbeyaz & Karamustafaoglu, 2021). Okul dis1 6grenme
ortamlarini egitim siirecine dahil eden bircok ¢alisma oldugu goriilmektedir (Fégerstam &
Blom, 2013; Keskin & Kaplan, 2012; Nikbay-Arslantas & Bavli, 2022; Yesilbursa, 2011).
Ancak yapilan c¢aligmalar genellikle sosyal bilgiler, kiiltiirel ve miras ve fen egitimi gibi
disiplinlerde yaygin bir sekilde kullanilmakta ve bu alanlardaki kazanimlari desteklemek
amaciyla zengin igeriklerle tasarlanmaktadir (Falk & Dierking, 2000; Sarag, 2017). Bilisim
Teknolojileri dersine yonelik okul dis1 6grenme ortamlarinin kullanimi ve bu baglamda yapilan
akademik caligmalar sinirlidir. BT dersinin temel amaci Ogrencilerin dijital okuryazarlik,
problem ¢dzme ve yaratici diisiinme gibi 21. ylizy1l becerilerini gelistirmek oldugu i¢in bu
alanda vurgulanan becerileri desteklemek adina okul dis1 6grenme ortamlarinin potansiyelinin
daha fazla arastirllmasi1 gerekmektedir. Literatiirde, bilisim teknolojileri dersiyle iligkili
caligmalarin biiyiik o6l¢iide smif i¢i uygulamalara odaklandigi ve okul dis1 6grenme
ortamlarinda gergeklestirilen uygulamalarin oldukca sinirli kaldigi goriilmektedir (Barut &
Kuzu, 2017; Cakir-ilhan, 2019). Giiniimiizde hayatin her alaninda kullanilan bilisim
teknolojilerinin ve her cocuk i¢in artik temel beceri haline gelmesi beklenen bilisim
teknolojilerinin kullaniminin okul dig1 6grenmelerle desteklendigi calismalar alan yazina katki
saglayacaktir. Bu ¢alisma, bilisim teknolojileri dersine yonelik okul dis1 6grenme ortamlarinin
nasil kullanilabilecegini ve bu siireglerin 6grenci kazanimlar: iizerindeki etkisini inceleyerek
literatiire onemli bir katki saglamay1 hedeflemektedir. Bununla birlikte bu ¢aligma yalnizca fen
ve sosyal bilimlerin degil, diger disiplin alanlarinin da miize ve okul dis1 6grenme ortamlari ile

zenginlestirilebilecegine dair bir farkindalik olusturmasi agisindan da 6nemli goriilmektedir.

Miizelerde ziyaretcilerin ilgisini ¢ekmek ve Ogrenme siireclerini daha etkili hale
getirmek icin ¢esitli yaklasimlar kullanilmaktadir. Ozellikle oyun ve hikdye unsurlarimi iceren
etkinlikler, ziyaretcilerle daha giiclii bir etkilesim kurulmasina olanak saglamaktadir. Ornegin,
oyunlagtirma stratejileri, miize ziyaretlerini daha eglenceli ve 6gretici bir deneyim haline
getirebilecek etkili araclardan biridir. Zichermann ve Cunningham (2011), oyunlastirmanin
yalnizca smif igerisinde degil, ayn1 zamanda okul dis1 ortamlarda da basarili bir sekilde
uygulanabilecegini belirtmektedir. Miize uzmanlar1 da ziyaret¢ilerin ilgisini ¢ekecek ve
etkilesimi artiracak yeni yontemlerin kullanilmasi gerektigini vurgulamaktadir (Nielsen, 2017).
Miize ziyaretlerinin oyun ve hikdye unsurlarinin bir arada kullanildig: stratejilerle planlanmasi,
ogrenenlerde birden fazla bilissel ve duyussal davranis degisikliginin desteklenmesine katki
saglayabilir. Ornegin, hikdye temelli sergiler veya interaktif rehberlik uygulamalari,
ziyaretcilerin sadece eserleri gormelerini degil, ayni zamanda miize koleksiyonlarinin

arkasindaki tarihsel veya kiiltlirel baglam1 anlamalarini da kolaylastirabilir. Bu agidan yapilan
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tez calismasi okul dis1 6grenme ortami olarak miizelerin, oyun benzeri deneyim saglayan
oyunlastirma unsurlari ile daha etkilesimli ve ziyaretci-miize, ziyaretci-eser etkilesimini artirici
etkinliklerin tasarlanmasi agisindan yol gosterici olabilecek bir ¢aligmadir. Bu arastirmada
yapilan caligmalarin miizelerde oyunlagtirma yaklasimini kullanmak isteyen arastirmacilara

etkinliklerin planlanmasi konusunda rehber olabilecegi diistintilmektedir.

Karbeyaz ve Karamustafaoglu (2021), 6gretmenlerin okul dig1 6§renme ortamlarina
yonelik goriislerine yer verdikleri aragtirmalarinda okul dis1 6grenme ortamlarinin pedagojik
egitim almis uzmanlarin goriisleri dogrultusunda yeniden tasarlanmasi Onerisinde
bulunmuglardir. Bu yeniden tasarim siirecinin oyunlastirma ile desteklenmesi, okul dis1
ogrenme ortamlarina dgrenciler tarafindan daha ¢ok ilgi gosterilmesine ve somut 6grenmelerin
desteklenmesine katki saglayabilecektir (Sen, 2019). Yapilan arastirmalarda 6gretmenlerin
okul dis1 6grenmelere olumlu baktig1 ancak genellikle okul dis1 ortamlari egitim siirecine dahil
etmedikleri goriilmektedir (Carrier, 2009). Bilim merkezi ve miizelerde yapilan etkinliklere
iliskin biirokratik islemlerin yoruculugu ve giivenlik problemleri 6gretmenlerin okul dist
ogrenme etkinliklerini 6gretim siirecine dahil etmekten kaginmalarinin sebepleri arasindadir
(Kubat, 2018). Arastirmadan elde edilebilecek olumlu sonuglarin, egitimcilerin okul dis1
ogrenmeleri 6gretim siirecine dahil etmelerinde tesvik edici unsur olabilecegi diisiiniilmiistiir.
Cakir-Ilhan (2017), bu noktada miizelerde yaraticilik egitiminin énemine dikkat cekmis ve bu
tir etkinliklerin 6grenme siirecine dahil edilmesini Onermistir. Bu noktada tasarim odakl
diisiinme, miizelerde 0grenmeyi cocuklarin ihtiyaglarina gore sekillendiren, onlarin aktif
katilimin tesvik eden ve 6grenmeyi eglenceli hale getiren bir arag¢ olarak da islev gorebilir.
Nitekim Londra Wallace Collection tarafindan 2010 yilinda agilan Shhh! It is a Secret (Ssss!
Bu Bir Sir) isimli serginin tasarimi, gerceklestirilen proje kapsaminda kiiratorliigii (nesne
se¢cimi), pazarlanmasi ve rehberlik hizmetleri cocuklar tarafindan gerceklestirilmis ve
motivasyon ve sorumluluk bilinci agisindan bir ¢ok somut fayda saglamistir (Giineroz, 2023).
Yapilan caligma tasarim odakli diisiinmenin temel ilkelerini iceren birgok uygulama
sunmaktadir. Bu proje, tasarim odakli diistinmenin miize 6grenmesinde nasil etkili bir yontem
olabilecegini de gostermektedir. Cocuklarin yaraticilik ve problem ¢ézme becerileri

gelistirilirken, miizelerin 6grenme potansiyeli daha etkili bir sekilde kullanilabilir.

Tasarim odakli digiinme yaraticilik egitiminde yalnizca genel bir yaklagim degil,
ozellikle Bilisim Teknolojileri (BT) dersine yenilikg¢i bir ¢6ziim sunabilecek etkili bir strateji
olarak one ¢ikmaktadir. BT dersinin kazanimlari, problem ¢6zme, yaratict diisiinme ve dijital
becerilerin gelistirilmesini hedeflemektedir. Tasarim odakli diisiinme, bu hedeflerle dogrudan

uyum i¢inde olup, d6grencilerin empati kurma, problem tanimlama, fikir iiretme, prototipleme



ve test etme siirecleri iginde aktif birer katilime1 olmalarini saglar (Tsai vd., 2023). Ornegin,
BT dersinde o6grenciler bir mobil uygulama tasarlama siirecinde hem dijital becerilerini
kullanabilir hem de tasarim odakli diisiinme adimlar ile proje tabanl bir 6grenme deneyimi
yasayabilir. Bu siire¢, dgrencilerin yalnizca teknik becerilerini gelistirmekle kalmaz, ayni
zamanda elestirel ve yaratici diisiinme yetkinliklerini artirarak onlar1 21. yiizyil becerileriyle
donatir. Ayrica, tasarim odakli diisiinme, BT dersinde oyunlagtirma unsurlartyla desteklenerek
ogrencilerin siireclere olan ilgisini artirabilir ve 6grenme siirecini daha etkilesimli bir hale

getirebilir.

Sen (2019), okul dis1 6grenmenin disiplinler arasi bir yaklagimla ele alinmasini, 6rnegin
fen bilimleri odakli konular ele alinirken diger taraftan sosyal igerikli kazanimlara da baglanti
yapilabilecegini veya bir beden egitimi etkinligindeki hareketlerin fizik/fen bilimiyle
iliskilendirilebilecegini vurgulamaktadir. Bu baglamda, tasarim odakli diisiinme, disiplinler
aras1 bir yaklagimi tegvik ederek fen, sosyal bilimler, bilisim teknolojileri ve kiiltiirel miras gibi
birgok farkli alami bir araya getiren bir 6grenme deneyimi sunabilmektedir. Ogrencilerin
tasarim siireclerine aktif olarak dahil edilmesi, bu disiplinler arasinda baglantilar kurmalarini
ve karmasik problemleri ¢6zmek i¢in yaratict yontemler gelistirmelerini saglamaktadir (Leem
& Lee, 2024). Bu tez calismasi ile disiplinler arasi is birliklerini tesvik edici unsurlarin elde
edilmesi Ongoriilmiistiir. Calismada bilisim teknolojileri dersine yonelik kazanimlara yer
verilerek dijital ve kiiltlirel okuryazarligin ayn1 anda tesvik edilmesi saglanmistir. Aragtirmanin
miizelerin egitime entegrasyonu ic¢in bir Ornek teskil edebilecegi, okul disi 6grenme
etkinliklerinin yalnizca belirli disiplin alanlar1 i¢in degil bir¢ok kazanim alani igin tercih

edilebilecegine dair ikna edici bulgularin elde edilecegi de diistiniilmiistiir.

Arastirmanin Simirhiliklar:
Bu arastirma asagida verilen siirliliklar i¢inde yiiriitiilmiistiir:

1. Arastirmanin yiiriilebilmesi i¢in uygun goriilen okuldaki sinif mevcudu toplamda 40
kisi olmasi sebebiyle arastirmanin nicel boyutu bu grupla degerlendirilmistir.

2. Toplamda 9 haftalik bir uygulama siireci yliriitiildiigiinden zaman zaman
devamsizlik yapan 6grenciler olmus ve bazi giinlerde tam saytya ulasilamamaistir.

3. Arastirmada, tasarim odakli diistinme ve miize etkinliklerinin ¢ok boyutlu yapisi,
tim silirecin etkili bir sekilde planlanmasi1 ve ylriitiilmesi i¢in uzmanlk
gerektirmektedir. Hem bu sebeple hem de ulagilabilir 6rneklem sebebiyle uygulama
slireci arastirmaci tarafindan yiirtitiillmistiir.

4. Tasarim odakl diisiinme problem ¢6zme ve yaratici diisiinmeye dayali cok kapsamli

genis bir zihinsel siireci ifade etmektedir. Literatiirde bir ¢cok farkli adim ve dongii
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icerisinde sunulmustur. Ancak bu calisma kapsaminda tasarim odakli diislinme
stireci, genel olarak kabul goren empati kurma, problem tanimlama, fikir iiretme,
prototipleme ve test etme asamalari ile sinirli olarak ele alinmustir.

Arastirmada oyunlagtirma, miize etkinliklerinin etkilesim diizeyini artirmak igin
kullanilan bir strateji olarak tanimlanmistir. Ancak oyunlagtirmanin farkl
yaklagimlar1 ve unsurlari bulunmaktadir. Bu g¢alismada, oyunlastirma unsurlari
miize etkinlikleri baglaminda sinirlandirilarak incelenmistir ve diger baglamlardaki
(6rnegin, sinif i¢i veya dijital ortamlar) etkileri kapsam disinda birakilmistir.
Arastirmada kiiltiir ve mirasa kars1 duyarhilik, 6grencilerin miize etkinliklerine
katilim siirecinde sergiledikleri davranislar ve gelistirdikleri farkindalik diizeyleri
ile sinirh olarak ele alinmustir.

Bilisim teknolojileri dersi kazanimlari, 6grencilerin miize Oncesi ve sonrasi
etkinlikleri sirasinda sergiledikleri davraniglar temelinde Slgiilmiistiir. Ancak, bu
performans degerlendirmesi, 6grencilerin uzun vadeli bilisim teknolojileri
becerilerini kapsayacak sekilde genisletilmemistir.

Bu aragtirma, durum calismasi modeli ile yiiriitiilmiistiir ve tek gruplu 6n test-son
test deseni kullanilmistir. Bu nedenle deneysel bir karsilastirma yapilmamastir.
Arastirma, Erzurumda merkezde yer alan bir ortaokul 6. Sinif 6grencileri iizerinde
gerceklestirilmistir. Bulgularin  diger yas gruplarma, farkli sosyoekonomik

diizeylere veya farkli bolgelere genellenebilirligi bu sinirlar igerisindedir.

Varsayimlar

Bu arastirma asagidaki varsayimlara dayali olarak yiirtitiilmiistiir:

1.

Calisma grubundaki 6grenciler incelenen degiskenler digindaki tiim degiskenlerden
benzer sekilde etkilenmistir.

Arastirma kapsaminda 6grencilerden cesitli veri toplama araglariyla alinan bilgi ve
goriisler gergegi yansitacak niteliktedir.

Arastirmaci uygulamalar sirasinda tiim 6grencilere esit diizeyde rehberlik saglamis

ve gozlemlerde tarafsiz bir tutum sergilemistir.

Terim ve Tanimlar

Tasarim QOdakh Diisiinme (TOD): Tasarim odakli diisiinme problem ¢ézme

stireclerini igeren ve yaratcilig1 destekleyen bir yaklagim ve diisiince yapisidir. Tasarim odakli

diisiinme yaklagiminin temelini Simon (1969) atmistir ve bu kavramin ilk tanimi 1987 yilinda

“Design Thinking” baslikl1 kitapta Peter G. Rowe tarafindan yapilmistir (Aflatoony, 2015). Bu
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tanima gore tasarim odakli diisiinme 6grenme ve birlikte ¢alisma esaslarina dayali bir yaklagim
ve diisiince yapisidir (Harvard University The Teaching and Learning Lab). Empati kurma,
problem tanimlama, fikir iiretme, prototip olusturma ve test etme asamalarini igeren dongiisel
bir siirectir. Tasarim odakli diisiinme, hem bireysel hem de ekip calismalariyla karmagik

sorunlara yaratici ve etkili ¢oziimler gelistirmek i¢in kullanilan disiplinler aras1 bir yontemdir.

Okul Dis1 Ogrenme Ortamlari: Okul dis1 6grenme ortamlari, 6grencilerin sinif disinda
gerceklestirdigi, deneyimleme ve kesfetmeye dayali, gercek yasamla ilgili etkinliklerin
yapildig1 mekanlardir. Bilim merkezleri, tarihi alanlar, botanik bahgeleri, dogal parklar ve
miizeler gibi ortamlari kapsayan bu mekanlar, 6grencilerin farkli disiplinlerden kazanimlar elde
etmelerine, giinliikk yasam becerileriyle ilgili baglanti kurmalarina ve 6grenme siireglerini

zenginlestirmelerine olanak saglar (Eshach, 2007; Gerber vd., 2001).

Miize Ogrenmesi: Miize 6grenmesi, bireylerin miizelerde sergilenen eserleri, miize
ortamini ve bilgileri inceleyerek deneyimleyip, kesfederek 6grendigi bir 6grenme siirecidir. Bu
stire¢, 6grencilerin gesitli disiplinlerle baglanti kurmasini saglar ve genellikle duygularin ve

bilissel siireclerin bir araya geldigi etkilesimli bir 6grenme ortami sunar (Crowley vd., 2014).

Kiiltiir ve Mirasa Duyarhhk: Toplumlarin gegmisten devraldigi maddi ve manevi
kiiltiir tirtinlerini tanima, anlama, deger verme ve koruma konusundaki biling diizeyine sahip

olmalaridir (Huhta & Hankins, 1988).
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IKINCI BOLUM
Kuramsal Cerceve ve ilgili Arastirmalar

Bu boliimde Tablo 1°de verilen konu bagliklart agiklanmis ve arastirmanin odaklandigi

temel konular ile ilgili alanyazinda bulunan ¢aligmalara yer verilmistir.

Tablo 1. Alanyazin Konu Basliklar:

Bilisim Teknolojileri Dersi Amag ve Kazanimlari

Bilisim Teknolojileri e Bilisim Teknolojileri Dersinde  kullanilan

yaklagimlar

Tasarim Odakli Diislinme

e Empati

e Tanimlama

e Fikir Uretme

e Prototipleme

e Degerlendirme

Tasarim Odakli Diistinme

Tasarim Odakli Diistinmenin Kuramsal Temelleri

Egitimde Tasarim Odakl1 Diisiinme
Okul Dis1 Ogrenme Ortami Olarak Miize

Miize Ogrenmesi

Okul Digt Ogrenme e Miize Ogrenmesi ile Kiiltiir ve Miras

e Miize Ogrenmesinde Giincel Yaklagimlar

Okul dis1 6grenmede Oyunlastirma

Bilisim Teknolojileri Dersi Amac¢ ve Kazanimlari

Bilisim Teknolojileri (BT) dersi, dijital ¢agin gerekliliklerine uygun bireyler
yetistirmeyi hedefleyen temel egitim alanlarindan biridir. Ortaokul diizeyinde 5 ve 6. Siniflarda
zorunlu olarak verilen BT dersi, 6grencilerin teknolojiyi bilingli, iiretken ve etkin bir sekilde
kullanabilmelerini amagclar. Bu ders, toplumsal hayatta ihtiya¢ duyulan bilisim okuryazarligi,
problem ¢6zme becerileri, algoritmik diisiinme, ¢evrimigi ve dijital etik gibi onemli kazanimlari

ogrencilere kazandirmay1 hedeflemektedir. Bu dogrultuda BT dersinin temel amagclart;

e Sistemleri, islemleri ve teknolojik kavramlart iyi anlayan dijital vatandaslar
yetistirmek,
¢ Bilisim teknolojilerinin etkili ve etik olarak kullanilmasini saglamak,

e Internet servislerine erigimi, arastirmay1 ve kullanmayi saglamak,
11



¢ Bilisim teknolojilerine iligskin teknik bir birikim ve genel bir anlayis olusturmak,

e Problem ¢6zme becerileri gelistirmek ve akil yiiriitme siireclerinin takibini saglamak,
e Is birlikli calisma becerileri gelistirmek,

e Algoritma mantigina iliskin anlayis gelistirmek,

e Problem ¢6zmek i¢in uygun programlama yaklagiminin belirlenmesini saglamak,

e Uriin tasarim1 ve yonetimi konusunda ¢alismalar yiiriitiilmesini saglamak,

e Yasam boyu 6grenme konusunda bilin¢ kazandirmak

seklindedir (MEB, 2018). Bu amaglar dogrultusunda bilisim teknolojileri alaninda her
ogrenciye teknolojiyi kullanma ve bilgi-islemsel diisiinme becerisi kazanma imkan1 saglanmasi
onemlidir. Ancak BT dersi teknik alt yap1 destegi gerektiren bir derstir. Okullarda bu alt yap1
destegi farklilik gostermektedir. Bu amagla da dgretim programinda her okulun fiziki alt yap1
ve imkanlarma gore Ogrencilerin farkli donanim ve yazilim araglariyla tamigtirilmasi ve
O0grenme ortaminin zenginlestirilmesi tizerinde durulmustur (Duman & Konuk, 2023). Yine
Ogretim programinda yer alan hususlardan birisi de 6grencilerin kendi tirlinlerini ve projelerini
gelistirmeleri icin olanak saglanmasidir. Ogrencilerin gegmis 6grenme deneyimleri ile yeni
ogrendiklerini yapilandirmalart i¢in anlamlandirma stratejilerinin bu proje siire¢lerine dahil
edilmesi 6nemli bulunmaktadir. “Bu amacgla proje ¢alismalari, tasarimlayarak 6grenme,
ogreterek O6grenme, is birlikli ogrenme yontem ve teknikleri kullanilabilir. Bu baglamda,

problem ¢ézme ve proje tabanl ogretim yaklasimlar: uygulanmalidir” (MEB, 2018).

BT dersi hedefleri 6grencilerde bir problemi analiz ederek ¢oziim yollarini algoritmik
bir sekilde gelistirme, ofis araclar1 ve gorsel tasarim araglarinda temel beceriler kazanma, dijital
giivenlik ve etik kurallara uygun biling gelistirme, teknolojiyi kullanarak yaratici projeler
gelistirme ve teknolojik yeniliklere katkida bulunma gibi kazanimlarin saglanmasini
amaclamaktadir. Bu hedef ve kazanimlar 1s131nda BT dersinde “Uriin Olusturma” ve “Problem
(Cozme ve Programlama” gibi linitelere yer verilmistir. Bu baglamda, BT dersi, 6grencilerin
sadece teknolojiye uyum saglamalarin1 degil, ayni zamanda teknoloji iiretimine katkida
bulunmalarini hedefleyen bir igerige sahiptir. Glinliimiiz egitim sisteminde, bu kazanimlar1 daha
etkin hale getirmek icin oyunlastirma, tasarim odakli diisiinme gibi yenilik¢i yaklagimlarin

entegrasyonu 6nem kazanmaktadir.

Bilisim Teknolojileri Dersinde Kullanilan Yaklasimlar

BT dersinin hedeflerine ulagsmada ¢esitli  yenilik¢i  6gretim  yaklagimlari
kullanilmaktadir. Bu yaklasimlardan biri, 6grencilerin teknolojiyi ger¢ek diinya baglaminda

deneyimlemelerini saglayan disiplinleraras1 uygulamalardir (Voogt vd., 2015). Ornegin miize
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egitimi ile BT dersinin entegrasyonu, 6grencilerin teknoloji becerilerini kullanarak kiiltiirel
miraslar1 tanimalarint ve teknolojiyi yaratici bir sekilde kullanmalarini saglamaktadir. Bu tiir
uygulamalar, 6grencilerin teknolojiyi sadece bir arag olarak degil, ayn1 zamanda kiiltiirel mirasi
anlamlandirma ve gelistirme silirecinde bir ¢6ziim iiretme araci olarak kullanmalarina olanak
tanir (Deryakulu, 2006). Bu baglamda, BT dersi, miize egitimi ile birlestirilerek disiplinler aras1
bir yaklasimla Ogrencilerin dijital becerilerini gercek diinya baglaminda gelistirmelerini
saglayabilir. Boylece 6grenciler, teknoloji kullanimint kiiltiirel degerlerle birlestirerek hem
dijital becerilerini hem de kiiltiirel farkindaliklarini artirabilirler. Bir diger disiplinler arasi
projeler gelistirmek icin kullanilabilen yaklagim da Steam Yaklasimidir. Bilim, Teknoloji,
Miihendislik, Sanat ve Matematik disiplinlerini biitiinlestiren STEAM yaklasimi, 68rencilerin
teknoloji becerilerini farkli alanlardaki problemlerin ¢6ztimiinde kullanmalarini saglar. Nitekim
probleme dayali 6grenme de BT dersinde sik sik kullanilan yaklasimlardandir. Bu yaklasimda
ogrenciler, gercek yasam problemlerini analiz ederek ¢6ziim yollar gelistirirler (Tarhan, 2019).
Ozellikle algoritmik diisiinme ve programlama becerilerinin gelistirilmesinde etkili olan bu

yaklagim, 6grencilerin analitik diisiinme ve problem ¢dzme becerilerini gii¢clendirmektedir.

BT dersinin {iriin gelistirme ve problem ¢6zme hedeflerine yonelik olarak proje tabanli
ogrenme yaklagimi da yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu yaklagimda 6grenciler, gercek yasam
problemlerine yonelik teknolojik ¢oziimler gelistirirken siire¢ igerisinde arastirma, planlama,
uygulama ve degerlendirme becerilerini gelistirmektedir. Proje tabanli 6grenme, 6grencilerin is
birligi i¢inde ¢aligma, zaman yonetimi ve kaynak kullanimi gibi becerilerini de
desteklemektedir (Daghan & Akkoyunlu, 2005). Bu beceriler isbirlikli 6grenme yaklagimlari
ile de desteklenmektedir. Bu tiir uygulamalarda 6grenci motivasyonu ve katilimi biiylik dnem
tasidigindan bunu saglayabilmek icin de gesitli stratejiler Onerilmistir ve oyunlastirma da
bunlardan biridir. Oyunlastirma 06grencilerin algoritmik diisiinme, problem c¢ozme ve
programlama gibi teknik becerileri eglenceli bir sekilde kazanmalarini saglamaktadir. Bu
yaklasim, Ogrencilerin 0grenme siirecine aktif katilimini tesvik ederken, yaraticilifi da

desteklemektedir.

BT derslerinde proje yonetimi ve problem c¢ozme gibi becerilerin gelistirilmesi,
ogrencilerin yalnizca teknik bilgi edinmesinin 6tesine gegerek bu bilgiyi yaratici ve insan odakli
bir sekilde uygulamalarini gerektirmektedir. Bu baglamda, tasarim odakli diistinme, BT dersleri
icin kritik bir 6grenme modeli olarak 6ne ¢ikmaktadir. Tasarim odakli diisiinme, 6grencilerin
problem ¢ozme siireclerine sistematik bir yap1 kazandirmakla kalmaz, ayn1 zamanda empati
kurarak kullanici ihtiyaclarmi anlamalarini ve bu ihtiyaglara yonelik yenilik¢i ¢oziimler

gelistirmelerini saglar (Lubna vd., 2024). Bu yaklasim, proje yonetimi, is birligi ve yaratici

13



¢cozlim tretimi gibi becerilerle dogrudan baglantilidir ve 6grencilerin teknolojiyi anlamli ve
yenilik¢i tiriinler gelistirmek i¢in nasil tasarlayacaklarint 6grenmelerine olanak tanimaktadir

(Lin, 2023).

Tasarim Odakh Diisiinme

Tasarim kelimesi genellikle sanat, miihendislik, mimarlik gibi alanlarda ve is
diinyasinda karsimiza ciksa da aslinda tasarim siireci hayatin her alaninda vardir (Ozekin,
2006). Tasarim, ¢esitli tasarlama stireglerinin ardindan elde edilen tiriinii de ifade etmektedir
(Ericson vd., 2009). Bu iirlinler bir siire¢ olabilir, mekan veya iiriin olabilir, hizmet, strateji veya
bir arastirma yontemi de olabilir. Tasarim, ¢esitli problemlerin ¢éziimiinii ve kullanicilarin
ihtiyaclarina cevap vermeyi saglar (Aydemir, 2019). ilk defa Simon (1969), tasarim kavramini
diisiinme sekli olarak tanimlamistir. Bu tanima goére tasarim; belirlenen bir problem ig¢in
ihtiyaglar1 karsilayip yaratici ¢oziimler bulmak amaciyla siirdiiriilen bir arastirma ve problem
¢ozme siirecidir. Bu siirecin yiiriitiilmesinde kullanilan bazi yaklagimlar vardir. Problem
cozmeye dayali, kullanici ve empati odakli tasarim odakli diisiinme de bu yaklasimlardan
biridir.

Tasarim odakli diisiinme (TOD) yaklagiminin temelini Simon (1969) atmistir ve bu
kavramin ilk tanim1 1987 yilinda “Design Thinking” baslikl1 kitapta Peter G. Rowe tarafindan
yapilmistir (Aflatoony, 2015). Bu tanima gére TOD 6grenme ve birlikte caligma esaslarina
TOD yaklagiminin is diinyasinda yaygin olarak yer bulmasini saglayan sirket IDEO inovasyon
sirketidir. Ayrica TOD’un is diinyasinda yenilikg¢i fikir ve tasarimlarla ilgili bir yaklagim oldugu
diistintilse de, birgok disiplin alaninin birbiriyle isbirligi i¢inde yiiriitebilecegi biligsel bir
diisiinme bicimidir (Kimbell, 2011). Bu agidan TOD bir¢ok disiplin alaninda iiriin gelistirmede,
problem ¢6zme siirecinde ve akademik ¢alismalarda da ele alinmakta ve 21. ylizy1l 6grenme

yaklagimi olarak goriilmektedir (Carroll, 2015; Chesson, 2017).

Giliniimiizde egitimde de TOD yaklasimimin kullanilmasina yonelik arastirmalar
artmaktadir. Okul Oncesi donemden, tiniversite donemine kadar birgok alanda ‘“tasarim”,
“tasarim siiregleri”, “tasarim odakli diistinme” gibi kavramlar egitim programlarinin igerigine
dahil edilmistir (Ozekin, 2006). 21. yiizy1l becerileri arasinda problem ¢dzme becerisi, is birlikli
caligma, empati kurma, elestirel diisiinme, yenilik¢i ve iiretken olma gibi beceriler 6n plana
cikmaktadir. Bir¢ok sinif diizeyinde egitim programlarinda da bu becerilere yonelik
kazanimlara 6nem verilmektedir. Bu acidan da &grenme ortamlarinda TOD yaklagiminin
kullanim1 daha da 6nemli hale gelmistir. Bu yaklagimin 6grenme ortamlarinda kullanilmasinin

amaci bireylerin yaratici diislinme becerilerini gelistirmek, yenilik¢i insanlarin yetismesini

tesvik etmektir (Mahil, 2016).
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TOD siireci bes adimdan olusmaktadir; empati kurma, problem alanlarini tanimlama,
fikir iiretme, prototipleme ve degerlendirme (kendini). Bu siiregte bir akis vardir ancak siire¢
basa donebilir, dongiisel olabilir ve siirecteki adimlar sirali gitmek zorunda degildir (Brenner,
2016). Scheer ve Noweski (2012) TOD’u ii¢ 6geye ayirarak yapilandirmistir. Buna gore siirec,
esnek bir mekan ve takim ¢alismasi bu {i¢ 6geyi olusturmaktadir ve TOD’un olmazsa olmazlari

olarak belirtilmislerdir.

Sekil 1. Tasarim Odakli Diigiinmenin Temel Ogeleri (Scheer & Noweski, 2012)

Takim Calismasi

“Ortam ve diisiince yapis1”

Esnek mekan Stireg

Sekil 1’deki yapi incelendiginde TOD’un bu calismadaki gibi miize 6grenmesine
uyarlanmasi esnek mekan anlayisiyla drtiismektedir. Ogrenciler miizeyi kesfederken, kendi
ogrenmelerini yonetme firsatin1 bulurlar. Bu esneklik, fiziksel ve dijital 6grenme ortamlarinin
birlesimiyle de zenginlestirilebilir. Siire¢ boyunca &grenciler, gruplar halinde calisarak is
birlikli 6grenme deneyimi yasayabilirler. Boylelikle farkli bakis agilarini sentezleme imkani da
bulurlar. Elestirel diisiinmeyi, empati kurmay1 ve yaraticilig1 destekleme potansiyeli yliksek
olan bdyle bir atmosferde 6grenciler kiiltlirel miras1 anlama ve yorumlama firsati bulurlar.
Sonug olarak, 6grenen 6zerkligi ve motivasyonunu merkeze alan bu yaklasim, miize deneyimini

merak ve kesif odakl, aktif ve yapilandirmaci bir 6grenme siirecine doniistiiriir (Mason, 2022).

TOD siirecinin farkli yontem ve uygulamalari bulunmaktadir. Farkli modeller olarak
belirtilse de temelde evrelere boliinmiis ve benzer evrelerden olusmaktadirlar. Egitimde
kullanilan TOD modellerinden en yaygin olan1 bes evreli TOD modelidir. Stanford d.school
tarafindan gelistirilen modelde, TOD Sekil 2’deki bes asamada ele alinir (d.school, 2017):
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Sekil 2. Tasarim Odakl Diisiinme Siireci

Empati

Fikir Uretme

Bu modele gore empati, yerinde gozlem yapmayi ve kullaniciyr anlamay: ifade
etmektedir. Tanim, problemi tanimlama ve smirlarint belirleme, Fikir iiretme, ¢6ziim i¢in
fikirler gelistirme ve beyin firtinasi, Prototip, hizli bir prototip gelistirme, Degerlendirme,
yapilanlar test etme, durumlarina gore siireci yenileme olarak tanimlanmaktadir. Bu ¢calismada
miizede etkinliklerin tasarimi siirecinde 6grencilerin bu boyutlar1 da ele alarak diistinmesi

planlanmuistir.

Empati Kurma

TOD insan odakli, insan1 merkeze alan ve ihtiyaglarina gore ¢oziim liretme yaklagimi
oldugu icin empati 6nemli bir asamadir. Ciinkii bu asamada bireylerin ihtiyaglarin1 anlamak
icin onlarin bakis agilarina odaklanilir (Aflatoony vd., 2017). Tamamen kullanici odakl bir
stirectir. Egitimde TOD’un kullaniminda bu siire¢ 6grencilerin gercek yasam problemlerine
empati gelistirmelerini saglar. Empati kurabilen 6grencilerin ise sosyal ve duygusal zeka

becerileri gelisir (Brown, 2008; Montero, 2023).

Empati asamasinda gozlem yaparak, aragtirma yaparak, ziyaretgilerin (miize
baglaminda) deneyimlerini anlamaya ¢alisarak ve rOportajlar gerceklestirerek ihtiyaclar
belirlenmeye calisilir. Bu da 6grencilere daha etkili ve kullanict odakli ¢oziimler gelistirmek
icin temel bilgileri saglamaktadir (Goldman vd., 2009). Empati asamasinda bilgi toplama,

roportajlar yapma, empati haritalar1 olusturma, kullanici hikayeleri yaratma, yerinde ve
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kapsamli gozlemler gerceklestirme gibi yontemler kullanilmaktadir (Thommen vd., 2020).
Buna gore miize etkinliklerinde eserlerin tarihi ve kiiltiirel baglamimi anlama da empati

gelistirmenin bir yolu olarak goriilebilir.
Tanimlama

Tanimlama asamasi karsilagilan problemlerin tanimlanmasi ve netlestirilmesi
asamasidir. Ogrenciler, belirli bir konuyla ilgili ihtiyaclar1 ve sorunlar1 analiz ederek ¢dziim
yollarini aragtirmaya baglar. Bu asamada empati siirecinde edinilen anlayisin temel alinarak
problemlerin ve ihtiyaglarin net bir sekilde tanimlanmasi s6z konusudur (Goldman vd., 2009).
Bu siirecte yapilan tanimlamalar ve arastirmalar ¢ozlimiin odak noktasini olusturmaya baslar.
Sorunlarin ve olas1 ¢oziim stratejilerinin tanimlanmasi bir sonraki asamalar i¢in daha iyi
coziimler gelistirilmesini saglar (Parlar vd., 2017). Bu asamada o&grencilerin, miize
etkinliklerinde kiiltiirel ve tarihsel unsurlara dayali olarak belirli problemleri veya ihtiyaclar

tanimlamalar1 gerekmektedir.

Fikir Uretme

Fikir liretme agamasi, yaratici diislinmenin en 6nemli oldugu boliimdiir. Cesitli fikirlerin
ortaya konuldugu ve farkli ¢éziimler iiretmek i¢in beyin firtinast yapildig: siirectir. Bu asamada
ogrenciler arastirdiklar1 probleme yonelik yenilik¢i ¢coziimler gelistirmeye baglar. Bu asama
zihnin birgok fikirle doldugu ve daginik oldugu bir siiregle baslar. Bu dagimik fikirler yaratici
problem ¢dzme siirecinin dogal bir parcasi olarak goriilmektedir (Aldous, 2005; Lumsdaine &
Lumsdaine, 1994). Ancak bu daginiklik, siirecin ilerlemesiyle birlikte yerini bir berrakliga
birakir. Bu asamada 6grencilerin yaratici diisiinme becerilerini gelistirme adina beyin firtinasi
etkinlikleri diizenlenebilir (Cepni, 2008). Bu siirecte fikirlerin yargilanmamasi, her fikre agik
olunmasi fikirlerin rahat ve serbest bir ortamda ifade edilmesi yenilik¢i ¢oziimlerin
gelistirilmesine olanak tanir. Caligmada fikir liretme siireci miize ziyaretleri sirasinda baslamis,
miize sonrasi sinif ortaminda da devam ederek beyin firtinasi, taslak ¢izimler gibi tekniklerle

gelistirilmeye calisilmistir.

Prototipleme

Prototipleme asamasi iiretilen fikirlerin somut hale geldigi asamadir. Bu asamada en iyi
coziim fikirleri se¢ilir ve ¢esitli araclar ve materyaller yardimiyla tasarim fikrinin kiigiik bir
modeli olusturulur. Gelistirilen prototipler yalnizca somut bir fiziksel {iriin olmayabilir, egitim
materyalleri, yazilim araglari, yontem ve teknikler de gelistirilebilir (Goldman vd., 2009). Bu
prototipler ¢oziimiin iyilestirilmesine yardimci olur ve ¢éziimiin etkililigi ve kullanilabilirligi
bu asamada degerlendirilmis olur. Degerlendirilen prototipler gelistirilerek eksiklikleri
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tamamlanir ve gerektiginde dnceki asamalara da geri doniilebilir (Vasdev, 2013). Prototipleme
asamasinda kullanict geri bildirimi oldukca dnemlidir ve bu prototipler ¢éziimiin daha fazla

kullanic1 odakli hale getirilmesi i¢in olusturulur.

Arastirmada prototipleme asamasinda Ogrencilerin miizede edindikleri bilgiler ve
irettikleri fikirler dogrultusunda somut {irlinler ortaya koymasi beklenmistir. Etkinlikler
ogrencilerin tasarimlarim fiziksel veya dijital {irlinlere doniistiirmelerine imkan saglayacak
sekilde planlanmistir. Bu asama ogrencilerin fikirlerini gergek diinyada test etmeleri ve

iyilestirmeleri i¢in dnemli bir adimdir (Koroglu & Yildiz, 2023).

Degerlendirme

Degerlendirme asamasinda amag prototiplerin gergek diinyada test edilmesi ve alinan
geri bildirimlere gore iyilestirilmesidir. Bu asamada tasarimlar gdzden gecirilerek daha etkili
coziimler gelistirme firsati bulunur. Tasarlanan ¢oziimiin gercek diinya kosullarinda nasil
cozlimler iiretebildiginin degerlendirildigi bu asamada alinan geribildirimlere gore ve test
edilen tasarim ozelliklerine gore prototiplemeye geri doniip tekrar degerlendirme yapilabilir ve
bu siire¢ hizli dongiilerle tekrarlanabilir (Arslan, 2016; Neeley, 2013). Miize etkinlikleri TOD
stireclerinin uygulanmasi agisindan birgok fayda saglayabilmektedir. Hedef kitlesi ziyaretciler
olan tasarimlarin miize icerisinde bizzat ziyaretgiler tarafindan degerlendirilebilmesi
degerlendirme siirecinin gercek diinyada test etme boyutuna fayda saglamaktadir. Caligmada
degerlendirme agamasinda prototipler miizede ziyaretgilere sunularak fikirleri alinmistir ayrica

smif icerisinde akran degerlendirmeleri de yapilmistir.

Tasarim Odakl Diisiinmenin Kuramsal Temelleri

TOD, problem ¢ozme siireglerinde insan merkezli, yaratici ve yenilik¢i bir yaklagim
sunan bir yOntem olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Temel amaci, bir problemi kullanict
ihtiyaclarini géz onilinde bulundurarak yaratici yollarla ¢6zmektir. TOD, daha ¢ok miihendislik,
sanat ve tasarim gibi disiplin alanlarinda kullanilmaktadir. Ancak bu disiplin alanlarindan gelen
yaklagimlar1 bir araya getirerek problem c¢6zme siirecine biitlinsel bir bakis agisi
kazandirmaktadir (Ozekin, 2006). Bu yontem karmasik bir probleme ¢oziim iiretmek igin

birgok disiplin alaninda kullanilabilmektedir.

TOD kavraminin gelisimi 1960’11 yillarin baslangicina dayanmaktadir (Ceviker-Cinar
vd., 2017). Bu siiregte TOD farkli uygulama alanlarinda degisik sekillerde ele alinmistir. Ancak
genellikle bes asama ile ifade edilmistir. Ilk olarak 1969 yilinda kaleme alinan “The Science of
the Artificial” isimli eserde TOD’un agsamali yapisi1 agiklanmistir. Simon, TOD’u problem

cozme ve tasarim siiregleri baglaminda agamali bir yapr olarak tanimlamis ve bu siireci,
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problemi tanimlama, ¢6ziim i¢in alternatifler gelistirme, ¢oziimleri test etme ve degerlendirme
adimlartyla acgiklamigtir. Daha sonra 1987 yilinda Peter G. Rowe tarafindan kaleme alinan
“Design Thinking” adli eserde bir terim olarak bahsedilmistir (Aydemir & Cetin, 2023).
Rowe’un yaklagimi, empati kurma, problemi net bir sekilde tanimlama, yaratici ¢oziimler
iiretme, prototipleme ve ¢ézliimii test etme gibi asamalara dayanarak, TOD’un yapilandirilmig
bir slire¢ olmasmin yani sira, kullanici odaklilik ve yaraticilii 6n plana ¢ikardigini
vurgulamaktadir. Bu eserler, TOD un disiplinler aras1 uygulama potansiyelini ve agsamalarinin

onemini kavramsal bir ¢ergevede sunmustur.

1980'li yillardan sonra diinyada egitim alaninda yapilandirmact yaklagimin etkisi
artmaya baslamistir (Fosnot, 1996). Piaget ve Vygotsky'nin ¢aligmalari ile 6grenmenin aktif bir
stire¢ oldugu ve ogrencilerin kendi deneyimleri yoluyla bilgiyi yapilandirdign goriisi
yayginlagsmistir (Brooks & Brooks, 1999). Bu yaklagimin yayginlagmasi ile birlikte, 1990'l1
yillarda birgok iilkenin Ogretim programlart yapilandirmaci yaklasima gore yeniden

diizenlenmistir (Richardson, 2003).

Kiiresel olgekte yasanan degisimler ve gelismeler dogrultusunda, MEB 06gretim
programlarinda da koklii degisimler gergeklestirmistir (Akpinar & Aydin, 2007). 2005 yilindan
once davranis¢t yaklasimi temel alan programlar yenilenmis ve yapilandirmaci yaklagim
temelli programlara gec¢is yapilmistir. Yapilan bu degisiklik tim derslerin 6gretim
programlarini da etkilemistir. Yenilenen programlar ve buna bagli olarak yenilenen
miifredatlarla birlikte 6grencilerin aktif katilimini destekleyen, bireysel farkliliklara 6nem
veren, yasam deneyimlerini ve ¢evre ile etkilesimi onemseyen, etkinlik temelli bir 6gretim
anlayis1 benimsenmistir (Yasar & Giiltekin, 2009). Bu degisim siireci 2023 Egitim Vizyonu ile
devam etmistir. Ogrencilerin 21. yiizy1l becerilerini kazanmalarin1 hedefleyen, tasarim-beceri
atolyeleri gibi yenilik¢i 6grenme ortamlarini 6ne ¢ikaran bir yaklasim benimsemistir (MEB,
2018). Ardindan gelistirilen Tiirkiye Maarif Modeli ise yapilandirmaci yaklagimin temel
ilkelerini koruyarak, 6grencilerin bilgiyi kesfetme ve yapilandirma siireclerini daha da
derinlestirmeyi amaglamistir (TMV, 2023). Bu baglamda egitimde devam eden yenilik¢i
cabalar, yapilandirmaci yaklasimin temel prensiplerini korurken, ¢agin gerekliliklerine uygun
yeni yaklasimlart da egitim programlarina entegre etmeye devam etmektedir. Bu gelisim
stirecinde, yapilandirmaci yaklagimin bir uzantis1 olarak Seymour Papert tarafindan gelistirilen
yapt kurmacilik (constructionism) kurami, 6zellikle teknoloji entegrasyonu, iiriin gelistirme ve
tasarim siireglerinde 6nem kazanmistir. Yap1 kurmacilikta, yapilandirmaciligin bilginin aktif
olarak yapilandirilmas: ilkesi temel alinirken, somut tiriinler olusturma siirecini de 6grenmenin

merkezine koyar (Papert & Harel, 1991). Bu acgidan tasarim odakli diistinme yaklagimi, yap1
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kurmacilik kuramiyla gii¢lii bir teorik uyum gostermektedir (Giirkan, 2022). TOD, problem
¢ozme siireclerinde yaratici, insan merkezli ve yenilik¢i yaklasimlar: destekleyen bir siirectir.
Bu siiregte, bireyler aktif olarak 6grenmeye katilir, gercek problemler {izerine odaklanir ve
ogrenme siirecinde somut {irtinler ortaya koyar. Tasarim odakli diistinmenin prototip gelistirme
ve degerlendirme asamalari, yapt kurmaciligin "iiriin olusturarak 6grenme" ilkesiyle dogrudan
iligkilendirilebilmektedir (Martinez & Stager, 2013). Papert’e gore 6grenme, yalnizca zihinsel
bir siire¢ degil, ayn1 zamanda bireyin fiziksel olarak bir seyler insa ettigi ve bu slirecte anlamli

deneyimler kazandig: bir siirectir.

Yap1 kurmacilikin 6grenme siirecinde vurguladigi unsurlar; aktif katilim, somut tirtinler
iizerinden Ogrenme, deneyim ve kesif, is birligi ve paylagimdir. Aktif katilim unsuru
ogrencilerin 6grenme siirecinin aktif katilimcilar oldugunu ifade etmektedir (Gresalfi & Horn,
2020). TOD’de Ogrenciler, tasarim siirecinde bir probleme ¢oziim ararken empati kurarak
kullanici ihtiyaclarin anlamaya calisir ve bu siirece aktif olarak dahil olurlar. Ogrenciler sadece
bilgi edinmeye degil, ayn1 zamanda Ogrendikleri bilgiyi somut bir baglamda uygulayarak
anlamlandirmaya ¢alisirlar. Ornegin, bir miize etkinliginde dgrenciler, bir tarihi eseri dijital
olarak yeniden tasarlayabilir ve bu silirecte tarih, teknoloji ve tasarim bilgilerini
biitiinlestirebilir. Bu sayede de somut friinler {izerinden Ogrenme gerceklestirir. Yapi
kurmacilik, 6grenmenin fiziksel veya dijital irlinler yaratma stirecinde gerceklestigini savunur.
TOD’un prototip olusturma ve test etme asamalari, yapt kurmaciligin bu ilkesine dayanir
(Kynigos, 2015). TOD siirecinde 6grenciler, fikirlerini somut bir hale getirmek i¢in prototipler
iretir. Bu somut iriin, 6grencilerin bilgiyi yapilandirmalarina ve dgrenim siireclerini gozle
goriillir bir hale getirmelerine olanak tanir (Martinez & Stager, 2013). Yap1 kurmaciliga gore
O0grenme, bireylerin kendi deneyimleri ve kesifleri aracilifiyla gerceklesmektedir. TOD,
bireylerin problem ¢6zme siirecinde belirli bir ¢6zlim arayisina girmelerini ve tiim siiregte aktif
bir zihinsel rol iistlenmelerini saglamaktador. Ornegin, bir miize &grenmesi etkinliginde
ogrenciler, tarihi eserlerden yola ¢ikarak farkli tasarim fikirleri iiretir, bu fikirleri test eder ve
elde ettikleri geri bildirimlere gore siireglerini yeniden sekillendirir. Bu siire¢, bireylerin

deneme-yanilma yoluyla 6grenmesini ve yaratici ¢oziimler gelistirmesini destekler.

Yap1 kurmacilik, 6grenmeyi sosyal bir siire¢ olarak goriir. TOD siireci de, bireylerin is
birligi yaparak, ekip ¢aligmasi yoluyla yaratici ¢oziimler gelistirmesini saglar (Vossoughi &
Bevan, 2014). Ogrenciler, fikirlerini paylasarak ve diger bireylerin bakis acilarini dikkate alarak
daha genis bir bakis agis1 kazanabilir. Miize 6grenmesi gibi baglamlarda, 6grenciler bir grup

icerisinde ¢aligsarak hem bireysel hem de kolektif 6grenme siire¢lerini deneyimler.
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Sonug olarak TOD, bireylerin 6grenme siirecinde aktif rol oynadigi, somut {iriinler
iireterek 0grendigi ve deneyim yoluyla bilgi yapilandirdig: bir yaklasim olarak, yap1 kurmacilik
ile dogrudan iliskilidir. Yapt kurmacilik, 6grenmeyi bireylerin anlamli {iriinler yaratirken
gerceklestirdigi bir siire¢ olarak goriirken, TOD bu siireci problem ¢6zme, empati ve yaraticilik
baglaminda zenginlestirmektedir. Ozellikle egitimde, TOD’nin yap1 kurmacilik temelli yapisi,
ogrencilerin yalnizca bilgi tiiketicileri degil, aym1 zamanda bilgi iireticileri olmalarini
destekleyerek daha derin ve kalict 6grenme deneyimleri sunar. Bu baglamda, Tiirk egitim
sisteminde benimsenen yenilik¢i yaklasimlar, ozellikle tasarim-beceri atolyeleri gibi
uygulamalar, yapt kurmacilik kuraminin prensipleriyle uyumlu bir sekilde tasarim odakli
diistinme stireclerini desteklemektedir. Dolayisiyla tasarim odakli diisiinmenin kuramsal
temelleri, yapilandirmaciliktan ziyade, onun bir uzantis1 olan ve somut iiriin gelistirme

stireclerini merkeze alan yap1 kurmacilik kuramina dayanmaktadir.

Egitimde Tasarum Odakli Diigiinme

TOD bir probleme insani merkeze alarak ¢oziim iireten bir yaklasim olarak ele
alinmaktadir. Bu yaklasima gore ¢6ziim liretirken amag¢ yalnizca problemi gidermek degil
siirece, ¢oziime ve gelisime odaklanmaktir (Aydin & Tutak-Aslan, 2023). TOD hayatin her
alaninda ihtiya¢ duyulan problem ¢dzme, elestirel diistinme, muhakeme yapma gibi beceri ve
deneyimlerle gelisen bir siirectir. Hayatin her alaninda bagvurulan bu siirecler 6grencilerin de
giinliik okul rutinlerinde planli veya plansiz olarak kullanilan yontemler olarak karsimiza

cikmaktadir.

TOD siireci 6gretim programlarinda benimsenen bir yaklagim olarak 6ne ¢ikan anlaml
ogrenme yaklasimi ile de uyumlu bir siire¢ olarak goriilmektedir. Bu acidan 6grencilerin
elestirel diisiinen ve problemlere ¢6ziim odakli yaklasan katilimci bireyler olmalari i¢in destek
saglayabilecek bir yaklagimdir. TOD’un egitimde yer alma sekli yalnizca bir probleme ¢6ziim
bulmak degil ayn1 zamanda miifredat gelistirme, 0gretim tasarimi, 6gretim stratejisi gelistirme,
ogrenci destegini kolaylastirma, {iriin gelistirme ve siireg iyilestirme olarak da yer almaktadir.
TOD’un egitimde kullanimin1 IDEO (2012) miifredat tasarimu, siiregler ve araclar, mekanlar ve
sistemler olarak siniflandirmistir. Miifredat egitim programlarinin, 6grenme hedeflerinin ve
ogrenme deneyimlerinin tasarlanmasini; mekanlar fiziksel 6grenme ortamlarimin 6grenci
etkilesimi ve Ogrenmeyi etkilemesi acisindan tasarlanmasini; siiregler ve araclar 0gretim
yontem ve tekniklerinin, O6grenme materyallerinin tasarlanmasini; sistemler ise okul
yOnetiminin, 6gretim planlamasinin, kurumsal yapinin tasarlanmasini kapsamaktadir. D.school
olarak bilinen Stanford Universitesi Hasso Platter Tasarim Enstitiisii de TOD uygulamalarini

gelistirebilecek goriisler sunmaktadir. Bunlar disiplinler arasi is birligi, eyleme yonelik 6ngorii
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(prototiplemede geri doniitlere gore yinelemeli iyilestirmeler) ve insan odakli tasarim olarak

belirtilmektedir (Aydin & Aslan-Tutak, 2023).

Gortildiigii tizere egitim ortamlarinda tasarim odakl diisiinme pek ¢ok farkli sekilde yer
almakta ve kullanilmaktadir. Bu tasarim siirecine bilingli ve sistematik bir sekilde odaklanmak
biliylik 6nem tasimaktadir. TOD bu siirecte 6grencilerin problem ¢ézme, elestirel diisiinme,
yaraticilik ve is birligi becerilerini gelistiren etkili bir yaklagim olarak 6ne ¢ikmaktadir
(McLaughlin vd., 2019). Bilin¢li ve planli bir sekilde tasarim siire¢lerine dahil olarak
ogrenmeyi ve katilimi daha iyi desteklemek icin, 0grenme ve Ogretme faaliyetlerini
yapilandirmak i¢in bu diisiinceden faydalanilabilecegi goriilmektedir (Girgin, 2020). Temeli
egitim alani digindaki kurumlara dayanan tasarim yaklagimlari, ¢esitli paydaslarin sorunlarini
belirlemeyi, sorunlarin temel nedenlerini anlamay1, ¢ézliim liretmeyi ve ¢oziimleri test ederek
yinelemeli bir degisim siirecini tesvik etmektedir (Henriksen vd., 2017). Tasarim odakl
diistinmenin yinelemeli ve sistematik yapisi problem ¢dzme siirecini de bir gerceveye
oturtmaktadir. Ozellikle empati ve prototipleme asamalari, dgrencilerin kullanici ihtiyaglarmi
dikkate alarak islevsel ¢oziimler gelistirmelerine olanak tanimaktadir. Bu siireg, d6grencileri
bilginin tiiketicisi konumundan ¢ikararak bilgi iireticisi olmalarini tesvik etmektedir (Weiss,
2014). TOD siireci genellikle ekip caligmasiyla yiiriitiildigiinden, 6grencilerin is birligi
becerilerin gelisimini de desteklemektedir. Grup ¢alismalar ile fikir paylagimi birbirlerinden
ogrenmelerini ve ortak bir hedef dogrultusunda birlikte hareket etmelerini saglamaktadir. Bu
siireg, yalnizca bireysel degil, ayn1t zamanda sosyal becerilerin de gelismesine katkida
bulunmaktadir (Nordin vd., 2024). Tiim bunlarin yaninda TOD, 6grenme siireglerine disiplinler
aras1 bir yaklagim sunmaktadir. Bu yaklagim, farkli alanlardan gelen bilgi ve becerileri
birlestirerek daha anlamli ve yenilik¢i ¢oziimler iiretilmesine olanak tanir. Bu alanlar fen
bilimleri, matematik, sanat ve tasarim, bilisim teknolojileri, tarih ve sosyal bilimler gibi alanlar

olabilmektedir.

TOD egitim alaninda bir¢ok avantaj sunabilecek bir potansiyele sahipken, bazi
egitimciler siirece agina olmadiklarindan veya kaynak eksikligi nedeniyle bir yontem olarak
benimsemekte zorlanmaktadirlar. Bu durum, egitimde TOD’un potansiyelinin tam olarak
ortaya koyulabilmesi i¢in arastirmalara, mesleki gelisim ve kurumsal destege duyulan ihtiyaci
vurgulamaktadir. TOD, 6grenme siirecinde gercek diinya problemlerine yaratict ve yenilikgi
coziimler iretmeyi amacgladigi icin, bu yaklasimin uygulanacagi baglam biiyilkk 6nem
tasimaktadir. Ogrencilerin gevrelerindeki gercek yasam durumlarimi analiz etmeleri, empati

kurmalar1 ve bu durumlara yonelik ¢oziimler gelistirmeleri, 6grenme ortaminin gesitliligi ile
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dogrudan iligkilidir. Bu nedenle, okul dis1 6grenme ortamlarinin, tasarim odakli diisiinme

stirecleri i¢in zengin bir baglam sunacag diistiniilmektedir.

Okul Dis1 Ogrenme

Gilinlimiizde 6grenciyi merkeze koyan, aktif katilimi destekleyen, bilgiyi sadece alan
degil deneyimleyen anlayisa dogru bir gegis olmustur. Bu baglamda bireysel farkliliklarin 6nem
kazandigi, bu farkliliklarin gézetilmesi gerektigi ve 6grenciler igin gelenekselden farkli 6gretim
metotlarinin se¢ilmesinin gerekliligi artik kabul edilmis bir gercektir. Bu anlayisin uygulandig:
alanlardan biri de okul dis1 6grenme etkinlikleridir. Okul dig1 6grenme okul binas1 ve sinifin
disinda yapilan, bilginin dig diinya ile etkilesim sonucunda alinmasini saglayan Ogretim
faaliyetlerini kapsamaktadir. Bu ortamda edinilen kazanimlar farkli 6grenme stillerini
destekleyebilen, kapsamli arastirma olanagi saglayabilen, 6grenmeyi cesaretlendiren ve sinif
icerisindeki egitimi destekleyebilen bir yapidadir (Gerber vd., 2001). Bu 6zellikleri acisindan
BT ile entegrasyonu, Ogrencilerin egitim deneyimlerini 6nemli Ol¢lide zenginlestirebilir.
Teknolojinin gelisimi, egitim ortamlarini sadece okul binalartyla sinirli tutmaktan ¢ikararak,
dijital diinyay1 ve g¢evrimdis1 ortamlarda yapilabilecek etkinlikleri de icine alacak sekilde
genisletmistir. Bu baglamda BT, 6grencilerin 6grenme siireclerini daha esnek, erisilebilir ve

kisisellestirilmis hale getirmektedir.

Dijital araglar sayesinde Ogrenciler, okul dig1 6grenme etkinliklerine katildiklarinda,
Ogretim materyallerine her an ve her yerden erisme imkani bulmaktadirlar. Bu durum, fiziksel
smif ortamindan bagimsiz olarak dgrencilerin kendi hizlarinda ve ihtiyaclarina uygun sekilde
ogrenmelerine olanak tanir. Bilisim teknolojilerinin sundugu bir diger avantaj ise 6grenmeyi
daha eglenceli ve interaktif hale getiren araglarin olmasidir. Oyunlastirma, sanal gerceklik (VR)
ve artirilmig gerceklik (AR) gibi teknolojiler, 6grencilerin soyut kavramlar: somut deneyimlerle
pekistirmelerine olanak tanimaktadir. Bunlarin yani sira, dijital araglar, 0grencilerin veri
toplama, analiz yapma ve gorsellestirme gibi beceriler kazanmalarini saglayacak sekilde okul
dis1 6grenme siireclerine entegre edilebilir. Ornegin, 6grenciler mobil cihazlar araciligryla okul
dis1 ortamlarda veri toplayabilir, doga gbzlemleri yapabilir ve bu verileri dijital ortamda analiz
ederek sonuclarini gorsellestirebilirler. Bu tiir etkinlikler, 6grencilerin hem akademik hem de
dijital okuryazarlik becerilerini gelistirmelerine katkida bulunur. Sonu¢ olarak, bilisim
teknolojileri okul dig1 6grenme etkinliklerinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu teknoloji
sayesinde dgrenciler sadece akademik bilgilerini gelistirmekle kalmaz, ayn1 zamanda 21. yiizy1l
becerileri olarak adlandirilan dijital okuryazarlik, isbirligi, problem ¢6zme ve yaraticilik gibi

becerileri de kazanirlar.
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Okul dis1 6grenme ortamlar1 okul ve smif diginda, ¢esitli fiziksel alanlar veya sanal
ortamlar da olmak iizere bir ¢ok alam kapsamaktadir (Eshach, 2007). Ogretim amaci veya
ogrenme sekillerine gore okul dig1 6grenme ortamlar1 da birbirinden ayrilmaktadir. Bu ayrimi

Eshach (2007), non-formal ve informal 6grenme olarak iki kategoride yapmustir (Sekil 3).

Sekil 3. Okul Disi Ogrenme Ortamlar: (Eshach, 2007)
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Okul dis1 6grenme ortamlari informal 0grenme ortamlar1 arasinda goriildiiglinde,
genellikle plansiz ve gelisigiizel bir sekilde 6grenimin gergeklestigi ortamlar olarak ele
alinmaktadir (Torun, 2021). Informal 6grenme yapilandirilmanmus, kendiliginden gergeklesen
ve ¢ogu zaman 6grenci liderliginde edinilen 6grenmelerdir. Bu agidan da okul dis1 6grenme
ortamlarinda informal 6grenmenin gerc¢eklestigi alanlar sokaklar, oyun parklari, mobil cihazlar,
ev ortami gibi kurumsal olmayan yakin ¢evremizdeki alanlar1 kapsamaktadir (Tal & Morag,
2009). Ancak formal egitime destek olarak okul dist 6grenme, okul binasi disinda belirli
zamanlarda ziyaret edilebilen kurumsal alanlarda gergeklestirilen, belirli kazanimlara yonelik

planlt ve programli bir 6grenme etkinligidir.

Okul dist 6grenme etkinlikleri genellikle non-formal (formal olmayan) &grenme
ortamlar1 igerisine dahil edilmektedir. Formal olmayan O6grenme ortamlari; Ogrencilerin
ogretimini destekleyen, formal egitime destek amagh yiiriitiilen, genellikle bir rehber ve
ogretmen esliginde gergeklestirilen, okul disindaki 6grenme ortamlaridir (Kiigiik, 2020). Bu
ortamlara bilim merkezleri, miizeler, sanat galerileri, hayvanat bahceleri, botanik bahgeleri,
planetaryumlar, milli parklar 6rnek gosterilebilir (Kubat, 2018). Aslinda 6grencilerin deneyim
kazanabilecegi, ders kazanimlarin1 destekleyebilecegi her ortam okul dis1 O6grenme
etkinliklerinde kullanilabilir. Onceleri bu ortamlar “okul dis1 etkinlikler” tanimiyla eglence
amagh yapilan gezi ve piknikler i¢in kullanilsa da (Kiigiik, 2020) giiniimiizde Milli Egitim
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Bakanlig1’nin da tesvik ve ¢aligmalari ile derslerle iligkilendirilerek planli ve programli yapilan
ogretim etkinliklerine donlismektedir. 2023 Egitim Vizyonu'’nda (2018) “Okullarin,
bolgelerindeki bilim merkezleri, miizeler, sanat merkezleri, teknoparklar ve iiniversitelerle is
birlikleri artirllacaktir ” ifadelerine yer verilmektedir. Ayrica Yeni Maarif Modeli kapsami da,
ogrencilerin biligsel, duyussal, sosyal ve kiiltiirel gelisimlerini desteklemek amaciyla okul dis1
ogrenme ortamlarini etkili bir sekilde egitim siirecine entegre etmeyi hedeflemektedir. Bakanlik
bu konuda &grencilerin sadece smif i¢i 6grenmeyle sinirli kalmamasini, deneyimleyerek ve
kesfederek 6grenmesini saglayan biitiinciil bir anlayis1 benimsemektedir. Bunun yaninda ¢esitli
Ogretmen yetistirme lisans programlarinda “Okul Disi Ogrenme Ortamlar1” veya “Miize
Egitimi” ya zorunlu ders olarak ya da se¢meli ders olarak yer almaya baglamistir (Sen, 2019).
Milli Egitim Bakanlig1 ve yiiksekdgretim kurumlarmin ayrica cesitli TUBITAK projelerinin de
okul dis1 6grenmeyi destekleyici iceriklere yer vermesi, bu ortamlarin egitim-6gretim amacl

olarak ele alinmasi ve arastirilmasi i¢in de arastirmacilara bir neden sunmaktadir.

Okul Disi Ogrenme Ortami Olarak Miize

Egitim amacgh aktiviteleri igeren, cesitli kazanimlar1 saglamak amaciyla planl ve
programli olarak gergeklestirilen etkinlikler formal olmayan okul dis1 6grenme etkinliklerinin
kapsamina girmektedir. Bu noktada cesitli kurumsal alanlarda gergeklestirilen okul dist
O0grenme ortamlarina ziyaretler okul temelli alan gezileri olarak tanimlanabilmektedir (Kiigtik,
2020). Okul temelli gezi ortamlarina miizeler, sanat galerileri, hayvanat bahgeleri, botanik park
gibi ortamlar 6rnek gosterilmektedir (Sturm & Bogner, 2010). Bu kapsamda okul temelli gezi
ortamlar1 dogrudan incelenebilen materyallerin bulundugu, dogrudan gézleme olanak saglayan
esnek ve 6grenci merkezli ortamlar olmaktadir. Bu ortamlarda gergeklestirilen ziyaretler bir
rehber ve d6gretmen liderliginde, 6nceden yapilandirilmis, 6grenci etkinliklerinin takip edildigi
ve genel olarak formal egitimi destekleyici nitelikte planlanmaktadir (Behrent & Franklin,

2014).

Miizeler, okul dis1 6grenme etkinliklerinin en 6nemli ve etkili alanlarindan biri olarak
one ¢ikmaktadir. Miizeler, 6grencilerin tarih, sanat, bilim ve kiiltiir gibi farkli alanlardaki
bilgilerini derinlestirmelerine olanak taniyan, goérsel ve deneyimsel 6grenmeyi tesvik eden
ortamlardir. Miizeler dogal nesnelerin, ¢esitli sanat eserlerinin, topluma ait kiiltiirel varliklarin
muhafaza edilip sergilendigi mekanlardir (Ata, 2015). Nitekim Uluslararas1 Miizeler
Konseyi'nin (ICOM) 2022'de Prag'da kabul ettigi yeni tanima gore miize, "somut ve somut
olmayan mirast arastiran, toplayan, koruyan, yorumlayan, sergileyen toplumun hizmetinde, kar
amaci giitmeyen kalict bir kurumdur. Halka agik, erisilebilir ve kapsayici olan miizeler,
cesitliligi ve stirdiiriilebilirligi tesvik ederler. Egitim, yararlanma ve bilgi paylagimi i¢in ¢esitli
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deneyimler sunar. Etik ve profesyonel olarak, topluluklarin katilimiyla ¢alisir ve iletisim kurar”
(ICOM, 2022). Miizeler gezilip, yilda bir veya birka¢ kez ziyaret edilme amacinin 6tesinde
Ogretimin bir parcasi olarak diizenli bir sekilde kullanilabilir (Hein, 2012). Miize egitimi ¢esitli
kazanimlara yonelik bilgilerin edinilmesinin yaninda kiiltiirel mirasi anlama ve koruma, zaman
ve mekan algilama becerisi gelistirme, gegmis, bugiin ve gelecek arasinda bag kurma ve gorsel
farkindalik saglama gibi amaclara da yardimeci olmaktadir (Milli Egitim Bakanligi, Miize
Egitimi Mesleki Caligma Semineri, 2021).

Okul dis1 6grenme ortamlari literatiirde en ¢ok arastirma konusu olan ortamlardandir.
Her bir ortam 6grenciler i¢in essiz deneyimler saglayabilmekte ve sinif igerisinde edinilen
kazanimlar1 biiyiik Ol¢lide destekleyebilmektedir. Okul dist 6grenme ortamlar1 konusunda
alanyazin incelendiginde ¢alismalarin genel olarak Fen Bilimleri ve Sosyal Bilimler alanlarinda
yapildig1 goriilmektedir (Sarag, 2017). Bu disiplin alanlarinin kazanimlari giinliik hayatla daha
cok baglantili oldugundan calismalarin bu alanda yogunlastig1 sdylenebilir ancak okul dis1
ogrenme ortamlarmin Ogrenciler tiizerindeki olumlu etkilerini akademik becerilerle
siirlandirmamak gerekmektedir. Ayrica sistematik incelemeler de miize 6greniminin 6ncelikle
bilim merkezlerine gii¢lii bir vurgu yaptigini, bilimsel bilgiye ve duygusal tutumlara
odaklandigin1 gdstermektedir (Liu vd., 2024). Okul dis1 6grenme ortamlar1 akademik basari
haricinde ogrencilere yeni deneyimler saglamakta, onlari1 mutlu etmekte ve giizel vakit
gecirmelerini de saglayarak birgok konuda olumlu tutum gelistirmelerine yardim etmektedir.
Yeteneklerin gelismesinde de deneyimlerin biiyiik katkis1 olmaktadir (Pugh & Bergin, 2005).
Bu sebeple okul dist 6grenme ortamlarinin ziyaretinin sadece ilgili ders kazanimlarini
kazandirmak maksadiyla yapilmasi gerekmemektedir. Bu ortamlarda farkli disiplinlerin
kazanimlarina da katki saglayabilecek deneyimler edinilebilir ve disiplinler arasi is birligi

saglanabilir.

Bu baglamda, okul dis1 6grenme ortamlar1 arasinda miizeler, egitimsel siireclerin 6nemli
bir parcasi olarak one ¢ikmaktadir. Miizeler, 6grencilerin yalnizca akademik bilgi edinmelerini
degil, ayn1 zamanda kiiltiirel ve tarihi miras1 anlamalarina da yardimei olan etkili 6grenme
alanlaridir. Miize ziyaretleri, 6grencilere ge¢cmisle bag kurma, farkl kiiltiirleri kesfetme ve bu
deneyimlerden Ogrenme firsatlar1 sunar. Miize Ogrenmesi, Ogrencilerin bilgiye erigim
bicimlerini derinlestirirken, ayn1 zamanda onlarin duygusal ve sosyal gelisimlerine de katki
saglar. Bu sekilde, miizeler okul dig1 6grenme ortamlarinin sundugu imkanlari, 6grencilerin

genel gelisimlerini destekleyecek sekilde genisletir.
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Miize Ogrenmesi

Miizeler, kiiltiirel ve tarihi miras1 koruma, tanitma ve gelecek nesillere aktarma goérevini
istlenir. Miize Ogrenmesi yalnizca ders kazanimlarmma ve akademik basariya yonelik
ogrenmeler degildir. Cocuklar ya da genglere miize ziyaretleri ge¢misle bag kurma ve
geemisten 6grenme firsat1 sunar. Kiiltlirel mirasin degerini anlama ve koruma bilinci olusturur.
Ogrenciler, yapilan etkinliklerle farkindalik, zgiiven, duyarlik gelistirme, elestirel diisiinme,
problem ¢dzme becerisi, obje, insan, konu, kavram arasinda iliski kurma, sosyal etkilesim ve
iletisim becerileri, hayal giicii, gzlem ve arastirma yapma gibi birgok alanda kazanimlar elde
edebilir (Paykog, 2021). Bu kazanimlar akademik basarinin beraberinde giinliik yasam i¢in
gerekli ve onemli kazanimlar olarak goriilmektedir. Dolayisiyla miize egitimi ve bu egitimde
miizede yapilan etkinlikler bu siirece katkida bulunabilmektedir. Miizede bu kazanimlarin
edinilebilmesi icin aktif bir 0grenme, gozlem yapma, uygulama yapma, kanit toplama,
gordiikleri ile ilgili duygu ve diisiincelerini gesitli yollarla ifade etme, gdzlemlerini ve
duygularint akranlari, Ogretmenleri yani diger insanlarla paylagma gibi etkinlikler

gerekmektedir.

Egitim amagli yapilan miize ziyaretleri genellikle 6gretmen veya rehber esliginde planl
ziyaretler olarak gerceklesmektedir. Bu bakimdan ziyaret edilecek miize i¢in bir gezi plani
olusturulur ve hedeflenen kazanimlar dogrultusunda geziler organize edilir. Bu dogrultuda okul
dis1 6grenme ortamlarinda dolayisiyla da miizelerde yapilacak etkinliklerin planlamasinin gezi
Oncesi, gezi esnasinda ve gezi sonrast olmak iizere {ic asamasi vardir (Hofstein & Rosenfeld,
1996). Bu asamalar bir miize ziyaretinin biitlinlinii olusturmaktadir. Yani bir miize ziyareti
yalnizca miizeye gidilerek miize igerisinde ve ziyaret sirasinda yapilan etkinliklerden ibaret
goriilmemektedir. Miizeye hazirlik i¢in miize 6ncesinde ve miize ziyareti gerceklestikten sonra
ogrenmelerin  diizenlenmesi, pekistirilmesi veya edinilen tutum ve davranislarin

belirlenebilmesi igin yapilan ¢alisma ve etkinlikler de miize ziyaretlerinin kapsamindadir.

