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Tasarim ve Uretim Dersi Ogretim Kilavuzu

Tasarim ve Uretim Dersi Ogretim Kilavuzu

1. GIRIS

Bu egitim tasarisi, Deneyap Tiirkiye programinin ilk on iki haftasinda verilecek olan Tasarim
ve Uretim dersinin bir ders olarak hedeflerini ve haftalik programini sunar ve dersin islenisinde
0zen gosterilmesi gereken konulari agiklar. Haftalik ders icerikleriyle ilgili detayl agiklamalar,
dikkat edilmesi gereken noktalar ve yontemler, haftalik hazirlanmis dokuz ayri1 raporda
ekleriyle birlikte sunulmustur. Bu tasarinin, haftalik ders igeriklerinin uygulanmasina rehberlik
etmesi hedeflenmistir.

Tasari, sirastyla derste benimsenen egitim yaklagimi ve modelini, dersin genel ve hafta bazli
hedeflerini, haftalik konular1 ve igerigi, Ogretim yoOntemlerini ve degerlendirilmesini
aciklamaktadir.

2. EGITIM YAKLASIMI VE MODELI

Tasarmm ve Uretim dersi program gelistirme galismalari, grenen merkezli program tasarimi
yaklasimina dayanmaktadir. Bu yaklasim, felsefi temellerini Ogrencinin “yaparak ve
yasayarak” dgrenmesini 6ne ¢ikaran pragmatizmden almaktadir. Bu baglamda dersin program
gelistirme caligmalarinda,

Yansitict diisiinme,
Etkin 6grenme,
Isbirligine dayali 6grenme,
Yaratici diisiime,
Elestirel diisiinme,
e [raksak ve yankinsak diisiinme
egitim yaklagimlart benimsenmis; egitim ve 6grenme durumlari diizenlenirken bu yaklasimlar

dikkate alinmistir.

Program gelistirme modeli olarak ise asagida sunulan Taba-Tyler modeli (Sekil 1)
benimsenmistir. Oncelikle hedef dgrenci grubunun Tasarim ve Uretim dersi kapsaminda
ihtiyaclarmin belirlenmesi ve bu ihtiyaglara yonelik genel amaclarin tespiti ile program

gelistirme caligsmalarina baslanmistir.
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GGRENME
YASANTILARINI
BELIRLE

G GRENME
YASANTILARINI
DUZENLE

DEGERLENDIRME
YAP

AYRINTILI
ISLEMLERI
FORMULE ET

ISLEMLERI
TEKRAR
BELIRLE

Sekil 1. Taba-Tyler modeli (Demirel, 2006)

Neden?
Bilgi
Beceri
Tutum

Yontem
Arag
Gereg
materyaler

Sekil 2. Programin unsurlari

Tasarim ve Uretim dersinin program tasariminda, program degerlendirmenin hedef, igerik,
Ogretim yontemleri ve degerlendirmeden olusan dort unsurlu kurgusu (Sekil 2) takip edilmistir.
Program gelistirme siirecinin bu dort temel unsuru siirekli etkilesim i¢indedir. Bu dortlii yapiya
gore, belirlenen hedefler programin biitiin diger unsurlarini etkiler. Belirlenen hedeflerin
ogrencilere kazandirilmasini saglamamiza en iyi hizmet edecek igerik belirlenir. Igerigin etkili
bir sekilde derste islemesini saglayacak 6gretim yontemi, arag, gere¢ ve materyaller segilir.

Degerlendirme asamasinda 6grenciye kazandirilmasi hedeflenen bilgi, tutum ve beceriler
dikkate alinarak, degerlendirmenin amacina uygun bir degerlendirme yontemi belirlenir.
Tasarim ve Uretim dersi program gelistirme calismalarinda bu unsurlar arasindaki iliski goz
oniinde bulundurulmus, program gelistirmenin tekrarlayici dogasi siirece yansitilmaistir.
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3. HEDEF VE KAZANIMLAR

Dersin hedef ve kazanimlari, 6grencilerin seviyelerini ve ihtiyaglarini géz 6niinde bulundurup,
Ogrencilerde dokuz haftalik egitimin sonunda tasarim odakli diisiinme ve liretim becerileri
acisindan gdzlenmesi beklenen davranislara odaklanilarak belirlenmistir. Tasarim ve Uretim
dersinin hedefleri belirlenirken, Bloom’un (2001) taksonomisi gz 6niinde bulundurularak hem
biligsel hem duyussal hem de psikomotor becerilere odaklanilmistir. Biligsel alana iliskin
kazanimlarin belirlenmesinde tasarim odakl1 diisiinme becerisine iliskin bilgi diizeyinde gerekli
kazanimlar, duyussal alana iligkin kazanimlarin belirlenmesinde tasarim odakli diisiinme
becerisine iliskin gerekli tutumlar ve psikomotor alana iligskin kazanimlarin belirlenmesinde ise
tasarim odakli diisiinme ve tretim becerisine iligkin gerekli devinissel kazanimlara
odaklanilmistir. Amag, hedef ve kazanimlarin belirlenmesi her egitim programi igin ¢ok
onemlidir. Etkili bir egitim tasarisi ulagilmak istenen hedefleri acikga belirler; hedefi bilmeden
yola ¢ikmak etkili bir tasar1 i¢in miimkiin degildir. Deneyap Tiirkiye programinin ilk asamasi
olan on iki haftalik Tasarim ve Uretim dersi ile:

1. Tasarim odakli diisiinme siirecine hakim, ilkelerini dikkate alarak tasarim yapabilen,
prototip iiretebilen, var olan tasarimlar1 yorumlayabilen ve degerlendirebilen,
2. Tasarim odakli diisiinmenin 6neminin farkinda olan ve buna deger veren Ogrenciler
yetistirmek amaglanmaktadir.
Bu dogrultuda dersin genel ve 6zel hedefleri agagidaki gibi belirlenmistir:

Genel Hedefler

e Gergek hayatta karsilastig1 problemleri fark etme ve zorluklara insan merkezli bir bakis
acistyla yaklasma,

e Tasarim odakli diistinme becerisinin temel siireglerini dikkate alarak, yaratici ¢oziimler
tasarlama,
Ekip ¢alismasin1 onemseme ve etkin bir sekilde is birligi yapma,
Tasarim ve {iiretim siirecinin tekrarli, hata yapilarak Ogrenilen bir siire¢ oldugunu
benimseme,

e Kagit iizerinde yaptigr iki boyutlu tasarim ¢dziimlerini ii¢ boyuta tasiyabilme ve
gelistirebilme,

e Malzeme ve imalat yontemi bilgisine sahip olma, uygun malzeme ve yontemi segebilme
ve uygulayabilmedir.

Ozel Hedefler (Kazanimlar)

Bu egitim tamamlandiginda katilimcilarin asagidaki tabloda her hafta igin belirtilen

kazanimlara ulasmasi amaglanmistir.
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Tablo 1. Tasarim ve Uretim Dersleri Haftalik Programa Gore Ozel Hedefleri

Tasarim ve
Uretim
Ders Konulari KAZANIMLAR
Bilissel Alan
e Malzeme cesitlerini ve prototip yOntemlerinin tanimlarini
sOyler.

o Malzeme ve prototip yontemleri arasindaki iliskiyi kavrar.

o Giindelik hayatta karsilasilabilecek Ttriinlerde kullanilan
malzemelere ve {retim yontemlerine doniik ¢ikarimda
bulunur.

e Malzeme gesitlerine ve prototip yontemlerine iliskin edindigi
bilgileri 6diil heykelcigi yapiminda kullanir.

Duyussal Alan

e Malzeme ve prototip yontemlerinin tasarim ve iiretim dersi
kapsaminda 6neminin farkinda olur.

e Uretim calismalarinda hedeflenen tasarima ulasmak icin
sebatla calismada kararlilik gosterir.

e Uretim siirecindeki ¢esitliligin farkinda olur.

Psikomotor Alan

e Projenin temel amacini gerceklestirebilmek tizere, gerekli
makineleri kendi becerilerine gore en uygun diizeyde kullanir.

e Motor gorevleri iceren gerekli makine ve malzemeleri
kullanmay1 gerektiren aktiviteler yaparken gorsel-motor
becerileri etkili bir sekilde kullanr.

Uretim ve
Prototipleme

Biligsel Alan

e iki/Ug boyutlu modelleme yéntemlerini tanimlar.
CAD e iki/Ug boyutlu modelleme ydntemlerinin kullanimimi kavrar.
Uygulamalarina | e Iki/Ug boyutlu modelleme yontemine iliskin edindigi bilgileri
Giris / CAD ile uygulamalarda kullanir.

Prototipleme Duyussal Alan

e Uretim calismalarinda hedeflenen tasarima ulasmak icin
sebatla caligsmada kararlilik gosterir.

Biligsel Alan

e iki boyutlu ¢izim uygulamalarm bilir.

e Ug boyutlu modelleme yontemlerini bilir.

Uygulama: e ki boyutlu cizim ile iic boyutlu ¢izim arasindaki farklari

Oyuncak Araba aciklar.

e ki ve ii¢ boyutlu ¢izim uygulamalari yapar.

Uc boyutlu modelleme yontemine iliskin edindigi bilgileri

oyuncak arabanin {i¢ boyutlu modellemesinde kullanir.

Duyussal Alan

e Malzeme ve liretim yontemlerinin tasarim ve iiretim dersi
kapsaminda 6neminin farkinda olur.

T;.i.sg.r tm Odakh e Uretim caligmalarinda hedeflenen tasarima ulagmak icin
Diisiinmeye .
7. sebatla ¢alismada kararlilik gosterir.
(TOD) Giris ve T T
Empati e Uretim siirecindeki ¢esitliligin farkinda olur.

Duyusgsal Alan
e Tasarim odakli diislinmenin 6neminin farkinda olur.
e Tasarimin dogasinda var olan karmagikligin farkinda olur.
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Biligsel Alan
e Gercek hayatta karsilastig1 problemleri fark eder.
e Probleme insan odakli yaklasir.
o Hedef kitlenin ihtiyaglarina ve beklentilerine yonelik i¢gorii
TOD: gelistirerek empati kazanir.
Tanimlama o Tespit ettigi problem durumlarint ¢ok boyutlu (ekonomik,
toplumsal, ¢evresel vb.) bir tasarim problemi olarak tanimlar.
Duyussal Alan
o Tasarimda insan odakl1 diisiinmenin dnemini benimser.
e® Tasarimin dogasinda var olan karmagikligin farkinda olur.
Biligsel Alan
e Probleme insan odakli yaklasir.
o Tespit ettigi problem durumlarini ¢ok boyutlu (ekonomik,
toplumsal, ¢evresel vb.) bir tasarim problemi olarak tanimlar.
e Yaratici fikir liretme yontemlerini bilir.
e Yaratict fikir iiretme yontemlerini probleme uygun sekilde
uygular.
o Tanimladigi tasarim problemine yonelik ¢esitli ¢oziim
oOnerileri gelistirir.
® (oziim Onerisinin etkililigini degerlendirir, iyilestirmeye
TOD: Fikir yonelik saptamalar yapar.
Uretme Duyugsal Alan
o Tasarimin dogasinda var olan karmasikligin farkinda olur.
e Tasarim siirecinde karsilastigi karmasik olaylarla bag etmeye
isteklilik gosterir.
o Tasarim caligmalarinda hedeflenen ¢oziime ulagsmak igin
sebatla calismada kararlilik gosterir.
e Kendi yetenek ve yeterliklerinin farkina varir.
e EKkip ¢alismasinda farkli fikirlere agik olur.
e Bir problemin birden fazla sekilde ¢oziilebilecegini takdir
eder.
o Tasarimda yenilik¢i ve 6zgiin ¢dzlimlere deger verir.
e Tasarimda insan odakli diisiinmenin 6nemini benimser.
Biligsel Alan
® Probleme insan odakl yaklasir.
e QGelistirdigi ¢oziim Onerilerini degerlendirip nihai bir ¢dziim
Onerisi olusturur.
e (Ozlim Onerisini var olan malzemeleri ve araglar1 kullanarak
ii¢c boyutlu héle getirir.
® (Oziim Onerisinin etkililigini degerlendirir, iyilestirmeye
TOD: yonelik saptamalar yapar.
Prototipleme ve | Duyussal Alan
Test Etme o Tasarim siirecinde karsilastigi karmasik olaylarla bas etmeye
isteklilik gosterir.
o Tasarim caligmalarinda hedeflenen ¢oziime ulagsmak icin
sebatla ¢alismada kararlilik gosterir.
e Bir problemin birden fazla sekilde ¢oziilebilecegini takdir
eder.
o Tasarimda yenilik¢i ve 6zgiin ¢ozliimlere deger verir.
o Tasarimda insan odakli diisiinmenin 6nemini benimser.
TOD: Test Biligsel Alan
Sonucunu e Kullanic1 testi sonuglarmi tasarim hedefleri 1s18inda
Degerlendirme degerlendirip, en gii¢lii iiriin 6nerisini seger.
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ve Uretimi e Tasarladif {irlinlin {iretim planlamasim yapmak i¢in gereken
Planlama malzeme ve yontemleri bilir.

Duyussal Alan

e Malzeme ve iiretim yoOntemlerinin tasarim ve lretim dersi
kapsaminda dneminin farkinda olur.

Bilissel Alan

e Tasarladig: iiriiniin {iretim planlamasini yapmak icin gereken
malzeme ve yontemleri bilir.

e Tasarladig {irliniin yiiksek hassasiyetli prototipini yapabilmek
icin gerekli malzeme ve yontemleri etkili bir sekilde kullanir.

Duyussal Alan

- . e Uretim calismalarinda hedeflenen tasarima ulasmak icin
Degerlendirme .
ve Uretim sﬁeba‘.[la calismada kar"arhlll.( goste.rlr.
o Uretim planlamanin 6nemini benimser.
Planlama -

Psikomotor Alan

e Projenin temel amacimi gergeklestirebilmek iizere, gerekli
makineleri kendi becerilerine goére en uygun diizeyde
kullanabilir.

e Motor gorevleri iceren gerekli makine ve malzemeleri
kullanmay1 gerektiren etkinlikler yaparken gorsel-motor
becerileri etkili bir sekilde kullanir.

Biligsel Alan

e Tasarladig {iriiniin {iretim planlamasim yapmak igin gereken
malzeme ve yontemleri bilir.

e Tasarladig iiriiniin yiiksek hassasiyetli prototipini yapabilmek
icin gerekli malzeme ve yontemleri etkili bir sekilde kullanir.

Duyussal Alan

e Uretim calismalarinda hedeflenen tasarima ulasmak igin

Uretim sebatla ¢alismada kararlilik gosterir.

e Uretim planlamanin 6nemini benimser.