Gezi oncesinde; rehber veya Ogretmen tarafindan ortamin ziyaret edilmesi gerekir.
Rehber esliginde diizenlenecek etkinliklerde rehbere miifredat ve kazanimlarla ilgili bilgi
verilmeli ve sunumlarin Ogrenci seviyesine uygun olmasi saglanmalidir. Miize egitimi
oncesinde bir kontrol listesi olugturulmasi dnerilir. Gezi ile alakali gerekli izinler Milli Egitim
Midiirliigii, O6grenci velileri ve okul idaresinden yasal olarak alinmalidir. Miizede
gerceklestirilecek etkinliklerde kullanilacak yontem ve teknikler belirlenmelidir. Miize
uzmanlarinin da katkilariyla miizede egitime dahil edilecek nesneler belirlenmelidir. Daha

sonra bir gezi plani ve ¢alisma kagitlar1 hazirlanmahidir (Milli Egitim Bakanligi, Miize Egitimi
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Mesleki Calisma Semineri, 2021). Ulasim, yeme i¢gme gibi ihtiyaclarin diizenlenmesi gezi

oncesinde yapilmalidir (Yavuz, 2012).

Gezi esnasinda; rehber veya egitimci 6grencileri tek basina birakmamalidir. Ancak
miizede rehberlik Ogrencilerle olumlu bir iletisim igerisinde, keskin sinirlar ¢izmeden,
ogrencilerin bireysel olarak kazanimlara kendilerinin de ulasabilecegi serbest bir ortam
yaratilarak yapilmalidir. Calisma kagitlar1 veya ¢esitli sorularla bilgiyi arastirmalari tegvik
edilebilir (La¢in-Simsek, 2011). Miize ziyareti sirasinda gegcen zamanin bir boliimiinde nesne,
kavram inceleme ya da drama ¢aligmalarina yer verilebilir. Proje ddevleri ve atdlye caligmalari
gibi etkilesimli 6grenme yontemleri, 6grencilerin mesguliyetini de etkileyerek miize egitimine

daha fazla dahil edebilir (Kiurski, 2023).

Gezi Sonrasinda; okul disinda elde edilen kazanimlar sinif icerisinde tartigilmali veya
cesitli Olgme araglari ile 6grenme diizeyi belirlenmelidir. Gezi sonrast sinif igerisinde
yapilabilecek etkinlikler kompozisyon, resim, proje sunumu, iirlin tasarimi gibi etkinlikler
olabilir. Ogrencilerin ¢ikarimlarina ait etkinlikleri okul icerisinde gezi gdzlem kdsesi veya okul

sitesinde sergilenebilir (Lagin-Simsek, 2011).

Miizeler, Ogrencilerin tarih, sanat, bilim ve kiiltiirel miras unsurlartyla dogrudan
etkilesim kurabilecekleri gercek diinyaya agilan kapilardir. Miize 6grenmesi, 6grencilere soyut
kavramlar1 somut nesnelerle iligkilendirme, ge¢cmisi deneyimleme ve tarihsel baglamda
diisiinme firsat1 verir (JagosSova, 2020). Bu tiir 6grenme deneyimleri, 6grencilerde kiiltiirel ve

mirasa kars1 farkindalik olusturmanin en 6nemli ve dogal yoludur.

Miize Ogrenmesi ile Kiiltiir ve Miras Farkindahg. Kiiltiir, bir toplumun yasam
bicimini, inan¢larini, degerlerini, geleneklerini ve sanatini1 kapsayan ve siirekli gelisen dinamik
bir yapidir (Giiveng, 2002). Miras ise bir toplumu digerlerinden ayiran ve gegmisten giiniimiize
gelen tarihsel, kiiltiirel ve dogal unsurlardir. Kiiltiirel ve miras alani ise, daha 6nceki kusaklar
tarafindan olusturulmus ve evrensel degerlere sahip oldugu kabul edilen somut veya soyut her
tirlii eserle ilgili kullanilan genel bir kavramdir (Halag & Demir, 2017). Kiiltiir ve miras,
bireylerin toplumsal kimliklerini anlamalari, toplumsal aidiyet gelistirmeleri ve tarihsel
baglamda kendilerini konumlandirmalar1 agisindan olduk¢a Snemlidir. Egitimde kiiltiir ve
miras konulariin islenmesi, Ogrencilerin sadece ge¢misle bag kurmalarini saglamakla
kalmayip, kiiltiirel degerlerin korunmasi ve gelecek nesillere aktarilmasinda da bilingli bireyler
olarak yetismelerine katkida bulunmaktadir. Bu baglamda, miizeler, kiiltiir ve miras egitimi

acisindan essiz olanaklar sunan 6grenme ortamlaridir.

Miizeler, 6grencilerin kiiltiirel miras unsurlariyla dogrudan etkilesim kurabilecekleri

gercek bir baglam sunmaktadir. Miize O6grenmesi, Ogrencilere soyut kavramlari somut
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nesnelerle iligskilendirme, ge¢misi deneyimlerle anlama ve tarihsel baglamda diisiinme firsati
saglamaktadir. Miizede O0grenme etkinlikleri, 6grencilerde kiiltiirel ve tarihsel farkindalik
olusturmanin yani sira elestirel diisiinme ve analiz becerilerini de gelistirmektedir. Miize
egitimi Ogrencilerin kendi 6grenme siireglerini aktif bir sekilde insa etmelerini saglamay1 da
amaclamaktadir. Ayrica, miizeler, disiplinler arast 6grenme icin zengin bir ortam sunarak,
ogrencilerin farkli bilgi alanlar1 arasinda baglantilar kurmalarina firsat tanimaktadir. Bu
sebeplerle miize 6grenmesinin bir ¢iktisi olarak ele alinan kiiltiir ve miras alani kazanimlar1 da

bu ¢aligmanin degiskenlerinden birini olusturmaktadir.

Okul dis1 6grenme ortamlarinin ziyareti egitim siirecinin bir pargast oldugundan planl
bir sekilde diizenlenmelidir. Cesitli ¢galigmalarda belirtilen oneriler dogrultusunda bu siirecte;
ogrencilere bir takim gorevler verilebilir (Higgins & Nicol, 2002; Sen, 2019), 6grenme siireci
soru veya gorevlerle baslatilarak sorgulama siirecleri de dahil edilmelidir (KrombaB & Harms,
2008). Disiplinler aras1 ¢aligmalar desteklenmelidir. Ogrenciler karmasik etkinlikler yardimiyla
iist diizey diistinme becerileri gelistirebilmelidir. Bu sayede analiz, sentez ve tasarim becerileri
desteklenebilir ve ortaya ¢ikarilan iirlinler sunulabilir (Donovan vd., 1999). Miize ziyaretleri
icin ziyaret sonrasinda c¢ocuklar icin genelde bir iiriin olusturma, tasarim becerilerini
gelistirebilecekleri iiriinleri sergileme gibi aktiviteler onerilmektedir. Bu gibi aktivitelerin
yerine getirilmesi de c¢esitli tasarim siireglerini icerisinde barindirmaktadir. Miizede
gerceklestirilebilecek olan tasarim etkinlikleri ve {irlin ortaya koyma siireci g¢esitli
yapilandirilmis asama gerektirmektedir. Bircok ¢alismada Onerilen {iriin gelistirme
etkinliklerinin gézlemlenebilmesi, siirece dair ¢ikarimlarin sistematik olarak yapilabilmesi ve
miize etkinligi tasarlama Onerilerinin gelistirilebilmesi i¢in bu tasarim siireclerinin bir
cergeveye oturtulmasi ve buna gore yliriitiilmesi gerekmektedir. Bu baglamda “Tasarim Odakl1
Diisiinme” siireci 0grencilere verilen tasarim gorevlerinin belirli bir plan ve cgerceveye
dayandirilmasini saglayabilir. Bu nedenle bu ¢alismanin degiskenlerinden biri olarak tasarim
odakli diisiinme siireci ele alinmistir. Tasarim odakli diistinme, yaratici problem ¢dzme
tekniklerinin kullanilarak, elestirel diisiinme, motivasyon, empati ve isbirligi gibi 6nemli
becerilerin  gelisiminde Onemli rol oynamaktadir. Bu yaklasim, &grenme siirecini
rastlantisalliktan uzaklastirarak sistematik ve yonlendirilmis bir sekilde ilerlemesine,
ogrencilerin yaratici problem ¢6zme ve yenilik¢i diisiinme becerilerini gelistirmelerine olanak

saglayabilir.

Miize Ogrenmesinde ¢esitli  yaklagimlar  kullanilarak  6grenme  deneyimi

zenginlestirilebilir ve 6grencilerin aktif katilim1 saglanabilir. Miize sirasinda veya sonrasinda
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faydalanilan yaklagimlar miize gezilerinin anlamlandirilmasini ve miizenin destekleyebildigi

ogrenme alanlarinin gelistirilmesine olanak tanir.

Miize Ogrenmesinde Giincel Yaklasimlar. Miizede Ogrenme deneyimi
zenginlestirmek ve dgrencilerin miize gezilerine aktif katilimi saglamak amaciyla kullanilan
yaklagimlar miizenin tiiriine veya etkinliklerin amacina gore degisebilir. Bu yaklasimlardan biri
olan yapilandirmaci miize 6grenme yaklasimi, ziyaret¢ilerin miize deneyimlerini kendi bilgi ve
deneyimleriyle iliskilendirerek, aktif bir sekilde anlam olusturdugu ve bilgiyi yapilandirdig bir
O0grenme siireci olarak tanimlanmaktadir (Hein, 1998). Bu yaklasimda &grenciler, miize
nesnelerini kesfederek ve yorumlayarak kendi 6grenme siireglerini yapilandirirlar. Etkilesimli
miize deneyimleri de miize Ogrenmesinde kullanilan yaklagimlardandir (Hohenstein &
Moussouri, 2017). Dijital teknolojilerin miize deneyimlerine entegre edilmesi ile 6grenme
ortami zenginlestirilir. Artirilmig gerceklik uygulamalari, dokunmatik ekranlar ve interaktif
sergiler gibi dijital teknolojiler, 6grencilerin miize icerigiyle daha derin bir etkilesim kurmasini
saglamaktadir (Polyudova, 2022). Sanal miize turlan ise fiziksel sinirlari asarak, uzaktan

O0grenme imkani sunmaktadir.

Isbirlikli miize 6grenme yaklasimi, dgrencilerin grup galismalari yoluyla birbirlerinden
ogrenmelerini destekler. Bu yaklasimda ogrenciler, problem ¢ézme etkinlikleriyle sosyal
etkilesim i¢inde Ogrenirler (Polyudova, 2022). Oyun temelli miize 6grenmesi ise, hazine avi
etkinlikleri, rol yapma aktiviteleri ve dijital oyunlastirma uygulamalariyla 6grenmeyi eglenceli
hale getirir (Cosovi¢ & Brki¢, 2019). Isbirligi ile birlikte proje tabanl miize 6grenme yaklasima,
ogrencilerin miize eserleri lizerine arastirma projeleri gelistirmelerini, tasarim deneyimi
kazanmalarini saglar (Crowley vd., 2014). Bu siiregte dgrenciler, kiiltiirel miras projelerinin
gelistirilmesinde aktif rol alirlar. Hikaye anlatimi yaklasimi ise miize nesnelerinin

hikayelestirilmesi ve tarihsel olaylarin drama yoluyla canlandirilmasi ile 6grenmeyi destekler.

Yaratict miize 6grenme yaklagimi, sanatsal ifade ve tasarim etkinlikleri yoluyla
ogrencilerin yaraticiliklarini  gelistirmelerini  desteklemektedir. Atdlye calismalar1 ve el
becerileri etkinlikleri, &grencilerin miize deneyimlerini somut {iriinlere doniistiirmelerine
olanak tanir. Teknoloji destekli miize 6grenme ise mobil uygulamalar, QR kodlar ile ara-bul
etkinliklerinin kullanimi, 3D modelleme ve sosyal medya entegrasyonu gibi araglarla 6grenme

stirecini zenginlestirebilmektedir.

Bahsedilen yaklasimlardan her biri, miize 6grenmesine farkli boyutlar kazandirir ve
cogu zaman birbirini tamamlayici nitelik tagir. Miizenin yapisi, 6grenci grubunun 6zellikleri ve
ogrenme hedefleri dogrultusunda bu yaklagimlarin uygun kombinasyonlar1 kullanilabilir.
Ornegin, teknoloji destekli bir miize 6grenmesi, proje tabanli 6grenme ile birlestirilebilir veya
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oyun temelli yaklagim, isbirlikli 6grenme ile entegre edilebilir (Wyman vd., 2016). Bu sekilde,
ogrencilerin miize deneyimleri daha kapsamli ve etkili hale getirilebilir. Bu yaklagimlarin
basarili bir sekilde uygulanmasi i¢in miize egitimcileri ve dgretmenlerin iyi bir planlama
yapmast, 6grenci ihtiyaclarini g6z 6niinde bulundurmasi ve uygun degerlendirme yontemlerini
kullanmas1 6nemlidir (Bane, 2008). Ayrica, teknolojik altyapr ve materyal gereksinimlerinin
onceden belirlenmesi ve hazirlanmasi da basarili bir miize 6grenme deneyimi i¢in kritik dneme

sahiptir.

Tiim bu bilgiler 15181nda miizeye yapilacak ziyaret siireci ve etkinliklerin tasariminda
cesitli stratejilerden faydalanilabilir. Bunlardan biri de c¢ocuklarin hem eglenerek hem de
rekabet duygusu ile siire¢ icerisine dahil olarak 6grenmeler saglayabilecekleri oyunlastirma
stratejileri olabilir. Alanyazinda yer alan Oneriler dikkate alindiginda bir¢cok oyunlagtirma
unsurunun okul disi 6grenme ortamlarina yapilacak ziyaretler ve bu ortamlardaki tasarim

etkinlikleri i¢in uygun olabilecegi goriilmektedir.

Oyunlastirma Nedir?

Oyunlastirma igerisinde oyun unsurlarini barindiran ancak oyun dis1 baglamda, giinliik
hayatin bir¢cok alaninda kullanilabilen ve puan, rozet, 6diil gibi dgelerle motivasyonu artirip,
keyifli zaman ge¢irmeyi saglayan bir yaklasimdir (Deterding vd., 2011; Zichermann &
Cunningham, 2011). ilk olarak Nick Pelling tarafindan 2002 yilinda kullanilan (Yang, 2014)
oyunlagtirma i¢in yapilan tanimlara bakildiginda; kullanicilarin siiregten keyif almalarini
saglamak ve baglliklarini artirmak amaciyla oyun mekaniklerinin gergek yasama eklenmesi
(Zichermann, 2004), oyun unsurlarinin oyun dig1 baglamlarla kullanilmasi (Deterding vd.,
2011), oyun temelli unsurlarin insanlar1 6grenme ve problem ¢ézmede motive etmesi (Kapp,
2012), oyun unsurlarinin kullanilarak oyuncularin 6grenmeye motive edilmesi (Mesch, 2013),
insanlarin herhangi bir sey yapmasi ya da 6grenmesi i¢in motive edilmesi (Burke, 2014) gibi

tanimlamalarin yapildigi gortilmektedir.

Oyunlagtirmanin akademide kabul goérdiigii 2010 yilindan bu yana birgok arastirma
yapilmis ve cesitli biligsel ve duyussal sonuglart incelenmistir (Landers vd., 2018). Bir¢ok
arastirmaci tarafindan da tanimi yapilmistir. Kabul edilmis genel bir tanim olmamasina karsin
yapilan tiim tanimlar hemen hemen ayni noktalar {izerinde durmaktadir. Etkilesim, motivasyon,
deneyim gibi belirli unsurlar 6n plana ¢ikmaktadir (Turan vd., 2016). Tanimlardan anlasildig1
iizere oyunlagtirma oyun ile ayni anlama gelmemektedir. Oyunlagtirmada oyun unsurlari
aracilifiyla var olan bir siireci tasarlamak, insanlarin daha ¢ok ilgisini ¢ekmek ve motivasyonu
artirmak amaglanmaktadir. Bu amagla da oyunlastirmanin egitim alaninda da kullanildig:

goriilmektedir. Kapp (2012) oyunlastirmanin eglendirici yoniinden ziyade §gretme ve 6grenme
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konularina vurgu yapmistir. Oyun bilesenleri ve motivasyon teorilerinin birbiriyle iligkisi
oyunlastirmanin egitim alaninda da kullanilmasi i¢in bir temel olusturmaktadir (Fig-Ertimit &
Karakus, 2015). Dolayisiyla bir 6grenme ortami oyunlastirma unsurlar1 ile yeniden
tasarlanabilir. Ogrenme ortaminin olusturulmasi icin belirli bir tasarim siireci gereklidir.
Oyunlastirma tasarimiin adim adim planlanarak, katilimecilarin neyi nasil yapacagi ve
tasarlanan ortamdan alinacak geri doniitlerin hesaplanmasi gerekmektedir (Fis-Ertimit &
Karakusg, 2015). Bu baglamda oyunlagtirilmis bir ortamin tasarlanmasi ile miize gezilerinin
planlanmasinda yapilacak on ¢alismalar birbiri ile benzerlik gostermektedir. Miizeler oyun
unsurlarmin kurallar yapisi, topluluklar: bir araya getirebilme potansiyeli, 6zgiir katilim ortami
sunmasi gibi ozellikleri ile bagdagsmaktadir (Walker & Froes, 2011). Miizeler artik eserleri
aracilifiyla ziyaretcilerine etkilesimli deneyimler sunmaya ¢alismaktadir (Danks vd., 2007).
Geleneksel miizelerde ziyaretciler eserleri okuyarak ogrenir, bulundugu gevreyi ancak
gozlemleyerek pasif olarak tanir. Ancak miizelerin etkilesimli tasarimlari ile ziyaret¢ilerin hem
fiziksel hem de zihinsel olarak, hem ortamla hem de eserlerle etkilesime girmesi saglanabilir.
Oyunlastirma unsurlar1 da etkilesimli 6grenme siirecini desteklediginden, miizelerdeki

etkilesimleri saglamak i¢in lizerinde durulan yontemlerden biridir.

Oyunlastirma Unsurlari. Oyunlastirmada genellikle problem ¢6zme, motivasyon,
eglence, mesguliyet, ilgi gekme gibi ifadelere vurgu yapilmaktadir. Bu etkileri saglamak adina
ve oyunlastirmayr cesitli baglamlarda kullanip tasarimimi yapmak i¢in bazi unsurlar
bulunmaktadir. Oyunlastirmanin sayilan etkileri saglayabilmesi i¢in oyunlagtirmanin temelinde
yatan oyun unsurlarinin iyi kullanilmast gerekmektedir (Bunchball, 2010). Bu unsurlar oyun
mekanikleri ve dinamikleri olarak ele alinmaktadir (Robson vd., 2014). Oyun mekanikleri puan,
seviye, 0diil, puan tablosu gibi unsurlardir. Oyun dinamikleri basari, ilerleme durumu, rekabet
gibi oyuncuyu oyun igerisinde tutan ve motivasyonunu artiran unsurlardir. Sayilan bu unsurlar
oyun olmayan ortamlara veya gorevlere uygulandiginda, giinliik, eglenceli olmayan, sikici

olarak goriilen aktivitelerin daha istekli ve eglenceli olarak yerine getirilmesini saglamaktadir.

Miizeler ve oyunlarin ortak ozellikleri ger¢ek diinyadan farkli, somut ve zorunlu
olmayan eglenceli deneyimler saglamalaridir. Ayrica hem oyunlastirma siireci hem de miize
ziyaretleri adim adim planlama gerektiren, bu planlamalarin sonucunda hem siire¢ icerisinde
hem de siirecin sonunda yapilacaklarin da belirlendigi bir hazirhik gerektirmektedir.
Oyunlastirma, 6zellikle 6grencilerin katilimini artirmak ve 6grenmeyi daha etkili hale getirmek
icin miizelerde etkili bir sekilde kullanilabilir. Ornegin, ziyaretgiler, sergilerdeki belirli
noktalar1 ziyaret ettiklerinde, bilgilere dogru cevap verdiklerinde veya belirli gorevleri

tamamladiklarinda puan alabilirler. Bu, ziyaret¢ilerin motive olmasina ve daha fazla kesif
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yapmalarina yardimei olur. Pek ¢ok miize, bu tiir 6diillerle ziyaretcilerin ilgisini canli tutmay1
basarmaktadir (Deterding vd., 2011). Ornegin, Londra’daki Victoria and Albert Miizesi,
cocuklar i¢in puan tabanli bir "goérev kart1" sistemi kullanarak, ziyaret¢ilerin sergilerdeki
bilgileri 6grenmelerini tesvik etmistir (Glover, 2013). Miize gezilerini daha etkilesimli hale
getirmek i¢in bulmacalar ve gorevler de olusturulabilir. Ziyaretgiler, belirli ipuglarini takip
ederek veya bilgilere dayali sorular1 yanitlayarak, sergideki farkli objeler hakkinda daha fazla
bilgi edinebilirler. Bu tiir bir oyunlastirma, 6zellikle cocuklar i¢in oldukc¢a fayda saglamaktadir,
clinkili oyun aracilifiyla 6grenmeyi tesvik etmekte ve kesif yapmay1 daha heyecan verici hale
getirmektedir (Borrero vd., 2015). Bu tarz uygulamalar tasarlanirken mobil uygulamalardan da
faydalanilabilir. Ornegin, bir miize uygulamasi, ziyaretcilere bir gérev seti sunarak onlarin
belirli eserler hakkinda bilgi toplamalarin1 veya sergi odalarindaki sorular1 yanitlamalarini
saglayabilir. Bu tiir uygulamalar, 6grenme siirecini kisisellestirmekte ve daha genis bir kitleye

hitap edebilmektedir (Cahill, 2011).

Sonug olarak arastirmada yer alan kavramlarin nasil bir araya getirildigi, agiklanan bu
temel kavramlarin birbirileriyle iliskisi ve bagimli degiskenler Sekil 4’de verilmistir. Gorselde
iic temel unsur (Bilisim Teknolojileri, Tasarim Odakli Diislinme ve Kiiltiir-Miras Alan
Ogrenmesi) bir araya getirilerek bu birlesimin nasil bir &grenme deneyimi sundugu
aciklanmaktadir. Miize 6grenmesi bu temel unsurlarin bir araya getirildigi baglam olarak ele
alinmistir. Miize 6grenmesinde alanyazinda onerilen miize etkinlikleri ve bu etkinliklere bagl
elde edilebilecek kazanimlar sunulmustur. Bu etkinlik ve kazanimlar birlikte ele alinip bazi
kategorilere ayrildiginda calismayr ele alinan temel unsurlara gotiirmektedir. Miize
ogrenmesinin disiplinler aras1 6grenmeyi desteklemesi, iiriin tasarimi ve dijital araglarin
kullanilmasimin o6nerilmesi Bilisim Teknolojileri alaniyla iligkisini, sorgulama ve empati
kurmaya yonelik bir ortam saglamasi, miize deneyiminin sentezine dayal1 yaratici etkinlikler
sunmas1 TOD siirecleriyle iligkisini, miize ortamimin dogal yapisinin destekledigi kiiltiir ve
miras alani kazanimlarini aragtirma olanagi sunmustur. Oyunlastirma ise tiim bu etkinliklerin
planlanmasinda eglenceli ve motive edici miize ziyaretleri ve rekabete dayali sosyal etkinlikler

saglama unsuru olarak ele alinmistir.
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Sekil 4. Calismada Temel Kavramlarin Birbiriyle Iligkisi
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Tlgili Aragtirmalar

Bu boliimde, arastirmanin teorik temelini olusturan tasarim odakli diisiinme, miize
ogrenmesi ve bilisim teknolojileri entegrasyonu konularinda yapilmis ulusal ve uluslararasi

caligmalar incelenmistir.

Bilisim Teknolojileri ile Ilgili Arastirmalar

Bilisim teknolojileri (BT) alani, hem egitimde hem de farkli disiplinlerde énemli bir role
sahiptir. BT dersi kapsaminda yapilan aragtirmalar, Ogrencilerin dijital okuryazarlik
becerilerini, problem ¢6zme yeteneklerini ve teknolojiyi etkin kullanma diizeylerini
gelistirmeye odaklanmaktadir. Bunun yani sira, BT araglarinin diger alanlarda kullanimiyla
ilgili ¢aligmalar da dikkat ¢ekmektedir. Bu ¢aligmalar, 6zellikle egitimde BT araglarinin, fen
bilimleri, matematik, sosyal bilimler ve dil egitimi gibi farkl1 derslerde 6grenme motivasyonunu
artirma, i$ birligi becerilerini gelistirme ve akademik basariy1 destekleme potansiyelini ortaya
koymaktadir. Boylece, bilisim teknolojilerinin hem dogrudan 6gretim siireclerinde hem de
diger disiplinlerde destekleyici bir ara¢ olarak kullanimi, giderek 6nem kazanan bir arastirma

alan1 haline gelmistir.

Ovigli ve Colombo’nun (2020) yiiriittiikleri arastirma, Brezilya’daki bilim miizelerinde
Bilisim Teknolojilerinin (BT) kullanimini inceleyen ve 25 yillik bir donemi kapsayan 13
yiiksek lisans ve doktora tezini analiz eden bir calismadir. Karma yontem yaklagimi
benimsenmis; nitel ve nicel veri toplama teknikleri bir arada kullanilarak belgeler tizerinden
sistematik analiz gerceklestirilmistir. Calisma, miizelerde BT kullaniminin egitimdeki roliinii
ve potansiyelini degerlendirmistir. Bulgular, BT nin sanal sergiler ve dijital dahil etme projeleri
gibi yenilik¢i uygulamalarla miize deneyimini doniistiirme potansiyeline sahip oldugunu
gostermistir. Ancak, bu alandaki ¢alismalarin sinirli oldugu ve daha fazla arastirma yapilmasi
gerektigi belirtilmistir. Calisma, 6zellikle sanal sergiler araciligryla miize deneyimlerinin daha
erigilebilir hale getirildigini ve bilimsel farkindaligin artirildigin1 vurgularken, bu teknolojilerin
egitim siireglerine entegrasyonuna yonelik yeni arastirma yollarinin agilmasi gerektigini ortaya
koymaktadir. Bu tez ¢aligmasi, bu tiir teknolojik yaklagimlari egitim baglaminda daha ileri bir
adim olarak ele almistir. Bilisim Teknolojileri dersi kapsaminda diizenlenen ve oyunlastirilmis
miize 0grenmesi ile tasarim odakli diisiinme siire¢lerini birlestiren ¢alisma, 6grencilerin BT
kazanimlarin1 geligtirmenin yani sira, kiiltiirel miras farkindaligi izerindeki etkisini de
incelemistir. Bu yoniiyle, Ovigli ve Colombo’nun vurguladigit BT nin egitimdeki rolii ve

potansiyeline dogrudan katki saglamaktadir.
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Xu vd. (2021), bilisim teknolojileri entegrasyonun miizelerdeki 6grenme siireglerine ne
olgiide katki sagladigini ortaya koymak amaciyla gergeklestirdikleri meta-analiz ¢alismasinda,
2011-2021 yillar1 arasinda yayinlanmis 42 deneysel ve yari deneysel aragtirma incelemislerdir.
Arastirma sonugclari, teknoloji kullaniminin miize 6grenmesi iizerinde orta ve yiiksek diizeyde
olumlu etkiye sahip oldugunu ortaya koymustur. Ayrica, teknolojinin miize &grenmesi
tizerindeki etkililiginin; 6grenci yasi, kullanilan teknoloji tiirii, miize ¢esidi ve ziyaret bigimi
gibi degiskenlere gore farklilastigi belirlenmistir. Bu bulgular 1s18inda, miize kurumlarinin
teknoloji entegrasyonunu hizlandirmalari, dijital kaynak iiretimine dncelik vermeleri ve basarili
uygulamalar1 6rnek alarak miize egitiminde teknoloji kullanimini daha etkili hale getirmeleri
onerilmektedir. Bu tez c¢alismasi, Xu vd. (2021) bulgularin1 genisleterek, bilisim
teknolojilerinin yalnizca miize 6grenmesi lizerindeki etkilerini degil, aynt zamanda bu
teknolojilerin  Bilisim Teknolojileri dersi kazanimlarina katkisini da incelemektedir.
Oyunlastirma ve mobil rehber uygulamasi ile miize 6grenmesini destekleyen calisma, BT
kazanimlari, kiiltiirel miras farkindalig1 ve tasarim odakli diistinme becerilerini birlestirerek bu

alandaki teorik ve pratik ¢ergeveyi zenginlestirmektedir.

Eriimit ve Karakus-Yilmaz (2022) caligmalarinda, bir iiniversitede lisans diizeyinde
verilen bilgi teknolojileri dersinde, oyun tabanh etkinliklerle desteklenmis bir oyunlastirma
uygulamasi gerceklestirmislerdir. Karma yontem kullanilan arastirmada, nitel veriler
oyunlagtirmanin hangi yonlerinin 6grencilerin 6grenme siireglerini destekledigini ortaya
koyarken, 6n ve son testlerin nicel analizi, uygulamanin 6grencilerin motivasyonunu ve derse
katilmmi olumlu sekilde etkiledigini gostermistir. Uygulama tamamlandiktan sonra,
ogrencilerle yar1 yapilandirilmig miilakatlar yapilmig ve bu goriismelerde, oyunlastirma
deneyiminin 6grenme iizerindeki katkisina iliskin olumlu geri bildirimler alinmistir. Ozellikle
donemin bagsinda motivasyonu diisiikk olan &grencilerin, oyunlastirma ile etkilesimli bir
ogrenme siireci yasadiktan sonra derse daha fazla ilgi gdstermeye ve katilim saglamaya
basladiklar1 belirlenmistir. Genel olarak, bu arastirmanin sonuglari, oyunlastirmanin
ogrencilerin 6grenme motivasyonu ve derse bagliligini artiran etkili bir pedagojik yaklagim
olarak daha detayli incelenmesi gerektigini ortaya koymaktadir. Bu tez caligmasi,
oyunlagtirmanin bu etkilerini miize 6grenmesi baglaminda daha genis bir perspektifle ele
almigtir. Bilisim Teknolojileri dersi kapsaminda tasarlanan ve oyunlastirilmis bir mobil miize
rehberi ile desteklenen uygulama, hem 6grencilerin 6grenme motivasyonunu artirmay1 hem de
BT kazanimlar1 ve tasarim odakli diisiinme becerileri ile kiiltiirel miras farkindaligini
gelistirmeyi amaglamaktadir. Bu yoniiyle, oyunlastirma temelli 6grenme deneyimleri ile Ertimit

ve Karakus Y1lmaz'in bulgularini giiclendiren bir 6rnek sunmaktadir.
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Lin vd. (2024)’nin "Exploring the Impact of Design Thinking in Information
Technology Education: An Empirical Investigation" baslikli calismasi, tasarim odakli diisiinme
yaklagiminin bilisim teknolojileri egitimindeki etkilerini incelemektedir. Bu ¢alismanin amaci,
tasarim odakl1 diistinmenin BT 6grencilerinin problem ¢6zme, yaratict diistinme ve is birligi
becerilerindeki gelisimini arastirmaktir. Calismada karma aragtirma yontemi kullanilmis olup,
deneysel bir calisma yiiriitiilerek, deney ve kontrol gruplar arasinda karsilagtirmali analiz
yapilmustir. Veriler anketler, gorlismeler, proje degerlendirmeleri ve 6z degerlendirmelerle
toplanmistir. Arastirma bulgulari, tasarim odakli diisiinme uygulamalar1 kullanan 6grencilerin
problem ¢dzme becerilerinde anlamli bir gelisme sagladigini, yaratici diistinme ve yenilik¢i
cozlimler liretme konusunda daha basarili olduklarini ortaya koymustur. Ayrica, 6grenci
motivasyonunda ve derse katilim oranlarinda artis gézlemlenmis, gergek diinya problemlerine
yonelik ¢6ziim iiretme konusunda daha etkili sonuglar elde edilmistir. Sonuglar, tasarim odakl
diistinme siireglerinin 6grencilerin bilisim teknolojileri alanindaki 6grenme deneyimlerini ve
basarilarin1 olumlu yonde etkiledigini gostermektedir. TOD’un bilisim teknolojileri alaninda
sagladig1 faydalar g6z oOniine alindiginda bu tez ¢alismasi hem TOD siireciyle bilisim
teknolojileri kazanimlarinin zenginlestirilmesi hem de okul dis1 6grenme ortamlarinin siirece

dahil edilmesi acisindan yapilan ¢aligmalara katk: saglayacaktir.

Miize Ogrenmesi ile Ilgili Arastirmalar

Miize 6grenmesi alanindaki arastirmalar, son yillarda egitim literatiiriinde giderek daha
fazla yer bulmaktadir. Miizelerin, formal egitimi destekleyen ve yasam boyu 6grenmeye katki
saglayan informal 6grenme ortamlari olarak Onemi, arastirmacilari bu alanda g¢alismaya
yonlendirmektedir. Ozellikle miizelerin egitim islevinin 6n plana ¢ikmasiyla birlikte,
ziyaretgilerin miize deneyimleri, 6grenme siiregleri, miize-okul isbirligi, teknoloji entegrasyonu
ve miize egitimi programlarmin etkililigi gibi konular iizerine yapilan arastirmalar artis
gostermistir. Bu caligmalar, miizelerin egitimsel potansiyelini ortaya koyarken, ayni zamanda

miize 6grenmesinin teorik ve pratik boyutlarina 1s1k tutmaktadir.

Sung vd. (2010) yaptig1 calismada, problem ¢ozme stratejisiyle ¢alisan mobil rehber
sistemlerinin, ilkokul 6grencilerinin miize ziyaretleri sirasindaki 6grenme davraniglari
iizerindeki etkileri incelenmis.tir. Farklt rehber formatlari (mobil rehberler, ses-goriintii
rehberleri, kagit tabanli rehberler) karsilastirilarak, mobil rehberlerin sergi nesneleriyle
etkilesimi artirdigr ve derinlemesine diisiinmeyi tesvik ettigi ancak sergilerin dogrudan
gozlemlenmesi ve akran tartismalarinin tesvik edilmesinde sinirhi kaldigi belirlenmistir.
(Calisma, mobil rehber sistemlerinin tasariminda daha derinlemesine tartisma ve rehberlik

gerektiren gorevlerin eklenmesi gerektigini ve 6grenme siireglerini izlemek i¢in akilli araglarin
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entegre edilmesinin dnemini vurgulamaktadir. Bu bulgular, miize 6grenimini yalnizca bilgi
aktarimiyla sinirlamayip daha derinlemesine analiz ve yaratict diislinme becerilerini
destekleyecek sekilde yeniden yapilandirma ihtiyacini ortaya koymaktadir. Bu tez caligmasinda
ise, oyunlastirilmig mobil miize rehberlerinin tasarim odakli diisiinme siireciyle entegre
edilerek, 6grencilerin hem problem ¢6zme hem de yaratici tasarim becerilerinin gelistirilmesi
hedeflenmektedir. Bu baglamda, miize ve tasarim odakli diisiinme yaklagimi arasindaki gii¢li

bag ele alinmaktadir.

Charitonos vd. (2012) sosyal ve mobil teknolojilerin miize ziyaretlerini nasil
gelistirebilecegini inceledikleri ¢calismalarinda, miize 6greniminde teknolojinin zenginlestirici
roliinii ele almislardir. Nitel bir vaka calismasi yontemiyle gerceklestirilen arastirmada,
ogrencilerin miize ziyareti sirasinda sosyal medya paylasimlari, yiiz yiize etkilesimleri ve
gozlem verileri toplanmistir. Bulgular, sosyal medya ve mobil teknolojilerin 6grenci katilimini
artirdiginy, fikirlerin paylasimini tesvik ettigini ve miize igindeki baglantililig1 gliglendirdigini
ortaya koymustur. Ogrenciler, sosyal medya sayesinde miize deneyimlerini zenginlestirmis, bu
deneyimleri paylagsma ve arsivleme imkani bulmuslardir. Bu calisma, teknolojinin 6grenme
stireclerini nasil doniistlirdiigiinii ve miize deneyimlerine yeni bir boyut kazandirdigini
gostermektedir. Bu tez calismasinda ise miizede gergeklestirilen ekstra aktivitelerin
(oyunlagtirtlmis gorevler, etkilesimli igerikler) Ogrencilerin 6grenme motivasyonunu ve
kiiltiirel mirasa dair farkindalifini olumlu yonde etkilemesi beklenmektedir. Bu yoniiyle
caligma, miize 6greniminde mobil teknolojilerin sadece bilgi sunmanin 6tesinde derinlemesine

ogrenme ve analiz becerilerini tesvik eden bir arag olarak kullanilabilecegini vurgulamaktadir.

Bakken ve Pierroux (2015), lise 6grencilerinin bir miize gezisi sirasinda giines paneli
sergisiyle etkilesimde bulunarak enerji transferi gibi genel bilimsel ilkeleri nasil kavradiklarini
incelemistir. Ug haftalik bir bilim kursu kapsaminda yiiriitiilen vaka calismasinda, grencilerin
sergi materyalleriyle fiziksel etkilesimleri, problem tanimlama siirecleri ve bilimsel
aciklamalarini video yapma aktivitesiyle iliskilendirmeleri analiz edilmistir. Bulgular, sergi
materyallerinin O0grenciler arasinda ortak O6grenme kaynaklari olarak kullanildigini ve
etkilesimlerin yanlis anlamalar1 diizeltme ve bilgi paylasimi acisindan zengin firsatlar
sundugunu gdstermistir. Ayrica, video yapma gorevi, 0grencilerin sergiye dayali bilimsel
aciklamalarini gliclendirmis ve grup is birligi yoluyla ortak bir anlayis gelistirmelerine olanak
tanimistir. Bu calismanin bulgulari, miize sergilerinin 6grenmeyi yapilandirict bir ortam
sundugunu ve Ogrencilerin kavramsal anlayislarin1 derinlestirdigini gostermektedir. Bu tez
caligmast ise, oyunlastirilmis miize Ogrenmesi ile tasarim odakli diisiinme siire¢lerini

birlestirerek, dgrencilerin yaratict problem ¢ézme, kiiltiirel miras farkindaligir ve is birligi
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becerilerini gelistirmeye odaklanmaktadir. Bu baglamda, sergi materyalleriyle yapilan
etkilesimlerin 6grenme {izerindeki etkileri, tez ¢alismasinin oyunlastirma unsurlart ve mobil
rehber ile desteklenen tasarim odakli siireglerinin dnemini vurgulamaktadir. Ayrica, video
yapma gibi yaratict gorevler ile tasarim odakli etkinlikler arasinda bir baglant1 kurularak

ogrenme deneyimleri daha da zenginlestirilebilir.

Sanchez ve Pierroux (2015) calismalarinda doga tarihi miizesindeki bir okul ziyaretinin
oyunlagtirma siirecini ve Ogrencilerin oyun tabanli 6grenme teorisi ¢ercevesindeki
deneyimlerini incelemistir. Arastirmada, dort yiiksek lisans 6grencisinin miize ziyareti i¢in
oyun tasarlama siireci ele alinmis; 6grenciler, miize sergilerinin anlam potansiyelini artirmak,
oyunlarin metaforik ve anlatisal 6zelliklerini kullanmak, yansitic1 6grenme alanlar1 olusturmak
ve oyunlastirmay1 miize egitimine entegre etmek {izere ¢aligmistir. Bulgular, oyun tasariminin
mekanik bir uygulamadan ziyade miizenin egitimsel baglamii zenginlestiren bir metafor
yaratma siireci olarak islev gordiiglinii ve oyunlastirmanin miize ziyaretlerini daha etkilesimli
hale getirdigini gostermistir. Ayrica, miize personelinin bu yaklasimlari benimsemesindeki
zorluklar da vurgulanmistir. Calisma, miize egitiminin oyunlastirma ile nasil daha anlamli ve
etkili hale getirilebilecegini ortaya koymaktadir. Bu bakimdan bu tez ¢calismasinda oldugu gibi
miize etkinliklerinde oyunlagtirmanin egitici bir strateji olarak uygulanmasi, 6grencilerin hem

akademik hem de kisisel gelisimlerine 6nemli katkilar saglayabilir.

Griffin ve Symington (1997), Avustralya miizesi ve bilim merkezine yapilan gezilerin
oncesinde, gezi sirasinda ve sonrasinda kullanilan stratejileri inceledikleri ¢aligmada sinif
ogretmenlerinin genellikle gérev odakli uygulamalar gerceklestirdikleri, miize ve sinifta islenen
konular iligkilendirmek i¢in yeterli caba harcamadiklar1 sonucuna ulasmislardir. Ayrica, etkili
bir gezi planiyla literatiirde gezi planlamasi ile ilgili Onerilenlerin arasinda az bir uyumun
oldugu sonucuna ulagmislardir. Calisma sonucunda miize ziyaretleri i¢in rehber Onerilerinde
ogrenci merkezli bir yaklagimin kullanilmasin1 ve miizenin veya dgretmenlerin sinirlandirdigi
sorular yerine kendi sorularmma cevap aradiklari bir ortamin olusturulmasi gerektigini
onermislerdir. Calisma sonunda 6nerilen 6grenci merkezli yaklasim ve sinirlandirilmamis soru

sorma ortami, bu tez ¢alismasinda TOD ve oyunlastirma unsurlar ile saglanmaktadir.

Tran (2007), miizelerde bilim Ogretimi iizerine yaptig1 bir arastirmada miize
egitimcilerinin gozlemleri ve gorilislerine yer vermistir. Bilim miizelerinin ders kazanimlarina
yonelik etkileri incelenmis ve elde ettigi bulgular 15181nda; alanyazinda miizelerdeki 6gretimin
ders ve kazanim odakli olmasi iizerine yapilan tavsiyelerin aksine miizelerde bilim 6gretiminde

esneklik, yaraticilik, karmasiklik gibi bir¢ok becerinin kazanildig1 sonucuna ulasilmistir.
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Ozdemir (2010), tarafindan yapilan ¢alismada doga deneyimlerine dayanarak yiiriitiilen
cevre egitimi etkinliklerinin 6grencilerin ¢evrelerine yonelik algilarina etkisinin belirlenmesi
amactyla 6 ve 7. Smf 6grencileri ile ¢aligmistir. Caligmaya katilan 6grencilerin ¢evresel
degerlere ve ¢evrenin bozulmasina karsi farkindaliklarinin, gevreye karsi sorumluluk gerektiren
davranig egilimlerinin, ¢evre sorunlarina karsi kaygilarinin arttig1 tespit edilmistir. Calismada
okul dis1 gozlem ve doga etkinliklerinin egitim siirecinde sik¢a yer almasi dnerilmis ve bu
etkinliklerdeki davranis degisikliklerinin gergek¢i bir sekilde ortaya koyulabilmesi igin

aragtirmalarda oykii, resim, siir gibi sanat iiriinlerinin ortaya konmasini dnermistir.

Bir miizede gerceklestirdikleri atolye calismasinda Turner vd. (2017), ¢ocuklar miize
icerisinde miize nesnelerine yonelik 3B tasarim ve 3B yazici ile baski ¢aligmalar1 yapmislardir.
Bu calisma, ¢ocuklarin miizelerde 3B bask1 teknolojilerini kullanarak tarihsel ve kiiltiirel bilgi
edinimlerini artirmay1 ve bu siiregteki 6grenim deneyimlerini degerlendirmeyi amaclamaktadir.
Calismada ¢ocuklar kiiltiirel ve tarihsel bilgilerle mesgul etmenin bir yolunun da ¢esitli yeni
teknolojileri kullanmak oldugunu vurgulamislardir. 41 katilimer ve dort atolye galigmasi ile
miize 6grenmelerine teknolojinin de dahil edilmesi amaglanmistir. Etkinlikler bir ayakkabi
miizesinde gerceklestirilmistir. Arastirma sonuglari, ¢ocuklarin kiiltiirel-tarihi bilgileri 3B
tasarim slireci araciligiyla somutlastirarak, nesnelerle etkilesime gegebilecegini One
siirmektedir. Bulgular, cocuklarin 3D baski1 ve tasarim siire¢lerini anlamada basarili olduklarin,
tarihsel bilgileri uygulamaya gecirebildiklerini ve kendi tasarimlarimi kisisellestirerek
yaraticiliklarini gelistirdiklerini gdstermistir. Calisma, 3D baski teknolojilerinin egitimsel
etkinligini desteklerken, dijital fabrikasyon teknolojilerinin miize 6greniminde yaraticiligi ve
teknik becerileri gelistirme potansiyelini ortaya koymustur. Bu baglamda, c¢alismanin
odaklandig1 yaratici ve teknik tasarim siirecleri, bu tez ¢alismasi konusu ile dogrudan iligkilidir.
Bu ¢alismada, oyunlastirilmig mobil miize rehberlerinin, tasarim odakli diisiinme siire¢leriyle
entegre edilerek, Ogrencilerin kiiltiirel miras ve teknoloji odakli 6grenim deneyimlerinin
zenginlestirilmesi ve yaratict problem ¢dzme becerilerinin gelistirilmesi hedeflenmektedir.
Boylece miize 0grenimi, yalnizca bilgi aktarimi degil, ayn1 zamanda tasarim ve {iretim

siireglerini i¢eren biitiinsel bir deneyim olarak ele alinmaktadir.

Hsu vd. (2018), CoboChild adli mobil oyun tabanli bir 6grenme hizmetinin
gelistirilmesi ve etkinliginin degerlendirilmesine odaklanmistir. Sanal oyun diinyalar ile
miizenin fiziksel alaninmi birlestiren bu sistem, ¢ocuklarin sergilerle ve diger ziyaretgilerle
etkilesimlerini artirmayi, miize 6grenimini desteklemeyi ve tekrar ziyaret motivasyonlarini
giiclendirmeyi amaglamaktadir. Arastirma, Taiwan Doga Bilimleri Miizesi'nde uygulanmis ve

bulgular, CoboChild"'in ¢ocuklarin 6grenme deneyimlerini zenginlestirdigini, sergi yorumlarini
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gelistirdigini ve etkilesimli bir 6grenme ortami sagladigini gostermistir. Sonug¢ olarak,
CoboChild, miize 6grenim hizmetlerinin yenilik¢i bir modeli olarak sunulmustur ve ¢ocuk
merkezli tasarimlarda uygulanabilir bir yaklasim Onermektedir. Bu tez c¢alismasi
oyunlastirilmig miize 6grenimini tasarim odakli diisiinme siirecleriyle birlestirerek, 6grencilerin
yaratici problem ¢ézme ve kiiltiirel miras farkindaligi becerilerini gelistirmeyi hedeflemektedir.
CoboChild’in ¢ocuklarin 6grenme deneyimlerini zenginlestiren yenilik¢i yaklagimi, bu
caligmanin oyunlastirma unsurlarint mobil rehber {izerinden entegre etme ¢abasiyla ortlismekte
ve miize 6greniminin hem egitici hem de yaratict yonlerini destekleme konusunda énemli bir

baglam sunmaktadir.

Miizelerde oyunlastirma ¢alismalarinin iilkemizde oldukga sinirli oldugunu belirten
Cetin (2020), yaptig1 tez calismasinda “miizelerde oyunlastirma uygulamalarini, bunlarin
cesitlerini, bu wuygulamalarin ziyaret¢iler iizerindeki etkisini, olasi giigliiklerini, bu
uygulamalart etkileyen dissal faktorleri” ele almistir. Calismada sekiz miize uzmani ile
goriismeler yapilmis, elde edilen veriler igerik analizi ile kodlanarak temalara ayrilmistir.
Arastirma sonucunda miize uzmanlar1 deneyimlerine gore ziyaretgilerin oyunlagtirma
uygulamalari ile miize nesneleri ile ve miize icerisinde daha etkin zaman gecirdikleri ortaya

konmustur.

Eksi (2022) yiiksek lisans tez ¢alismasinda, ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin Sosyal
Bilgiler dersinde miize egitimi etkinliklerinin akademik basariya olan etkisi aragtirmistir.
Karma yontem kullanilan aragtirmada, 6grenciler rastgele iki gruba ayrilmistir. Birinci grup
geleneksel siif i¢i 6gretim yontemiyle ders islerken, ikinci gruba sinif i¢i 6gretimin yani sira
miize ziyareti de dahil edilmistir. Arastirmaci, uygulamanin etkililigini 6lgmek i¢in her iki
gruba da on test ve son test uygulamis, ayrica miize ziyaretine katilan 6grencilerle goriismeler
gerceklestirmistir. Arastirmanin sonunda, miize egitimi etkinliklerinin 6grencilerin akademik

basarilar1 lizerindeki etkisi degerlendirilmistir.

Yang (2023)’1n doktora tezinde Krannert Sanat Miizesi'nde gerceklestirdigi nitel vaka
caligmasi, insan merkezli tasarim perspektifinden miize programlarinin tasarim siireglerini
incelemistir. Sosyal-yapilandirmaci bir yaklasim benimseyen arastirma, miize egitimcilerinin
deneyimlerini hem iceriden hem de disaridan bir bakis agisiyla degerlendirerek, baglamsal
anlamlar1 ve tasarim kararlarinin nasil olusturuldugunu detayli bir sekilde ele almustir.
Egitimcilerin sezgisel olarak insan merkezli tasarimin alt1 temel yaklagimini (insan merkezlilik,
is birligi, iletisim, deney yapma, iist bilis ve yaraticilik) uyguladig: ve bu ilkelerin pandemi
oncesi, pandemi siireci ve yeniden ag¢ilma donemlerinde degisen ihtiyaglara gore adapte edildigi

vurgulanmigtir. Calisma, insan merkezIli tasarimin sanat miizesi baglaminda uygulanmasinin
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programlarin daha dinamik, amaca yonelik ve is birligine dayali bir yapiya doniismesine olanak
sagladigin1 gostermistir. Yang (2023)’in c¢alismast insan merkezli yaklasiminin miize
programlarini nasil doniistiirdiiglinii ve egitimcilerin bu siiregteki roliinii vurgularken, bu tez
caligmast insan merkezli bir yaklagim olan TOD’u daha da ileri tasiyarak 6grenci odakli bir

perspektiften incelemistir.

Tasarim Odakl Diisiinme ile ilgili Arastirmalar

Tasarim odakli diislinme, giiniimiizde problem ¢6zme ve yenilik¢i fikir gelistirme
stireclerinde 6nemli bir yaklasim olarak dikkat ¢cekmektedir. Kullanic1 deneyimini merkeze
alan, empatik diisiinmeyi tesvik eden ve yaratici ¢oziimler liretmeyi hedefleyen bu yaklagim,
egitimden isletmeye, sagliktan teknolojiye kadar pek c¢ok alanda aragtirma konusu haline
gelmistir. Son yillarda yapilan arastirmalar, tasarim odakli diistinmenin bireylerin problem
¢ozme becerilerini gelistirme, yenilik¢i fikirler iiretme ve isbirlik¢i calisma yeteneklerini
artirma potansiyelini ortaya koymaktadir. Bu ¢alismalar, tasarim odakli diistinme yaklagiminin
teorik temellerini giiclendirirken, uygulamadaki etkililigini ve farkli alanlardaki kullanim

olanaklarini da incelemektedir.

Caban vd. (2000), yaptiklar1 ¢alismada miize ortamlarinda tasarim 6grenimini ve
tasarim Ogrencileri i¢in yaratict 0grenmeyi artiracak stratejiler gelistirmeyi hedeflemislerdir.
Miizelerin tasarim 6grenimini nasil destekleyebilecegini belirlemek ve miize ortaminin yaratici
o0grenme potansiyelini desteklemek i¢in bir arastirma yiiriitmislerdir. Arastirma, tasarim
ogrencilerinin miize deneyimlerini nasil algiladiklarini ve bu deneyimlerin 6grenme siireglerine
nasil katkida bulundugunu anlamay1 hedeflemektedir. Ayrica, miize tasarimi, sergi diizeni ve
arastirma altyapisinin 6grenme iizerindeki etkileri incelenmistir. Calismanin sonuglari,
miizelerin tasarim 6grenimini desteklemek i¢in daha fazla bilgi ve anlayis saglamasi gerektigini
ortaya koymaktadir. Tasarimcilarin ve miize ¢alisanlarinin isbirligi icerisinde olmalar1 gerektigi
vurgulanmakta, bu sayede miize deneyimlerinin daha etkili ve anlamli hale getirilebilecegi
belirtilmektedir. Ayrica, miizelerin yaratici 6grenmeyi tesvik etme potansiyelinin artirilmasi
icin cesitli stratejilerin gelistirilmesi gerektigi sonucuna varilmaktadir. Bu ¢aligma, tasarim
ogrencilerine yonelik stratejilere odaklanmig ancak dgrencilerin farkli yas gruplari ya da miize
deneyimlerini ele almamistir. Bu tez ¢alismasi ile, oyunlastirilmis miize 6grenmesi ve tasarim
odakli diisiinme siirecini birlestirerek O0grenci davraniglarini daha genis bir perspektiften
degerlendirmek amacglanmistir. Boylece, Caban vd.'nin 6nerdigi stratejileri daha kapsayici bir

bicimde detaylandirip ve uygulama alanlarin1 genisletme onerileri sunmaktadir.

Goldman vd. (2009), ortaokul 6grencilerinin TOD siirecini nasil deneyimlediklerini ve

bu siirecte yaraticiliklarini nasil kullandiklarini incelemeyi amacglayan bir c¢aligma
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gerceklestirmistir. Nitel arastirma yontemi kullanilan ¢alismada, 6grenciler TOD siirecinin
empati kurma, problem tanimlama, fikir liretme, prototip olusturma ve test etme asamalarini
uygulayarak gercek diinya problemlerine ¢oziimler gelistirmislerdir. Veri toplama siirecinde
gozlem, goriisme ve Ogrenci c¢alismalarmin analizi yapilmistir. Arastirma sonucunda,
ogrencilerin TOD siirecinde yaratici problem ¢dzme becerilerini gelistirdikleri, hayal giicii ve
yaraticiliklarini aktif olarak kullandiklar tespit edilmistir. Ayrica igbirlikli ¢alisma ortaminin
ogrencilerin fikir liretme ve problem ¢6zme siireclerini olumlu etkiledigi goriilmiis, TOD
yaklasgiminin ortaokul diizeyinde etkili bir 6gretim stratejisi olarak kullanilabilecegi ve
ogrencilerin gergek diinya problemlerine yonelik 6zgiin ¢ézlimler iiretme konusunda basarili
olduklar1 sonucuna varilmistir. Calisma, TOD yaklasgimmin ortaokul diizeyinde
uygulanabilirligini ve etkililigini gostermesi agisindan énemli bulgular sunmaktadir. Ortaokul
diizeyinde yiiriitilen bu tez g¢alismasi da, TOD siirecini oyunlastirilmis miize 6grenmesi
baglaminda degerlendirerek, empati kurma ve problem ¢6zme gibi becerilerin miize

deneyimiyle nasil daha etkili hale gelebilecegini ortaya koymay1 amaglamaktadir..

Panke (2019), egitimde tasarim odakli diisiinme yaklasiminin kullanimina yonelik
yaptig1 sistematik literatiir taramasinda, yaklasimin dogasi, tarihi ve gelisiminin yani sira
egitimdeki temel Ozellikleri ve uygulamalar1 incelemistir. 175 makalenin analiz edildigi
arastirmada, tasarim odakli diisiinmenin zihinsel siirecler, modeller, uygulama siireci, teorik
temeller ve tasarimci uygulamalar: gibi farkli boyutlar1 ele alinmistir. Arastirma sonuglari,
tasarim odakli diisiinme siirecinde Ogrencilerin fikir iiretimi asamasinda degerlendirme
firsatlarinin sinirlt oldugunu, egitim igerigi ile slire¢ arasinda uyum sorunlart yasandigini ve
acik uclu yaklagimlarda zorluklar yasandigini ortaya koymustur. Bununla birlikte, caligma
tasarim odakli diistinmenin egitimde etkili bir sekilde uygulanabilmesi i¢in spesifik stratejiler
ve yontemler gelistirilmesi gerektigini vurgulamistir. Panke’nin ¢alismasit TOD siireclerine
genis bir perspektif kazandirsa da egitimde miize baglamini dogrudan ele almamistir. Bu
calisma, miize Ogrenmesi ve oyunlastirma baglaminda TOD siireclerini inceleyerek,
ogrencilerin kiiltilirel ve yaratici yetkinliklerini gelistirme konusunda daha 6zgiin bir metodoloji
sunmaktadir. Ayrica, fikir liretimi ve degerlendirme asamalarindaki sinirliliklar, miize

ogrenmesi ile zenginlestirilerek ¢oziilmeye calisilmistir.

Mason (2022), ¢alismasinda COVID-19 pandemisinin ardindan miizelerin dijital
doniisiim siireclerinde tasarim odakli diisiinmenin (design thinking) katkisini incelemektedir.
Literatiir taramast ve tematik analiz yOntemiyle yapilan arastirmada, insan merkezli
yaklagimlarin dijital doniislim stireclerini nasil gelistirdigi ortaya konulmustur. Bulgular,

miizelerin dijital doniislimde insan deneyimini Onceliklendirmesi, teknolojiyi ara¢ olarak
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gorerek kullanici odakli ¢oziimler iiretmesi, belirsizlik ve karmasiklikla basa ¢ikmasi, stratejik
planlama yapmas1 ve hizli degisimlere adaptasyon saglamasi gerektigini vurgulamaktadir.
(Calisma, miizelerin dijital doniisiim siireclerinde TOD un benimsenmesinin, daha etkili, insan
merkezli ve esnek bir miize deneyimi yaratma potansiyeline sahip oldugunu gostermektedir.
Bu, miizelerin gelecekteki zorluklarla basa ¢ikmalarina ve topluma daha iyi hizmet etmelerine
yardimc1 olacaktir. Bu ¢alisma, dijital yaklasimlar yerine fiziksel miize ortamlarinda
oyunlagtirma ve TOD siireclerini birlestirerek, dgrencilerin tasarim odakli problem ¢dzme

becerilerini gelistirmeye yonelik daha somut ve uygulamali bir ¢erceve sunmaktadir.

Rusmann ve Ejsing-Duun’un (2022) calismasi, tasarim odakli diistinmenin K-12
diizeyinde Ogrencilerin tasarim yetkinliklerini nasil gelistirdigini aragtiran bir literatiir
taramasidir. Calisma, Ogrencilerin empati kurma, problem tanimlama, yaratici fikir iiretme,
prototip olusturma ve test etme gibi yetkinlikler gelistirdigini ortaya koymustur. Bu siire¢, John
Dewey’in sorgulama asamalariyla iligkilendirilerek pedagojik baglamda degerlendirilmistir.
Arastirmanin en Onemli ¢iktisi, Ogretmenlerin tasarim odakli diisiinme siireglerini
planlamalarina ve Ogrencilerin yetkinliklerini degerlendirmelerine yardimci olacak bir
“Tasarim Yetkinlikleri Cercevesi” sunmasidir. Calisma, tasarim odakli diisiinmenin elestirel
diistinme, yaraticilik ve is birligi gibi 21. ylizy1l becerilerinin gelistirilmesinde dnemli bir arag

oldugunu vurgulamaktadir.
Ozet olarak incelenen ¢alismalar dogrultusunda literatiiriin gosterdigi temel noktalar

Bilisim Teknolojileri agisindan;

e BT'nin egitimde motivasyonu artirict ve 6grenmeyi destekleyici rolii oldugunu
¢ Oyunlagtirmanin 6grenme siireglerine olumlu etkisinin oldugu

e Teknoloji entegrasyonunun 6grenme deneyimlerini zenginlestirmesi yontindedir.
Miize 6grenmesi agisindan ise;

e Miizelerin bir 6grenme ortami olarak 6nemli oldugu
e Mobil teknolojilerin miize deneyimini gelistirmede 6nemli bir rolii olabilecegi
¢ Oyunlagtirmanin miize Ogrenmesinde motivasyonu artirict bir etkisi oldugu

yoniindedir.
Tasarim odakli diisiinme ag¢isindan;

e Problem ¢ézme ve yaratici diistinme becerilerini gelistirmede etkili oldugu
e Insan merkezli yaklasimin 6grenme siireclerindeki énemi

e K-12 diizeyinde uygulanabilirligi ve etkililigi yoniindedir.
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Ilgili literatiir incelendiginde, bilisim teknolojileri egitimi, miize 6grenmesi ve tasarim

odakl1 diistinme yaklagimlarinin genellikle ayr1 ayri ele alindig1 goriilmektedir. Bu ii¢ alanin

kesisiminde yapilan ¢aligmalarin siirli olmasi, biitiinlesik bir yaklasima olan ihtiyaci ortaya

koymaktadir. Literatiirde yer alan arastirmalar, bu alanlarin her birinin 6grenme siireclerine

onemli katkilar sagladigin1 gosterse de, bu alanlari bir araya getiren kapsamli bir ¢ergeve heniiz

olusturulmamistir. Bu baglamda, mevcut ¢alisma literatiire su katkilar1 saglamaktadir:

Bilisim Teknolojileri, miize 6grenmesi ve tasarim odakli diisiinmeyi tek bir
cercevede birlestiren 6zgiin bir yaklagim sunmasi

Oyunlastirma ve mobil teknolojileri miize 6grenmesi ile entegre eden yenilik¢i bir
model olusturmasi

Formal ve informal 6grenme ortamlarint birlestiren hibrit bir 6grenme deneyimi
tasarlamast

BT kazanimlarini kiiltiirel miras farkindalig: ile iligkilendiren 6zgiin bir egitim
yaklagimi gelistirmesi

Teorik gerceveleri pratik uygulamalarla destekleyen somut 6rnekler sunmasi
Ogrenci merkezli ve interaktif bir grenme modeli dnermesi

Farkli disiplinleri (BT, miizecilik, tasarim) bir araya getiren biitiinciil bir perspektif
sunmast

21. ylizy1l becerilerinin gelistirilmesine yonelik ¢ok boyutlu bir yaklasim énermesi
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UCUNCU BOLUM
Yontem

Bu boliimde aragtirma modeli, ¢alisma grubu, aragtirmada kullanilan veri toplama
araglari, caligma siireci, arastirmacinin rolii ve elde edilen verilerin ¢oziimlenmesinde

kullanilan yontem ve teknikler agiklanmigtir.

Arastirma Yontemi

Bu arastirma, durum caligsmasi (case study) yontemi ile yliriitilmiistiir. Calismada hem
nicel hem de nitel veri toplama yaklasimlar1 bir arada kullanilmigtir. Durum g¢alismalari, bir
olayimn, durumun veya siirecin ger¢ek yasam baglaminda derinlemesine incelenmesine olanak
tanir ve arastirma siirecinde birden fazla veri toplama yonteminin kullanilmasini gerektirir
(Creswell, 2018; McMillan, 2000). Durum ¢aligsmalar1 bir olayin, durumun, ortamin, bir grubun
veya sistemin derinlemesine incelendigi modeldir. Incelenecek olan durumun zamana ve
mekana bagli olarak tanimlandigi ve Ozellestirildigi arastirmalardir. Bu c¢alismalarda
olaylardaki ayrintilar1 tanimlamak, olay1 yorumlayip degerlendirmek amaglanmaktadir. Durum
caligmast genel olarak nitel bir yaklasim olarak ele alinsa da, nitel ve nicel durumlarin
karisimina dayanabilir (Aytagli, 2012). Robson (2001) durum ¢alismasini “Coklu veri kaynagi
kullanilarak, incelenecek durumun (olay veya olgu) gercek yasam durumlart icerisinde
incelenmesini kapsayan bir arastirma yéntemi” olarak tanimlamistir. Bu ¢aligmada, durum
caligmast yontemi i¢inde karma bir yaklasim benimsenmis; nicel ve nitel boyutlar birbiriyle

biitiinlesik bir sekilde ele alinmigtir.

Arastirmanin nicel boyutunda tek gruplu 6n test-son test zayif deneysel desen
kullanilmistir. Bu desende, deney grubundaki 6grencilere uygulama oncesinde On test,
uygulama sonrasinda ise son test uygulanarak siire¢ degerlendirilmistir (Biiyiikoztiirk vd.,
2016). Nicel veriler, oyunlastirilmis miize etkinliklerinin 6grencilerin tasarim odakli diisiinme
becerilerine ve kiiltiir ve mirasa kars1 duyarliliklarina etkisini belirlemek amaciyla toplanmistir.
Nicel boyut, etkinliklerin dlgiilebilir sonuglarina odaklanarak 6grencilerin bilissel siire¢lerdeki
degisimlerini incelemek i¢in tasarlanmistir. Tasarim odakli diisiinme biligsel bir siire¢ oldugu
icin elde edilen nicel verilerin agiklanmasinda 6grencilerle yapilan odak grup goriismelerinden,
ogrenci tasarim giinliiklerinden ve alan notlarindan elde edilen nitel veriler kullanilmistir. Yine

nitel verilerle 6grencilerin kiiltlir ve miras alanina yonelik kazanimlar1 agiklanmistir. Bilisim
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Teknolojileri dersi kazanimlarina yonelik 6grenci goriismeleri ve tasarim gilinliiklerinden
hareketle nitel veriler elde edilmistir. Bu acidan g¢alisma, nicel verilerin nitel verilerle

desteklendigi aciklayict durum desenine (explanatory case study) sahiptir (Yin, 1994).

Sekil 5. Durum Calismalart (Fisher & Ziviani, 2004)

Durum c¢alismasi metolojisi

« “Nasil” ve “neden” arastirma sorulari
« Tek bir olguya yogun odaklanma
« Degisken sayisinin veri noktasi sayisini

biiyiik 6l¢iide agmasi

Tammlayici (Descriptive) Kesfedici (Explorative) Aciklayic1 (Explanatory)

.. . . . - . ; Nedensel iliskileri agiklayan
Miidahaleleri veya siiregleri I'ek bir sonucun olmadig ; Giays
) i durum ¢alismalarr...
tamimlayan durum ¢aligmalari... durumlar: arastiran durum

¢alismalari...

Aciklayict durum g¢aligmalari, belirli bir olgunun neden ve nasil gercgeklestigini
derinlemesine anlamaya yonelik veri toplama ve analiz siire¢lerini igerir (Yin, 1994). Bu
baglamda, 6grencilerin oyunlastirilmis miize egitimi siirecindeki deneyimlerini, tasarim odakli
diistinme siireglerine katilimlarmi ve kiiltiir ile mirasa yonelik duyarliliklarinin nasil

sekillendigini agiklamak hedeflenmistir.

Tasarim odakli diistinme de ¢esitli baglamlarda kullanilabilen bir problem ¢dzme ve
yaratict diistinme siirecidir. Bu siirecin etkisini ortaya koymak ve iyilestirmek i¢in durum
caligmalar1 onemli bir aragtirma yontemi olarak kullanilabilir (Cepni, 2001). Bu ¢alismada
yapilan etkinliklerle 6grencilerin tasarim odakli diisiinme becerilerini gormek ve tanimlamak,
kiiltiir ve mirasa kars1 duyarliliklar1 ve bilisim teknolojileri dersi performansina yonelik
aciklamalar gelistirmek ve oyunlastirilmis miize egitimi siirecini degerlendirmek ve olgusal
olarak aciklamak amaglanmistir. Bu amagla ¢alismada hem nitel hem de nicel verilerden
yararlanilmistir. Cilinkii durum c¢alismalarinda birden fazla veri toplama yoOnteminin
kullanilmas: duruma iligkin biitiin etkenlerin arastirilmasia olanak saglayabilir. Etkenlerin
calismanin konusu olan durumu nasil etkiledikleri ve nasil etkilendikleri iizerine odaklanilir

(Biiyiikoztiirk vd., 2016).

Calisma Grubu ve Miize Se¢cimi

Arastirmada katilimcilar maliyet, zaman, ulasim kolayli§1 a¢isindan ve arastirma
stirecinde dgrencilerin okul dis1 bir mekanda bulunmalar1 zorunlulugundan dolay1 segkisiz bir

sekilde belirlenemediginden, uygun drnekleme yontemi ile se¢ilmistir (Biiyiikoztiirk vd., 2017).
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Arastirmanin ¢aligma grubunu Erzurum ili merkezinde Milli Egitim Bakanlifina baglh bir
ortaokulun 6. Sinif Ogrencileri (40) olusturmaktadir. Calismalara katilmda 6grencilerde

goniilliiliik ve veli izni esas alinmistir.

Arastirma baglamsal agidan okul dis1 6grenme ortamlar1 arasindan miize sec¢imi ile
baglamistir. Arastirma amacini1 ve odak noktasini yansitmasi, konu ve deneyim tiiriine uygun
olmasi, ¢alisma grubu 6grenci sayisinin 40 olmasi ve servislerle gidilecek olmasi sebepleriyle
erisilebilirlik agisindan uygun olan Erzurum Yakutiye Medresesi secilmistir. Ogrencilerin
Erzurum’da yasiyor olmasi ve Yakutiye Medresesi’nin de Erzurum’da tarihi ve kiiltiirel agidan
onemli bir yere sahip olmasi etkinlik alani olarak se¢ilmesinde 6nemli rol oynamistir. Yakutiye
Medresesinin mimari yapist ve igerisindeki miizenin oda oda ve bdliim boliim tasarlanarak
ogrencilerin mekan hakimiyetini kolaylagtirmasi ve oyunlastirma etkinlikleri i¢in de uygun alan
saglamasi da bu miizenin tercih edilme sebeplerinden olmustur. Arastirmada ¢alisma grubu
olarak segilen ¢ocuklar haricinde, miize ile ilgili calismalarda yol gosteren miize personeli,
teknik destek, etkinlik hazirliklari, ayn1 zamanda gézlem ve veri toplama asamalarinda gorev
almak {izere aragtirmaci, aragtirma danismani, iki lisans ve bir lisansiistii 6grencisi gdzlemci

katilimer olarak yer almistir.

Katilimci Bilgileri

Okul Erzurum Yakutiye ilgesinde yer almaktadir. Ogrenciler daha 6nce kendi siniflart
ile birlikte bir miize gezisi gergeklestirmemistir. Okul i¢i ¢esitli derslerde Tasarim ¢aligmalari
yapmiglardir ancak tasarim odakli diistinme siirecini bilen 6grencinin olmadig1 goriilmiistiir.
Calisma grubu ortaokul 6. Sinif 6grencilerinden olugmaktadir. Uygulama 2022-2023 egitim-
ogretim yili 2. Yariyill doneminde gergeklestirilmistir. Ogrenciler 5. Smifta Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi gérmiis olup, uygulamanin gerceklestigi bahar doneminde ise

Bilisim Teknolojileri dersi iiriin gelistirme iinitesini islemislerdir.

Tablo 2. Katilimci Bilgileri

o Kiz Erkek
Cinsiyet 20 T
. . Evet Hayr
Miize Gezmeyi Sevme 38 0
Daha Once Bir Miizeyi Gezme Gezen Gezmeyen
Durumu 32 6
Gezdigi Miizenin Adimi Hatirlama Evet Hayr
12 20
Daha Once Yakutiye Medresesini Evet Hayr
Gezme Durumu 5 20
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Yakutiye Medresesi

Yakutiye Medresesi kapali avlulu bir medrese olarak insa edilmistir. Giiniimiizde Tiirk
Islam Eserleri ve Etnografya miizesi olarak kullanilmaktadir. Miizeye Yakutiye Medresesi’nin
tac kapisindan girilmektedir. Kapinin yan taraflarinda hayat agaci, pars ve kartal motifleri
bulunmaktadir. Medresenin igerisinde sag ve sol tarafta altisar oda bulunmaktadir. Her bir oda
etnografik sergilere ayrilmistir. Her bir alan belirli bir temay: temsil etmektedir. Ornegin;
Silahlar, Erkek Taki ve Aksesuar Boliimii, Selguklu Seramikleri, Kadin Giysileri gibi bir¢ok
farkli kategori ayr1 odalarda sergilenmektedir. Her bir odanin adinin olmasi ve igerisinde farkl
tirden eserlerin sergilenmesi ¢alismada oyunlastirilmis etkinliklerin tasarlanmasini ve
ogrencilere ¢esitli gorevlerin verilebilmesini kolaylastirmistir. Ayrica sergilenen eserlerin cam
bolmeler igerisinde olmasi miizeye ve eserlere zarar vermeden etkinliklerin siirdiiriilmesini
saglamistir. Miizede her bir nesnenin adi cam bdlme icerisinde yer alan envanterde belirtilmistir
ancak her bir eserin ne ise yaradigi ve nerelerde kullanildigi konusunda ayrintili bilgiler

bulunmamaktadir.