Psikomotor Alan

e Projenin temel amacii gerceklestirebilmek tizere, gerekli
makineleri kendi becerilerine gore en uygun diizeyde kullanir.

e Motor gorevleri igeren gerekli makine ve malzemeleri
kullanmay1 gerektiren etkinlikler yaparken gorsel-motor
becerileri etkili bir sekilde kullanir.

Biligsel Alan

e Tasarladig iiriiniin {iretim planlamasini yapmak icin gereken
malzeme ve yontemleri bilir.

e Tasarladig lirliniin yiiksek hassasiyetli prototipini yapabilmek
icin gerekli malzeme ve yontemleri etkili bir sekilde kullanir.

Duyussal Alan

B-plan1 ve e Uretim calismalarinda hedeflenen tasarima ulasmak icin
Sunuma sebatla ¢alismada kararlilik gosterir.
Hazirlik e Uretim planlamanin 6nemini benimser.

Psikomotor Alan

e Projenin temel amacimi gergeklestirebilmek iizere, gerekli
makineleri kendi becerilerine gore en uygun diizeyde kullanir.

e Motor gorevleri iceren gerekli makine ve malzemeleri
kullanmay1 gerektiren aktiviteler yaparken gorsel-motor
becerileri etkili bir sekilde kullanir.

Proje Senligi: Biligsel Alan
Sunum e Elestiri yaparken dikkat edilmesi gereken hususlan bilir.
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Elestiri yaparken uygun ifadeleri kullanir.

Proje sunumunu verilen ilkeler kapsaminda hazirlar.

Etkili sunum yapma tekniklerini kullanir.

Kendini dogru ve etkin bir bicimde ifade eder.

Proje degerlendirme siirecinde hazirlanan degerlendirme

aracini dogru bir sekilde kullanir.

Duyussal Alan

e Proje sunumu yapmaya, fikirlerini paylasmaya isteklilik
gosterir.

e Elestirinin tasarim ve {iretim dersi i¢in Onemini benimser.

Her tiirlii elestiri ve degerlendirmeye agik olur.

e Degerlendirmesinde tarafsiz olmak, gegerli ve giivenilir bir

degerlendirme yapmak i¢in istekli olur.

Tasarmm ve Uretim dersi egitim tasarisinda kazanimlarin yan1 sira bir dizi becerinin dgrencilerin
o0grenmeye aktif katilimi acisindan 6nemi belirtilmek istenmistir. Dolayisiyla haftalik ders
planlarinda kazanimlarla birlikte egitmenlere, dersin islenisinde etkinlestirmeleri i¢in belli
beceriler onerilmistir. Burada amag, egitmenlerin belirlenen becerilerin o haftanin dersi igin
onemli oldugunun farkinda olmalarini saglamaktir. Haftalik olarak belirlenen bu becerilerin
etkin kullanimi1 gerektiren kazanimlara ulagsmak i¢in yine bu becerileri etkinlestirmek {izere
planlanmis etkinlikler tasarlanmistir. Egitmenlerin bu bilgiyi akilda tutarak Ogrencilerin
becerileri edinmelerine ve uygulamalarina rehberlik etmeleri beklenmektedir.

4. HAFTALIK KONULAR VE ICERIK

Bu egitim tasarisinda igerik hazirlanirken, belirlenen kazanimlar dogrultusunda &grencilerin
yas gruplari, ilgi ve becerileri géz dniinde bulundurulmustur. Icerigin belirlenmesinde, tasarim
odakli diisiinmenin asamalar1 dikkate alinmis; igerik, bu asamalarin birbirini takip etmesini ve
tamamlamasini saglayacak, ayn1 zamanda da tasarim odakli diistinmenin biitiinsel ve i¢inde
stirekli tekrar1 barindiran dogasini da etkili bir sekilde yansitacak sekilde gelistirilmistir.
Egitmenlerin egitim tasarisin1 uygularken bu vurguyu her zaman g6z oniinde bulundurmalari
ve gerektiginde tasarim odakli diistinmenin bu yapisini 6grencilere hatirlatmalar1 6grencilerin
stire¢ icinde kendilerini yetersiz hissetmemelerini saglamak i¢in 6nemlidir.

Toplamda on iki hafta siirmesi planlanan Tasarim ve Uretim dersinin her haftasi 40 dakikalik
dort ders siirecek sekilde planlanmistir. Ortaokul ve lise diizeyleri i¢in ayr1 ders igerikleri
hazirlanmistir. iki diizey igin ortak hedef ve kazanimlar belirlenmistir, lise ve ortaokul diizeyleri
i¢cin tasarim odakli diisiinme etkinlikleri de biiyiik oranda oOrtiismektedir. Ancak 1sinma ve
yansitict diisiinme etkinliklerinde ve ortak etkinliklerin uygulanma seklinde cesitli farkliliklar
mevcuttur. Ozellikle prototipleme ve CAD yontemlerine odaklanilan haftalarda ortaokul
Ogrencilerine gerekli bilgi ve uygulamalar1 temel diizeyde aktarilacaktir, ancak 6zellikle ilgi
duyan 6grencilerin kendilerini gelistirmesini destekleyecek bir tutum iginde olmak dnemlidir.

Asagida listelendigi iizere, ders planlarinda haftalik kazanimlarin ardindan dersin asamalari
siralanmaktadir. Bu asamalarda o hafta derste yer alan etkinlikler siralanmakta ve siireleri
belirtilmektedir. Bu siirelerin toplami1 yaklasik 160 dakikadir. Baz1 haftalarda igerik bu siireyi
biraz asabilmektedir. Derse ne zaman ara verilecegi ve bu aranin ne kadar siirecegi haftalik
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icerige gore ve dgrencilerin ihtiyaglari (yorgunluk, bir sonraki etkinlige geciste dinlenme vb.)
gozetilerek egitmen tarafindan belirlenir. On iki haftalik ders boyunca her hafta bir 6ncekinin
devami oldugu i¢in her haftanin baginda o haftanin bir 6nceki haftayla nasil iligkili oldugunu
aciklayarak derse baglamak, 6grencilerin bu devamlilig1 anlamasi agisindan yararli olacaktir.
Ayrica islenen haftaya denk gelen Tasarim Odakli Diisiinme asamasi, 6grencilere hatirlatilmali
ve bu asamanin bir onceki ve bir sonraki ile olan iliskisi kisaca anlatilmalidir. Haftalik i¢erigin
ozeti, ders planlarinda “Dersin igerigi” bashginda verilmektedir. Tasarim ve Uretim dersinin
haftalara gore konu basliklar1 Tablo 1°de verildigi gibidir. Etkinlikler genel olarak ders saatleri
icerisinde tamamlanacaktir. Buna istisna olarak bazi haftalarin sonunda 6grencilere ders saatleri
disinda yapmalar1 gereken ddevler verilmektedir. Ayni sekilde 9. haftadan itibaren iki hafta
boyunca proje sunumlarina hazirlanacaklari i¢in ekiplerin son iki hafta ders saatleri disinda
calismasi gerekecektir.

Tablo 2. Tasarim ve Uretim dersinin haftalik konu basliklar1 ve temel igerikler

1. Sube 2. Sube
HAFTA | KONU ICERIK KONU ICERIK
1.HAFTA Tanitim ve - Tasarim ve iiretim Tanitim ve - Tasarim ve iiretim programi
Oryantasyon programi tanitimi Oryantasyon tanitimi
Uretim ve - Prototipleme yontemleri TOD: Girig ve Empati | - Tasarim ve tasarim odakl
Prototipleme ve malzemeye giris diistinmeye giris
- Prototip yontemlerinin, - Ana projenin verilmesi
makine ve araglarin Empati basamaginin tanitilmasi
tanitilmasi
Odev: Saha ¢alismasi:
Gariigme ve gozlem
2. HAFTA CAD: Girisg - CAD uygulamasi TOD: Tanimlama - Sahada toplanan verinin
- Prototip uygulamasi analiz edilmesi
- Canlandirma ile problemin
tanimlanmasi
3.HAFTA Prototipleme ve CAD Uretim uygulamalari igin TOD: Fikir Uretme - Tasarim hedefleri belirleme
gerekli iki ve ii¢ boyutlu - Beyin firtinasi1 yontemiyle
¢izim programlarinin fikir gelistirme, segme ve
tanitilmasi detaylandirma
4 HAFTA Uygulama: Oyuncak Uretim uygulamalart igin TOD: Prototipleme ve | - Diisiik hassasiyetli prototip
Araba gerekli iki ve ii¢ boyutlu Test Etme iretme
¢izim uygulamasi - Test etme
Odev: Saha ¢calismasi: Hedef
kullanict testi
5.HAFTA TOD: Girig ve Empati | - Tasarim ve tasarim odakli Uretim ve - Prototipleme yontemleri ve
diisinmeye giris Prototipleme malzemeye giris
- Ana projenin verilmesi - Prototip yontemlerinin,
Empati basamaginin makine ve araglarin tanitilmasi
tanitilmasi
Odev: Saha ¢calismasi:
Goriisme ve gozlem
6.HAFTA TOD: Tanimlama - Sahada toplanan verinin CAD: Giris - CAD uygulamasi
analiz edilmesi - Prototip uygulamasi
- Canlandirma ile
problemin tanimlanmasi
7.HAFTA TOD: Fikir Uretme - Tasarim hedefleri Prototipleme ve CAD Uretim uygulamalari igin
belirleme gerekli iki ve ii¢ boyutlu ¢izim
programlarmin tanitilmasi




Tasarim ve Uretim Dersi Ogretim Kilavuzu

- Beyin firtinasi
yontemiyle fikir gelistirme,
se¢me ve detaylandirma
8.HAFTA TOD: Prototipleme ve | - Diisiik hassasiyetli Uygulama: Oyuncak Uretim uygulamalari igin
Test Etme prototip iiretme Araba gerekli iki ve {i¢ boyutlu ¢izim
- Test etme uygulamasi
Odev: Saha ¢calismasi:
Hedef kullanici testi
9.HAFTA Test Sonuglarimni - Test sonucunun Test Sonuglarini - Test sonucunun
Degerlendirme ve degerlendirilmesi ve Degerlendirme ve degerlendirilmesi ve
Uretim iyilestirmeye yénelik Uretim iyilestirmeye yonelik
saptamalar yapma saptamalar yapma
- Uriin 6nerisini gelistirme - Uriin &nerisini gelistirme
10.HAFTA | Uretim - Proje sunumu igin Uretim - Proje sunumu igin yonerge ve
yonerge ve tavsiyeler tavsiyeler
- Yiiksek hassasiyetli - Yiiksek hassasiyetli prototip
prototip i¢in tiretim i¢in tiretim planlama
planlama - Yiiksek hassasiyetli prototip
- Yiiksek hassasiyetli tiretme
prototip tiretme
11.HAFTA | B-plani ve Sunuma - Yiiksek hassasiyetli B-plani ve Sunuma - Yiiksek hassasiyetli prototip
Hazirhik prototip tliretme Hazirlik tiretme
Odev: Poster ve sunum Odev: Poster ve sunum
hazirlamaya baslama hazirlamaya baslama
12. HAFTA | Proje Senligi: Sunum Proje sunumlar1 ve Proje Senligi: Sunum Proje sunumlari ve
degerlendirme degerlendirme
Egitmene Not

Bazi Deneyap Teknoloji Atdlyeleri’nde bir subede ortaokul 6grencileri olurken, digerinde
lise 0grencileri olabilir. Boyle bir durumda egitmenler yine sube sistemine uygun hareket
etmelidir. Fakat lise 6grencilerine liseler i¢in hazirlanan miifredati, ortaokul 6grencilerine ise

ortaokul i¢in hazirlanan miifredati uygulanmalidir.

Sube sistemi Deneyap Teknoloji

Atolyeleri’nde egitim gorecek olan dgrencilerin bulundugu sube sayisina gére planlanmustir.
Atolyedeki ekipman ve donanim sayisi, 0grenci ve sube sayist bakimindan yeterli oldugu

durumda birinci sube i¢in hazirlenen miifredat akis1 takip edilmelidir.

5. OGRETIM YONTEMLERI
5.1. Ders Planlan

Tasarim ve Uretim dersinin ders planlar1 haftalik olarak belirlenmistir. Ders planlari, egitmenin
ders islenisinde takip edecegi basamaklar1 ve yapacag etkinlikleri, bu siirecte dikkat edilmesi
gereken hususlari, pedagojik agidan oOnerileri igeren, temel olarak egitmene rehberlik etmeyi
amaglayan yonergeler olarak hazirlanmistir. Belirlenen kazanimlardan vazgegmeden egitmenin
karar verme yetkisine ve Ogrencilerin ihtiyaglarina gore esneklik gosterecek sekilde
tasarlanmistir. Ders planlari, asagida belirtilen basliklarin altinda egitmenlere verilmek {izere
detayl bir sekilde hazirlanmustir.
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e Haftalik kazanimlar,
e Dersin asamalari,
e Dersin igerigi
o Genel amag
o Isinma etkinligi
o Etkinlikler ve uygulama igin gerekli ekler
o Yansitici diigiinme etkinligi

5.2. Dersin Islenisi

Tasarim ve Uretim dersleri her hafta:

e Bir oOnceki haftanin kisaca Ozetlenmesi ve hatirlatilmasi, ilgili haftanin genel
amaglariin agiklanmasi ile baslar.
Ders, 0grencileri o dersin konusuna hazirlayan 1sinma etkinligi ile devam eder,
Ders, igeriginin sunulmasi, ilgili tasarim odakli diisiinme basamaklarinin tanitilmasi ve
ilgili etkinliklerle devam eder,

e Ilgili hafta derste dgrenilen konunun iizerine diisiinmeyi saglayan yansitic1 diisiinme
etkinligi yapilir ve egitmenin gelecek hafta neler yapilacagini 6zetlemesi ile biter.

1 2 3 4
HAFTA
1 2 3 4
HAFTA
1 2 3 4
¥ HAFTA

1- GENEL AMAC / GECEN HAFTA HATIRLATMA
2- ISINMA ETKINLIGI

3- ETKINLIKLER

4- YANSITICI DUSUNME / ONUMUZDEKI HAFTA

Sekil 3. Ders Islenisini dzetleyen akis semasi

Egitim tasarisinin her agamasinda dgrencilerin aktif katiliminin saglanmasi hedeflenir. Dersin
haftalik iceriklerde belirtildigi sekilde islenmesini saglamaya yonelik aciklamalar agagidaki alt
basliklarin altinda sunulmaktadir.

5.2.1. Derse Baslamadan Once

Ders igeriklerinin bu boliimiinde derse baglamadan 6nce dikkat edilmesi gereken bazi konular
egitimcilere sunulmaya calistlmistir. ilk derste dgrenciler ve egitimciler dersliklerde toplanarak
“Deneyap Tanitim1 ve Oryantasyonu’ yapacaklardir.