Sekil 6. Yakutiye Medresesi

Veri Toplama Teknikleri/Arac¢lar:

Durum c¢aligmalarinda elde edilen verilerin aktariminda gegerlik ve giivenirligi
saglamak adina veri cesitlemesi onerilmektedir (Karasar, 1999; Robson, 2001). Verilerin
cesitlendirilmesi birden fazla veri kaynagi kullanilarak elde edilen verilerin birbirlerini
aciklamasi ve desteklemesini saglamaktadir. Bu sebeple aragtirmada nitel ve nicel verilerden
yararlanilmigtir. Aragtirmanin nitel verilerini odak grup goriismesi ile alinacak veriler i¢in yar1
yapilandirilmig goriisme formu, dgrencilerin siirecte tuttuklari tasarim giinliikleri, arastirmaci
gozlem notlart ve siire¢ degerlendirmeleri olusturmaktadir. Ayrica kiiltiir ve mirasa karsi
duyarlilik, bilisim teknolojileri dersi performanslart ve miize deneyimlerine iliskin veriler i¢in
de etkinlik siireci ve Triinlerinin degerlendirilmesi i¢in alan notlar1 ve siire¢ sonunda

ogrencilerle yapilan goriismeler kullanilmistir. Toplanan veriler, tasarim odakli diisiinme

49



siireglerinin {iriin gelistirme siirecine nasil katki sagladigin1 anlamak icin analiz edilmistir.
Aragtirmanin nicel verilerini tasarim odakl diistinme 6lgegi, kiiltiirel mirasa duyarlilik 6lgegi
ve Uriin degerlendirme rubriklerinden alinan veriler olusturmaktadir. Calismada arastirma
sorularina yonelik olarak 6grencilerin tasarim odakli diisiinme (TOD) becerilerini 6lgmek
amaciyla bir dlgek gelistirilmistir. Caligma ortaokul 6. Sinif 6grencileri ile yiiriitiildiiglinden,
Ortaokul 6grencileri i¢in hazirlanmig bir kiiltiirel mirasa kars1 duyarlilik 6lgegi kullanilmistir

(Namli vd., 2022).

Tasarim Odakl Diisiinme Olgegi

Calismada arastirma sorularina yonelik olarak Ogrencilerin tasarim odakli diigiinme
(TOD) becerilerini 5lgmek amaciyla bir dlgek gelistirilmistir. Olgek maddeleri, literatiirde daha
once Siirmelioglu ve Erdem (2021) ve Chesson (2017) tarafindan gelistirilen iki farkli 6l¢cekten
ve literatiir taramasindan elde edilen bilgiler temel alinarak, empati, tanimlama, fikir iiretme,
prototipleme ve test etme boyutlar1 altinda olusturulmustur. Stirmelioglu ve Erdem (2021) ve

Chesson (2017)’1n 6lceklerinde belirledikleri boyutlar Sekil 7°de verilmistir.

Sekil 7. Diger Calismalarda Tasarim Odakli Diisiinme Olgegi Boyutlar

Stirmelioglu ve Erdem (2021) Chesson (2017)

: Islllfrl;lg o lyimser ¢dziim

e Birey e Sorunu .yénetme

e Etik e Gorsel ifade
e Fikir liretme
e Bagskalartyla

etkilesime gecme

e insan merkezli

Alanyazinda tasarim odakli diistinme becerisinin ortaya ¢ikarilmasinda, tasarim odakli
diisiiniiriin  6zelliklerinden bahsedilmistir. Dosi vd. (2018) tasarim odakli diisiiniiriin
ozelliklerini empatik, insan merkezli, risk ve belirsizligi kucaklayan, siire¢ farkindaligina sahip,
sorun ¢ozen, isbirlikli, 6grenme odakli, sorun ¢6zme becerisine sahip, ongorebilme, iyimserlik
olarak siralamistir. Brown (2008) tasarim odakl1 diisiiniiriin 6zelliklerini empati kuran, biitiinsel
diisiinen, iyimser, deneysel ve isbirlikli olarak belirtmistir. Chesson (2017) benzer sekilde
tasarim odakli diigiiniirii insan merkezli, dinamik bir zihne sahip olma, empatik, gorsel,

basarisizlig1 kucaklama, belirsizlikle rahat, yansitici, risk almaya agik, isbirlikli, yardimsever,
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prototip olusturabilen, iyimser seklinde tanimlamistir. Tasarim odakli diisiiniiriin 6zellikleri
incelendiginde alanyazinda benzer 6zelliklere vurgu yapildigi goriilmiistiir. Bu bilgiler 15181inda
madde havuzu olusturulurken tasarim odakli diisiiniiriin 11 6zelligi gdz 6niinde bulundurularak
olusturulmustur. Bu 6zellikler dinamik zihin, empatik, gorsellestirme, iyimser, yansitici, risk
almaya acik, basarisizlig1 kucaklayan, isbirlik¢i, insan merkezli, prototip olusturabilen seklinde
belirlenmistir. Bu 6zellikler birbiriyle iligkili olabilmekte ve her biri ayr1 ayri tasarim odakli
diistinmenin bir basamaginda, keskin sinirlarla yer almayabilmektedir (Stirmelioglu & Erdem,

2021). Bu agidan olusturulan maddeler TOD asamalar1 boyutlar1 altinda ele alinmistir.

Madde havuzu olusturulup, boyutlar belirlendikten sonra bir doktorasini tamamlamus,
iki doktora tez asamasinda olan alan uzmani ve bir doktora tez asamasinda olan Tiirk¢e dil
uzmanindan goriis alinmustir. Olgekte 3°lii likert tipi derecelendirme kullanilmistir. Olgegin ilk
versiyonu kii¢iik bir 6rneklemde pilot ¢aligma olarak uygulanmis ve katilimcilarla goriisme
saglanarak alinan geribildirimlere gore 6lgegin anlasilabilirligi, 6grenci seviyesine uygunlugu,
tutarliligi ve gecerliligi degerlendirilmistir. Daha sonra OSlgegin gegerlilik ve gilivenirlik
caligmalari i¢in dncelikle bir ortaokulun 6,7 ve 8. sinifinda 6grenim goren 471 6grenciden veri
toplanmistir. Elde edilen verilerle agimlayict faktor analizi yapilmistir. Dogrulayici faktor
analizi i¢in ise sonradan 164 dgrenciden toplanan veriler kullanilmistir. Olgek gelistirme siireci

Sekil 8‘de 6zetlenmistir.
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Sekil 8. Ol¢cek Gelistirme Siireci

Caligmada tasarim odakl1 diistinme becerilerini 6lgmek amaciyla Chesson (2017)
tarafindan 6’11 likert tipinde gelistirilen “Tasarim Odakl1 Diisiinme Olcegi’nden

faydalanarak ortaokul 6grencilerine yonelik yeni bir dlgek gelistirilmistir.

1. Maddelerin Olusturulmasi

1. Olgiilmek istenen tasarim odakli diisiinme siirecinin asamalar1 ve
yapisinin belirlenmesi

2. Literatiir Incelemesi

3. Tasarim odakli diisiiniiriin 6zelliklerinin belirlenmesi (Brown,2018;
Chesson, 2017; Dosi, Rosati ve Vignoli, 2018)

4. Madde havuzunun olusturulmasi

2. Gegerlik ve Giivenirlik Caligsmalari

3 Alan uzmani ve 1 Tiirk¢e dil uzmani kontrolii

3 Ortaokul 6grencisiyle biligsel goriigme

Anlasilamayan ve anlam olarak ayni olan maddelerin ¢ikarilmasi
Acimlayici faktor analizi

Dogrulayict faktor analizi

AN A o

Cronbach-alfa madde giivenirligi testi

3. Olgegin Son Versiyonu

1. 5 boyutlu tasarim odakli diisiinme adimlarindan olusan dlgek faktorleri

2. 32 Maddeden olusan 6lgek
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Olgegin yapisal gecerligini degerlendirmek, 6lgegin maddeleri arasindaki iliskileri ve
faktor yiiklerini incelemek amaciyla Ac¢imlayict Faktor Analizi (AFA) kullanilmistir. AFA
sonuglar1 Tablo 3’de sunulmustur. AFA sonuglarini ve dlgegin yapisini dogrulamak amaciyla
Dogrulayict Faktér Analizi (DFA) yapilmistir. Olgegin faktdr yapisim ve gegerligini

dogrulayan DFA sonuglar1 Tablo 4’de sunulmustur.

Ac¢imlayict Faktor Analizi (AFA). Veri setinin faktor analizine uygunlugunu
degerlendirmek amaciyla Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) ve Barlett testi sonuglar1 incelenmistir
(Hill, 2011; Kalayc12017). KMO degeri 0 ile 1 arasinda bir deger alir ve 0.6’dan biiyiik degerler
genellikle faktor analizi i¢in uygunlugu gosterir (Tabachnick & Fidel, 2013). Yapilan dlgek
degerlendirme analizleri sonucunda KMO degeri 0.80 olarak hesaplanmis ve Barlett testi
sonucunun istatistiksel olarak anlamli (p<0.01) oldugu goriilmiistiir. Bu durumda veri setindeki
ol¢egin maddeleri arasinda yeterli korelasyon oldugu ve faktor analizi i¢in uygun bir veri seti
oldugu goriilmektedir. Yapilan AFA sonuclarinda madde faktor ylik degerlerinde kabul
edilebilir en diisiik degerin .30 olmasi onerilmektedir (Pallant, 2005). Yapilan analizde 55
maddeden bazilar1 belirlenen faktorlerin altinda toplanmadigindan ve faktor yiik degerleri
diisiik oldugundan 6l¢ekten ¢ikarilmis ve 34 madde ile yeniden AFA yapilmistir. Elde edilen

sonuclar Tablo 3’de sunulmustur.

Tablo 3. Tasarim Odakli Diisiinme Olcegi AFA Analiz Sonuglar:

Madde No Faktor 1 Faktor 2 Faktor 3 Faktor 4 Faktor 5
Empati Prototipleme  Tanimlama Test Etme  Fikir Uretme

Tod24 11

Tod18 .634

Tod10 .560

Tod40 490

Tod43 445

Tod31 404

Tod23 382

Tod16 304

Tod17 765

Tod30 758

Tod50 754

Tod11 740

Tod42 .647

Tod51 .606

Tod33 538

Tod19 .838

Tod27 815

Tod38 587

Tod12 .543

Tod46 582

Tod15 .563

Tod13 533
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Tablo 3 (Devami)

Todl 480
Tod14 441
Tod8 434
Tod36 397
Tod20 .380
Tod41 .345
Tod25 709
Tod49 .668
Tod22 .660
Tod26 535
Tod29 515
Tod34 .349

Alanyazinda Tasarim Odakli Diislinme siirecinin adimlar1 dikkate alindiginda ve
faktorlerde hangi maddelerin toplandigi dikkate alindiginda Olgegin faktorleri Empati,
Tanimlama, Fikir Uretme, Prototipleme ve Degerlendirme olarak adlandirilmigtir. Tasarim
Odakl1 Diisiinme Olgegi i¢in toplam varyansin %42,16’sm1 agiklayan bes faktdrden olusan bir

yap1 olusmustur.

Dogrulayic1 Faktor Analizi (DFA). Belirlenen faktor yapisinin dogrulanmasi igin ve
Tasarrm Odakli Diisiinme Olgegi’nin yapisal gegerliliginin desteklenmesi icin dogrulayici
faktor analizi yapilmigtir. Dogrulayici faktor analizleri ve uyum indeksi hesaplamalart AMOS
programi kullanilarak yapilmistir. Yapilan DFA’da elde edilen uyum indeksleri incelenmis
modelin Chi-kare degeri 577,702 ve serbestlik derecesi 454, Chi-kare serbestlik derecesi orant
1,272 olarak belirlenmistir. Buna gore y? degerinin (y>= 577,702, n=454, p=.00) anlamli oldugu
sonucuna ulagilmigtir. Modelin diger madde uyum indeksleri ¥? /sd = 1,272, iyi uyum indeksi
(Goodness of Fit Index, GFI) =.83, normlastirilmamis uyum indeksi (Tucker-Lewis index, TLI)
=.86, diizeltilmis iyilik uyum indeksi (Adjustment Goodness of Fit Index, AGFI) = .80, sik1
normlastirilmis uyum indeksi (Parsimony Normed Fit Index, PNFI) = .56, siki iyilik uyum
indeksi (Parsimony Goodness of Fit Index, PGFI)= .71, tahmin hatalarinin ortalamasinin
karekokii (Root Mean Square Error of Approximation, RMSEA) = .041 fazlalik uyum indeksi
(Incremental Fit Index, IFI) = .88, karsilagtirmali uyum indeksi (Comparative Fit Index, CFI)=
.87 olarak bulunmustur. Elde edilen uyum indekslerinin alanyazinda kabul edilen uyum

degerleri Tablo 4’de verilmistir.

Tablo 4. DFA dan Elde Edilen Uyum Indeksi Degerleri

Incelenen Miikemmel Kabul Edilebilir Elde Edilen Sonug¢
Uyum Uyum Olgiitleri Uyum Olgiitleri Uyum

Indeksleri Indeksleri
¥ /sd 0<y?/sd<2 2<y*/sd<3 1.27 Miikemmel uyum

(Schermelleh-Engel &
Moosbrugger, 2003)
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Tablo 4 (Devami)

SRMR .00 <SRMR <.05 .05 <SRMR <.10 .037 Miikemmel uyum
(Schermelleh-Engel &
Moosbrugger, 2003)

GFI 95 <GFI1<1.00 .80 <GFI<.95 .83 Kabul edilir uyum
(Uzun vd., 2010)
AGFI .90 < AGFI < 1.00 .80 < AGFI<.90 .80 Kabul edilir uyum
(Ugurlu & Arslan,
2019)
PGFI .95 <PGFI < 1.00 .50 <PGFI <.95 71 Kabul edilir uyum
(Meyers ., 2006)
IF1 95 <IFI<1.00 90 <TFI<.95 .88 Kabul edilir uyum
(Hair vd, 1998)
TLI 95 <TLI<1.00 .80 <TLI<.95 .86 Kabul edilir uyum
(Schumacker &
Lomax, 2010)
CFI 97<CFI<1.00 90 <CFI<.97 .87 Kabul edilir uyum
(Uzun vd., 2010)
PNFI .95 <PNFI < 1.00 .50 <PNFI < .95 .56 Kabul edilir uyum
(Meyers vd, 2006)
RMSEA  .00<RMSEA<.05 .05<RMSEA<.08 .041 Miikemmel uyum

(Byrne, 2010)

Uyum endekslerine iliskin Olgiitler incelendiginde DFA’dan elde edilen modelin
uyumlu oldugu goriilmektedir. Modele iligskin faktor yiikleri Sekil 9’da sunulmustur. Faktor
yiikleri incelendiginde Empati boyutu i¢in .34 ile .55 arasinda degistigi, Tanimlama boyutu i¢in
.53 ile .73 arasinda degistigi, Fikir Uretme boyutu icin .47 ile .62 arasinda degistigi,
Prototipleme boyutu icin .50 ile .69 arasinda degistigi, Test Etme boyutu i¢in .32 ile .57 arasinda
degistigi goriilmektedir.
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Sekil 9. Modele lliskin Faktor Yiikleri

Empati 2
[ Empati 3 }
Empati 4
Empati 5
Empati 6

Empati 7

Empati

Empati 8 |

Empati 1

41 Tanimlama

FikirUretme

08

35

02 Prototipleme

Test etme 1
Test etme 6
42 Test atme 7

Test etme 8

Test etme 9
Testetme > est etme 1

est etme 1

Gergeklestirilem AFA ve DFA sonucunda Tasarim odakli diisiinmeyi degerlendirmeye

yonelik 32 madde ve 5 boyuttan olusan 6lgegin giivenirlik ¢caligsmalar1 yapilmis olup i¢ tutarlilik

e2
e3
ed
e5
b
el
eb

el
58

e2

e29
e30
e31
e32
e33

eld

60

92

Tanimlama 2
Tanimlama 3|
Tanimlama 4|

Tanimlama 7

Fikir tretme 6
Fikir tretme 7
Fikir tretme 8
Fikir uretme 10
Fikir uretme 11
Fikir uretme 14|

rototipleme 1
rototipleme
rototipleme
rototipleme
rolotipleme
rototipleme

rototipleme

katsayis1 .85 olarak hesaplanmistir. Olgegin son hali Ek-1’de sunulmustur.

Kiiltiir ve Mirasa Karst Duyarlilik Olgegi

Calismada o6grencilerin kiiltiir ve mirasa kars1 duyarliliklarin1 6l¢gmek amaciyla Basct
Naml1 vd. (2022) tarafindan gelistirilen “Ortaokul Ogrencileri i¢in Kiiltiirel Mirasa Duyarlilik
Olgegi” kullamlmstir. Olgek 5°1i (5: Kesinlikle katiliyorum, 4:Katiliyorum, 3: Kararsizim, 2:
Katilmiyorum ve 1: Hi¢ Katilmiyorum) likert tipi bir 6lgme aracidir. Olgegin yap1 gegerligini
belirlemek i¢in yapilan faktor analizi sonucunda, 3 faktérden (“Tanima ve anlamaya ¢alisma,

Deger verme, Koruma (sorumluluk duyma)”) olusan 16 maddelik elde edilmistir. Yapilan
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acimlayici ve dogrulayici faktor anlizleri sonucunda 6lgegin alaninda kullanilabilecek giivenilir

ve gegerli bir 6lgme araci oldugu goriilmektedir

Arastirmadan Once toplanan On test verileri ile yapilan analizde 6lgegin geneli icin
Cronbach-Alpha giivenirlik katsayis1 .87 bulunmustur. Buna gére "Ortaokul Ogrencileri igin
Kiiltiire] Mirasa Duyarlilik Olgegi" nin giivenirliginin yiiksek oldugu sdylenebilir (Kayis,
2006). Kullanilan 6lgek Ek 3’te verilmistir.

Yari: Yapulandirilmis Goriisme Formu

Arastirmada kullanilan odak grup goriisme formu, tasarim odakli diisiinme siirecinin
bes asamasini (empati, tanimlama, fikir liretme, prototipleme ve degerlendirme) kapsayacak
sekilde yar1 yapilandirilmis olarak hazirlanmistir. Form gelistirilirken Oncelikle literatiir
taramasi yapilmis ve tasarim odakli diisiinme siirecinin her bir agamasina yonelik soru havuzu
olusturulmustur. Goriisme formunun kapsam gegerliligini saglamak amaciyla egitim
teknolojileri alaninda bir doktorasini tamamlamis, iki doktora tez asamasinda olan alan uzmani
ve bir doktora tez asamasinda olan Tiirk¢e dil uzmaninin goriislerine bagvurulmustur. Uzman

goriigleri dogrultusunda sorular revize edilmistir.

Goriisme formu; giris boliimii, gériigmenin amaci, kayit i¢in izin talebi ve gizlilik
ilkelerini iceren bir yonerge ile baglamaktadir. Formda tasarim odakli diisiinme siirecinin her
bir asamasini derinlemesine incelemek {iizere hazirlanmis ana sorular ve bu sorular
detaylandirmak i¢in alt sorular yer almaktadir. Ayrica siirecin biitiiniine yonelik degerlendirme
sorulart da forma eklenmistir. Gorligme formunun pilot uygulamas: ii¢ Ogrenci ile
gerceklestirilmis ve sorularn anlagilirligi test edilmistir. Pilot uygulama sonrasinda gerekli

diizeltmeler yapilarak form son halini almistir. Goriisme formu Ek-2’de sunulmustur.

Ogrenci Tasarim Giinliikleri

Arastirma siirecinde 6grencilerin tasarim odakli diisiinme deneyimlerini derinlemesine
inceleyebilmek ve siirece iliskin gorilislerini kapsamli bir sekilde anlayabilmek amaciyla
tasarim giinliikleri kullanilmistir. Ogrencilerden ii¢ farkli tasarim gorevi sonrasinda, Google
Formlar aracilifiyla yapilandirilmamis bir formatta gilinlik tutmalar1 istenmistir. Bu
giinliiklerde Ogrenciler miize ziyaretlerini, sinif i¢i etkinliklerini ve tasarim siireglerindeki

deneyimlerini serbestge yansitma firsati bulmuslardir.

Tasarim giinliiklerinin yapilandiriimamis formatta tutulmasi tercih edilmistir ¢iinkii bu
format Ogrencilere kendi diisiince ve deneyimlerini herhangi bir yonlendirme olmaksizin
ozgiirce ifade etme imkani sunmaktadir (Creswell, 2013). Bu yaklasim, 6grencilerin tasarim

stirecinde yasadiklari zorluklari, bagarilari, duygulari ve i¢goriileri kendilerine 6zgii bir bigimde
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aktarmalarina olanak saglamistir. Dijital ortamda toplanan bu giinliikler, biitiinciil bir
yaklasimla analiz edilerek 6grencilerin tasarim odakli diisiinme stirecine iliskin deneyimlerinin
ve algilarinin derinlemesine incelenmesine imkan vermistir. Tasarim giinliiklerine ve 6grenci

cevaplarina dair Google Form ekran goriintiisii Sekil 10°da verilmistir.

Sekil 10. Ogrenci Tasarim Giinliikleri Ekran Goriintiisii

un soyisn o ey avpyaie

fakutiye Medresesi Giinliikleri - ilk ziyaret
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‘akutiye Medresesine yaptigimiz ilk gezi hakkinda diigtincelerinizi, anilaninizi, miizede neler

ve i yaziniz. ikutiye Medresesine yaptigimiz ilk gezi hakkinda diisiincelerinizi, anilarinizi, miizede neler
ve neler 3 de iniz. Uriin tasanm siireci, sinif o ve nligd yaziniz nizla i Ve
tkinlikleri ve miize ziyaretlerimiz hakkinda istediginiz goriigi bizimle paylagin. Etkinlikleri sler hissettiginizden de bahsedebilirsiniz. Uriin tasanim siireci, sinif etkinlikleri ve miize
aparken kargilagtiginiz her detayin degerli oldugunu ve bizim igin dnemli olanin sizin yaretlerimiz hakkinda istediginiz goriigii bizimle paylagin. Etkinlikleri yaparken kargilagtiginiz her
eneyimleriniz oldugunu unutmayin. stayin degerli oldugunu ve bizim igin 6nemli olanin sizin deneyimleriniz oldugunu unutmayin.

yanit

Uriin Degerlendirme Rubrigi

Tasarim odakli diislinme siirecini ve ortaya c¢ikan {irlinleri sistematik bir sekilde
degerlendirmek amaciyla bir rubrik gelistirilmistir. Rubrik, tasarim odakli diisiinmenin bes
temel asamasini (empati kurma, problem tanimlama, fikir liretme, prototip gelistirme ve test
etme) kapsayan siire¢ degerlendirme kriterleri ile {iriiniin niteligini degerlendiren kriterlerden

olusmaktadir.

Rubrik gelistirme siirecinde oncelikle literatiir taramas1 yapilmis ve tasarim odakl
diisiinme siirecinin temel bilesenleri belirlenmistir. Degerlendirme kriterleri, siire¢ odakli
(empati kurma, problem tanimlama, fikir iiretme, igbirligi ve iletisim, dinamik diisiinme ve
esneklik, belirsizlikle basa ¢ikma, risk alma, iyimserlik) ve {iriin odakli (yenilik ve 6zgiinliik,
uygulanabilirlik, prototip kalitesi, gorsel diisiinme ve ifade, sunum ve dokiimantasyon) olmak

tizere iki ana boyutta yapilandirilmistir.

Her bir kriter i¢in dort performans diizeyi (baslangig, gelismekte, yetkin ve {ist diizey)
tanimlanmis ve her diizey i¢in agik, gozlemlenebilir performans gostergeleri belirlenmistir.
Kapsam gegerliligini saglamak amaciyla 6gretim teknolojileri alaninda bir doktorasini
tamamlamis alan uzmaninin, bir doktora tez asamasinda olan Tiirk¢e dil uzmaninin ve
ortaokulda gorev yapan bir Teknololoji ve Tasarim dersi Ogretmeninin gdoriislerine
basvurulmustur. Puanlayici giivenirligini saglamak i¢in arastirmaci, 6grenci iirlinlerini iki hafta

arayla iki kez degerlendirmis ve degerlendirmeler arasi tutarlilik incelenmistir. Arastirmacinin
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iki hafta arayla yaptig1 degerlendirmeler arasindaki Cohen's Kappa katsayis1 0.87 bulunmustur.
Ayrica, degerlendirme siirecinin nesnelligini artirmak icin her bir performans diizeyine iliskin
gostergeler detayli olarak tanimlanmis ve degerlendirmeler video kayitlari, 6grenci tirtinleri ve
siire¢ dokiimanlar1 gibi coklu veri kaynaklari lizerinden gerceklestirilmistir. Kullanilan iiriin

degerlendirme rubrigi Ek-5 ‘de sunulmustur.

Arastirmact Gozlem Notlart

Arastirma siirecinde, Ogrencilerin tasarim odakli diisiinme deneyimlerini dogal
ortaminda inceleyebilmek amaciyla yapilandirilmanmis goézlem teknigi kullanilmistir.
Arastirmaci, hem miize ortamindaki etkinliklerde hem de sinif i¢i ¢alismalarda katilime1
gdzlemci roliinde yer almistir. Ozellikle fikir {iretme ve prototipleme siireclerinde 6grencilerin
etkilesimleri, davraniglar1 ve siire¢ icindeki deneyimleri detayli alan notlar1 seklinde

kaydedilmistir.

Gozlem notlar1 herhangi yapilandirilmis bir formatta tutulmamistir. Alinan notlar
gbzlem sonrasinda ayrintili betimleyici notlara doniistiiriilmistiir. Sinif i¢i etkinlikler ve iiriin
sunumlar1 video kayit altina alinmis, bu kayitlar daha sonra arastirmaci tarafindan izlenerek
gozlem notlar1 zenginlestirilmistir. Video kayitlari, anlik gozlemlerde gozden kacabilecek

detaylarin yakalanmasina ve etkilesimlerin daha kapsamli analiz edilmesine olanak saglamistir.

Gozlem notlarmin giivenirligini artirmak ic¢in arastirmaci, gozlemlerini miimkiin
oldugunca detayli ve betimleyici bir sekilde kaydetmis, yorum ve ¢ikarimlarini ayri bir béliimde
ele almistir. Ayrica, gézlem notlar1 diger veri toplama araglarindan (tasarim giinliikleri ve {iriin
degerlendirme rubrigi) elde edilen verilerle birlikte degerlendirilerek veri cesitlemesi

saglanmustir.

Ogrencilerle tasarim odakli diisinmeye dayali oyunlastirilmis miize etkinliklerine
yonelik 5-6 kisilik gruplarla odak grup goriismeleri gerceklestirilmistir. Ayrica her {i¢ haftalik
miize etkinliklerinin sonunda 6grenciler tarafindan siirecle alakali yasadiklarini ve gozlemlerini
paylastiklart tasarim giinliikkleri tutulmustur. Ayn1 zamanda siiregte bulunan arastirmaci,
danisman ve gézlemci arastirmacilar tarafindan tutulan gézlem notlarindan da faydalanilmistir.
Veri toplama araglarinin siiregte nasil ve nerede kullanildigina yonelik olarak Sekil 11°de

sunulmustur.
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Sekil 11. Veri Toplama Siireci

Uygulama Miize Oncesi Miize Sirasi Miize Sonrasi
baslamadan Etkinlikler Etkinlikler Etkinlikler Siire¢ Sonu

once (Smif) (Miize) (Sinif)

+ Tasarim Odakh .. .. . « Gozlem .« Tasarnim  Odakl . Odak grup-
« Kiiltiir ve Mirasa . « Kiiltiir ve Mirasa .
w e . . S sonunda ii¢ o 1ras: o .
Duyarhlik Olgeg e Duyarhilik Olces degerlendirme
uyarhlik Olgegi etkinlik icin icin tasarim giinliigii uyarhhk Olgegi rubrigi
Siire¢/Uygulama

Caligmada 6grencilerin miize deneyimlerini tasarlarken miize 6ncesi, miize sirasinda ve
miize sonrasinda yapilacak etkinlikler planlanmistir. Bu etkinlikler planlanirken &grencilerin
miize deneyimlerini iyilestirmek ve eglenceli hale getirmek i¢in oyunlastirma unsurlarindan
faydalanilmistir. Oyunlastirma unsurlari siirece miize rehberligi icin kullanilan mobil uygulama
ile dahil edilmistir. Ogrencilerin miizede edindikleri bilgileri gesitli dijital iiriin gelistirme
araclar1 kullanarak bir {iriin {izerinde kullanmalar1 beklenmistir. Bu sayede miizede edindikleri
bilgilerin bilisim teknolojileri dersi becerileri ile kullanilmasi saglanmistir. Bu etkinliklerle
miize 0grenmesinden bilisime, bilisimden miize 6grenmesine bir bilgi transferi saglamak

amaglanmistir.

Bu baglamda 6grencilerle ii¢ miize ziyareti gerceklestirilmistir. Bu miize ziyaretlerinin
oncesi, miize siras1 ve sonrasi etkinlikleri ile birlikte toplamda 10 haftalik bir etkinlik plani

tasarlanmigtir.

Etkinlik ve Miize Ziyaretlerinin Tasarimi

Tasarim odakli diistinmeye dayali miize etkinliklerini olusturmak icin 6ncelikle tasarim
odakli diigiinme ve miize ziyaretlerine yonelik alanyazin ve drnek etkinliklerin incelenmesi
gerceklestirilmistir. Buna gore miize etkinliklerinde farkindalik, 6zgiiven, duyarlik gelistirme,
elestirel diisiinme, problem ¢6zme becerisi, obje, insan, konu, kavram arasinda iligki kurma,
sosyal etkilesim ve iletisim becerileri, hayal giicii, gdzlem ve arastirma yapma gibi becerileri
gelistirecek etkinliklere yer verilebilecegi belirlenmistir (Paykog, 2021). Bu kazanimlarin
edinilmesi i¢in ise gézlem yapma, uygulama yapma, kanit toplama, gordiikleri ile ilgili duygu
ve diistincelerini ¢esitli yollarla ifade etme, gézlemlerini ve duygularini akranlari, 6gretmenleri

yani diger insanlarla paylasma gibi etkinliklerin gerekli oldugu goriilmektedir.
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Miizede yer verilebilecek etkinlikler ve bu etkinliklerin kazanimlar1 incelendiginde
yapilabilecek etkinliklerin tasarim odakli diisiinmeyi gelistirecek etkinlikler de olabilecegi
goriilmistiir (Higgins & Nicol, 2002; Kimbell, 2011). Bu baglamda 6grencilerde tasarim odakl
diistinme becerilerinin gelisimine yonelik etkinlikler miize icerisinde uygulanabilecek sekilde

tasarlanmistir.

Oncelikle empatiye dayali bir problem ¢dzme siireci tasarlanmasi (Camacho, 2016) igin
miizede arastirma yapip veri toplayabilecekleri problemler belirlenmistir. Problemlere uygun
tasarim olanaklar1 degerlendirilmistir. Miize ziyaretleri tasarim odakli diisiinme adimlarin
destekleyecek bicimde tasarlanmistir. Bunun i¢in her bir tasarim gorevine ait adim adim 6grenci
ve dgretmen yonergesi igeren ii¢ farkli kagit tabanl etkinlik hazirlanmistir. Bu kagit tabanl
etkinliklerde miize Oncesi, sirasi ve sonrasinda yapilacak her bir etkinlik adim adim

yonergelerle 6gretmen ve 6grenci icin ayr1 ayr1 anlatilmistir (Ek- 4).

Uygulamadan once etkinliklerin tasarim odakli diisiinme becerilerini gelistirmeye
uygunlugunun degerlendirilmesi i¢in alan yazindan hareketle bir belirtke tablosu
olusturulmustur. Buna gore Oncelikle kagit tabanli etkinlikler miifredatta tasarim odakli
diistinme stirecine yer verilen ortaokul Teknoloji ve Tasarim 6gretmeni ile incelenmis ve revize
edilmistir. Ardindan belirlenen kriterlere gore ii¢ etkinlik kagidi {i¢ ayr1 uzmana sunularak
gorisme saglanmistir. Her bir uzman bir etkinlik kagidin1 degerlendirerek tasarim odakl
diistinme siireglerine uygunlugu hakkinda geribildirim vermistir. Uzmanlardan alinan geri
bildirimler dogrultusunda etkinlikler yeniden diizenlenmistir. Etkinlikleri degerlendiren
uzmanlar, tasarim odakli diistinmeye yonelik lisansiistii ders veren bir 6gretim tiyesi, Bilgisayar
ve Ogretim Teknolojileri Egitimi alaninda yetkin bir 6gretim iiyesi ve Yazilim Miihendisligi
boliimiinde tasarim tizerine ¢aligmalar yapmis bir 6gretim tiyesinden olusmaktadir. Bu uzman

goriiglerinden sonra yeniden diizenlenen kagit tabanli etkinliklere nihai sekli verilmistir.

Etkinlik tasarimlarinin netlestirilmesinin ardindan miize i¢erisinde yapilacak etkinlikler
oyunlastirilmis mobil uygulamaya aktarilmistir. Miize i¢i etkinliklerde 6grenciler rehber olarak
mobil uygulamayi kullanmiglardir. Bu sayede aninda doniit, rekabet, 6diil gibi unsurlarla miize
ici etkinliklerde 6grencilerin dikkat ve motivasyonlarinin {ist diizeyde tutulmasi saglanmstir.
Bir miize ziyareti sirasinda adim adim tasarim odakl1 diistinme becerilerini de destekleyebilecek

ziyaret siireci Sekil 12” de verilmistir.

61



Sekil 12. Bir Miize Ziyareti Siireci

Mobil Rehberli Miize Turu (Miizemob)
Sire.  Puan Déniit

Lider Tablosu
Problemle Kars: Prubvlel:m tespiti
Karsiya Birakma ve tanimi Mekansal kesif
Yakutiye Miize ile ilgili Verilen sorularn
Medresesini iloi cevaplarim Miizede bii ici Miizede bir
S bilgi sorularim P! Muzede bir Kesfedici soru Miizede nesne
serbest, cevaplandirma tartisma, dogru noktaya sorma, not alma noktaya veya bulma, ipucu
rehbersiz gezme veya yanhs yonlendirme probleme topl;lma
cevaplarin tespiti yonlendirme
¥ T )i 2 Ji 3 4 5

Empati ve
Tammlama

Mii rilm, Fikir thle.m te?pit et, Ziyaretci bul ve Miizede nesne 1
izeden ayrilma Uretme Resim, video sorularim sor bul, QR kod
Baslangi¢ topla okuma J
10 8
( )
L Yakutiye Medresesi Bir Giinliik Miize Turu )

Sekil 12 Yakutiye Medresesi'nde gerceklestirilen bir gilinliikk miize turu siirecini ve
tasarim odakli diistinme asamalarin1 gostermektedir. Siire¢, Miizemob adli mobil rehberli
uygulama {izerinden yonetilmekte ve siire, puan ve doniit sistemleriyle oyunlastirilmis bir
deneyim sunmaktadir. Sekil 12 ¢aligmada miize deneyiminin sistematik yapilandirilmasini ve
ogrencilerin aktif katiliminin nasil saglandigimi gostermektedir. Ayrica tasarim odakl
diistinmenin empati ve tanimlama asamalarinin miize egitimine nasil entegre edildigini de

ortaya koymaktadir.

Uygulama Siireci

Her bir etkinlik plan1 miize 6ncesi, sirasi ve sonrasi olmak {izere ii¢ hafta, tim uygulama
siireci ise toplamda on hafta siirmiistiir. Uygulama siireci detaylt olarak Sekil 13’de

sunulmustur.
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Sekil 13. Uygulama Siireci

1_ Etkinlik )

e N

C[z. EtkinlikD
%

-
Sumf ici tahmin

3. Etkinlik )
( h '! Gozlem l'

Miize Nedir? Miizede
Nasil Gezilir? N;’»‘l:‘““_' . belgesel 6n . Empati
Sinif igi etkinlik CRAamsA hazirhig, . Tammlama
7akutiv kesif, Yakutiye R A
Y dl\“tl)t‘. ]\L-‘zdresesil:r:i.‘n Dijital 6ykii . Kiiltiir ve Mirasa
Medresesi 2 panosu Duyarhhk
¢evrimigi gezinti detayh tamtim
A A A j t A
. J \ _J/
Yakutiye ( h ( “Miizede D
Medresesi ilk Miizede Ara- Belgesel” Dijital . Empati
ziyaret. P oykii, Ts 1z
.. S 2 Bul Etkinligi, . % Lanimiama
Miize Bilgilendirme Mekansal kesif Bir "’k“l ({larak . Kiiltiir ve Mirasa
Sirasi afisleri problemi, Yakutiye Duvarhhk
Miizeyi kesfet etkinligi; nesne N
L etkinligi L L fotograflama
§ J |\ | J
s N s R e 2
URUN URUN URUN -
TASARIMI TASARIMI TASARIMI - Fikir Uretme

- Prototipleme
. Degerlendirme
. BT Becerileri

Okulunu miize
olarak tasarla

Bilgilendirme afisi Miize tasarla

tasarla
- A - j t v
— _J - J
Tasarlm Odakh Diisiinme - Kiiltiir ve Mirasa Kars1 Duyarhhk f)lccﬁi

Tasarim Ginliikleri Yazim

Hafta 1 (1. Etkinlik): Miize Ziyareti Hazirh@

Etkinlik: Uygulama baslangici, oOlceklerin 6n test olarak uygulanmasi
gerceklestirildi. Yapilacak c¢aligmalara yonelik genel bilgilendirmeler yapildi.
Ziyaret edilecek miizenin tahmin edilmesi i¢in smif i¢i beyin firtinasi oyunu
oynand1 ve Yakutiye Medresesi ¢evrimici gezinti ile incelendi. Onceki miize
deneyimlerine ait yansitici sorularin cevaplandirilmasi gerceklestirildi.

Hedef: Ogrencilerin miize kavramini anlamalari, miize nasil gezilir konusunda

bilgi sahibi olmalar1 ve 6nceki miize deneyimlerinin ortaya ¢ikarilmasi (Durum

caligmast)

Hafta 2 (1. Etkinlik): Ik Miize Ziyareti

Etkinlik: Oyunlastirilmis mobil uygulama destekli miize ziyareti (Gizem, merak,
eglence, rekabet, 6diil); [k olarak Yakutiye ile Tanigma adli rehbersiz serbest gezi
gerceklestirildi. Ogrenciler herhangi bir kurala bagl kalmadan miizeyi inceleyip
gezdiler. Sonrasinda Ogrencilerin miize ile ilgili bilgileri iceren etkinlik
kagidindaki sorular1 cevaplamasi saglandi. Verilen siirenin sonunda 6grencilerin
cevaplar1 lizerine konusup dogru ve yanlis cevaplar {izerinde tartigma

gerceklestirildi. Yanlis cevaplanan sorular iizerinden miize ile ilgili bilgilerin
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soruldugu soru-cevap etkinligi ile miizedeki bilgilendirme panolarinin yetersiz
olmasi1 sorununun tespiti saglandi. Serbest gezi sonrasinda mobil uygulama
rehberliginde Miizeyi Kesfet Etkinligi (Ara-Bul, Soru-Cevap) gerceklestirildi.
Burada mobil uygulama ile nesne bulma, soru cevap etkinlikleri ile mobil rehberli
miize gezisi gergeklestirildi.

Hedef: Ogrencilerin miize deneyimini oyunlastirarak daha etkilesimli hale
getirmek, rehbersiz gezi ile bilgilendirme eksikligi ile alakali sorunla kars1 karsiya
getirip empati kurmalarini ve yansitict sorular ile sorunu yerinde arastirarak
tanimlamalarini saglamak. Bu sayede tasarim odakli diislinmenin Empati ve

Tanimlama agamalarin1 gozlemlemek.

Sekil 14. [lk Miize Ziyareti

Hafta 3: i1k Miize Sonrasi Etkinlik

Etkinlik: Miizedeki bilgilendirme eksigini giderecek bir iiriin tasarlama (Video,
Afig, Brosiir vb.) gorevi verildi. Sinif igerisinde prototip olusturma, grup
caligmasi, beyin firtinas1 etkinlikleri yapildi. Olusturulan prototipler iizerine
konusuldu ve bir sonraki derse tasarimlar hazir hale getirildi. Ders sonrasinda
tasarim giinliikleri yazildu.

Hedef: Ogrencilerin tasarim odakli diisinme adimlarindan fikir iiretme,
prototipleme ve degerlendirme asamalarindan ge¢melerini saglamak. Simif
icerisinde beyin firtinasi ile grup iiyelerinin fikir aligverisi yaparak fikir iiretme
asamasini deneyimlemesini saglamak. Problemle ilgili tanimlama karti

doldurularak taslak cizimlerin yapilmasi ile prototipleme asamasina gecilmesini
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saglamak. Tespit edilen sorunla ilgili bir {irlin gelistirilmesi. Miizede elde edilen
deneyimlerin ve dijital becerilerin {iriinlere yansitilmasini saglamak. Sinif igi
degerlendirme ve bir sonraki miize ziyaretine {iriinlerin gotiiriilerek ziyaretcilerin

degerlendirmesini saglamak.

Sekil 15. Tasarlanan Bilgilendirme Afis Ornekleri

KAG YILINDA KURULDU? HANGI DONEMDE YAPILMISTIR?
1310 yilinda yaptirilmigtir. ilhanhilar déneminde ilhanl hiikiimdan sultan olcayt;
déneminde yapilmigtir.
YAPILLS AMACI NEDIR? \ ’ KIM ADINA YAPTIRILMISTIR?

manli zamaninda bir donem GAZAN HAN VE BOLUGAN HATU)
kiimhane olarak kullaniimistir. 19.. /

zyila geindiginde ise askeri depo

rak kullanildigi bir dénem olmustur. YAKUTIVE MEDRESES|

+ MIMARI TARZI
\ NASILDIR?

Selguklu ve Osmanli mimarisinin tar:

KIM TARAFINDAN YAPTIRILMISTIR? (

HOCA YAKUT tarafindan sahiptir

yaptinimistir. { \
AJURLU BIR KUREDEN GIKAN HURMA ~ . _
YAPRAKLARI,IKi PARS VE KARTAL ERZURUM ILININ GNEMLi SEMBOLLERINDEN
FIGULERINDEN OLUSAN HAYAT AGACI BIRIDIR.

JORTA ASYA TURKLERININ ONEMLI
SIMGELERINI BIR ARAYA GETIRMEKTEDIR.

tarafindan 1310 yilnda
insacdilmistir. Kapal
avlulu. eyvanlive revakl
medrese tipinin anadolu
daki en biiy i olup.

Hafta 4 (2. Etkinlik): ikinci Miize Ziyareti Hazirhg

Etkinlik: Cevrimici miizede ben neredeyim tahmin oyunu ile miizenin mekansal
kesfini saglamak, Oyundan sonra Yakutiye Medresesinin detayli tanitim1

Hedef: Miizenin mekansal olarak kesfinin saglanmasi, bu sayede miizede
yapilacak olan etkinlikte 6grencilerin verilen goreve odaklanmasini saglamak.
Yakutiye medresesinin her bir boliimiiniin taninmas1 miize ziyareti esnasinda
yapilacak etkinlige hazir olmay1 saglayacaktir. Tasarim odakli diistinme siirecinin

tanimlama asamasina da 6n bilgi saglayacaktir.

Hafta 5 (2. Etkinlik): Ikinci Miize Ziyareti

Etkinlik: Oyunlastirilmis mobil uygulamada Ara-Bul Etkinligi (QR kod
uygulamasi) ve gizli sifreyi bulma oyunu gercgeklestirildi. Sonraki tasarim gorevi
icin empati ve tanimlama asamalarini pekistirecek etkinlik kagidi verildi ve
doldurulmasi istendi. Bir oOnceki tasarimlarin miizede sergilenmesi ve
degerlendirilmesi gerceklestirildi. Ogrencilerin miize ziyaretcileriyle goriismesi;

“Burasi1 bagka ne olarak kullanilabilir?”” sorusuna cevap aranmasini saglamak.

65



Hedef: Ara-Bul etkinligi ile 6grencilerin miizenin her noktasina gitmesini ve
mekana hakimiyeti saglamak. Ziyaretcilerle goriiserek Empati ve Tanimlama
stirecleri i¢in etkinlikler yapmak. Bir Onceki tasarimlarin miize ziyaretgileri
gbziinden degerlendirilmesini saglamak. Mekanin ge¢misi ve onemi hakkinda
aragtirma yaparak kiiltiirel bilincin artmasina katki saglamak. Miizede gizlenen
sifreleri toplayip bir araya getirerek grup calismasi, ortak amag dahilinde hareket

etmeyi saglamak.

Sekil 16. Ikinci Miize Ziyareti

Hafta 6 (2. Etkinlik): Ikinci Miize Ziyareti Sonrasi Etkinlik

Etkinlik: “Yakutiye Medresesi’nin biitiin eserleri yeni bir miizeye tasiniyor.
Miize bosaltilacak ve farkli bir amagla kullanilacak. Belediye proje fikirlerini
topluyor, burayr ne olarak tasarlamak isterdin?” senaryosuna yonelik tasarim
stirecinin ~ gelistirilmesi. ~ Fikirlerin sunulmasi, prototip olusturma ve
degerlendirme. Fikirler bir Yakutiye Medresesi krokisi iizerinde anlatilarak
olusturuldu. Gruplar son tasarima karar verdikten sonra fikirlerin bir proje
sunumu haline getirilmesi saglandi. Tasarim giinliiklerinin yazimi gergeklestirildi.
Hedef: Tarihi bir mekanin farkli bir amag i¢in nasil kullanilabilecegini diisiinerek
mekanin potansiyelini kesfetmek. Tarih ve kiiltiirel mirast yeniden degerlendirme
yeteneklerini gelistirmek. Tasarim siirecinde siirdiiriilebilir ¢ozlimler iiretme

yeteneklerini gelistirmek. Fikirlerin prototip sablonu iizerinde hazirlanarak hem

66



fikir iiretme hem de prototipleme agamasinin somut olarak gézlemlenebilmesini
saglamak. Tasarim odakli diisiinme siireglerini kullanarak yaratici ¢oziim iiretme
yeteneklerinin gelismesine katki saglamak. Sunum ve iletisim becerilerinin

gelistirilmesi. Sunum yapilarak proje fikirlerinin degerlendirilmesi.

Sekil 17. Tasarim Fikirlerini Miize Krokisi Uzerinde Prototiplestirme
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Sekil 18. Ogrencilerin Proje Fikri Sunumlar
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Hafta 7 (3. Etkinlik): Uciincii Miize Ziyareti Hazirhig

Etkinlik: “Miizede Belgesel” gorevi icin yansitict sorularin arastirilmasi ve
cevaplandirilmas: gergeklestirildi. Oykii panosu olusturularak nasil bir belgesel
cekeceklerinin tasarlamasi yapildi.

Hedef: Etkinlik kagidinda yer alan sorularla 6grencilere gelecekteki okullarin
tasarimi iizerine diisiinme firsati sunma, mevcut ve gecmis egitim sistemlerini
sorgulama ve yenilik¢i tasarim fikirleri liretmelerine tesvik etme. Miize ziyareti
sirasinda verilecek belgesel gorevine hazirlikli olma, medreselerin tarihi ve

kiiltiirel baglamin1 daha iyi anlama.

Hafta 8 (3. Etkinlik): Uciincii Miize Ziyareti

Etkinlik: Mobil uygulama ile video ¢ekerek, uygulamada karsilastiklar1 sorulara
cevap vererek miizenin kiigiik bir belgeselini olusturmalari istenmistir. Mobil
uygulamada verilen 15 sn video kayitlarinin her birinde verilen sorularin cevaplari
miizenin belirtilen noktalarinda video kaydi ile cevaplandirilmistir. Her bir grup
kendi belgeselini olusturmustur. Miizede gec¢misteki okullarda bulunmasi
muhtemel nesneleri bulup fotografini ¢ekme ve agiklama gorevi verilmistir.
Miizede ziyaretgilerle goriisme saglanmstir.

Hedef: Miizede belgesel gorevi ile gegmisteki egitim uygulamalarini anlamak ve
empati kurma, gecmisle bag kurma ve tarih bilincini artirma, arastirma,
dokiimantasyon ve belgeleme becerilerini gelistirme ve bu sayede tasarim gorevi
icin tanimlama asamasini ger¢eklestirme amaglanmistir. Miizedeki ziyaretgilerle

goriigerek empati agsamasi i¢in ¢caligmalar yapilmasini saglamak amaglanmistir.
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Sekil 19. Uciincii Miize Ziyareti

Hafta 9 (3. Etkinlik): Uciincii Miize Ziyareti Sonras1 Etkinlik

Etkinlik: Okulun yiizyillar sonra miize haline getirilecegi diisiiniilerek ti¢ boyutlu
bir miize tasarlanmasi istenmistir. Glinlimiiz okullarindan miize i¢in eser se¢imi
yapilmasi ve okuldan fotograflar ¢ekilmesi gorevi verilmistir. Sinifigerisinde fikir
iiretme ve kagit iizerinde prototipleme, sonraki hafta i¢in miize tasarimini ii¢
boyutlu bir tasarim aracinda gelistirme (Artsteps, sketchup, Tinkercad vb.) gorevi
verilmistir.

Hedef: Tasarim odakli diisiinme siireglerini gelistirme, miize tasarimi ile
tasarimda estetik ve islevsellik konularinda diisiinme, yansitici diisiinme ve
gorsellestirme becerilerini gelistirme, grup ¢alismasi ile igbirligi yapma (Turanls,
2012) ve ¢aligmalarin etkili sekilde sunma becerilerini gelistirme amaglanmastir.
Giliniimiizdeki okullarinin yiizyillar sonra miize olacagini1 hayal ederek tarihsel

empati yeteneklerinin gelistirilmesi amag¢lanmaistir.

Hafta 10: Tasarimlarin Sunumu

Etkinlik: Artsteps, sketchup, Tinkercad gibi araclar ile gruplarin {i¢ boyutlu

tasarimlarini gelistirmeleri ve tasarimlarini sinifta arkadaglarina sunmalari.
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e Hedef: Tasarim odakli diisiinmenin degerlendirme asamasi i¢in yapilan
etkinliktir.  Ogrencilerin  sunum  becerilerini  gelistirme ve smuf igi

degerlendirmenin yapilmasini saglamak amaglanmigtir.

Sekil 20. Ogrencilerin Miize Tasarimi Sunumlar

Ozetle, arastirma siirecinde ii¢ miize ziyareti gerceklestirilmistir. Her miize ziyareti i¢in
miize Oncesi, miize siras1 ve sonrasinda yapilacak etkinlikler belirlenmistir. Miize Oncesi
etkinlikler genel olarak dgrencilerin miize sirasinda yapacaklari etkinliklere ve tasarim gorevi
icin verilecek senaryoya hazirlik amaciyla gerceklestirilmistir. Miize sirasinda yapilan
etkinliklerde miize ¢ocuklara ilham vermek, diisinmek ve serbest alan yaratmak igin
kullanilmistir. Tasarim odakli diisiinme siirecinin Empati ve Tanimlama asamalar1 i¢in miize
icerisindeki etkinlikler kullanilmistir. Miize ziyaretleri sirasinda mobil uygulama, miizedeki
etkinliklere rehberlik etmek ve her bir grubun kendi kontrol edebilecekleri sekilde kendi
hizlarinda ilerlemelerini saglamak amaciyla kullanilmistir. Ayrica mobil uygulamadaki
oyunlastirma unsurlar1 6grenciler arasinda rekabeti tesvik etmek, eglence ve gizem unsurlartyla
ogrencileri siirecin igerisinde aktif olarak tutmayi saglamak amaciyla kullanilmistir. Miize
icerisindeki etkinliklerin cevaplarinin mobil uygulama ile toplanmasi veri toplama siirecine
katki olmasi amaciyla gerceklestirilmistir. Miize sonrasi etkinliklerde genel olarak tasarlanacak

uriinlerle alakali fikirlerin tartisilmasi, karar verilen fikirlerin prototiplestirilmesi, sinif
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icerisinde sunulmasi ve bu sunumda degerlendirilmesine yer verilmistir. Etkinliklerin adim

adim kagit tabanli olarak detaylar1 Ek 4’de sunulmusgtir.

Miizede Oyunlastirilmis Mobil Uygulamanin Rolii. Miize ziyaretleri sirasinda
kullanilan mobil uygulama bu doktora tezinin bagl oldugu 220K078 no’lu TUBITAK projesi
kapsaminda gelistirilmigtir. Miize etkinlikleri 6nce kagit tabanli olarak tasarlanmis ve miize
gezi planm1 adim adim olusturulmustur. Tasarlanan etkinliklerin miize sirasinda yapilacak
olanlar1 mobil rehbere aktarilmistir. Oncelikle Tasarim odakli diisiinme asamalarini
destekleyecek etkinlik igerikleri ile miize gezi gorevleri olusturulmustur. Olusturulan
etkinlikler Mobil uygulamada yer alan gorev tiirlerine aktarilmistir. Mobil uygulamadaki gérev

tiirleri ve etkinliklerdeki kullanim amagclar1 asagida Tablo 5’de verilmistir.

Tablo 5. Mobil Uygulamadaki Gérev Tiirleri ve Kullanim Amaglart

Uygulamadaki gorev tiirii Etkinliklerdeki kullanim amaglari Desteklenen
oyunlagtirma unsuru

Bilgi notu (metin, resim veya video) Rehberlik, goreve hazirlik, Tasarim odakli  Aninda doniit
diisiinmenin tanimlama asamast i¢in bilgi

destegi.

Miizede ara bul: QR kod Ara-bul etkinlikleri ile mekansal kesif, Aninda doniit

oyunlastirma, gizem, rekabet, rehberlik, Rekabet

Tasarim odakli diisinmede mekan ile,

. . . .. Stre kisitlamas1
sorun-problem ile ve ziyaretci ile empatiyi

desteklemek. Gizem

Soru sor: Agik uglu ve ¢oktan segmeli Empati ve tanimlama asamalari i¢in Aninda doniit

quiz yansitict sorular ile Ogrencilerden veri Rekabet
toplamak. Biligsel katilim saglamak ve

diisiinme becerilerini gelistirmek. Sitre kusitlamast

Dijital 6ykiileme Empati gelistirmek, karsilastirma, sentez, Siire kisitlamasi
yansitma, aragtirma gibi iist diizey zihinsel Rekabet

becerileri desteklemek, fikir iiretme ve

, o y Odiil

prototipleme igin 6n ¢aligma saglamak

Bilgi toplama (resim ¢ekme, Eglence, rehberlik, rekabeti saglamak. Siire kisitlamasi

Tasarim odakli diigiinme i¢in empati

metin yazma) Rekabet

gelistirme ve bilgi toplayarak tanimlama
Odiil
yapma.

Verilen amaglar dogrultusunda mobil uygulama siirecte miize sirasindaki etkinliklerde
kullanilmistir. Miize gezilerinde rehberlik mobil uygulama ile saglanmis, uygulamanin aninda

doniit, odiil, siralamayi gosterme, siire kisitlamasi gibi Ozelliklerinden faydalanilmistir.
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Uygulamada test veya agik uglu sorulara verilen yanitlar ve kullanicilara ait istatistikler
kaydedilmekte ve sonradan bu verilere ulasilabilmektedir. Onceden arastirmaci tarafindan
hazirlanan gezi plani, miize ziyareti sirasinda okutulan QR kod ile agilabilmektedir. Kullanici

araylizii sade ve anlasilir sekilde tasarlanmistir.

Miize ziyaretlerinde mobil uygulama kullaniminda yaklasik 10 adet cep telefonu
kullanilmistir. Her bir grup (3 veya 4 kisi) bir telefonu kullanarak miize gezilerini
tamamlamistir. Gezi dncesinde mobil uygulama mobil cihazlara yiiklenmis ve miize ziyareti
sirasinda yalnizca QR kod okutularak aninda gezi planina ulagilabilmistir. Mobil uygulama
internet baglantist ile ¢alistifindan miize ziyaretlerinde 6grenciler miizeye gelmeden Once
kablosuz baglanti giiclendiriciler miize igerisine kurularak 6grencilerin miizede dolasirken
internet baglantisinda sorun yasamamalar1 saglanmistir. QR kod uygulamalari, Ara-Bul
etkinlikleri ve miizede sifre bulma etkinlikleri i¢in de miize ziyareti 6ncesinde miize icerisinde
yerlestirme hazirliklar1 yapilmistir. Kullanilan mobil uygulamaya ait ekran goriintiileri asagida

Sekil 21°de sunulmustur.

Sekil 21. Mobil Uygulama Ekran Gériintiileri

1439 @™

< MiizeMob

Yakutiye Medresesine Hosgeldiniz

Yakutiye Medresesine hoggeldiniz...
Eger buradaysaniz medreseyi gezdiniz! Bu
medrese, ayni zamanda "Tirk Islam Eserleri ve
Etnografya Miizesi"dir.

Simdi sizin igin bir ka¢ sorumuz ve gérevimiz
var. Medrese hakkinda daha fazla sey 6grenmek
igin sizden bu gorevleri tamamlamanizi bekliyoruz

Her bir gorevi tamamladiginizda puan
kazanacaksiniz, her 500 puan kazandiginizda bir de
rozet alacaksiniz.

Hadi baglayalim

1439 @™

< MiizeMob

Soru 1

Bu miize hangi devlet tarafindan yapilmistir?

1439 @ ™
< MiizeMob
Soru 2

Bu miize ilk kuruldugunda ne amagla kullaniimigtir?

Cevap Alani
medrese

Cevabi kontrol et

Bilgi Notu Ekrani

Coktan
Ekram

Se¢meli  Soru

Agik Uclu Soru Ekrani
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Sekil 21 (Devamu)

14:42 @ ™4 1438 @ ™ 0RE®

&< MiizeMob & MiizeMob

AraBul 2
Sevgili deneme1;
6 gorevi basari ile bitirdin
4 gorevde hata yaptin
Mizede toplam 3 dakika gegirdin
v Toplam puanin 377
Rozet sayin 0
A E RO ER e e Gunlik Siralaman: 1

Haftalik Siralaman: 1

QR Kodu Okut

Bir dahaki gezide bulugmak tizere **

Heniiz rozetin yok

<+ 136 Puan

Toplam 136 Puanin Var
Her 500 puan bir rozet

QR kod uygulamast Doniit Ekrant Etkinlik istatistikleri geri

bildirim ekrani

Verilerin Analizi

Arastirmada nicel verilerin analizi i¢in SPSS paket programindan faydalanilmistir. Elde
edilen verilerin aragtirma sorulart dogrultusunda yapilan etkinlikler i¢in Tasarim odakli
diistinme becerileri ve kiiltlir ve mirasa kars1 duyarliliga etkisini tespit etmek amaciyla bagiml
orneklem T-testi kullanilmistir. Bunun i¢in Oncelikle verilerin normal dagilim gdsterip
gostermedigi Kolmogorov-Smirnov testi ile incelenmis (p>.05), Q-Q plot grafikleri ve
carpiklik-basiklik degerleri kontrol edilmistir. Varsayimlarin saglanmasinin ardindan
parametrik test olan bagimli ornekler t-testi kullanilmistir. Test sonuglarindan elde edilen

bulgular, nitel verilerden elde edilenlerle agiklanmistir (Biiyiikoztiirk, 2017).

Arastirmanin nitel veri kaynaklarmi gbzlem, uygulama sirasinda yansitici sorulara
verilen 0grenci cevaplari, 6grencilerin her ziyaret sonrasi tuttuklari tasarim giinliikleri ve
goriisme verileri olusturmaktadir. Uygulamalarda 6grenci izni ile alinan goriintii kayitlar: ve
uygulama sirasindaki gozlemci alan notlart karsilastirma yapilarak yazili notlara
doniistiiriilmiistiir. Ogrencilerle siirec sonunda yapilan gériisme verileri transkript edilerek

yazili hale getirilmis ve bulgularda sunulmak iizere diizenlenmistir. Ogrencilerin tasarim
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giinliikleri ve yansitict sorulara verdikleri cevaplar da incelenerek biitiinsel olarak
coziimlenmistir. Verilerin kodlanmas1 ve temalastirilmasinin ardindan elde edilenler arastirma
sorularina gore organize edilmistir. Nitel verilerin betimsel analizlerinden elde edilenlerle

birden fazla veri tiirii kullanilarak durum analizi gerceklestirilmigtir.

Nicel ve nitel verilerin biitiinlestirilmesi i¢in yakinsayan paralel karma desen
kullanilmistir. Bu desende nicel ve nitel veriler es zamanli toplanmig, ayr1 ayr1 analiz edilmis
ve sonrasinda birlestirilerek yorumlanmistir. Nitel verilerden elde edilen bulgular, nicel verileri
desteklemek ve derinlemesine agiklamak i¢in kullanilmistir. Bdylece her iki veri tiiriinden elde

edilen sonugclar birbirini tamamlayici sekilde sunulmustur.

Verilerin toplanmas1 ve analiz edilmesi aragtirmaci tarafindan yapilmis, gerekli
noktalarda uzman destegi alinmigtir. Arastirma sorularma yonelik kullanilan veri toplama
araclar1 ile bunlardan elde edilenlerin hangi analiz yontemleri ile analiz edildigi Tablo 6’da
verilmistir.

Tablo 6. Arastirma Sorularina Gére Kullanilan Veri Toplama Araglart ve Veri Analizi
Yéntemleri

Aragtirma Sorusu Veri Toplama Arac1 Veri Analizi

1. Oyunlastirilmig miize 6grenmesi ile

zenginlestirilmis tasarim odakli diisiinme

E slirecinde 6grencilerin tasarim odakl Tasarim odakli diisinme ~ Bagimh
Z o ot o N .
diisiinme becerileri 6n test- son test puanlar1 ~ O1¢€&1 Orneklem T-testi
arasinda anlamli bir fark var midir?
Yar1 yapilandiriimis
1.1. Oyunlastirilmis miize 6grenmesi ile goriisme formu
zenginlestirilmis tasarim odakli .
. o o Ogrenci tasarim
diisiinme siireci tasarim odakli diigiinme et
— giinliikleri fcerik
2 stiregleri ve Uiriin gelistirme ¢ ..
Z A 571 Analizi
davraniglarini nasil etkilemektedir? rastirmact goziem
notlari
Uriin ve Siireg
Degerlendirme Rubrigi
2. Oyunlastirilmig miize 6grenmesi ile
zenginlestirilmis tasarim odakli diisiinme Yart yapilandiriimis
) o goriisme formu
— stirecinde Bilisim Teknolojileri Dersine
Q .
= TSN . . . . . Betimsel
Z yonelik 6grencilerde gdzlemlenen beceriler Ogrenci tasarim Analiz

nelerdir? giinliikleri

Arastirmaci gozlem
notlar1
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Tablo 6 (Devami)

3. Oyunlastirilmis miize 6grenmesi ile Kiiltiir ve Mirasa karsi Bagimli
zenginlestirilmis tasarim odakli duyarlilik 6lgegi (")rn.eklem T-
E diistinme siirecinde dgrencilerin Kiiltiir festi
“ ve Mirasa kars1 duyarliliklarina yonelik
On test- son test puanlar1 arasinda
anlamli bir fark var midir?
3.1. Oyunlastirilmis miize 6grenmesi Yar1 yapilandiriimis
ile zenginlestirilmis tasarim odakl1 goriisme formu
%’ diisiinme siirecinde Kiiltiir ve Ogrenci tasarim Betimsel
Miras alanina iliskin 6grencilerde  giinliikleri Analiz

gozlemlenen davranislar nelerdir? .
Arastirmaci gozlem

notlar1

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Kazanimlarinin Analizi

Bilisim Teknolojileri ve yazilim dersi kazanimlarindan edinilmesi beklenen beceriler
g6z oniinde bulundurularak, yapilan gézlemler asagidaki ¢er¢eve dogrultusunda sunulmustur.
Bu cergeve Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim programinin genel amaglarina uygun
olarak olusturulmustur. Ogrencilerin bu becerilerde gelisimini izlemek ve gosterdigi
davraniglar1 belirlemek amaciyla uygulama esnasindaki arastirmaci gozlemleri, sinif igi
uygulamalarda alinan gorlintii kaydi incelemesi ve oOgrencilerin tasarim giinliiklerinden
faydalanilmistir. Gézlem sonuglari, asagida tanimlanan yedi temel beceri alani ¢ergevesinde

degerlendirilmis ve siiflandirilmistir;

Temel Beceri ve Anlama : Temel bilisim terimlerini anlama, bilisim teknolojileri
araclarin1 kullanirken temel yazilim ve donanim bilgilerine sahip olma 06zelliklerini

kapsamaktadir.

Programlama ve Problem Cézme Becerileri: Gergek hayatta karsilasilan problemleri
bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak ¢6zebilme, mantiksal diistinme becerileri, neden-
sonug iligkisi kurabilme, algoritma olusturma ve bir problemi adim adim ¢6zebilme,
programlama becerilerini kullanarak hata ayiklama, sorun giderme ve yaratict ¢oziimler

gelistirebilme becerilerini kapsamaktadir.

Isbirligi ve Proje Yonetebilme: Grup igerisinde isbirligi icinde ¢alisabilme yetenegi,

proje siireglerini takip edebilme, planlama ve organizasyon yeteneklerini kapsamaktadir.

Yaraticilik: Yaratici fikirler iiretebilme, bilisim araglari ile 6zgiin iiriinler gelistirebilme,

farkli bilisim araglarini proje siireglerine entegre edebilme becerilerini kapsamaktadir.
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Bilisim Araclarim Kullanma: Farkli bilisim teknolojileri araglarini etkili bir sekilde

kullanabilme, yeni araglar1 6grenme ve kullanabilme yetenegini kapsamaktadir.

Sunum, Iletisim ve Etik: Bilisim etigi kurallarma uyma, fikir ve projeleri etkili bir
sekilde anlatabilme, dijital platformlar1 kullanarak igerik olusturabilme, etkili sunum

becerilerini kapsamaktadir.

Degerlendirme ve Geri Bildirim: Baskalarinin ¢alismalarint ve kendi ¢aligsmalarini
degerlendirebilme, gelistirmeye yonelik 6neriler sunabilme ve elestirel diisiinme becerilerini

kapsamaktadir.

Arastirmaci Rolii

Calisma siirecinde arastirmaci her asamada aktif rol oynamistir. Arastirmaci 6gretim
teknolojileri alaninda doktora yapmakta ayni zamanda da Bilisim Teknolojileri 6gretmeni
olarak gorev almakta oldugundan uygulamalarin bizzat arastirmaci tarafindan yapilmasi tiim
siirece de hakim olmay1 saglamistir. Arastirmact hem 6gretim teknolojileri alanina hem de
Bilisim Teknolojileri miifredat ve kazanimlarina hakim oldugundan verilerin anlasilmasi ve
analiz edilmesi siireci kolaylagmistir. Arastirmacinin ¢alisma siirecinde temel rolleri asagidaki
gibidir;

e (Calismada gerceklestirilecek smif ici egitimler ve smif dist mekansal egitimin
tasarlanmasi arastirmaci tarafindan yiriitilmiistiir.

e Smif dis1 miize ziyaretlerinde gruplara arastirmact bizzat eslik etmistir.

e Sinif igerisinde ve disindaki oyunlastirma etkinliklerinin tasarimi arastirmaci
tarafindan yapilmstir.

e Egitimler sonrasi iiriin degerlendirmeleri ve uygulama sonras1 veri toplama islemini
arastirmaci gergeklestirmistir.

e Uriin degerlendirme siirecindeki oyunlastirma etkinlikleri arastirmaci tarafindan
yurlitilmistir.

e Goriigme formu ve iirliin degerlendirme formlar1 farklt uzman goriislerinden de
faydalanarak arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.

e FElde edilen verilerin SPSS programina aktarilmasi ve istatistiksel analizleri arastirmaci
tarafindan yapilmstir.

e Gorlismelerden elde edilen verilerin transkripti ve kodlanmasi arastirmaci tarafindan

yapilmistir.

Arastirmacinin ayni zamanda uygulayict olmasindan kaynaklanabilecek yanliligi

onlemek ve arastirmanin gegerlik ve gilivenirligini artirmak i¢in asagidaki 6nlemler alinmigtir:
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Gegerlik (Inandiricilik) I¢in Alinan Onlemler:

e Uzun siireli etkilesim: Arastirmaci, veri toplama siirecinde katilimcilarla yeterli
stire etkilesimde bulunarak giliven ortam1 olusturmustur.

e C(Cesitleme: Farkli veri toplama araglar1 (gozlem, goriisme, dokiiman analizi)
kullanilarak veri ¢esitlemesi yapilmistir.

e Uzman incelemesi: Siirecteki tiim uygulamalar, veri toplama araglar1 ve
analizler alan uzmanlarinin incelemesine sunulmustur.

o Katilimer teyidi: Gorlisme dokiimleri ve analiz sonuglart katilimcilara
gosterilerek teyit ettirilmistir.

e Akran degerlendirmesi: Arastirma siireci ve bulgular, alanda ¢alisan diger

aragtirmacilarin degerlendirmesine sunulmustur.
Giivenirlik (Tutarlik) I¢in Alman Onlemler:

e Veri toplama siirecinde bir gozlemci bulundurularak arastirmact yanlilig
kontrol edilmistir.

e Kodlama giivenirligi i¢in veriler baska bir arastirmaci tarafindan da kodlanmis
ve kodlayicilar arasi tutarlik hesaplanmistir (>.80).

e Tim siire¢ ayrintili olarak belgelenmis ve dis denetim i¢in hazir hale

getirilmigtir.
Aktarilabilirlik i¢in Alnan Onlemler:

e Aragtirma siireci, katilimcilar ve baglam ayrintili olarak betimlenmistir.
e Amach 6rnekleme yontemi kullanilarak ¢alisma grubu olusturulmustur.

¢ Dogrudan alintilara sik sik yer verilmistir.
Teyit Edilebilirlik Igin Alman Onlemler:

e Ham veriler, analiz notlari, kisisel notlar ve siire¢ notlar1 diizenli olarak
tutulmustur.

e Veri toplama araglari, ham veriler, analiz agamalar1 ve diger tiim dokiimanlar
arsivlenmistir.

e Arastirma siirecindeki kararlar ve tercihler gerekgeleriyle Dbirlikte

kaydedilmistir.

Gecerlik ve Giivenirlik

Aragtirmanin giivenilir ve dogru sonuglar vermesi i¢in 6l¢gme araglarinin dogru 6l¢iimler

yapmasi, bu dlgme araglarindan elde edilen verilerin dogru analizinin yapilmasi yani giivenilir
77



ve gecerli olmasi gerekir. Bir ¢alismanin gegerli olabilmesi i¢in “dlgiilmek istenen 6zelligin

amaca uygun olarak 6l¢iilmesi” gerekmektedir (Biiyilikoztiirk vd., 2017). Gegerlilik 6l¢iimiin

gecerli olusu yani 6lgme aracinin Olglilmek istenen 6zelligi gergekten Slgebilmesi anlamina

gelir. Glivenirlik ise Ol¢lilmek istenen 6zelligin tutarl, istikrarli ve dogru dlciilebilmesidir.

Buna gore calismanin gecerlilik ve gilivenirligini saglamak i¢in alian 6nlemler Tablo 7’de

verilmistir.

Tablo 7. Calisma ve Veri Toplama Araclarinda Alinan Gegerlilik ve Giivenirlik Onlemleri

Gecerlilik

Arastirmada kullanilan 6l¢ekler Slgiilmek istenen 6zelligi
dogru 6lcebilecek, daha once gegerlilik ¢aligmalart yapilmig
dlgme araglaridir. (Tasarim Odakl Diisiinme Olgegi, Kiiltiir
ve Mirasa Kars1 Duyarlilik Olcegi).

Arastirmada kullanilan yar1 yapilandirilmig gériisme formu
alanyazin taramasi sonucunda tasarim odakli diisiinme
boyutlarindan yola ¢ikilarak olusturulmustur.

Veri ¢esitliligi saglanarak farkli veri toplama yontemleri
kullanilmistir (Goriisme, Tasarim giinliikleri, Gozlem)
Arastirma kuramsal bir ¢erceveye dayandirilmistir.
Arastirmada etkinlikler arastirma sorular1 ve Olgme
araclarinin boyutlarina gore planlanmstir.

Arastirmaya katilim goniilliiliik esasina dayali olmustur.
Veri toplama ve analiz siiregleri ayrintili olarak agiklanmustir.
Uygulama siiresince sinifta ve miizede uzun siireli katilim
saglanmasi, arastirmacinin baglami ve katilimcilar1 daha iyi
anlamasina olanak tanimstir.

Nicel veriler nitel verilerle desteklenerek agiklanmistir.
Arastirmacinin tiim arastirma siireci boyunca rolii ayrintili
olarak aciklanmistir. Elde edilen celigkili veya beklenmeyen

bulgular agikea tartisilmigtir.

Giivenirlik

Uygulama siireci ve goriismeler katilimcilarin - bilgisi
dahilinde kayit altina alinmigtir.

Tim veri toplama araglarmin gegerlilik ve giivenirlik
analizleri yapilmstir.

Gortigme formu arastirma sorularina yonelik olarak

gelistirilmistir.
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Tablo 7 (Devami)

Giivenirlik

Arastirmaci tarafindan gelistirilen goériisme formu ve iirlin
degerlendirme rubrigi farkli bir alan uzmani ve akademisyen
tarafindan da diizenlenmistir.

Verilerin nasil kodlandig1 ve analiz siirecleri detayli olarak
anlatilmigtir.