Bu konulardan en onemlisi atdlyede islenecek olan uygulamali derslerde gruplarin atdlyeyi
daha verimli kullanabilmesi i¢in yapilan sube sistemidir. Bu sistemde derse baslamadan 6nce
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egitmenler bir araya gelerek hangi subenin birinci ders icerigini hangisinin ise ikinci ders
icerigini takip edecegi konusunda karar vermelidirler. Bu sistem mekansal kisitlari
minimalize etmek i¢in diisiiniilmiistiir. Boylece atdlye ve dersliklerden limitli kosullar ve is
giivenligi unsurlar1 gozeterek maksimum &grenci faydalanacaktir. Ornegin bir sube ilk dort
hafta derslikte birinci modiilii islerken diger sube ilk dort hafta atdlyede ikinci modiilii
isleyecektir. Ardindan besinci haftada subeler degiserek atdlyedeki sube derslige donerken,
derslikteki sube ise atdlyeye gecip dersi isleyecektir. Boylece bir adet olan atdlye mekani etkin
bir sekilde kullanilmis olacaktir.

Asagidaki sekil sembolik olarak haftalara dagilmis miifredat, derslik ve atdlye kullanimini
gostermektedir. Buna gore birinci sube ilk dersi A kodlu derslikte baslattiktan sonra atdlyeye
gecerek etkinliklere dort hafta boyunca atdlyede devam edeceklerdir. Bu sube i¢in dort hafta
esnasinda egitmen gerekli goriirse dersi derslikte baglatip ardindan atdlyeye gecis
yapabilecektir (Ornegin CAD uygulamalar derslikte baslatilip ardinda 3B bask1 makinesinden
¢ikt1 almak igin ders atdlyede devam edecektir). Ikinci sube ise ilk derse B kodlu derslikte
baslayacak ve dort hafta boyunca bu derslikte devam edecektir. 5. Haftada subeler adtlye
kullanim1 agisiondan yer degistirerek konulari isleyecektir. Birinci sube 5.haftadan itibaren
tasarim odakli diisince (TOD) basamaklarimi islemeye baslarken, ikinci sube ise Odiil
Heykelcigi etkinligi ile devam edecektir.
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1. SUBE 2. SUBE
| Tanrtim ve Oryantasyon | l A Dersligi I | Tanitim ve Oryantasyon | | B Dersligi |
1. HAFTA -
| Uretim ve Prototipleme | ‘ Atdlye | | TOD: Girig ve Empati | | B Dersligi |
CAD Uygulamalarina Giri ST TOD: Tanimlama B Dersligi
2. HAFTA yd d Atélye g g
CAD ile Prototipleme A Dersligi ve TOD: Fikir Uretme B Dersligi
3. HAFTA Atolye .
Uygulama: Oyuncak A Dersligi ve TOD: Prototipleme ve B Dersligi
4. HAFTA Araba Atdlye Test Etme 9
5. HAFTA TOD: Giris ve Empati Derslik Uretim ve Prototipleme ° D::::I)i: *
TOD: Tanimlama Derslik CAD Uvygulamalarina Giri B Ders“éi =
6. HAFTA Y9 g Atélye
TOD: Fikir Uretme Derslik CAD ile Prototipleme B Dersligi ve
7. HAFTA ' P Atdlye
TOD: Prototipleme ve Derslik Uygulama: Oyuncak B Dersligi ve
8. HAFTA Test Etme Araba Atélye
Degerlendirme ve Uretim T Degerlendirme ve Uretim Tt
9. HAFTA Planlama — Planlama Eohs
Uretim A Derfligi ve Uretim B Derfligi ve
10. HAFTA Atclye Atélye
B-Plani ve Sunuma *Derslik B-plani ve Sunuma *Derslik
11. HAFTA Hazirlk Hazirlik
Sunum Derslik Sunum Derslik
12. HAFTA

Sekil 4. Subelerin takip edecegi haftalik miifredat ve derslik/atolye kullanimi

Dokuzuncu hafta ise subeler dersliklerde ayn1 miifredati isleyecektir. Sekil 4°te (*) ile gosterilen
dersliklerde ayn1 zamanda atdlye kullanimini gerektiren durum ve etkinlikler olabilir. Ayrica
10.haftada da atdlyelerin subeler arasinda ayni anda ortak kullanimi gerekebilir. Ortak Atdlye

kullanimi gerektiren durumlarda egitmenler ders baslamadan 6nce toplanarak giin
icinde atolye kullanimimi planlamak zorundadir. Asagidaki sembolik bir anlatimla bir
haftalik ders igerikleri ile derslik/atdlye kullanimi bir 6neri olarak egitmenlere sunulmaktadir.
Bu noktada zamanlamanin 6nceden planlanmis olmasi ve zamanlamaya dikkat edilmesi 6nemli
bir husustur.
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1. SUBE 2. SUBE

Derse Girig A Dersligi Derse Girig B Dersligi
Isinma Etkinligi A Dersligi Isinma Etkinligi B Dersligi
<
# Teorik Etkinlik A Dersligi Uygulamali Etkinlik Atdlye
I
Uygulamali Etkinlik Atolye Teorik Etkinlik B Dersligi
Yansitici Diisinme Derslik Yansitici Diiglinme B Dersligi
Sekil 5. Dersin icerigi ile derslik ve atdlye mekanlarinin kullanimi {izerine bir 6neri
Egitmene Not

Modiiller, Deneyap Teknoloji Atdlyeleri’nde egitim goérecek olan Ggrencilerin bulundugu
sube sayisina gore planlanmistir. Atdlyedeki ekipman ve donanim sayisi, 6grenci ve sube
sayist bakimindan yeterli oldugu durumda sadece 1. Sube’deki ders miifredat akisini takip
ediniz.

Derse baglamadan 6nce egitmenlerin:

e Atdlye ve dersliklerdeki diizeni 6nceden kontrol etmesi,

e Ders esnasinda kullanilacak bilgisayar ve projeksiyon cihazlarini kontrol etmesi,

e Atolyede bir gosterim yapilacaksa, 6rnegin lazer kesim ve markalama i¢in bir par¢anin
hazirlanmas1 veya pargay1 onceden lazer kesim makinesine yerlestirmesi,

gibi zaman kazandiracak ve verimliligi arttiracak faaliyetleri yapmas1 beklenmektedir.

5.2.2. Calisma Defteri, Video, Sunu ve Bilgisayar Kullanimi

Tasarim ve Uretim dersinde yiiriitiilen etkinlikler cogunlukla &grencilere dagitilan calisma
defteri (s. 306’daki baglantidan erigebilirsiniz) esliginde gergeklestirilecektir. Calisma
defterleri, 6grencilerin derse daha aktif bir sekilde katilimini saglar, 6zellikle ¢ok asamali
etkinliklerde yonlendirilmesini ve zaman yonetimini kolaylastirir ve hem birbirleri ile hem de
konu ile etkilesimini artirir. Calisma defterleri, etkinlikleri gorsellestirdigi ve 6grencileri motive
ettigi icin 6grenmenin kaliciligini saglar, ayni zamanda egitmenin sinif ortaminda etkinliklerin
ilerleyisini takip etmesini kolaylastirir. Dolayisi ile calisma defteri bu program tasarisi icin
Oonemi biyiktiir. Egitmenlerin ders sirasinda calisma defterlerini eksiksiz bir sekilde
hazirlamasi, her haftanin igeriginde yer alan “Ekler” bashg: altindaki agiklamayr ve sunu
dosyalarimi takip etmesi Snemlidir.


https://drive.google.com/file/d/1Op05jwMZZy1lNQ_LKbI9qEhVsIy9nJc9/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Op05jwMZZy1lNQ_LKbI9qEhVsIy9nJc9/view?usp=drive_link
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Sekil 6. Ortaokul 6grencilerine yonelik hazirlanmig ¢aligma defteri

Haftalik ders planlarinda her etkinlik i¢in ayrilmasi gereken stire belirlenmistir. Egitmenlerin
bu siirelere uymasi, 1sinma ve yansitict digiinme etkinliklerini icerikle uyumlu sekilde ve
mutlaka calisma defterini kullanarak uygulamasi 6nemlidir.

GALISMA HAKKINDA BILGILER
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Sekil 7. Ortaokul 6grencilerine yonelik hazirlanmis ¢alisma defterinden bir 6rnek sayfa
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Caligma defterinde her etkinlige ait kdgidinin sol istiinde ilgili konu basligi, saatle gosterilen
yerde ilgili etkinligin ka¢ dakika siirmesi gerektigi, en alttaki alanda ise etkinligin hangi hafta
icin kullanilacag: gosterilmistir. Kagidin sag alt kisminda ise ilgili haftada ‘Tasarim Odakl
Diistinme’ agamalarinin hangisinde oldugunuz hatirlatilmaktadir.

Ogrencilere dersin basinda calisma defterleri ile ilgili agiklama yaparak, 6grencilerin ¢alisma
defterini diizenli bir sekilde tutmalar1 ve haftalik olarak incelemeleri konusunda
yonlendirilmeleri 6nerilmektedir. Bazi etkinliklere ait sayfalar daha sonraki haftalarda tekrar
kullanilacag: i¢in calisma defterinin ders tamamlanana kadar diizenli olarak tutulmasi ve
saklanmasi 6nemlidir.

Ogrenciler calisma defterlerini evlerine gotiirebilirler. Ancak her hafta derse getirmek
zorundadirlar. Mekansal imkanlar el veriyorsa defterler Deneyap Teknoloji at6lyelerinde uygun
bir dolapta saklanabilirler. Tasarim ve Uretim dersi bittikten sonra defterler dgrencilere
dagitilir.

Calisma defteri, hem Tasarim ve Uretim dersi kapsaminda yiiriittiikleri calismalar1 12. haftanin
sonunda degerlendirmeleri, hem de Deneyap Tiirkiye programi kapsaminda aldiklar1 diger
derslerde ve tiglincii yilda gerceklestirecekleri projelerinde yasayacaklari tasarim siireclerinde
ihtiya¢ duyduklarinda faydalanabilmeleri agisindan kullanigh bir kaynak olacaktir. Bu
aciklamalarin 6grencilere ders boyunca belirli araliklarla yapilmasi 6nerilir.

Calisma defteri ders boyunca yogun olarak kullanilacaktir. Baz1 haftalarda caligma defterine ek
olarak video ve sunum gosterimi de grenme araglari olarak kullanilmaktadir. Ozellikle “iiretim
ve prototipleme” ile ilgili derslerde, agirlikli olarak video ve. gif uzantili dosyalarin bulundugu
bir sunum takip ederek islenecektir. Tlim ¢aligma sayfalari, video ve sunum dosyalari ilgili
haftalarin ekinde sunulmaktadir. “Uretim ve prototipleme” ile ilgili derslerde ¢aligma defterinin
yaninda bilgisayar kullanimi da eklenecektir. Uretimle iliskili olarak 6gretilecek yazilimlarin
kullanimi, hem egitmen tarafindan projektor ile yansitilarak dgrencilere gosterilerek hem de
Ogrencilerin bilgisayarda calismasiyla uygulamali olarak ogretilecektir. Sonraki haftalarda
ogrenciler hem prototip iiretimi hem de poster hazirlamak icin bilgisayarda ¢alismaya devam
edeceklerdir. Siniflarda her 6grencinin uygulama yapmasina olanak verecek sayida bilgisayar
olmas1 onerilmektedir.

Tasarim ve Uretim dersinde dgrencilerin galigmalarina ve dersin anlatimina destek olmasi
amaciyla her haftaya 6zel yardimec1 sunumlar hazirlanmistir. Bu sunulan ekler, kitapta bolim
sonlarinda listelenmistir. Bu eklere baglantilar lizerinden erisebilirsiniz. Ekler kitapcik halinde,

Calisma Defteri olarak kitabin tamalayici eki olarak sunulmustur.
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Egitmene Not

Ogrencilere dersin basinda galisma defterleri ile ilgili agiklama yapilmasi ve dgrencilerin
calisma defterini diizenli bir sekilde tutmalar1 hatirlatiimahidir. Ogrenciler calisma
defterlerini evlerine gotiirebilirler. Ancak her hafta derse getirmek zorundadirlar. Defterler
istenirse Deneyap Teknoloji Atoélyelerinde uygun bir dolapta saklanabilirler. Tasarim ve
Uretim dersi bittikten sonra defterler 6grencilere dagitilir.

5.2.3. Isinma Etkinlikleri

Istnma etkinlikleri 6grencileri 6grenmeye hazirlayan, kisa giris etkinlikleridir. Derse 1sinma
etkinlikleri ile baglamanin pek ¢ok artisi vardir. Isinma etkinliklerinin temel amaci 6grencilerin
ilgisini ¢ekmek, katilimini artirmak ve dgrenmeye motive etmektir. Isinma etkinlikleriyle
ogrencilerin onceki dersteki 6grenmeleri aktiflestirilebilir, konunun énemi vurgulanabilir ve
konunun dersin temel kazanimlar1 ile nasil iligkili oldugu gosterilebilir. Bu programda 1sinma
etkinlikleri tasarlanirken, dgrencilerin derste islenecek olan igerige iliskin ilgilerini ¢ekecek,
aktif katilimlarimi1 saglayacak ve onlari motive edecek kisa ve eglenceli etkinlikler
planlanmistir. Yaklagik 10 dakika siiren bu etkinlikler, genellikle yaparak ve yasayarak
ogrenme yontemlerinin uygulandigi, dgrencilerin bizzat siirece dahil oldugu etkinliklerdir.
Isinma etkinliklerine rehberlik eden egitmenin, Ogrencilerin ilgi ve dikkatlerini derse
odaklayarak ¢aligmasi, etkinliklere aktif olarak katilmalarini saglamasi ve planlanan zaman
igerisinde etkinligi bitirebilmeleri i¢in 6grencilerin verilen zamani yonetmesi 6nemlidir.

5.2.4. Icerigin Sunulmasi ve Etkinliklerin Uygulamas1

Haftalik ders igerikleri ders planlarinda detayli olarak sunulmustur. Etkinliklerin ve sonug
olarak dersin dogru uygulanmasinda asagida yer verilen konulara 6zellikle dikkat edilmelidir.
Bu konular, yaparak yasayarak 6grenme, ekip ¢alismasi, zaman yonetimi, yakinsal gelisim alani
ve insan odakli diisiinmeyi icermektedir.

5.2.4.1. Yaparak Yasayarak Ogrenme

Tasarmm ve Uretim dersinde tasarim odakli diisiinme ve {iretim becerileri 6grencilere bir tasarim
projesi kapsaminda adim adim ve birbirini takip eden uygulamalar yaptirarak kazandirilir. Ana
proje konusu belirlenirken bu hedef dogrultusunda bazi &lgiitlerin saglanmas1 gozetilmistir. lyi
kurgulanmisg bir tasarim projesi su 6zellikleri tagimalidir:

e Empati kurulabilecek somut bir kullanicis1 olmali,

e Kullanicr grubu erisilebilir olmali,

e Bilinen, yaygin, konvansiyonel bir iirline acik bir bicimde yonlendirmemeli, etkinlik ve
deneyim temelli olmali,

e Birebir ya da dlgekli olarak prototipi iiretilebilir ve test edilebilir olmalidir.

Egitmene Not

Bu ders kapsaminda proje konusunu belirlenirken, uzay ve enerji gibi 6grencileri en bagindan
tasarimin mekanik boyutlarina yonlendirecek konular yerine, 6grencilere tasarim odakli
diisiinmenin dogasini kavratmak i¢in giindelik hayattan ve herkese tanidik olan “sehirler arasi
yolculuk” konusu se¢ilmistir. “Tasarim” kavrami, Deneyap Tiirkiye programina segilen pek
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cok 6grenci i¢in giindelik hayatin bir pargasi olamayacak kadar karmasik ve yiiksek teknoloji
odakli konularla iliskili goriilebilir ve sehirler arast yolculuk gibi ‘siradan’ bir konu ilk derste
bu o6grencileri hayal kirikligina ugratabilir. Bu durumda 6grencilere yukaridaki olgiitler
aciklanabilir, uzay ve enerji gibi cesitli alanlardan ve derin uzmanlik gerektiren tasarim
problemlerinin, dokuz haftalik siirede ancak yiizeysel olarak ele alinabilecegi ve ¢ok gergekei
olmayan, hayali ¢6zliim onerileriyle sonuglanacag: aciklanabilir. Giindelik problemler i¢in
tasarlayabilmek basli basina zordur ve ancak bunu basarabildikten sonra daha karmasik
problemlerle ilgilenmek daha sagliklidir. Ogrenciler ilerleyen derslerde, 6zellikle Deneyap
Tiirkiye programinin son yilinda kendi projelerini gelistirirken baska konularda da projeler
yapacaklardir. Bu ve benzer agiklamalarin ilk haftada gerekli duyuldugunda yapilmasi
ogrencilerin motivasyonunu yiiksek tutmak agisindan 6nemlidir.

5.2.4.2. Ekip Calismasi

Tasarim ve Uretim dersi, yogunluklu olarak ekip ¢alismasi ierir. Ekip calismasi, dogasinda
belirsizlik ve karmasiklig1 barindiran siireglerin yonetiminde olduk¢a dnemlidir. Tasarim odakl
diisiinmede ekip ¢alismasi yaraticiligl destekler, verimliligi artirir, var olan probleme farkl
bakis agilari ile ¢oziim liretmeyi saglar ve dolayist ile bireylere daha iyi bir 6grenme ortami
sunar. Derste farkli yetenek ve fikirlere sahip bireylerin, ortak bir hedefe ulasmak i¢in bir araya
gelerek, var olan problem durumunu birlikte degerlendirmeleri, buna yonelik ¢oziim 6nerileri
gelistirmelerini ve belirlenen ¢éziimii uygulamalar1 desteklenmelidir.

Etkili ekip caligmasi hem ekibin iiretkenligine hem de tasarimin basarisina olumlu etki eder.
Etkili bir ekip ¢alismasi planlamak igin:

Ekibin amacinin belirlenmesi,
Bireylerin sorumluluklarin iyi tanimlanmasi,
Ekip tiyelerinin rollerinin (liderlik gibi) acikliga kavusturulmasi,

Ekip iiyeleri arasindaki iletisimin saglanmasi; saygili ve agik fikirli olunmasi,

Ekip i¢i ¢atigmalarin yasanmamasi i¢in gereklidir. Biitlin ekibin ortak bir sekilde ¢alismasini
saglamak i¢in egitmenin uygulama sirasinda 6grencileri yonlendirmesi, etkili bir ekip ¢alismasi
icin motive etmesi ve aralikli olarak ekip c¢alismasinin etkililigine iliskin doniit vermesi
onemlidir. Ogrencilere ortak bir hedef belirlemede, gérev ve sorumluluklari paylasmada, zaman
yonetiminde, ekip ruhu olusturmada, farkli bakis agilarina saygr duyma ve tasarim siirecinde
farkli bakis agilarindan beslenmeyi 6grenmede rehberlik edilmesi ekip ¢aligmasinin basarisini
artiracak yontemler arasinda yer alir. Ogrencilerin rekabetci anlayis yerine, takim ruhunu
benimsemeleri, is birligi i¢inde ¢alismalar1 ve tartigma ve elestiriye acik olmalar1 6nemlidir.
Siire¢ igerisinde egitmenlerin ekipleri gozlemlemeleri ve yukarida bahsedilen hususlarda
ogrencileri yonlendirmeleri onerilmektedir.

Tasarim ve Uretim dersinin neredeyse tamaminda dgrenciler ekipler halinde calisirlar. Ana
projesinin verilmesiyle birlikte dersin sonuna kadar birlikte ¢alisacak ii¢ kisilik proje ekipleri
kurulur. Ekiplerin kurulmasinda 6grencilerin birbirlerini, egitmenlerin 6grencileri ne kadar
tanmdig1, yapilacak etkinligin amaci goz 6niinde bulundurulmasi gereken etmenlerdir. Ekiplerin
kurulmasi i¢in kullanilabilecek yontemler sunlardir:
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e Seckisiz yontem: Ekipte bulunacak dgrenciler herhangi bir kriter géz etmeden rastgele

olarak egitmen tarafindan belirlenir. Ornegin, kura cekilir.

Ogrenciler tarafindan olusturulan ekipler: Ogrenciler kendi ekip arkadaslarini seger.

Egitmen tarafindan olusturulan ekipler: Egitmen ekipte bulunacak 6grencileri etkinligin

amacima gore cinsiyet, yetenek, sosyal beceriler bakimindan karma gruplarin

olusturulmasini planlayarak belirler.
Egitmen, bu yontemler arasindan uygun olami kullanarak miimkiinse {iger kisilik ekiplerin
kurulmasini saglar. Sif mevcudu tlige boliinmiiyorsa geriye kalan ekipler dort kisilik olabilir
ancak miimkiin oldugunca ii¢ kisilik ekipler tercih edilmelidir. Iki kisilik ekipler bu proje igin
uygun degildir, iki kisiden birinin gelmemesi durumunda diger 6grenci etkinliklerde yalniz
kalacaktir. Ozellikle ekip calismasi konusunda fazla deneyimli olmayan &grenciler gerek
ekiplerin kurulmasinda gerek ekip calismasinda egitmenin destegine daha ¢ok ihtiyag
duyabilirler.

5.2.4.3. Zaman Y Onetimi

Tasarim ve Uretim dersinde zaman yénetimi ¢ok 6nemli bir konudur. Sinif icinde yapilan
etkinliklerin kalitesi kadar etkinliklerin belirlenen siire icerisinde yapilmasi da 6grenmeyi
dogrudan etkiler. Etkili zaman yonetimi egitmenler i¢in ¢ok 6nemli bir beceridir. Etkinliklerde
her asamaya ayrilan belirli bir siire vardir ve bu siireye uygun calismak gerekmektedir.
Egitmenler, tim Ogrencilerin gorebilecegi ve takip edebilecegi bir sekilde zaman tutabilir.
Bunun i¢in ekte MS PowerPoint dosyasi olarak sunulan geri sayim arac1 (EK 1) ya da stirekli
internet baglantis1 varsa ¢evrimici bir geri sayim araci projektorle yansitarak kullanilabilir.
Ayrica egitmenler ve Ogrenciler ilgili etkinligin calisma kagidinin kosesinde yer alan ve
etkinlige ayrilan toplam siireyi gosteren ikonlar: takip edebilirler.

Buna ek olarak smif i¢i zaman yonetiminde kullanabilecek stratejilerden bazilar1 sunlardir:

e Dersin basinda hedeflerin Ggrencilerle paylasilmasi 6nemlidir. Dersin  genel
cergevesinin 6grencilere verilmesi, yapilacak etkinliklerin neler oldugunun, her bir
etkinlik i¢in ayrilan siirenin belirtilmesi yararl olabilir.

e Egitmenin zamani sik sik kontrol etmesi ve 6grencilerle yapilmakta olan etkinlik icin
kalan siireyi belirli araliklarla paylagsmasi, zaman yonetimi agisinda oldukga etkili bir
yontemdir.

e Egitmen, 6grenciler etkinlikleri yaparken sinif i¢inde dolasip 6grencilerin ilerleyisini
kontrol etmelidir. Bir ekibin etkinligi zamaninda yetistiremedigini fark ederse
ogrencilere zamani hatirlatmali, yonlendirme yapmalidir.

e Her seye ragmen egitmenin, baz1 ekiplerin etkinlikleri verilen siirede
bitiremeyeceklerini bilmesi ve bu duruma hazirlikli olmasi 6nemlidir. Bu gibi
durumlarda, verilen siirenin sonunda egitmen inisiyatif kullanarak siireyi bir-iki dakika
uzatabilir ancak dersin planladigi sekilde ilerlemesi i¢in ek siirenin daha uzun olmamast,
ogrencilere verilen siirede ne yaptilar ise o kadari ile bir sonraki etkinlife devam
etmeleri soylenmelidir.

e Zaman, en cok bir etkinlikten digerine gecerken kaybedilmektedir. Bu anlarda
egitmenin zamanin farkinda olmasi ve 6grencileri ¢cok zaman kaybetmeden bir sonraki
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etkinlige ge¢mek icin yOnlendirmesi Onemlidir. Bunu saglamak iizere egitmen her
etkinligin basinda etkinligin talimatlarin1 6grencilere kisa ve net bir sekilde vermelidir.
Ogrencilerin yapilmasi gerekenleri ve egitmenin beklentilerini dogru anlamasi zaman
yonetimi i¢in Onemlidir. Egitmenin gerekli materyalleri 6nceden hazirlamasi da
etkinliler arasinda zaman kaybin1 6nleyecektir.

e Tasarim siirecinde bazi asamalarda 6grencilerin karar vermede ya da se¢im yapmada
zorlandiklar1 ve bu nedenle ¢ok zaman kaybettikleri gézlenmektedir. Bu durumlarda
egitmen 6grencilere ekip i¢inde herkesin onayladigi bir karar1 alma konusunda rehberlik
etmelidir.

5.2.4.4. Yakinsal Gelisim Alan

Tasarim odakli diisiinme, tecriibe sahibi olmayanlar i¢in olduk¢a daginik ve kafa karistirici
olabilen, esnek ve asamalarin i¢ ice gectigi bir siirectir. Her ne kadar siirece rehberlik eden
belirli asamalar ve ilkeler bulunsa da egitmen egitimlerinde de vurgulandigi ve
orneklendirildigi gibi her durumda kullanilabilecek sabit egitim yontemleri mevcut degildir. Bu
nedenle dersin egitmenligini yaparken ders boyunca 6grencilere tasarim odakli diisiinmenin
karmagik dogasinin benimsetilmesi hedeflenmelidir. Ayn1 zamanda, 6grencilerin tasarim odakl
diisiinme becerisini gelistirdikleri siirecte kaybolduklarinda ya da zorlandiklarinda birebir
desteklenmesi gerekmektedir.

Tasarim ve Uretim dersi boyunca 6grencilerin kendi baslarma yapamayacaklari, ancak
egitmenin ya da ekip arkadaslarinin yardimi ile yapmay1 basaracaklar1 pek ¢ok etkinlik yer
almaktadir. Yakinsal gelisim alan1 (Chaiklin, 2003) olarak tanimlanan bu siiregte dgrencilerin
dogru bir sekilde desteklenmeleri, yukarida da bahsedildigi gibi kendilerini yetersiz
hissetmelerine izin verilmemesi 6nemlidir (bknz Kisim 4). Vygotsky’nin kuraminda bahsedilen
yakinsal gelisim alan1 ilkesine gore, 6grenci belirli bir siire bir bagkasinin destegi ile yapabildigi
becerileri, bir siire sonra kendi basina da yapilacak duruma gelmektedir.

5.2.4.5. Insan Odakl1 Diisiinme

Insan odakli diisiinme, tasarim odakli diisiinmenin temelindeki yaklasimdir. Insan odakli
diistinme, tasarimin hedef kitlesindeki insanlarla gii¢lii bir empati kurmakla yakindan ilgilidir.
Problem ¢6zme siirecinin tim adimlarina insan bakis agisin1 dahil ederek sorunlara bu
yaklagimla ¢oziimler gelistirmeyi igerir. Bu yaklasimin benimsenmesi, siirecin tasarimin hedef
kitlesindeki kullaniciyla baslamast ve bu kullanicinin ihtiyaclarina uygun yeni bir tasarim
yapilmasiyla, var olan problemlerine ¢6ziim iiretilmesiyle ve geri bildirim alinmasiyla
tamamlanmas1 anlamina gelir.

Tasarim siirecinde her asamada kullanict ve kullanim baglami géz 6niinde bulundurulmals,
iriiniin kimin i¢in ne amagcla tasarlandiginin siirekli olarak sorgulanmasi tasarim siirecinin
vazgecilemez bir pargasi olmalidir. Tasarimda insan odakli diistinmeyi diger problem ¢dzme
yaklasimlarimdan ayiran en énemli 6zellik, tasarimin hedefindeki kullanicinin bakis agisinin,
tasarimin ilk basamagindan ¢oOziimiin ihtiyaglarin1 gercekten etkin bir sekilde karsilayip
karsilamadiginin degerlendirilmesine kadar her asamada vurgulanmasidir.
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5.2.4.6. Ogrenci Projelerini Elestirme ve Yorumlama Stratejisi

Tasarim odakli diigiinme iiretime dayali bir siirectir. Dolayisiyla yiiksek motivasyon gerektirir.
Bu anlamda 6grencilerin motivasyonunun siirecin her asamasinda yiiksek tutulmasi
egitmenlerin en onemli gorevlerinden biridir. Siirecin her asamasinda egitmenler elestiride
‘sandvi¢’ yontemini kullanmalidir. Bu yontem dersler esnasinda 6grencilere anlatilmali ve
Ogrencilerin de arkadaslarinin projeleri i¢in yapici elestiride bulunmaya yonelik bu yontemi
kullanmalar1 gerektigi agiklanmalidir. Bu yontemi kullanarak elestiri ii¢ asamada yapilandirilir.
Oncelikle fikrin veya iiriiniin giiclii yanlarindan bahsedilir veya buna yonelik sorular yoneltilir:

e Bu fikirde/tasarimda begendigin seylerden bahsedebilir misin?

e Bu fikirden/tasarimdan 6grendigin seylerden bahsedebilir misin?

e Ben olsam ben de bdyle yapardim dedigin noktalar1 sdyleyebilir misin?
Daha sonra tiriiniin gelistirilmeye acik yanlarindan bahsedilir. Calisma k&gidinda buna yonelik
su Oneriler mevcuttur:

e Bu fikrin/tasarimin gii¢lendirilmesi i¢in gereken kisimlar1 sdyleyebilir misin?
e Bu fikrin/tasarimin sorunlu kisimlarini nedenleri ile birlikte sdyleyebilirsin misin?