Kodlama siireclerinde bagimsiz bir uzmandan destek alinmis
ve analiz sonuglarinin baska bir uzman tarafindan goézden
gecirilmesi (kodlayicilar arasi giivenirlik) saglanmastir.

Tim verilerin kodlanmasindan sonra yapay zeka
araclarindan Chat Gpt yardimi ile yeniden bir kodlandirma
yapilmistir. Arastirmaci kodlari ile karsilastirilmistir.

Yapay zeka aract ile elde edilen kodlar yardimi ile
arastirmact tarafindan elde kodlar iizerinde ifadesel

diizeltmeler yapilmstir.
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DORDUNCU BOLUM
Bulgular

Oyunlastirilmig, tasarim odakli diisiinmeye dayali miize etkinliklerinin ¢ocuklarin
tasarim odakli diistinme becerilerine etkisinin, bu etkinliklerde Bilisim Teknolojileri dersine
yonelik gozlemlenen becerilerin ve kiiltiir ve mirasa karst duyarliliklariin incelendigi bu
calismada verilerden elde edilen bulgular bu bdliimde sunulmustur. Bulgularin sunuldugu

basliklar asagidaki gibidir;

e Durumun tanim1 ve énceki miize deneyimleri
e Arastirma sorularia yonelik bulgular
e Oyunlastirilmis miize 6grenmesi ile zenginlestirilmis tasarim odakli diistinme
stirecinde 6grencilerin tasarim odakli diistinme becerileri 6n test- son test puanlari
arasindaki fark
e Oyunlastirilmis miize Ogrenmesi ile zenginlestirilmis tasarim odakli
diisiinme silirecinde tasarim odakli diislinme siire¢ ve iriin gelistirme
davraniglar
e Uriin ve tasarim siirecine etki eden unsurlar
e Miize ve oyunlastirilmis mobil etkinliklerin rolii
e Oyunlastirilmis miize 6grenmesi ile zenginlestirilmis tasarim odakli diisiinme
stirecinde Bilisim Teknolojileri dersine yonelik 6grencilerde goézlemlenen
beceriler
¢ Oyunlastirilmis miize 6grenmesi ile zenginlestirilmis tasarim odakli diisiinme

stirecinde kiiltiir ve miras alanina iligkin 6grencilerde gozlemlenen kazanimlar

Durumun Tanimi ve Ogrencilerin Onceki Miize Deneyimleri

Ogrencilerin 6grenim gordiigii okul Erzurum Yakutiye ilcesinde yer almaktadir.
Ogrenciler daha énce kendi smiflar ile birlikte bir miize gezisi ger¢eklestirmemistir. Okul igi
cesitli derslerde tasarim ¢aligmalar1 yapmislardir ancak tasarim odakli diisiinme siirecini bilen
ogrencinin olmadig1 gorlilmiistiir. Calisma grubu ortaokul 6. Smif O6grencilerinden
olusmaktadir. Uygulama 2022-2023 egitim-0gretim yili 2. Yartyil ddneminde
gerceklestirilmistir. Ogrenciler 5. smifta Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi gormiis olup,
uygulamanin gerceklestigi donemde ise Bilisim Teknolojileri dersi {iriin gelistirme {initesini
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islemektedirler. Uygulama hem Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde dijital {iriin
gelistirmeyi saglamig, hem bu iirlinlerin iceriklerinin miize etkinliklerinden elde edilmesine
hem de siiregte tasarim odakli diislinme adimlarmma gore iirlin ortaya koymaya olanak
saglamistir. Uygulamanin ilk haftasinda 6grencilere dnceki miize deneyimleri ile ilgili agik
uclu sorulardan olusan bir etkinlik kagid1 verilmistir. Alinan verilere gore, cevaplar kodlanmis

ve 0grencilerin dnceki miize deneyimlerine iliskin bilgiler Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. Osrencilerin Onceki Miize Deneyimleri

Miize Gezmeyi Evet Haywr
Sevme 38 0

Miizedeki Tarihi ve Tarih ve Merak
Miize Gezmeyi Eserl kiiltiirel bilgi  gecmisle bag Eglenceli uyandirict

. serler .
Sevme Nedeni edinme kurma
1 4 3 3 2
Daha Once Bir Gezen Gezmeyen
II\D/queyl Gezme 39 6
urumu
Gezdigi Evet Hayr
Miizenin Adini
Hatirlama e 20
Daha Once Evet Haywr
Yakutiye
lc\}/ledresesml 5 20
ezme

Durumu
Akilda Kalan Miizedeki eserlerle alakal Fotograf Cekme Ilging Heykeller
Deneyim ve ilging hikaye ve efsaneler
Anilar 11 4 6
Onceki Miize Heyecan Mutluluk Gurur Hiiziin Saskinlik Stkici
Deneyimlerind
e Hissettikleri > 5 4 3 2 2
Miize Eserlerin  Daha fazla Tur Miizeden Sesli Miizede
Deneyimleri hikayeleri bilgi rehberi hatira anlatim kilitli alan
Daha Eglenceli olsaydi verilmeli olmali  alabilseydik olmali olmamali
Nasil Olurdu? 6 4 4 2 2 2

Elde edilen verilere gore uygulamaya katilan 6grenciler miize gezisini sevmektedirler.
Katilimeilarin ¢ogunlugu miize gezmeyi eserleri gérmek (f=217) ve tarihi, kiiltiirel bilgiler
edinmek (f=14) icin sevdiklerini belirtmistir. Ayrica, eglenceli ve merak uyandirict oldugunu
diistinenler 6grenciler de bulunmaktadir. Katilanlarin ¢cogu daha 6nce bir miizeyi ziyaret etmis
(f=32), ancak yine c¢ogunlugu ziyaret ettikleri miizenin adin1 hatirlamamaktadir (f=20).
Katilimeilarin  biliylik ¢ogunlugu daha oOnce Yakutiye Medresesi’ni gezmemistir. Miize
deneyimlerinde en ¢ok ilging hikdye ve efsanelerin akilda kaldigi goriilmektedir (f=11).
Katilanlarin gesitli duygular hissettigi, heyecan, mutluluk ve gurur hissiyati: digerlerine gore

daha belirgin oldugu goriilmiistiir. Katilimcilar, miize deneyimlerinin daha eglenceli olmasi i¢in
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eserlerin hikayelerinin olmasini, daha fazla bilgi verilmesini, tur rehberi bulunmasini ve

miizeden hatira alabilme imkaninin olmasini tercih etmektedirler.

Bu baglamda bu ¢aligma, bilisim teknolojileri egitimine miize egitimi ile tasarim odakli
diistinmenin entegre edildigi yenilik¢i bir 6§renme ortamini ele almaktadir. Ayn1 zamanda
kiiltiir ve miras alaninin 6grenme deneyimlerini de kapsamaktadir. Calismanin baglami, daha
once formal bir miize egitimi deneyimi olmayan ogrencilerin, tasarim odakli diisiinme
siiregleriyle tanisarak, klasik bilisim teknolojileri dersinden farkli bir 6grenme siireci
deneyimlemelerini saglamistir. Bu siiregte Ogrenciler, oyunlastirilmis mobil uygulama
rehberliginde miizeyi kesfederken, ayni zamanda miizede tespit ettikleri gercek problemlere
yonelik empatik yaklagim gelistirmekte ve tasarim odakli diistinme siireclerini kullanarak,

bilisim teknolojileri araglartyla yenilik¢i ¢oziimler iiretmektedirler.
Ozet olarak calismanin &zgiin durumunu olusturan temel unsurlar sunlardir;

1. 1lk kez sistematik bir miize egitimi deneyimi

2. Bilisim teknolojileri dersinin geleneksel sinif ortaminin disina taginmast

3. Mobil uygulamanin miize deneyimini oyunlastirma aract olarak kullanilmasi

4. Tasarim odakli diistinme yaklasiminin ilk kez denenmesi ve miize deneyimiyle

biitiinlestirilmesi

W

Empati ve problem tanimlama siireglerinin miize ortaminda gerceklesmesi

6. Fikir iiretme ve prototipleme asamalarinin bilisim teknolojileri dersi kapsaminda
ele alinmast

7. Test etme ve geri bildirim siireglerinin gergek kullanici ve akranlarla

yiiriitiilmesi

8. Miizedeki gercek yasam problemlerine teknoloji destekli ¢oziimler tiretilmesi

Bu baglamsal ¢ergeve ise dgrencilerin;

1. Miize egitimi ile kiiltiir ve miras alaninda farkindalik kazanmalarini

2. Tasarim odakl diisiinme ile sistematik problem ¢dzme becerisi gelistirmelerini
3. Bilisim teknolojilerini problem ¢6zme araci olarak kullanmalarin

4. Empati, yaratict diisiinme ve problem ¢ozme gibi 21. ylizyil becerilerini

kazanmalarin1 hedefleyen bir 6grenme deneyimini yansitmaktadir.

Arastirma Sorularima Yonelik Bulgular

Bu boliimde arastirma sorularina yonelik bulgular sunulmustur. Aragtirmanin nitel

bulgulari tiim nitel veri toplama araglarinin biitiinsel olarak analiz edilmesinden elde edilmistir.
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Oyunlastirdmis Miize Ogrenmesi ile Zenginlestirilmis Tasarim Odakll Diisiinme Siirecinde
Ogrencilerin Tasarum Odakli Diigiinme Becerileri On Test- Son Test Puanlart Arasindaki
Fark

Ogrencilerin tasarim odakl diisiinme becerilerinde uygulama dncesi ve sonrasi arasinda
bir farklilik olup olmadigini tespit etmek amaciyla TOD 6l¢eginden aldiklari 6n test ve son test

puanlari karsilagtirllmigtir. Yapilan bagimli 6rneklem t testi sonuglar1 Tablo 9’dqgki gibidir.

Tablo 9. Ogrencilerin TOD Becerileri On Test- Son Test Puanlart Arasindaki Iliski

Degisken N X SS t sd p
On Test Puani 38 2.55 27

-3.76 37 .001
Son Test Puani 38 2.71 17

Bagimli 6rneklem t testi sonuglarina gére dgrencilerin TOD 6n testi ortalamasi (X=2.55)
ile son test puam ortalamasi1 (X=2.71) arasinda son test lehine istatistiksel olarak anlamli bir

fark oldugu goriilmektedir [t(38)=-3.76, p<.05].

Tasarim odakli diisiinme stireglerinden olusan 6l¢ek faktorleri incelendiginde, her bir

faktore iliskin maddelerin karsilagtirmasi ayri ayr1 yapilmis ve Tablo 10°da sunulmustur

Tablo 10. Ogrencilerin TOD Becerileri Adimlarina Yonelik On Test- Son Test Puanlart
Arasindaki Iliski

Empati N X SS t sd p d
On Test Puani 38 2.62 .36

295 37 005  -0.96
Son Test Puani 38 2.79 .20
Tanimlama N X SS t sd p
On Test Puani 38 2.59 37

-1.44 37 157
Son Test Puani 38 2.71 37
Fikir Uretme N X SS t sd p d
On Test Puani 38 2.60 35
Son Test Puani 38 272 25 207 37 045 -0.68
Prototipleme N X SS t sd p d
On Test Puani 38 2.24 .59
Son Test Puani 38 2.48 49 265 37 012 -0.87
Test Etme N X SS t sd p
On Test Puani 38 2.60 37

-1.44 37 157
Son Test Puani 38 2.71 37
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Bagimli 6rneklem t testi sonuglarina gore ogrencilerin Empati boyutunun on test
ortalamas1 (X=2.62) ile son test puani ortalamasi (X=2.79) arasinda son test lehine istatistiksel
olarak anlamli bir fark oldugu goriilmektedir [t(38)=-2.95, p<.05]. Fikir Uretme boyutunun 6n
test ortalamas1 (X=2.60) ile son test puani ortalamasi (X=2.72) arasinda son test lehine
istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmektedir [t(38)=-2.07, p<.05]. Prototipleme
boyutunun 6n test ortalamasi (X=2.24) ile son test puan1 ortalamas1 (X=2.48) arasinda son test
lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu gorilmektedir [t(38)=-2.65, p<.05].
Tamimlama ve Test Etme boyutlarinda ise 6n test ortalamasi (X=2.60) ile son test puani

ortalamas1 (X=2.71) arasinda anlamli bir farkin olmadig1 goriilmiistiir [t(38)=-1.44, p>.05].

Oyunlastirdmis Miize Ogrenmesi ile Zenginlestirilmis Tasarim Odakll Diisiinme Siirecinde
Tasarim Odakli Diisiinme Etkinlikleri ve Uriin Gelistirme Davranislar

Katilimeilarin uygulama siirecinde yapilan miize 6grenmesi etkinliklerinde tasarim

odakl1 diistinme becerilerini kullanabilme durumlarini belirlemek adina;

e (Odak grup goriismeleri
e Ogrencilerin kendi yazdiklar tasarim giinliikleri

e Siire¢ gozlem notlar1 degerlendirilmistir.

Tasarim odakli diistinme siireglerine yonelik 6grenci cevaplar transkript edilmis,
tasarim giinliikleri incelenmis ve arastirmaci gozlem notlar1 da bir araya getirilerek miize
etkinliklerinde tasarim odakli diisiinmeye yonelik kodlar elde edilmistir. Bu kodlar birbirleri ile
iligkilendirilmis ve TOD asamalar1 altinda gruplandirilmistir. Buna gére TOD asamalari
kategori olarak ele alinmistir. Biitiin bunlardan hareketle miize etkinliklerinde tasarim odakli

diisiinmeye yonelik Tablo 11°deki kodlar elde edilmistir.

Tablo 11. Ogrencilerin Tasarim Odakli Diisiinme Siirecine Yonelik Veri Analizi Sonuglar:

Tema Kategori Kodlar Ogrenciler
Ziyaretgilerle iletisim kurma 02, 03, 06, 08, 010, 012, 018,
035, 039,
Ziyaretgilerin  ihtiyaglarina  yonelik 01, 02, 06, 09, 018, 021, 038,
g E) ¢ozlim gelistirme 039
:% a Akranlarla ve grup iiyeleriyle fikir 010, 015, 029, 039, 034, 035,
A % alisverisi
% e g Aile bireylerinden fikir alma (:?2, QIS, p17.,‘ 029,“035 ] ]
8 % 5 Tarihsel empati 92, 03, 06, O11, 013, 018, 033,
8 038,08
§ e Bagkalarinin bakig acisint anlama ve goz 010, O15, O18, 025, 035, 039,
= 8 oniinde bulundurma
.% Senaryolar yoluyla empati gelistirme 010, 011, 033, 035
:g Ziyaretgilerin - miizede  yasadiklari 02, 05,010, 011, 018, 039, 040
n

zorluklar fark edebilme
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Tablo 11 (Devami)

Tasarim Odakli Diisiinme

Siirecine Dair Ogrenci Deneyimleri

Problemi tanimlama ve belirleme

010, 017, 018, 035, 038, 039,

g Problemi tanimlama ve belirleme 010,017, 018, 035, 038, 039,
= Ziyaretgilerin  miizede  yasadiklar 02, 05,010, 011, 018, 039, 040
g zorluklar fark edebilme
= Gozlem yoluyla problemleri tanimlama 017, O34, O35, O39
Baglamu dikkate alabilme 015,017,025
Hedefe ulagmaya yonelik c¢aba 05,012,014, 034
gosterme
Cesitli  fikirler arasindan  secim 02, 07, 015,038,039
o yapabilme
% Is birligi ve grup ¢alismasi deneyimi 015, 017, 018, 021, 023, O34,
) 035,038,
g Farkli fikirler tiretebilme 014, 015, 039,
- Fikrin 6zgiinliigiinii degerlendirebilme ~ 018, 036, 039,
Prototipleme siirecinde fikirlerini farkli 018, 010, 021, 026,
sekillerde ifade edebilme
Prototiplemede  farkli arag  ve 012,018, 038, 039,
yontemleri kullanma
ﬂé Gorsel diisiinme ve ¢izim yetenegini 010, 038, 039,
.% ortaya koyma
g Prototipleme siirecinde baskalar1 ile 012, 015, 018, 038, 034, 039, 025
:% fikir aligverisinde bulunabilme
Prototipleri sunabilme 039, 038, 031,
Prototipleme siirecini 039, 038, 018
degerlendirebilme
Prototip ve fikirleri degerlendirebilme ~ 039,038,025,026,018,010
Geri bildirimleri dikkate alarak 010, 012, 026
% prototipi iyilestirebilme
"é Baskalarinin prototiplerine geri 01, 018, 010,039,038
= bildirim verme
’E‘) Bagkalarmin gbriis ve &nerilerinin - 015, 035,039,038,
a dikkate alinmasi
Karar verme ve iyilestirme siireci 012, 039, 026, 038, 010,
o g Sorumluluk duygusu ve motivasyonu 07,018, 013,
S £ saglama
QE, Eq Heyecan ve rekabeti besleme 07,014, 015, 016, 018, 031,037
% ;z ~  Problem tammlamada fikir verme 03, 012, 017, 034,038,
) = - - - -
§ S Fikir tiretmede ilham verme 010, 018, 015, 030, 034,

Tablo 11°de odak grup goriismelerinden, gozlem notlarindan ve 6grenci tasarim

giinliiklerinden elde edilen bulgular yer almaktadir. Tabloda her bir agsama i¢in baskin olarak

elde edilen kodlara yer verilmis olsa da tasarim odakli diisiinme siirecinin agsamalar1 birbiriyle

etkilesim i¢indedir ve dongiisel bir yapis1 vardir (Brown, 2008; Plattner vd., 2011). Bu agidan

elde edilen kodlar farkli asamalar icerisinde de ele alinabilir niteliktedir. Elde edilen kodlarin
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tasarim odakl diisiinmenin biitlinsel ve karmasik dogasini1 da vurguladigi goriilmektedir (Seidel

& Fixson, 2013).

Empati. TOD siirecinde empati, bireylerin bir problemi anlamak i¢in diger insanlarin

bakis acilarina ve ihtiyaglarina odaklanma siirecini ifade eder. Bu asamada, kullanicilarin

deneyimlerini anlamak ve onlarin gercekten neye ihtiya¢ duyduklarini kesfetmek temel bir

hedeftir. Caligmamizda, 6grenciler problem tespiti ve ¢dziim siirecinde empati yapmanin

gerekliliginden bahsetmiglerdir.

Genellikle, baskalarinin bakis agisin1 anlamak ve empati

kurmak i¢in ziyaretgilerle iletisim kurma, akranlarla fikir aligverisi yapma ve aile bireylerinden

fikir alma gibi yontemlere bagvurduklar1 goriilmiistiir.

Tablo 12. Empati Siirecine Dair Analiz Sonucu Ortaya Cikan Kodlar

Kodlar

Aciklama

Ziyaretgilerle iletisim kurma

Ogrenciler, miizedeki ziyaretgilerle dogrudan iletisim kurarak
onlarmn ihtiyaglarini ve diisiincelerini anlamaya ¢alismiglardir. Bu
siirecte Ozellikle yabanci ziyaretgilerle etkilesimde bulunmak,
eglenceli ve 6gretici bulunmustur.

Ziyaretgilerin ihtyiaglarini dikkate
alma

Ogrenciler, ziyaretgilerin ihtiyaglarin1 anlamak ve bu ihtiyaglara
uygun c¢oziimler gelistirmek icin arastirma yapmus, ailelerinden
destek almis ve tasarimlarmi miize iginde degerlendirme imkani
bulmuslardir.

Akranlarla ve grup tiyeleri ile fikir
aligverisi

Grup calismasi ve akran iletisimi, farkli perspektifleri anlamak ve
¢oziim siirecine katki saglamak agisindan Snemli bulunmustur.
Ancak bazi 6grenciler grup i¢i iletisimde zorluklar yagsamustir.

Aile bireylerinden fikir alma

Ogrenciler, aile bireyleriyle fikir aligverisinde bulunarak empati
gelistirmeye ¢aligmislardir. Bu siireg, farkli bakis agilarini anlamaya
ve toplumsal baglami dikkate almaya yardime1 olmustur.

Tarihi ve kiiltiirel farkindalik

Miize ortami, Ogrencilerin tarihi olaylar ve eserlerle empati
kurmasimi saglamistir. Eski yasam tarzlar ve egitim yontemleri
hakkinda bilgi edinmek, 6grencilerin tarihi perspektif kazanmasina
yardimci olmustur.

Bagkalarinin bakis agisini anlama
ve goz onilinde bulundurma

Gerek ziyaretgilerle, gerek akranlarla, gerek de ailelerle yapilan fikir
aligverisleri ve goriismeler bagkalariin fikirlerini ve bakis agilarini
dikkate almalarinda yardimei olmustur.

Senaryolar empati

gelistirme

yoluyla

Senaryolar, Ogrencilerin kendilerini farkli kullanicilarin yerine
koymalarin1 ve onlarin bakis agisindan miize deneyimini
degerlendirmelerini saglamistir. Senaryolar, ogrencilerin soyut
kullanict ihtiyaglarini somut hikayeler {izerinden anlamalarina
yardimci olmustur.

Tablo 12’de goriilen davraniglar tasarim odakli diislinmenin empati asamasi igerisinde

ele alinmigtir. Davraniglarin tamami 6grencilerin goriisme, giinliik ve gézlem verilerinden elde

edilmistir. Empati asamasina ait biitiin 6grenci ifadeleri dikkate alindiginda ortaya ¢ikan kodlar,

ogrencilerin empati gelistirme

stirecinde kullandiklar1 yontemlere isaret etmektedir.

Gorligmelerden elde edilen ifadelere ve kodlarin hangi verilerden ¢ikarildigina dair ayrintili

bilgilere asagida yer verilmistir.
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Ziyaretcilerle iletisim kurma. Miize ortaminin ve sunulan igeriklerin ziyaretgilerin
beklentilerine uygun olmasi gerekmektedir. Miize icerisinde ziyaretcilerle iletisim kurmak,
onlarin beklenti ve ihtiyaglarini anlamak a¢isindan onemlidir. Ziyaretgilerin deneyimlerine
deger vermek empatiyi giliclendireceginden Ogrenciler ziyaretcilerle iletisim kurmuslardir.
Ogrenciler miizede ziyaretcilerle iletisim kurmanin ve onlarin ihtiyaglarini anlamanim eglenceli

oldugunu belirtmis ve yabanci ziyaretcilerle karsilagsmanin ilgi ¢ekici oldugunu;

012: “... Oyle iyiydi hocam, béyle oraya gelen ziyaretcilere yardim ettik,
yani onlar da ben Tiirkce az biliyorum falan dedi hocam, gotiirdiik bir

yerlere getirdik.”

039: “... Bu ziyaretim digerine gore daha eglenceliydi. Daha fazla
ogreticiydi. Daha fazla turist, ziyaret¢i vardi ve Erzurumlu olmadiklar
icin ve burayt yeni gezdikleri i¢in daha acik fikirlilerdi. Umarim daha fazla

yerler gezeriz ve bir seyleri 6greniriz.” (Ogrenci tasarim giinliiklerinden)

seklinde ifade etmislerdir. Ayrica kullanici ihtiyact ve beklentilerini anlamay1
hedefleyen empati adimi i¢in, 6grenciler karsilagilan problemin ziyaretgiler tarafindan da tespit
edildigini ifade etmislerdir;
039: “... Ciinkii ben bir ziyaretciyle konustugum zaman buradaki
[mizedeki] bilgilerin tam agiklayict  olmadigint  soylemisti. Ve
diisiindiigiim zaman bir gittim. O ziyaret¢i oradan [miizeden] ¢iktigi
zaman, ben de icten okudugum zaman onun yerine koyarak cidden ¢ok

1

aciklayict olmadigint anladim.’

“...ziyaretcilerle iletisim kurmak siirecte aktif olmayan 6grencilerin dahi
ilgisini cekmistir. O8. miize ici etkinliklere katihmda yeterince aktif
olmamasina ragmen ziyaretgi ile iletisim kurmada istekli gériinmektedir —

02.05.2023 tarihli arastirmact gézlem notu”

Ziyaretcilerin geri bildirimlerinin 6grencilerin empati kurmasinda yardimci oldugu
goriilmiistiir. Bu sayede problemi daha iyi anladiklart ve tespit edilen problemin miizenin
gercek ziyaretcileri tarafindan da problem olarak goriildiiglinii gézlemleme imkani bulduklar

sOylenebilir.

Ziyaretcilerin ihtiyaclarimt dikkate alma. Ziyaretcilerin ihtiyaclarina yonelik ¢6ziim
gelistirme, tasarim odakli diisiinme silirecindeki empati adiminin temel bir pargasidir.
Ziyaretgilerin deneyimlerini anlamak ve ihtiyaclara uygun ¢oziimler gelistirmek i¢in 6grenciler

genellikle arastirma yaptiklarini ve ailelerinden de destek aldiklarini;
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09: “... yani énce eksikleri tespit ettik. Ben sordum iste arkadaslarima.

’

Internetten arastirma yaptim. Ona gére bir seyler diisiindiim.’

seklinde belirtmislerdir. Ogrencilerin ilk etkinlik tasarimlarini miize igerisinde
degerlendirme ve ziyaretgilere sunma imkani olmustur (Sekil 22). Bu sayede hem akranlarinin
hem de ziyaretgilerin degerlendirmelerini almiglardir. Bu da kullanici ihtiyacina yonelik tasarim

yapma becerisine katki saglamistir;

018: “... Cok eglenceli ve égretici bir geziydi. Bu gezide Yakutiye
medresesinin ne amaglarla kullanildigi hangi donemde yapildigi gibi bir
cok bilgi edindik. Yaptigimiz iiriinler sizler ve arkadaslarimiz tarafindan
begenildi agik¢ast iclerinde ¢ok giizel ve ogretici afisler de vardr bende
onlari ¢ok begendim. Bir sonraki projemiz igin ailemden kiitiiphane fikri

aldim” (Tasarim Giinliikleri)

Sekil 22. Ogrencilerin Tasarimlarim Miizede Ziyaretcilere Sunduklar: Bir An

Ancak ziyaret¢ilerden aldiklari doniitleri tasarimlar igin yetersiz bulan 6grencilerin de
oldugu goriilmektedir. Ziyaretcilerden fikir almak isteyen bir 6grenci iletisim kurdugu

ziyaretgiden ¢6ziim hakkinda yeterli bir fikir alamadigini:

O21: “... Oradaki ziyaretcilerin bizlere bilgi verememesi kétiiydii. Yani

net bir fikir edinemedik onlardan”
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seklinde ifade etmistir. Ziyaretgilerin ihtiyaglarim1 anlama ve uygun ¢oziimler
gelistirmeye yonelik 6grenci ifadeleri dikkate alindiginda 6grencilerin, cesitli kaynaklardan
aragtirma yaparak ziyaretgilerin ihtiyaclarini anlamaya ¢alistiklar1 ve aldiklar geri bildirimleri
tasarim siirecinde degerlendirmeye calistiklar1 goriilmektedir. Ziyaretgilerle etkilesim kurarak
dogrudan geri bildirim almak istedikleri ancak bazi durumlarda ziyaret¢ilerin yeterli bilgi
vermedigi de belirtilmistir. Bu nedenle, iletisim becerilerinin ve geri bildirim kaynaklarinin
cesitliliginin  Oonemi goriilmektedir ve geri bildirimlerin niteligi veya yetersizligi de

degerlendirilerek, tasarim siirecinin etkinliginin artirilabilecegi sylenebilir.

Akranlarla ve grup iiyeleriyle fikir aligverisi. Tasarim odakli diislinmede empati
gelistirmenin bir diger yolu ise akranlarla ve birlikte ¢aligilan grup tiyeleri ile fikir aligveriginde
bulunmaktir. Bu sayede hem farkli perspektiflerin anlagilmasi, hem de ¢6ziim stirecine katkinin

artirilmasi saglanir. Ogrencilerin bu konuda

039: “... Ben grup ¢alismasiyla daha iyi sonug¢ aliyorum. Mesela ben hep
ayni seyi yapmak istiyorum farkl: fikir gelmiyor ama mesela soyle grup
olunca hep beraber ¢oziim iiretebiliyoruz. Bir kisi oldugunda belki ¢oziim

yanlis olabilir. Hepimize en dogru geleni yapmak mantikli bence”

O15: “... Tartismak, beraber bir ¢éziim bulmaya calismak bize bence
eglenceli geldi. Sosyallestiriyor hocam. Yani birbirimizin neleri sevdigini

yani neye gore iyi olduklarint anlamaya ¢alistim.

seklinde yorumlarda bulunduklar1 gdriilmiistiir. Ayrica akran iletisiminin hem empatiyi
tesvik edici bir ortam sagladiginm1 hem de zorluklarin ve ihtiyaclarin paylasilmasina olanak

tanidigini;

010: “... Yani mesela benim aklima gelmeyen bir seyi O18 séylemisti.
Oradaki turist ile konusurken ben duymamigim kagirmisim orada O18 fikir

’

verdi bize grupla olmasak bazi detaylart unutuyoruz.’

yorumu ile bir 6grenci ifade etmistir. Genellikle 6grencilerin grup ¢alismasi ve akran
iletisimi ile ilgili yorumlar1 empati stirecinde 6nemli bir rol oynadigini gostermektedir. Ancak
bazi1 Ogrencilerin akran iletisimi siirecinde olumsuz deneyimler yasayabildikleri de
goriilmektedir. Ornegin, bir &grenci grup icinde deger gdrmedigini veya fikirlerinin
kiigtimsendigini
034: “... Bu giin miizede grup arkadaglarimla tartistik. Benim fikirlerimi

kiiciimsediler ve deger vermediler ama onun haricinde ¢ok kaliteli ve
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eglenceli bir zaman gegirdim yeniden gitmek igin sabirsizlanyyorum.”

(Ogrenci Tasarim Giinliiklerinden)

seklinde ifade etmistir. Ya da grup icerisinde baskin olan 6grenci bir¢ok gorevi tek

basina yiiriitmeye yonelmistir;

029: “... Biz etkinligi bitirdikten sonra hemen kosustura kosustura
birilerini aramaya basladik sonra bulduk ama sorulart hep bir arkadasim
sordu. Telefon onda diye sadece o soracak degildi. Bu yiizden biraz sinirim

bozuldu. Ama olsun yine de ¢ok eglendim...”

Bu tiir durumlar, grup icerisindeki iiyelerin iletisim ve igbirligi becerilerini gelistirmesi
gerektigini gsterebilir. Ayni1 gruba yonelik arastirmaci gdzlemine gore ise 029 nin bahsettigi
ogrencinin de grupla caligmaktan memnuniyet duymadig1 ve bir¢cok gorevi kendisinin yiirtitmek

zorunda kaldigina yonelik yorumu bulunmaktadir;

021: “... hocam ben bu miize etkinliklerinden sonraki édevlerde tek olmak
istiyvorum artik. Ciinkii hem fikirlerimiz farkli oldu mesela kafamdakileri
ben yapamadim kabul edilmedi. Bir de iste herkes ayni ¢alismadi bence.

Ben ¢ogunu kendim yaptim”

Akranlarla ve grup tiyeleriyle fikir aligverisi yapmak, tasarim odakli diistinmenin empati
adiminda 6nemli bir rol oynamaktadir. Ogrenciler, farkli perspektifleri anlama ve ¢dziim
stirecine katki saglama amaciyla bu yontemi kullanmislardir. Grup ¢alismasinin, ¢ogu 6grenci
icin daha verimli sonuglar dogurdugu ve tartisma ortamiyla birlikte ¢ozliim iiretme siirecini
destekledigi goriilmiistiir. Ancak bazi olumsuz deneyimler de yasanmistir; 6rnegin, bazi
ogrenciler grup i¢inde deger gérmediklerini belirtmis veya grup icindeki iletisimde sorunlar
yasamislardir. Bu durumlar, grup iiyelerinin iletisim becerilerini ve is birligini gelistirmesi

gerektigini gdstermektedir.

Aile bireylerinden fikir alma. Ogrencilerin aile bireylerinden fikir almasi, tasarim
odakl1 diisiinme stirecindeki empati asamasinin bir parcasi olarak degerlendirilebilir. Daha fazla
yasam deneyimine sahip aile bireyleri ile fikir aligverisinde bulunmak 6grencilerin empati
gelistirmesine katki saglayan bir baska yontem olarak ele alinabilir. Ogrenciler tasarim

giinliiklerinde ailelerinden fikir aldiklarina dair ifadelerde bulunmuslardir;

O15: “... Ablama sordum Yakutiye Medresesini farkli bir amagla yeniden
tasarlama ile ilgili goriigiin nedir?- Cevabi ise soyle oldu: Bir kitap kafe
gibi bir alana sahip olabilir genellikle kitaplarin konusu Yakutiye

Medresesi'nin i¢indeki su an bulunan esyalarla ilgili ya da esyalarin
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tarihgesi boylelikle hem kitap severler hem miize severler hem de kafe gibi
yerlerde oturmak isteyenlerin 3 konuyu da ele almis oluyor bilecek . -2.
olarak abime sordum. Onun ise cevabt : Erzurum un yoresel tiriinlerini "
vemek , esya , tarihi eser maketleri v.b." satan yada sergileyen bir alan
olarak. Ve ben de ikisinin fikrini yaratici ilging ve ilgi cekici buldum.
Gergekte de boyle bir sorun olursa bu fikirlerin gerceklesmesi mantikli

’

olur.’

029: “... dilemle de yapabileceklerimi konustum mesela fikir verdiler.
Ailemden aldigim fikirler ; tiyatro ve Osmanliyt ve vb. devletleri yansitan

el sanatlart ile ilgili bir sergi.”

Bu siireg, farkli bakis agilarini anlamaya, toplumsal ve kiiltiirel baglami dikkate almaya
ve igbirligi icinde hareket etmeye yonelik onemli bir adimdir. Aile i¢i diyalog siirecinde
ogrencilerin  aldiklar1  fikirleri  elestirel bir yaklasimla  degerlendirmeleri  ve
uygulanabilirliklerini sorgulamalari, empatik diisiinme becerilerinin gelisimine katk1
saglamistir.

Tarihsel empati. Miize ortami hem tarihi olaylar hem de eserlerle bir empati
kurulmasini saglamistir. Ayrica problemlerin miize baglaminda ele alinmas1 miize ortami ile de
empati kurmay1 gerektirmektedir. Ogrencilerden biri miizede elde ettikleri bilgilerin tasarim

yaparken ¢ok islerine yaradigini:

018: “... Ogretici bir geziydi. Bu gezide Yakutiye medresesinin ne
amaglarla kullanildigi hangi dénemde yapildigi gibi bir¢ok bilgi edindik.

Tasarumlarda bu bilgiler ¢ok igimize yaradi”

sOzleri ile ifade etmektedir. Bir baska 6grenci ise miize atmosferi i¢erisinde eski yasama

dair izler bulduklarini ve o donem bu medresede egitim goren kisilerle empati kurabildiklerini

038: “... Yani mutluluk hissettim, eskilerin nasil bir yasaminin oldugunu
ogrenmek. Nasil egitim aldiklarini, hangi konularda egitim aldiklarin,

’

nasil insanlar olduklarini, nasil bir sanat, nasil bir zevkleri oldugunu...’

sozleri ile dile getirmistir. Benzer bir sekilde bir ogrenci de eskiden bu
medresede  ogrencilerin  diisiindiigiinden daha farkli sekilde ogrenim

gordiigiinii ifade etmistir;

03: “... Hocam ben eskiden yine ayni oldugunu diisiiniiyordum. Biz
isliyoruz yani 6yle ama kara tahta falan saniyordum sadece. Daha da

farkliymis”
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Ogrenci ifadelerinde, ge¢mise yonelik derin bir merak ve saygi duygusu agik¢a
goriilmektedir. Ogrenciler, medresenin egitim yapisini, yasam tarzini ve kiiltiirel dgelerini
kesfederken, o donemde yasayan insanlarin diislince yapilarini, zevklerini ve giinlik yasam
pratiklerini anlamaya ¢alismislardir. Ayrica 6grenciler miize igerisindeki etkinliklerin siirecte
dikkatlerini toplama ve problemlere farkli bakis acilarindan yaklasma konusunda faydali

oldugunu belirtmislerdir;

033: “... Yakutiye medresesi ¢ok ilgi ¢ekici bir yer ama sorunlu yanlari
da var. Kapilar fazla kiiciik hatta ben kafami vurdum ve 1siklandirma ¢ok
az bir avize koyulabilir. Bilgi tablolari ilgi ¢ekici yerlerde ve bicimde degil
¢ok ihtisamli bir yer ama boyle sorunlarda var bir de bazi odalarin
telefonda yarisirken karekodunu bulamiyoruz sonra i¢inde buluyoruz bide

o var bu kadar ama ¢ok eglenceliydi ¢ok giizeldi”

039: “... Yakutiye medresesini gezerken ¢ok mutlu bir sekilde sanki tarihe
geri dondiim. Ben miizede gezerken sunu fark ettim. Eski insanlarin el
emegi var, aile nasil, ne giyilmis, hangi takilari takmislar, savasta ne
kullanmiglar, nasil para kullanmislar, zevkleri nasil. Ben bunlar
ogrendim. Yani ben oyle sanityorum. Oralari gezerken bir seyin nasil
kullanildigini, ne amacgla kullanildigini az, ¢ok tahmin edebiliriz ama
bazilarimi bilemedigimiz i¢in hem sorulari yapamadik (bazilarini) hem de
anlamadik. Yanimizda eger bir rehber olsaydi bence daha rahat anlardik.
Ama yine de tarihimizi hala yasatacak insanlar var. Yani benim

’

gozlemimde ben 6yle gordiim.’

Bu siirecte Ogrencilerin, baslangictaki basit varsayimlarmin ("kara tahta falan
santyordum") 6tesine gegerek, tarihi mirasa karsi daha derin bir anlayis ve bag gelistirdikleri
gozlemlenmistir. Bu durum, kiiltiirel empati ve tarihsel farkindalifin gelisimine isaret
etmektedir. Miizede yapilan oyunlagtirilmis tasarim odakli etkinliklerin, dgrencilerin empati
gelistirmesine katki sagladigi sdylenebilir. Ger¢ek diinya deneyimleri, farkli bakis agilarini
degerlendirme, kiiltiirel farkindalik ve yaratici problemlere yaklasim gibi, 6grencilerin empati

yeteneklerini giiclendiren etkinlikler olmustur.

Baskalarimin bakis acgisitnmi anlama ve goz oniinde bulundurma. Empati, tasarim
stirecinde kullanicilarin ihtiyacglarint ve deneyimlerini daha iyi anlamayr sagladigindan,
bagkalarmin bakis agilarini anlamak, empatiyi gelistirmeye de yardimci olur. Ogrenciler

baskalarinin bakis a¢ilarini tasarimlarina dahil edip etmedikleri soruldugunda
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010: “... Yani mesela benim aklima gelmeyen bir seyi O18 soylemisti ...

’

018 fikir verdi bize grupla olmasak bazi detaylari unutuyoruz.’

039: “... Bir ziyaret¢ci baska bir sehirden gelmis, onlar da bizim
vaptiklarimizin  [afiglerin] daha agiklayict  oldugunu  diistindiiler.
Neredeyse tiim gelenlerin hepsi aynmi diisiindii ve ben de onlarin bakis

agisindan baktigim zaman cidden oyle oluyor.”

029: “... Ailemden aldigim fikirler ; tivatro ve Osmanliyr ve vb. devletleri
yvansitan el sanatlari ile ilgili bir sergi. Buna benzer bir sey olusturduk biz

de arkadagslarim da benzer éneriler séylediler”

seklinde cevaplar vermislerdir. Ogrenciler baskalarmin bakis acilarini siirece dahil
ederken hem onlarla empati kurduklarini hem de miizedeki insanlara sorular sorduklarini
belirtmislerdir. Bunun disinda miize igi etkinliklerdeki yansitici sorular ve oyunlastirilmig
etkinliklerdeki bilgilerin de farkli bakis agilarin1 dikkate almada etkili oldugunu belirten

ogrenciler olmustur;

035: “... Hocam sizin miizede verdiginiz bilgilerle de daha c¢ok bilgi
edindik. Ciinkii daha ¢ok eksikti bilgilerimiz. Oradaki [mobil uygulama]
sorular olmasa ya da sormasaydi bize tam olarak ne yapacagimizi da

bilemezdik.”

018: “... Hocam aslinda evet empati kurabildik, empati kurabilmemiz
sayesinde zaten o afisleri brogiirleri hazirladik. Bence orada
ogrenemememizin en biiyiik sebebi de o koca koca yazilari kimse okumak
istemedi tisendi biz de dahil. ... Ama onun disinda evet empati yaparak

zaten o tirtinleri hazirladik genel olarak”™

Etkinliklerde Ogrenciler, ziyaretgilerin ihtiyaglarini ve beklentilerini anlamak igin
empati kurma firsati bulmuslardir. Miize sirasinda hem kendi tecriibeleri hem de ziyaretci
karsilagmalari ile kullanici bakis agisini dikkate alma ve onlarin deneyimini iyilestirme ¢abasi

gostermislerdir. Bu da kullanici odaklilik konusunda deneyim kazandirmstir.

Senaryolar yoluyla empati gelistirme. Etkinliklerde sunulan gergeklere dayali kurgular
ogrencilerin problemi anlamasinda rol oynamistir. Ogrencilerin senaryolar iizerinden empati
kurmasi, tasarim siirecinde daha etkili ve kullanici odakli projeler gelistirmelerine olanak tanir.
Bir 6grenci kendini belediyeye sunum yapan bir paydas gibi hayal etmenin sunumlarini daha

mantikli, ikna edici ve uygulanabilir hale getirdigini
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010: “...yani mesela kendimizi belediyeye sunum yapar gibi hazirlamamiz
degisikti. Fikirler bulduk ama bunu aym zamanda mantikli hani
yvapacakmisiz gibi sunmak biraz degistirdi fikirlerimizi ona gore

diizenledik”

seklinde ifade etmistir. Bir bagka 6grenci okulunuzu yiiz y1l sonra bir miize olarak hayal
edin senaryosuna yonelik olarak fikirlerini derinlemesine arastirma amaciyla hareket ettiklerini
ve gercek diinya senaryolariyla bir proje haline getirme konusunda nasil benimsediklerini
belirtmistir;
033: “... mesela okulu miizeye ¢evirirken de kalktik Emir’le birlikte okulu
gezdik tek tek not ettik. Hatta bunu projeye cevirsek bence giizel olurdu

okulu miizeye ¢evirme fikrini”

035: “... Eglenceliydi ve ogreticiydi bazi bilgiler yoktu bazi bilgiler

Miizenin igindeki etkinlikler yaraticiligimizi ve diistinmemizi sagladi. *

Ogrenciler senaryoya uygun olarak, senaryonun icerisine dahil olarak ¢oziimlerini
ylriitmiislerdir. Baglam olusturacak sekilde tasarlanan etkinlikler, &grencilerin gorevleri
benimsemesinde etkili olmustur. Senaryolarin tasarim siirecinde empati kurma, gercekei

cozlimler gelistirme ve etkili bir sunum yapma gibi etkilerinin oldugunu gostermektedir.

Bu 6rnek ifadeler, farkli perspektifleri anlama, dgrencilerin kullanict odakli diisiinme,
aragtirma yapma ve gozlemleme, geri bildirimleri degerlendirme ve baglamsal diisiinme gibi
empati asamasinin énemli bilegenlerinde ilerleme kaydettiklerini gostermektedir. Elde edilen
bu nitel bulgular, 6n test ve son test arasindaki anlamli farki agiklamaya yardimc1 olabilir.
Ogrencilerin, siire¢c boyunca empati kurma becerilerini gelistirdikleri ve tasarim odakli

diistinmenin bu agsamasinda daha yetkin hale geldikleri sdylenebilir.

Tammlama. Bu b6liimde tanimlama asamasina yonelik olarak dgrencilerin gerek odak
grup gorlismelerinde gerek tasarim giinliiklerinde kullandiklar1 dil ve ifadeler kategorize
edilerek kodlar elde edilmistir. Ogrenciler, tasarim odakli diisiinmenin tanimlama asamasinin

zihinsel siireclerini yasamislar ve bu siirecte dnemli beceriler gelistirmislerdir.

Tablo 13. Tanimlama Stirecine Dair Analiz Sonucu Ortaya Cikan Kodlar

Kodlar Aciklama
Problemi tanimlama ve Ogrenciler, miize deneyimlerinden yola cikarak somut
belirleme ifadelerle = veya  genel  perspektiften  problemi

tanimlamislardir. Ziyaretci kitlesine odaklanma ve amaca
yonelik diistinme gibi farkli yaklagimlar gdzlemlenmistir.
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Tablo 13 (Devami)

Ziyaretgilerin miizede
yasadiklar1 zorluklar fark
edebilme

Ogrenciler, ziyaretcilerin bilgi edinme ve anlama siirecinde
yasadiklar1 zorluklar: fark etmis, bilgi sunumu ve sergileme
konumlar1 gibi konularda gézlemler yaparak problemler i¢in
tanimlama yapmuslardir.

Gozlem yoluyla problemleri
tanimlama

Ogrenciler, miize igerisinde yaptiklar1 gdzlemler ve
deneyimler sayesinde problemleri tanimlama ve ¢6zme
yeteneklerini gelistirmiglerdir. Not alma, fotograf ¢ekme
gibi aktiviteler bu siirece katki saglamigtir.

Baglami dikkate alabilme

Ogrenciler, mevcut durumu miize baglaminda ele alarak
hedef belirleme, ¢oziim gelistirme ve sinirliliklar belirleme
konularinda daha bilingli kararlar almiglardir.

Hedefe ulagsmaya yonelik
caba gosterme

Miizede hedef belirleme ve bu hedeflere ulasma cabasi,
ogrencilerin  tasarim  siirecindeki ~ motivasyonlarin
artirmistir. Basartya ulasmak, oOgrencilerde mutluluk ve
rahatlama hissi uyandirmistir.

Tablo 13’de goriilen kodlar tasarim odakli diistinmenin tanimlama asamasi igerisinde

ele alinmigstir. Gorlismelerden elde edilen ifadelere ve kodlarin hangi verilerden ¢ikarildigina

dair ayrintil1 bilgilere asagida yer verilmistir.

Problemi tanimlama ve belirleme. Tasarim odakli diisiinme siirecinde problemin dogru

bir sekilde tanimlanmas1 ve belirlenmesi, tasarimin basarili bir sekilde ilerlemesi i¢in 6nemli

adimlardan biridir. Problemi fark etme ve tanimlama siirecini baz1 6grenciler

O18: “... hocam yine orada iceri girdigimizi diisiiniiyoruz. Icerdeyiz biz o

yaziyi okumadik ve okumak da istemedik. Belli ki sinifta kimse de

okumamaus. Biz o yonden baktik, hani daha mi gérsel olmali, daha bilgi

verici mi olmali, daha 6zet bilgi mi olmali, hem bilgi verici ama kisa ve 6z

mii olmalr gibi”

035: “... Bazi eserlerde kim tarafindan yapildigi yoktu. Bazi eserlerin de

ne oldugunu neyle ilgili oldugunu anlamadik... yazilar uzun oldugu igin

ziyaretgilerin okumak istemedigini gozlemledik”

seklinde miizedeki deneyimlerinden yola ¢ikarak daha somut ve spesifik ifadelerle

aktarirken, bazi 6grenciler de daha genel bir perspektiften yaklagmistir;

010: “... insan zekdst buna elverisli, yani herkes giinliik hayatta olan

problemlerini basit bir sekilde c¢ozebilir. Ayni asamalardan gegeriz

arastirip, sorup zaten amacimiza gére ¢oziim buluruz.”

Baz1 6grenciler problemi ziyaret¢i kitlesine odaklanarak tanimlamayi tercih etmiglerdir;
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039: “... Bir ziyaretci baska bir sehirden gelmisler, onlar da buranin daha
aciklayici olabilecegini diisiindiiler. Neredeyse tiim gelenlerin hepsi ayni

’

diistindii.’

039 ifadesinde daha aciklayici bilgiler olmasi gerektigi konusundaki diisiincelerini
ifade ederken ziyaret¢ilerin de ¢ogunlugunun bu fikre katildigini belirtmistir. Buna karsin
problem tanimlama siirecinde bir baska 6grenci de sorunun kaynagini ifade ederken amaca

odaklanmistir;

038: “... Ama mesela sey yaziyordu. Tam 1210 yilinda yapilmistir
tarihinde. Ama bizim ihtiyacimiz olan sey bu degildi. Hangi tarih? Bu

bizim amacimiz degildi.”

ifadesiyle sunulan bilgi miktar1 ve niteliginin ziyaretgilerin ihtiyacina uygun olmadigini

belirtmistir. Ziyaretcilerin daha kapsamli agiklama ve anlam aradigini ifade etmistir.

Problemi tanimlama siirecinde dgrencilere bir problemi tanimlamaya yonelik etkinlikler
de sunulmustur. Bu siirecte hangi sorular1 sorabileceklerine dair doldurduklari etkinlik

kagitlarinda problemi detayl olarak diistinme firsat1 bulduklarini da bir 6grenci ifade etmistir;

O17: “... hocam bence miizedeki etkinlik kagitlar: sayesinde baya bir
kolaylasti. Mesela hani vardi bir kagit doldurduk o sayede aslinda tam

olarak ozetledik.”

Miizede etkilesimli ve katilimci deneyimler sunmanin da tanimlamada onemli bir
katkis1 olduguna dair bahsi gegen etkinlik kagidi Sekil 23°de verilmistir. Bu etkinlikte oldugu
gibi cocuklari soruna daha g¢ok yonlendirecek, daha spesifik sorular yoneltilmis bu da

ogrencilerin problemi tanimlama siirecini kolaylastirmigtir.

96



Sekil 23. Miize Gezisi Strasinda Doldurulan Tanimlamaya Yonelik Etkinlik

By EUnheden™
Bir sortn?

Eksikikalaniunsurlasyalda
Bilgilerivar mi2

................. Afislerde QI ——
Bulg g

ugun
Sorun Ne?

REAIN Y

MW Siz tasarlasaniz hangi
\agen. . deoy 11 bil?ileri ve ucrl\s:‘lzrla?-?gl
ekierdiniz?

Tanimlama asamasinda Ogrencilerin  diisiindiiklerini  somut olarak ortaya
koyabilecekleri Sekil 23’deki tanimlama kartlar1 verilmistir. Ogrenciler bu kartlar1 doldurarak
tanimlamada sorun belirleme ve smiflandirma igin bir 6zet olusturmuslardir. Ogrenci giinliikleri
ve goriismelerinden alinan bu yorumlar tanimlama asamasinda kullanici ihtiyaci, beklentileri
ve tepkilerini ziyaretgiler lizerinden anlama agisindan Onemlidir. Miize tasariminda bilgi
sunumu ve ziyaret¢i deneyimiyle ilgili bu tiir geri bildirimler 6grencilerin tasarim siirecinde
sorunu anlama ve soruna yonelik ¢aligma yiiriitmesinde fayda saglanmustir. Ogrenciler,
ziyaretgilerin deneyimlerini dikkate alarak tasarim siirecinde daha kullanici odakli ve etkili

coziimler gelistirebilmistirler.

Ziyaretcilerin miizede yasadiklart zorluklar: fark edebilme. Ogrenciler ziyaretcilerin
miizede bilgi edinme ve anlama siirecine dair yasadiklar1 zorluklara dikkat ¢cekerek

040: “... bilgi tablolar: ilgi cekici yerlerde ve bicimde degil ¢ok ihtisaml

’

bir yer ama béyle sorunlar da var...’

O18: “... hem konumu yani miizedeki sergilenme yeri sorunluydu mesela
bilgilendirme yazisinin hem de kisa ve 6z olmasi gerekiyordu. Biz sorunun
cevabini ¢ok aradik hemen hemen biitiin panolart okuduk ama onu
kagurmisiz. girerken hi¢ gormedik ilk etkinlikteki soruyu bilemedik.

’

Ashinda orayr gezmeye gelen herkesin bilmesi gereken bilgi.’
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seklinde yorumlarda bulunmuslardir. Ogrencilerin verilen etkinlikleri tamamlamak igin
bilgiye erismede yasadiklar1 giigliiklerin tasarimin tanimlama asamasinda etkili oldugu

goriilmektedir.

Ayrica miize icerisinde belirlenen bilgi edinme sorununa dair yapilan tanimlamalar bu
gorevden sonraki gorevlerde de etkili olmustur. Ogrencilerin kendi deneyimlerinden ilham

alarak farkli sorunlara ¢6ziim iiretirken de ge¢mis bilgileri kullandigin1 gérmekteyiz;

039: “... Biz mesela su miize tasarladik ya hocam. Kendi okulumuzu.
Oranmin girisine iste boyle bir yazi eklemek istedik. Biz bu miizedekini
begenmedik o zaman kendi okulumuzun miizesinde iste her seyi

’

aciklayalim.’

Bu, tasarim silirecinde Ogrencilerin kendi deneyimlerine dayanarak problem

tanimlamasini ve ¢6ziim iiretmesini saglayan énemli bir bulgu olarak goriilebilir.

Gozlem yoluyla problemleri tanimlama. Ogrencilerin miize deneyimlerinden yola
cikarak karsilastiklar: problemleri tanimlama ve ¢ézme yeteneklerini gelistirmeyi hedefleyen
etkinliklerde ogrenciler, problemlere dair tanimlama asamalarimin biiyiik kismini miize
icerisinde yapmislardir. Buna bagli olarak miizeye ait olmayan sorunlar i¢in de miizeden yola

cikarak sorunlar1 tanimlayabildikleri gdzlenmistir.

Bir 6grenci miizede yasadiklari deneyimlerde karsilastiklar1 bilgi eksikligini ve

anlasilabilirlik sorununu

035: “... Bazi eserlerde kim tarafindan yapildigi yoktu. Bazi eserlerin de

ne oldugunu neyle ilgili oldugunu anlamadik...”

seklinde ifade etmistir. Bu yorumu &grenci liglincii tasarim gorevi i¢in yapmis ve kendi
tasarimlarinda dikkat etmeye 6zen goOstermistir; “ilk miize ziyaretinde tespit ettikleri sorunu
lictincii miize ziyareti sonrasindaki tasarimlarda dikkate alan 6grenciler bulunmaktadr —
07.06.2023 tarihli arastirmact gézlem notu” Benzer bir sekilde ikinci gérev hakkinda yorum

yaparken bir 6grenci;

034: “.. mesela bu gérevde sorunumuz (Yakutiye medresesinin
taginmasti) ¢ok daha eglenceli geldi. Miizeyi gezerken ona gore not aldik.
Zeynep'in telefonuyla bazi yerlerin fotograflarint ¢ektik. Bu gorev ¢ok
daha ilgi ¢ekiciydi.”
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ifadesiyle miize gezisi sirasinda not almak, fotograf ¢cekmek gibi etkinliklerin problem
tanimlama siirecinde daha aktif ve ilgili olmalarin1 saglayabildigini belirtmistir. Ugiincii gérev

icin yorum yapan bir diger 6grenci,

039: “... Doldurdugumuz, mesela 3. Ziyaretten énce verdiginiz kagitta o
kagidi arastirirken verdiginiz videolar: o bilgilere gore ¢ekmistik. Evet.
Biitiin bildigimiz seyleri arastirip kagida yazip sonra sunumlar: yapinca

akilda kaliyor. Daha iyi arastirma yapmis olduk bir de”

ifadesinde bulunmustur. Buna gore verilen gorevi yerine getirirken arastirma yapma ve
bilgi toplama siirecinin etkisinden s6z etmektedir. Bu da tanimlama asamasinda miizedeki
etkinliklerle problemi daha derinlemesine anlamalar1 ve kapsamli bir yaklagim

gelistirmelerinde fayda saglamistir.

Buna gore dgrencilerin miize deneyimlerinin verilen gorevleri algilayislarma ve bu

siiregte karsilastiklar: sorunlari nasil tanimladiklarina etki ettigi goriilmektedir.

Baglamu dikkate alabilme. Gerek problem tanimlama basliginda goriilen 6grenci
yorumlarinda gerek de ziyaretci deneyimlerine yonelik yorumlarda 6grenciler mevcut durumun
analizine yonelik bir¢ok ifadede bulunmuslardir. Tasarim odakli diisiinme siirecinde mevcut
durumun analizini yapmak 6grencilere hedef belirlemede, ¢6ziim gelistirmede, sinirliliklarin
belirlenmesinde Onemli bir rol oynamistir. Mevcut durumu ise miize baglaminda ele

alabildiklerini gosteren ifadelerde bulunmuglardir.

Ornegin gereksinimlerin belirlenmesine yonelik olarak, bir 6grenci beklenti ve
ihtiyacindan bahsetmis, en kolay 6grenilebilecek yontem olarak afisi belirleyip ona goére bir
tasarim siireci gelistirmistir;

O15: “... Ben bu bilgileri bir afisle 6grenmek isterdim. Bazi bilgiler kisith

’

ve zor anlasuiyor. Bunlarin daha kolay anlasilmasini isterdim.’

Sinirhiliklart ifade ederken bir 6grenci aslinda yapilabilecek daha etkili tasarimlarin

olabilecegini ancak mevcut durum ve imkanlarda bunu ger¢eklestiremeyeceklerini;

025: “... hocam ashnda fikir de gelmedi degil ama yapabileceklerimiz
surli. Mesela miizeye boyle tablet gibi bilgilendiren uygulama biiyiikce
bir ekran koyabilirdik ama elimizde bunu yapacak bir sey yok.

seklinde ifade etmistir. Mevcut durumu degerlendirerek firsat veya dezavantajlar1 da

g6z oniinde bulunduran bir grup i¢in 6grenci;
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O15: “... biz ashnda video sunum da yaptik ama onu ziyaretcilere
gosterememistik. Afisi  gosterebildik. Videoyu gosteremeyecegimizi
biliyorduk o yiizden yanmina afis de ekledik onu miizede sergilemistik

sadece ona yorum alabildik.”

Yorumunda bulunmus ve hazirladiklar1 videoyu miizede sunacak bir ortamin olmadigini
degerlendirip 6ngorerek farkli bir tasarim daha gelistirdiklerini belirtmistir. Ogrencilerin
mevcut duruma yonelik sinirliliklari belirleme, gereksinimleri ifade etmeye yonelik yorumlari
sorunlari anlama ve ¢dzme siirecinde daha bilingli ve etkili kararlar almalarinda fayda

saglamistir.

Hedefe ulasmaya yonelik ¢caba gosterme. Tasarim siirecinde hedef belirleme ¢alismay1
dogru ydnlendirmeye yarar. Hedefe ulasmak i¢in ¢aba gostermek ise &grencilerin siirecte
motivasyonunu artiran énemli bir unsur olarak goriilmektedir. Bir 6grenci belirledigi hedefi
basardig1 i¢cin mutluluk duydugunu, arastirma ve tanimlama siirecinin sikici oldugunu ancak

miize i¢erisinde gorevleri basararak arastirma yapmanin daha eglenceli oldugunu ifade etmistir;

034: “... Bir sey basardigimiz icin mutlu oluyorum tabi ki de, yani bu
problemi arastirmak falan sikici biraz internetten ama miizede sormak
arastirmak daha eglenceliydi. Sonrasinda evde diistintip arastirmak sikici

geldi.

Ogrencilerden biri siire¢ icerisinde gerildigini ama basartya ulasinca rahatladigini

asagidaki gibi ifade etmistir.

O12: “... Ben bazen ugrasmak istemiyorum. Hatta problemi goriip buna
bir ¢oziime ulagmasi gerekiyor. O yiizden birazctk moralim bozuluyor ama
yine de dogru sonucu ogrendigim zaman daha iyi oluyor. Hem geziyorum

ve basardigimda da mutlu oluyorum bu sefer.”

Tanimlama asamasinda hedef belirlemenin ve hedefe ulasmanin tasarim siirecinin etkin
ve verimli ge¢mesine katkisi olmaktadir; “mobil uygulamada verilen gérevierin yerine
getirilmesi ve rekabet iceren etkinlikler ogrencilerin dikkatlerini diri tutmada fayda

saglamistir. 16.05.2023 tarihli arastirmaci gézlem notu”™

Tasarim odakli diisiinmede 6grencilerin hedef belirlemesinin ve bu hedeflere ulasmak
icin ¢abalamasinin siirece motivasyon kazandirdig:r goriilmektedir. Ayrica, bazi 6grenciler
gorevlerde miicadele ettikleri ve basariya ulastiklari zaman rahatlama ve mutluluk yasadiklarini
belirtmektedirler. Mobil uygulamadaki gorevlerin yerine getirilmesi ve rekabet iceren

etkinlikler ile 6grencilerin dikkatinin diri tutuldugu da gozlemlenmistir. Buna goére, hedef
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belirlemenin ve bu hedeflere ulasmanin tanimlama siirecinde 6nemli ve etkili oldugu da

goriilmektedir.

Ogrenciler, tasarim odakli diisiinmenin tanimlama asamasmin zihinsel siireclerini
yasamislar ve bu silirecte 6nemli beceriler gelistirmislerdir. Ancak, nitel verilerde goriilen
beceriler ile nicel verilerdeki anlamli farkliligin olmamasi arasinda bir ¢eliski goriilmektedir.
Bu celiski 6l¢me araglarinin yapisi, 6grenme siirecindeki bireysel farkliliklar ve beceri transferi
gibi faktorlerle agiklanabilir. Her Ogrencinin bu siireci ayni derinlikte deneyimleyip
deneyimlemedigi veya bazi1 6grencilerin zorlandig1 alanlar olup olmadigi konusunda daha
detayli bir analiz yapilabilir. Bu durum, tasarim odakli diistinme becerilerinin
degerlendirilmesinde c¢oklu yontemlerin kullanilmasinin  gerekliligini  vurgulamaktadir

(Johnson vd., 2007).

Fikir Uretme. Bu boliimde tasarim odakl diisiinmenin fikir iiretme asamasina yonelik,

elde edilen kodlar sunulmustur.

Tablo 14. Fikir Uretme Siirecine Dair Analiz Sonucu Ortaya Cikan Kodlar
Kodlar Aciklama

Cesitli fikirler arasindan secim Ogrenciler, farkli fikirleri bir araya getirme, gesitli fikirler

yapabilme iretme ve bunlar arasindan se¢im yapma konusunda
zorlanmislardir. Ancak bu siireg, yaratici diislinmeyi tesvik
etmis ve daha kapsamli ¢dziimler iiretilmesine olanak
saglamistir.

Isbirligi ve grup calismast Grup calismasi kimi zaman zorluklar (fikir ayriliklari, esit

deneyimi katilim saglayamama) kimi zaman da faydalar (farkli bakis
acilari, hizli problem ¢dzme) getirmistir. Ancak genel
olarak isbirligi, yaraticitligi artirmis ve Ogrencilere
eglenceli bir 6grenme deneyimi sunmustur.

Farkli bakis acilarinin bir araya Ogrenciler, grup ici ve gruplar arasi etkilesimler sayesinde
getirilmesi farkli fikirleri bir araya getirebilmislerdir. Ayrica, aile
tiyeleri gibi dis kaynaklardan da ilham almislardir.

Fikrin ozgiinliigiinii  Ogrenciler fikir iiretme asamasinda olabildigince yaratici

degerlendirebilme fikirler gelistirmeye c¢alismis, bu siirecte zorlandiklarini da
ifade etmislerdir. Cesitli ve 0Ozgiin fikirler iretmek,
ogrencilerin alisik olmadigi bir beceri olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Ogrenciler akillarina gelen ilk fikirlerin
O0zglin oldugunu belirtmis olsalar da uygulamada
zorluklarla karsilasabildiklerini ifade etmektedirler.

Tablo 14°de goriilen kodlar tasarim odakli diistinmenin fikir liretme asamasi igerisinde
ele alinmistir. Gorlismelerden elde edilen ifadelere ve kodlarin hangi verilerden ¢ikarildigina

dair ayrintil1 bilgilere asagida yer verilmistir.
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Cesitli fikirler arasindan segcim yapabilme. Tasarim odakli diistinmenin fikir liretme
asamasinda cesitliligin saglanmas1 ve farkli bakis acilarinin bir araya getirilmesi 6nemli
goriilmektedir. Farkli fikirler birden fazla ¢6ziim yolunun bulunmasina, yaratict diisiinmeyi
tesvik etmeye, basarisizlik riskini azaltmaya yardimci olmaktadir. Uygulamaya katilan
ogrencilerin ifadeleri incelendiginde genellikle fikir liretme asamasinda karsilasilan zorluklari

ve ¢esitliligi ele almiglardir;

02: “... Hocam fikir bulma, fikir iiretme konusu biraz zordu. Cok cesitli
fikirler bulamadik, farkl degisik fikirler bulmak zor oluyor zaten

’

yapamiyoruz hepsini.’

02 fikir bulma ve iiretme siirecinin zor oldugunu ve gesitli fikirler bulmanin gii¢liigiinii

vurgularken, O7 bulduklari yaratici fikirleri uygulayamadiklari i¢in vazgectiklerini belirtmistir;

O7: “... Bizde sey vardi bilim miizesi diisiindiik, bir oday: galaksi izleme
diye bir sey diistindiik hocam. Yukariya boyle galaksiyle alakali bir sey
koyup, asagiya da koltuklar koyacaktik. Ama hocam nereye koyacagimizi

bulamadik, nasil tasarlayacagimiza karar veremedik o da ¢ok zorladi.”

07 aym zamanda bir fikir iizerinde calisirken karsilastiklar1 zorluklardan bahsetmistir.
Bu da fikirlerin tasarlanmasi ve uygulanmasi konusunda karar verme siirecinin zorluklarin

gostermektedir.

O15: “... Ama hocam bir de karar verirken mesela dért kisi icinden

hangisinin fikri olacak diye de zorlandik hepimiz baska bir sey diisiindiik”

015 gesitli fikirlerin ortaya ¢iktigin1 ancak birden fazla fikir arasinda se¢im yapmanin
ve hangi fikrin probleme daha etkili bir ¢oziim sunacagina karar vermenin zorluklarini ifade

etmektedir.

038: “... Hangisi daha problemi ¢ézecek? Hocam biri dogayla ilgili olsun
dedi. Hocam biri uzayla ilgili olsun dedi. Dedik ki hepsi bilime giriyor
sonucta. Simdi birlestik bilim miizesi yapalim dedik.”

038 farli fikirlerin bir araya getirilerek daha kapsamli bir ¢ziimiin olusturuldugunu
belirtimistir. Bu durum, tasarim odakli diisiinmenin fikir {iretme agamasinda ¢esitliligin ve
isbirliginin 6nemini de vurgulamaktadir. Benzer sekilde O39 da farkli fikirlerin bir araya
getirilerek cesitliligin tek bir lriinde birlestirilmesinden, farkli goriislerin tartisilmas: ve
birlestirilmesi sonucunda ortaya ¢ikan fikirlerin daha kapsamli ve ¢esitli olabileceginden

bahsetmistir;
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039: “... Dogrusu nereden baslamaliyyim? Mesela [fikirlerin] hangisi
daha mantikli diye? Mesela diyor ki O30 bu olsun. OI13 diyor ve ben
diyorum ki hangisi daha mantikli? Boyle boyle iste biri A fikrini daha iyi
yapiyor. Ben B fikrini bence. Sonra O30 diyor ki bak bu fikrinde sunlar
sunlar mantikly, B fikri de sunlar sunlar mantikli. Ben diyorum ki C fikrini
de sunlar sunlar mantikli, hepsini birlestiriyoruz. Ortaya ¢ikan baska
farkl bir fikir oluyor. Genellikle kargasa olmuyor ama boyle bir tartisma

havasi oluyor.”

Bu ifadeler, tasarim odakli diistinmenin fikir iiretme asamasinda cesitliligi saglamanin
ve farkli bakis acilarii bir araya getirmenin 6nemini vurgulamaktadir. Ayrica, farkl fikirler
arasinda se¢im yapmanin ve karar vermenin de zorlu bir siire¢ olabilecegini gdstermektedir. Bu
nedenle, fikir liretme asamasinda katilimecilarin gesitli fikirler liretmelerine ve bu fikirler

arasinda etkili bir igbirligiyle karar vermelerine odaklanmak 6énemli goriilmektedir.

Isbirligi ve grup calismasi deneyimi. Fikir iiretme asamasi icin isbirligi ve grup
caligmasinin énemi ve etkilerine yonelik farkli agilardan 6grenci ifadeleri ele almmustir. 021

grup ¢aligmasinin bazi zorluklart oldugunu;

021: “... hocam ben bu miize etkinliklerinden sonraki édevlerde tek olmak
istiyvorum artik. Ciinkii hem fikirlerimiz farkli oldu mesela kafamdakileri

ben yapamadim kabul edilmedi. Bir de iste herkes ayni ¢calismadi bence”

seklinde ifade etmistir. Farkli fikirlerin kabul edilmemesi veya grup i¢inde esit katilimin
saglanamamasi gibi sorunlar yasadigini belirtmistir. Bu durum, isbirligi ve grup ¢aligmasinin
etkili bir sekilde yonetilemedigini gostermektedir. Ayni 6grencinin yer aldigi gruba yonelik
arastirmact gozlem notunda ise Ogrencinin aslinda siiregte grup icinde Ozenli calistig

gozlemlenmistir;

“... grupta ozenli ¢alisan égrencilerin yam sira (O21) soniik kalan ve
katilim géstermeyen ogrenciler (040, O35) bulunmaktadir” (31.05.2023

Tarihli aragtirmaci gozlem notu)

Benzer sekilde O18 de grup calismasi ve isbirligine yonelik yasadigi zorluklardan

bahsetmistir;

O18: “... Hocam mesela bir fikir buluyorduk, yammizdaki baska grup
duyunca onu hani acaba o mu yapar korkusuyla baska bir seye dondiik, ya
da iste fikri buluyorduk arkadaslarimizla paylasiyorduk ama 3 kisi

begeniyor, ama atiyorum O20 begenmiyor, o bir kisi beSenmeyince yine
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iptal ediyorduk yani 4 kisinin ortak bir projesini yapmaya ¢alistigimiz icin
isbirligi bizi biraz zorladi. Bana gére giizel olan fikri o begenmiyor, onun

begendigini ben begenmiyorum.”

Ozellikle, herkese esit soz hakki verilmemesi, fikirler hakkinda 6n yargilar olmasi,
fikirlerin begenilip begenilmemesi ve herkesin ortak bir proje lizerinde anlagmaya ¢alisirken
fikir ayriliklarinin yasanmasi gibi durumlar, igbirliginin zorlayict yonlerini vurgulamaktadir.
Ogrencinin yer aldig1 grubun 07.06.2023 tarihli son sunumunda aliman gdzlemci notuna gore
bu olumsuzlugu belirten 6grenci biitiin sunum siirecini yonetmis ve arkadaslarinin hangi
kisimlar1 sunacagini ve ne konuda konusmalar1 gerektigini kendisi belirlemistir (O18 sunumu
yonetmistir, arkadaslarimin konusmalar: gereken noktalart ve hangi kisimda séz hakki
alacaklarim belirlemistir. Prototipe en fazla hakim olan dgrencidir. Prototipi ise O10 biiyiik
oranda hazirlamistir. 07.06.2023 tarihli gézlem notu ). O34 ilk greve ait tasarim giinliigiindeki
ifadesinde grup calismasinin olumlu ve olumsuz yonlerini ele almig, grubun verimli olmadigi

durumlar yasansa da, genel olarak kaliteli ve eglenceli bir deneyim yasadigini ifade etmistir;

034: “... Bugiin miizede grup arkadaslarimla tartistik. Benim fikirlerimi
kiiciimsediler ve deger vermediler ama onun haricinde ¢ok kaliteli ve

’

eglenceli bir zaman gegirdim yeniden gitmek icin sabirsizlantyyorum.’

017 ise grup ¢alismasi ve isbirliginin dnemini tasarim giinliiklerine yazdig1 ifadesi ile

vurgulamistir;

O17: “... Yakutiye Medresesine ilk yaptigimiz gezi tamamladigimiz
gorevler ve grubum sayesinde eglenceli duruma geldi. Geziyi eglenceli
vapan bir baska sey ise tarihi esyalardir. Onlarin eskiden kullanildig
ilgimi ¢ekmektedir. Sinifta birlikte buldugumuz fikirler ¢cok iyi oldu simdi

’

yapmak istediklerimizi tasarliyoruz.’

017, grubun, gezinin daha eglenceli ve dgretici olmasina katki sagladigim belirtirken,
farkli bakis acilarinin bir araya gelmesiyle ortaya ¢ikan fikirlerin de fikir iiretme agamasindaki

degerini vurgulamistir.

038: “... Hangisi daha problemi ¢ézecek? Hocam biri dogayla ilgili olsun
dedi. Hocam biri uzayla ilgili olsun dedi. Dedik ki hepsi bilime giriyor
sonucta. Simdi birlestik bilim miizesi yapalim dedik.