Son olarak tekrar iiriiniin giiclii yanlar1 hatirlatilarak elestiri tamamlanir:

Bu fikrin/tasarimin gelistirilmesi i¢in neler yapilabilir?

Bu fikrin/tasarimin gelistirilmesi i¢in neleri bilmek gerekir?
Bu fikirde/tasarimda begendigin seylerden bahsedebilir misin?
Bu tasarimin giiclii yanlarini hatirlatabilirsin.

Ogrencilere kendi projelerine yapilan elestirileri nasil karsilamalar gerektigine yonelik dneriler
ve ornekler verilebilir:

Elestiriyi kisisellestirme, seni degil tasarimini elestiriyorlar.

Elestiriyi tasarimini iyilestirmek i¢in bir firsat olarak degerlendir.

Elestiriyi tarafsiz olarak degerlendir, hakli gordiigiin noktalar: belirt.

Elestiri aldiginda savunmaya ge¢cmen ¢ok dogal ama asirt savunmact bir tutum
benimsemek yerine agik fikirli olmaya ve elestiriyi farkli bir gériis olarak kabul etmeye
calis.

5. Cesaretinin kirilmasina izin verme, elestirmek ve elestirilmek tasarim odakh

A

diistinmenin 6nemli bir kismidir.
6. Tesekkiir et.
Egitmen bu agiklamalarin iizerinden firsat bulduk¢a ge¢melidir; 6grencileri elestirmeye ve
elestirilmeye hazirlar héale getirmelidir. Bununla ilgili olarak 12.Hafta EK 12.1°deki “Dikkat
Elestiri Geliyor” Etkinligi egitmenler tarafindan incelenebilir.

5.2.4.7. Ekip I¢i Karar Verme Siireclerine Bir Strateji Onerisi

Ogrenciler ders programi boyunca ekip olarak calismalar gerceklestireceklerdir. Bu siirecte
siklikla ekip olarak karar vermeleri ve secki yapmalar1 gerekecektir. Genellikle 6grenciler ekip
ici karar verme siireglerini kendi dinamiklerine gore yaparlar ve demokratik bir yol izlerler.
Ancak bazi ekiplerde daha baskin olan veya kendi fikrini digerlerine dikte etmeye calisan
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ogrenciler ¢ikabilir. Boyle durumlarda veya genel olarak “3 Oy Kullan” oyunu oynanabilir. Bu
oyunda karar verilecek durumlar ve alternatifleri hizlica ve basit bir sekilde fikir sahipleri
tarafindan yazili veya ¢izim haline getirilir. Ekipteki her bir {iyenin toplam ii¢ oy hakki vardir.
Ancak hicbiri kendi fikrine oy veremez. Fikir sahipleri kagit {izerinden fikirlerini bir kez daha
tanitirlar. Diger iiyeler bu sirada yorum yapmaz ve dinler. Her bir liye konusmadan sessizce
arkadaslarinin fikirlerini oylar. Oy isleminde her iiyeye farkli renk ¢ikartma veya yapiskanh
kagit verilebilir. Eger bu imkanlar yok ise her liye kendine has bir sekil secer ve sadece o sekli
oy vermek istedigi fikre ait kagidin kdsesine ¢izer. En ¢ok oy alan fikir se¢ilir. Eger esit sayida
oy alan fikirler varsa oylama yine ayni diizende tekrar ettirilir.

5.2.5. Yansitic1 Diistinme Etkinlikleri

Ogrenmenin anlamli ve kalic1 olmasi i¢in yansitict diisiinmenin énemi biiyiiktiir. Yansitici
diisiinme, kisinin edindigi tecriibeyi elestirel bir bakis acis1 ile irdeleyerek, daha 6nceki bilgileri
ile karsilastirmas1 ve genel olarak degerlendirmesi demektir. Yansitict diisiinme siirecinde
ogrenciler duygularinin, diisiincelerinin, fikirlerinin, tutumlarinin ve goézlemlerinin farkina
varir ve 6grenmelerini kendi hayatlari ile baglantili bir sekilde anlamlandirabilirler. Yansitici
diisiinme, 6zellikle 6grencilerin 6grendiklerini yeni ve farkli durumlarda kullanabilmelerini,
bilgiyi giinliik yasamlarina aktarabilmelerini sagladigi i¢in 6nemlidir.

Yansitici diisiinme etkinlikleri 6grencilerin kendilerini s6zlii ya da yazili olarak ifade etmelerini
gerekli kilar. Tasarim ve Uretim dersinin her haftasinda son etkinlik olarak bir yansitici
diistinme etkinligi hazirlanmistir. Bu  etkinliklerle 6grencilerin  6grenmelerinin  farkina
varmalarin1 ve edindikleri bilgi, beceri ve tutumlarin 6nemini sorgulamalarini saglamak
hedeflenmistir. Yansitici diisiinme etkinliklerine rehberlik eden egitmenlerin agik fikirli
olmalari, herhangi bir yonlendirme yapmaktan ve kendi goriislerini belirtmekten kaginmalari
ogrencileri daha ¢ok katilmaya ve paylasim yapmaya tesvik edecektir.

6. PROJE SENLiGi VE DEGERLENDIRME

Tasarim ve Uretim dersleri kapsaminda toplam {i¢ ayr1 kategoride dlgme ve degerlendirme
yapilacaktir. Bunlar “Ogrenci Degerlendirme Anketi”, “Haftalik Ders Takip Cetvelleri” ve
“Proje Degerlendirme” olarak farkli amaglara yonelik olarak kurgulanmistir.

6.1. Proje Degerlendirmesi

On iki haftalik Tasarim ve Uretim dersinin sonunda ekipler tasarim projelerini bir poster ve
prototip  esliginde sunarak degerlendirmeye sunacaklardir. Tasarim projelerinin
degerlendirilmesinde, 6grencilerin bireysel olarak ve ekip halinde izledikleri siire¢ ve ortaya
cikan son {irlin dikkate alabilir. Degerlendirme yaparken egitmenin kendi yargilarina
dayanmasi, 6grencilerin degerlendirme sonucunda aldig1 puanin, degerlendirmeyi yapan kisiye
bagli olarak degisiklik gostermesine sebep olur. Degerlendirmenin adil ve tarafsiz olmasi i¢in
belirli Olciitler tanimlanmasi ve degerlendirmede bu Olciitlere bagl kalmarak 6grencilerin
notlanmasi énemlidir. Bu baglamda, Tasarim ve Uretim dersi kapsaminda belirlenen hedefler
goz Onilinde bulundurularak dereceli puanlama anahtar1 gelistirilmistir (bkz. 12.hafta
eklerindeki EK 12.2). Ogrencilerin gdstermesi beklenen davramislar, performans olgiitleri ve
seviyeleri bu anahtarda belirtilerek listelenmistir.
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Dereceli puanlama anahtarlari ile degerlendirme yapilirken projede 6nemli olan kazanim ve
beceriler ilizerine odaklanilmasi saglanir. Dereceli puanlama anahtarlar1 egitmenlerin tutarl
olmasini, degerlendirmede belirlenen standartlar1 takip etmelerini saglar. Boylelikle dereceli
puanlama anahtarlari hem 6grencilere hem de egitmenlere sadece degerlendirme asamasinda
degil, sonuca yonelik rehberlik yaptiklar stiregte de yol gosterir. Dereceli puanlama anahtarlari
kullaniminda:

Egitmenlerin belirlenen performans 6l¢iitlerini ve seviyelerini okumalari,
Belirlenen performans dlgiitleri ve seviyeleri arasindaki farklar diisiinmeleri,
Kullanilacak olan dereceli puanlama anahtarlarina asil uygulamadan Once asina
olmalari,
e Opgrencilerin proje sunumlarmma hazirlanmaya baslamadan &nce dereceli puanlama
anahtari ile tanistirilmasi,
Dereceli puanlama anahtarinin 6grenciler ile paylasilmasi,
Ogrencilerin hangi dlgiitlere gore degerlendirileceklerini 6grenmesi,
Proje ile ilgili beklentilerin farkinda olmalarini saglamasi,
Ogrencilerin 6z degerlendirme yaparak kendi c¢alismalarmi degerlendirmelerine
yardimci olmast
onemlidir.

12. haftanin ders iceriginde belirtildigi lizere son hafta yapilacak proje sunumlari icin gerekli
olan teslim listesi, yonerge ve tavsiyeler ipuclar1 6grencilere 10. haftanin basinda verilmelidir.
Her ekip, sunuma sunlar getirecek sekilde hazirlik yapacaktir:

e Tasarlanan {iriiniin yiiksek hassasiyetli prototipi

e Tasarlanan iiriiniin bilgisayar ¢izimleri kullanilarak hazirlanmis poster
Ogrencilerin sunumlarinin ortak bir gérsel dil tasimasi projelerin sergilenmesi ve tanitilmasi
acisindan Onemlidir. Bu dili saglayabilmek amaciyla bir poster ve sunum sablonlar
gelistirilmistir (bkz. 11. hafta eklerindeki EK 11.3a ve EK 11.3b). Ogrenciler poster
sunumlarini bu poster sablonunun i¢ine uygulamalidirlar.

Degerlendirmeyle ilgili su li¢ konuda dikkatli olunmali ve hem hazirlik asamasinda hem de
sunumlar esnasinda bu konular dikkate alinmalidir:

1. Proje sunumu 6grenme siirecinin bir parcasi olarak goriilmelidir. Sunumda ekipler,
belirlemis olduklar1 problem tanimi, almis olduklar1 tasarim kararlari, son iirliniin
kullaniciyla ve tretimle ile olan iligkisi gibi ¢esitli konularda geri bildirim alarak
iriinlerini daha iyi yonde nasil gelistirebilecekleri konusunda fikir yiiriitebilirler. Diger
ogrencilerin ve varsa misafirlerin de ekibe sorular sormasi tesvik edilmelidir. Soru ve
yorumlar yapici nitelikte olmali, yalnizca sunulan {iriine ve siirece odaklanmali ve
bunlarin iyi ve basarili yonleriyle birlikte iyilestirmeye yonelik onerileri de igermelidir.
Sunumlar esnasinda egitmen, gerekli gordiigii noktalarda bu yonde uyar1 ve tesvikte
bulunabilir.

2. Proje sunumlarinda etkili zaman ydnetimi ders boyunca oldugu gibi ¢ok dnemlidir. Her
ekibin fikirlerini “sunmak ig¢in bes dakikasi” vardir. Bunu “bes dakikalik bir soru ve
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cevap” asamasi takip eder. Boylece her ekibe toplam 10 dakika verilmis olacaktir.
Egitmenler zaman tutarak bu siireye sadik kalinmasini saglamalidir; 6grenciler ise
sunum igeriginde en 6nemli kisimlara odaklanarak ve dncesinde prova yaparak sunuma
hazirlikli gelmelidirler.

3. Bir projeyi bagkalarina etkili bir bigimde sunmak, iirlinii tasarlamak kadar énemli bir
beceridir. Sunumlar hem sozlii hem gorsel 6geler icermektedir ve bu ikisinin biitiinlesik
bir sekilde kullanilmasi 6nerilir. Ogrenciler gerektigi noktalarda sozlii ifadelerini poster
ve prototiplerine referans vererek giliglendirmelidir. Poster igerikleri prototipin
karsilamakta yetersiz kaldigi bilgileri icermelidir. Ekipler sunum i¢in aralarinda is
boliimii yapmali ve her 6grencinin sunumda aktif olarak rol almasi1 saglanmalidir.

Sunumla ilgili detayl bilgi 11. ve 12. haftalarin igeriklerinde paylasilmistir, bunlarin dikkatle
incelenmesi Onerilmektedir. 11. haftanin igeriginde bahsedildigi gibi 0grenciler de sunum
yapan ekipleri degerlendirecek, boOylece bir tasarimin nasil degerlendirilmesi gerektigi
konusunda diisiinmiis ve rol almis olacaklardir.

7. ILAVE ETKINLIKLER

Ilave etkinlikler, egitim siirecinin uygulanmas1 zorunlu birer parcasi degildir. Ancak, gruplar
aras1 zaman farklarinin olustugu, herhangi bir sebepten (6rnegin atdlyelerin dolu olmasi, arizali
cihazlar olmasi vb.) dolay1 gruplardan bazilarinin 6gretim programindaki basamaklari takip
etmesinde gecikmeler oldugu, bir grubun diger gruplara gore daha hizli ilerledigi veya
egitmenin karsilastigt benzeri durumlarda Ogretimin devam etmesi amaci ile planlanmig
yardimci etkinliklerdir. Bu etkinlikler ana proje ile dogrudan baglantili degildir, bununla
beraber etkinlikler tasarim odakli diislinme kapsaminda 6grencilere ek bilgi saglamayi, farkli
deneyimler yasatmayr ve Ogrencilerin egitime ara verip konudan uzaklagmamalarini
hedeflemektedir. Ilave etkinlikler hem ortaokul hem de lise seviyelerine uygun tasarlanmigtir.
Ilave Etkinlikler i¢in uygun goriilen haftalar ilgili klasdriin adinda parantez iginde ifade edilen
haftalar olarak Onerilmektedir. Ilave etkinliklerin uygulanip uygulanmamasi tamamen
egitmenin inisiyatifindedir. Egitmen hizli ilerleyen aktif gruplara bir siirpriz yaparak bu
etkinlikleri haftalik ders programinin i¢ine alabilir. Egitmen 6grencilerin genel olarak eksik
kaldigmi hissettigi ve Ilave etkinliklerle uyusan konularda ders haftalik programina ara verip
Ilave etkinlikleri uygulayabilir. Ilave etkinlikler ayrica bir pekistire¢ olarak ders programi
icinde egitmenin uygun gordiigli zamanlarda ders icerigine dahil edilebilir. Bu anlamda
egitmenlerin ilave etkinlikleri tanimasi ve bu etkinliklere hakim olmasi 6nemlidir.