038, grup icinde fikir birligine ulasmanin énemine deginerek, farkl fikirler arasinda
secim yaparken, problemi en etkili sekilde ¢dzecek olani belirlemek i¢in isbirligi yaptiklarini

ifade etmistir. Benzer sekilde O35 de grup calismasiin yaraticilig1 ve diisiinme siirecini nasil
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etkiledigini vurgulamis ve grup tiyeleri arasinda fikir aligverisi yapmanin eglenceli ve 6gretici

oldugunu belirtmistir;

035: “... Eglenceliydi ve ogreticiydi bazi bilgiler yoktu bazi bilgiler
yaratictliginizi ve diisiinmemizi sagladi. Arkadaslarimizla yaraticiliginizi

ve diistincelerimizi birbirimize sunduk ve ¢ok eglendik ve mutlu son!”

021 daha énceki bulgularda isbirligi ile ¢alismanin onu zorladigini, tasarim gérevlerini
tek basina yapmayi tercih ettigini belirtirken, siirecle alakali diistinceleri soruldugunda miize
icerisindeki empati ve tanimlamaya dayali etkinlikleri kast ederek bu etkinliklerin grupla

yapilmasinin artilarindan bahsetmistir;

021: “... Siirecle alakal: diisiincelerim aslinda ben tek olsaydim dedim
ama mesela miizedeki etkinliklerde de tek basima ¢ok geride kalirdim.
Orada hep birlikte etkinlikleri yapinca her birimiz bir tarafa dagildik ¢ok
daha hizli yaptik. Ama iste tasarimi tek basima yapmak isterdim”

Bu bakimdan, 6grenciler farkli 6grenme ve ¢aligma tarzlarina sahip olsa da, isbirligi ve

paylasimin tasarim stirecine katki sagladigi da agiktir.

Aymni yorumunu destekler sekilde O21. ikinci hafta yazdig: tasarim giinliigiinde de bu

isbirligi ve deneyim paylasimindan bahsetmistir;

021: “... Giizeldi, yorucuydu, uygulamadaki siireler kisaydi ama
ogreticiydi ve eglenceliydi. Miizedeki eserlerin her biri igin kisa bir tanim
olmali bence. Ama eserlerle alakali arkadaslarimla fikirler yiiriittiik ne

olabilecegi ile ilgili. Cogu da dogru ¢ikt1.”

Grup i¢i veya gruplar arasi etkilesimler, farkli bakis agilarinin ve fikirlerin ortaya
cikmasini saglamigtir. Farkli fikirlerin ortaya ¢ikmasinda 6grencilerin ¢evre ile etkilesimleri de
etkili olmustur. Ornegin, O15’in ailesinden aldig1 geri bildirimler, farkli ama ilgi ¢ekici ve

yaratici tasarim Onerilerini ortaya ¢ikarmistir;

O15: “... Bu giin ki geziyle ilgili cok mantikli sevimli bir etkinlik olmustu
o ise bazi kelimeleri toplayarak bir ciimle olusturmakti ve bu oldukca
eglenceliydi [Mobil uygulamadaki son gorevle ilgili béliim]. Ablama
sordum Yakutiye Medresesini farkli bir amagla yeniden tasarlama ile ilgili
gortisiin nedir?- Cevabi ise soyle oldu: Bir kitap kafe gibi bir alana sahip
olabilir genellikle kitaplarin konusu Yakutiye Medresesi'nin i¢indeki su an
bulunan egyalarla ilgili ya da esyalarin tarihgesi boylelikle hem kitap

severler hem miize severler hem de kafe gibi yerlerde oturmak isteyenlerin
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3 konuyu da ele almig oluyor bilecek . -2. olarak abime sordum. Onun ise
cevabr : Erzurum un yoresel iiriinlerini " yemek , esya , tarihi eser
maketleri v.b." satan yada sergileyen bir alan olarak. Ve ben de ikisinin
fikrini yaratict ilging ve ilgi ¢ekici buldum. Gergekte de boyle bir sorun
olursa bu fikirlerin gerceklesmesi mantikli olur. Arkadaslarimla da

diisiindiik ama bir karara varmadik” (Ogrenci Tasarim Giinliiklerinden)

Ogrencilerin tasarim giinliiklerinde de isbirligi ve deneyim paylasimina vurgu
yapmalari, bu unsurlarin siire¢ boyunca énemli oldugunu gostermektedir. Ogrencilerin tasarim
stirecinde birbirleriyle etkilesimde bulunmalar1 ve deneyimlerini paylasmalari, miize

etkinliklerinde oldugu gibi gruplar arasi veya grup ici etkilesimle ger¢ceklesmistir;

Bu ifadeler, isbirligi ve grup caligmasinin fikir liretme asamasinda 6nemli bir rol
oynadigin1 ve farkli deneyimler yasanabilecegini gostermistir. Grup liyelerinin farkli bakis
acilarmni bir araya getirerek ortak bir amaca yonelik ¢ozlimler iiretebilecegi gibi, bazi1 zorluklarla
da karsilasabilecegi goriilmiistiir. Isbirligine yonelik olumsuz diisiincedeki 6grencilerin (O18,
021) genel olarak daha 6zverili ve grubu tasiyan kisiler oldugu gozlemlenmistir (37.05.2023
ve 07.06.2023 tarihli arastirmact gozlem notlart). Ancak genel olarak, grup calismasi ve
isbirliginin yaraticilig artirdigi, farkli perspektiflerin degerini ortaya koydugu ve daha zengin

sonuglar elde edilmesini sagladig1 da goriilmiistiir.

Farkl fikirler iiretebilme. Fikir iiretme siirecinde ¢esitli fikirler arasindan se¢im yapma
stireci, genellikle belirli bir problem veya ihtiya¢ dogrultusunda olusturulan fikir havuzundan
en uygun veya en etkili olan1 se¢me siirecini ifade etmektedir. Ogrencilerin ifadelerine

bakildiginda O14 grup icinde fikir segiminde yasanan zorluga deginmistir;

O14: “... Simdi hepsi kiitiiphane dedi ama herkes kiitiphane yapti
neredeyse. Ciinkii bence yaptigimiz kiitliphane degil de okul gibi de
olabilirdi orasi, kurs mesela... neden yapmadik, ¢iinkii ne bileyim hani
dort kisi var ya diger iki kisi oyle istedi 6yle yaptik yani grup kabul etmedi
fikri.”
O14, iiyelerin belirli bir fikri benimsemesi durumunda, alternatif fikirlerin
degerlendirilmedigini ve grup i¢indeki dinamiklerin fikir se¢imini etkiledigini ifade etmistir.
015 de ifadesinde grup iiyeleri arasinda farkli tercihler oldugunu ve hangi fikrin segilecegine

dair ortak bir karara varmanin zorlugunu dile getirmistir;

O15: “... Ama hocam bir de karar verirken mesela dort kisi icinden

hangisinin fikri olacak diye de zorlandik hepimiz baska bir sey diisiindiik”
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015, fikir secimi siirecinde problem odakl bir yaklasimi benimsendigini ifade etmistir;

O15: “... Hangisi daha problemi ¢ézecek? Hocam birinin dogayla ilgili
olsun dedi. Hocam birinin uzayla ilgili olsun dedi. Dedi ki hepsi bilime

giriyor sonugta. Simdi birlestik bilim miizesi yapalim dedik”

Grup tiyeleri, hangi fikrin problemi daha etkili bir sekilde ¢ozecegini belirlemek i¢in
birlikte hareket etmeye karar vermislerdir. 039, fikir secimi siirecinde hangi fikrin daha

mantikli oldugunu belirleme gereksinimi oldugunu ifade etmistir;

039: “... Boyle boyle iste biri A fikrini daha iyi yapiyor. Ben B fikrini
bence. Sonra O30 diyor ki bak bu fikrinde sunlar sunlar mantikli, B fikri
de sunlar sunlar mantikli. Ben diyorum ki C fikrini de sunlar sunlar
mantikly, hepsini birlestiriyoruz. Ortaya ¢ikan baska farkl bir fikir

’

oluyor...”

Farkli fikirlerin degerlendirilmesi ve hangi fikrin daha iyi sonug¢ verecegine dair

tartigmalarin yagsandigini belirtmistir.

Ogrenci ifadeleri incelendiginde grup iginde fikir secimi siirecinde, genellikle
zorluklarla karsilasilabildigi ve grup tiyeleri arasinda fikirlerin kabul edilmesi konusunda
anlasmazliklar yasanabildigi goriilmektedir. Farkli grup iyelerinin farkli fikirleri
destekleyebildigi ve hangi fikrin kabul edilecegine dair karar vermenin zor olabildigi
goriilmektedir. Fikir se¢imi siirecinde problem odakli yaklasilabildigi ve fikirlerin mantiklilig
izerine tartigmalar yapilabildigi ve fikirlerin birlestirilerek daha kapsamli bir ¢dziim ortaya

konabildigi goriilmektedir.

Fikrin ézgiinliigiinii degerlendirebilme. Ozgiin fikir olusturma siireci, dgrencilerin
farkli bakis acilar1 ve deneyimleri bir araya getirerek yenilik¢i c¢oziimler bulmalarini
saglamaktadir. Bu, 6grencilerin elestirel diistinme ve analitik yeteneklerini gii¢lendirirken, ayni
zamanda onlar1 isbirligi ve iletisim becerileri konusunda da gelistirmektedir. Bu nedenle,
tasarim odakli diistinmede fikir liretme stireci, 6grencilerin 6zgiin fikir olusturmalarina katki
saglayarak, onlarin gelecekteki basarilar1 i¢in Onemli bir temel olusturabilmektedir.
Ogrencilerin 6zgiin fikir olusturup olusturamadiklarina yénelik diisiinceleri incelendiginde
018, fikirlerinin 6zgiin oldugunu diisiindiigii ancak bir tasarimda tiim gruplarmn benzer fikirler
urettigini belirtmistir;

018: “... bence [fikitlerimiz] ozgiindii hocam, bir tek su son tasarimda
hani kendi okulumuzu tasarladik. Orada genelde herkes ayni seyleri

’

diisiinmiis ¢ok farkluik yoktu.’
107



018’in ifadesi dgrencilerin gesitli diisiince yapilarina sahip olduklarmi ancak bazen
farkl1 gruplardan benzer fikirlerin ortaya g¢ikabilecegini gostermektedir. Benzer sekilde
aragtirmaci da 6grencilerin kendi okullarini miize olarak tasarladiklari ¢aligmalarinda gruplarin

benzer sekilde diisiindiigiinii ve ¢cok farkli iirlinlerin ortaya ¢ikmadigini belirtmistir;

“Ogrenci tasarimlart genel olarak labirent seklinde bir ii¢ boyutlu miize
tasarimi ve okuldaki alanlarin ve esyalarin birebir dizayn edilmesi

seklindedir- 07.06.2023 tarihli gézlem notu”

039 ifadesinde, o6zgiin fikirlerin uygulanabilirlik ve pratiklik acisindan
degerlendirilmesi gerektigine dikkat ¢ekerek;

039: “... yani 6zgiin miiydii? Ashinda ilk diisiindiiklerimizi yapsak farkl
olabilirdi ama onlart da uygulamamiz zor olurdu. Mesela miizeye tablet
ekran  koyabilseydik ya da kafamdaki okul miizesini tam

tasarlayabilseydim... ama uygulayinca biraz daha basit oldu tasarimlar”

demistir. 039 ilk diisiincelerin daha &6zgiin oldugunu ancak uygulanmasinin zor
oldugunu belirtmistir. Bu, o&grencilerin fikirlerini uygulanabilirlik ¢ergecevesinde

degerlendirdiklerini ve fikirlerini bu dogrultuda gelistirdiklerini gostermektedir.

036: “... Evet bence ézgiin oldu sonucta béyle bu tarz (Yakutiye

medresesi binast) bir akvaryim hi¢biryerde yok bence”

036 ise tasarimlarmin yeterince dzgiin oldugunu diisiindiigiinii belirtmistir. Ozellikle
Yakutiye Medresesi’ni farkli bir amagla kullanmak i¢in tasarlama gdrevinin higbir yerde

bulunmadigini 6rnek gdstermistir.

Ogrencilerin 6zgiin fikirler olusturma siirecine yaklasimlari incelendiginde, bazilari
fikirlerinin 6zgiin oldugunu diisiinse de gruplar arasinda benzerliklerin oldugu gozlemlenmistir.
Baz1 6grenciler ise 0zgiin fikirlerin uygulanabilirlik ve pratiklik agisindan degerlendirilmesi
gerektigini vurgulamaktadir. Akillaria gelen ilk fikirlerin 6zgiin oldugunu belirtmis olsalar da
uygulamada zorluklarla karsilasabildiklerini ifade etmektedirler. Ancak, bazi Ogrenciler
tasarimlarinin yeterince 6zgiin oldugunu diisiinmekte ve 6zellikle belirli detaylarin hi¢bir yerde
bulunmadigin1 belirtmektedirler. Bu ifadeler, 6grencilerin fikir {iretme siirecinde 6zglinliik,
uygulanabilirlik ve benzersizlik gibi kavramlari 6nemsediklerini ve bu unsurlar1 dikkate

aldiklarimi gostermektedir.

Sonu¢ olarak, fikir iiretme asamasi, Ogrencilere hem zorluklar hem de firsatlar
sunmustur. Bu siireg, 6grencilerin isbirligi icinde ¢aligmalarina ve yaratici diisiinme

yeteneklerini kesfetmelerine olanak saglamistir. Ayni zamanda, tasarim odakli diisiinmenin
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egitim ortamlarinda uygulanmasinin faydalarint ve zorluklarini ortaya koymustur. Nicel
verilerin fikir iiretme boyutu i¢in ¢ikan sonu¢ goz Oniine alindiginda (t(37)=-2.07, p<0.05),
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunsa da, ortalamalar arasindaki farkin kiigiik oldugu
goriilmektedir. Nicel ve nitel veriler birlikte degerlendirildiginde, tasarim odakli diisiinme
stirecinin fikir {iretme becerileri lizerinde olumlu bir etkisinin oldugu, ancak bu etkinin sinirl
oldugu goriilmektedir. Bu sonug, siirecin zorluklari ve 6grenmenin devam eden bir siire¢ olan

dogasi ile ilgili olabilir.

Prototipleme. Bu boliimde tasarim odakli diisiinmenin prototipleme asamasi i¢in odak
grup goriismeleri ve 0grenci tasarim giinliikleri incelenmis, 6grenci ifadelerine gore kodlar

olusturularak veriler sunulmustur.

Tablo 15. Prototipleme Siirecine Dair Analiz Sonucu Ortaya Cikan Kodlar

Kodlar Aciklama

Prototipleme siirecinde Ogrenciler fikirlerini sozlii, gorsel veya ¢izim yoluyla

fikirlerini farkl sekillerde ifade ifade etme egilimindedir. Bazilar1 sozlii anlatimi tercih

edebilme ederken, digerleri gorsel araglari kullanmay1 daha etkili
bulmaktadir.

Prototiplemede farkli ara¢ ve Ogrenciler dijital tasarim araglari, karton modeller gibi

yontemleri kullanma cesitli yontemleri kullanmaktadir. Tercihler kisisel
becerilere ve ilgi alanlarina gore degismektedir.

Gorsel diistinme ve ¢izim Gorsel  disinme ve ¢izim  yetenegi, fikirleri

yetenegini ortaya koyma somutlagtirmada dnemli rol oynamaktadir. Baz1 6grenciler
bu yeteneklerini kullanmaktan keyif alirken, digerleri
zorlanabilmektedir.

Prototipleme siirecinde Ogrenciler genellikle aile iiyeleri veya arkadaslarindan

baskalari ile fikir aligverisinde  fikir almaktadir. Ancak dis yardimin bazen kafa

bulunabilme karigikligina neden olabildigi de gdzlemlenmistir.

Prototipleri sunabilme Ogrenciler prototiplerini genellikle s6zlii anlatim ve gorsel

unsurlari birlestirerek sunmustur. Prototiplerin sunulmasi,
gelistirilmesi ve yeni fikirlerin olusmasi icin fayda

saglamistir.
Prototipleme siirecini Stirecte, bazt Ogrenciler ortaya ¢ikan tasarimlarin
degerlendirebilme beklentilerini tam olarak karsilamadigini belirtmis, ancak

bu durum, tasarim siireglerinin dogasinda bulunan
ogrenme  deneyimleri  olarak  degerlendirilmistir.
Prototipleme siireci, Ogrencilerin tasarimin pratikte
uygulanabilirligi, teknik sinirlamalar ve yaratic1 problem
¢ozme konularinda farkindalik kazanmalarina olanak
saglamistir.

Tablo 15’°de goriilen kodlar tasarim odakli diisiinmenin prototipleme agamasi igerisinde
ele alinmistir. Gorlismelerden elde edilen ifadelere ve kodlarin hangi verilerden ¢ikarildigina

dair ayrintil1 bilgilere asagida yer verilmistir.
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Prototipleme siirecinde fikirlerini farkl sekillerde ifade edebilme. Prototipleme
siirecinde 6grencilerin iletisim tercihleri, fikirlerin etkili bir sekilde aktarilmasinda 6nemli bir
rol oynar. Baz1 6grenciler sozlii iletisimi tercih ederken, digerleri gorsel iletisimi daha etkili
bulabilir. Iletisim tercihleri, 5grencilerin fikirlerini ifade etme ve diger grup iiyeleriyle etkili bir
sekilde iletisim kurma seklini belirler. Nitekim 026, O18 ve O10 genellikle fikirlerini sozlii

olarak anlatmay1 tercih ettiklerini belirtmislerdir;

026:  “... Aciklayarak, konusarak genelde fikirlerimi anlatmay
seviyorum”
018: “... hocam benim agzim biraz laf yapar, o yiizden aciklamay

seviyorum dedigim gibi prototiplemeyi sevmiyorum zaten o yiizden o beni
direk acgiklamaya itiyor. ...sanki orada yaptigim seyi tam olarak

anlatamiyorum, konusurken daha iyi aktartyorum.”

010: “... evet sanki konusurken farkl bir sey anlatiyorsun ama yaptigin

farkl bir sey oluyor”

018 ifadesinde fikirlerini agiklamay1 tercih ettigini ve bunun kendisi i¢in daha etkili bir
iletisim yontemi oldugunu belirtmektedir. Gorsel olarak prototiplemede zorlandigini ve
diisiindiiklerini net olarak aktaramadigini belirtmistir. O21 ise farkl1 olarak gorsel diisiinme ve

¢izim yetenegini prototiplemede kullandig1 belirtmektedir;

021: “... ben normalde de bir seyi tarif ederken cizerek anlatirim.
Arkadaslarima bir yeri anlatirken falan da ¢izerim. Kafamda goriintiisiinii
olustururum. O yiizden ben prototiplemeyi ¢izerek yapmayi tercih ederim.
Tabi ¢izerek iyiyim ama wuygulamalarda biraz daha zorlaniyorum

istedigim goriintiiyii olusturmuyor”

Fikirlerini ¢izerek ifade etmeyi tercih ettigini ve bu sekilde daha iyi anlattifini
belirtmistir. Ancak, dijital uygulamalarda prototiplemeye gecince istedigi goriintiiyi

olusturmakta zorlandigini da ifade etmektedir.

Ogrencilerin prototipleme siireci genel olarak gdzlemlendiginde akillarindaki fikirleri
genellikle ¢izerek anlatma egiliminde olduklar1 goriilmiistiir. Caligmaya katilan biitiin gruplar
Prototipleme asamasinda farkli fikirleri kagit iizerinde ¢izerek agiklamis, sonra dijital ortamda

tasarlamaya ge¢mislerdir (23.05.2023 tarihli arastirmaci gozlem notundan).

Ifadelere gore baz1 grenciler, fikirlerini agiklayarak ve konusarak daha etkili bir sekilde
ifade etmeyi tercih ederken, digerleri ise gorsel araglar kullanarak fikirlerini ¢izerek

anlatmaktan hoslanirlar. Ornegin, 026, 010 ve O18 gibi dgrenciler, sdzlii iletisimi tercih
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ederken, 021 ise fikirlerini ¢izerek anlatmanin daha etkili oldugunu belirtmektedir. Bu nedenle,
ogrencilerin iletisim tercihlerine ve gorsel yeteneklerine uygun prototipleme yontemlerinin
kullanilmasi ve uygulama agamasinda yasanan zorluklarin asilmasi i¢in destek saglanmasi

onemli goriilmektedir.

Prototiplemede farkli arag ve yontemleri kullanma. Prototipleme siirecinde kullanilan
araglar ve yontemler, tasarimin gercek bir iiriine donlismesine yardimeci olmada oldukca
onemlidir. Bu araglar ve yontemler, tasarimcilarin fikirlerini somut bir sekilde ifade etmelerine
ve tasarimi test etmelerine olanak saglar. O12’nin ifadesine gore dijital tasarim araglarini

kullanmay1 tercih ederken, diger prototipleme yontemlerinden hoslanmadigini belirtmektedir;

O12: “... hocam bilgisayarda tasarim yapmay: seviyorum ama
digerlerinden hoslanmiyorum karton falan, ugrasamryorum, dijital olursa

seviyorum tasarimi”

018 ise tam tersi olarak fikir iiretme siirecini daha keyifli bulurken, prototipleme

stirecini sevmedigini ifade ediyor;

O18: “... hocam ben de tam tersi prototipleme islemini ben de
sevmiyorum, fikir iiretme iglemini seviyorum. Fikir iiretme daha kolay ve
eglenceli. Prototipleme bana hi¢ eglenceli gelmiyor. Mesela o fikri
Tinkercad e dékme bana eglenceli gelmiyor. Biliyorum bu gerekli bir sey

ashinda bizim icin”

Bir bagka 6grenci ise dijital olarak prototip olusturmay1 eglenceli bulmazken, kartondan

yapilan projelerin daha keyifli olabilecegini diistinmektedir;

039: “... Ben keske dijital degil de kartondan yapsaydik dedim daha
eglenceli olabilirdi. Mesela afisleri direkt ¢ikti alip miizeye gotiirdiik o

glizeldi ama sanal miizeyi gotiiriip gosteremedik.”

038 ise dijital araglardan bahsederek bunlardan yardim aldiklarin1 ve prototipleme

stirecinde iglerine yaradigini belirtmektedir;

038: “... Canva ¢ok igimize yaradi en ¢ok oradan yardim aldik hem de

Artstepse yiiklerken de énce Canva’da diizenledik”

Ogrencilerin tercih ettikleri prototipleme araglar1 ve yontemleri farkli olsa da, her birinin
tasarim siirecinin farkli agsamalarindan keyif aldiklar1 ve kendi tercihlerine gore prototipleme
stirecini ytriittiikleri goriilmektedir. Dijital yeterliligin olmamasi da siirecin dijital isleyisinden

hoslanmamaya sebep olabilmektedir. Karton prototiplemenin sevilmemesi ise fiziksel
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materyallerle calismanin zahmetli bulunmasindan veya daha fazla zaman ve caba
gerektirmesinden kaynaklaniyor olabilir. Dijital araglar, daha hizli, diizenli ve kolay
diizenlenebilir bir prototipleme siireci sunarken, karton gibi fiziksel materyallerle ¢aligmak
daha fazla el becerisi, kesme-yapistirma gibi manuel islemler ve dolayisiyla daha fazla ugras

gerektirebilir.

Gorsel diigiinme ve cizim yetenegini ortaya koyma. Gorsel diisiinme ve ¢izim yetenegi
prototipleme siirecinde 6nemli bir rol oynamaktadir. O38 prototiplemede dijital ortamda
calismanin ona daha zor geldigini ve ¢izim yaparak fikirleri daha iyi anlatabildigini ifade

etmistir;

038: “... Prototipleme deyince benim aklima direkt ¢izim ve kartondan
bir seyler ¢ikarmak geliyor. Biz fikirleri iiretirken onlart prototipledik
cizerek. Gergekte dijital yapinca daha zor geldi. Cizimim ¢ok iyi

)

olmamasina ragmen ¢izerek daha iyi anlattim.’

039’nin ifadesi gorsel diisiinme ve ¢izim yetenegini keyifli buldugunu ve prototipleme

stirecinde bu yetenegi kullanmanin kendisi i¢in keyifli oldugunu gostermektedir;

039: “... Ben cok seviyorum bir seyler tasarlayayim nesneler koyayim
kendi yaptigim bir sey olsun. O yiizden Tinkercad’i Canvayi normalde de
acryorum ara sira. O yiizden keyifliydi onlarla iiriinler yapmak benim
icin.”
Her iki 6grenci de gorsel araglar kullanarak fikirlerini daha iyi ifade edebildiklerini ve
bu siireci keyifli bulduklarini belirtmistir. Gorsel diisiinme ve ¢izim yeteneginin, 6grencilerin

fikirlerini netlestirmelerine ve iletisimlerini gii¢clendirmelerine yardimei oldugu goriilmiistiir.

010: “... Benim resimim iyidir o yiizden cizerek ya da béyle kartona falan
vaparak ¢ok proje yaptim. Burada da afigi ve Yakutiye Medresesini yeni
bir yer yapma sunusunu ¢ok giizel yaptik bir tek su miize tasarlamayt ¢ok

yapamadik yani ona ¢ok vakit de harcayamadik”™

010 ise ifadesinde dijital olarak hazirladiklar: afisi ve sunumunu basarili bulurken, iic
boyutlu tasarim olarak yaptiklart miize tasarimini basarili bulmadigini belirtmistir. Bu

basarisizlikta yeterli vakitleri olmamasinin da etkisi oldugunu belirtmektedir.

Ogrenci ifadelerinden hareketle Gorsel diisiinme ve ¢izim yetenegi, prototipleme
siirecinde 6nemli bir arag¢ olabilirken, basarili sonuclar elde etmek i¢in zaman ve kaynaklarin

etkin bir sekilde yonetilmesi gerekmektedir.
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Prototipleme siirecinde baskalart ile fikir aligverisinde bulunabilme. Prototipleme
asamasinda tasarim ekibi disindan yardim almak, farkli bakis agilart ve uzmanliklardan
faydalanarak tasarimin kalitesini artirabilir. Ogrenci ifadelerinden yapilan cikarimlarda dis
yardim alma konusunda farkli deneyim ve yaklasimlar ortaya ¢ikmustir. Ornegin O18, O12 ve
039, aile iiyelerinden aldiklari fikirlerle prototipleme siirecine katkida bulunmuslardir. Ancak,
bu fikirlerin tam olarak uygulanamadig1 veya kafa karisikligina neden oldugu durumlarin da

oldugu goriilmiistiir;

O18: “... Babamdan fikir aldim ama yetistiremedim onun dediklerini.
kendimiz yaptik”

012: “... Ben bilmiyordum yapacagim programi tam, babam yardim etti
ona sadece”

039: “... Ben Tinkercad’i abimle birlikle yaptim. Bir de goriintiilii aradik
iste birbirimizi (grup tyeleri) mesela Yagmur fikir verdi biz abimle

diizenledik.”

Ogrenci ifadelerinden goriildiigii {izere prototipleme asamasinda genellikle aile
bireylerinden yardim almmistir. O15 ailesinden fikir aldigim ama tasarimin nihai seklini

tasarim ekibiyle birlikte olusturdugunu ifade etmistir;

O15: “... Ben fikir alma noktasinda yardim aldim ailemden ézellikle
anneme sordum iste nasil falan diye ama zaten arkadaslarimla birlikte

yaptik prototipi en son”

038 smif arkadasindan yardim aldigini ancak tasarmmu biiyiik oranda kendi tasarim
ekibiyle birlikte ortaya ¢ikardiklarini belirtmistir;

038: “... Yok. Sadece bir arkadas yardimi aldim sizden. Konugtuk,

2

gortintiilii konustuk. Herkesin fikri ile beraber ortaya bir sey ¢ikti.

Diger bir grup 6grenci ise, dis yardim almanin gerekliligine inanmadigini veya bunun
kendilerini sikintrya sokabilecegini ifade etmistir. Ornegin, O34 ve 025, dis yardimmn
karigikliga veya stres yasanmasina neden olabilecegini diisiinmektedirler. Tasarim siirecinde
tasarim ekibi digindan yardim alinmasiyla birlikte iletisim ve isbirligi stireglerinin iyi

yonetilmesi de onemlidir.

034: “... Benim kafam karigiyor yani zaten birkac kisi tek bir tasarim

vapiyoruz. Hepimiz bir seyler ekliyoruz. Mesela babama sorunca o
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bambaska bir sey soylediginde bu sefer karisiyor aslinda mantikli séyliiyor

)

ama yapamayinca kafam karisiyor. Yardim almadik o yiizden.’

034 ifadesinde disaridan gelen fikirleri tasarima entegre etmede zorlandiklarini tasarim
ekibinin hedeflerinden sagsmamak icin bunu dikkate alamadiklarini belirtmistir. 025 de
arkadasini destekleyerek sinif igerisinde gerceklestirdikleri prototip sunumlarina gelen 6nerileri

de dikkate almakta zorlandiklarini ifade etmistir;

025: “... Hocam evet size sorunca bile bazen arkadaslarimiz hani surasi
soyle olabilir falan dedi ama onu yapamaymnca bu sefer gerildik en iyisi

yardim almamak.”

Sonug olarak, prototipleme siirecinde dis yardim alma kararmin, tasarim ekibinin
tercihlerine ve ihtiyaglarina bagli oldugu goriilmektedir. Dig yardim alinmasi1 durumunda, farkli
bakis acilarindan ve uzmanliklardan faydalanarak tasarimin gelistirilmesine katki
saglanabilmektedir ancak bazi durumlarda kafa karigikligina ve oneriler yapilamayinca stres

yasanmasina da neden olabilmektedir.

Prototipleri sunabilme. Prototipleme asamasinda prototipleri sunma ve degerlendirme,
tasarim siirecinin dnemli bir pargasidir. Ogrenciler fikirlerini somut bir sekilde ifade edebilmek
icin ¢esitli araclar kullanarak prototiplerini sunmus ve geri bildirim almislardir. Buna yonelik
ogrenci ifadeleri incelendiginde 39, genellikle fikirlerini anlatarak ve anlattiklarmi
desteklemek amaciyla da cizimler kullandigini ifade etmistir. Anlatimi gorsel unsurlarla
desteklemenin Onemine vurgu yaptig1 goriilmektedir. Prototip sunumlarinda da benzer
yontemleri izlemislerdir. Dijital araglarla olusturduklart {iriinleri bir sunum seklinde
anlatmuglardir. O39 prototipleme siirecinde iiriin fikirlerini anlatirken, iiriin gorselinin yaninda

s0zlii anlatimin da destegini belirtmektedir;

039: “... Hem konusarak, belirli yerlerde konusarak anlatirim. Mesela
derim ki su su su kissim boyle béyle olacak derim. Bir kagida, onun kiigiik
bir taslagini, kus bakisini falan ¢izerim, gosterivim. Hem anlatirim, su su
su kistmlart derim, hem de iste oradan gosteririm. Béyle hem gdsteririm,

hem anlatirim.

... zaten oyle yaptik burada da biz énce hazirladik tasarimi boyle. Sonra
arkadaslarimiza sunmak igin yine hazirlik yaptik surada su var seklinde

gostererek anlatmis olduk”™

038 sunumlarinda prototipleri kullanmanin anlatimlarin1 desteklediginden, gérsel

anlatimin s6zlii anlatima gore daha seri ve etkili oldugunu vurgulamaistir;
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038: “... Hocam ben. Daha iyi anlatiyorum ben mesela. Séylerken bazen
dilin karisiyor yani. Ama gosterdigin zaman daha iyi oluyor bana gore.

Seri oluyor evet daha hizli bir sekilde agiklamis oluyorsun.”

Sunum sirasinda prototipleri destekleyici bir sekilde anlatmanin, tasarimin amaglarinin
ve detaylarinin daha iyi anlasilmasina yardime1 oldugu ortaya ¢ikmaktadir. O31’in ifadesinde

ise prototipleri sunmanin sadece prototipleri gdstermekten daha etkili oldugu anlagilmaktadir;

031: “... Hocam ashnda evet prototipini hayal ettigimiz gibi yapamadik
ama onu sunum swrasinda anlattik yani desteklemis olduk. Ben orada
sunmanin onemli oldugunu anladim mesela sadece prototipi géndersek

nerede ne yapmaya ¢alistik tam anlasiimazdi.”

039 prototip sunumlarinda hissettigi duygulari agiklarken heyecan ve merakin yaninda

rekabet duygusuna da vurgu yapmustir;

039: “... ben heyecan duydum bir de en giizel tasarim kimin olacak o
merak duygusunu hissettim. Yani en giizeli bizimki olsun bizim yaptigimiz
miize one ¢iksin belki ilerde dediginiz gibi projeye ¢eviririz ¢cok sevinirim

oyle bir sey olursa”

Merak ve heyecan duygusundan bahseden O39’un ifadesinde goriildiigii gibi,
ogrencilerin en iyiyi basarmak icin kendi tasarimlarmmin 6nemini vurgulamalari, rekabet
duygusunun siirecin her asamasinda etkili oldugunu gostermektedir. Bu rekabet duygusu,
ogrencilerin daha iyi sonuclar elde etmek i¢in birbirleriyle yarigmalarma ve kendi

potansiyellerini maksimum diizeyde kullanmalarina olanak saglamistir.

Ogrenci ifadeleri incelendiginde prototipleri sunma ve degerlendirme siirecinde farkli
iletisim yOntemlerinin kullanildigi, genel olarak her ogrencinin anlatimi gorsellerle
desteklemenin 6neminden bahsettigi ve yapilan sunumlarin rekabet duygusunu da besledigi

goriilmektedir.

Prototipleme siirecini degerlendirebilme. Prototipleme siirecinde yasanan zorluklar
tasarimin pratikte uygulanabilirligi ve iyilestirmelerde 6nemli fikirler sunabilmektedir. Ayrica
prototipleme siirecindeki uygulama zorluklari, tasarimin teknik veya pratik engellerle karsilasip
karsilasmadigini da belirlemeye olanak saglamaktadir. O39 prototipleme siirecinde ilk olarak
tercih ettikleri dijital platformda istedikleri goriintiiyli elde edemediklerini daha sonra farkl bir

uygulamada g¢alistiklarinda daha bagarili olduklarini belirtmistir;

039: “... Yani ashinda tam istedigimiz gibi bir goriintii olmadi. Once biz

Tinkercad’de yaptik ama ¢ok giizel olmadi sonra iste iiyelik aldik
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Artsteps ’ten oradan yapinca daha bir miizeye benzedi. Biz okulumuzun

aynmisint yapmaya ¢alismistik Tinkercad’de ama ¢ok zor oldu.”

038 ise projelerinin planladiklar1 gibi olmadigimni ve farkli uygulamalar1 denemelerine

ragmen istedikleri sonucu alamadiklarini ifade etmistir;

038: “... En kolay1 afisti hani kafamda sekillendigi gibi oldu ama iste
miizeyi tam planladigimiz gibi olmadi. Orada baska seyler devreye giriyor

baska uygulamalar da aradik ama olmadi hani bu kadarini yapabildik.
018 ise ekibin bir araya gelme siirecinde yasadiklar1 zorluklardan bahsederken;

O18: “... biz bir araya gelmekte zorlandik biraz. Yani béyle bize kesintisiz
bir 4-5 saat lazimdt birlikte ama o olmadi eve gidince birlikte konusarak
uzaktan bir seyler yaptik. Yani evet hepimiz ¢alistik ama uzun siire bir
arada olabilsek daha giizel olabilirdi. Giizel tasarimlar ¢ikardi O31

’

mesela yanimda olsa daha iyi sonug¢ alirdik biz.’

ifadesini kullanmaktadir. Q18 6zellikle kesintisiz bir caligma zamaninin olmamasinin,
uzaktan iletisim kurmalarini gerektirdigini ve bu durumun sonuglari etkiledigini belirtmistir.
Bu duruma gore uzaktan iletisim kurmak prototipleme siirecini dogrudan etkilemektedir. Bu
ifadeler ile, Ogrencilerin prototipleme siirecinin basartya ulagsmasi i¢in aslinda nelerin

gerektiginin ve ig birligi gereksiniminin farkinda olduklar1 gézlemlenmistir.

039 ise ortaya ¢ikan tasarimlarin 6zgiin olmadigindan bahsetmis ve siirecin basinda
daha yaratic1 fikirler ¢ikabilecegini, ortaya ¢ikan iiriinlerin beklentisini karsilamadigini ifade

etmistir;

039: “... etkinlikler giizeldi daha once bu sekilde ders hi¢ islememistik
farkliydi. Ben basta biraz daha fazla hayal kurdum ¢ok giizel tasarimlar
yapip sergi yapma hayali falan. O kadar olmadi. birbirine benzedi oyle
ucuk kagik biseyler olmadi ¢ok.”

039'un ifadesinde belirttigi gibi, baz1 6grenciler siirecin basinda daha yaratici fikirler
bekleyebilmektedirler. Her ne kadar bazi beklentileri tam olarak karsilanmamis olsa da bu
durum TOD’un dogasinda bulunan 6grenme siirecinin bir pargasi olarak kabul edilebilir. Bu
deneyim, Ogrencilere gercek diinyadaki tasarim siireclerinin karmasikligini ve bazen

beklentilerin disinda sonuglar elde etme gercegini anlamalarina yardimei olabilir.

Sonug olarak, prototipleme siirecinin ¢ok yonlii ve karmasik bir yapiya sahip oldugu

goriilmektedir. Nitel verilerde baz1 Ogrencilerin dijital araglar1 kullanmakta zorlandiklari
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belirtilmistir. Buna ragmen, nicel verilerde prototipleme puanlarindaki artig, 6grencilerin bu
zorluklara ragmen gelisme gosterdiklerini diisiindiirmektedir. Ogrencilerin  bireysel
farkliliklari, yetenekleri, tercihleri ve deneyimleri prototipleme siirecini sekillendirmektedir. Bu
cesitlilik, On test ve son test arasindaki puan artiginin nedenlerinden biri olabilir. Bu nedenle,
egitim stireclerinde bu farkliliklar1 g6z onlinde bulunduran esnek ve kapsayici bir yaklagim

benimsenmesi énemli goziikkmektedir.

Degerlendirme. Bu boliimde tasarim odakli diisiinmenin degerlendirme asamasi igin
odak grup goriismeleri, 6grenci tasarim giinliikleri ve arastirmaci gézlem notlar1 incelenmis,

ogrenci ifadelerine gore kodlar olusturularak veriler sunulmustur.

Tablo 16. Degerlendirme Siirecine Dair Analiz Sonucu Ortaya Cikan Kodlar

Kodlar Ac¢iklama
Prototip ve fikirleri Ogrenciler kendi ve baskalarmin tasarimlarini hedeflere ve
degerlendirebilme kullanict ihtiyaglarina uygunluk agisindan inceleyebilmis ve

degerlendirmede bulunmuslardir.

Baskalarinin prototiplerine geri Ogrenciler baskalarmin projelerini degerlendirirken daha objektif
bildirim verme olabildiklerini ~ ve  farkli  perspektiflerden  bakabilmeyi

basarabildiklerini gostermislerdir.

Geri bildirimleri dikkate alarak Ogrenciler arasinda geri bildirimleri dikkate alma konusunda farkli
prototipi iyilestirebilme yaklagimlar mevcuttur. Baz1 6grenciler tasarimi iyilestirmek icin
verilen geri bildirimleri kabul etme ve gelistirmeye istekli
goriiniirken, baz1 dgrencilerin  emek  verdikleri  tasarimi
degistirmekte isteksiz ve geri bildirimler karsisinda savunma

mekanizmasi gelistirme egiliminde olduklar1 gériilmiistiir.

Iyilestirmeler igin karar verme Tasarimlarin iyilestirilmesi i¢in verilen kararlarin ve uygulama
stirecinin degerlendirilmesini igermektedir. Siire¢, hem grup igi
tartigmalar yoluyla alinan kararlar1 hem de dis gorisler
dogrultusunda yapilan iyilestirmeleri kapsamaktadir. Bu siirecte
ogrencilerin ¢ogunun degisiklik yapmakta isteksiz oldugu, ancak

bazi gruplarin bagarili bir sekilde iyilestirmeler gerceklestirdigi

gorilmiistiir.
Baskalarinin goriis ve onerilerini "Baska insanlardan fikir almanin bir 6grenim" oldugu anlayisi ve
dikkate alma farkli fikirlerin degerli oldugunun farkindalign bu kodu

yansitmaktadir. Bagkalarinin goriislerinin degerli oldugu fikrinin
benimsendigi ancak degisim konusunda direng oldugu

goriilmektedir.
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Tablo 16’da goriilen kodlar tasarim odakli diisiinmenin degerlendirme asamasi
icerisinde ele alinmistir. Goriismelerden elde edilen ifadelere ve kodlarin hangi verilerden

cikarildigina dair ayrintili bilgilere asagida yer verilmistir.

Prototip ve fikirleri degerlendirebilme. Tasarim odakli diisiinme siirecinde, prototip ve
fikirlerin degerlendirilmesi agsamasi, tasarimin basarili bir sekilde sonu¢lanmasi i¢in 6nemli bir
adimdir. Bu asamada, tasarim ekibi tarafindan olusturulan prototiplerin ve ortaya konan
fikirlerin, belirlenen hedeflere ve kullanici ihtiyaglarina ne kadar uygun oldugu
incelenmektedir. 039 degerlendirme siirecinden bahsederken sunum yapma becerilerini

gelistirdigini ve tasarimlart hakkinda verilen doniitlerden birgok sey 6grendigini belirtmistir;

039: “... Mesela bir miizeye nasil bir sey yakisir, nasil bir fikir olur? Ya
da bir sunum yapacakken neyle birbirine uyar, nasil yapilir, hangi
fotograflar yapilir, nasil bir fotografta yapilir, nasil iicretli seyleri iicretsiz

)

yvapariz? gibi (yapilan sunumlardan) bir ¢cok sey ogrendim...’

038 de sunum ve degerlendirme siirecinin mesleki hayatta karsilasabilecekleri

problemleri ¢cozme yeteneklerini de gelistirecegini diistinmektedir;

038: “... Hemen ilerideki hayatimizda da kullanacagimiz bir yontem
(sunum ve degerlendirme) oldu. Mesela mesleginizle ilgili bir sey oldugu
zaman hemen uygulamadan, her seyi bildigimiz icin kolayca yiiriitebiliriz
isi (meslek hayatindaki problemler). Ama mesela bilmesek daha

zorlastyor.

025 ise degerlendirme siirecinin farkli fikirleri ve bakis acilarmi anlama ve
degerlendirme becerilerini gelistirdigini belirtmektedir. Ayn1 zamanda tasarimlar1 hedef kitle

ihtiyacglar1 bakimindan degerlendirmenin de kendisine katki sagladigini belirtmistir;

025: “... Yani mesela bir konu ile ilgili bir siirii sey 6greniyor insan. Kendi
fikrimce bir seyleri anlatirken sen de sey diyorsun, bunun fikri giizelmis
falan diyorsun ya da baska insanlardan fikir altyorsun. Baska insanlardan
fikir almak da bir ogrenim gibi bir sey. Sonra yaptigimiz gercekten ige
yarar mi iste onu gelen ziyaretgiler anlar mi falan bunlari tartisinca da

ogreniyoruz”

026 ise arkadaslarinin tasarimlarmi degerlendirip yaptiklari tasarim hakkinda yorum
yapmis ve bagkalarinin yaptigi tasarimi degerlendirirken de genel ¢ikarimlar yapilabildigini

ifade etmistir;
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026: “... ashinda sunu 6grendik hem gérsellestirme hem de kisa bilgi yan
yvana olunca gergekten giizel bir sey ortaya ¢ikiyor, benim en begendigim

)y

proje de o yiizden 020 lerin projesi olmugstu.”’

Prototiplerin degerlendirilmesi tasarimcilarin beceri ve yeteneklerini gelistirirken,
tasarimlarini iyilestirmek ve kullanici ihtiyaclarina uygun hale getirmek i¢in 6nemli bir firsat
sunmaktadir. Nitekim bazi 6grenciler bu siirecin hem mesleki hem de kisisel gelisime katki
saglayabilecegini belirtirmistir. Elestirel diisiinme ve geri bildirimleri etkili bir sekilde
degerlendirme becerilerinin gelistirilmesi, tasarimin basarisini artirabilmektedir ancak bu

becerilerin desteklenmesinin gerekliligi de bulgular arasindadir.

018 ve O10’un degerlendirmeleri, tasarimin farkli bakis agilarindan incelenmesinin ve

disardan bakis agisinin degerinin altin1 ¢izmektedir.

018: “...hocam bence yorumlama her fikir iizerinde ise yarar. Ciinkii biz
olaya o kiginin goziinden bakmaya c¢alistyoruz, olabildigince empati
kurmaya ¢alisiyoruz. Fakat yine de o kisi olamiyoruz. O daha iyi daha

’

objektif bakiyor aslinda bizim projemize.’

018, projeyi disaridan bir gozlemci gibi gdérmeyi ve bu perspektiften
degerlendirilmesini 6nemli bulmaktadir. Bu sayede, tasarimin kullanicilarin bakis agisindan
nasil algilanabilecegini anlamanin ve iyilestirmenin miimkiin olacagini belirtmektedir. 010 ise
benzer bir diisiinceyi paylasarak, projenin bir turist gibi diisiiniilerek incelenmesinin faydali
olabilecegini ifade etmektedir. Bu yaklagim, tasarimin genel kullanict deneyimini anlamaya ve
tasarimi bu deneyimi iyilestirmek {izere sekillendirmeye yardimci olmaktadir. Nitekim
bagkalarinin yaptig1 tasarimlart bu acgidan degerlendirmenin daha kolay oldugunu da

belirtmektedir;

010: “... hocam baska birinin géziinden bakmaya ¢alistik mesela bir turist
olsa buraya gelse ne diisiiniir? Bagkalarinin projelerine 6yle bakmak daha

kolay ama”

Bu ifadeler, 6grencilerin tasarim siirecinde farkli bakis agilarini degerlendirebildiklerini,
kullanict deneyimini iyilestirmek icin elestirel diisiinme becerileri gelistirebildiklerini

gostermektedir.

Baskalarinin prototiplerine geri bildirim verebilme. Tasarimin daha etkili ve kullanici
dostu hale getirilmesi icin degerlendirilmesi ve farkli bakis acilarindan faydalanilmasi
gerekmektedir. Benzer sekilde baskasi tarafindan yapilmis bir tasarimin da hedefkitle ve amaca

uygunlugunun degerlendirilmesi yine Tasarim Odakli Diisiinme becerileri arasindadir.
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Geribildirim verme siireci ayn1 zamanda kullanici ihtiyaglarina odaklanabilmeyi ve empati

gelistirmeyi de kolaylastirmaktadir.

018’in disaridan bir gdzlemci gibi baktiklarinda igeriye girip yazilar1 okumadiklarint

belirtmesi, tasarimin bilgi sunumunun etkinligi hakkinda 6nemli bir noktaya isaret etmektedir;

O18: “... hocam yine orada iceri girdigimizi diisiiniiyoruz. Icerdeyiz biz o
yaziyi okumadik ve okumak da istemedik. Belli ki sinifta kimse de
okumamaus. Biz o yonden baktik, hani daha mi1 gérsel mi olmali, daha bilgi
verici mi olmali, daha 6zet bilgi mi olmali, hem bilgi verici ama kisa ve 6z

mii olmali, aslinda bunlarin hepsi degerlendirme”

Bu durum, tasarimim gorsel ve bilgi sunumunun dengesinin degerlendirilmesi
gerekliligini vurgulamaktadir. Tasarimin ne kadar bilgi sunmasi gerektigi ve bu bilginin nasil
sunulmasi gerektigi gibi faktorlerin dikkate alinmasi, degerlendirme asamasinda énemli bir rol
oynamaktadir. Ogrenci bu ifadesinde yapilan prototip degerlendirmelerinin de bu

farkindaliklara gore yapildigini belirtmektedir.

010 ise benzer bir diisiinceyi paylasarak, projenin bir turist gibi diisiiniilerek
incelenmesinin faydali olabilecegini ifade etmektedir. Bu yaklagim, tasarimin genel kullanici
deneyimini anlamaya ve tasarimi bu deneyimi iyilestirmek iizere sekillendirmeye yardime1
olmaktadir. Nitekim bagskalarinin yaptig1 tasarimlar1 bu agidan degerlendirmenin daha kolay

oldugunu da belirtmektedir.

010: “... Hocam baska birinin goziinden bakmaya calistik mesela bir
turist olsa buraya gelse ne diistiniir? Bagkalarinin projelerine oyle bakmak

’

daha kolay ama...’

039 ise farkli tasarimlari degerlendirirken ve onlara geri bildirim saglarken bir
bagkasinin tasarimini degerlendirirken, kendi tasarimlarinda fark edilmeyen noktalarin da

olabildigini belirtmektedir;

039: “... Hocam biz baktik iste mesela O18’ler farkli yapmusti onlarin fikri
farkli olmustu birinde. Orada iste dedik biz de diisiinebilirdik diye. Orada
soyledik giizel fikir olmus ama biz yapsaydik sunu sunu da yapardik dedik.
Tabi sonradan onlar degistirmedi de yani disaridan bakinca eksikler

olabiliyor.”

Benzer sekilde O38 de ifadesinde kendi tasarimlarinda fark etmedikleri eksiklikleri

bagkalarinin tasarimlarin1 degerlendirirken fark edebildiklerini belirtmistir;
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038: “... Biz mesela yaparken fark etmediklerimizi baskalar: sunarken
farkediyoruz. Mesela diyoruz bunu yapsaniz daha giizel olurdu diye ama
aslinda biz de yapmamis oluyoruz. Onu baskalarimin yaptiklarin

)

elestirirken fark ediyoruz biz de.’

O1’in bagkalarmin tasarimlarma verilen doniitiin kendi tasarimlarini iyilestirmede de
fayda sagladigina dair farkindaliga sahip oldugu goriilmektedir. Ancak bunu yapmanin da kolay

olmadigini ifade etmektedir;

O1: “... mesela bir baskasimn tasariminda eksik bir sey belirledik. Ama
dontince ayni sey bizim tasarimimizda da eksik. Ama mesela herkesin
tasariminda da bir seyler tespit etmek zor. Gormiiyoruz giizel olmus gibi

1

gortintiyor. Aslinda eksikleri var.’

O1 yorumunda kendi tasarimlarinda oldugu kadar baskalarinin tasarimlarinda da

eksiklikleri gérmenin zor olabildigini belirtmektedir.

Ogrencilerin prototipleri incelerken fark ettikleri eksikliklerin ve olas1 iyilestirmelerin,
kendi tasarimlarin1 gelistirme siirecine nasil katki sagladigini ifade etmeleri, tasarim odakli
diisiinme siirecinin igbirligi ve elestirel dilistinme becerilerini nasil destekledigini de

gostermektedir.

Ogrencilerin ifadelerine ek olarak arastirmaci gozlemlerinde de rekabet ve heyecan

duygusunun prototip sunumlarinda hissedildigi goriilmiistiir;

“Ogrenciler miize icerisindeki gorevlerde ve TOD siirecinin son asamasi
olan degerlendirmede rekabet igerisindeydi. Siniflarda gerceklesen
tasarim sunumlart genellikle ilgi gormiis ve tiim ogrenciler bir baskasinin
tasarimint degerlendirmek icin heyecan duymustur (07.06.2023 tarihli

gbzlem notu)”

Ozellikle tasarim sunumlar sirasinda, dgrencilerin rekabet duygusunun arttig1 ve bu

durumun etkinligi daha heyecanli hale getirdigi gézlemlenmistir.

Bu ¢ikarimlar, tasarim siirecinde baskalarinin tasarimlarina geri bildirim verme ve bu
geri bildirimleri degerlendirme becerisinin, Ogrencilerin tasarim becerilerini ve diislinme

stireclerini gelistirmelerine nasil yardimci oldugunu gostermektedir.

Geri bildirimleri dikkate alarak prototipi iyilestirebilme. Tasarim slirecinde geri
bildirimleri etkin bir sekilde degerlendirme, tasarim siirecinin siirekli olarak gelismesine ve

iyilesmesine olanak tanir. Ogrenciler, aldiklar1 geri bildirimleri degerlendirerek, prototipi daha
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kullanict dostu, islevsel ve etkili hale getirebilirler. 026 farkli arkadaslarindan gelen fikirleri

onemsedigini ve bu geri bildirimlerin farkli bakis acilar1 sagladigini belirtmektedir;

026: “... simdi mesela biz kendi icimizde zaten tartisip prototipi yapiyoruz
yvani orada da bir degerlendirme yapiyoruz. Sonra farkli gruplardan
arkadaslarimiz da bambaska bir sey soyleyebiliyor. Hani bes kisi
olmamiza ragmen o soyleneni gérmiiyoruz bambagska bir bakis agisi olmus

oluyor.”

Ancak, 010 ve O12’nin ifadesinden, tasarimin degerlendirme asamasinda verilen geri

bildirimleri kabul etmek istemedikleri ve tasarimi degistirmek istemedikleri anlagilmaktadir;

010: “... benim en sevmedigim agsama oldu. Zaten emek verdik. Yaptigimiz
bir iiriin var onu yapmadan once de fikir iiretmede arkadaslarimizin
fikirlerini aldik. Tekrar sunup degerlendirmelerini istemek zor geldi.
Mesela verdikleri onerileri yapmayi tercih etmedik biz. Tasarimi

degistirmek istemedim”

O12: “... hocam evet size sorunca bile bazen arkadaslarimiz hani surasi
soyle olabilir falan dedi ama onu yapamaywmnca bu sefer gerildik en iyisi

yardim almamak.”

Bu durum, 6grencilerin tasarim siirecinde elestirel diisiinmeye ve geri bildirimleri
degerlendirmeye yonelik zorluk yasadiklarmi gosterebilir. Ugiincii etkinlik sonunda yapilan
prototip sunumlarindan alinan gézlem notlarinda da (07.06.2023 tarihli sunudan arastirmaci
gozlem notu: ogrencilerin tasarimlara yonelik verilen geri bildirimlere gore tasarimlari revize
etmek istemedikleri goriilmiistiir. Her ii¢ tasarimda da gerceklestirilen prototip sunularindan
sonra gelen degerlendirmeler sonucu tasarimda giincelleme yapan yalnizca bir grup olmustur.)
benzer sekilde prototipe yonelik geri bildirimleri degerlendirmek istemedikleri goriilmiistiir.
Yapilan degerlendirmeler sonucu tasarimlarinda degisiklik yapan yalnizca bir grup oldugu

gozlenmistir.

Tasarim siirecinde geri bildirimleri etkin bir sekilde degerlendirme konusunda
ogrenciler arasinda farkli yaklagimlar ve zorluklar oldugunu gdstermektedir. Bazi 6grenciler,
farkli bakis acilarindan gelen geri bildirimleri Onemseyerek tasarimi iyilestirmeye ve
gelistirmeye acik bir sekilde yaklasirlarken, digerleri ise emek verdikleri tasarim1 degistirmekte
ya da gelistirmekte isteksiz goriinmektedirler. Ayrica, bazi 6grencilerin geri bildirimleri kabul

etmek yerine savunma mekanizmalarina siginarak gerilim yasadiklar1 da goriilmektedir.
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Baskalarinin goriis ve onerilerini dikkate alma. Degerlendirme asamasinda
baskalarinin goriis ve Onerilerinin dikkate alinmasi, tasarim siirecinin kalitesini artiran ve
tasarimin son kullanicilarmin ihtiyaglarina daha uygun hale getirilmesine yardimci olan bir
stirectir. Farkli bakis agilar1 ve deneyimler, tasarimin hatalarini tespit etmeye, yaratici ¢dztimler
bulmaya ve siirekli olarak iyilestirmeye olanak tanimaktadir. Ornegin 039 degerlendirme
siirecinde gelen goriis ve Onerilerde tasarimlarindaki hatadan bahsetmis ve genel bir tasarim
prensibini de 6grendigini belirtmistir;

039: “... Evet. Bizimkinin yazilarini begenmemislerdi mesela. Biiyiik
harfle yazmistik. Onlart mesela elestirdiler biraz. ...evet sonra biz onu
degistirdik iste dikkat ¢ekmesi igin biiyiik harf kullanmistik ama o
yanlismig.”

Benzer sekilde O38 de arkadaslarindan aldig1 gériis dogrultusunda tasariminda

degisiklik yaptiginm

038: “... fikir aldik evet mesela arka resimde baska bir fotograf vard.
Fonda yani. Onu degistirdik. (baskasindan fikir alarak)”

Seklinde ifade etmistir. O35 ise degerlendirmeyi tasarim odakl diisiinmenin en énemli

asamasi olarak ifade etmektedir ve bagkalarinin bakis ac¢ilarini dikkate aldigini belirtmektedir;

035: “... hocam bence en énemli asama degerlendirme. Yani insanlarin
vaptiklarimizi  degerlendirmesi. Mesela neleri yanls yaptigimizi

ogreniyoruz. Gérmediklerimizi goriiyoruz ona gore diizeltiyoruz.

“Sunumlar swrasinda ogrencilerin arkadaglarina oéneri vermek igin
sunulart dikkatle dinledikleri gériilmiistiiv. Ozellikle farkli gruplarin
sunularinda 6grenciler tarafindan tespit edilen eksiklikler veya yanhslar,
arastirmacimn sunum esnasindaki tespitleri ile yakinlik goéstermistir.

(07.06.2023 tarihli arastirmaci gozlem notu)”

Farkl1 bakis acilar1 ve deneyimler, tasarimin hatalarini tespit etmeye, yaratici ¢éziimler
bulmaya ve siirekli olarak iyilestirmeye olanak tanir. Ogrenci ifadeleri ve arastirmaci
gozlemleri dikkate alindiginda 6grencilerin degerlendirme siirecinde aktif bir rol aldiklar1 ve
birbirlerinin sunumlarin1  kritik bir gbzle degerlendirdikleri goriilmektedir. Ayrica
degerlendirme siirecine olan ilgi ve bagkalarinin tasarimlarina verilen doniitlerin arastirmacinin
doniitleri ile benzerlik gostermesi de 6grencilerin bir {iriinii ve sunumu degerlendirebilmede,

cok yonlii diisiinme ve bunu ifade etmede bagarili oldugunu gdstermektedir.
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lyilestirmeler icin karar verme. Degerlendirmede tasarimin nihai sekline karar verme
ve tasarimi iyilestirme siireci, tasarimin kalitesini artirmak ve hedeflenen amaglara ulasmak i¢in
kritik bir asama olabilmektedir. O12 degerlendirme asamasinda tasarimlar i¢in gelen dnerilerin

uygulanamadiginda stres yasandigina dair fikirlerini belirtirken,

O12: “... Hocam evet size sorunca bile bazen arkadaslarimiz hani surasi
soyle olabilir falan dedi ama onu yapamayinca bu sefer gerildik en iyisi

yardim almamak.”

010 degerlendirme siirecine yénelik diger bulgulara paralel olarak diisiincelerini
destekleyici bir ifade kullanmistir. Degerlendirme asamasina ulasan prototipin alinan doniitlere

gore iyilestirilmesinin zor oldugunu ifade etmektedir;

010: “... Hocam ben demistim yine ayni yani ben oraya kadar getirmisim hani
artik bitti demigim sonra farkl: fikirler gelince boyle dinleyesim gelmiyor. Bana

zor geliyor yeniden onu degistirmek.”

039 ise dnerilerin degerli oldugunu ve bazen akla gelmeyen detaylar1 ortaya ¢ikardigini

belirtmistir;

039: “... hocam simdi mesela O32 bir sey soyliiyor biz orda diyoruz bu
aklimiza gelmemisti ya da iste geldi ama sundan dolayr yapamadik o

yiizden giizel oluyor bir yandan”

026 degerlendirme asamasini sonug odakl1 olarak gérmekte ve projelerin amaglarna

ulasip ulasmadigini belirlemenin dnemli bir adimi olarak ifade etmistir;

026: “... ciinkii bir sonucu degerlendiriyoruz veya insanlari degerlendiriyoruz.
Bence bir seyi yaptigimiz bir projeyi degerlendirmezsek fikirler almazsak o proje

bazen insanlara yardimci olmayabilir. Ya da amacina ulasmayabilir.”

038 degerlendirme asamasinin iyilestirme siireci {izerinde durmus ve tasarim siirecinin
dinamik olusunu ifade etmistir. Alinan doniitlere gore tasarimin tekrar tekrar gozden

gecirilebildigi ve siirecte gelistirilebilecegini ifade etmektedir;

038: “... Hocam séyle yani birileri bir fikir verdigi zaman durup
diistiniiyorsun iste hakli mi ya da yapabilir miyim diye. Boylece tekrar basa
donebiliyorsun nereden itibaren degistirelim diye. Boylece hem de iistiine

’

kata kata gidiyorsun baska insanlarin goziinden bakinca.’

Karar verme ve iyilestirme siirecinde tasarimin nihai seklinde karar kilinmakta ve ¢esitli

iyilestirmeler yapilmaktadir. Ogrenci ifadelerinin bu siirecin hem zorluklarmi hem de énemini
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vurguladigy goriilmiistiir. Ogrencilerin ifadelerinde iyilestirme siirecinden ve gelen déniitleri
degerlendirmelerine yonelik yorumlar1 &grencilerin siirecin igerisinde olduklarini, tasarim

odakl1 diistinmenin gerektirdigi zihinsel ¢aba icerisine girdiklerini gostermektedir.

Ozet olarak nitel bulgularda 6grencilerin prototip ve fikirleri degerlendirebilme, sunum
yapma, farkli bakis agilarin1 anlama ve elestirel diistinme becerilerinde gelisme gosterdikleri
ifadelerinden anlagilmaktadir. Ancak nitel ve nicel veriler birlikte degerlendirildiginde,
ogrencilerin degerlendirme becerilerinde bir gelisme oldugu, ancak bu gelismenin heniiz
istatistiksel olarak anlamli bir seviyeye ulasmadig1 s6ylenebilir. Nitel bulgular, 6grencilerin bu
alanda potansiyel gosterdigini, ancak bazi zorluklarla karsilastiklarini ortaya koymaktadir. Bazi
ogrencilerin geri bildirimleri kabul etmekte ve tasarimlarini degistirmekte zorluk yasadiklar
nitel bulgularda yer almaktadir. Bu durum, nicel verilerdeki artisin neden istatistiksel olarak

anlamli olmadigini agiklayabilir.

Ogrencilere gore TOD siireci. Ogrenci goriismelerinde 6grencilere TOD siirecine dair
onemli bulduklar1 asamalar sorulmus ve alinan cevaplarda Empati ve Prototipleme adiminin 6n
plana ¢iktig1 goriilmiistiir. Ogrencilerin en dnemli buldugu TOD asamasina ait frekanslar Tablo

17°de verilmistir.

Tablo 17. Osrencilerin Onemli Gordiigii TOD Asamast

Empati Tammlama Fikir Uretme  Prototipleme Degerlendirme

Sizce en
o6nemli TOD
asamasl
hangisidir?

13 2 5 10 3

Ogrenci cevaplarma gére onemli bulunan TOD asamalari Empati (=13) ve
Prototipleme (f=/0) olarak belirtilmistir. Bunun nedenini belirten 6grenci cevaplarina gore
Empati asamasi, kullanicilarin ihtiyaglarini anlamak ve onlarin bakis agisindan tasarimi ele
almak icin Onemli goriilmektedir. Prototipleme icin ise, fikirlerin somut bir forma

doniistlirtilmesini saglamasi {izerine yorum yapmislardir;

010: “... Her asamas: aslinda kendi icinde degerli hocam. Ama en
onemlisi ilk adimi (Empati). Biz orada hem neyin sorun oldugunu hem de

kim i¢cin sorun oldugunu anliyoruz. Biitiin tasarimi da ona gore

planladik.”

018: “... Hocam bence prototipleme agsamasi énemli, simdi az 6nce de en

zorlandigim asama dedim ama sevmedigim icin. Yoksa prototipleme
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onemli ¢iinkii biz kafamizda ne diisiindiigiimiizii ancak prototipleyerek

’

anlatabiliriz.’

Empati ve prototipleme asamas1 yoniinde cevap veren dgrenciler benzer nedenlerden
bahsetmislerdir. Ogrencilerin Empati ve Prototipleme asamalarini en énemli bulmalarinin
frekanslarina bakildiginda, bu asamalara daha fazla vurgu yaptiklar1 goriilmektedir. Bu durum,
Ogrencilerin tasarim siirecinin basinda kullanicilarin ihtiyaglarii ve geri bildirimlerini
onemsediklerini ve tasarimin bu temeller {izerine insa edilmesinin Onemli oldugunu
gosterebilir. Ayni1 zamanda birinci arastirma sorusuna ait nicel veriler incelendiginde (Tablo
10) bu asamalara ait tasarim siirecindeki 6n test ve son test puanlar1 arasinda da belirgin bir fark
oldugu goriilmiistiir. Yine nicel bulgularda Tanimlama ve Degerlendirme asamalarinda 6n test-
son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamis ve bu asamalari1 en 6nemli asama olarak
nitelendiren 6grenci sayis1 da diger iki asamaya gore az olmustur. Nitel bulgular tanimlama
asamasinda 6grencilerin belirli becerileri gosterdiklerini ortaya koymaktadir. Ancak dgrenciler
tanimlama asamasini empati asamasinin dogal bir sonucu olarak algilamis ve bir ara agama
olarak gormiis olabilirler. Tanimlama asamasinin soyut dogasi bu asamanin Oneminin
kavranmasint zorlastirmis olabilir. Tanimlama asamasinin detayli analiz gerektirmesi
ogrencilerde motivasyon diisiikliigiine sebep olmus olabilir. Degerlendirme asamasinda
ogrencilerin yasadiklart zorluklar ele alindiginda geri bildirimleri kabul etmede direng
gostermeleri ve kendi tasarimlarini degistirmede isteksiz olmalar1 bu asamadaki gelisimi
sinirlamus olabilir. Ogrenciler baskalarinin projelerini degerlendirmede basarili olurken, kendi
projelerinde ayni objektifligi gosterememislerdir. Geri bildirim alma ve degerlendirme

siirecinde yasanan duygusal engeller, beceri gelisimini de etkilemis olabilir.

Sonug olarak, Empati ve Prototipleme asamalarinin 6grenciler tarafindan en 6nemli
bulunmasinin nedeni, tasarim siirecinin kullanict odakli ve islevsel olmasma yonelik bir
farkindalik ile birlikte, tasarimin dogru ve etkili bir sekilde gergeklestirilmesinin dnemini

anlamalar1 olabilir.

Elde edilen bulgular, tasarim odakli diisiinme siirecinde duygusal, iletisimsel, yaratici
ve analitik yOnlerini vurgulamaktadir. Katilimcilarin deneyimleri ve geri bildirimleri, tasarim

stirecindeki 6nemli adimlar1 ve temalar1 da ortaya koymaktadir.

TOD siirecinde miize ve oyunlagtirilmis mobil uygulamanin rolii. Yapilan
uygulamada miize ziyareti ve tasarlanan mobil uygulama etkinlikleri 6grencilerde deneyimleme
firsat1 sunmak ve somut etkilesimler kurulmasini saglamak, ilham kaynagi olmak ve yaraticiligi
saglamak, oyunlagtirma unsurlari ile 6grenme siirecini eglenceli hale getirmek, motivasyonu
saglamak, anlik geribildirimler saglamak gibi amaclarla kullanilmistir. Ogrencilere Tasarim
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Odakl1 Diistinme Siireci ve miize etkinliklerine dair neler hissettikleri sorulmus ve bu boliimde

ogrencilerin miize ve mobil uygulamanin roliine dair degindiklerine yer verilmistir.

Tablo 18. TOD Siirecinde Miize ve Mobil Uygulamanin Rolii
Kod Aciklama

Sorumluluk duygusu saglama Miize ve mobil uygulama etkinliklerinin, verilen gérevlerin ve siif
dis1 aktivitelerin &grencilerde sorumluluk bilinci olusturdugu
goriilmiistlir. Senaryo temelli yaklagimin, tasarim siirecine olan
ilgiyi gli¢lendirdigi de goriilmektedir.

Motivasyonu besleme Miize igindeki oyunlastirilmis etkinlikler ve mobil uygulama
yarigmalari &grencilerde heyecan ve rekabet duygusu uyandirarak
motivasyonu beslemistir. Bu durum &grencilerin siirece aktif
katilimimi saglamis ve 6grenme deneyimini daha eglenceli hale
getirmistir.

Problem tanimlamada fikir verme Mobil uygulamadaki gérevlerin ve miize deneyiminin, 6grencilerin
problemleri tanimlamasinda yol gdsterici oldugu gorilmiistiir.
Ogrencilerin miizedeki deneyimlerinden yola ¢ikarak farkh
problemleri de tanimlayabildikleri goriilmektedir. Uygulama,
problem kesfinde ve analizinde yonlendirici rol oynamistir.

Fikir tiretmede ilham verme Miize ortami ve mobil uygulama etkinlikleri &grencilerin fikir
iretme siirecini desteklemistir. Miizedeki deneyimsel &grenme,
bazi 6grenciler igin ilham kaynagi olurken, digerleri igin belirgin
bir etki yaratmamistir. Yerinde gozlem ve deneyimin, fikir
gelistirme siirecini kolaylastirdig1 sdylenebilir.

Tablo 18’de goriilen kodlar tasarim odakli diisiinme etkinliklerinde miize ve mobil
uygulamanin roliine dair 6grenci degerlendirmelerini gostermektedir. Gorlismelerden elde
edilen ifadelere ve kodlarin hangi verilerden ¢ikarildigina dair ayrintili bilgilere asagida yer

verilmistir.

Sorumluluk duygusu saglama. Ogrenciler etkinliklerde gérev yapma, problem ¢dzme,
tasarim yapma gibi oyunlagtirilmis ve etkilesimli unsurlarla karsilagmislardir. Yapilan bu miize
etkinliklerinde &grenciler sorumluluk ve heyecanlarmi paylastilar. Ogrenciler miizedeki
sorunlarin ortaya konulmasi i¢in miizeye gitmelerinin, mobil uygulamada verilen gérevlerin ve
miizede gerceklestirilen etkinliklerin siirecte sorumluluk duygusu yarattigina yonelik
yorumlarda bulunmuslardir. Ogrencilere goriisme sirasinda siiregle ilgili diisiinceleri

soruldugunda O18 sorumluluk duygusuna dikkat ¢gekerek;

O18: “... Bizim i¢in en ¢ok hissedilen duygu bence sorumluluk olmaliyd.
Ben de en ¢cok sorumluluk duygusu hissettim agik¢asi. Nedeni de su aslinda
bize verilen gorevlerde hepsi birer sorumluluk géreviydi. Bizden bir proje
istediniz. Bu proje bizim bir sorumlulugumuzdu. Odev oldugu icin bizim

bir sorumlulugumuzdu... Sorumlulugun yaminda da diger hissettigim
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duygulardan biri heyecan, oradaki o yaris icindeki heyecan gercekten

onemliydi. Benim hissettigim en onemli duygu bunlar oldu”™

ifadelerini kullanmistir. Bu ifadeye gore 6grencilerin miize icerisindeki rekabete dayali
etkinliklere katilmasi sorumluluk ve motivasyonlarini da beslemektedir. Ayrica tiim siire¢ goz
online alindiginda &grencide sorumlulugun en yiiksek hissedildigi asamalarin miizede

gerceklestirilen etkinlikler oldugu arastirmaci tarafindan da gozlemlenmistir;

“Uygulama stiresince ogrencilerin katilim diizeyinin en yiiksek oldugu
asamanin miizede etkinliklerin gergeklestirildigi asama oldugu goriildii.
Ayrica tasarim gorevinde sunulan senaryolarin ogrencilerin siirecin
icerisinde hissetmesini sagladigi gozlendi. (15.05.2023 tarihli arastirmaci

gbzlem notu)”

013 ise her uygulamanin sonunda yazdiklari giinliige aldig1 notta yarisma unsuru ve
smif dis1 aktivitenin motivasyonunu arttirdigini ve 6grenme siirecini daha gekici hale getirdigini
ifade etmistir. Bu da miizenin, 6grenme deneyimini giliglendiren ve tasarim becerilerini

gelistiren bir platform olarak roliinii pekistirmektedir;

013: “... Miizeye gitmek beni ¢ok heyecanlandiriyor. Ilk gidisimizde
gorevleri tam anlayamadim yetisemedim. Ama bu hafta ¢ok eglendim.
Yaris yapmak bir de siniftan ¢ikip miizeye gitmek gercekten ¢ok giizeldi.
Benim icin cok faydali oldu keske bunu her zaman yapsak. (Ogrenci

Tasarim Giinliiklerinden) ”

Ogrencilere miize gezisi sirasinda verilen gérevler bireylerde sorumluluk duygusunu
pekistirmeyi ve verilen gorevleri tamamlamak da elde ettikleri basar1 nedeniyle motivasyonu

beslemeyi saglamaktadir. Bazi 6grenci yorumlari da bu etkiye deginmekte ve desteklemektedir.

Ayrica tasarim siirecinin basinda 6grencilere bir senaryo sunulmasi, tasarimlarin bu
senaryo dahilinde sekillenmesi de 6grencilerin iirlin tasarlamaya yonelik motivasyonlarina

katk1 saglamigtir.