Tasarim ve Uretim dersleri kapsaminda ders program igeriklerinden bagimsiz fakat paralel
olarak toplam alt1 etkinlik énerilmistir. Bu etkinliklerin detaylara kitap sonunda sunulan Ilave
Etkinlikler kismindan erisebilirsiniz. Bunlar “Giindelik Hayatta Karsilagilan Malzemeler ve Bu
Malzemelerden Uretilmis Uriinler Nelerdir?, Arkadasimin Cantas1, Bana Bir Hikdye Anlat!:
SNIK ile Dogaglama Yolculuk Hikayeleri Anlatma Oyunu”, “Haydi Sule’ye Yardim Edelim!”,
“Uriin Otopsisi” ve “Haydi Dijital Oyun Hamuru ile Oynayalim!” etkinlikleridir. Bu dort
etkinligin temel kazanimlar1 ve amaclar1 sdyle siralanmistir:
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Etkinlik Ad1

Onerilen Uygulama
Zamam

Kazanim ve amaclar

Giindelik Hayatta
Karsilasilan
Malzemeler ve
Bu
Malzemelerden
Uretilmis Uriinler

“Prototiplemeye Giris”
ile “CAD:  Girig”
Haftalarinda
uygunlanmasi Onerilir.

e Giindelik hayatta karsilastiklar1 tiriinleri
paylasacaklar

e Bu iiriinleri olusturan parcalari
inceleyecekler

e Bu parcalari olusturan malzemeleri
tanimlayacaklar

Anlatma Oyunu

Nelerdir? e Bu pargalar iiretirken kullanilan
yontemleri tanimlayacaklar
Arkadagimin “TOD: Giris ve e Tasarimin temel kavramlarini bilir
Cantasi Empati” haftasinda e Tasarim odakli diisiinmeyi bir siire¢
dersin ardindan olarak kavrar
uygulanmasi onerilir. e Tasarim odakli diistinmenin
basamaklarini 6rnek bir proje tasarlamak
tizere kullanir
Bana Bir Hikdye | “TOD: Tanimlama” e Dogacglama olarak bir yolculuk hikayesi
Anlat!: SN1K fle | haftasinda dersin olusturup, kisaca sinif arkadaglariyla
Dogaclama ardindan uygulanmasi paylasacaklardir.
Yolculuk oOnerilir. e Yolculugun cok bilesenli bir deneyim
Hikayeleri oldugunu eglenerek kavrayacaklardir.

e Kurgusal hikayeler icin fikirler genellikle
bir yazarin ger¢ek yasam
deneyimlerinden gelir. Bu hikayeler ile
ogrenciler birbirlerinin yolculuk
hakkindaki tecriibelerini bir oyun i¢inde
dinleyecektir.

Haydi Sule’ye
Yardim Edelim!

“Test Sonucunu
Degerlendirme ve
Uretim Planlama”
haftasinda dersin
ardindan uygulanmasi
Onerilir.

e Atdlyedeki malzemeleri tantyacak ve bu
malzemelerden nasil
faydalanabileceklerini sorgulayacak ve
diisiik hassasiyetli prototip tiretimine
yonelik kararlar vereceklerdir.

e Diisiik hassasiyetli bir prototipin
bilesenlerini/parcalarini planlamay1
deneyimleceklerdir.

Uriin Otopsisi

Son dort haftada dersin
ardindan uygulanmasi
Onerilir.

e Basit bir {iriiniin bilesenlerini/pargalarini
Ogrenecekler.

e Uriin ile ilgili malzeme, {iretim yontemi,
kullanim bigimleri gibi nitelik ve
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nicelikleri sorgulamay1
deneyimleceklerdir.

Haydi Dijital Son dort haftada dersin | ® Bilgisayar destekli tasarim araglarindan
Oyun Hamuru ile | ardindan uygulanmasi biri olan serbest modelleme (free form)
Oynayalim! Onerilir. teknigini deneyimleceklerdir.

e Serbest modelleme teknigi ile
hazirladiklar dijital dosyay1 lazer kesim
yontemi ile diigiik hassasiyetli prototipler
tiretirler.

e Diisiik hassasiyetli prototipten yliksek
hassasiyetli prototipe gecis siirecini anlar
ve uygular.

8. POSTERLER VE KULLANIMLARI

Tasarim ve Uretim Dersleri kapsaminda derslik ve atdlyelerde asil1 olarak kalmast icin toplam
alt1 adet poster hazirlanmistir. Bunlardan ilki Tasarim Odakli Diisiinme (TOD) posteri, TOD
asamalarin1 gosteren ve aciklayan, ayni zamanda haftalik ders programini 6grencilerle
sunmaktadir. Prototip Gelistirme icin Malzeme ve Uretim Yontemleri posteri ilgili siireglerde
malzemelerin tipine gore nasil sekil verilebilecegini, nasil birlestirilebilecegini, yiizey isleme
ve hacim verme yontemlerini ikonik olarak sunmaktadir. Atdlye Kullanimi ve Is Giivenligi
posteri, atélyede uyulmasi gereken ana kurallar1 ve alt bagliklarin1 6grencilere sunmaktadir.
Atdlye Is takip Listesi posteri ise atdlyedeki is siireglerini diizenlemek ve listelemek iizere
hazirlanmistir. EKipman Listesi, Malzeme Listesi (Calisma Defteri, s. 69) ise Tasarim ve
Uretim dersleri kapsaminda Deneyap Atolyelerinde yer alan ve dgrencilerin kullanimina agik

olan ekipman ve malzemeleri sunmak ve 6grencilerle paylagmak tizere hazirlanmistir.

Bu posterler arasinda “Atdlye Is Takip Listesi” posteri {izerine egitmenler yazi ve ¢izim yapip
cihazlara islemek {izere verilen pargalarin sira takiplerini yapabilirler. Egitmenler dilerlerse bu
posterin lizerine yapiskanli kagit ile bilgileri yazabilirler.

Posterler ders iceriklerini desteklemek ve referans vermek i¢in hazirlanmistir. Egitmenler
ogrencilerin sorularini cevaplarken veya ilgili konularda 6neriler gelistirirken posterlerden
faydalanabilirler (6rn. Tel malzemeyi nasil sekillendirebiliriz?) Posterler 6grencilerin her an
gorebildikleri ve erigebildikleri yerlerde asili olmalidir.
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Sekil 8. Ornek Poster: Prototip Gelistirme icin Malzeme ve Uretim Yontemleri Posteri

9. ATOLYELERDEKI MALZEME VE EKiPMANIN
KULLANIMI

Tasarmm ve Uretim dersinde 6grenciler iiriin gelistirirken hem diisiik hem de yiiksek hassasiyetli
prototipler iireteceklerdir. Diigiik hassasiyetli prototipler, {irliniin iki boyutlu ¢izimlerden {i¢
boyuta tagindigi asamada, heniiz iiriin Onerisi gelistirilirken ve ozellikle test amaclh
kullanilmaktadir. Yiiksek hassasiyetli prototiplerde bir iiriin dnerisinde karar kilindiktan ve
oOneri detayl bir iirline donustiiriildiikten sonra iretilir. Yiiksek hassasiyetli prototip tiretimi,
tiriin geligtirme siirecine yon veren tasarim ve iiretimin Onemli bir parcasidir. Bu siirecte
hazirlanacak yiiksek hassasiyetli prototipler iirlinii sadece kavramsal diizeyde kalmaktan Gteye
tasir, gergek anlamda deneyimleyebilmeyi ve gelistirilen {iriiniin sunumu sirasinda bu deneyimi
insanlara gosterebilmeyi saglar. Ogrencilerin gelistirdikleri iiriinleri miimkiin oldugunca gercek
malzeme ve dokusuyla birlikte irettikleri yiiksek hassasiyetli prototip, iirline
dokunduklarindaki gercek hissi vermesi agisindan ¢ok onemlidir. Benzer sekilde, eger varsa
uriindeki hareketli parcalarin yiiksek kalitede ve yiiksek hassasiyetle {retilmesi de
gelistirdikleri bir teknik detayin ya da etkilesimin gergekeiligini test etmeleri agisindan da
onemlidir.

Bu anlamda Ogrencilerin gelistirdikleri iirlinlerdeki pargalart miimkiin oldugunca gercek
malzeme ve dokusunda, yiiksek kalitede ve yiiksek hassasiyetle iiretebilmesi gerekmektedir.
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Ancak ger¢ek malzeme ve dokuyu liretmek i¢in ihtiya¢ duyulan sert ve i¢i dolu malzemelerin
(6rnek olarak ahsap, plastik) veya yliksek hassasiyetle iiretilmesi gereken pargalarin (6rnek
olarak disli) elle sekil verilmesi ¢cok zor olmaktadir. Bu nedenlerle, yliksek hassasiyetli prototip
gelistirebilmeleri i¢in kullanimi1 kolay talagh ve talagsiz tiretim yapabilecek makinelere ihtiyag
duyulmaktadir. Talagh iiretimde kesme, delme, torna ve CNC isleme makineleri (bu ekipman
bazi Deneyap Teknoloji Adtlyeleri’nde bulunurken bazilarinda yer almamaktadir), talagsiz
iretimde ise 3B yazici ve lazer makinesi 0grencilere gelistirdikleri iirlinlerinde iiretmeleri
gereken parcalan yiiksek hassasiyetli sekilde tiretimini yapmak i¢in ¢ok kolaylik saglayacaktir.
Ogrenciler, Tasarim ve Uretim dersi kapsamimnda hem kendi baslarina kullanmaya
baslayacaklari hem de egitmen esliginde kolaylikla kullanabilecekleri talasli ve talassiz
makineleri, Tasarim ve Uretim dersinden sonra gelistirecekleri diger tiim projelerinde de
ihtiyaglart dogrultusunda yiiksek hassasiyetli prototip iiretimi i¢in kullanacaklardir.

Ders kapsaminda saglanan malzemeler ve ekipmanlarin bir listesi EK-2 (ekipman) ve EK-3’te
(malzemeler) yer almaktadir. Egitmenlerin bu malzemeleri Onceden tanimalar1 ve
deneyimlemeleri egitimin daha saglikli yiiriitiilmesi acisindan 6nemlidir. Ogrenciler
prototiplerini gergeklestirirken uygun malzemeyi segemeyebilirler. Egitmenlerin bu konuda
onlar1 yonlendirmesi hem prototipin daha dogru ve hizli yapilmasi agisindan hem de
malzemelerin daha verimli kullanilmas1 agisindan 6nemlidir.

9.1. Malzemelerin Kullanim1 ve Paylagimi

EK 3’te listelenen malzemelerin timii egitmenlerin kullanimina hazir halde depolarda yer
alacaktir. Egitmenler bu malzemeleri ders icerigine uygun seklide 6grencilerle paylagmalidirlar.
Malzemelerin verimli ve etkili kullanilmasi malzeme israfin1 6nlemek ve en 6nemlisi her
Ogrenciye esit miktarda kullanim imkén1 sunabilmek i¢in egitmenler malzemeleri 6grencilere
sunarken agagidaki stratejileri izleyebilirler:

e Egitmen ilgili haftanin ders icerigine uygun olarak kendi sectigi malzemeleri etkinlik
bazli 6grencilere sunabilir.
e Malzemelerden benzer olanlarin hepsi bir kere 6grencilere sunulmak yerine asamali
olarak bittik¢e dgrencilere sunulabilir.
e Malzemeler dgrencilere esit sayida paylastirilabilir.
e Malzemeler dgrencilere direk olarak sunulabilir.
Egitmenler bu amaca uygun olarak kendi stratejilerini gelistirebilir ve uygulayabilirler.

9.2. Imalat Is Siras1 Olusturulmasi

Atolye imkanlar1 dahilinde CNC, 3B baski makinesi ve lazer kesim cihazi gibi zaman alan
imalat yontemleri kullanilirken bir is sirasinin olusturulmasi énemlidir. Ozellikle ilk ii¢ haftada
hazirlanacak iiretim ¢izimlerinin sonraki 9 hafta boyunca asamali ve sira ile iiretilmesi
gerekebilmektedir. Burada egitmen EK 6°da sunulan posteri kullanarak bu cihazlara verilecek
isleri takip edip 6grenci ve 6grenci gruplar arasindaki siray1 kontrol edebilir.

9.3. Is Giivenligi ve Talimatlari
Egitmenlerin T.C. Milli Egitim Bakanligi’nin 2014 senesinde yaymnladigi Is Giivenligi ve Isci
Saglig1 Rehberi’ni (EK 4) incelemesi ve bu rehberdeki dnerilere gore atolyeyi kullanmalar: ve
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ogrencilere kullandirtmalar1 nerilmektedir. Ayrica ilk dersin basinda yapilacak olan “Tanitim
ve Oryantasyon” kapsaminda 6grencilere is glivenligi ve atdlye kullanimi iizerine kisa bir
egitim verilmesi planlanmistir. Bu egitimde egitmenler dgrencileri atolyeye sokabilir ve ilgili
makineleri ve kurallar1 yerinde gosterebilirler (EK 1.3).

10. KONTROL LISTESI

Ders takibini ve isleyisini kolaylastirmak adma egitmenler i¢in basit bir kontrol listesi
hazirlanmustir:

e Hafta ici dersten 6nce icerik metinlerini okudum, sunum ve ek materyallerin lizerinden
gectim.

e Dersi nasil isleyecegimi ve anlatacagimi zihnimde canlandirdim ve kurguladim.

e Dersi nasil anlatabilecegim ile ilgili hatirlatici notlar aldim ve fikirler gelistirdim.

e Derse ve ders igeriklerine hakim olarak derse hazirim.

e Ders giinii, dersten en az yarim saat dnce derslige geldim.

e Ders giinii, ders baslamadan once diger egitmen arkadaglarla istisare edip kararlar aldim.

e Ders giinii, ders baslamadan 6nce derslik ve atdlyelerin kontrollerini yaptim.

e Ders giinii, ders baslamadan 6nce ders esnasinda kullanilacak bilgisayarlari, malzeme
ve ekipmanlar1 kullanima hazir hale getirdim.

e Ders giinii, ders eger atdlyede islenecekse atdlyedeki ekipman ile ilgili bilgilerimi
tazeledim.

e Ders giinii, ders eger atolyede islenecekse ekipmanlara ilgili malzemeleri monte ettim.

e s giivenligi ile ilgili onlemlerimi aldim. Bunlar1 6grencilere hatirlattim.

e Ders basinda bir dnceki hafta ne yapildigini kisaca hatirlattim ve gegen haftanin proje
stirecindeki 6nemini vurguladim.

e Ders eger atolyede islenecekse giivenlik kurallarin1 6grencilere hatirlattim ve kurallara
uyulmasini sagladim.

e Ders sirasinda, 6grenciler arasinda siklikla dolastim ve ekiplere dahil olmaya ¢alistim.

e Ders sirasinda, hep yapict ve motive edici yorumlar yaptim. Sandvi¢ teknigini
uyguladim.

e Ogrencilerin kendi fikirlerini gelistirmeleri igin bilgi ve deneyim aktardim, sorular
yonelttim, 6rnekler verdim ve onlar1 motive ettim.

e Ders sirasinda, tiim sablon ve eklerin doldurulmasini sagladim.

e Ders sirasinda, zamanlamay1 kontrol ettim 6grencilere ara ara zamani hatirlattim.

e Ders sirasinda, fotograflar ¢ektim.

e Ders sirasinda, firsat oldukca poster ve diger ders materyallerine referanslar verdim.

e Dersin sonunda, yansitict diisiinme etkinliginde Ogrencileri yorum yapmalari
konusunda motive ettim.

e Dersin sonunda, bir sonraki haftanin planini, amag ve hedeflerini acikladim.

e Dersin sonunda, ders esnasinda {iretilen ¢izim ve prototipleri uygun bir yerde
arsivledim, sakladim.
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e Ders bitiminde haftalik ders takip cetveli anketini doldurdum.

e Firsat buldukca atdlyede Ogrencilerin islerinin basimi veya kesimi i¢in cihazlar
calistirdim.

e Firsat buldukga ders sonunda yapilacak sergiden bahsettim.

e Firsat buldukca Ogretilen Tasarim Odakli Diistinme yonteminin gelecek yillarda ve
hayatta 6grencilere nasil yardimci olacagini agikladim.