Motivasyonu besleme. Ogrencilerin heyecan duyma ve rekabet hissi, tasarim odakli
diistinme siirecinde 6nemli bir dinamik olarak ortaya ¢ikmigtir. Bu siirecte 6grencilerde heyecan
ve rekabet duygusunu besleyen 6nemli unsurlardan birinin yine miize igerisinde yapilan empati

ve tanimlamaya yonelik oyunlastirilmig mobil uygulamadaki etkinliklerin oldugu goriilmiistiir;

018: “... Sorumlulugun yamnda da diger hissettigim duygulardan biri
heyecan, oradaki [miize] o yaris i¢indeki heyecan gergekten onemliydi.

Benim hissettigim en onemli duygu bunlar oldu.”
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018 ifadesinde miize igerisindeki rekabete dayali etkinliklerin en c¢ok heyecan
duygusunu harekete gecirdigini belirtmistir. Benzer sekilde O14 de miizedeki etkinliklere

dikkat cekerek heyecanli olduklarini ifade etmistir;

O14: “... Oncelikle ¢ok eglendim ve biraz zorlandim ama hepsini yaptik.
Miizedeki etkinliklerde yarismak ve kosusturmak c¢ok heyecanli. Biz
medreseyi Erzurum tarihinde onemli kisiler hakkinda bilgi veren bir miize
tasarladik bunu yapma sebebimiz Erzurum disindan gelen veya Erzurum
olan birisinin sehrimiz hakkinda bilgi toplamasi ve 6grenmesi.” (Ogrenci

Tasarim Giinliikleri)

031 de rekabete dayali etkinliklere vurgu yapmis ve bunlar1 eglenceli buldugunu
belirtmistir;
031: “... Heyecanliydim eglenceliydi hocamiz grup olusturarak birer
telefon verdi telefonda sorular ¢ozdiik onlart arastirdik kiiciik kapilar

vardi silah boliimii vardi ... yarismak ¢ok eglenceli oldu. Stirekli kosturup

birbirimizi elemeye ¢alistik” (Ogrenci Tasarim Giinliikleri)

Gorlismeler ve tasarim giinliikklerinde daha farkli 6grencilerin de benzer noktalara
degindigi goriilmiiy, miize ve mobil uygulamaya dair rekabetle ilgili yorumlarda

bulunmusglardir.

Ogrencilerin ifadelerinde belirtildigi gibi, miize igerisinde yapilan etkinliklerde yasanan
rekabet ve heyecan, Ogrencilerin motivasyonunu artirmis ve siirece daha fazla katilim
saglamistir. Ozellikle miizedeki etkinliklerde yarisma ve kosusturma hissi, 6grencilerin

heyecanini artirmig ve onlar1 daha aktif bir sekilde siirece dahil olmaya tesvik etmistir.

Problem tanimlamada fikir verme. Miize etkinliklerinde mobil uygulama 6grencilerin
miize deneyimlerini iyilestirmek, kullanici etkilesimini artirmak ve geri bildirim toplamak
amactyla da kullanilmistir. Ogrencilerin miize deneyimlerinden yola cikarak karsilastiklari
problemleri tanimlama ve ¢6zme yeteneklerini gelistirmeyi hedefleyen etkinliklerde 6grenciler,
problemlere dair tanimlama asamalariin biiylik kismint miize igerisinde yapmislardir. Buna
bagli olarak miizeye ait olmayan sorunlar i¢in de miizeden yola c¢ikarak sorunlari
tanimlayabildikleri gézlenmistir. 038 ifadesinde mobil uygulamadaki gérevlerin miize ziyareti
sirasinda katilimcilara yon verdigi ve onlarin belirlenen problemler etrafinda diistinmelerini

sagladigini belirtmistir;
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038: “... Bize verdiginiz girevler (Mobil uygulamadaki gorevler) fikir
verdi mesela o sorulara [tamimlayici sorular] yanit aradik, miizede yarigip

cevapladik. Sinifta benim aklima orada yaptigimiz gérevier geldi hep”

Hatta bu gorevlerin miize ziyareti sonrasinda sinif igerisinde yapilan etkinliklerde de
etkisini stirdiirdiiglinii belirtmistir. Bu durum, mobil uygulamanin problem tanimlama
stirecinde katilimcilarin zihinsel siireglerini yonlendirmede etkili oldugunu gostermektedir. Bir

baska 6grenci miizede bulunan problemleri bizzat yasadigini;

012: “... O uygulamadaki seylerin baya bir faydasi oldu mesela orada bir
tane resim, tabak gibi bir sey var onu tam anlayamiyorsunuz. Ne i¢in
kullaniliyor orada agiklamast olsa bile bazen acgiklamayr okuyup
anlayamiyorsunuz. Ama uygulama sayesinde bir agiklama veriyorlar.

Zaten onu okuyunca ne amagl kullanildigini anliyyor insan”™

sozleri ile ifade etmistir. O12 uygulamanin miize igerisindeki eserlerin anlasiimasina
yardimci oldugunu belirtmistir. Eserlerin agiklamalarmi okuyarak anlamakta zorlanan kisiler
icin uygulamanin sundugu ek bilgilerin faydali oldugunu ifade etmistir. Bu da, uygulamanin
kullanicilarin  problemi daha iyi tanimlamalarma ve anlamalarma yardimer oldugunu

gostermektedir

034: “... ashinda uygulamadaki sorular belli ediyordu sorunu. Mesela

sorularin cevaplart bizi probleme gotiirdii o sayede bulduk aslinda.”

Ifadesinde problemi nasil kesfettiklerini anlatan O34 mobil uygulamada gezi sirasinda
yapilan etkinlikler ve sorularla problemi kesfettiklerinden bahsetmektedirler. Mobil
uygulamadaki sorularin dogrudan probleme isaret ettigi ve katilimcilarin bu sorular araciligryla

problemleri kesfettigini vurgulamistir.

Buna gore 6grencilerin miize deneyimlerinin ve mobil uygulama etkinliklerinin verilen
gorevleri algilayislarina ve bu siiregte karsilastiklar1 sorunlari nasil tanimladiklarina etki ettigi

goriilmektedir.

Fikir iiretmede ilham verme. Miizeye gerceklestirilen iic ziyaret icin de farkli
etkinlikler planlanmistir. Tiim bu etkinlikler i¢in 6grencilerden fikirleri alindiginda bazilar1 bu
etkinliklerin fikir tiretme siirecini kolaylastirdigini, bazilar1 ise belirgin bir etkisi olmadigini

belirtmistir;

010: “... faydas: oldu ¢iinkii bulacagimiz fikirleri hem orada o esnada
diisiinmemiz, yani orada fikir bulmamiz daha kolaylasti ve daha yararh

oldu mesela okulda yapsaydik daha fazla fikir bulamazdik ama orada
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yerinde cevaplandirinca oramin iginde bulundugumuz icin daha kolay

yapabildik.”

010 miize icerisindeki etkinliklerin fikir bulma siirecini kolaylastirdigini ve daha yararli
hale getirdigini belirtmistir. Miize ziyareti sirasinda ortamin etkisiyle fikirlerin daha kolay
bulundugunu ve uygulamanin bu siireci destekledigini ifade etmistir. O34 miizede

gerceklestirilen etkinliklerin hem problem tanimlamada hem de fikir iiretmede etkisi oldugunu;

034: “... Biz miizede o gorevleri yaparken ashinda hem hani sorunu
anlamistik o sorularin bize ne anlatmaya ¢alistigini anlyyorduk. Sonra da
bir fikir olusuyordu benim kafamda. Sadece sinifta karar veriyorduk

hangimizin fikri olsun diye”

seklinde ifade etmistir. O18 ise ifadesinde miize igerisindeki etkinliklerin fikir iiretme
stirecine ¢ok fazla etkisi olmadigimi1 diistinmektedir. Kendisinin zaten fikirlerini kafasinda
sekillendirdigini ve uygulamanin bu siirecte ¢ok fazla degisiklik yapmadigini ifade etmistir. Bu
da, her katilimcinin farkli bir deneyim yasadigini ve etkinliklerin herkes iizerinde ayni etkilere

sahip olmadigin1 da gostermektedir;

018: “... hocam bence ¢ok bir etkisi olmad zaten diigiindiigiimiiz seyleri
hem oraya yazdik hem kagida doktiik. Zaten kafamda bir sey sekillenmisti,
kafamda sekilleneni kagida doktiik. Benim icin bir sey degismedi.”

Elde edilen bulgularin tasarim odakli diisiinme siirecinin dongiisel yapisini ve her bir
tasarim odakli diisiinme agamasinin bir 6nceki asamadan beslendigini destekler nitelikte oldugu
goriilmiistiir. Ogrencilerden tiim siiregle ilgili alinan goriisler ve giinliikler ile gdzlemlerin
sunuldugu bu boliimde elde edilen nitel veriler yapilan etkinlik siirecinde 6grencilerde tasarim
odakli diisiinmeye dair kazanimlara belirgin bir sekilde rastlandigini gostermektedir.
Katilimeilarin deneyimleri ve geri bildirimleri, tasarim stirecindeki 6nemli adimlar1 ve temalari

ortaya koymaktadir.

Uriin ¢iktilar1 ve tasarim siirecinin degerlendirilmesi. TOD destekli miize
etkinliklerinde katilime1 gruplarin hem siire¢ performanslari hem de ortaya koyduklari tirtinler

detayli bir degerlendirmeye tabi tutulmustur. Bu degerlendirmeler

e Uriin ve Siireg degerlendirme rubrigi
e Arastirmaci gozlem notlari

ile gerceklestirilmistir.

Degerlendirmeler, aragtirma icin 0Ozel olarak gelistirilen rubrik kullanilarak

gerceklestirilmis olup, her bir grubun {i¢ farkli gérev boyunca gosterdigi gelisim sistematik
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olarak izlenmistir. Yapilan degerlendirmeler sonucunda elde edilen gruplar bazinda {iriin ve

siire¢ degerlendirme puanlar1 Tablo 19°da sunulmustur.

Tablo 19. Uriin ve Siire¢ Degerlendirme Puanlar

Gruplar 1. Gorev 2. Gorev 3. Gorev
Grupl  Uriin 65 70 85
(013,030, Giireg 57,5 67,5 67,5
039)

Grup2  Uriin 65 40 50
(09,016, Gijreg 47,5 52,5 60
032, 038)

Grup3  Uriin 45 65 *
(©21,022) " Gijreg 47,5 60

Grup4  Uriin * 40 40
©1, 08, Siire¢ 37,5 35
031)

Grup5  Uriin 70 50 65
(02,017, Gijjreg 67,5 57,5 70
026, 033)

Grup6  Uriin 40 40 50
(04, 06, Siirec 52,5 55 60
018, 020)

Grup7  Uriin 40 * 40
(03, 05, Siirec 37,5 55
011)

Grup8  Uriin 55 40 55
(010,012, giireg 45 50 45
019, 024,

041)

Grup9  Uriin 70 60 50
(015,025, Gjireg 62,5 52,5 60
034, 035)

Grup 10  Uriin 40 40 *
(037, 036, ”

28, 027) Siirec 40 50

Grup 11 Uriin 55 85 65
(07,014, Gjjreg 50 70 70
023, 029)

* ile gosterilen tirtinler gruplar tarafindan teslim edilmemistir

Yapilan degerlendirmeler sonucunda, gruplarin siire¢ ve iiriin performanslarinda farkl
diizeylerde gelisim gosterdigi tespit edilmistir. Siire¢ performanslarinda genellikle 35-70 puan
araliginda daha istikrarli bir seyir gdzlemlenirken, iiriin performanslarinin 40-85 puan

araliginda daha genis bir dagilim gosterdigi belirlenmistir.

132



Sekil 24. Gruplarin Gorev Bazinda Uriin Performans Degisimi

Gruplarin Gérev Bazinda Uriin Performans Degisimi
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O Grup1 [ Grup2 Grup 3 Grup4 [J Grup5 Grup 6 Grup7 ] Grup 8 Grup9 [J Grup 10 ] Grup 11

Gruplarin gérev bazinda iiriin performans degisimlerini gosteren grafik incelendiginde,
gruplar arasindaki performans farkliliklarinin siire¢ ic¢inde belirginlestigi goriilmektedir.
Baslangigta gruplarin ¢ogu 40-70 puan araliginda nispeten yakin performans gosterirken, ikinci
ve ligiincii gorevlerde bu farkin acildig1 goriilmektedir. Grup 1 ve Grup 11'in 6zellikle dikkat
cekici bir performans sergiledigi, Grup 1'in siirekli yilikselen bir grafik ¢izerken (65'ten 85
puana), Grup 11'in ikinci gorevde zirve yapip (85 puan) sonrasinda diislis yasadigi
gorlilmektedir. Ancak ¢ogu grubun dalgali performansi, siirecin dogrusal bir 6grenme egrisi
gostermedigini isaret etmektedir. Son goérevde gruplar arasi performans farki en belirgin
seviyeye ulagsmis, puanlar 40 ile 85 arasinda genis bir aralifa yayilmistir. Bu durum, gorevlerin
zorlugu arttikca gruplarin performanslarinin daha net bir sekilde ayristigini gostermektedir.
Bazi gruplarin 3. gérevde puan alamamasi (Grup 3 ve 10), karmasik teknolojik gereksinimlerin
bir engel olusturmus olabilecegini diisiindiirmektedir. Uriin degerlendirme rubrigi sadece somut
iiriine degil tasarim odakli diisiinme siireci becerilerine dair ¢iktilar da sundugundan siireg

puanlar1 da ayr1 hesaplanmustir.
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Sekil 25. Gruplarin Gorev Bazinda Stire¢ Performans Degisimi

Gruplarin Gérev Bazinda Siire¢c Performans Degigimi

Stireg Puani

1. Gérev 2. Gorev 3. Gorev

O Grup1 [ Grup2 Grup3 [J Grup4 [J Grup 5 Grup 6 Grup7 ] Grup 8 Grup9 [J Grup 10 ] Grup 11

Siire¢ performans degisimlerini gosteren grafik incelendiginde, gruplarin genellikle 35-
70 puan araliginda daha sinirl bir dagilim gosterdigi ve performans degisimlerinin {iriin
grafigine kiyasla daha kademeli oldugu goriilmektedir. Gruplarin ¢ogunun 45-60 puan
araliginda nispeten stabil bir performans sergiledigi gézlemlenmektedir. Ayrica, gruplar arasi
performans farklarinin iirlin degerlendirmesine kiyasla daha az belirgin olmasi, siireg
yonetiminde gruplarin benzer zorluklarla karsilastigini ve benzer stratejiler gelistirdigini

diistiindiirmektedir.

Siire¢ ve iiriin performanslart birlikte ele alindiginda bu grafiklere gore ilk gorevde
gruplarm ¢ogunun orta diizeyde basladi1 ve sonraki gorevlerde ayristig1 goriilmektedir. Tkinci
goreve ait siire¢ performansinda genel bir iyilesme goriiliirken, iiriin performansinda
farklilagmalar yasanmistir. En belirgin kutuplagsma ise ii¢lincii gérevde goriilmektedir. Bazi

gruplar ¢ok bagarili olurken, bazilarinin geride kaldig: dikkat cekmektedir.
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Sekil 26. Gruplarin Gérev Bazinda Uriin ve Siire¢ Performans Karsilastirmasi
Gruplarnn Gérev Bazinda Uriin ve Siire¢ Performans Karsilagtirmasi
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Her iki performans degerine birlikte bakildiginda genel olarak siire¢ puanlar ile {iriin
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli olmasa da pozitif bir iligkinin oldugu sdylenebilir.
Gruplarin ii¢ boyutlu tasarim gerektiren son gorevde daha basarili olmasi, gérsel diisiinme ve

ifade becerilerinin gelistigini gostermektedir.

Uriin ve tasarim siirecine etki eden unsurlar. Elde edilen veriler, tasarim odakli
diisiinme siirecinde gruplarin performanslarinin oldukca degisken oldugunu ve siirekli iyilesme
gosteren grup sayisinin az oldugunu gostermektedir. Bu durum, siirecin zorlugunu ve gruplarin
adaptasyon siirecindeki farkliliklari, TOD siirecinin karmagik ve ¢ok boyutlu yapisini da
yansitmaktadir. Uriin ve siire¢ gelisiminin ¢iktilarina etki edebilecek unsurlar asagida

basliklandirilarak sunulmustur.

Gorevlerin giderek zorlagmasi. Siire¢ puanlari genellikle 35-70 puan araliginda
seyrederken, iiriin puanlar1 daha genis bir aralikta (40-85 puan) dagilim gostermektedir. Siire¢
performansindaki degisimler daha kademeli ve istikrarli iken, iiriin performansinda daha keskin
degisimler goriilmektedir. Bu durumda siire¢ performansindaki istikrar her zaman iyi bir iiriin
performansin1 garantilemeyebilmektedir. Gorevlerin gitgide zorlagsmasinin performansa etki
ettigi sdylenebilir. Ornegin, baslangigta gruplarin ¢ogu 40-70 puan araliginda nispeten yakin
performans gosterirken, ilerleyen gorevlerde bu farkin agildigi ve son gérevde puanlarin 40 ile
85 arasinda genis bir araliga yayildig1 goriilmiistiir. Ayrica zihinsel bir siire¢ olan tasarim odakl
diistinme siirecinde siire¢-iiriin iligkisinin her zaman dogrusal olmayabilecegi de goriilmektedir.
Nitekim ii¢lincli tasarim gorevine ait arastirmaci gozlem notunda ii¢ boyutlu tasarimi ¢ogu

grubun benzer sekilde yaptig1 goriilmektedir;
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“ogrenci tasarimlart genel olarak labirent seklinde bir ii¢ boyutlu miize
tasarimi ve okuldaki alanlarin ve esyalarin birebir dizayn edilmesi

seklindedir- 07.06.2023 tarihli gézlem notu™

Gorevlerin teknolojik gereksinimleri de 6nemli bir faktdr olarak one c¢ikmaktadir;
nitekim bazi gruplarin (Grup 3 ve 10) iiclincli gérevde puan alamamasi, karmasik teknolojik
gereksinimlerin bir engel olusturdugunu diisiindiirmektedir. Ayrica bir baska arastirmaci
gozlem notunda bir grubun ii¢ boyutlu tasarimda zorlandig1 i¢in yarim biraktigi ve bu yarim
tasarimi gosterdikten sonra tasarimin diger detaylarimi bir sunu dosyasinda sundugu
goriilmektedir;

“«

.. ve grubu (Grup 6) ti¢ boyutlu tasarimi bitiremedigi icin powerpoint
dosyasi ile devam ederek prototip fikrini sunmustur- 07.06.2023 tarihli

gozlem notu”

Grup 6'nin ii¢ boyutlu tasarimi bitiremedigi i¢in PowerPoint sunumu ile devam etmek

zorunda kalmasi, gorev karmagsikliginin performansi dogrudan etkiledigini gostermektedir.

Buna ragmen bazi gruplarin tutarli iyilesme gostermesi, siirecin Ogrenilebilir ve
gelistirilebilir oldugunu kanitlamaktadir. Gruplarin ¢ogunun ortalama puanmn {izerine
cikabilmesi, temel kavramlarin anlasildigini gostermektedir. Performans dalgalanmalarina
ragmen ¢ogu grubun siireci tamamlamasi, motivasyon ve kararlilik agisindan olumlu bir

gosterge olabilmektedir.

Grup dinamikleri ve isbirligi. TOD siirecinde grup dinamiklerinin siire¢ ve iiriin
performanst iizerindeki etkisi de goz Oniinde bulundurulmalidir. Gruplarin performans
degisimlerindeki dalgalanmalar ve istikrarsizliklar, grup i¢i dinamiklerin 6nemli bir faktor
oldugunu gostermektedir. Ornegin, siireg puanlari ile iiriin puanlar1 arasinda her zaman dogrusal
bir iliski olmamasi, grup liyelerinin siirece adaptasyonlarinin ve katkilarinin farkli diizeylerde
olabilecegine isaret etmektedir. Nitekim arastirmact gdzlem notlarinda da baz1 gruplarda daha
sorumluluk sahibi olan Ogrencilerin oldugu ve diger iiyelerin daha diisiik performans

sergiledigine dair notlar da bulunmaktadir;

“... grupta ozenli ¢alisan égrencilerin yam sira (O21) soniik kalan ve
katilim géstermeyen ogrenciler (040, O35) bulunmaktadir” (31.05.2023

Tarihli arastirmaci gozlem notu)

Fikir tiretme stirecine dair bulgularda 6grenci ifadelerinde farkl: fikirler arasindan karar
verme siirecinde de bazi gruplarda catismalar yasandigi goriilmiistiir. Bazi1 gruplarin stirekli

ylikselen bir performans grafigi ¢izerken (Grup 1'in 65'ten 85 puana yiikselmesi gibi), diger
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gruplarin dalgali performans gostermesi (Grup 11'in ikinci gérevde 85 puan alip sonra diisiis
yasamas1 gibi), grup i¢i etkilesimin kalitesi, grup liyelerinin motivasyonu ve kararliligindaki
farkliliklarin sonuglara yansidigimni diigiindiirmektedir. Bu durum, TOD siirecinin basarisinda

grup dinamiklerinin ve grup tiyelerinin uyumlu ¢aligsmasinin kritik dnemini vurgulamaktadir.

TOD siire¢ ozellikleri. Birinci arastirma sorusunda TOD siirecinde yasanan anlamli
farklilik (Tablo 9) iirlin tasarimlarina net olarak yansimamaktadir. Ancak tanimlama ve
degerlendirme boyutlarinda anlamli bir farkin goriilmemesi (p>.05), siiregteki performans
dalgalanmalarim1 agiklayabilir. Ozellikle problem tamimlama asamasindaki sinirhi gelisim,
gruplar arasi performans farklarinin siirmesine neden olmus olabilir. Baz1 gruplardaki istikrarli

yiikselig, TOD becerilerinin biitlinciil gelisimiyle iliskilendirilebilir.

TOD oncelikle zihinsel bir siire¢ olarak baslayip, sonrasinda eyleme doniisen bir
yaklasimdir. Nicel dlgekte 6grencilerin 6z degerlendirmeleri {izerinden elde edilen veriler,
onlarin zihinsel siireclerindeki gelisimi daha dogrudan yansitabilmektedir. Arastirmact
gozlemleri ise ancak bu zihinsel siireclerin disa vurulmus, eyleme doniigmiis hallerini
degerlendirebilmektedir. Bu nedenle, 6grencilerin igsel olarak gelistirdikleri bazi beceriler,
performans gorevlerinde tam olarak goriiniir olmayabilir. Nicel veriler 6grencilerin kendi
algilarini ve igsel gelisimlerini yansitirken, arastirmaci gozlemleri daha ¢ok somut ¢iktilar ve
gozlemlenebilir davranislar {izerinden degerlendirme yapmaktadir. Bu iki farkli perspektif
arasindaki fark, TOD becerilerinin bazilarinin (6rnegin empati) disaridan gézlemlenmesinin
zorlugundan kaynaklanabilir. Ayrica 6grenciler TOD becerilerinde zihinsel olarak gelisim
gostermis olsalar da, bu becerileri pratige dokmekte zorlanmig olabilirler. Ayrica Tablo 17 (
ogrencilerin onemli gordiigi TOD asamasi) verilerinden hareketle de Ogrencilerin farkl
asamalara iligkin farkindaliklarinin ve 6nem verme derecelerinin de siirecteki farkliliklarda

etkisi olabilecegi diistintilmektedir.

Teknolojik yeterlilikler. Siirec-iiriin iliskisinin her zaman dogrusal olmamasi da
teknolojik yeterliliklerle aciklanabilir; baz1 gruplar tasarim fikirlerini gelistirmekte basaril
olsalar bile, bu fikirleri dijital ortamda hayata gecirmekte zorlanmislardir. Baz1 gruplarin
performanslarindaki diisiisler, gorevlerin gerektirdigi dijital araglarin karmasiklik diizeyinin
artmasiyla agiklanabilir. Siire¢ puanlarinda daha istikrarli bir seyir goriiliirken {iriin
puanlarindaki dalgalanmalar, fikirleri dijital ortama aktarmadaki zorluklar1 yansitiyor olabilir.
Ozellikle ii¢ boyutlu tasarim gerektiren gérevlerde, teknoloji kullanim yetkinligi performans

farklarin1 daha belirgin hale getirmis olabilir;

038: “... Yani ashnda tam istedigimiz gibi bir gériintii olmadi. Biz

okulumuzun aynisint yapmaya ¢alismistik Tinkercad’de ama ¢ok zor oldu.”
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038 ifadesinde daha 6nceki bulgularda Tinkercad’de yapamadigi tasarimi Artsteps
tizerinden devam ettirdigini belirtmistir. Tasarlamak istedigi goriintiiyli Tinkercad tizerinde

yeterince aktaramadigini belirtmistir. Bir bagka 6grenci ise;

021: “... Tabi gizerek iyiyim ama uygulamalarda biraz daha zorlaniyorum

istedigim goriintiiyii olusturmuyor”

ifadesiyle benzer sekilde tasarladiklari iirlinii dijital araglarla olusturmada zorluk
yasadiklarini belirtmistir. Bir baska 6grenci ise dijital araglarda fikirlerini tasarlarken daha ¢ok

eglendigini ifade etmektedir;

039: “... Ben cok seviyorum bir seyler tasarlayayim nesneler koyayim
kendi yaptigim bir sey olsun. O yiizden Tinkercad’i Canvay: normalde de
acryorum ara swra. O yiizden keyifliydi onlarla iiriinler yapmak benim
icin.”

Baz1 6grencilerin dijital araglar kullanmaktan keyif almasi ve bu araglara yatkin olmasi,
digerlerinin ise zorlanmasi, iiriin ¢iktilarinda farklilagsmaya neden olmustur. Bu da siirec-iiriin

iliskisinin dogrusal olmayan yapisini agiklamaktadir. Bu bakimdan bir sonraki arastirma

sorusunda bilisim teknolojileri dersi kazanimlarina yonelik 6grenci davranislari ele alinmistir.

TOD siirecinde kolaylastiricinin rolii. Tasarim Odakli Diistinme (TOD) siirecinde
kolaylastiricinin (arastirmacinin) rolii stireci yonlendirmek, 6grencilerin karsilastigi zorluklarda
rehberlik etmek ve O0grenme deneyimini desteklemektir. TOD siirecinin karmasik ve c¢ok
boyutlu yapisi, kolaylastiricinin siireci gozlemleyen ve gerektiginde rehberlik eden bir
destekleyici olmasini gerektirmektedir. Arastirmada kolaylastiricinin 6zellikle teknolojik
zorluklarin listesinden gelmede ve grup i¢i is birligini tesvik etmede kritik bir rol oynadig:
goriilmektedir. Ornegin, iic boyutlu tasarim gorevlerinde bazi gruplarin dijital araglari
kullanmada zorlandig1 durumlarda, kolaylastiricinin bu araglarin nasil kullanilacagma dair
aciklama yaparak siirece destek oldugu belirtilmistir. Ayrica, grup dinamiklerinde gdzlemlenen
dengesizliklerde (bazi iiyelerin aktif katilm gostermemesi durumlarinda), kolaylastiricilarin

daha az aktif olan tiyeleri siirece dahil etmeye yonelik ¢abalarinin etkili oldugu goériilmektedir.

Siire¢ boyunca kolaylastiricinin, sadece teknik destek saglamak degil, ayn1 zamanda
motivasyonu artirict geri bildirimler vererek siirece olan bagliliklarmi giiclendirdigi de

gbzlemlenmistir.
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Oyunlastirdmis Miize Ogrenmesi ile Zenginlestirilmis Tasarim Odakli Diisiinmeye
Siirecinde Bilisim Teknolojileri Dersine yénelik Ogrencilerde Giozlemlenen Beceriler

Katilimeilarin uygulama siirecinde yapilan miize 6grenmesi etkinliklerinde Biligim

Teknolojileri dersi kazanimlarina yonelik olarak;

e Gozlem notlart
e Ogrencilerle siire¢ sonunda gerceklestirilen odak grup goriismeleri

e Ogrencilerin kendi yazdiklari tasarim giinliikleri degerlendirilmistir.

Bilisim Teknolojileri dersi kazanimlarma yonelik ders miifredatt ve Ogretim
programindan hareketle bir ¢erceve olusturulmus, gézlem ve gériisme notlari bu gergeveye gore

diizenlenmis ve betimsel analiz yapilmstir.

Elde edilenlere gore oyunlastirilmis, tasarim odakli diisiinmeye dayali miize etkinlikleri,
Bilisim Teknolojileri Dersi kazanimlarina ydnelik olarak ogrencilerin ¢esitli beceri ve
davraniglarini ortaya koymalarina olanak saglamistir. Bu kazanimlar, temel beceri ve anlama,
programlama ve problem ¢dzme becerileri, igbirligi ve proje yonetebilme, bilisim araglarini
kullanma, sunum, iletisim ve etik ile degerlendirme ve geri bildirim baslhiklar1 altinda

degerlendirilmistir.

Tablo 20. Bilisim Teknolojileri Dersi Kazanimlart

Kazamim Ac¢iklama Ogrenciler
Temel Beceri ve Ogrenciler MS Office ve Canva gibi araglart etkin 07, 010, 012, 018,
Anlama kullanarak temel bilisim becerilerine hakimiyet 020, 021, 030, 038,

gostermislerdir. Degerlendirme asamasinda tasarimsal 039, 042
ozelliklere dikkat ederek yazi boyutu ve renk uyumu gibi
konularda bilingli yorumlar yapmislardir. Karmagiklagan
ii¢ boyutlu tasarim goérevinde teknik beceri eksikliginden
kaynakli olarak prototiplerini tamamlayamayan gruplar

olmustur.
Programlama ve Internet arastirmalar1 yaparak sistematik ¢dziimler (?I, 09, 01.0, (?12,
Problem C6zme gelistirmig, gilinlik hayat problemlerine teknolojik O13, 017, 020, O21,
Becerileri yaklagimlar sunmuslardir. Problem tanimlama ve ¢6zim 026, 030, 038, 039
iretme siireglerinde mantiksal diislinme becerileri
sergilemiglerdir.
Isbirligi ve Proje Grup ici ve gruplar arasi etkili iletisim kurarak proje (?I, 'O'_'IO, QIS, (:?12,
Y 6netebilme stireclerini bagariyla yonetmiglerdir. Dijital beceriler 018, 020, 021, 022,

konusunda bilgi paylasimi yaparak isbirlikci 6grenme 026, 030, 032, 035,
ortami olusturmuslardir. Kimi zaman grup ici isbirligi 038, 039, 042
baz1 grup liyelerini zorlamistir.

Bilisim Araglarini Tinkercad, Artsteps ve Canva gibi cesitli platformlart O1, 05, 010, 015,
Kullanma kullanma becerisi gdstermis, yeni araglart 6grenmeye 012, 018, 021, 022,
actk olmuslardir. Kisisel tercih ve yeteneklerine gore 026, 030, 032, 033,
farkl dijital araglar kullannuslardir. Dijital becerilerinin = 035, 037, 038, 039,
yetersiz geldigi noktalarda farkli ¢ozliim arayislarina
girmislerdir.
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Tablo 20 (Devami)
Sunum, {letisim ve Projelerini etkili bir sekilde sunma, aktif katithm O1, 09, 012, 015,

Etik gosterme ve olumlu isbirligi sergileme davramislart 018, 019, 020, 021,
gostermislerdir. Sunum hazirlama ve sunma becerilerini 022, 026, 029, 030,
gelistirmiglerdir 032, 035, 038, 039,
042
Degerlendirme ve Baskalarmin calismalarmi ve kendi ¢alismalarmi 010, 020, 021, 022,
Geri bildirim degerlendirebilme,  gelistirmeye  yonelik  Oneriler 030, 039

sunabilme  ve  elestirel  diisinme  becerilerini
kapsamaktadir. Yapilan gozlemler, &grencilerin diger
gruplarin ¢aligmalarini degerlendirme ve geri bildirimde
bulunma konusunda aktif olduklarini gostermektedir.

Tablo 20’de goriilen kodlar Bilisim Teknolojileri dersi kazanimlari igerisinde de yer
almaktadir. Ogrencilerin goriisme, giinliik ve gozlem verilerinden elde edilenler bu kodlar
altinda sunulmustur. Gorlismelerden elde edilen ifadelere ve kodlarin hangi verilerden

cikarildigina dair ayrintili bilgilere asagida yer verilmistir.

Temel Beceri ve Anlama

Temel bilisim terimlerini anlama, bilisim teknolojileri araglarmi kullanirken temel
yazilm ve donanim bilgilerine sahip olma &zelliklerini kapsamaktadir. Ogrenciler, verilen
tasarim gorevlerini yerine getirirken temel bilisim terimlerini ve araglarini etkili bir sekilde
kullanmiglardir. Gozlem notlar1 ve O0grenci goriismeleri, 0grencilerin MS Office, Canva,
TinkerCad gibi araglar1 kullanarak ge¢mis bilgilerini ve mevcut deneyimlerini uygulamaya

koyduklarin1 gostermektedir;

“Ogrenciler  verilen  tasarim  goérevlerini  yerine  getirmede
zorlanmamalarina karsin, tam olarak zihinlerindeki tasarimi da prototipe
dokememigslerdir. Bilisim aracglarini kullanirken ge¢mis bilgileri (MS
Office, Canva) ve mevcut deneyimlerinden faydalanmislardir.”

(Aragtirmact gézlem notu)

Dijital tasarim araglarini kullanmada zorluk yasamamalarma karsin 6grenciler bu
araglarla gercek tasarimlarini ortaya koymada zorluklar yasamslardir. Ogrenciler, proje
sunumlarinda ve afis olusturma siireglerinde tasarimsal 6zelliklere dikkat etmis, yaz1 boyutu,

renk uyumu gibi detaylar1 degerlendirmislerdir;

“Proje sunumlarinda ogrenciler sunularin tasarmmsal ozelliklerine
deginmis, olusturulan afislerde de benzer sekilde yazi boyutu, renk uyumu

vb tasarim ozelliklerini degerlendirmislerdir” (Arastirmaci gozlem notu)
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Bazi 6grencilerin tasarimlarini olustururken dijital tasarim araglarini kullanmakta ve

fikirlerini somut {irline dontistiirmekte zorlandig1 goriilmiistiir;

021: “.. Tabi c¢izerek iyiyim ama uygulamalarda biraz daha

zorlaniyorum istedigim goriintiiyii olusturmuyor”

021’in yorumu dikkate alindiginda yaratici diisiince ile dijital uygulama
arasindaki bosluk ortaya ¢ikmaktadir. Uretilmek istenen iiriin fikri tatmin etse de dijital
uygulamalardaki sonug istenen diizeyde olmayabilmektedir. Benzer sekilde Q18 fikir
iretme siirecinden keyif almasina ragmen prototiplemeden hoslanmadigini

belirtmektedir;

O18: “... prototipleme iglemini ben de sevmiyorum, ... Prototipleme bana
hi¢ eglenceli gelmiyor. Mesela o fikri Tinkercad e dokme bana eglenceli

gelmiyor. Biliyorum bu gerekli bir sey aslinda bizim i¢in”

Ogrencinin "gerekli oldugunu biliyorum" ifadesi, zihinsel kabul ile uygulama

istekliligi arasindaki farki gostermektedir.

Tanidik araglardaki (MS Office, Canva) basarili performans, 6grencilerin temel dijital
becerilere sahip oldugunu gostermektedir. Tasarimsal detaylara (yazi boyutu, renk uyumu)
gosterilen dikkat, baz1 gruplarin neden daha yiiksek iiriin puanlar1 aldigini1 da agiklamaktadir.

Ancak bu temel becerilerin, daha karmasik dijital araglara transferinde zorluklar yasanmustir.

Problem Cozme Becerileri

Gercek hayatta karsilagilan problemleri bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak
cozebilme, mantiksal diisiinme becerileri, neden-sonug iligkisi kurabilme, algoritma olusturma
ve bir problemi adim adim ¢dzebilme, sorun giderme ve yaratici ¢oziimler gelistirebilme

becerilerini kapsamaktadir.

Ogrenciler etkinlik kagidindaki bilgileri internet arastirmalari ile doldurarak problem

¢ozme asamalarini gerceklestirmislerdir;

09: “... yani énce eksikleri tespit ettik. Ben sordum iste arkadaslarima.

’

Internetten arastirma yaptim. Ona gére bir seyler diisiindiim.’

“Problem tamimlama agamas: igin verilen etkinlik kagidindaki bilgiler

cogunlukla internet arastirmalari ile doldurulmugstur.” Sinif i¢i gozlem notu.

Ogrencilerin arastirma ve tasarim siireclerinde dijital araglar1 aktif kullanmast,

teknoloji-problem ¢ézme entegrasyonunu gostermektedir. Ogrenciler, bilgilendirici yazilarin
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yetersiz veya ilgi ¢ekici olmadigini fark etmis ve daha gorsel, kisa ve 6z, bilgi verici bir formatta

olmasi gerektigini belirtmiglerdir;

O18: “... hocam yine orada iceri girdigimizi diisiiniiyoruz. Icerdeyiz biz o
yaziyi okumadik ve okumak da istemedik. Belli ki sinifta kimse de
okumamus. Biz o yonden baktik, hani daha mi gérsel olmali, daha bilgi
verici mi olmali, daha 6zet bilgi mi olmali, hem bilgi verici ama kisa ve 6z

mii olmalr gibi”

Bu durum, 6grencilerin problem tanimlama asamasinda neyin eksik oldugunu belirleme
ve soruna uygun c¢oOziimler gelistirme becerilerini yansitmaktadir. Ayrica gorsel ve igerik
dengesi hakkinda analiz yapabildiklerini de gdstermektedir. O10 yorumunda problem ¢ézme

ve bilisim teknolojileri becerileri agisindan 6nemli bir i¢ gorii sunmustur;

010: “... insan zekast buna elverisli, yani herkes giinliik hayatta olan
problemlerini basit bir sekilde c¢ozebilir. Ayni asamalardan gegeriz

1

arastirip, sorup zaten amacimiza gore ¢oziim buluruz.’

Ogrenci, giinliik hayatta karsilasilan problemlerin benzer asamalardan gegilerek
coziilebilecegini vurgulamakta ve aragtirma, soru sorma ve ¢oziim bulma siireglerini basit ama
etkili yontemlerle gerceklestirebilecegini ifade etmektedir. O10'un giinliik hayat problemleriyle

baglant1 kurmasi, 6grencilerin siirecteki algoritmik diisiinmeyi i¢sellestirdigini gdstermektedir.

039: “... Doldurdugumuz, mesela 3. Ziyaretten énce verdiginiz kigitta o
kagidi arastirirken verdiginiz videolar: o bilgilere gore ¢ekmistik. Evet.
Biitiin bildigimiz seyleri arastirip kagida yazip sonra sunumlar: yapinca

akilda kaliyor. Daha iyi arastirma yapmis olduk bir de”

039 ifadesinde tamimlama asamasinda verilen problem tanimlamaya y&nelik
etkinlik kagitlarinin problem ¢6zme siirecinde sistematik olarak ilerlemeye katki

sagladigindan bahsetmektedir.

O13: “... bu hafta miize tasarlama gérevi oldugunu 6grendik miizede
bunun icin bilgi topladik. Nasil bir miize yapacagimiz i¢in heyecanliyim
varin okulda miizemiz i¢in resim c¢ekecegiz. Sonra o resimleri

tasarlayacagiz... ” (Ogrenci tasarim giinliiklerinden)

013'iin heyecan ifadesi ve planli yaklasimi, motivasyonun iiriin performansina etkisini
gostermektedir. Bir sonraki adimin planlanmasi ve problemin c¢oziimiinde kullanilmasi

ogrencilerin problem ¢ézme siirecinde planli ilerlemelerine isaret etmektedir.
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Elde edilenler, 6grencilerin problem ¢dzme becerilerinin gii¢lii oldugunu, ancak bu
becerilerin dijital iiriinlere doniisiimiinde bazi zorluklar yasandigini1 gostermektedir. Bu durum,
TOD siirecindeki iiriin performanslarindaki dalgalanmalar1 agiklamakta ve siire¢ puanlariin

neden daha istikrarlt oldugunu da ortaya koymaktadir.

Isbirligi ve Proje Yonetebilme. Grup icerisinde isbirligi icinde ¢alisabilme yetenegi,

proje siireglerini takip edebilme, planlama ve organizasyon yeteneklerini kapsamaktadir.

Etkinlikler sirasinda 6grenciler, grup i¢i ve gruplar arasi igbirligi i¢inde ¢alismis, proje
siireclerini takip edebilmis ve planlama yeteneklerini gelistirmislerdir. O10 yorumunda

belediyeye sunum yapar gibi hazirlanmanin ona farkli deneyimler sagladigindan bahsetmistir;

010: “... yani mesela kendimizi belediyeye sunum yapar gibi
hazirlamamiz degisikti. Fikirler bulduk ama bunu ayni zamanda mantikl
hani yapacakmisiz gibi sunmak biraz degistirdi fikirlerimizi ona gére

diizenledik”

Ogrenciler, birbirleriyle dijital beceriler konusunda bilgi paylasmus, grup ¢aligmalarinda

etkili iletisim kurmus ve proje sunumlarint mantikli ve yapici bir sekilde diizenlemiglerdir;

“Ogrenciler sadece grup icerisi etkilesimde degil, gruplar arasi
etkilesimde de bulundular. Ozellikle dijital beceriler noktasinda
birbirlerinden yardim alan gruplar olmustur. Tasarimlarin hangi
platformdan nasil yapilacagini birbirleriyle paylasan gruplar oldu
(07.06.2023 tarihli arastirmaci gozlem notu)”

Gruplar aras1 dijital beceri paylasimi, genel performansin zamanla iyilesmesini
saglarken, bu etkilesim, bazi gruplarin neden benzer dijital ¢oziimler iirettigini de
aciklamaktadir. Ogrenciler, miize gezisi sirasinda notlar almis, videolar ¢ekmis ve bu siirecte
bilisim teknolojilerini kullanarak yaratict ¢oziimler gelistirmislerdir. 15 saniye kuralinin
zorluklarina ragmen (mobil uygulamada video ¢ekme siiresinin 15 sn ile sinirli olmasi),
ogrenciler bu siireci eglenceli ve 6gretici bulmuslardir. Bu, 6grencilerin proje tabanli 6grenme

ve igbirligi i¢inde ¢alisma becerilerini gelistirdigini gostermektedir.

020: “... Oykiilendirme videosu icin ¢ok c¢abaladik ve sonucu ¢ok
begendik. Video c¢ekerken 15 saniye kurali bizi ¢ok zorladi.
Arkadaslarimla eglenceli dakikalar gecirdik. Bize yasattiginiz bu giizel

dakikalar i¢in tesekkiir ederim (Artik daha fazla miize gezmek istiyorum.)”

Isbirliginin grup c¢aligmalarindaki olumlu etkilerinin yani sira bazi bireyler icin

olumsuzluklara neden olabildigi de goriilmiistiir.;
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O18: “... Hocam mesela bir fikir buluyorduk, yammizdaki baska grup
duyunca onu hani acaba o mu yapar korkusuyla baska bir seye dondiik, ya
da iste fikri buluyorduk arkadaglarimizla paylasiyorduk ama 3 kisi
begeniyor, ama atiyorum O27 begenmiyor, o bir kisi beSenmeyince yine
iptal ediyorduk yani 4 kiginin ortak bir projesini yapmaya ¢alistigimiz i¢in
isbirligi bizi biraz zorladi. Bana gére giizel olan fikri o begenmiyor, onun

begendigini ben begenmiyorum.”

018’in ifadesi, grup i¢i uzlasma zorluklarm gostermektedir. Bu uzlasma arayisi tasarim
siirecinin uzamasina ve iiriin performansina da etki edebilmektedir. 021 ise miize etkinliklerine
grupla olmanin avantajindan bahsederken, TOD siirecinin sonunda nihai {iriinii tek basina

yapmak istedigini belirtmistir;

021: “... Siirecle alakali diisiincelerim aslinda ben tek olsaydim dedim
ama mesela miizedeki etkinliklerde de tek basima ¢ok geride kalirdim.
Orada hep birlikte etkinlikleri yapinca her birimiz bir tarafa dagildik ¢ok

daha hizli yaptik. Ama iste tasarimi tek basima yapmak isterdim”

O21'in ifadesi, isbirliginin hem avantaj hem dezavantajlarin1 gdstermektedir. Miize
etkinliklerinde isbirliginin verimliligi artirdigindan bahsederken, tasarim asamasinda bireysel
tercihlerinin 6n plana ¢ikt1g1 goriilmektedir. Uriin performanslarindaki puan dalgalanmalar1 bu

durumla agiklanabilir.

Bilisim Araclarim Kullanma. Farkli bilisim teknolojileri araglarini etkili bir sekilde

kullanabilme, yeni araglar1 6grenme ve kullanabilme yetenegini kapsamaktadir.

Ogrencilerin ifadeleri, oyunlastirilmis ve tasarim odakli diisinmeye dayali miize
etkinliklerinde farkli bilisim teknolojileri araglarim1 kullanma ve bu araglar1 6grenme
konusundaki deneyimlerini yansitmaktadir. Ogrenciler, ¢esitli dijital araglari kullanarak
tasarimlar olusturmus, bazi zorluklarla karsilasmis ve bu siirecte farkli tercihler ve beceriler

gelistirmislerdir.

021 ¢izim becerilerini kullanarak prototipleme yapma egilimini ve dijital

uygulamalarda zorlandigini ifade etmektedir;

021: “... ben normalde de bir seyi tarif ederken cizerek anlatirim.
Arkadaslarima bir yeri anlatirken falan da ¢izerim. Kafamda goriintiisiinii
olustururum. O yiizden ben prototiplemeyi ¢izerek yapmayi tercih ederim.
Tabi ¢izerek iyiyim ama wuygulamalarda biraz daha zorlaniyorum
istedigim goriintiiyii olusturmuyor”
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Bu, 6grencinin gorsel diisiinme yetenegini kullanarak bilisim araglarini tercih ettigini,
ancak dijital araglarla ilgili baz1 zorluklar yasadigini belirtmektedir. Bu durum, 6grencinin
kendine uygun yontemlerle bilgi aktarimini tercih ettigini ve dijital araglari kullanma

konusunda daha fazla deneyime ihtiya¢ duydugunu gostermektedir.

Dijital tasarim araglarina olan ilgi, 6grencinin teknolojiyi kullanarak yaratic1 ¢éztimler
iiretme becerisini gelistirdigini yansitmaktadir. Ogrenciler arasinda dijital araglari kullanma
tercihleri farklilik gostermektedir. Bu farkliliklar bireysel 6grenme stillerinin teknoloji
kullanimini etkiledigini de gostermektedir. O38 ve 039 da Canva gibi dijital tasarim araglarinin

ne kadar kullanigli oldugunu ve bu araglari etkin bir sekilde kullandiklarini ifade etmistir;

038: “... Canva ¢ok igimize yaradi en ¢ok oradan yardim aldik hem de

Artstepse yiiklerken de 6nce Canva’da diizenledik

039: “... Ben cok seviyorum bir seyler tasarlayayim nesneler koyayim
kendi yaptigim bir sey olsun. O yiizden Tinkercad’i Canvayi normalde de
acryorum ara swra. O yiizden keyifliydi onlarla iiriinler yapmak benim
icin.”

Ogrenciler birinci tasarim gorevlerinde MS Office Word, MS Office Powerpoint ve
Canva kullanmislardir. Bunun yaninda Video olusturanlar CapCut uygulamasini
kullanmislardir. Ug¢ boyutlu miize tasarimi igin ise Tinkercad, Artsteps, Sketchup
uygulamalarin1 kullanmuglardir. Ogrenciler Tinkercad ve SketchUp uygulamasini daha 6énce
kullanmislardir. Artsteps uygulamasini ise miize tasarlama gorevi sirasinda dgrenmislerdir.

Artspteps uygulamasini kullanarak tasarim olusturan 6grenciler zorlanmadiklarini belirtmistir

(Aragtirmaci gézlem notlarindan).

Ogrencilerin  farkli amagclara yonelik ara¢ kullaniminda farkliliklar  oldugu

goriilmektedir. Bu ¢esitlilik {iriin puanlarindaki farklilagsmay1 da agiklayabilmektedir.

Sunum ve iletisim. Bilisim etigi kurallarina uyma, fikir ve projeleri etkili bir sekilde
anlatabilme, dijital platformlar1 kullanarak igerik olusturabilme, etkili sunum becerilerini

kapsamaktadir.

042" nin yorumu, sunum yapmanin projeleri ve fikirleri etkili bir sekilde iletmede ne
kadar 6nemli oldugunu vurgulamaktadir. Prototipin tam olarak istedikleri gibi olmamasina

ragmen, sunum sirasinda yapilan agiklamalarla bu eksikligi telafi etmislerdir;

042: “... Hocam ashnda evet prototipini hayal ettigimiz gibi yapamadik

ama onu sunum swrasinda anlattik yani desteklemis olduk. Ben orada
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sunmanin onemli oldugunu anladim mesela sadece prototipi géndersek

nerede ne yapmaya ¢alistik tam anlasiimazdi.”

Bu durum, sadece gorsel bir {iriin sunmanin yeterli olmadigini, sunumun da bu siirecin
onemli bir pargasi oldugunu gostermektedir. Sunumda yapilan agiklamalar, projenin amacini
ve detaylarin1 agiklamak onemli bir aragtir. Bu deneyim, dgrencinin etkili sunum yapmanin
onemini ve sunum becerilerini gelistirmesi gerektigini fark ettigini gostermektedir. Ayni

zamanda 6grenciler sunum sirasinda aktif katilim gdsterip, samimi bir iletisim kurmuslardir;

“Ogrenciler diger gruplar sunumlarini yaparken aktif katilim géstermis
ve samimi bir iletisim kurmuslardir. Kurduklar: samimi iletisim de sunum
swrasinda ortami pozitif yonde giiclendirmistir. Sunumlar sirasinda olumlu
bir is birligi ve fikir alisverisi gozlemlenmistir (24.05.2023 tarihli gézlem

notu)”

Bu durum, 6grencilerin takim c¢alismasi ve is birligi yapma becerilerini de gelistirdigini
gostermektedir. Saglanan iletisim ortami, sunum sirasinda pozitif bir atmosfer yaratmis ve
ogrencilerin kendilerini daha rahat ifade etmelerini saglamistir. Ayrica, diger gruplarin
sunumlarina katilim gostererek, O0grenciler birbirlerinden 6grenme firsati bulmus ve geri
bildirim verme becerilerini gelistirmislerdir. Is birligi ve fikir alisverisi, dgrencilerin elestirel
diisiinme ve yaratic1 ¢dziimler gelistirme becerilerini desteklemistir. Benzer sekilde 025’in
yorumuna baktigimizda sunum sonrasi baska insanlardan yorumlar almanin veya elestirel bir

gozle bakmanin faydalarindan bahsetmektedir.

025: “... Yani mesela bir konu ile ilgili bir siirii sey 6greniyor insan. Kendi
fikrimce bir seyleri anlatirken sen de sey diyorsun, bunun fikri giizelmis
falan diyorsun ya da baska insanlardan fikir altyorsun. Baska insanlardan
fikir almak da bir ogrenim gibi bir sey. Sonra yaptigimiz gercekten ige
yarar mi iste onu gelen ziyaret¢iler anlar mi falan bunlari tartisinca da

ogreniyoruz”

Sunum, Iletisim ve Etik kodu, bilisim teknolojileri dersi kapsaminda dgrencilerin dijital
vatandaslik, iletisim becerileri ve igerik iiretimi agisindan 6nemli kazanimlar elde ettiklerini
gostermektedir. Bu siirecte gerek sunum goriintii kayitlar1 izlendiginde gerekse arastirmact
notlari incelendiginde 6grencilerin birbiri ile olan iletisiminde birbirlerine saygili davrandiklari,
sunumlar1 gercekten dinleyip dogru doniitler verdikleri gdzlemlenmistir. Ogrencilerin dijital
platformlardaki sorumluluk bilinci ve etik kurallara uygun davraniglar dijital vatandaslik ve

etik temel kazanimlariyla ortiismektedir.
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Degerlendirme ve Geri Bildirim. Bagkalarinin ¢aligmalarin1 ve kendi c¢alismalarini
degerlendirebilme, gelistirmeye yonelik 6neriler sunabilme ve elestirel diisiinme becerilerini

kapsamaktadir.

Yapilan gozlemler, 6grencilerin diger gruplarin ¢aligmalarini degerlendirme ve geri

bildirimde bulunma konusunda aktif olduklarin1 géstermektedir;

“Sunumlar swrasinda ogrenciler diger gruplarin sunumlari hakkinda
yorumlarda bulundular. Sunulardaki gorsel tasarim unsurlarindan

bahsettiler. O10 yazimin arka plan renginde rahat okunamadigina

degindi.” (24.05.2023 tarihli gozlem notu)

O10'nin, sunumda yazinin arka plan renginin okunabilirli§ine dair yaptigi yorum,
ogrencilerin gorsel tasarim unsurlarina dikkat ettiklerini ve elestirel bir bakis agist
gelistirdiklerini  gdstermektedir. O30 baskalarmin calismalarini  degerlendirirken kendi

hatalarin1 ve eksikliklerini de fark ettiklerini ifade etmektedir;

030: “... Biz mesela yaparken fark etmediklerimizi baskalar: sunarken
farkediyoruz. Mesela diyoruz bunu yapsaniz daha giizel olurdu diye ama
aslinda biz de yapmamis oluyoruz. Onu baskalarimin yaptiklarin

)

elestirirken fark ediyoruz biz de.’

030'un baskalarinin ¢alismalarmi degerlendirirken kendi eksikliklerini fark etmesi,
ogrencilerin analitik diisiinme ve 6z-degerlendirme becerilerinin gelistigini géstermektedir. Bu
siireg, Ogrencilerin kendi projelerini elestirel bir gozle incelemelerine ve gelecekteki
calismalarinda bu eksiklikleri gidermelerine yardimeci olmaktadir. O39'nin  yorumu,
ogrencilerin yapilan sunumlardan ne kadar ¢ok sey 6grendiklerini ve farkli fikirler edindiklerini

gostermektedir;

039: “... Mesela bir miizeye nasil bir sey yakisir, nasil bir fikir olur? Ya
da bir sunum yapacakken neyle birbirine uyar, nasil yapilir, hangi
fotograflar yapilir, nasil bir fotografta yapilir, nasil iicretli seyleri iicretsiz

)

yvapariz? gibi (yapilan sunumlardan) bir ¢cok sey ogrendim...’

039'un, sunularin igerigi ve sunum teknikleri hakkinda detayl diisiinmesi, bu siirecin
ogrenciler tizerindeki olumlu etkisini vurgulamaktadir. Sunumlardan edindigi ¢ok yonli
ogrenme deneyimi, dersin hedefledigi dijital yetkinlik ve yaratici diisiinme kazanimlariyla

dogrudan ortlismektedir.

Miize, Mobil Uygulama ve Kolaylastiricinin Bilisim Teknolojileri Kazanimlarina

Katkisi. Bilisim Teknolojileri dersi kazanimlarina yonelik nitel bulgular ve tasarim odakli
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diistinme siirecine ait nitel bulgular birlikte ele alindiginda, Oyunlagtirilmis tasarim odakli miize
etkinliklerinde {i¢ temel bilesenin (miize ortami, mobil rehber uygulamasi ve arastirmact)
bilisim teknolojileri kazanimlarina 6nemli katkilar1 olmustur. Bu bilesenlerin her biri farkli

acilardan 6grencilerin dijital yeterliliklerinin gelisimine destek saglamigtir.

Miize ortami, grencilerin gercek diinya problemlerini tanimlama ve bu problemlere
teknolojik ¢ozlimler iiretme becerilerini gelistirmistir. Miize ziyaretleri sirasinda 6grenciler,
fotograf ¢ekme, not alma ve aragtirma yapma gibi dijital araglar aktif olarak kullanma firsati
bulmuslardir. Ayrica miizedeki igeriklerin dijital ortama aktarilmasi siirecinde teknik
becerilerini kullanma ve gelistirme olanagi elde etmiglerdir. Miize ortami, &grencilerin

isbirlik¢i calisma ve proje yonetimi becerilerini gelistirmelerine de zemin hazirlamistir.

Miize rehberi olarak kullanilan mobil uygulama, bilisim teknolojileri kazanimlarina ¢ok
yonlii katki saglamistir. Ogrenciler uygulama {izerinden verilen gérevleri takip ederek dijital
ara yiiz kullanma deneyimi kazanmig, QR kod okuma, fotograf ¢ekme ve uygulama ici
navigasyon gibi mobil teknoloji becerilerini gelistirme firsat1 bulmuslardir. Uygulamadaki puan
sistemi, siralama ve silire smirlamasi gibi oyunlagtirma unsurlari, 6grencilerin dijital
platformlardaki rekabet ve 6diil mekanizmalarini deneyimlemelerini saglamis, zaman yonetimi
ve dijital gérev planlamasi becerilerini gelistirmistir. Mobil rehber araciligiyla verilen gorevler
ve alinan anlik geri bildirimler, 6grencilerin teknolojiyi amaca yonelik kullanma ve dijital

ortamda degerlendirme yapma becerilerini gliclendirmistir.

Arastirmacinin katkis1 ise siirecin organize edilmesi ve yoOnlendirilmesi agisindan
onemli olmustur. Etkinlik kagitlar1 ve yonlendirmelerle sistematik problem ¢dzme siirecini
desteklemis, 6grencilerin dijital araclar1 kullanma konusunda yasadiklar1 zorluklarda rehberlik
saglamistir. Grup calismalarinin organize edilmesi ve yonetilmesinde destek olmus,
degerlendirme ve geri bildirim siireglerini yoneterek oOgrencilerin elestirel diisiinme

becerilerinin gelisimine katkida bulunmustur.

Bu ii¢ bilesenin etkilesimi, dgrencilerin bilisim teknolojileri kazanimlarii ¢ok yonli
olarak gelistirmelerine olanak saglamistir. Ozellikle ger¢ek diinya problemleriyle dijital

becerilerin birlestirilmesi, 6grenme siirecini daha anlamli ve kalic1 hale getirmistir.

Oyunlastirdmis Miize Ogrenmesi ile Zenginlestirilmis Tasarim Odakli Diisiinmeye
Siirecinde Kiiltiir ve Miras Alanina Iliskin Ogrencilerde Gézlemlenen Davranislar

Ogrencilerin Kiiltiirel Mirasa Duyarliliklarmin (KMD) uygulama oncesi ve sonrasi

arasinda bir farklilik olup olmadigini tespit etmek amaciyla KMD 6lgeginden aldiklar: 6n test
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ve son test puanlar1 karsilastirilmistir. Yapilan bagimli 6rneklem t testi sonuglart Tablo 21°deki
gibidir.

Tablo 21. Ogrencilerin Kiiltiirel Mirasa Duyarliliklarinin On Test- Son Test Puanlari
Arasindaki Iliski

Degisken N X SS t sd p
On Test Puani 30 4.00 .56

-3.92 29 .000
Son Test Puani 30 4.47 42

Bagimli Orneklem t testi sonuglarina gore Ogrencilerin KMD 0On testi ortalamasi
(X=4.00) ile son test puani ortalamasi (X=4.47) arasinda son test lehine istatistiksel olarak

anlamli bir fark oldugu goriilmektedir [t(30)=-3.92, p<.05].

KMD 0lgeginin faktorleri incelendiginde, her bir faktdre iliskin maddelerin

karsilagtirmas1 ayr1 ayr1 yapilmis ve Tablo 22°de sunulmustur.

Tablo 22. KMD Olcek Faktorlerinin On Test- Son Test Puanlar: Arasindaki Iliski

Tanima ve Anlama N X SS t sd p
On Test Puant 30 3.71 42

-6.01 29 .000
Son Test Puani 30 4.39 53
Deger Verme N X SS t sd p
On Test Puant 30 4.19 1

-1.61 29 117
Son Test Puani 30 4.44 .56
Koruma N X SS t sd p
On Test Puani 30 4.05 .76

-3.5 29 .001
Son Test Puani 30 4.58 43

Bagimli 6rneklem t testi sonuglarina gére 6grencilerin tanima ve anlama boyutunun 6n
test ortalamasi (X=3.71) ile son test puani ortalamasi (X=4.39) arasinda son test lehine
istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmektedir [t(30)=-6.01, p<.05]. Buna gore en
belirgin gelisim bu boyutta goriilmiistiir ve 6grencilerin kiiltiirel miras1 tanima ve anlama
becerilerinde onemli bir ilerleme kaydedilmistir. Koruma boyutunun 6n test ortalamasi
(X=4.05) ile son test puan1 ortalamasi (X=4.58) arasinda son test lehine istatistiksel olarak
anlamli bir fark oldugu goriilmektedir [t(30)=-3.5, p<.05]. Ogrencilerin kiiltiirel miras1 koruma
konusundaki farkindaliklar1 ve davranislarinin da olumlu yonde gelistigi soylenebilir. Deger
verme boyutunda ise &n test ortalamasi (X=4.19) ile son test puani ortalamasi (X=4.44) arasinda
anlaml1 bir farkin olmadig1 goriilmiistiir [t(30)=-1.61, p>.05]. Bu sonuglara gore baglangicta da

yiiksek olan deger verme puaninin daha da ytikseldigi, ancak bu artigin diger boyutlardaki kadar
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belirgin olmadig1 goriilmektedir. Miize etkinliklerinin deger verme duygusunu gelistirmekten

cok tanima ve kesfe yonelik olarak hazirlanmasi bu durumun sebeplerinden biri olabilir.

Etkinlikler daha ¢ok eser tanima, yarigma formati, bilgi toplama ve grup galismalarina

odaklanarak yapilandirilmistir. Buna gore bu miize etkinliklerinin bu boyutta 6nemli bir

degisiklik yaratamadig1 goriilmektedir.

Ogrenci deneyimlerinden (Tasarim giinliikleri ve gdzlemler) ve goriismelerden elde

edilen nitel veriler kiiltiir ve mirasa duyarlilik acisindan ele alinarak {i¢ temel boyut altinda

sunulmustur. Ogrenci goriislerinden elde edilen kodlar kiiltiirel mirasa duyarliigin

oOlgiilebilmesi i¢in literatiirden yola ¢ikilarak belirlenen boyutlar altinda kategorilendirilmistir.

Bu boyutlar tanima ve anlamaya calisma, deger verme ve koruma olarak belirlenmistir (Huhta

& Hankins, 1988).

Tablo 23. Kiiltiir ve Miras Alanina Yonelik Davranislar

Alt Kazanim
Boyutlar

Aciklama

Ogrenciler

Kiiltiirel Ogeleri
(Eserler) Tanima

Ogrencilerin ~ miizede  sergilenen  nesnelerle
etkilesimlerini ve bu etkilesim sonucunda edindikleri
deneyimleri yansitmaktadir. Ogrencilerin  farkli
boliimlere gosterdikleri ilgi ve eglenerek dgrenme
deneyimleri, miize ortamimin kiiltiirel 6geleri tanima
stirecini aktif ve kalict bir 6grenme deneyimine
dontistiirdiiginiic  gostermektedir.  Bu  siireg,
ogrencilerin kiiltiirel mirast somut nesneler iizerinden
kavramalarina ve tarihsel baglantilar kurmalarina
olanak saglamustir.

03, 09, 018,
021, 031,
040,

Mimari Ozellikleri
Kavrama

Ogrencilerin tarihi yapinm fiziksel 6zelliklerini
gozlemleyip, bunlarin anlamlarini  yorumlama
becerilerini yansitmaktadir. Ozellikle kapilarin kiigiik
olmasi gibi mimari detaylar1 bazi 6grenciler fiziksel
bir sinirlama olarak goriirken, bazilar1 bunun saygi
gdsterme amactyla tasarlandigini kavramustir.

O11, 018,
033

Bilgi Edinme ve
Ogrenme

Tanima ve Anlama

Yapilandirilmig  miize  etkinliklerinin =~ 6grenme
siirecine  katkisni  yansitmaktadir.  Ogrenciler,
bireysel gezilerde fark edilmeyen detaylarin planlt
miize etkinlikleriyle daha iyi kavrandigim
belirtmislerdir. Etkinlikler 6grenme siirecini eglenceli
ve etkili hale getirmistir. Etkinliklerin ve sorularin,
bilgi edinme siirecini yapilandirdigit ve aktif
ogrenmeyi destekledigi goriilmiistiir.

010, 016,
018, 029

Tarihi Yasam
Bi¢imlerini Anlama

Ogrencilerin gegmis donemlerdeki insanlarin yasam
tarzlarmi  ve  kiiltiirlerini  kavrama diizeylerini
gostermektedir. Ogrenciler miizedeki eserleri, gecmis
yasamin izlerini tasiyan Kkiiltiirel belgeler olarak
degerlendirmisler ve el emeginden giyim kusama,
savas aletlerinden ekonomik yasama kadar genis bir
yelpazede gegmis yasami yorumlayabilmislerdir.

018, 036,
039
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Tablo 23 (Devami)

Eglence

merak ve ilgi

Ogrencilerin kiiltiirel miras1 eglenerek ve merakla
kesfetmeleri, bu unsurlara karsi olumlu duygusal
baglar gelistirmelerine yardimecir olmaktadir. Bu
duygusal bag, deger verme boyutunun temel
bilesenlerinden  biridir.  Ogrencilerin  etkinlikler
sirasinda  gosterdikleri ilgi ve merak, Ogrenme
stirecini daha anlaml hale getirmistir.

03,017, 032,
034, 038,
039, 040

Ogrenciler miizedeki tarihi eserlere karst duygusal bir
bag ve saygt gelistirmiglerdir. Bu durum, miize
egitiminin tarihi ve kiiltiirel degerlere yonelik
farkindalik olusturmada etkili oldugunu
gostermektedir. Ogrencilerin tarihi eserler hakkindaki
olumlu ifadeleri ve bunlari detayli hatirlamalari,
deger verme davranisinin somut gostergesi olarak
gorillmiistiir.

013,014,
015, 016,
017, 0639

Ogrencilerin  gegmis  donemlerdeki  insanlarm
yasamlarini, diisiincelerini ve degerlerini anlamaya
calismalari, kiiltiirel mirasa daha derin bir anlam
yiiklemelerine yardimeir olmaktadir. Bu anlam
olusturma  siireci, deger verme davranisin
giiclendirmektedir. Bu durum, miize egitiminin
tarihsel empati becerisini geligtirmede etkili oldugunu
ortaya koymaktadir.

011, 013,
038, 039

Aktif bir katiimla koruma siirecinde sorumluluk
alma ve Kkiiltrel mirasin daha iyi korunmasi ve
sunulmasi  igin  ¢dziim  odakli  yaklasmay1
kapsamaktadir. grenciler miizenin fiziki sartlari,
sergileme teknikleri ve ziyaretci deneyimi konusunda
yapict elestiriler getirmis ve iyilestirme Onerileri
sunmuglardir.

015, 033,
039

Tarihi Degerlere
Hayranlik ve Saygi

Q

:

>

o)

>80

O

)
Tarihsel Empati
Kiiltiirel Mirasin
lyilestirilmesi

<

=

5

M Kiiltiirel Mirasin
Korunmasi

Miizedeki eserlerin fiziksel olarak korunmasi
konusunda aktif sorumluluk alma grup igindeki
sorumluluk bilincini yansitmaktadir. Ogrenciler
miizede Ozenli hareket etme ve eserlere zarar
vermeme konusunda bilingli davraniglar
sergilemiglerdir.

015, 022,
033, 039

Ogrenciler Yakutiye Medresesine gerceklestirilen gezi sirasinda sunulan etkinlikleri ve

gorevleri yerine getirirken miizede bulunan eserler ve medrese tarihi hakkinda da bilgi sahibi

olmuslardir. Bu etkinlikler sirasinda ¢esitli duygular hissetmis ve farkindaliklar kazanmislardir.

Gorligmelerden elde edilen ifadelere ve kodlarin hangi verilerden ¢ikarildigina dair ayrintili

bilgilere asagida yer verilmistir.

Tamma ve anlama. Tanima ve anlama boyutu , bireylerin kiiltiirel miras unsurlarini

tanima, ge¢misi anlama ve kiiltiirel degerlerin tarihsel dneminin farkina varma diizeylerini

kapsamaktadir. Bireyin, kiiltiirel miras dgeleri (anitlar, eserler, gelenekler, tarihi olaylar vb.)

hakkinda bilgi sahibi olmasini ve bunlarin neden korunmasi gerektigini anlamasini ifade

etmektedir. Ogrencilerin kiiltiirel miras hakkinda bilgi diizeylerini, gecmisle kurduklari
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baglantilar1 ve kiiltiirel mirast anlamlandirma becerilerini ortaya koymaktadir. Buna yonelik

ogrenci ifadeleri asagidaki basliklar altinda verilmistir.

Kiiltiirel ogeleri (eserleri) tamima. Bir¢ok Ogrenci, Osmanli donemi kiyafetleri,
paralari, silahlar1 ve takilarini goriip incelediklerini belirtmistir. Ogrenci ifadeleri
incelendiginde, kiiltiirel Ogeleri tanmima konusunda zengin bir deneyim yasadiklari
goriilmektedir. Ornegin, O40 kiyafetler, paralar ve silahlarin ¢ok giizel oldugunu ve ¢ok

eglendiklerini

040: “... Yakutiye Medresesi giizel bir yer ama bilgilerin biraz daha kisa
ama daha ¢ok bilgi olmasini isterdim. Miizedeki kiyafetler, paralar,

silahlar vb. eski esyalar ¢ok giizellerdi...” seklinde ifade etmistir.
036 tarihi esyalarmn kullanim amaglarimi grendigini belirterek;

036: "... Tarihi yakindan ve akilda kalict bir sekilde nasil giyinildigini,

nasul silahlar kullanildigini, nasil yasamlarin oldugunu 6grendim”,

kiiltiirel 6geleri tanimanin 6tesinde, bu dgelerin donemin yasam tarzini anlamaya katki
sagladigin1 da ifade etmistir. O18 baz1 esyalarin kullamim amaglarini dgrenmekten memnun
kaldigin1

018: “... Gezimiz ¢ok eglenceli ve bilgi vericiydi bu sayede oradaki bazi

’

esyalarin kulanim anaglarini 6grenmis oldum...’

seklinde ifade etmistir. Miizedeki kiiltiirel ogelerin sergilenmelerinin bir amaci
oldugunun ve her birinin bir anlam tasidiginin anlasilmasi, 6grencilerin kiiltiir ve mirasi

anlamalar1 konusunda 6nemli goriilmektedir.

O3: "... Orada eski Tiirklerin, Osmanlilar'n esyalarimi, paralarin,

silahlarini, takilarini, giyisilerini, yazi takimlarint ve dahasini gordiim"

O31: "... silah bélimii vardy sikke boliimii vardi hali dokuma vard: en

dikkatimi ¢eken sey paralar ve silahlar.”
09: "... en begendigim yer ise kadin takilar béliimdii..."

Ogrencilerin farkli boliimlere ilgi gostermeleri ve bu deneyimi eglenceli bulmalari,
kiiltiirel 6geleri tanima siirecinin aktif ve ilgi ¢ekici bir 6grenme deneyimi olarak gergeklestigini

ortaya koymaktadir.

Mimari Ozellikleri Kavrama. Mimari 6zellikleri kavrama boyutu, dgrencilerin tarihi
yapiin fiziksel 6zelliklerini gbzlemleyip, bu 6zelliklerin ardindaki anlami ve iglevi yorumlama

becerilerini yansitmaktadir. Ogrenci ifadelerinde 6zellikle yapinin kapilari {izerine farkli bakis
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acilart dikkat c¢ekmektedir. O11 kapilarin kiiciikliigiinii bir tasarim eksikligi olarak
degerlendirirken, O33 aym1 mimari 6zelligin kiiltiirel ve manevi bir anlam tasidigini kavramus,
kapilarin bilingli olarak kiiciik tasarlandigini ve bunun saygi gosterme amaciyla iliskili

oldugunu anlayabilmistir;

O11: "... kapilar fazla kiiciik hatta ben kafami vurdum ve 1siklandirma ¢ok

”n

az

033: "... kapilarin kiiciik olmast ve ¢ok hos bir anlami var oralara

girdigimizde egiliyor ve buda saygi igin..."

Diger yandan, O18'in kiimbet hakkindaki gdzlemi ve erisilemeyen béliimlerle ilgili

meraki, tarihi yapiy1 biitiinciil olarak anlama istegini yansitmaktadir;

O18: “... orada arka tarafia kiimbet denilen bir yer var kapist kapal.
Burasi1 merak uyandiricrydi ama diger ziyaretlerimizde oranin agilmasini
cok isterim. Insan gezdigi medresenin her alanim gérmek ister. Kilitli

’

kistmlarin da ziyaretgiye agilmasi gerekir.’