Tesekkiir ederiz.
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Tasarim Ve Uretim: Sézliik ve Terminoloji

Beyin firtinasi: Herhangi bir alanda bir grup insan tarafindan uygulanan bir problem ¢6zme
teknigini tanimlar. Bu teknikte grubun tiim iiyelerinden belirli bir konu veya soru hakkindaki
fikirlerini agikca ve hizli bir sekilde sansiirsiiz olarak disa vurmalar1 beklenir.

3B: Ug boyutlu

Diustik Hassasiyetli Prototip: Halihazirdaki malzeme ve imkéanlardan faydalanilarak el
yordamiyla hizli ve basitce yapilan, {riiniin bazi karakteristik 6zelliklerini tagiyan taslak
ornegidir. Diisiik hassasiyetli prototipler bazen iiriiniin gorsel karakterini, bazen igerigini, bazen
de tiriin kullanict etkilesimini test etmek i¢in kullanilirlar.

Degerlendirme: Bir seyin degerini, kalitesini, faydasini, benzersizligini degerlendirmek veya
bir seyin etkinligini (veya etkisini) belirlemek i¢in gereken sistematik ve diizenli bir siireci ifade
eder. Siireg i¢in 6nemli olan, degerlendirilecek degerleri ifade eden dlgiitlerdir.

Elestiri: Terim, insanlarin ¢alismalarin1 degerlendirme ve degerlendirme siirecini tanimlamak
icin kullanilir. Elestiri, agsagilayici ya da yikicit olmak yerine yapict olmali ve yeni fikirlere
imkan tanimalidir.

Empati ve Sempati: Hem empati hem de sempati diger insanlarla ilgili duygulardir. Empati
terimi psikoloji kaynaklidir ve kendini baska birinin pozisyonunda hayal etme veya yansitma
ve bu pozisyonda yer alan tim duyumlar1 deneyimleme yetenegidir. Sempati ise, dost bir
duyguya sahip olmak anlamina gelir. Baska bir kisi i¢in sefkat duyma anlamina gelir. Tasarim
alaninda sempati yerine empati tercih edilir.

Eskiz: Uriiniin hizli bir sekilde ifade edilmesi, iizerinde calisilip gerekli gelistirmeler ve
degisiklikler yapilmas1 vb. amagclar ile kisa siirede ve hizl1 bir sekilde yapilan taslak ¢izimlerdir.
Eskiz, iirlin gelistirme siireclerinin énemli ve vazgecilmez bir pargasidir. Tasarimci eskiz
aracilig ile sadece kars taraf ile degil, ayn1 zamanda kendisi ile de iletisim kurar.

Estetik: Estetik alan yazinda bir¢ok anlama ve tanima sahiptir. Terim genel olarak “giizel”,
“zevkli” veya “stil” gibi tiriinlerin dig gorliniisiinii ifade eder nitelikte kullanilmaktadir. Ancak,
“estetik” kelimesi {iriinlin goriiniisiinden daha fazlasini ifade eder. Terim, iirlinlerin maddi,
sosyal, politik, ekolojik ve sembolik baglamlar: ile ilgili tim 6nemli yonlerinin uyum ve
kurgusunu anlatir.

Fikir gelistirme: Bir tasarim ¢oziimiiniin baslangicinda ilk tiretim olarak tanimlanir. Daha
spesifik olarak, tasarimcilarin igsel zihinsel imajlarimi dissallagtirdigi, kendileriyle bir tiir
sohbete katildiklar etkinliktir.

Fonksiyon veya Islev: Tasarimin sadece bir {iriiniin teknik ve pratik performansini degil, ayni
zamanda estetik, iletisim, politik ve ekonomik diger yonlerini de igeren merkez1 bir bilesenidir.
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Form / Bi¢im, (Uriin Formu): Form ve bigim alan yazinda bircok anlama ve tanima sahiptir
fakat bu program ¢ercevesinde lriinlerin dig gorilinlisiinii ve bu dig goriiniisii olusturan
elemanlar1 tanimlamak i¢in kullanilmistir. Form, igerigin gorsel seklidir.

Olgekli model: Olgekli model, orijinal 6zelliklerin mutlak degerlerinin korunmasi gerekmese
de modelin tiim 6nemli yonleri arasinda dogru iligkileri koruyan bir nesnenin fiziksel bir
temsilidir. Orijinal nesnenin bazi davranislarimi veya Ozelliklerini gdstermesini saglar. En
tanidik 6l¢ekli modeller, bir nesnenin minyatiir olarak fiziksel gériiniimiinii temsil eder.

Problem veya Sorun: Tasarim siireci bir problem ¢dzme siirecidir. Buradaki “sorun”, ¢dziime
ulagmak i¢in yontem ve yollarin bilinmedigi, cevabin hi¢gbir zaman tam dogru olamayacagi
durumu ifade eder.

Tasarim Odakli Diistinme: Terim tasarimei olarak ve/veya tasarimcer gibi diisiinmek anlamina
gelir. Terim, bir sorun ¢evresinde empati kurarak, yaratici ¢oziimlerin tiretilmesi, ¢oziimlerin
test edilmesi ve bu asamalari en optimum ¢6ziimii bulana kadar yinelenmesi olarak
tanimlanabilir. Terim, bazi durumlarda, tasarim siirecini ifade eder.

Yansitma: Terim, bilgi, sorun veya ¢6zlim iizerine 6grencilerin sahip olduklari diisiinceyi ifade
etmeleri i¢in yaptiklar etkinligi tanimlar. Yansimalar sézel ve gorsel olabilir

Yaraticilik: Genel olarak, bir yontemi veya faaliyeti entelektiiel ve metodolojik olarak
digerlerinden farkli ve yenilik¢i sekilde ¢6zme faaliyetidir. Tasarim alaninda ise terim, verilen
problemin sinirlari i¢inde, problemi estetik sekilde ¢ozme aktivitesi olarak tanimlanabilir.

Yineleme: Istenen bir hedefe veya sonuca yaklasmak amaciyla bir siireci tekrarlama eylemidir.
Tasarim siireci ilerlemek i¢in basarisizliklara ve hatalara dayanir, bu ylizden tekrarlar 6nem
teskil eder. Yineleme, tasarim siirecinin dogrusal olmayan dogasini ifade eder.

Yiiksek Hassasiyetli Prototip: Uriiniin hem islevsel hem de gorsel niteliklerini test etmek igin
irlinlin son haline uygun veya benzer malzeme kullanilarak iiretilen gercege yakin taslak

ornektir.
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Tamitim ve Oryantasyon

DERSIN TEMEL ASAMALARI

[lk haftanin igerigi Tanitim ve oryansayon etkinligi ile baslayacaktir.

1. Tamigma etkinligi: Kagit ugak (5 dakika)

2. Tanitim: Deneyap Tiirkiye (EK1.1) (5 dakika)

3. Tasarim Nedir? (EK1.2) (20 dakika)

4. Atdlye Kullaniminda Is Saglig1 ve Giivenligi (EK 1.3) (10 dakika)
ARA VERILMESI ONERILIR

Aradan sonra birinci sube bir sonraki boliim olan “Uretim ve Prototipleme” islenecektir.
ikinci subede ise “TOD: Giris ve Empati” béliimiinii islenecektir.

Derse baslamadan 6nce

Tasarim ve Uretim dersliklerin daha verimli kullanilmasini saglamak igin birbirine paralel olarak
yirtitiilecek iki subeden olusan bir sistem tasarlanmistir. Bu sistemde derslerin igerigi ayni fakat
islenis siralar farklidir. Derse baglamadan once egitmenler bir araya gelerek hangi subenin birinci,
hangisinin ikinci subeyi takip edecegi konusunda karar vermelidirler. Bir sube derslere derslikte
islerken diger sube dersleri daha ¢ok atolyede isleyecektir (bkz. Giris Bolimii Sekil-4). Bu durumda
birinci sube ilk dért hafta dersin “Prototipleme, CAD ve Uretim” ayag ile daha ¢ok uygulamali olarak
atolyede calisirken ikinci sube “Tasarim Odakli Diisiince (TOD)” basamaklarini derslikte
isleyecektir. Ilk dort hafta ikinci sube atdlyeyi kullanmak isterse egitmenler kendi arasinda mekansal
kullanim ile ilgili zamanlamay1 organize etmek zorundadir (bkz Giris boliimii Sekil-5). Boylece bir
adet olan atolye mekani etkin bir sekilde kullanilmis olacaktir.

[1k hafta ders her iki sube icin de derslikte baslayacaktir. “Tanitim ve oryantasyon” etkinliklerinden
sonra egitmenlerin belirleyecekleri sube eslesmesine gore ders, derslikte veya atolyede devam
edecektir. Bu noktada zamanlamanin 6nceden planlanmis olmasi ve zamanlamaya dikkat edilmesi
onemli bir husustur.

Egitmene Not

Bazi Deneyap Teknoloji Atdlyeleri’nde bir subede ortaokul 6grencileri olurken, digerinde
lise 0grencileri olabilir. Boyle bir durumda egitmenler yine sube sistemine uygun hareket
etmelidir. Fakat lise 6grencilerine liseler i¢in hazirlanan miifredati, ortaokul 6grencilerine ise
ortaokul i¢in hazirlanan miifredati uygulanmalidir.

Hatirlatma
Sube sistemi Deneyap Teknoloji Atdlyeleri’nde egitim gorecek olan 6grencilerin bulundugu
sube sayisina gore planlanmistir. Atdlyedeki ekipman ve donanim sayisi, 6grenci ve sube
sayist bakimindan yeterli oldugu durumda birinci sube i¢in hazirlanan miifredat akis1 takip
edilmelidir.
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1. TANISMA ETKINLIGi: KAGIT UCAK
(5 dakika)

Ders, tiim 6grencilerin kendilerini tanitmasi ve digerleri ile tanigsmasi i¢in kagit ucak etkinligi
ile baslatilir. Ogrencilere kagittan ucak yapacaklari onceden sdylenmez. Oncelikle her
ogrenciye bir bos A4 kagit dagitilir. Ogrenciler bu kagitlara biiyiikge ve biiyiik harfler
kullanarak (uzaktan okunabilecek sekilde):

e sim ve soyisimlerini
e Kendileri anlatan bir ciimleyi (“Ben giilmeyi ¢ok severim”, “Ben ok¢uluk yaparim”,
“Eglenceli biriyimdir” vb.)

yazarlar. Ogrenciler bu bilgileri yazdiktan sonra, egitmen bu kagitlardan katlama ile kagit ugak
yapilmasini ister. Ogrencilere ugaklar1 yapmalar1 igin 2 dakika verilir. KAgit ugak yapmasini
bilmeyen Ogrencilere egitmen yardimci olur. Herkes hazir oldugunda 6grenciler ugaklari
havaya atar. Bu esnada egitmen o anin fotografini ¢ekerek bu baslangici kayit altina alabilir.
Ardindan her 6grenci yerden rastgele bir kagit ugak alir, yirtmadan ugagi agar ve icindeki yaziyi
okur. Kagitta ismi yazili olan kisiyi bulmaya ¢alisir. Bunun igin 6grencilere 1-2 dakika verilir.
Herkesin farkli kisileri bulmasi normaldir. O karmasada herkes yerden aldigi kagit ugagin
sahibini arar. Ug¢agin sahibini bulanlar birbirleri ile es olurlar. Eger bulamazlarda kendilerine
rastgele bir es segerler. Ardindan egitmen G6grencilere sirayla soz verir ve 6grenciler hem
kendilerini hem de eslerini sinifa tanitir.

Ekiplerin olusturulmasi

Tanisma etkinliginin sonunda 12 haftalik siirecte Ogrencilerin c¢alisacaklar1 ekiplerin
belirlenmesi uygun olacaktir. Burada egitmen giris boliimiinde aciklanan stratejilerden uygun
birini izleyebilir. Egitmen, miimkiinse Giger kisilik ekiplerin kurulmasini saglar. Sinif mevcudu
lice boliinmiiyorsa geriye kalan ekipler dort kisilik olabilir. Iki kisilik ekipler proje igin uygun
degildir.

2. TANITIM: DENEYAP TURKIYE (5 dakika)

Ders, tanisma etkinligi ile baslar. Oncelikle egitmen kendini tanitir ve Deneyap Tiirkiye
Tasarim ve Uretim programini kisaca 6grencilere sunar. Bu tanitim sirasinda egitmenler EK
1.1°deki “TUBITAK Deneyap Tasarim ve Uretim Dersleri” baglikli sunum dosyasini
kullanabilirler. Bu sunusta 6grencilere programin amaglar1 6zetlenir ve 12 haftalik ders
programi kisaca tanitilir. 12 hafta boyunca 6grencilerin imalat yontemleriyle 6diil heykelcigi
gibi tasarimlar yapacagi, li¢ boyutlu yazic1 ve lazer kesim aletleri ile {irlin tasarlayacaklar1 ve
12 hafta sonunda tasarladiklar1 iirliniin sunumunu ve prototipi yapacak hale gelecekleri anlatilir.
[k {i¢ haftanin imalat yontemleri ve malzeme ile ilgili oldugu, takip eden haftalarin ise tasarim
odakli diisiinme asamalari ve iiriin tasarimina ayrilacagi vurgulanir. Ogrencilere, ilk ii¢ hafta
boyunca ileride kullanicilarin, onlarin tasarlayacaklar: {iriinleri test edebilmeleri i¢in gerekli
olan prototiplerin iiretilebilecegi yontemlerin 6grenilecegi agiklanir. Ancak bunu yapabilmek
icin Oncelikle malzemeler, imalat yontemleri ve imalatta kullanilan makine, cihaz ve
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yazilimlarla ilgili teknik bilgiye ihtiya¢c duyulmaktadur. ilk {i¢ hafta kapsaminda bu konular hem
teorik hem uygulamali olarak ele alinacaktir. Egitmen, siirece dair bu bilgiyi 6grencilere aktarir.