Ogrencinin "Insan gezdigi medresenin her alanin1 gérmek ister" ifadesi, mimari yapiy1
tam anlamiyla kavrama ve deneyimleme arzusunu ortaya koymaktadir. Bu yorumlar,
ogrencilerin mimari 6zellikleri sadece fiziksel agidan degil, ayn1 zamanda islevsel ve kiiltiirel

boyutlariyla da kavrama ¢abasinda olduklarini1 gostermektedir.

Bilgi Edinme ve Ogrenme. Bilgi edinme ve oOgrenme, Ogrencilerin miize
deneyimlerindeki 6grenme siireclerini ve bu siirecteki kazanimlarii yansitmaktadir. Ogrenci
ifadelerinden, yapilandirilmis etkinliklerin 6grenme siirecine Onemli katkilar sagladig:

anlasilmaktadir;

029: “... Ben kendim gezerken detaylari ¢ok dikkat etmemistim ama
ogretmenimizin yaptigi etkinlikle daha iyi miizeyi gezmig ve tanimig oldum.
Biz grup arkadaslarimizla etkinligi yaparken kendi grubumla ve diger
gruplarla ¢ok iyi anlastik.”

029'un ifadesi, bireysel gezilerde gdzden kacan detaylarin, planl etkinlikler sayesinde
daha iyi kavrandigin1 gostermektedir. Ayrica grup calismasinin sosyal etkilesimi artirarak

ogrenmeyi destekledigi de vurgulanmustir.

010, zamana kars1 yapilan gérevlerin eglenceli ve 6gretici oldugunu ifade etmistir;
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010: “... Miizede ilk gezide yaptigimiz zamana karsi gorevler hem
eglenceli hem de ogreticiydi. Cogu bilgiyi etkinliklerden ogrendik. Bundan

2

dolayr ¢ok hogsuma gitti.

O10un yorumu, dgrenme siirecinin eglenceli bir deneyime déniistiigiinii ve zamana
kars1 yapilan gorevlerin bilgi edinmeyi tesvik ettigini ortaya koymaktadir. 016 ve O18'in
ifadeleri de etkinliklerin ve sorularin, bilgi edinme siirecini yapilandirdigin1 ve esyalarin

kullanim amaglarin1 6grenmede etkili oldugunu gostermektedir;
0O16: "Etkinlikteki sorular sayesinde hem biraz daha bilgi edinmis olduk"

O18: "...oradaki bazi esyalarin kulanim anaclarim 6grenmis oldum"

Bu yorumlar, 6grencilerin pasif bir gozlemden ziyade, etkinliklerle zenginlestirilmis,
etkilesimli ve keyifli bir miize deneyimini tercih ettiklerini gdstermektedir. Ogrencilerin bilgi
edinme siirecinde hem bireysel hem de grupla 6grenme firsatlarindan yararlandiklar1 ve bu

durumun 6grenmeyi daha etkili hale getirdigi anlagilmaktadir.

Gecmis Yasam Bicimlerini Anlama. Tarihi yasam big¢imlerini anlama, 6grencilerin
gecmis donemlerdeki insanlarin giinliikk yasamlarmi ve kiiltiirlerini kavrama diizeylerini
yansitmaktadir. Ogrenci ifadelerinden, tarihi eserlerin sadece fiziksel nesneler olarak degil,

gecmis yasamlarin birer yansimasi olarak algilandigi goriilmektedir;

039: "... Eski insanlarin el emegi var, aile nasil, ne giyilmis, hangi takilari

takmuslar, savasta ne kullanmiglar, nasil para kullanmislar, zevkleri nasil”

039'un ifadesi, tarihi yasamin cok yonlii bir sekilde anlagildigmi géstermektedir.
Ogrenci el emeginden giyim kusama, savas aletlerinden ekonomik yasama, estetik anlayistan
sosyal yasama kadar genis bir yelpazede ge¢mis yasami yorumlayabilmistir. Benzer sekilde

036'nn ifadesi de giindelik yasamin farkli boyutlarmi kavradigini géstermektedir.

036: "... nasil giyinildigini, nasil silahlar kullanildigini, nasil yasamlarin

oldugunu ogrendim”

Bu yorumlar, 6grencilerin miizedeki eserleri sadece birer nesne olarak degil, gegmis
yasamin izlerini tagiyan, o donemin yasam bi¢imini anlamamizi saglayan kiiltlirel belgeler
olarak degerlendirdiklerini ortaya koymaktadir. Ogrenciler, miize deneyimi sayesinde tarihi
donemlerdeki insanlarin nasil yasadiklarini, neler kullandiklarini ve nasil bir yasam

stirdiiklerini somut 6rnekler lizerinden anlama firsat1 bulmuslardir.

Deger verme. Bu boyut, bireylerin kiiltiirel mirasa kars1 gelistirdikleri duygusal bag ve

icsellestirdikleri degerler iizerinden degerlendirilmektedir. Kiiltiirel miras unsurlarma saygi
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duyma, bu unsurlart anlamli bulma ve onlarin korunmasini ve iyilestirilmesini isteme gibi
duygular1 ifade etmektedir. Ogrencilerin, tarihi eserlerin ve medresenin kiiltiirel degerini

anladiklar1 ve buna yonelik olumlu duygular besledikleri gozlemlenmistir.

Eglence, merak ve ilgi. Eglence, merak ve ilgi boyutu, 6grencilerin kiiltiirel miras1
kesfederken yasadiklar1 duygusal deneyimi ve motivasyonu yansitmaktadir. Ogrenci
ifadelerinden, tarihi eserlerin ve ge¢cmisin kesfinin siradan bir gezi olmaktan ¢ikip, aktif ve
heyecan verici bir 6grenme deneyimine doniistiigii anlagilmaktadir. Bircok 6grenci geziyi
eglenceli buldugunu ifade etmis, tarihi donemlerde yasayan insanlarin 6zelliklerini merak etmis

ve medrese hakkinda yorumlarda bulunmuslardir. Ornegin 032;

032: “... Cok giizeldi arkadasimla sorularin cevaplarim aramak icin
kosturuyorduk ve yeni seyler ogrenip gormek ¢ok eglenceliydi. Tarihimizi
ve o donemde yasayan insanlari diisiinmek, yakindan tanimak heyecan

verici” ifadesinde bulunmustur.

032’nin ifadesi 6grenme siirecinin dinamik ve eglenceli yoniinii ortaya koymaktadir.
Ayn1 zamanda, 6grencinin ge¢misle duygusal bir bag kurdugunu ve tarihi karakterleri zihninde
canlandirarak empati yaptigini gostermektedir. Benzer sekilde O34 miize deneyiminin

eglenceli yoniinden bahsetmistir;

034: “... Ben daha énce bu miizeye gelmisim ama adimin Yakutiye
oldugunu bilmiyordum. Miizeyi goriince bu kadar eglenceli olacagin

’

diistinmemistim...’

034’tin  yorumu dikkate alindiginda ilk ziyaretinden sonra miizenin adin
hatirlamamasina karsin, yeni uygulamada beklentisinin lizerinde bir deneyim yasadigini ifade
etmektedir. Bu yorum, gergeklestirilen miize etkinliklerinin, klasik miize gezilerine gére daha

eglenceli ve etkili 6grenme deneyimleri sundugunu gostermektedir.

O17: “... Geziyi eglenceli yapan bir baska sey ise tarihi esyalardir.

)

Onlarin eskiden kullanildigi ilgimi cekmektedir.’

O17’nin yorumu ise tarihi esyalarin ogrencide uyandirdigi meraki ve ilgiyi
vurgulamaktadir. Bu yorumlar, 6grencilerin kiiltiirel miras1 sadece bilissel diizeyde degil, ayni
zamanda duygusal diizeyde de deneyimlediklerini ve bu deneyimin onlar i¢in anlamli ve keyifli

bir 6grenme siirecine doniistiiiinii gdstermektedir.

Tarihi Degerlere Hayranhk ve Saygi. Ogrenciler hem gezi sirasindaki yorumlari ile
hem de miize etkinlikleri sonrasinda yazdiklar1 giinliiklerinde miizedeki tarihi eserlere karsi
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gelistirdikleri duygusal bag1 ve saygiy1 ifade etmislerdir. O8, eski silahlar ve paralarin dikkatini
cektigini

O8: “... Heyecanlandim nelerle karsilasacagim bilmiyordum panik yaptim
verilen soruyu yapamam diye ama ¢ok giizeldi silahlar eski paralar ¢ok

dikkatimi ¢ekti eskiden yapilan halilar ve Kur'an giizel bir geziydi.”

seklinde ifade etmistir. O8'in baslangigtaki kaygisinin yerini tarihi eserlere karst
hayranliga birakmasi ve eserleri detayli sekilde hatirlamasi1 6grencinin miizedeki eserlere karsi
gelistirdigi olumlu tutumu géstermektedir. O3 de, Tiirklerin ve Osmanlilarin esyalarmi

gormekten ¢ok etkilendigini;

03: “... Orada eski Tiirklerin, Osmanlilar’in esyalarim, paralarin,
silahlarimi, takilarimi, giysilerini, yazi takimlarimi ve dahasin gordiim.

Anlamlarint diisiinmek insant ¢ok heyecanlandiriyor. Gezi ¢ok giizeldi.”

seklinde belirtmistir. O3"in "Tiirklerin ve Osmanlilarin” vurgusu yapmasi, miize
deneyiminin 6grencilerde kiiltlirel kimlik bilinci ve tarihi degerlere yonelik derin bir saygi
olusturdugunu ortaya koymaktadir. Bu ifadeler, miize egitiminin tarihi ve kiiltiirel degerlere

yonelik farkindalik olusturmada etkili oldugunu kanitlar niteliktedir.

Tarihsel empati. Tarihsel empati, Ogrencilerin ge¢mis donemdeki insanlarin
yasamlarini, diisiincelerini ve degerlerini anlama ¢abalarin1 yansitmaktadir. Nitekim tasarlanan
miize gezilerinde de bu becerileri gelistirebilecekleri etkinliklere yer verilmistir. Ogrenciler
diisiincelerinde bu durumu yansitan ifadelere yer vermislerdir. O11'in medrese kapilarinin algak
yapilmasinin saygi amaci tagidigini fark etmesi ve bunu anlamlandirmasi, mimari detaylarin

arkasindaki diisiinceyi kavrama ¢abasini gostermektedir;

O11: “... ve dikkatimi asil ceken yer kapilarin kiiciik olmasi ve ¢cok hos bir
anlami var oralara girdigimizde egiliyor ve buda saygi icin. Her bir

’

ayrintist ¢ok dikkat ¢ekici.’

038 ve O39'un gegmisteki insanlarin yasam bigimlerine, egitimlerine, sanatlarina ve
giindelik yasamlarina dair merak duymasi ve bunlar1 anlamaya c¢aligmasi, tarihsel empati

becerisinin gelistigini ortaya koymaktadir;

038: “... Yani mutluluk hissettim, eskilerin nasil bir yasaminin oldugunu
ogrenmek. Nasil egitim aldiklarini, hangi konularda egitim aldiklarin,

nasil insanlar olduklarini, nasil bir sanat, nasil bir zevkleri oldugunu...”
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039: “... Yakutiye medresesini gezerken ¢ok mutlu bir sekilde sanki tarihe
geri dondiim. Ben miizede gezerken sunu fark ettim. Eski insanlarin el
emegi var, aile nasil, ne giyilmis, hangi takilari takmislar, savasta ne
kullanmiglar, nasil para kullanmislar, zevkleri nasil. Ben bunlar
ogrendim. Yani ben oyle sanityorum. Oralari gezerken bir seyin nasil
kullanildigini, ne amacgla kullanmildigint az, ¢ok tahmin edebiliriz ama
bazilarimi bilemedigimiz i¢in hem sorulari yapamadik (bazilariny) hem de
anlamadik. Yanimizda eger bir rehber olsaydi bence daha rahat anlardik.
Ama yine de tarihimizi hala yasatacak insanlar var. Yani benim

’

gozlemimde ben 6yle gordiim.’

039’un eserlerin kullanim amaglarini tahmin etme ¢abasi, gegmisle duygusal bir bag
kurdugunu géstermektedir. O30'un sergileme teknigine yonelik elestirisi ise, dgrencinin miize

deneyimini daha anlaml kilma istegini yansitmaktadir;

030: “... Ben gezerken tablolara dikkatim fazla cekmedi sadece resimler
oldugu icin dikkatim ¢ekti boyle daha insanlarin ve ¢ocuklarin dikkatini

cekicek renkler olsa daha iyi olurdu ...”

Bu ifadeler, miize egitiminin 6grencilerde tarihsel empati becerisini gelistirdigini ve
geemis donemlerdeki insanlarin yasamlarini, diisiincelerini anlama konusunda farkindalik

olusturdugunu gdstermektedir.

Koruma (Sorumluluk Duyma). Bu boyut, kiiltiirel mirast koruma sorumlulugu
hissetme, bu konuda bilingli davraniglar sergileme ve bu konudaki sorumluluk bilincini
yansitmaktadir. Ogrencilerin kiiltiirel mirasin korunmasina yénelik bilingli ve sorumlu tutum
sergilemesi, ¢evresindeki tarihi eserlerin zarar gérmesini engellemek i¢in ¢aba harcamasi bu
boyutun gostergesidir. Ogrenciler, medresedeki bazi eksikliklere ve diizeltilmesi gereken
noktalara dikkat c¢ekerek, kiiltiirel mirasin korunmasi ve iyilestirilmesi gerektigi bilincine

vardiklarin1 gostermislerdir.

Kiiltiirel mirasin iyilestirilmesi. Bu kod, 6grencilerin miizenin fiziki sartlarina ve
sergileme tekniklerine yonelik yapict elestirilerini ve iyilestirme Onerilerini yansitmaktadir.
Ogrencilerin miizeyi sadece gezilecek bir mekan olarak degil, gelistirilmesi ve daha iyi hale
getirilmesi gereken bir kiiltiir varlig1 olarak gérmeleri énemlidir. 033, bilgi tablolarinin ilgi

cekici yerlerde ve bigimlerde olmadigini, 1siklandirmanin yetersiz oldugunu;

033: “... Yakutiye medresesi ¢ok ilgi ¢ekici bir yer ama sorunlu yanlari

da var. ... isiklandirma ¢ok az bir avize koyulabilir. Bilgi tablolar ilgi
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cekici yerlerde ve bicimde degil ¢ok ihtisamli bir yer ama boyle sorunlarda

2

var...

ifadeleriyle belirtmistir. Benzer sekilde 039, bilgilendirme yazilarinin dikkat

cekmedigini ve cergevelerinde 1siklarin olmasi gerektigini ifade etmistir;

039: “... Medresede begenmedigim birsey vardi oda bilgilendirme
vazisiydi dikkat ¢gekmiyodu ¢ergevesinde isiklar yansa daha iyi olabilirdi.”

015 ise miizede bir rehber olmasi gerektiginden bahsederek, miizeye gelen her ziyaretci

icin rehberlik hizmeti sunulmasi gerektigini belirtmistir.

O15: “... miizeyi gezerken siirekli bir damismanin olmasi hem
bilgilendirme icin giizel olurdu hem de biz neyi nasil yapacagimizi daha

iyi bilirdik.”

Ogrencilerin bilgi panolar1 ve sergileme teknikleri konusundaki elestirileri, kiiltiirel
mirasin daha iyi sunulmasi konusunda sorumluluk hissettiklerini gostermektedir. Rehber
ihtiyacina yonelik 6neriler de, kiiltiirel mirasin daha iyi anlagilmasi ve aktarilmasi1 konusundaki

hassasiyeti ortaya koymaktadir.

Kiiltiirel mirasin korunmasi. Ogrencilerin tarihi eserlerin fiziksel korunmasina yénelik
gelistirdikleri hassasiyeti yansitmaktadir. O39 arkadaslarnin davramslarindan duydugu

endiseyi ifade ederek ve tarihimizin yasatilmasindan bahsederek bu hassasiyetini belirtmistir;

039: “... Bazi arkadaslarimiz dikkat etmediler, zarar vermelerinden
korktum. Yanimizda eger bir rehber olsaydi bence daha rahat anlardik.
Ama yinede tarihimizi hala yasatacak insanlar var. Yani benim

’

gozlemimde ben 6yle gordiim.’

Ayrica genel olarak miize etkinlikleri boyunca 6grencilerin miizede 6zenli hareket ettigi,
kalabalik ve siirekli hareket halinde olmalarina ragmen herhangi bir nesne veya alana zarar
vermedikleri ve bunun ic¢in de 6zen gosterdikleri gdézlemlenmistir. Nitekim bir dgrencinin
yanlishikla bir tabelayr yerinden s6kmesine diger 6grencilerin tepki gosterdigi ve aninda
bildirdigi goézlemlenmigtir. Bu durum, teorik bilginin Otesinde, pratik bir koruma

sorumlulugunun gelistigini ortaya koymaktadir.
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BESINCI BOLUM
Tartisma ve Sonug¢

Bu aragtirmanin amact oyunlastirilmis, tasarim odakli diisinmeye dayali miize
etkinliklerinin ¢ocuklarin tasarim odakli diisiinme becerilerine etkisini, siirecte gosterdikleri
tasarim odakli diistinme becerilerini, bu etkinliklerde Bilisim Teknolojileri dersine yonelik
becerilerini ve kiiltiir ve mirasa kars1 duyarliliklarina yonelik edindikleri kazanimlarin neler
oldugunu ortaya koymaktir. Bu amag¢ kapsaminda ulasilan sonuglar asagidaki basliklar altinda

ilgili alanyazin ile tartigilarak yorumlanmuistir.

1. Oyunlastirllmis miize etkinlikleri ile desteklenen TOD siirecinin 6grencilerin
tasarim odakli diistinme becerilerine etkisi

2. TOD siirecine dair 6grenci deneyimleri

3. Bilisim Teknolojileri dersine yonelik kazanimlar

4. Kiiltiir ve miras alanina iligkin kazanimlar

Oyunlastirilmis Miize Etkinlikleri ile Zenginlestirilmis TOD Siirecinin (")grencilerin
Tasarim Odakh Diisiinme Becerilerine Etkisi

Arastirmanin nicel bulgular1 incelendiginde, oyunlastirilmig tasarim odakli diistinmeye
dayali miize etkinliklerinin 6grencilerin tasarim odakli diisiinme becerileri iizerinde olumlu bir
etkisi oldugu goriilmektedir.  Ogrencilerin TOD  6lgeginden aldiklart  puanlar
karsilagtirildiginda, son test lehine anlamli diizeyde bir artis olmasi, uygulanan etkinliklerin
tasarim odakli diistinme becerileri iistiindeki olumlu etkisini ortaya koymaktadir. Bu sonug,
Hooper-Greenhill'in (2007) miize ortamlarinin 6grenmeyi destekleyici ve yaratict diisiinmeyi
gelistirici etkisi oldugu goriisiiyle ortiismektedir. Bu ¢alismaya gore miizeler yalnizca gesitli
eserlerin sergilendigi alanlar degil, ayn1 zamanda aktif 6grenme ve yaratici diisiinme siireglerini
destekleyen egitim ortamlaridir. Ayrica Bell vd. (2009), non-formal 6grenme ortamlarinin
tasarim becerilerini gelistirmedeki roliine iligkin bulgulariyla da paralellik gostermektedir. Bu
bulgular informal 6grenme ortamlarinin problem tanimlama ve analiz etme, ¢oziim Onerileri
gelistirme, prototip olusturma ve test etme gibi becerilerin gelisiminde 6nemli etkilerinin
oldugunu gostermektedir. Miizelerin ve c¢esitli informal 6grenme ortamlarinin yaratici
diisiinme, 6grenme motivasyonu, bilimsel diisiinme becerileri ve aktif katilimi gelistirdigine
yonelik bulgular ortaya koyan farkli ¢calismalarin oldugu da goriilmiistiir (Achiam & Selberg,

2016; National Research Council, 2009). Bunun yaninda miize etkinlikleri ve TOD
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becerilerinin karsilikli bir etkilesim i¢inde oldugundan da s6z edilebilir. Bu karsilikli etkilesim
icinde, tasarim odakli diisiinme yaklagimi da miize egitimine énemli katkilar saglamaktadir.
Nasta ve Pirolo’nun (2020), miizelerin tasarim odakl diistinme yaklagimini benimseyerek nasil
daha etkili ve ziyaret¢i merkezli hizmetler sunabilecegini ele aldiklar1 calismalarinda belirttigi
gibi, tasarim odakli diisiinme siireci miizelerin ziyaret¢i deneyimlerini daha anlamli ve etkili
hale getirmesine yardimci olmaktadir. Miize profesyonelleri, tasarim odakli diisiinme
stireclerini kullanarak ziyaretcilerin ihtiyaglarin1 daha iyi anlamakta ve buna yonelik yenilik¢i
coziimler gelistirmektedir. Bu yaklasim, miizelerin daha katilme1 ve etkilesimli 6grenme
deneyimleri sunmasini saglamaktadir. Ayrica bu galigmada miize etkinliklerinin oyunlastirilmis
mobil uygulama ile desteklenmesi, gorev tabanli 6grenme ve 06diill mekanizmalarinin
kullanilmasi, 6grencilerin stireclere daha aktif katilimini saglayarak daha eglenceli, motive
edici ve etkili 6grenme deneyimleri de saglamistir. Bu sonuglar literatiirdeki bazi ¢aligmalarin
sonuglari ile de desteklenmektedir (Sezgin vd., 2018; Zhang vd., 2024). Bu gibi etkilesimli
tasarimlar ziyaret¢i katilimini artirabilmekte ve miize deneyimlerini, beklentilerini ve

inanglarini doniistiirebilmektedir (Veggi, 2023).

TOD’un alt boyutlarina iligkin veriler incelendiginde empati, fikir iiretme ve
prototipleme becerilerinde anlamli gelismeler gozlenmistir. Empati boyutundaki belirgin artis,
Paris ve Mercer'in (2002) miizelerin kiiltiirel empati gelistirmedeki roliine iligskin ¢caligmalariyla
tutarlilik gostermektedir. Falk ve Dierking (2016), miizede verilen gorevlerin hikayelestirme
yoluyla sunulmasinin empatik bag kurmay1 kolaylastirdigin1 belirtmektedir. Bu calismada
tasarim gorevleri i¢in senaryolar olusturulmasi 6grencilerin ge¢misle ve kiiltiirel 6gelerle
empatik bag kurmasimi kolaylastirmis olabilir. Nitekim &grencilerin  Onceki miize
deneyimlerinde en cok ilgin¢ hikaye ve efsanelerin akillarinda kaldigini belirtmeleri de bu
diisiinceyi destekler niteliktedir. Miizeler siirekli yorumlama, etkilesim ve iletisimi gelistiren
yapilar ile, empatik iliskileri tesvik ederek, tasarim odakli diistinmeyi de etkilemektedir (Lupo
& Vitale, 2018). Ayrica oyunlastirma unsurlarinin da siirece dahil olmasiyla hikayelestirme,
gorev tabanli 6grenme ve 6diil mekanizmalarinin kullanilmasi, 6grencilerin siireglere daha aktif

katilimini saglayarak empati gelistirmelerine katkida bulunmus olabilir.

Fikir tiretme boyutundaki gelisim, yine miize ortaminin yaratici diisiinmeyi destekleyen
yapisiyla aciklanabilir. Ciinkii miize ortamlari, biligsel biiylimeyi artiran gorsel diisiinme
stratejileri gibi yontemleri kullanarak o6grencilerde yaratict diisiinmeyi ve fikir iiretmeyi
desteklemektedir (Banzi, 2022). Anderson vd. (2012) ¢alismasi, miizelerin yaratici diisiinme
tizerindeki olumlu etkisini vurgulamaktadir. Miize ortamina grup halinde yapilan etkinlikler

ogrencilerin birbirlerinin fikirlerinden ilham almalarin1 saglamaktadir. Farkli bakis acilarinin
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paylasilmas1 ¢esitli fikirlerin ortaya ¢ikmasina olanak tanimaktadir (Ritchhart, 2007). Bu
cesitlilik ise, tasarim odakli diistinmenin fikir liretme asamasinda ihtiya¢ duyulan ¢ok yonlii
diisiinmeyi desteklemektedir. Ogrencilerin miizedeki farkli tarihi ve kiiltiirel gelerle etkilesime
girmeleri, fikir tiretme siireglerini zenginlestirmektedir. Ayrica miize sonrasinda TOD
stirecindeki etkinliklerin grup calismalari ve igbirligi ile yiiriitiilmesinin de fikir tiretme siireci

iizerinde etkileri olabilir (Lee vd., 2023).

En diisiik baslangi¢ puanina sahip olan prototipleme boyutundaki anlamli artig ise,
dijital iiriin gelistirme siirecinin bu beceriyi destekledigini gdsterebilir. Ayrica verilen tasarim
gorevlerinin sistematik bir sekilde karmasiklagsmasi ve her birinin farkli bir prototipleme
becerisi gerektirmesi de bu gelisime katki saglamis olabilir. Basitten karmasiga dogru ilerleyen
tasarim gorevleri, 6grenenlerin 6nce temel becerileri edinmesine, ardindan bu becerileri daha
karmasik problemlere uygulamasina olanak tanir. Oyun tabanli yaklagimlar ve oyunlagtirma
unsurlari, her agamada katilimcilara belirli bir hedefe ulasmak i¢in motive edici ve etkilesimli
bir ortam sunarak, bu siireci destekleyen bir ¢er¢eve saglamaktadir (He vd., 2023). Nitekim
verilen tasarim gorevleri ile basit prototiplerden daha karmasik prototiplere geg¢is ve her
asamada yeni beceriler eklenmesi, Onceki Ogrenmelerin yeni gorevlerde kullanilmasini
(Canvada gorsel diizenlenerek {i¢ boyutlu miizede kullanilmasi gibi) saglamistir. Birinci tasarim
gorevinde verilen bilgilendirme afigi gorevinin gorsel prototipleme ile baslamanin temel
tasarim prensiplerini kavrama, kullanict odakli diisiinme becerilerini destekleme, gorsel
hiyerarsi olusturma gibi faydalar1 olabilmektedir. Tasarim odakli diisiinme metodolojilerinin
bu tir etkinliklerde kullanilmasi, Ogrencilerin teorik kavramlari pratik senaryolarda
uygulamalarina ve prototip olusturma yeteneklerini gelistirmelerine olanak tanimaktadir
(Karadag, 2023). ikinci tasarim gérevinde verilen sunum 6nerileri gelistirme gorevinin mekan
kullanimina yonelik onerilerin ii¢ boyutlu diisiinme ve mekansal prototiplemeyi gelistirdigi
sOylenebilir (Lu, 2024). Bu sonuglarla benzer sekilde miizelerde tasarim odakli diisiinme
yontemi ile VR uygulamalar1 gelistirdikleri ¢alismada Yudhanto vd. (2022), miizelerin geri
bildirimlere elverigli kaynak ve ortam saglayarak empati ve prototipleme agamalarinda gelisim

saglamada 6nemli oldugunu belirtmislerdir.

Tanimlama ve test etme boyutlarinda ise anlamli bir fark gériilmemesi dikkat ¢ekicidir.
Bu durum, s6z konusu becerilerin daha uzun vadede gelisebilecek nitelikte olmasiyla veya
uygulama siiresinin bu becerilerin gelisimi i¢in yeterli olmamasiyla iligkilendirilebilir. Miize
faaliyetleri tasarim odakli diisiinmeyi gelistirebilirken, belirli agamalar iyilestirme gostermek
icin daha hedefli yaklagimlar veya daha uzun katilim gerektirebilir (Yu vd., 2024). Nitekim

problem tanimlama becerisi uzun siirede gelisen, profesyonel deneyim gerektiren, karmasik
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bilissel bir siiregtir. Test etme boyutunun gelisimi ise zaman kisitlamalari, gercek kullanicilarin
azhig1 (miizede karsilagilan ziyaretcilerin az olmasi), test ortami kisitlamalari ve geri
bildirimlerin dikkate alinmamasi ile kisitlanmis olabilir. Test etme, miize faaliyetlerinde tam
olarak gergeklestirilemeyen tekrarli degerlendirmeler gerektirebilir (Marcus vd., 2021). Ayrica,
okul miifredatindaki mevcut uygulamalarin bu becerileri halihazirda desteklemis olabilecegi de

g6z onilinde bulundurulmalidir.

Ogrencilerin 6nceki miize deneyimlerine bakildiginda, ¢ogunlugunun daha dnce miize
ziyareti gergeklestirdigi ancak ziyaret ettikleri miizenin adin1 hatirlamadiklar1 gériilmektedir.
Yakutiye Medresesi'ni daha dnce ziyaret edenlerin sayisinin olduk¢a az olmasi, uygulanan
etkinliklerin yenilik etkisini ve dolayisiyla O0grenme motivasyonunu artirmis olabilir.
Ogrencilerin miize deneyimlerini daha eglenceli kilmak icin &zellikle eserlerin hikayelerinin
olmas1 ve daha fazla bilgi verilmesi yoniindeki onerileri, tasarim odakli diisiinme siirecinde

hikayelestirme ve bilgi edinme asamalarinin da 6nemini vurgulamaktadir.

Bu bulgular 15181nda, miize egitiminin tasarim odakli diisiinme becerilerini gelistirmede
etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegi soylenebilir. Ozellikle empati, fikir {iretme ve
prototipleme becerilerindeki gelisim, miize ortaminin bu becerileri destekleyici potansiyelini
ortaya koymaktadir. Tanimlama ve test etme becerilerinin gelistirilmesi i¢in ise daha uzun

stireli ve sistematik uygulamalarin planlanmasi 6nerilebilir.

Bir sonraki baslikta TOD becerilerine dair bu bulgular yine 0&grencilerin

deneyimlerinden elde edilen nitel bulgularla agiklanmistir.

TOD Siirecine Dair Ogrenci Deneyimleri

Nicel verilerin analizi sonucu elde edilen bulgular, 6grencilerin TOD becerilerindeki
gelisimi sayisal verilerle ortaya koymustur. Ancak TOD siireci karmasik bir zihinsel siirectir.
Bu gelisimin niteligini, 6grencilerin deneyimlerini, siiregteki zihinsel degisimleri derinlemesine
anlamak icin nitel verilere bagvurulmustur. Caligmanin bulgular boliimiinde ayrintili olarak
sunulan nitel veriler, 6grencilerin TOD siirecindeki deneyimlerini ve beceri gelisimlerini
kapsamli bir sekilde ortaya koymustur. Bu boliimde, elde edilen nitel bulgular bir zihin haritasi
aracilifiyla gorsellestirilerek, bulgularin biitlinciil bir perspektiften degerlendirilmesi ve temel
oriintiilerin daha net bir sekilde goriilmesi amaclanmistir. Zihin haritasi, 6grenci
deneyimlerinden elde edilen alt kategorileri ve bunlar arasindaki iliskileri sistematik bir sekilde
sunmaktadir. Bu gorsellestirmeyi takiben, bulgulardan elde edilen sonuglar literatiir 1s181inda
tartisilmig ve TOD siirecinin 6grenciler lizerindeki etkilerine dair ¢ikarimlar detayli olarak ele

alinmustir.
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Empati Geligtirme Siireci

TOD siirecinin ilk ve en Onemli asamalarindan biri olan empati kurma asamasi
kullanicilarin ihtiyaclarint ve bakis agilarini anlama iizerine odaklanarak tamamen 6grenci
deneyimlerine dayanmaktadir (Aflatoony vd., 2017). Empati siireci tasarimcinin kendi
varsayimlarini bir kenara birakarak, kullanicinin diinyasini onun géziinden gérmeye calistig
bir deneyimdir (Gasparini, 2015). Bu siire¢ sadece gozlem ve goriismelerle sinirli kalmayip,
kullanicinin i¢inde bulundugu baglami, sosyal ve kiiltiirel faktorleri de dikkate alan biitiinciil
bir yaklasim gerektirmektedir (Kulaksiz 2024). Arastirmada nitel bulgulardan elde edilen
kodlar bir zihin haritasina doniistiiriildigiinde, empati gelistirme siirecinin birbiriyle etkilesim
halinde olan ¢esitli bilesenlerden olustugu goriilmektedir. Arastirma siirecinde 6n test ve son
test arasinda tasarim odakli diislinmenin empati boyutunda son test lehine anlamli bir fark
goriilmiistiir. Caligma bulgulari incelendiginde, 6grencilerin tasarim odakli diistinmenin empati
asamasinda gosterdikleri ilerleme, Ogrenci cevaplar1 ve elde edilen kodlarla
aciklanabilmektedir. Bu kodlar birbiri ile iliskileri gozetilerek Sekil 27°de bir zihin haritasi

tizerinde gosterilmistir;

Sekil 27. Empati Gelistirme Siirecine Yonelik Icerik Analizi Sonuclar:

Kolaylastirici Alile Akran Grup Uyeleri
(Arastirmaci)

\\ [/ —

Fikir aligverisi

|

Ziyaretgilerle iletisim ‘ _ Bagkalarmim bakis agisini

kurma l anlama ve goz oniinde
4 bulundurma

yonelik ¢oziim Siireci
gelistirme

Ziyaretgilerin L Empati
ihtiyaglarina r Gelistirme

Senaryolar ile empati

Miize Ortami

Tarihi ve kiltiirel
farkindalik

— Mobil Uygulama

Sekil 27 empati gelistirme siirecinin nitel bulgularinin analizi sonucu ortaya ¢ikan
kodlarmm iligkisel yapisin1 gdstermektedir. Pembe ile gosterilen kisimlar temel girdiler ve
iletisim unsurlarini simgelerken, yesil ile gosterilen kodlar siire¢ becerilerini, mavi ile gosterilen

kisimlar ise siireg ¢ikt1 ve hedeflerini simgelemektedir. Ogrenciler empati siirecinin énemli bir
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adimi olan fikir aligverisini akran, aile bireyleri, grup arkadaslar1 ve ziyaretgilerle iletisimleri
ile saglamiglardir. Miize ortami Ogrencilere ziyaretgilerle birebir iletisim kurma imkant,
senaryolarla empati kurmalarii ve tarihi ve kiiltiirel farkindalik kazanmalarini saglamistir.
Ogrenciler yapilan fikir aligverisleri ile baskalarimin bakis agilarimi da goz éniinde bulundurarak

ziyaretcilerin ihtiyaglarina yonelik ¢oziim gelistirebilmislerdir.

Ogrenciler ziyaretgilerle dogrudan iletisim kurarak onlarin ihtiyaglarini ve beklentilerini
anlamaya c¢aligmiglardir. Ayn1 zamanda akranlari, aile bireyleri ve grup iiyeleri ile fikir
aligverisinde bulunarak farkli bakis agilarin1 da anlamaya caligmiglardir. Kouprie ve Visser
(2009), empati siirecinin dort asamali modelinde (kesif, daldirma, baglanti ve ayrilma)
kullanicilarla dogrudan etkilesimin Onemini vurgulamaktadir. Ayrica bu c¢ok paydash
etkilesimin empati gelisimindeki 6nemini vurgularken, 6zellikle farkli bakis acilarina maruz
kalmanin empatik diislinceyi giiclendirdigini de belirtmektedir. Siirecte Ogrencilerin hem
ziyaretgilerle hem de farkli kaynaklarla iletisim kurmalar1 Goldman vd. (2009) 6nerdigi "¢oklu
perspektif yaklasimi" ile de oOrtiismektedir. Bu yaklagima gére empati gelistirme siirecinde
dogrudan veya dolayli kullanici deneyimlerini inceleme, farkli paydaslardan veri toplama,
kiiltiirel ve sosyal baglamlar1 dikkate alma, kullanicilar1 dogal ortamlarinda gozlemleme ve
deneyim paylagimi gibi yaklasimlarla kapsamli bir ¢ergeve olusturulmaktadir. Bu ¢alismada
fikir aligverisi, ziyaretgilerle iletisim kurma gibi temel aktivitelerin empati gelistirme siirecinde
onemli roller oynadig1 goriilmistiir. Bu aktiviteler aracilifiyla ziyaretgilerin ve diger grup

iiyelerinin duygusal ve biligsel ihtiyaclar1 daha iyi anlagilmakta ve karsilanmaktadir.

Ogrenciler empati gelistirme siirecinde yaptiklar1 fikir alisverislerinde zaman zaman
grup arkadaglariyla isbirliginde sorun yasamislardir. Schuman (2010), grup calismalarinda
yasanan bu zorluklarin tasarim siirecinin dogal bir parcasi oldugunu belirtmektedir. Bu

zorluklarin agilabilmesi ise 6grenme siirecine katki saglamaktadir.

Miize ortami ve mobil uygulama gibi fiziksel ve dijital araclarin siirece entegrasyonu,
empati gelistirmeyi destekleyen dnemli bilesenler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Miize ortami
tarihi ve kiiltlirel farkindalig1 artirirken, mobil uygulama da etkilesimi ve katilimi giiglendirerek
motivasyon saglamistir. Bu 6grenme ortami da 6grencilerin ziyaretgilerle iletisim kurma ve

onlarin ihtiyag¢larini anlama becerilerini gelistirmelerine olanak saglamaktadir.

Ogrenciler, miize ortamim ve tarihi baglami dikkate alarak empati kurmaya
caligmiglardir. Miize ortaminda ziyaretcileri gozlemlemislerdir. Miize baglaminda diisiinme
verilen tasarim senaryolarini benimsemelerine, tarihi ve kiiltiirel farkindaliklarinin artmasina
yardimct olmustur. Senaryolarin benimsenmesi ve empati olusturulmasi 6grencilerin

baskalarinin bakis a¢isini géz Oniinde bulundurmalarina da yardimci olmustur. Falk ve
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Dierking'in (2016) baglamsal 6grenme modeline gore de miize ortaminda empati gelistirme
stireci li¢ temel baglamda ele alinmaktadir; kisisel baglam (ziyaret¢inin kendi deneyimleri),
sosyokiiltiirel baglam (diger ziyaretcilerle etkilesim, tarihsel baglati kurma), fiziksel baglam
(miize ortami, eserler). Bu modele gore empati gelisiminin bu ii¢ baglamin etkilesimi

sonucunda gergeklestigi belirtilebilir.

Arastirmada empati siireci ile ilgili elde edilen kodlar McDonagh-Philp ve Denton'in
(1999) tasarim egitiminde empati gelistirme stratejileriyle de oOrtiismektedir. S6z konusu
stratejilerde deneyimsel 6grenmeye, dogal ortamda gézleme, kullanici senaryolari olugturmaya,
odak grup caligmalarina, rol yapma aktiviteleri ve kullanic1 durumunu bizzat deneyimleme

caligmalarina 6nem verilmektedir.

Bu bulgular, empati gelistirme siirecinin sosyal etkilesim, fiziksel-dijital ortam
entegrasyonu, kiiltiirel farkindalik ve sorumluluk duygusu gibi c¢oklu bilesenlerin dinamik
etkilesimiyle sekillendigini gdstermektedir. Bu slire¢, 6grencilerin empatik becerilerini
gelistirmelerine olanak tanimaktadir. On test ve son test puanlarinda gériilen anlamli farklar,
miidahalelerin etkinligini gostermektedir. Bu durum, tasarlanan siirecin katilimcilarin empati

yeteneklerinde 6l¢iilebilir bir gelisme sagladigini ortaya koymaktadir.

Tanimlama Siireci

Tasarim odakli diisiinmenin tanimlama asamasina iligkin nicel verilere bakildiginda,
tanimlama becerilerinde On test ve son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
goriilmemektedir. Ancak nitel veriler, tanimlama siirecinin ¢ok boyutlu ve karmagik yapisini

ortaya koymaktadir. Bu yap1 Sekil 28 ile gosterilmistir;
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Sekil 28. Tanimlama Siirecine Yonelik Icerik Analizi Sonuclar

Ziyaretgilerin miizede
> yasadiklar zorluklart  —————

fark edebilme
Kolaylastirict Miize Ortami Arastirma Ziyaretci
(Arastirmaci) ve Eserler ihtiyaglari
Problemi \\ Tanimlama
Tanimlama
ve Belirleme \
Gozlem Yoluyla > Bagl/iin;).ll)lkkate
Problemleri Tanimlama > 4pHme
A 4
Hedefe
ulagsmaya
yonelik ¢aba
gosterme

Sekil 28’de tanimlama asamasi altinda yer alan kodlar bir siire¢ olarak ele alinmistir.
Pembe renkle gosterilen ifadeler temel girdileri temsil ederken, yesil renkli kisimlar siire¢
becerilerini ve mavi ile gosterilen kisimlar tanimlama asamasmin temel hedeflerini
simgelemektedir. Tanimlama asamasi, tasarim odakli diisiinme siirecinde kritik bir dneme
sahiptir ¢linkii burada problem tanimlanir ve ¢éziim i¢in gerekli yon ve ihtiyaglar belirlenir
(Goldman vd., 2009). Problemi tanimlama ve belirleme kismi, siirecin merkezinde yer
almaktadir ve sorunlarin ¢6ziimii i¢in net bir yol haritasi ¢izilmesini ifade etmektedir. G6zlem
yoluyla problemleri tanimlama becerisi, aragtirmacilarin miize ziyaret¢ilerinin deneyimlerini
dogrudan gdzlemlemelerini ve bu gozlemlerden anlamli sonuglar ¢ikarmalarini miimkiin
kilmaktadir. Ayrica, miize ortam1 Problemi tanimlamada fikir vermeyi ve baglami dikkate
alabilmeyi saglamaktadir. Bu da problemlerin daha genis baglamlar i¢inde degerlendirilmesine

ve ¢0zlim yollarinin buna gore sekillendirilmesine olanak tanimaktadir.

Sekil 28°de goriildiigii tizere, 6grenciler miize ortami, eserler, ziyaretcilerin ihtiyaclar
ve arastirma gibi ¢esitli kaynaklardan bilgi toplamaktadir. Bu bilgiler, ziyaretcilerin miizede
yasadiklart zorluklara iliskin farkindalik yaratmak icin kullanilmaktadir. Ziyaretgi
ihtiyaglarinin dogru bir sekilde anlasilmasi ve miize ortaminin bu ihtiyaglara uygun hale
getirilmesi, tasarim slirecinin basarisinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Hedefe ulagsmaya
yonelik motivasyon ise, problemleri ¢6zme siirecinde gerekli olan itici giicli temsil etmektedir.

Bu motivasyon, tasarim siirecinin silirdiiriilebilir ve etkili bir sekilde ilerlemesini saglamaktadir.

Problem tanimlama becerisi, analitik diisiinme, sentez yapabilme ve sistematik gézlem

gibi iist diizey biligsel becerilerin bir arada kullanilmasini gerektiren karmagsik bir siirectir
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(Kirkpatrick, 1994). Bu nedenle, kisa bir siire i¢inde oOlgiilebilir bir gelisim gdstermesi
zorlagabilmektedir. Nicel ol¢iimlerde kisa vadede anlamli bir degisim goriilmese de, nitel
veriler 6grencilerin problem tanimlama siirecinde ¢esitli beceriler gelistirdiklerini ve bu siirecin

farkl bilesenlerle etkilesim i¢inde oldugunu gdstermektedir.

Fikir Uretme Siireci

Tasarim odakli diisiinmenin fikir liretme asamasina iligkin nicel verilere bakildiginda,
miize ortaminda gergeklestirilen oyunlastirilmig tasarim odakli diisinme etkinliklerinin,
ogrencilerin fikir liretme becerileri ilizerinde olumlu etkisi oldugu goriilmektedir. Nitel
verilerden elde edilen zihin haritast incelendiginde (Sekil 29), miize ortami ve mobil

uygulamanin fikir iretme siirecinde ilham verici bir ortam ve etkilesim sagladigi goriilmektedir;

Sekil 29. Fikir Uretme Siirecine Yonelik Icerik Analizi Sonuclar

Farkli
Miize Ortami ve Mobil Fikirler I
Uygulama Uretebilme
1

Farkli bakis agilarinin bir
araya getirilmesi

. Fikir
Isbirligi ve Grup J L 0
D — 5 retme
Calismast Deneyimi Fikrin Ozgiinliigiinii r/ Siireci
Degerlendirebilme

l

Cesitli fikirler arasindan

Kolaylastirici

(Arastirmaci) secim yapabilme

Sekil 29’da nitel verilerden elde edilen ¢iktilar fikir iiretme siirecinin yapisini ve
bilesenlerini gdstermektedir. Pembe renkle gosterilen ifadeler temel girdileri temsil ederken,
yesil renkli kisimlar siire¢ becerilerini ve mavi ile gosterilen kisim ise fikir {iretme siirecinin
temel hedefini olusturmaktadir. Temel bilesenlerin her biri siire¢ ¢iktilarini gesitli sekillerde
etkilemektedir. Tiim siire¢ ¢iktilar1 bir araya gelerek farkli fikirlerin iiretilmesine katki

saglamaktadir. Biitlin bu etkilesimler sonucu etkili bir fikir liretme siireci ortaya ¢ikmaktadir.

Miize ortaminin sundugu zengin gorsel ve kiiltiirel icerik, 6grencilerin farkli fikirler
iretebilmesi i¢in ilham kaynagi olusturmustur. Bu bulgu miizelerin yaratic1 diislinmeyi
destekleyici roliiyle ortiismektedir (Andrez vd., 2024; Zheng vd., 2007). Mobil uygulamanin
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interaktif yapisi, 6grencilerin miize nesneleriyle daha derin etkilesim kurmasini saglamistir. Bu
sonug, He vd. (2023) miizelerde oyun tabanli etkinliklerin katilimi artirdigi bulgusunu
desteklemektedir. Miizedeki etkinliklerin ve tasarim odakli diisiinme siireclerinin grup
caligmalari ile yiirtitiilmesi ve igbirlikei etkinlikler farkl: fikirlerin bir araya gelmesini ve zengin
bir fikir havuzu olusmasmi saglamistir. Bu durum, Ritchhart'in (2007) kolektif diisiinme

kiiltiiriiniin 6nemine iligkin goriigleriyle paralellik gdstermektedir.

Nitel bulgularda goriildiigii iizere, 6grenciler zaman zaman fikir ayriliklar1 yasasa da
(fikir se¢imi, 0zglin fikir iiretme gibi), bu zorluklarin aslinda yaratici diistinme becerilerinin
gelisimine katki sagladigi soylenebilir. Arastirmalar, g¢esitliligin zorluklar yaratabilmesine
ragmen, etkili bir sekilde yonetildiginde nihayetinde yaratici siireci gelistirdigini
gostermektedir (Ambrosino vd., 2017). Gruplar i¢indeki muhalefet, farkli diisiinmeyi tesvik
ederek daha iyi karar verme ve yaraticiliga yol agmaktadir (Nemeth & O’Connor, 2019).
Ogrenciler uygulama siirecinde fikir {iretme ¢alismalarmni ve farkli fikirleri bir araya getirme
etkinliklerini sinif igerisinde gergeklestirmislerdir. Ancak bu fikir iliretme siirecinde biiyiik
oranda miizedeki deneyimlerinden yola ¢iktiklarini belirten ifadeler kullanmiglardir. Smith
(2014) de ziyaretgilerin miizeleri yiiksek diisiincelerle ve yeni fikirlere ve bakis agilarina ilham
verebilecek toplumsal degerleri daha iyi anlayarak terk ettiklerini belirtmektedir. Miizelerin
etkinliklerinin bu etkisi tasarim odakli diisiinmenin fikir iiretme siirecinde 6nemli bir rol
oynamustir. Ogrenciler akillarma gelen ilk fikirlerin 6zgiin oldugunu belirtmis olsalar da
uygulamada zorluklarla karsilasabildiklerini ifade etmislerdir. Ancak, baz1 Ogrenciler
tasarimlarinin yeterince 6zgiin oldugunu diisiinmekte ve 6zellikle belirli detaylarin hi¢bir yerde
bulunmadigin1 belirtmektedirler. Bu ifadeler, 6grencilerin fikir {iretme siirecinde 6zglinliik,
uygulanabilirlik ve benzersizlik gibi kavramlari 6nemsediklerini ve bu unsurlart dikkate

aldiklarmi gostermektedir.

Prototipleme Siireci

Tasarim odakli diisiinmenin Prototipleme asamasina iligkin nicel verilere bakildiginda,
miize ortaminda gergeklestirilen oyunlastirilmig tasarim odakli diisiinme etkinliklerinin,
ogrencilerin prototipleme becerileri iizerinde olumlu etkisi oldugu goriilmektedir. Nitel
verilerden elde edilen edilenler ise Sekil 30°de TOD’un prototipleme siirecinin yapisini ve

bilesenlerini gostermektedir;
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Sekil 30. Prototipleme Siirecine Yonelik Icerik Analizi Sonuglart

Sozli Yazili Gorsel
Anlatim Ifade Cizim
v Miize ve
\ / Mobil
Prototipleme Uygulama
stirecinde
fikirlerini farkli <
Dijital | sekillerde ifade
e — Prototiplemede farkl sdebifme
Karton, arag ve yontemleri 1 . Gorsel diisiinme ve gizim L
Kagit vh, —> kullanma K yetenegini ortaya koyma Prot(?.tipl.eme
Materyal {/ Siireci
_ Prototipleme siirecinde baskalari ile
" fikir aligverisinde bulunabilme
Kolaylastirict _J [

(Arastirmaci)

Prototipleme siirecini
> degerlendirebilme

]

Prototipleri

sunabilme

Sekil 30, elde edilen nitel verilerin birbirleriyle iliskilerini gostererek prototipleme
stirecinin bilesenlerini ortaya koymaktadir. Yine pembe ile gosterilen ifadeler siire¢ girdilerini,
yesil kisimlar prototipleme siirecindeki becerileri, mavi ile simgelenen ifadeler de prototipleme
siirecinin ana bilesenlerini olusturmaktadir. Tiim bilesenler birbirleriyle baglantili ve biitiinlesik
bir yap1 olusturmaktadir. Bu stiregte 6grencilerin farkli ara¢ ve yontemleri kullanarak fikirlerini
ifade edebilme, baskalariyla fikir aligverisi yapabilme, gorsel diislinme becerilerini ortaya
koyabilme, prototiplerini sunabilme ve degerlendirebilme gibi beceriler gelistirdigi
goriilmektedir. Ancak bu siireg, her 6grencinin bireysel farkliliklari, tercihleri ve deneyimleri

dogrultusunda da degiskenlik gosterebilmektedir.

Ogrencilerin fikirlerini ifade etmede gesitli yontemler (sozlii anlatim, yazili ifade, gorsel
cizim) kullandiklar1 goriilmektedir. Bu ¢esitlilik, farkli 6grenme stillerine sahip 6grencilerin
kendilerini rahatca ifade edebilmelerine olanak tanimistir. Hooper-Greenhill'in (2007) belirttigi
gibi, miize ortamlar1 farkli ifade bigimlerini destekleyen yapisiyla Ggrenmeyi
zenginlestirmektedir. S6zlii anlatimi tercih eden 6grencilerin, bu yontemi daha hizli ve etkili
buldugunu, ancak gorsel araclari tercih eden Ogrencilerin fikirlerini somutlastirmada gorsel
diistinmenin daha gii¢lii bir ara¢ oldugunu belirttikleri goriilmiistiir. Bu durum, prototipleme
stirecinde bireysel iletisim tercihlerine uygun esnek yontemlerin kullanilmasinin 6nemini

vurgulamaktadir.

Prototipleme siirecinde 6grencilerin farkli ara¢ ve yontemleri kullanma egiliminde

oldugu goriilmiistiir. Dijital araglar, karton modeller ve kagit gibi materyaller 6grencilerin
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tercihlerine gore c¢esitlenmistir. Dijital araclarin kullaniminda yeterlilik eksikligi yasayan
ogrenciler, bu siirecte zorluklarla karsilasmistir. Ancak fikirleri somut bigimlere doniistiirmek
icin prototipleme araclarina ve tekniklerine asinalik sarttir (Lee, 2020). Calismada 6grencilere
verilen gorevlerin hepsinin dijital tasarim olarak istenmis olmasi bu tasarim araglarina agina
olmayan Ogrencileri zorlamistir. Bu bakimdan 6grencilerden elde edilen veriler, dijital ve
fiziksel araclarin birlikte kullanilmasinin siiregteki esnekligi artirabilecegini gostermektedir
(Snider vd., 2022). Nitekim Zhang vd. (2024), hibrit sistemler kullanan tasarimcilarin, yalnizca
fiziksel veya dijital prototipleri kullananlara kiyasla daha iyi fikir olusturma sonuglar
edindiklerini bildirmistir. Bu siiregte kolaylastiricilarin (bu ¢aligmada arastirmacilarin)

destekleyici rolii, 6grencilerin siirecteki zorluklarini agmalarinda dnemli bir katki sunmustur.

Gorsel diisiinme ve ¢izim yetenegi, prototipleme siirecinde dgrencilerin fikirlerini ifade
etme ve somutlastirma becerilerini giiclendirmistir. Nitel veriler, ¢izim yetenegi giiclii olan
ogrencilerin bu siireci daha keyifli buldugunu ve daha basarili sonuglar elde ettigini
gostermistir. Ancak, baz1 6grenciler gorsel diisiinme becerilerinde zorlanmis ya da dijital
araglarda istedikleri sonuglari elde edememistir. Gorsel diistinme ve ¢izim yeteneklerinin
kullaniminda goézlemlenen bireysel farkliliklar, Ogrencilerin kendi giliglii yonlerini
kesfetmelerine olanak tanimistir. Ritchhart'in (2007) miizelerde diistinme kiiltiiriiniin
gelistirilmesine yonelik caligmasina gore, bu tlir deneyimler ogrencilerin kendilerini
tanimalarina ve yaraticiliklarini gelistirmelerine katki saglamaktadir. Bu durum, dgrencilerin
gorsel diisiinme becerilerini gelistirecek egitim igeriklerinin ve araglarinin saglanmasinin

Oonemine isaret etmektedir.

Prototipleme siirecinde, 6grencilerin aile tiyeleri, arkadaslar ya da &gretmenlerden
yardim alarak fikir aligverisinde bulunmalar1 siireci zenginlestirmistir. Ancak nitel veriler, dis
yardimin bazen 6grencilerde kafa karigikli§ina veya stres yasanmasina neden olabilecegini de
ortaya koymaktadir. Ozellikle prototiplere yonelik déniitlerin verilmesi, bu kafa karisikligmin
olas1 sebeplerinden biri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bununla birlikte, bu durum yalnizca doniit
verilmesi ile degil, doniitlerin verilme sekli ve 6grencinin bu doniitleri anlayip sentezleyebilme
becerisiyle de baglantili olabilir. Ogrencinin yasi, deneyim seviyesi ve elestirel diisiinme
becerileri, alinan doniitlerin ne kadar dogru degerlendirilebildigi iizerinde etkili olabilir (Schut
vd., 2020). Ornegin, bir ogrencinin farkli kaynaklardan gelen doniitleri birlestirerek
kullanabilme becerisi sinirliysa, bu durum kafa karisikligina yol acabilir. Ayrica, doniitlerin
celigkili olmasi veya yetersiz agiklanmasi, 6grencilerin belirsizlik yagamalarina da neden olmus
olabilir. Ogrenciler, prototiplerini genellikle sozlii anlatim ve gorsel unsurlari bir arada

kullanarak sunmuslardir. Bu asamada yapilan fikir aligverisleri ve doniitlerin etkili bir sekilde
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sentezlenmesi, silirecin O6nemli bir parcasidir. Ancak doniitlerin dogru anlagilmast ve
uygulanabilmesi, 0grencilerin bireysel kapasitesine ve doniitlerin agiklik derecesine bagli

olarak degisiklik gosterebilmektedir (B6hmer vd., 2017).

Elde edilen verilerde prototipleme siirecinin ¢ok boyutlu yapiya sahip oldugu, tasarim
fikirlerinin farkli ifade big¢imlerini icerdigi, materyal ve arag¢ ¢esitliliginin 6nemli oldugu,
isbirlik¢i ve etkilesimli bir siire¢ oldugu ve sunum becerilerini kapsadigi goriilmektedir. Buna
ragmen, dijital araglara uyum saglama, zaman yonetimi gibi zorluklar siirecte belirgin olmustur.
Ogrencilerin prototipleme puanlarindaki artis, bu zorluklara ragmen siirecin etkili bir dgrenme
deneyimi sundugunu gostermektedir. Bu baglamda, esnek ve kapsayict bir yaklagim
benimsenmesi, prototipleme siirecinin basarisini artirmak i¢in énemli bir gereklilik olarak 6ne

cikmaktadir.

Degerlendirme Siireci

Tasarim odakli diisiinmenin degerlendirme (test etme) asamasina iligkin nicel verilere
bakildiginda, 6n test ve son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
goriilmemistir. Ancak nitel verilerde Ogrencilerin tasarim becerilerini degerlendirme ve

diistinme siiregleri tizerinde etkilerinin oldugu gézlemlenmistir;

Sekil 31. Degerlendirme Siirecine Yonelik Icerik Analizi Sonuclar
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Sekil 31 6grencilerden elde edilen nitel verilerden hareketle degerlendirme asamasina
yonelik olarak elde edilen bilesenlerin birbirleriyle iliskisini gostermektedir. Yine temel girdiler
pembe renkle, siire¢ becerileri yesil renkle ve degerlendirme siirecinin nihai hedefi mavi renkle

gosterilmistir.  Elde edilen yapiya gore siirecin merkezinde prototip ve fikirleri
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degerlendirebilme varken, miize ve kolaylagtiricinin bu siiregte 6nemli rol oynadigi
goriilmektedir. Ogrenciler bir yandan kendi prototiplerini baskalarmnin goriis ve onerileri
dogrultusunda gelistirirken, diger yandan akranlarinin c¢aligmalarina geri bildirim
vermektedirler. Bu karsilikli etkilesim, heyecan ve rekabet ortami ile desteklenmekte,
sorumluluk ve motivasyon unsurlari1 da siireci beslemektedir. Degerlendirme siireci, siirekli
iyilestirme ve gelistirmeye dayali1 dongiisel bir yap1 sergilemektedir. Bu yapi, 6grencilerin hem
kendi ¢alismalarini gelistirmelerine hem de baskalarinin ¢alismalarina katkida bulunmalarina

olanak tanimaktadir.

Elde edilen nitel veriler tasarim odakli diisiinmenin degerlendirme siirecinin ana
yapisini ortaya koysa da nicel verilerde degerlendirme boyutunda anlamli bir fark
goriilmemistir. Bunun sebeplerinden biri 6grencilerin geri bildirimlere kars1 gosterdikleri
direng olabilir. Ogrenci ifadeleri emek verdikleri tasarimlarmi degistirmek istemediklerini ve
geri bildirimlerin uygulanmasin1  zorlayict bulduklarmmi gostermektedir. Bu direng,
degerlendirme asamasinin etkili bir sekilde tamamlanmasini engellemis olabilir. Ogrencilerin
tasarimlar1 degistirmede veya geri doniitleri dikkate almada isteksiz olmalar1 degisim
korkusundan, biligsel asir1 yiiklenmeden ve geri bildirimlerin yapict olmamasindan
kaynaklanabilir (Alexandra, 2021). Ayrica verilen geri bildirimler her zaman yaratici
diistinmeyi tegvik etmeyebilirken, 6grenciler geri bildirimi iyilestirme aracindan ziyade elestiri
olarak algilayabilmektedir (Brown vd., 2007). Ogrenciler, elestirel diisiinme ve degerlendirme
becerilerinin eksikligi nedeniyle degerlendirme asamasinda geri bildirime direnebilirler ve bu
da savunmaciliga yol agabilir (Schut vd., 2020). Bu direng, tasarim eksikliklerini fark
etmelerini ve yeni ¢Oziimlerin {retilmesini engelleyebilir. Ayn1 zamanda degerlendirme
asamasinda duygusal ve sosyal faktorler de etkili olabilmektedir. Akran davraniglari ve sosyal
kabul arzusu, Ogrencilerin geri bildirim hakkindaki gercek duygularini dile getirme
konusundaki isteksizliklerine neden olabilmektedir (Brown vd., 2007). Ancak bu direnisin
olumsuz etkilerinin yaninda bazen yapici bir gii¢ olabilecegi de diisliniilmektedir. Egitimciler
direnigin altinda yatan sebepleri iyi tahlil ettigi ve bu direng olgusunu dikkatli bir sekilde
yonettigi takdirde degisimi destekleyici bir ortam saglayabilir (Waddel & Sohal, 1998).

Degerlendirme siirecinin dinamik bir siire¢ oldugu ve zaman igerisinde tekrar eden
dongiilerle gelistigi gbéz Oniine alindiginda, smirli siire icerisinde bu siire¢ tam olarak
gerceklestirilememis olabilir. Alanyazinda, kisa degerlendirme oturumlarinin daha etkili karar
vermeye yol agabilecegi (Ferioli vd., 2010), tasarim 6gelerinin hizli test edilmesinin tasarim
stirecinde zamaninda ayarlamalar ve iyilestirmeler saglayabilecegi (Bagby & Rangarajan,

2023) ve hizli prototiplemenin zaman kisitlamalar: altinda bile yinelemeli 6grenmeyi tesvik
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ederek tasarim sonuclarmin kalitesini artirdigr (Neeley vd., 2013) belirtilmektedir. Ancak bu
aragtirmada, Ogrencilerin elestirel diistinme becerilerinin ve degerlendirme yeterliklerinin
heniiz gelisme asamasinda olmasi nedeniyle, sinirli siire igerisinde etkili bir degerlendirme ve
iyilestirme siireci yiiriitmeleri zorlasmistir. Bu durum, 6grencilerin geri bildirimleri analiz etme,
degerlendirme ve tasarimlarini iyilestirme siireglerini tam anlamiyla gerceklestirememelerine

yol agmis olabilir.

Bunun yaninda Ogrenci ifadeleri ve gozlem notlari, degerlendirme asamasinin
ogrenciler i¢in dnemli 6grenme firsatlari sundugunu da gostermektedir. Ancak bu siirecin her
ogrenci tarafindan etkin bir sekilde kullanilamadig1 da goriilmiistiir. Ornegin geri bildirimlere
direng gostererek siireci benimseyemeyen 6grencilerin yaninda, baskalarindan gelen 6nerilerin
tasarimda fark edilemeyen hatalar1 ortaya ¢ikarabildigini ve tasarimi iyilestiren bir siireg
oldugunu ifade eden 6grenciler de olmustur. Ayni zamanda bazi Ogrenciler, baskalarinin
tasarimlarini degerlendirirken kendi tasarimlarindaki eksiklikleri fark etme firsat1 yakalarken,
digerleri bu siireci faydali bulmamis ya da degerlendirme siirecine katilimda zorlanmistir.
Gozlem notlarinda, degerlendirme siirecinde ogrenciler arasinda rekabet ve heyecan
duygusunun arttig1 belirtilmistir. Bunun, bazi 6grenciler i¢in motivasyonu artirict bir etki

yaratirken, digerleri i¢in gerilim ve baskiya neden oldugu ifade edilebilir.

Sonug olarak degerlendirme asamasi, tasarim odakli diistinmenin temel bir bileseni
olup, elestirel diisiinme ve isbirligi becerilerinin gelisimi i¢in énemli bir firsat sunmaktadir.
Ancak bu siirecin etkili bir sekilde uygulanabilmesi i¢in 6grencilerin geri bildirimlere agik
olmasi, elestirel diisiinme becerilerinin desteklenmesi ve silirecin uygun siire ve rehberlikle
yonetilmesi gerekmektedir. Nicel verilerde anlamli bir fark goriilmemesi, degerlendirme
stirecinin 6grenciler tarafindan tam anlamiyla benimsenemedigini gostermektedir. Bu nedenle,
siire¢ odakli bir yaklasim benimsenerek, degerlendirme asamasinin etkilerinin uzun vadede

daha belirgin hale gelmesi saglanabilir.

TOD Siirecine Biitiinsel Bir Bakus

Tasarim Odakli Diistinme (TOD) siireci, adimlar halinde yapilandirilmis olsa da, bu
adimlarin birbirinden keskin sinirlarla ayrilmadigi, aksine her birinin digerleriyle etkilesim
hélinde oldugu bir biitiinliikk sunmaktadir (Garette vd., 2018). Siirecin dogas1 geregi, empati
gelistirme, problem tanimlama, fikir iiretme, prototipleme ve degerlendirme gibi asamalar,
birbirini besleyen ve siirekli geri bildirim dongiisii icinde ilerleyen bir yapiya sahiptir. Sekil
12°deki zihin haritasinda elde edilen nitel verilerle tasarim odakli diisiinme siirecinin biitiinlesik

bir yapist sunulmustur. Bu zihin haritasinda da goriildiigii iizere, siire¢ yalnizca dogrusal bir
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akistan ibaret degildir; her bir asama, diger asamalar {izerinde dogrudan veya dolayl etkiler

yaratmaktadir.

TOD siireglerinin analizi sirasinda, 6grencilerden elde edilen ifadelerin kodlanmasi ve
bu kodlarm ilgili TOD asamalari altinda incelenmesi amaglanmistir. Ancak bu siirecte, belirli
kodlarin yalnizca tek bir asamaya ait olmadigi, aksine birden fazla asamanin altinda yer
alabilecek sekilde ¢ok boyutlu bir yapiya sahip oldugu goriilmiistiir. Bu durum, TOD
stireclerinin birbirinden keskin simnirlarla ayrilmadigi, aksine asamalar arasinda yogun bir
etkilesim ve gecislilik bulunduguna isaret etmektedir. Elde edilen bu bulgu, TOD siireclerinin
dogasina dair 6nemli bir ¢ikarimi miimkiin kilmistir: TOD asamalari, her ne kadar kavramsal
olarak ayr1 kategoriler olarak tanimlansa da, pratikte bu asamalar arasinda dinamik bir biitiinliik
ve karsilikli bagimlilik bulunmaktadir. Ogrencilerden elde edilen ifadelerin cok boyutlu dogast,
tasarim siirecinin dogrusal bir ilerleyisten ziyade, birbirini siirekli besleyen ve geri bildirimlerle
sekillenen bir dongiisel yap1 sergiledigini ortaya koymustur. Bu baglamda, TOD siireclerinin
etkilesimli yapisin1 gorsellestirmek amaciyla, elde edilen kodlar ve bunlarin ilgili agamalarla
olan iligkileri analiz edilerek Sekil 32 olusturulmustur. Kodlarin ilgili asamalarla ilskileri

isaretlendiginde TOD siirecinin karmasik bir zihinsel siire¢ oldugu da acik¢a goriilmektedir.
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Sekil 32. Tasarim Odaklr Diisiinme Stireci
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Sekil 32°de empati gelistirme, tanimlama, fikir tiretme, prototipleme ve degerlendirme
bir dongii halinde gosterilmistir. Her bir asama, siire¢ boyunca diger asamalarla etkilesim i¢inde
ve birbirini besleyen bir yap1 olusturmaktadir. Gorseldeki oklar, farkli agamalar arasindaki
dinamik baglantilar1 gostermektedir. Bu, TOD siirecinin dogrusal bir model olmadigini, aksine
asamalar arasinda siirekli bir etkilesim oldugunu vurgulamaktadir. Prototipleme ve
degerlendirme asamalarmin yakin iligkisi hizli prototipleme ve geri bildirim dongiisiiniin
onemini vurgulamaktadir (Liedtka, 2015). Thoring ve Miiller (2011) miihendislik alaninda
yaptiklar1 ve tasarim odakli diisiinme siirecini anlamaya yonelik ¢aligmalarinda da benzer
sonucu elde etmislerdir. Calismada farkli adimlar arasindaki ¢izgilerin bulaniklastigindan ve
problem ¢dzmeye dayali biitiinsel bir yaklasim elde edildiginden s6z edilmistir. Empati ve
tanimlama siireci de birbiri arasinda benzer kodlara sahiptir. Empati gelistirme agamasinda elde
edilen bilgiler, problem tanimlama ve fikir liretme agamalarini dogrudan etkilemektedir. Fikir
iiretme asamasi ise net olarak tanimlama asamasindan ayrilmamaktadir. Bireyler problemi
tanimlarken, zihinlerinde daginik olan fikirler somut hal almaya baslayabilmektedir. Miize
ortam1 ve mobil uygulama, silire¢ boyunca tiim asamalar1 etkileyen Oonemli bir baglam
sunmaktadir. Siirecin adimlar1 arasinda akan bilgi ve geri bildirimler, siirekli bir 6grenme ve
gelistirme dongiisii olusturmaktadir. Bu sekilde, tasarim siireci esnek bir yapiyla ilerleyip,

katilimcilara yaratici, etkili ¢oziimler gelistirme firsati sunmaktadir.

Ogrencilerin siirecin farkli asamalarina dair gériisleri degerlendirildiginde Empati ve
Prototipleme agsamalariin 6grenciler tarafindan en dnemli goriilen asamalar olmasi, tasarim
stirecinin kullanici odakli bir yaklasimla ele alindigmmi ve fikirlerin somut bir sekilde
uygulanmasimin  6nemsendigini  gOstermektedir. Bununla birlikte, Tanimlama ve
Degerlendirme asamalarinin  Onceliklendirilmemesi, bu asamalara dair algilar ve
uygulamalardaki eksiklikleri ortaya koymaktadir. Ayrica dgrencilerin tanimlama asamasini
empati agsamasinin dogal bir uzantisi olarak gérmesi, tanimlama siirecinin bagimsiz bir asama
olarak 6neminin yeterince kavranmadigin1 géstermektedir. Ayrica, tanimlama asamasinin soyut
yapist ve detayli analiz gerektirmesi, 6grencilerde motivasyon diislisiine neden olmus olabilir.
Bu asamanin daha etkili bir sekilde kavranabilmesi i¢in daha somut 6rnekler ve rehberlik edici

araglar kullanilabilir.

Sonu¢ olarak bu aragtirma, miize etkinliklerinin ve oyunlastirllmig 6grenme
ortamlarinin tasarim odakli diistinme becerilerini gelistirmede etkili bir ara¢ oldugunu
gostermektedir. Ozellikle empati, fikir {iretme ve prototipleme asamalarindaki gelisimler, miize

ortamlarinin yaratici ve etkilesimli 6grenme siireglerini destekleyen potansiyelini ortaya
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koymaktadir. Bununla birlikte, tanimlama ve test etme becerilerinin gelistirilmesi i¢in daha

uzun siireli ve kapsamli uygulamalara ihtiyag¢ vardir.

Miizenin TOD Siirecindeki Rolii

Miizenin, tasarim odakli diistinme (TOD) siirecindeki rolii, 6grenme ve yaraticilik
stireclerini destekleyici bir ortam saglamasi agisindan 6nemli bir yere sahiptir. Miize, sadece
bir 6grenme alan1 degil, ayn1 zamanda 6grencilerin empati gelistirme, problem tanimlama, fikir

iiretme ve prototipleme gibi TOD becerilerini deneyimleyebilecekleri bir baglam sunmaktadir.

Nitel bulgulardan ve 6grenci ifadelerinden hareketle miize, dgrencilerin dogrudan
deneyim yoluyla 6grenmesini saglayan bir ortam sunmaktadir. Ogrencilerin tarihsel veya
kiiltiirel objelere dokunarak, onlarin hikayelerini dinleyerek ya da dogrudan gézlem yaparak
etkilesimde bulunmalari, fikir iiretme ve empati gelistirme siireclerini kolaylastirmistir. Ayrica
miizedeki eserlerin hikayelestirilmesi, 6grencilerin gecmigle ve kiiltiirel 6gelerle bag kurmasini
kolaylastirmistir. Ornegin, senaryo temelli etkinlikler ve ziyaretcilerle dogrudan etkilesim,
ogrencilerin kullanicilarin ihtiyaclarin1 daha iyi anlamalarina katki saglamistir (Vishkaie,
2021). Nitekim miizelerin empati gelistirmedeki yardimci rolii bir duygunun gelisiminden
ziyade bir beceri olarak goriilebilir. Yapilan calismalar empati gelistirme siirecinin
yalnizca  deneyimsel yaklasimlardan ziyade, yapilandirilmis egitim yaklasimlar
gerektirebilecegini One slirmektedirler (Campbell & Smith, 2017). Bu bakimdan miizede
yapilandirilmis etkinliklerin ve oyunlastirilmis mobil uygulama desteginin empati gelistirme
stirecine katkida bulundugu sdylenebilir. Miize, ayn1 zamanda 6grencilerin gercek diinyadaki
sorunlar1 kesfettikleri ve bu sorunlarla yiizlestikleri bir baglam sunmustur. Miize ortamindaki
eserler ve kullanic1 deneyimi, 6grencilerin goézlem yaparak sorunlari tespit etmelerine olanak
tammustir. Ogrenciler, miizede karsilastiklar1 sorunlardan yola ¢ikarak problem tanimlama
asamasini gerceklestirmislerdir. Miize, bu anlamda bir "problemin kaynag1" ve ayni zamanda
bir “¢dziim gelistirme baglami” olarak islev gormiistiir. Ogrenciler, miizede karsilastiklari
sorunlar iizerinden diisiincelerini sekillendirmis ve daha sonra bu diisiinceleri sinif ortaminda
da siirdiirebilmisglerdir. Degerlendirme asamasinda miize ortami, 6grencilerin gergek kullanici
geri bildirimlerini alarak {iirlinlerini gelistirmelerini saglamis ve bu siireci daha anlamli hale
getirmistir. Miizenin bu tiir bir test ortami1 saglamasi, degerlendirme asamasini yalnizca teorik
bir siire¢ olmaktan ¢ikarip, pratik bir 6grenme deneyimine doniistiirmistiir. Bu durum, tasarim
odakl1 diistinme siirecinde degerlendirme agamasinin, empati ve problem ¢ozme siiregleriyle

baglantili olarak zenginlesmesini saglamistir.

Miizede gerceklestirilen oyunlastirilmis etkinlikler ve mobil uygulama destegi,

ogrencilerde heyecan ve rekabet duygusunu artirmis, bu da 6grenme siirecine olan motivasyonu
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giiclendirmistir. Bu durum, miizenin 6grencilere hem sinif dis1 bir ortam sunarak yenilik etkisi
yarattigini hem de eglenceli bir 6grenme platformu sundugunu gostermektedir. Miize, yalnizca
ogrenme ortami degil, ayn1 zamanda 6grencilerin katilimini tesvik eden bir baglam olarak da
islev gormektedir. Benzer bir ¢alismada, tasarim 6grencilerini miize i¢in konum tabanli mobil
oyunlarin ortak tasarimina dahil etmenin, onlar1 birden fazla role dahil ederek, yaraticiliklarini
artirarak ve igbirligini tesvik ederek tasarim odakli diisiinceyi tesvik ettigi vurgulanmaktadir

(Spallazzo & Mariani, 2021).

Sonug olarak miize, tasarim odakli diisiinme siirecinin dongiisel yapisinda, empati ve
problem tanimlama ile baglayan siireci, fikir {iretme, prototipleme ve degerlendirme
asamalarina baglayan bir koprii islevi gormiistiir. Miize, 6grencilerin gdzlemlerini, empati
stireclerini ve problem ¢6zme becerilerini bir arada deneyimleyebilecekleri bir baglam sunarak,

TOD dongiisiiniin tiim asamalarina katkida bulunmustur.

Kolaylastirictmin Rolii

Miize etkinlikleri ve tasarim odakli diisiinme siirecinde arastirmaci (kolaylastirici),
ogrencilerin bu silirece uyum saglamasi, yonlendirilmesi ve etkili bir 6grenme deneyimi
yasamalar1 agisindan merkezi bir role sahiptir. Ogrenci ifadelerinde arastirmacinin
kolaylastirict rolii, Ogrencilerin siireci anlamalarimi ve bu siliregten maksimum fayda
saglamalarini destekleyecek sekilde ele alinmistir. Kolaylastirici, 6grencilerin sorumluluk
bilinci gelistirmelerini saglamak ve motivasyonlarini artirmak amaciyla siireci diizenlemis ve

her asamada rehberlik ederek siirece katkida bulunmustur.

Kolaylastiricinin bir diger dnemli rolii, 6grencilerin motivasyonunu artirmak ve onlari
stirece daha fazla dahil etmektir. Bu baglamda, oyunlagtirma unsurlar1 ve senaryo temelli
yaklagimlar, siireci daha etkili ve eglenceli hale getirmistir. Arastirmacinin gézlem notlarinda,
miizede gerceklestirilen etkinliklerin 6grencilerin motivasyonunun en yiiksek oldugu asamalar
olarak belirtilmesi, planlanan etkinliklerin ve yonlendirmelerin siirecin basariya ulagmasindaki
etkisini vurgulamaktadir. Ayn1 sekilde, 6grencilerin ifadelerinde yer alan yarigsma ve rekabet
unsurlarimin siiregteki heyecani artirdigina dair yorumlar, 6grenme ortaminin yalnizca egitici
degil, ayn1 zamanda motive edici bir sekilde yapilandirildigini gostermektedir. Kolaylastirici,
ayni zamanda silire¢ boyunca 6grencilere anlik geri bildirimler saglayarak onlarin problem
tanimlama ve fikir iiretme siireglerine rehberlik etmistir. Grup c¢alismalar1 ve isbirligi odakl
etkinlikler sayesinde Ogrenciler, hem birbirlerinden hem de miize ziyaretgileri gibi dis
paydaslardan 6grenme firsatt bulmuslardir. Bu siirecte kolaylastirici, dgrencilerin empati
gelistirmesine rehberlik ederek onlarin tasarim odakli diisiinme siirecinin temel asamalarini

daha iyi anlamalarina katkida bulunmustur.
178



Son olarak 6grencilerin rekabet ve heyecan duygusunu 6n plana ¢ikaran etkinlikler,
onlarin slirece daha aktif katilim gdstermelerini saglamis ve Ogrenme deneyimlerini
zenginlestirmistir. Kolaylastirici, rehberlik, motivasyon saglama, geri bildirim verme ve siire¢
yonetimi gibi kritik roller {istlenerek, dgrencilerin tasarim odakli diisiinme siirecine uyum

saglamasinda ve bu siiregten maksimum fayda elde etmesinde belirleyici bir unsur olmustur.

Ogrencilerin TOD Siireci ve Uriin Performanslar

Arastirmaci degerlendirmeleri, siire¢ ve iiriin performanslarinin birbirine tamamen
paralel olmadigini ancak birbirini destekleyen bir yapiya sahip oldugunu gostermektedir. Siireg
puanlarimin genellikle daha istikrarli bir seyir izlemesi ve gruplar arasinda biiyiik farklarin
goriilmemesi tasarlanan TOD siirecinin her grubun ortak olarak uyguladig1 bir yapiya sahip
olmas1 ve siirecteki temel adimlarin rehberlik edilerek gergeklestirilmesi olabilir. Gruplarin
stire¢ performanslarinin dar bir dagilim gdstermesi, siiregteki ilerlemenin daha sistematik
oldugunu diislindiirmektedir. Ancak tirlin puanlarinin daha genis bir aralikta dagildigi ve
gruplar arasinda biiyilik farkliliklar oldugu gézlemlenmistir. Bu durum, iiriin performansinin
daha ¢ok bireysel/grup Ozelliklerine, teknolojik yeterliliklere ve yaratici becerilere bagh
oldugunu gostermektedir. Arastirmaci degerlendirmeleri, siire¢ performansi ile iiriin
performansi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski olmadigini, ancak siirecteki istikrarin
genellikle daha iyi triin ¢iktilartyla iligkilendirilebilecegini gostermektedir. Bununla birlikte
stirecteki istikrar her zaman iyi bir iirliin performansini garanti etmemektedir. Ancak Tasarim
odakli diistinmenin K-12 egitiminde nasil yenilik¢i ¢oziimler gelistirebilecegini arastirmak
iizere ele aldiklar1 ¢alismada Diefenthaler vd. (2017), tasarimin, belirli bir islevin yerine
getirilmesinden ziyade, stirekli bir siire¢ olarak ele alinmasi gerektigi vurgulanmaktadir. Bu
nedenle tasarimi belirli bir zamanda tamamlanan bir gérev veya iiriin olarak degil, stirekli

devam eden bir 6grenme ve gelistirme siireci olarak ele alabiliriz.

Ik gorevde gruplarin performanslar1 birbirine yakinken, ikinci ve iigiincii gorevlerde
performans farklarinin belirginlestigi goriilmiistiir. Uciincii gdrevde o6zellikle iic boyutlu
tasarim gereksinimleri nedeniyle bazi gruplarin teslim yapamadigi veya diisiik puan aldig:
goriilmektedir. Bu durum, gorevlerin giderek karmasiklagmasiyla birlikte 6grencilerin yeterlilik
diizeylerinin farklilasmasinin daha belirgin hale geldigini gdstermektedir. Ornegin, Tinkercad
veya Artsteps gibi araglarin kullanimi konusunda bazi 6grenciler basarili olurken, bazilar
zorlanmis ve bu durum {iiriin ¢iktilarindaki farklilagsmaya yansimistir. Yapilan ¢aligmalarda da
dijital araglara aginalik, iyi akademik performansi ve &grencilerin {irlin kalitesini dogrudan

etkileyen bir faktor olarak 6ne ¢ikmaktadir (Murtadho, 2023).

179



Arastirmac1 gozlemlerine goére, bazi gruplarda bireysel katki diizeyleri arasinda
farkliliklar oldugu belirtilmistir. Sorumluluk sahibi 6grencilerin, daha diisiik katilim gosteren
grup tyelerinin eksiklerini telafi etmeye c¢alistigi gozlemlenmistir. Bu durum, grup
performansinin bireysel katkilarla dogrudan iliskili oldugunu gostermektedir (Allen vd., 2021).
Bu, TOD siirecinin sadece teknik beceriler degil, ayn1 zamanda iletisim ve isbirligi becerileri
gerektirdigini vurgulamaktadir. Sonu¢ta TOD siirecinin ¢ok boyutlu yapisi, her grubun
performansina farkli sekillerde yansimis ve siire¢-iiriin iliskisinin dogrusal olmayan bir yapiya

sahip oldugunu gdstermistir.

Bilisim Teknolojileri Dersine Yonelik Kazanimlar

Oyunlastirilmis miize etkinlikleri ile desteklenen TOD siireci Bilisim Teknolojileri dersi
acisindan 6grencilerin gesitli becerilerini gelistirmelerine olanak saglamistir. Calismada elde
edilen bulgular, etkinliklerin 6grencilerin hem teknik becerilerini hem de is birligi, problem
cozme ve elestirel diistinme gibi {ist diizey diisiinme becerilerini destekledigini gostermektedir.
Elde edilen nitel bulgulardan yola ¢ikilarak tasarim odakli diisiinme etkinlikleri siiresince
ogrencilerin bilisim teknolojileri dersi agisindan becerileri ele alindiginda Sekil 33 elde

edilmisgtir.

Sekil 33. Bilisim Teknolojileri Kazanimlart

Tanimlama
Temel Beceri ve Neaia
fletigim Anlama diisiinme
&b S j] tisi internet ..
§ wEi, AEEHm v Programlama ve o Fikir
Sunum Etik Arastirmalari
Empati l—) Problem CO?]’HC Uretme
Aktif Miize ve Mobil Becerileri Adim adim

Gelistirme Siireci

Katilim (algoritmik)
Stireci Uygulama ilerleme

Degerlendirme ve . Isbirligi ve Proje
Geri Bildirim < i Yo6netebilme Grup ici gorev
paylagimi
Bilisim Araglarini Gruplar
Kullanma arasl iletisim
Artsteps Canva  Sketchup Tinkercad
MS Office MS Office
Powerpoint Word
Prototipleme
Degerlendirme Siireci

Siireci
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Sekilde merkezde miize ve mobil uygulamanin siirecteki rolii vurgulanmaktadir.
Gozlemlenen bilisim teknolojileri (BT) dersi becerileri tasarim odakli diisiinme siireci adimlari
ile de iliskilidir. Temel BT becerileri yesil renkle gosterilen kutularla, kullanilan dijital araclar
ve siire¢ becerileri pembe renkli kutularla ve TOD adimlar: sar1 renkli sekillerle gdsterilmistir.
Bu yap, bilisim teknolojileri dersinin teknik becerileri, biligsel becerileri ve sosyal becerilerini

miize baglaminda nasil biitiinlestirdigini gostermektedir.

Oyunlagtirilmis ve tasarim odakli diistinmeye dayali miize etkinlikleri, 6grencilerin BT
becerilerini gelistirmesi acisindan etkili sonuglar dogurmustur. Bu siire¢ hem teknik becerileri
hem de sosyal becerileri kapsayan bir 6grenme deneyimi sunmustur. Elde edilen nitel bulgular,
ogrencilerin temel bilisim becerilerinden problem ¢6zme, isbirligi, etik ve geri bildirim
becerilerine kadar genis bir yelpazede kazanimlar elde ettigini gostermektedir. Bu agidan Lin
vd. (2024)’nin, bilisim teknolojisi egitiminde tasarim odakli diisiincenin etkisini arastirdiklari
caligmalarinda “Empati kurma ve tanimlamanin, 6grencilerin giinliik zorluklarla basa ¢ikmak
icin BT araglarin1 kullanma konusunda farkindaliklarini artirdigina” yonelik bulgulariyla da
ortiismektedir. Ayni calismada prototipleme ve test etme asamalarmin da temel bilgi ve
becerileri kazandirmada yardimci oldugu sonucuna ulagilmistir. Bu ¢alismada 6grencilerin elde
ettigi kazanimlar, bireysel ve grup icinde ¢aligsma kapasitelerini ortaya koyarken ayni zamanda
dijital araclarla yaratici diistinme ve problem ¢ézme siireglerini etkin bir sekilde kullanmalarina

olanak tanimaistir.

BT dersinin temel hedeflerinden biri olan dijital araglarin etkin kullanimi, 6grencilerde
gozle goriiliir bir sekilde gelismistir. Ozellikle 6grencilerin MS Office, Canva gibi tanidik
araglart etkin bir sekilde kullanmalari, BT miifredatindaki temel dijital becerilere hakimiyet
kazanimiyla dogrudan ortiismektedir. Bununla birlikte, 6grencilerin yazi boyutu, renk uyumu
gibi tasarimsal detaylara dikkat etmeleri, dijital araglarin sadece teknik birer ara¢ degil, estetik
ve kullanic1 odakli bir diisiinme siirecinin parcasi oldugunu da ortaya koymaktadir. Benzer
sekilde Hsu vd. (2021), tasarim odakl1 diisiinmeyi bir mobil programlama kursuna dahil etmis
ve TOD’un o&grencilerin elestirel diisiinme ve 6grenme motivasyonunu Onemli Olclide
artirdigini, daha iyi kurs sonuglarina yol ac¢tigini belirtmislerdir. Ancak, tanidik olmayan ve
daha karmasik dijital araglarin (Tinkercad, Artsteps) kullaniminda bazi 6grencilerin zorlanmast,
temel becerilerin daha ileri diizey araclara transferinde eksiklikler oldugunu gostermektedir. Bu
durum, dijital okuryazarhigin siirekli desteklenmesi gerektigini ve Ogrencilerin teknik
altyapilarma uygun rehberlik saglanmasinin 6nemini vurgulamaktadir. Bu da 6grenilen
araclarla farkli platformlara adaptasyon becerilerinin gelistirilmesine ydnelik c¢alismalari

gerekli kilmaktadir. Bu agidan BT dersi iirlin gelistirme iinitesiyle es zamanli olarak yiiriitiilen

181



bu ¢alismada zaman kisitlamalarinin ve {iriin teslim tarihlerinin varligi, katilimeilarin dijital
becerilerinin gelistirilmesini siirlamig olabilir. Bununla birlikte, baz1 6grencilerin bireysel
tercihlerine gore farkl araglari tercih etmesi, 6grenme stillerinin dijital ara¢ kullaniminda nasil
bir rol oynadigini ortaya koymaktadir. Bu durum, BT kazanimlarinin bireysel farkliliklar g6z

Ontine alinarak zenginlestirilmesi gerektigini gostermektedir.

Temel BT kullanim becerilerinin yaninda problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesi,
BT dersinin 6nemli hedeflerinden biridir. Etkinlikler sirasinda 6grencilerin giinliik hayat
problemlerine yonelik ¢oziimler gelistirmesi, dijital araglari bu siirecte aktif kullanmasi ve
mantiksal diisiinme becerilerini sergilemesi, BT miifredatindaki algoritmik diisiinme ve
sistematik problem ¢6zme kazanimlartyla dogrudan iligkilidir. Dijital projeler ve gercek
hayattaki problemler arasinda baglanti kurularak pratik problem ¢6zme becerileri
gelistirilebilmektedir (Lin vd., 2024). Ornegin, 6grencilerin internet arastirmalari yaparak eksik
bilgileri doldurma, neden-sonug iligkisi kurarak ¢éziime ulasma ve bu siirecte yaratici ¢oziimler
gelistirme becerileri, problem ¢ézme siirecini somut bir sekilde desteklemistir. Ancak, bu
becerilerin dijital aracglara aktarimi sirasinda bazi zorluklar yasandigi géz oniine alindiginda,
problem ¢ézme siireglerinin teknolojik becerilerle daha etkili bir sekilde entegre edilmesi

gerektigi anlagilmaktadir (Fila vd., 2018).

Miize etkinliklerinde 6grencilerin grup ici ve gruplar arasi isbirligi yaparak projelerini
yonetmesi, 0zellikle 6grencilerin dijital beceriler konusunda birbirlerine destek olmasi ve bilgi
paylasimi yapmasi, isbirlik¢i 6grenme ortamlarinin etkisini gostermektedir (Lubna vd., 2024).
Ancak, grup caligmasimnin zaman zaman zorluklar yarattigi da goriilmektedir. Bu durum,
ogrencilerin grup dinamikleri ve wuzlasma becerilerinin gelistirilmesi  gerektigini
gostermektedir. Ancak Ogrencilerin projelerini etkili bir sekilde sunmalari, gorsel tasarim
unsurlarma dikkat etmeleri ve sunum sirasinda olumlu bir iletisim ortami yaratmalari sunum
becerileri gelistirme agisindan 6nemli bir ¢ikti olmustur. Bu siirecte, 6grencilerin bilisim etigi
ve saygili iletisim becerilerini sergilemeleri, dijital vatandaslik konusundaki kazanimlari
desteklemektedir. Ogrencilerin diger gruplarin ¢aligmalarma geri bildirimde bulunmalari ve bu
stirecte kendi eksikliklerini fark etmeleri, 6grenen odakli degerlendirme siirecinin 6nemli bir

parcasidir (Herczeg, 2022).

Sonug olarak etkinlikler BT nin sadece teknik beceriler degil, ayn1 zamanda yaratici
diistinme, isbirligi, etik ve elestirel diisiinme gibi sosyal becerileri de kapsayan genis bir
kazanim cergevesine sahip oldugunu gostermektedir. Gergek diinya problemleriyle dijital
becerilerin birlestirilmesi, 6grenmeyi anlamli ve kalici hale getirmistir (Hsi, 2008). Miize

ortami, mobil uygulama ve kolaylastiric1 rehberlik, 6grencilerin isbirligi, problem ¢ézme ve
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dijital ara¢ kullanim becerilerini desteklemistir (Pande, 2019). Miizelerin 6zellikle iletisimsel
ve sosyo-kiiltiirel yetkinliklerin  gelistirilmesinde egitim deneyimlerini  gelistirdigi
bilinmektedir. Miizelerde kullanilan etkilesimli 6grenme yontemleri, katilim ve yaraticilik
yoluyla BT dahil olmak iizere ¢esitli konulari olumlu yonde etkileyebilmektedir (Gammon,

2003).

Kiiltiir ve Miras Alanna iliskin Kazanimlar

Bu arastirma, oyunlastirilmig, tasarim odakli diisiinme siireclerine dayali miize
etkinliklerinin, 6grencilerin kiiltiir ve mirasa yonelik duyarliliklarin1 ve kazanimlarini nasil
sekillendirdigini hem nicel hem de nitel bulgular 15181nda ele almigtir. Bulgular, etkinliklerin
ogrencilerde kiiltiirel mirasa yonelik farkindalik, tanima, anlamlandirma, deger verme ve
koruma gibi ¢ok boyutlu kazanimlar gelistirdigini gostermektedir. Ancak, bu kazanimlarin her
boyutta esit diizeyde olmadigi ve etkinliklerin bazi alanlarda daha belirgin etkiler yarattigi

gorilmiistiir.

Nicel bulgular, kiiltirel mirasa duyarlilik dlgeginden elde edilen 6n test ve son test
puanlart arasinda anlamli bir fark oldugunu ortaya koymaktadir. Bu sonug, tasarim odakli
diistinme siirecine dayali etkinliklerin, 0grencilerin kiiltiirel mirasa yonelik farkindalik ve
duyarliliklarin1 artirma potansiyelini gdstermektedir. Ozellikle “tanima ve anlama” ile
“koruma” boyutlarinda anlamli gelisimler kaydedilmistir. Bu durum, miize etkinliklerinin
yalnizca eglenceli bir ortam sunmakla kalmayip, 6grencilerin kiiltiirel mirasa yonelik bilgi ve
farkindaliklarint derinlestirdigini de gostermektedir. Simon (2010) da tasarim odakl
etkinliklerin ziyaretgileri pasif izleyici olmaktan ¢ikarip, kiiltiirel mirasin korunmasina yonelik
sorumluluk alabilen aktif katilimcilara doniistiirebilecegini savunmaktadir. Calismamizin
sonuclari, bu goriisle uyumlu olarak, tasarim odakli diistinmenin 6grencilerin kiiltiir ve miras
alaninda duyarlilik kazanmalarina katkida bulundugunu gostermistir. Bazi ¢aligmalarin, miize
etkinliklerinde tasarim diislincesi ve tasarim metodolojilerinin Onceliklendirilmesinin
miizelerin egitim misyonunu golgede birakabilecegine dair elestirileri bulunmaktadir (Kolko &
Anderson, 2010; Maris vd., 2013). Ancak bu calismada elde edilen bulgular, bu elestirilerin
tersine, tasarim odakli etkinliklerin miizenin geleneksel egitim roliinii destekledigini ortaya
koymaktadir. Ogrencilerin kiiltiirel mirasla ilgili farkindalik gelistirmeleri, bu etkinliklerin
yalnizca bilgi aktarmakla kalmayip, ayn1 zamanda kiiltiirel mirasin korunmasina yonelik biling
olusturdugunu gostermektedir. Falk ve Dierking (2000) da miizelerin bilgi aktarmadaki
basarisin1 vurgulamakla birlikte, bu etkinliklerin duygusal bag olusturmada eksik kalabilecegini
belirtmistir. Calismamizda da “deger verme” boyutunda anlamli bir fark goériilmemesi, bu

elestirilerle kismen ortiismektedir. Deger verme boyutunda fark goriilmemesinin, etkinliklerin
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daha cok bilgi kazandirmaya, tanima ve kesfetmeye odaklanmasiyla iligkili olabilecegi
diistiniilmektedir. Miize etkinliklerinin eglence ve kesif yoniiyle yapilandirilmis olmasi,
duygusal bag ve deger verme siireclerini yeterince desteklememis olabilir. Eserlerin tarihi ve
manevi degerleri iizerine duygusal bir vurgu yapilmadiginda, katilimcilar bu boyutta daha
siirl bir farkindalik gelistirebilir. Macdonald (2020), miizelerdeki deneyim odakli projelerin
kiiltiirel mirasin derin anlamlarini ziyaretcilere yeterince aktaramayabilecegini tartigsmaktadir.
Ancak bu durum, miize etkinliklerinin tasarim odakli diisiinme baglaminda yeniden ele
alinarak, yalnizca bilgi ve kesif siireclerine degil, ayn1 zamanda duygusal bag kurma ve deger

verme siire¢lerine de odaklanacak sekilde gelistirilmesi gerektigini gostermektedir.

Sonug olarak, ¢alismamizin bulgulari, tasarim odakli diistinme etkinliklerinin miizelerin
akademik ve egitici misyonunu destekledigini ve Ogrencilerin kiiltiirel mirasa duyarlilik
kazanmalarina katkida bulundugunu ortaya koymaktadir. Ozellikle “tanima ve anlama” ile
“koruma” boyutlarinda elde edilen anlaml gelisimler, tasarim odakli etkinliklerin miize egitimi
icinde etkili bir 6grenme yaklagimi oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte, “deger verme”
gibi daha soyut boyutlarin gelistirilmesi i¢in etkinliklerin yeniden yapilandirilmasi ve duygusal

bag kurmay1 destekleyecek unsurlarin artirilmasi 6nerilmektedir.

Nicel bulgular, etkinliklerin genel etkisini istatistiksel olarak ortaya koyarken, nitel
bulgular bu etkinin nasil gerceklestigine dair derinlemesine bir bakis sunmaktadir. Nitel veriler,
bu gelisimin 6grencilerin miize etkinlikleri sirasinda yasadigi somut deneyimlerle dogrudan
baglantili oldugunu ortaya koymaktadir. Ornegin, dgrencilerin Osmanli kiyafetleri, savas
aletleri ve paralar gibi tarihsel eserlerle etkilesim kurmast, bu 6gelerin yalnizca fiziksel nesneler
olarak degil, tarihsel baglami anlamlandirmaya yardimci olan kiiltiirel belgeler olarak
algilanmasimi saglamistir. Li (2023), miizelerdeki kiiltiirel ve yaratict trlinlerin tasarim
perspektifinden incelenmesini ele aldigi calismasinda, miizelerdeki tasarim faaliyetlerinin
kiiltiirel aktarimi1 ve duygusal bagi kolaylastirdigini ve kiiltlir ve miras farkindaligina katkida
bulundugunu belirtmektedir. Ogrencilerden elde edilen ifadeler, bu siirecte duygusal ve bilissel
bir bag kurduklarin1 gostermektedir. Elde edilen nitel veriler tasarim odakli diistinmeye dayali
oyunlastirilmis miize etkinliklerinin kiiltiir ve miras alanina yonelik kazanimlar sagladigini
ortaya koymaktadir. Nitel verilerden elde edilen kazanimlar TOD siiregleriyle iliskilendirilerek

Sekil 34 elde edilmistir.
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Sekil 34. Kiiltiir Ve Miras Alant Kazanimlar

Tanimlama
Kiiltiirel dgeleri - e Tarihi yasam
& Tanmma ve Anlama .. e
tanima bigimlerini anlama
Mimari 6zellikleri Bilgi edinme ve
kavrama Ogrenme ’
Fikir
Empati Uretme
Gelistirme Wiz Vel Wil Siireci
o o Uygulama
Siireci s

Eglence, merak ve ilgi Kiiltiirel mirasin
/ korunmasi
Deger Verme Tarihi degerlere Koruma

hayranhk ve saygi

Kiiltiirel mirasin

Tarihsel empati iyilestirilmesi
Prototipleme
Degerlendirme Siireci
Stireci

Sekilde kiiltiir ve miras alaninin boyutlari ve bu boyutlar altinda sunulan kazanimlar
gosterilmistir. Tasarim odakli diisiinme siirecinde miize baglaminda gelisen bu kazanimlar
sekilde TOD asamalart ile iligkilendirilmistir. Miize, esas olarak kiiltiirel mirasin tanitilmasi,
ogrenilmesi ve korunmasi i¢in bir baglam sunarken, mobil uygulama oyunlastirma unsurlari ile
bu deneyimi destekleyici bir dijital bilesen olarak islev gérmiistiir. TOD un empati gelistirme
siireci 6grencilerde tarihsel empati olusturarak tarihi yasam bigimlerini anlamaya da destek
olmustur. Tanima ve anlama boyutunda bilgi edinme ve 6grenme odakli bir yaklagim 6n
plandadir (Huhta & Hankins, 1988). Bu da tasarim odakli diisiinmenin tanimlama asamas ile
dogrudan iligkili goriinmektedir. Fikir {iretme siirecinde katilimcilar, kiiltiirel miras1 anlamakla
kalmayip, onun korunmasi ve iyilestirilmesi icin yenilik¢i ¢dziimler iiretmislerdir. Uretilen
tasarimlar ise kiiltiirel mirasin iyilestirilmesine yonelik bir amag tasimaktadir. Kiiltiirel mirasin
iyilestirilmesi, gelistirilmesi ve kollanmas1 koruma boyutu igerisinde ele alinmaktadir (Halag
vd., 2021). Miizede gerceklestirilen etkinliklerin ve bu etkinliklerle bazi problemlerin
belirlenmesinin, bu problemlere yonelik ¢6ziim Onerileri getirilmesinin kiiltiirel mirasa deger

verme duygusunu destekleyebildigi goriilmiistiir (Huhta & Hankins, 1988).

Ogrencilerin  kiiltiirel ogeleri tamimaya yénelik deneyimleri, gecmisle baglanti
kurmalarina olanak tammmustir. Ogrencilerin ifadeleri, sergilenen eserlerin yalnizca esyalardan

ibaret degil, ge¢mis yasamlarin izlerini tagiyan, tarihsel baglami anlamaya yardimci olan
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kiiltiirel belgeler olarak algilandigini gostermektedir. Bu durum, etkinliklerin 6grencilerin aktif
katiliminmi artirarak 6grenme siirecini daha anlamli ve kalici hale getirdigini gdstermektedir.
Deger verme boyutunda, dgrencilerin eglence, merak ve ilgi baglaminda kiiltiirel mirasla
duygusal bir bag kurduklar1 goriilmiistiir. Ogrenciler, miizedeki tarihi eserleri kesfederken
gecmise dair hayranlik ve saygi iceren ifadeler dile getirmislerdir. Ancak, bu boyutta
gozlemlenen gelisimin nicel olarak anlamli olmadigr goriilmektedir. Bunun bir nedeni,
etkinliklerin daha ¢ok bilgi edinme ve kesif siireclerine odaklanmasi olabilir. Koruma
boyutunda, 6grencilerin kiiltlirel mirasin korunmasina yonelik biling gelistirdigi ve miizedeki
eksikliklere yonelik ¢oziim onerilerinde bulundugu goriilmiistiir. Ornegin, sergileme
tekniklerine yonelik elestiriler ve iyilestirme Onerileri, 6grencilerin kiiltlirel mirasin fiziksel ve
manevi boyutlariyla ilgili sorumluluk hissettiklerini gostermektedir. Kiiltiirel mirasa duyarlilik
degerine iliskin 6grenci algilarinin incelendigi calismalarinda Kilcan ve Akbaba (2013),
ogrencilerin kiiltlirel mirasa duyarlilig1 koruma-kollama seklinde algiladiklarini belirtmislerdir.
5 ve 6. Smif 6grencilerinin genellikle somut kiiltiirel mirasa 6rnek verdiklerini, soyut kiiltiirel
mirasa ve duygulara yonelik benzetmelerde bulunmadiklarini ortaya koymuslardir. Buna gore
duygularin 6n planda oldugu deger verme boyutundaki biligsel eksikligin ve koruma ve
sorumluluk duymaya yonelik bilincin bu ¢aligmada elde edilen sonuglara paralellik gosterdigi
sOylenebilir. Ancak ¢aligmada belirtilen nitel verilerde somut olmayan kiiltiirel mirasin gézden
kacirildigina dair ifadelere karsin bu ¢alismada 6grenciler nitel bulgularda somut olmayan

kiiltiirel mirasa yonelik degerlendirmelerde bulunmuslardir.

Sonug olarak tasarim odakli, oyunlastirilmis miize etkinlikleri, kiiltiirel mirasa yonelik
farkindalik olusturmak, bilgi ve becerileri gelistirmek i¢in etkili bir yontemdir. Ancak, bu
etkinliklerin potansiyelini tam anlamiyla ortaya cikarabilmek i¢in icerik ve uygulama
stireclerinin daha dengeli sekilde yapilandirilmas: gerekmektedir. Bu dogrultuda yapilacak
caligmalarin, 0grencilerin kiiltiire]l mirasa yonelik yalnizca bilissel baglarint degil, duygusal

baglarini da giiclendirecek sekilde tasarlanmasi gerekmektedir.

Oneriler

Bu boliimde aragtirmada ulasilan sonucglara dayali olarak cesitli paydaslara yonelik

Oneriler sunulmustur.

Egitimciler ve Okul Yoneticileri i¢cin Oneriler

1. Miize etkinliklerinde bilisim teknolojilerinin yaratict bir ara¢ olarak kullanilmasi,
ogrencilerin hem teknik becerilerini hem de yaratici problem ¢dzme becerilerini

gelistirmistir. Bu nedenle, bilisim teknolojileri dersleri okul dis1 etkinliklerle
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2.

3.

4.

desteklenerek, uygulamali ve disiplinler arasi olarak islenmelidir. Bu tiir projeler daha
fazla desteklenmelidir.
Arastirma bulgularina gore, sistematik olarak planlanmis ve yapilandirilmis miize
etkinliklerinin ~ 6grencilerin  tasarim odakli  diisiinme becerilerinde, kiiltiirel
farkindaliklarinda ve problem ¢6zme kapasitelerinde olumlu etkiler yarattig
gozlemlenmistir. Bu nedenle miize gezilerinin ders programlarina entegre edilirken:

e Ogrenme hedeflerine uygun etkinlik planlarinin hazirlanmasi

e Gezi Oncesi, gezi sirast ve gezi sonrast etkinliklerin detayli olarak

yapilandirilmasi
e Ogrenci aktif katilmimni destekleyecek gérev ve aktivitelerin tasarlanmasi
e Mize egitimcileri ile is birligi yapilarak programlarin gelistirilmesi
Onerilmektedir.

Tasarim odakli diisiinme siirecinde 0grencilerde problem ¢d6zme, empati ve yaratici
diistinme becerilerinin gelistigi gbz Oniinde bulundurularak, miifredatta agagidaki
etkinlik ve projelere daha fazla yer verilmelidir:

e Miizelerin erisilebilirligini artirmaya yonelik ¢oziimler gelistirme

e Kiiltiirel mirasin korunmasi i¢in farkindalik projeleri tasarlama

e Miize deneyimini farkli yas gruplari i¢in iyilestirme projeleri

e Miizelerin erisilebilirligini artirmaya yonelik ¢oziimler gelistirme

e Kiiltiirel mirasin korunmasi i¢in farkindalik projeleri tasarlama

e Miize deneyimini farkli yas gruplari i¢in iyilestirme projeleri
Prototipleme siirecinde yasanan zorluklar bireysel iletisim tercihlerine uygun esnek
prototipleme yontemlerin kullanilmasinin énemini vurgulamaktadir. Bu agidan TOD
siirecinde iirlin gelistirmede kullanilan araglarin g¢esitlendirilmesine dnem verilmesi
gereklidir. Esnek ve kapsayict bir yaklasim benimsenmesi, prototipleme siirecinin
basarisini artirmak i¢in 6nemli bir gereklilik olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Gorsel diisiinme ve ¢izim yeteneklerinin kullaniminda gbzlemlenen bireysel farkliliklar
nedeniyle, 6grencilerin gorsel diisiinme becerilerini gelistirecek egitim iceriklerinin ve
araclarinin saglanmasi onerilmektedir;

e Gorsel okuma ve yorumlama alistirmalari

e Sema ve diyagram okuma-olusturma ¢aligsmalari

e Hizl eskiz (quick sketching) uygulamalari

e Dijital ¢izim araclarmin kullanimina yénelik egitimler

e Gorsel diistinmeyi destekleyen mobil uygulamalar
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6.

e Degerlendirme araglar1 ve rubrikler

e Disiplinler aras1 gorsel diisiinme etkinlikleri

Bazi o6grencilerin bireysel tercihlerine gore farkli araglari tercih etmesi, 6grenme
stillerinin dijital ara¢ kullaniminda nasil bir rol oynadigin1 ortaya koymaktadir. Bu
durum, BT kazanimlarinin bireysel farkliliklar géz oniine alinarak zenginlestirilmesi

gerektigini gostermektedir.

Miize Yoneticileri ve Kiiltiir Kurumlari icin Oneriler

1.

4.

Calismada oyunlastirilmis mobil uygulamanin, 6grencilerin miize deneyimini daha
eglenceli ve 6gretici hale getirdigi goriilmiistiir. Miize yonetimleri, ziyaret¢i deneyimini
gelistirmek i¢in mobil uygulamalar ve interaktif rehberler gelistirebilir.
Ogrenciler, miizedeki eserlerin hikayelerinin daha fazla anlatilmasmi ve bilgi
verilmesini istemistir. Eserlerin hikayelerinin ve baglaminin daha etkili bir sekilde
sunulabilmesi i¢in miize icerikleri, sesli anlatimlar, dijital rehberlik ya da interaktif
sergilerle desteklenebilir.
Arastirma bulgularinda, senaryolagtirilmis gorevlerin 6grencilerin empati becerileri
basta olmak iizere, elestirel diislinme ve problem ¢6zme becerilerinin gelisiminde etkili
oldugu goriilmiistiir. Bu sonugtan hareketle, miize etkinliklerinde;

e Tarihi karakterlerin bakis agisindan yazilmis gérev senaryolari

e Donemin sosyal ve kiiltiirel baglamini yansitan rol yapma etkinlikleri

e Miize koleksiyonlariyla iligkili problem ¢6zme gorevleri

e Eser hikayeleriyle baglantili grup caligmalar1 gibi senaryolastirilmis 6grenme

yaklagimlariin kullanilmasi 6nerilmektedir.

Formal miize egitimi deneyimi olmayan &grenciler i¢in, okullar ve miizeler arasindaki
is birligi artirilmali, 6grencilerin miizelerden daha fazla yararlanabilecegi egitim

icerikleri hazirlanmalidir.

Milli Egitim Bakanhg ve Egitim Politikasi Icin Oneriler

1.

2.

Bilisim teknolojileri dersinin yalnizca teknik bir ders olarak ele alinamayacagi goz
onlinde bulundurulmali ve disiplinler arast kullanimimi tesvik eden projelere yer
verilmelidir.

Arastirma sonuglari, planli miize etkinliklerinin 6grencilerin gelisimine olumlu katki
sagladigini géstermistir. Bu dogrultuda miize egitiminin sistematik hale getirilmesi i¢in;

e Her donem en az bir ders {initesinin miize ile iliskilendirilmesi
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Farkli derslerin (Tarih, Sanat, Fen, Sosyal Bilgiler vb.) miize etkinlikleriyle
biitiinlestirilmesi

Donem baginda miize ziyaret ve etkinlik takviminin belirlenmesi

Her sinif diizeyi i¢in yilda en az 2 yapilandirilmis miize ziyareti planlanmasi

Sanal miize uygulamalarinin ders ici etkinliklerde kullanilmasi dnerilmektedir.

3. Ogretmenlerin miize ve okul dis1 ziyaretleri daha etkili ve kolay gergeklestirebilmeleri

icin agagidaki diizenlemeler 6nerilmektedir;

Cevrimigi izin bagvuru sistemi olusturulmasi veya yillik plana dahil edilen
geziler i¢in hizlandirilmis onay siireci ile biirokratik siireclerin iyilestirilmesi
Okullar ve miizeler arasinda yillik protokoller yapilmasi ve toplu ziyaret ve grup
indirimleri i¢in anlagmalar ile kurumsal igbirliklerinin gerceklestirilmesi

Her miize i¢in hazir ders plan1 ve etkinlik 6rnekleri, ¢evrimigi rezervasyon ve
planlama araglari, gezi dncesi ve sonrasi etkinlik onerileri paketi gibi 6gretmen

rehberligini kolaylastiracak uygulamalar onerilmektedir.

4. Tasarim odakli diisiinme becerileri, 21. ylizy1l becerileri arasinda O6nemli bir yer

tutmaktadir. Calismanin etkili sonuglar1 da g6z oniine alindiginda TOD yaklagimlarinin

yayginlastirilmasi ve ¢esitli derslerde ve disiplinlerde sistematik olarak uygulanmasi

saglanmalidir. TOD yaklasiminin egitimde yayginlastirilmasi i¢in su sistematik adimlar

onerilmektedir;

TOD metodolojisi konusunda hizmet i¢i egitimler
Uygulama ornekleri ve 6rnek ders planlari

Branslara 6zel TOD etkinlik kilavuzlari

Cevrimi¢i kaynak havuzu olusturulmasi

Proje tabanli 6grenme siireglerine TOD'un dahil edilmesi
Maker at6lyeleri kurulmasi

Tasarim malzemeleri temin edilmesi

Dijital tasarim aracglar1 saglanmasi

Esnek sinif diizeni olusturulmasi

Aileler Icin Oneriler

1.

Aileler, ¢ocuklarin kiiltiir ve miras alaninda farkindalik kazanmalar1 ve empati

becerilerini gelistirmeleri i¢in miize gezilerini 6nem vermelidirler. Haftasonlar1 ya da

tatillerde cocuklar1t miizelere gotiirerek kaliteli zaman gegirebilir veya bu tiir etkinliklere

katilmalarini destekleyebilirler.
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2.

Aileler, ¢ocuklarinin giinlik yasam problemlerine ¢oziim bulmalarini tesvik ederek
tasarim odakli diisiinme becerilerini gelistirebilir. Ornegin, evdeki basit problemleri
¢ozmek i¢in ¢ocuklarin fikir iiretmesine firsat tantyabilirler.

Cocuklarin okulda ve miizede yaptig1 caligmalara destek olarak onlarin 6grenme
siireclerine dahil olabilirler. Ozellikle tasarim siireglerinde aile bireylerinden fikir alma

davraniginin 6grenciler i¢in faydali oldugu gozlemlenmistir.

Arastirmaci ve Akademisyenler I¢in Oneriler

1.

Calismanin  ortaokul 6. Smf Ogrencileriyle yiiriitiildiigii g6z Oniinde
bulunduruldugunda, tasarim odakli diistinme ve oyunlastirilmis miize etkinliklerinin
farkli yas gruplarindaki etkileri arastirilabilir.

Bu tiir uygulamalarin 6grenciler tizerindeki uzun vadeli etkileri (6rnegin, tasarim odakli
diistinme becerilerinin kalicilig, kiiltiirel farkindaligin devamliligi) iizerine boylamsal
aragtirmalar yapilabilir.

Tasarim odakli diisiinme siirecinin tanimlama ve degerlendirme boyutunda anlamli bir
fark goriilmemesi bu becerilerin daha uzun vadede gelisebilecek nitelikte olmasiyla
ilgili olabilir. Bu agidan tanimlama ve test etme becerilerinin gelistirilmesi i¢in daha
uzun siireli ve sistematik uygulamalarin planlanmasi 6nerilebilir.

Miize etkinlikleri disinda, tasarim odakli diisiinme siire¢lerinin bilim, sanat, matematik
gibi farkl disiplinlerle entegrasyonu ve farkli okul dis1 6grenme ortamlari arastirilabilir.
Tasarim odakli diistinme Dbecerilerini gelistirmeye olanak saglayacak, miize
deneyimlerini daha eglenceli hale getiren mobil veya web tabanli uygulamalar
tasarlanmasina yonelik ¢caligmalar yiiriitiilebilir.

Kiiltiir ve miras alanina yonelik deger verme boyutunda istatistiksel olarak anlamli bir
ilerleme saglanamamistir. Bu bulgu, miize etkinliklerinin, kiiltiirel mirasa yonelik
duygusal bag olusturma ve igsellestirme siire¢lerine daha fazla odaklanacak sekilde
tasarlanmasi gerektigini ortaya koymaktadir. Buna gore miiz etkinliklerinin su sekilde
yapilandirilmas1 onerilir;

e Kisisel baglanti kurulabilmesi i¢in yerel kiiltiir ogelerinin  miize
koleksiyonlarindaki yansimalarin1 kesfetme ve kiiltiirel miras1 giincel yasamla
baglayan dijital hikaye projeleri

¢ Kiiltiirel miras koruma projelerinde goniillii ¢aligmalarinin diizenlenmesi

e Kiiltiirel miras objelerinin hikayelerini kesfetme atolyeleri
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7. Arastirma silirecinde miizede internet baglantist saglama ve mobil uygulamayi

kullanabilme konusunda sik sik teknik aksakliklar meydana gelmistir. Miize

yOnetiminin internet problemlerinden dolay1 internet paylasimina sicak bakmamasi da

siiregte zorluklar yaganmasina neden olmustur. Bu tiir teknik problemler i¢in alternatif

teknolojik ¢coziimlerin aragtirilmasi 6nerilir. Bunun i¢in

Miizelere 6zel egitim amach giivenli Wi-Fi ag1 kurulmasi
Cevrimdisi ¢aligabilen mobil uygulama versiyonlar: gelistirilmesi
Tasmabilir Wi-Fi cihazlarinin temin edilmesi
Miize-okul-belediye arasinda teknik destek protokolleri

Internet servis saglayicilartyla kurumsal anlagmalar

BT firmalari ile bakim-onarim anlagsmalar1 6nerilebilir.

8. Benzer zorluklarin yaganmamasi adina teknik destek ekibinin olusturulmasi, mobil veri

kullaniminin planlanmasi, arastirma siirecinin esnek tasarlanmasi ve dncesinde plot

caligmalar yapilmasi onerilir.
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EKLER

EK-1. Tasarim Odakh Diisiinme Olcegi

Tasarim Odakli Diisiinme Olgegi

£ 5
s | E|l g
S |zl E
= S5
C | 2|2
1 | D | Farklifikirler arasinda gidip gelmek ve onlari denemek yaratici fikirler
bulmanin en iyi yoludur.
2 | E Birisi bana bir sorunun onu nasil etkiledigini anlattiginda, durumu onun
tarafindan kolayca gorebilirim.
3 | P | Genellikle kendimi fikirlerimi gorsellestirirken (cizerken) bulurum.
4| T Her soruna bir ¢c6ziimiin var oldugundan emin olarak yaklasirim.
5 | D | Her zaman yeni fikirleri denemeye hevesliyimdir.
6 | D | Bana gore, basarisiz ¢ozlimler de problem ¢ézme siirecinin bir
parcasidir.
7| E Baskalarindan fikir almak, iyi c6ziimler olusturmak icin cok 6nemlidir.
8| P Fikirlerimi cizerek distnlrim.
9 | E Bir problemi ¢ozerken baska insanlarin o problemden nasil etkilendigini
merak ederim.
1|7 Her sorunun ¢ozllebilecegine inanirim
0
1| D | Urettigim bir ¢cdzimii daha iyi hale getirmek icin her zaman o ¢6ziimii
1 test edip sonuglari tizerine distnirim.
1]|F Problem ¢6zerken aktif olarak baskalariyla bu stireci paylasmaya
2 calisirim.
1|E Cozim dislintrken kendimi o sorundan etkilenenlerin yerine koyarim.
3
1|E Bir sorunun insanlari nasil etkiledigini 6grenmek ilgimi ceker
4
1]|F Bir fikri test etmeden 6nce baskalariyla paylasirim
5
1|F Her soruna bir ¢c6ziim tretmek mimkindr.
6
1|7 Daha 6nce denenmemis yeni fikirler igin risk almak dnemlidir.
7
1|F Fikirlerimi insanlara anlatmak icin gorseller kullanmayi severim
8
1|P Bir soruna ¢6ziim bulmaya calisirken insanlarin karsilastigi zorluklara
9 empati duymaya 6nem veririm
2 | E | Aklima gelen potansiyel ¢oziimleri her zaman problem ¢ézme siirecinin
0 basinda denerim
2P Bir sorunun ¢6ziimiinde baskalari tarafindan verilen fikirleri dikkate
1 almak 6nemlidir.
2 | F Problem ¢6zme, yeni bir sey denerken risk almayi gerektirir.
2
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En iyi cozlimler, problem ¢6zme siireci boyunca siirekli olarak yeni
bilgileri dikkate almaktan gelir.

Yeni bir sey denemenin getirdigi risklerden ¢ekinmem

Birden fazla fikri problem ¢6zme siirecinin baslarinda test etmek, iyi bir
¢6zlime ulasmak icin en iyi yontemdir

Gorseller, fikirleri insanlara agiklamanin en iyi yoludur.

Bir sorunu, o sorundan etkilenenlerin géziinden kolayca gorebilirim.

Prototipler (¢6zim taslaklari), bir ¢6ziimin nasil calisacagini anlamaya
calisirken faydahdir.

Bir fikrim basarisiz oldugunda 6ncelikle bu fikri tiretirken neler
ogrendigime odaklanirim.

Bir ¢6ziimin nasil calisacagini gostermek icin gorseller kullanmayi
tercih ederim.

Bir problemin bircok olasi ¢6zimiini gorsellestirebilirim.

N Wk WO WO NIONININNOODNOUINIEAEDNWN

Cozim bulmaya basladiktan sonra bile bir sorun hakkinda 6grenilecek
daha cok sey vardir.
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EK-2. Goriisme Formu

GORUSME FORMU

Goriisme Konusu: Katilimcilarin tasarim odakli diigiinme siireci lizerine goriisme
formu

Gortsiilen kisi ya da kisiler / grup: Moderator:
Tarih ve saat (baslangic - bitis): Raportor:
GIRIS

Merhaba. Bu goriismede gec¢irdigimiz miize ziyareti ve etkinlik siireciyle ilgili goriiglerinizi
ve deneyimlerinizi belirlemek iizere bazi sorular {izerine konusacagiz. Odak grup goriismesi
cercevesinde, bir sorunun cevabint hemen hepinizden almadan bir sonraki soruya gegemiyoruz.
Burada belirteceginiz goriisler yalnizca arastirma amaciyla kullanilacak ve kisilerin isimleri
sakli tutulacaktir. Bu nedenle gercek diisiincelerinizi belirtmeniz 6zel bir anlam tasimaktadir.

Goriismemiz rahat bir havada gegmesi ve fikirlerinizin eksiksiz bir sekilde aragtirmada yer
almast i¢in kayit altina almacaktir. Onemli gordiigiimiiz hususlarda bir takim notlar alacagiz.
Gorligmeden alinan verilerin kullaniminda kimlik bilgileriniz gizli tutulacak, alinan kayitlar
arastirmacilar tarafindan incelenecek ve yiiziiniiziin belli olacag sekilde goriintiiler
paylasilmayacaktir. Katiliminiz ve sabriniz icin tesekkiir ederiz.

GORUSME SORULARI
Empati: Bugiine kadar yaptiginiz uygulama ile ilgili hissettiklerinizi bizimle
paylasir misiniz?

Miizede problem ararken; o problemi yasayan insanlarla ilgili nasil bir
calisma yaptiniz?

e Gergekten onlar gibi diisiinebildiniz mi, bu siirecte zorlandiginiz
noktalar var mrydi?

e Problemi yagayan insanlarin problemi nasil algiladigin1 anlamak
icin ne tiir aragtirmalar yaptiniz?

Tanimlama: Bu uygulamada belirlediginiz problemlere ¢6ziim bulurken nasil bir yol
izlediniz?

e Problemlerinizi tekrar gézden gec¢irdiniz mi, bu siirecte stirekli bir
¢oziim bulmaya ¢alismak konusunda neler diisliniiyorsunuz?

e Problemlerinizi tanimlamanin nasil bir faydasi oldu?

e Giinlik hayatta karmagik gordiigiiniiz problemlere yaratici
cozlimler getirebiliyor musunuz?

e Tasarlama ve iiretme siireclerinden hoslaniyor musunuz?

Fikir Uretme: Cozlim olarak iirettiginiz fikri belirlerken neleri diisiindiiniiz? (C6ziime

nasil basladiniz, nasil adimlar takip ettiniz, neler sizi zorlad1)

o Sizce ger¢ekten 6zgiin fikirler iiretebildiniz mi?
o Birden fazla ¢ézlimiiniiz oldugunda hangisini se¢eceginize nasil,
neye gore karar verdiniz?
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Prototipleme:

Degerlendirme:

o Uygulayamadiklarinizi neden uygulamadiniz?

Buldugunuz fikirleri genelde insanlara nasil anlatirsiniz? (¢izerek mi,
aciklayarak mi, 6rnek gorsellerle mi)

Prototiplerinizi olustururken ne tiir araglar kullandiniz,
kullandiginiz araglar1 kullanirken neler 6grendiniz, prototip
olustururken neler yaptiniz? Nelere dikkat ettiniz.
Tasarimlarimiz1 olustururken yardim aldiniz mi1? Kimden?
Prototipleriniz degerlendirildiginde neler 6grendiniz, projenizle
ilgili farketmediginiz neleri farkettiniz?

Oncelikle prototipinizi degerlendirken nasil bir yol izlediniz?

Tasarimlariiz1 olustururken arkadaslarinizin, 6gretmeninizin ya
da miizedeki ziyaretgilerin fikirlerini aldiniz, bu fikirler
konusunda neler diisiindiiniiz?

Bu fikirleri tasarim siirecinize nasil dahil ettiniz?
(Arkadaslarinizin yorumlari ile tasarimlarinizda yaptiginiz
degisiklikler neler oldu?)

Siz bagkalarin1 degerlendirirken neler 6grendiniz?

Bu uygulamada buldugunuz ¢oziimlerin ve tasarimlarinizin (iirtinlerin)
baskalarina yarar1 nasil olur?

Tasarim siirecinde hangi adimlarin sizin i¢in en O6nemli oldugunu

diisiiniiyorsunuz? Neden?

Su an bizim deginmedigimiz ama sizin siiregle ilgili belirtmek
istediginiz bir durum var mi1?
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EK-3. Kiiltiirel Mirasa Duyarhhk Ol¢egi

Hi¢ katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle
Katiliyorum

Tanima ve anlamaya ¢alisma

1. Tarihi ve dogal varliklarimiz hakkinda yeni bilgiler 6grenmek
isterim.

2. Tarihi ve dogal varliklarimizi ziyaret edip bilgi edinmeyi
severim.

3. Farkli bir sehre gittiimde tarihi ve dogal varliklarimizi gérmeye
ve tanimaya ¢alisirim.

4. Tarihi ve dogal varliklarimiz1 gezip bilgi edinmek sikicidir.

5. Milli kiiltiirtimiizii yansitan unsurlari1 6grenmek keyif vericidir.

Deger verme

6. Tarihi ve dogal varliklarimizi 6nem verilmesi gereken unsurlarin
baginda gelir.
7. Milli birligimizin devamu igin tarihi ve dogal varliklarimiza
Onem verilmesini isterim.
8. Milli birligimizin devamu i¢in milli kiiltiirtimiizii yansitan
unsurlara énem verilmesini isterim.
9. Baskalarma yasadigim yeri tanitacaksam oncelikle tarihi ve
dogal varliklarimizdan baglarim.
10. Etrafimda milli kiiltiiriimiize uygun yasayan insanlarin olmasi
hosuma gider.
11. Tarihi ve dogal varliklarimizin iilkemizin gelismesinde 6nemli

oldugunu diisiiniiriim

Koruma (Sorumluluk Duyma)

12.  Tarihi ve dogal varliklarimizin tanitimi ve korunmasi igin
yapilan ¢alismalar1 Snemserim.

13. Milli kiiltiirimiizii yansitan unsurlarin korunmasi ve tanitimi
i¢in yapilan c¢alismalar1 onemserim.

14. Tarihi ve dogal varliklarimizi korumaya galigirim.

15. Milli kiiltiirimiizii yansitan unsurlar1 korumaya ¢alisirim.

16. Tarihi ve dogal varliklarimizin korunmasi i¢in kanun ve

kurallar getirilmesini isterim.
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EK-4. Kagit Tabanh Etkinlikler - Uygulama 1

Yakutiye Medresesi
Mize Egitimi Etkinlikleri

Bilisim Teknolojileri /
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yuniastirma Unsurlar

kinlik |: Hikaye, Gizem, Merak
Etkinlik 2: Gizem, Merak, Eglence
Etkinlik 3: Merak, Eglence, Rekabet, Odol, Isbirligi
-tk

Etkinlik 4: Isbirligi, Merak, Rekabet, Odil, Eglence

lasarnm Odakli DUsinme

Etkinlik 2: Empati, Tanimlama

Etkinlik 3: Empati, Tanmlama, Fikir Uretme

Etkinlik 4: Tanimlama, Fikir Uretme, Prototipleme,
Degerlendirme

Nazanmiar

Bilisim teknolojilerinin ginlik yasamdaki dnemini

fark eder.

Gorsellerle ilgili dizenleme islemlerini yOrGtor.

Ginlok hayatta karsilastig problemlere ¢ézim

Onerileri getirir

Yakutiye Medresesi
Mize Egitimi Etkinlikleri
4K0lt0r ve Miras o
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MiUze Oncesi

-

———
- N
—
T -

Etkinlik 1: Mize ile Tanisma

I. Ogrencilere muze nedir ve nasil gezilir konusunda
kisa bir bilgilendirme yapiniz.

2. Ogrencilerinize mozeler ile ilgili asagidaki sorulan vererek
cevaplandirmalanni saglayiniz. \
a. Moze gezmeyi seviyor musunuz? Sevme yada sevmeme

nedeninizi kisaca belirtiniz

b. Daha dnce Erzurum veya baska bir sehirde mize
gezdiniz mi? Bu mozeleri belirtiniz.

c. Erzurumdaki mozeleri ve yerlerini biliyor musunuz?
Bildiklerinizi belirtiniz.

d. Erzurumda oldugunu Bildiginiz mozeler icerisinde birini
ziyaret etme hakkiniz olsaydi bu hangisi olurdu?

3. Ogrencilerinizle sorulann cevaplan bzerine konusarak
sinifta fikir ahgverisinde bulununuz.

4. Ogrencilere asagidaki bilmeceyi sorarak ziyaret edecekleri
mizeyi tahmin etmelerini isteyiniz.

“Bir zamandar senin gibi ne ¢ocutlar agidadim Pars ve Kartala korunur /
kapilanm. Tek minaremden bakarsan asag, gororson Erzurumda en /
kalabahk kavsag, /
/
S. Son olarak Yakutiye Medresesini sinif igerisinde online
olarak geziniz. S
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0 renci Uygulama Y&nergesi
Qretmeninizin mize hakkinda verdigi bilgileri dukkoﬂ’ce-

dmlcym:z.

2. Asa@idaki sorulan cevaplandinniz. Cevaplarnmizi ilgili yere

not ediniz. \

o Moze gezmeyl seviyor musunuz? Sevme yada sevmeme nedeninizi ksaca \
belirtiniz

b. Daha dnce Erzurum veya baska bir sehirde mize gezdiniz mi? Bu mbzeleri
belirtiniz.

¢ Erzurumdoki mbzeler ve yerlerind biliyor musunuz? Bidiklerinizi belirtiniz.

d  Erzurumdao oldugunu Bildiginiz mizeler icerisinde birinl ziyaret etme hakkinz
olsaydh bu hangisi olurdu?

/

3. Sinff icerisinde Ogretmeniniz ve arkadaslannizla cevaplanniz /
hokkinda konusunuz ve arkadaslanmzin cevaplanm da dinleyiniz. 7
4. Ogretmeninizin sordugu bilmeceyi dusonerek ziyaret /

S RN /
edeceginiz mozeyi tahmin edin. "

e

<
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Etkinlik 2: Yakutiye Medresesi ile Tanigma T

~
~

Ogretmen vygulama ydnergesi

\
| Yakutiye Medresesine ilk girisinizde &grencilerinize herhangi \
bir kural ya da agiklama sunmadan 10 dk sire veriniz ve mizeyi \
gezip ¢cikmalann isteyiniz.

2. Bulusma noktasina gelen dgrencilerden asadidaki sorularn
cevaplandirmalanni isteyiniz.
abu moze ilk kuruldugunda ne amagla kullanikmig?
bHangi deviet zamaninda yapdmis?
clik yapildigi zamandan bugin medrese hangi amaglara kullanilms?
dBurada egitim goren dgrenciler ne t0r dersler gdrmos olabilirer?
eMozeye girmeden dnce bilgilkendirme yazisini kimler okudu?
£ Okumadiysaniz neden okumadinz? Okuduysaniz ofiste ne dikkatinizi
cekti?

3. Ogrencilere ydneltilen sorulan birlikte cevaplandinp beyin firtinasi
yapiniz. Dogru cevap veren ve dodru cevabi veremeyen d@rencileri
belirleyiniz.

/
4. Dogru cevap veremeyen Ogrencilerin giristeki bilgikendirici ofisi /’

okuyup okumadiklanni tespit ediniz. 3
/
7/
7~

C_
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Ogrenci Uygulama Ydnergesi

I. Yakutiye Medresesini geziniz. Istediginiz kisimdan
baslayabilirsiniz ancak size verilen sire sonunda dgretmeninizin
belirledigi bulusma noktasina doninoz.

2. Bulusma noktasina ulashgimzda dGretmeninizin verdiQi etkinlik
kagidini aliniz ve sorulan hizlica cevaplandinniz.

3. Sonrasinda &gretmeniniz ve arkadaslannizla birlikte cevaplanmizi
tarhginiz. Fikiderinizi belirtiniz.
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a.Bu miize ilk kuruldugunda ne amagla kullaniimis?
b.Hangi devlet zamaninda yapilmis?

c.1Ik yapildigi zamandan bugiine medr&se hangi
amaglarla kullantlmis?

d.Burada egitim goren ogrenciler ne-tur dersler -
gormis olabilirler?

e.Muzeye girmeden dnce bilgilendirme afisini
okudunuz mu?

f.Okumadiysaniz-neden okumadimz? Okuduysaniz
afiste ne dikkatinizi cekti?
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Etkinlik 3: MOzeyi Kesfet

Ogretmen uygulama ydnergesi

| Etkinlik 2 tamamlandiktan sonra dgrencilerden 3-4 kisilik gruplar
olusturmalanni isteyiniz.

2. Ogrencilere doldurmalan gereken bilgi kartlanni vererek tekrar
mozeye donmelerini, bilgilendirme yazisini okumalanm ve karttaki
kisimlan doldurup bulusma noktasina dénmelerini isteyiniz.

3. Kartini ilk, eksiksiz ve dogru dolduran grup takim olarak bir
odul kazanacaktr.
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furonet MUZEYT KESFET

Bundan yUzlerce yil once bu medresede sizin gibi gocukler vardi. Nesil bir
hayatiar: vardi? Ne tur egyalar kullandilar? Bunler hayal edebilmek igin mUzeyi
dahe iyi kqfefmeye nedesnz Haydi bo;layn size verilen gorevieri eksiksiz

Muzeye ilk giriginizde
bilgilendirme afigini cludunuz
mu? Hadi Okuyun, Neden
dikkatinizi gekmedi? Sizce
Sorun ne? Not alimiz,

Gelin maketini bukun ve hengi
eyyayla udraghdine buraye not edin

Bu mUzede ziyeretgiler agisindan problem olabilecek 3
durumu belirfiniz o duruma iligkin resim, yazi video gibi
Simdi muzedeki ziyoretgilerden materyalieri toploymz
birini seg ve agodidaki sorular sor

Mdzenin bedendidiniz ve
bedenmedidiniz kisimlars neresi?

Bilgilendirme yozisindan akhnizda
kalen bilgiler neler?

Girevierini famamiarken unutmal Nezaket hergeyden Snemlidir, Arkodagiaring karg
nazik olmayan her davranegin icin ceza puon alocodine unutmal
Karhim tamamiodiysan hemen 88retmeninin yarsna git,
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Etkinlik 3: MoOzeyi Kesfet

Ogrenci Uygulama Ydnergesi

I. Ogretmeniniz ve arkadaslannizia yaph@iniz beyin firinasinin
ardindan 3 veya 4 kisilik gruplar olusturunuz.

2. Ogretmeninizden doldurmamiz gereken yeni bilgi kartlanni aliniz
ve kartlannizda yer alan bilgileri bulmak Uzere mizeye ddnoniz.

3. Kartinizi eksiksiz ve doru doldurdugunuzdan emin olduktan sonra
Ogretmeninizin yanina doniniz.
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ot MUZEYL KESFET

Bundan yuzlerce yif once bu medresede sizin gibi gocuklar vard: Nesil bir
hayatian vardi? Ne fur esyalar kullandiar? 1 hayal edebilmek igin muzeyi
daha iyi kegfetmeye ni:e dersiniz. Haydi baglayin, size verilen gorevieri eksiksiz

Muuye ilk grqnzde

dikkatinizi gekmedi? Sizce
Sorun ne? Not alimz.

Gelin maketini bukun ve hangi
eyyayla ugraghdine buraye not edin

Simdi muzedeki ziyoretgilerden
birini seg ve agogidaki soruar sor

Mazenin bedendiginiz ve
bejenmedidiniz kisimicr: neresi?

Bilgilendirme yozisindan akhmzda
kalan bilgiler neler?

Girig Kopesinun (Tog kapanin) iki yorundaki kemerli
niglerde hayvanlarin motifi kullaniimegtir?
Sence neden bu hayvenlar segilmis?

Gorseldeki nesne midzenin hangi kesmande yer
almaktadir?

Bu mUzede ziyaretgiler agisindan problem olabilecek 3
durumu belirtiniz o duruma iligkin resim, yazi video gibi

materyalleri toplaymz

Girevierini famamiarken unutmal Nezaket hergeyden anemlidir, Arkadagionng kargi
nozik olmayan her davramgin icin ceza puans alocadine unutmal
Kartiu tamamiadiysan hemen 8dretmeninin yamng git,
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Etkinlik 4: Afis Tasarla

Ogretmen uygulama ydnergesi

\
| Ogrencilerden rastgele ¢ arkadagindan afisle ilgili tespit ettigi -
sorunu OQgrenmesini isteyiniz. Bu sayede mizeyi ziyaret edenlerin \
ihtiyaclanni ve afiste bulduklan sorunlan tanimlamalilar

2. Belirledikleri sorunu tanimlamak icin onlara bir kart veriniz ve kendi
arastirmalanna gére bu kart doldurmalanni isteyiniz.

3. Ogrencilerden her biri sorunlan tanmlamall ve aynntilandirmalidr.

4. Daha sonra belirledikleri sorunlan giderecek bir afis tasanm nasil
olabilir, prototipini cizmelerini isteyiniz.

5. Ogrencilerden birbirlerinin tasanmlanni incelemeleri ve benzer
tasanmlann ¢ikip cikmadigini kontrol etmelerini isteyiniz.

6. Benzer tasanm yapan dgrencilerin kendi aralannda grup olarak |
ortak bir afis tasanm yapmalarnni isteyiniz. /

7. Sinif icerisinde oylama ile en iyi ofisi belirleyiniz. /

A8 tasorm Microsoft Oféce Word veya Canva Gzerinden yopdabic 4
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Etkinlik 4: Afis Tasarla

Ogrenci Uygulama Y&nergesi

I. Rastgele 3 arkadasindan afisle ilgili ne tor sorunlar tespit ettiklerini
ogren.

2. Ogretmeninden aldigin karttan hareketle afiste belilledigin sorunu
detayh olarak tarif et.

3. Belidedigin sorunlan giderebilecek bir afis tasanmi nasil olabilir?
Bir prototipini giz.

4. Prototipin hazirsa arkadaslannin hazirladiklann incele ve senin
planladigin afis tasanming benzer bir ofis olup olmadigini kontrol et.

5. Benzer tasanmlan olan arkadaslannizla bir araya gelin ve afisinizi

tasarlayarak ortak bir Oron olusturun. 4

/

/

/
/
/

6. Sinf igerisindeki oylamaya katlarak en gozel ofisi secin.

Afgiriz! tosertorhen Microsoh Office Word veya Canvaiy: hullanabirsiz 4
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Bu neden
bir sorun?

ksik kalan unsurlar ya da
ilgiler var mi?
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EK-5. Uriin ve Siire¢ Degerlendirme Rubrigi

Deg;’ll’;ne(ll‘;rme Baslangic (1) Gelismekte (2) Yetkin (3) Ust Diizey (4)
Hedef kitlenin Hedef kitlenin Hedef kitlenin
ihtiyaglarini Hedef kitle kismen ||ihtiyaglari iyi ihtiyaglar1

Empati Kurma tanimlamada tanimlanmis. Temel |[tanimlanmus. derinlemesine
(stireg) yetersiz. Kullanict ||diizeyde kullanic1  ||Detayli kullanict anlagilmis. Kapsamli
aragtirmast arastirmasi var. arastirmasi kullanici arastirmast
yapilmamis. yapilmis. ve analizi var.
Problem Problem belirsiz || Problem Problem net ve Problem cok iyi
- tanimlanmis ve
Tanimlama veya yiizeysel tanimlanmis ancak ||detayli
.. . farkli agilardan
(slireg) tanimlanmis. detaylar eksik. tanimlanmis. AT
analiz edilmis.
R Tek bir ¢oziim ]?,1{ka(;"alte.rrl1at1f Cesitli ve yaratict || Cok sayida dzgiin
Fikir Uretme . ¢Ozum Onerisi var. S e
(siireg) oOnerisi sunulmus. Orta diizey ¢Oziim Onerileri ve yenilik¢i ¢oziim
Yaraticilik sinirli. sunulmus. oOnerisi gelistirilmis.
yaraticilik.
Prototip Basit ve ham Temel 1§levler.1 . Detayly, islevsel ve
e . gosteren prototip. Islevsel ve test .
Gelistirme prototip. Test o . kullanici testine
(iirtin) edilebilir degil B cn o3 cibglfir protglliy hazir prototip
) edilebilir. '
Test Etme TesEct Temel diizeyde test|| Sistemli test siireci K?ps.aml% teSt..VG .
(siireg) planlanmamig veya o A geri bildirim siireci
¢ yetersiz. yaprimis. e > uygulanmis.
(--)‘;elilillllllli(il:’e Mevcut Kismen 6zgiin Ozgiin ve yenilikgi|| Tamamen 6zgiin ve
(ﬁ%ﬁn) ¢Oziimlerin taklidi. ||fikirler i¢eriyor. ¢Ozlim. yenilik¢i yaklagim.
Uygulanabilirlik Gergek hayatta ]?am Uygulanabilir ve -l .
(iiriin) A nmas: 288 diizenlemelerle ercokei uygulanabilir ve
ve " |[luygulanabilir. EergeRet. stirdiiriilebilir.
Sunum ve Yetersiz Temel diizeyde Iyi hazirlanmis ]rzz)efteasﬂ(l)’nel
Dokiimantasyon dokiimantasyon ve ||dokiimantasyon ve |/dokiimantasyon ve Protesy
- dokiimantasyon ve
(lirlin) sunum. sunum. sunum. .
etkileyici sunum.
sbirligi ve Sinirlt isbirligi ve || Kismen etkili Etkili igbirligi ve || UStdizey isbirligi
letisim o e e o ve profesyonel
. iletigim. isbirligi ve iletisim. ||iletigim. o
(stireg) iletigim.
Geri Bildirim Geri bildirimleri Geri bildirimleri Geri bildirimleri Gerl bll.dlrlmlfarl
Kullanim . kismen o sistematik analiz

.. dikkate almama. 9 . etkili kullanma.

(slireg) degerlendirme. etme ve uygulama.

Dinamik diisiinme

Tek bir diigiinme
bi¢iminde sabit
kalma. Analitik ve

Siurl diizeyde
farkl1 diisiinme

Analitik ve
yaratici diisiinme
arasinda etkili

Farkl1 diisiinme
bigimleri arasinda
ustaca gecis
yapabilme. Problemi

egilimi.

ve esneklik e bicimleri kullanma. . . .
(siireg) yaratici diisiinme Gecislerde zorluk gegisler yapabilme. ||cok boyutlu analiz
¢ arasinda gecis a ilrsna Coklu bakis agilart [|edebilme ve yaratici
yapamama. yasama. kullanma. ¢ozlimler
iiretebilme.
Belirsizlikle basa dﬁ:&gﬁfr dan Belirsizligi kismen || Belirsizlikle rahat || Belirsizligi firsat
g tolere edebilme. calisabilme. Eksik ||olarak gorme ve
¢ikma kacinma ve net e o o
(siireg) cevaplar arama Eksik bilgiyle bilgiyle yol yaratici ¢ozlimler
calismada zorlanma. ||alabilme. icin kullanabilme.
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Degerlendirme

Kriteri Baslangic (1) Gelismekte (2) Yetkin (3) Ust Diizey (4)
Risk alma ve Riskten kaginma . Risk almaya agik Hesaplanmis I'IS}(ICI'
< ve basarisizlik Sinirli risk alma. alma. Basarisizlig
basarisizhgi N . < olma. o .S
korkusu. Giivenli  ||Basarisizlig1 kabul Ogrenme ve gelisim
kucaklama e Basarisizliktan
. ¢Oziimlere etmede zorluk. v firsat1 olarak
(stirec) v O0grenme. - .
yonelme. degerlendirme.
Problemlere Her p rOb.lem..e .
Iyimser ve ¢oziim ||coziimsiiz Bazi problemlere | Cogu probleme mutlaka.blr gozum
- S bulunabilecegine
odakhilik yaklasma. ¢Oziim odakli ¢Oziim odakl1 ve inanma. Zorluklart
(stireg) ;)l:;rlnsuz bakis yaklasabilme. iyimser yaklasma. firsata gevirme
¢St becerisi.
Fikirleri . Etkili gorsel b .
Gorsel diisiinme ||gorsellestirmede ".l'"emell diizeyde diisiinme ve ifade. H et diizey gorsel
. . gorsel ifade. Sinirlt [ . diisiinme ve ifade.
ve Ifade yetersizlik. . . Diizenli S
o . . eskiz/haritalama . . Karmasik fikirleri
(lirlin) Eskiz/haritalama eskiz/haritalama B .
kullanimi. etkili gorsellestirme.
kullanmama. kullanimu.
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0Z GECMIS

. 11k, Orta ve Lise 6grenimini Erzurum’da tamamladi.
Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi boliimiindeki lisans egitiminden 2013 yilinda mezun oldu. Ayni yil Erzurum Milli
Egitim Bakanligi’na bagli Kocatepe Ortaokulu’nda Bilisim Teknolojileri 6gretmeni olarak
goreve basladi. Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi boliimiinde ytiksek lisans egitimini 2017 yilinda tamamladi. Doktora
egitimine Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi béliimiinde 2018 yilinda basladi. Ogretmenlik gérevine Erzurum Omer

Nasuhi Bilmen Ortaokulu’nda devam etmektedir.
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