Bu haftanin dersi kapsaminda imalat yontemlerini, malzemeleri ve birlestirme yontemlerini
Ogreneceklerini, sonrasinda talagli imalat makinelerini kullanarak imalat yapacaklarini sdyler.
Egitmenin grubu atdlyeye ilk girecek grup ise, 6grencilere dnce atdlyede bir 6diil heykelcigi
imalat1 yapilacagini, sonrasinda imalat yontemlerini, malzemeleri ve birlestirme yontemlerini
Ogreneceklerini agiklar.

3. TASARIM NEDIR? (20 dakika)

Onceki boliimlerde Deneyap Teknoloji Atdlyeleri Tasarim ve Uretim Dersi’nin igerigi,
hedefleri, pedagojik yaklasimi ve ders isleme siirecleri agiklanmisti. ilerideki baliimlerde ise
bu dersin temellerini olusturan Tasarim Odakl Diisiinme (TOD) siiregleri igerdigi basamaklar
(empati, tanimlama, fikir tretme, prototipleme, test etme) ile birlikte detayli bir sekilde
aciklanacaktir. Bu boliim ise 6grencilerin dersin baslarinda ilerideki konulara genis bir bakis
acisi ile bakabilmeleri ve tasarim alaninin anlasilmasinda siklikla yapilan hatalarin yapilmamasi
icin hazirlanmigtir. Bu tanitim sirasinda egitmenler. EK1.2°deki “Tasarim Nedir?” baglikli
sunum dosyasini kullanabilirler.

Egitmene Not

Tasarim ve Uretim derslerinin en énemli odak noktasi tasarim ve tasarim odakli diisiinme
stirecleridir. Tanitim sirasinda bu kavramlara vurgu yapilmasi ve dgrencilere tasarim ve
tasarim odakli diisiinmenin 6neminin anlatilmas1 énemlidir. Asagida bu kavramlarin “ne
oldugu” ve “ne olmadig:r” ile ilgili bilgiler sunulmaktadir. Bu bilgiler EK1.2’de sizlere
sunulan sunu dosyasi esliginde 6grenciler ile paylasilmalidir. Sunum sonrasi bu kavramlar
tizerine sorularin alinmasi ve tartisilmast 6nemlidir.

Tasarim, sadece bir baslangi¢ noktas: veya sadece bir sonug degildir. Tasarim, ya da tasarlama
eylemi amag, kurgu ve sonug igeren bir siire¢ olarak tanimlanabilir. En basit hali ile tasarim bir
amaci/hedefi gerceklestirmek igin nesnenin kurgulanmas: siirecidir. Bu tanim cergevesinde
tasarimi yiizbinlerce sene oncesine tarihlemek miimkiindiir. Ornegin agagtaki bir meyveye
ulasmak igin bir ¢ubuk kullanilmasinin planlanmasi bir tasarlama siirecidir, bir baska ifade ile
en basit hali ile tasarimdir. Burada hedef daldaki meyveye ulasilmasi, nesne ise kullaniimas:
planlanan ¢ubuktur, bu ikisini bir araya getiren siireg ise tasarim olarak tanimlanabilir (Sekil
1.1).
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Tasarim / Tasarlama Siireci

Sekil 1.1. Tasarim ve tasarlama siiregleri

Giliniimiiz tasartmimin ve tasarimcilarinin onciilleri ise zanaat ve zanaatkarlar olarak
gosterilebilir. Zanaatkarlar da daha 6nce yapilan tasarim tanimina paralel olarak bir amag
dogrultusunda nesneleri kurgularlar. Ancak 6nceki 6rnekte gosterilen bir gubuktan farkli olarak
zanaatkar deri, bakir, ahsap gibi ¢cok farkli ve ¢esitli malzemelerle ¢alisabilmektedir. Zanaatin
bir diger 6zelligi ise sadece islevin ele alinmamasi, islevle beraber estetigin de tiretilen tiriinler
icin 6nemli bir kriter olmasidir. Zanaatin gilinlimiiz tasarimindan ise 6nemli farkliliklar
bulunmaktadir. Oncelikle zanaat iiretimi endiistriyel iiretim gibi kisa zamanda ve birbirinin
aynist olan {irlinleri icermemektedir. Endiistriyel siiregler icerisinde kisa siirede, yliksek
miktarlarda ve birbirleri ile ayni olan iirlinler iiretmektense zanaat liretimi birbiri ile ayni
olmayan (tipki1 sanat eserleri gibi) tekil Uriinler tiretilmesini igerir. Bir diger 6nemli farklilik ise
zanaat liretiminde zanaatkar hem tasarimi yapan, tasarim siireclerini yiiriiten hem de atolyelerde
iiretimi yapan kisidir ancak endiistriyel tasarimda iiretim siirecleri ¢ogunlukla tasarimciyi
icermemektedir, bunun yerine fabrikalar1 ve fabrikalarda calisan iscileri icermektedir. Bu
gelismeler bizi Endiistriyel Tasarim kavramina getirir.

Endiistriyel tasarimin kokenleri ise endiistriyel devrime dayanmaktadir. Endiistriyel devrim 18.
yiizyilin sonu ve 19. ylizyila tarihlenmektedir. Bu donemde 6dnemli teknolojik ilerlemeler hizli
bir sekilde goriilmektedir. Ornegin buhar makinasmin bulunusu ile insanoglu cesitli amaclar
icin kullanabilecegi siirekli ve giivenilir enerjiye ulasmistir. Demiryollar1 yayginlagmus, ilk
otomobiller ortaya c¢ikmaya baslamistir. Seri liretim yOntemlerinin bir baska ifade ile
endiistriyel iiretim yontemlerinin bu dénemde hazirlandig1 20. yiizyilin baglarinda ise genis
Ol¢ekli olarak kullanilir hale geldigi sdylenebilir. 1907 yilinda seri liretim yontemlerinin ve
tiretim bandinin kullanildig ilk iiriin olarak isaret edilen Ford Model T aracinin iiretiminden bu
giine seri iiretim yontemleri gelismis, miikemmellesmis ve yalin iiretim yontemleri gibi
temelleri seri iiretime dayanmakla beraber bu yonteme gore bazi avantajlar igeren diger iiretim
bigcimleri gelistirilmistir.
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Endiistriyel tasarim alan1 ve meslegi 20. yiizyilin baglarindan itibaren varligini siirdiirse de ilk
olarak International Council of Societies of Industrial Design (ICSID) tarafindan 1959 yilinda
tanimlanmistir. Bu ilk tanimda endistriyel tasarimci seri olarak {retilen {iriinlerin
malzemelerini, seklini, rengini ve kullanim bigimlerini belirleyen bir karar verici olarak
tanimlamakta ve iiriinlerin insan ¢evresine yaptiklari islevsel, kiiltiirel, ekonomik ve sosyal
katkilardan/etkilerden sorumlu olduklarin1 belirtmektedir. Bununla beraber endiistriyel
tasarimcilarin 6zelliklerini su sekilde siralamaktadir:

- Egitim

- Teknik bilgi

- Deneyim

- Gorsel hassasiyet

ICSID 1999 yilinda giiniin gerekliliklerine ve endiistriyel tasarim alanindaki 6nemli gelismelere
paralel olarak endiistriyel tasarimin tanimini degistirmis ve kapsamini genisletmistir. Bu
tanimda endiistriyel tasarim Oncelikle yaratici bir faaliyet olarak tanimlanmaktadir. Bu tanima
gore endiistriyel tasarimin kapsami sadece seri olarak iiretilen trlinlerle sinirli olmayip
islevlerin, servislerin ve sistemlerin tasarimi da icermektedir. Teknolojinin ilerleme hizindaki
onemli artisa paralel olarak ICSID endiistriyel tasarimin tanimini 2015 yilinda bir kere daha
yapmistir. Bu tanimda ise endiistriyel tasarim stratejik problem ¢ozme siireci olarak ifade
edilmektedir. Bununla beraber sorumluluk alani ise kullanici deneyimleri de eklenerek
genisgletilmistir. ICSID ise adin1 2017’den itibaren World Design Organization (WDO) olarak
degistirmistir.

Tiim bu tanimlarin sonucunda tasarim alanmin sadece diisiinmek, sadece ihtiyaglarin
belirlenmesi ya da sadece ¢izim yapilmasi olmadigi, bunun yerine pek ¢ok yaratict basamagi
igeren uzun yaratim siireci oldugunu séylemek miimkiindiir. Burada tasarimci ise bu siiregleri
yiiriiten ve egitim yolu ile teknik bilgi, deneyim ve gorsel hassasiyet kazanan kisi olarak
tanimlanabilir.

Bu ders kapsaminda 6grencilere aktarilacak bilgi agisindan konunun diisiinmek veya ¢izmek
ile smirlt olmadigi, bir siire¢ oldugunun vurgulanmasi onemlidir. Tasarim odakli diistinme
(TOD) basamaklari (empati, tanimlama, fikir iiretme, prototipleme, test etme) ise bu yaratim
stirecinin basamaklaridir. Hi¢bir basamagin tek basina endiistriyel tasarimu tarif etmedigi ancak
birbirine bagli basamaklari iceren tiim bir siireg yiiriitiildiigiinde endiistriyel tasarim faaliyetinin
gerceklesmis olacagi vurgulanmalidir.

Tasarimin bir siire¢ oldugu konusunun yaninda vurgulanmasi gereken bir diger konu ise tasarim
stirecinin hatalar icerdigidir. Bu konu da dersin baginda 6nemle vurgulanmasi gereken bir diger
konudur.

Ogrenciler, tasarim siirelerinde hata yapmaktan genellikle ¢ekinirler, bu durum hayatin dogal
akigina aykir1 gibi gorilinebilir. Ancak hatalar ve diizeltmeler endiistriyel tasarim ve Tasarim
Odakl1 Diistinme (TOD) siireglerinin kaginilmaz bir pargasidir. Tasarim siireci, empati kurma,
tanimlama, fikir iiretme, prototipleme ve test etme gibi basamaklardan olusur ve her bir
asamada hata yapma olasilig1 yiiksektir. Ozellikle prototipleme ve test etme asamalarinda,
fikirlerin gergek diinyadaki uygulamalariyla ilgili ¢esitli sorunlar ortaya ¢ikabilir. Bu asamalar,
tasarimcilarin deneme yanilma yoluyla 6grenmelerine ve onerilerini (lirtinlerini, sistemlerini,
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servislerini, kullanic1 deneyimlerini) gelistirmelerine olanak tanir. Tasarim siirecinin dogasi
geregi, her asama bazi belirsizlikler ve sorunlar igerebilir, bu durum tasarimcilarin gesitli
alternatif ¢coziimler gelistirmesine ve bu ¢ozlimleri test ederek en uygun sonucu bulmalarina
yardimci olur.

Tasarim Odakl1 Diisiinme, siirecin her asamasinda hata yapmay1 ve bu hatalardan 6grenmeyi
tesvik eder. Ogrencilere, tasarim siirecinin yalnizca diisinmek veya c¢izmekle sinirli
olmadigimin, aksine bir¢ok yaratict asamayi ve hatalar1 iceren uzun bir siire¢ oldugun
vurgulanmalidir. Bu siireg, siirekli olarak test etme, geri bildirim alma ve iyilestirme
asamalarini icerir. Bu nedenle, hata yapma korkusunun iistesinden gelmek, tasarimin kendini
gelistiren ve yenilenen bir siire¢ oldugunun kavranmasi ile miimkiindiir. Ogrencilerin bu siireci
anlamas1 ve hatalardan 6grenmeye agik olmalari, tasarim becerilerini gelistirmeleri agisindan
bliyiik 6nem tasir. Sonug olarak, tasarim siirecinin ve TOD basamaklarinin yiiksek miktarda
hata ve diizeltme igerdigi, bu siirecin yaratici ve etkili ¢oziimler iiretme agisindan ne kadar kritik
oldugunun 6grencilere 6nemle vurgulanmasi gerekmektedir.

Tasarim Ne Degildir?

Endiistriyel tasarimin dogasini anlamak i¢in ne oldugunun yaninda ne olmadiginin da
anlatilmas1 6nemlidir. Tasarim siiregleri ile tasarimin yanlis anlasilmasina sebep olabilen
konulardan ve kavramlardan bir tanesi inovasyondur. inovasyon, "yenilik, bulus, icat veya yeni
ara¢ ve yontem" olarak tanimlanabilir ve genellikle iki temel bileseni igerir: iiriiniin veya
yontemin pazarlanabilir olmasi ve teknolojik bir ilerleme igermesi. Bu tanim, inovasyonun hem
ekonomik hem de teknik degerler tasiyan bir yenilik/yaratim oldugunu vurgular. Ancak, tasarim
bu iki bileseni igermekle birlikte, her tasarim siirecinin sonucunda ortaya ¢ikan iirlin, sistem
veya servis teknolojik bir ilerleme icermek zorunda degildir. Bir diger yandan tasarim, daha
cok estetik, i1slevsel ve kullanic1 odakl ¢oziimler gelistirmeye yoneliktir. Bu siireg, tasarimcinin
yaratict diistinme, problem c¢ozme ve kullanici deneyimini 6n planda tutma becerilerini
kullanarak, pazarlanabilir iiriinler, sistemler ve servisler ortaya ¢ikarmay1 hedefler. Dolayisiyla,
tasarimin sonuglariin pazarlanabilir olmas1 6nemlidir, ancak teknolojik bir yenilik igermesi
zorunlu degildir.

Inovasyonun aksine, tasarim genellikle belirli bir egitim ve siire¢ gerektirir. Inovasyon, bir
kisinin deneyim ve bilgi birikimiyle de ortaya cikabilir; 6rnegin, {irlin gelistirme veya
inovasyon konusunda egitim almamais bir ¢ift¢i, kendi engin deneyimlerine dayanarak yeni ve
inovatif bir sulama fiskiyesi gelistirebilir. Bu durum, inovasyonun egitime dayali bir
zorunlulugu olmadigini gosterir.

Bir diger farklilik ise estetiktir degerlerdir. Estetik, tasarim i¢in vazge¢ilmez ve temel bir
niteliktir. Ancak inovasyon zaman zaman estetik degerler igerebilir olmakla beraber bu,
inovasyon iriinii i¢in bir gereklilik degildir.

Ote yandan, anlamli bir tasarim {iriinii ortaya ¢ikarmak igin tasarimcinin belirli bir siirecten
gecmesi gereklidir. Endiistriyel tasarim, tasarim siirecinin her agsamasinda diisiinmeyi, yaratict
¢Oziim arayisin1 ve sistematik bir yaklasimi igerir. Bu siire¢, tasarimcinin, tasarimin temel
ilkelerini ve yontemlerini uygulayarak, kullanici ihtiyaglarina uygun ve estetik agidan tatmin
edici tirtinler gelistirmesine olanak tanir.
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Tasarimcit Kim Degildir?

Tasarim ile karistirilan ve dogru anlagilmasina engel olabilecek bir konu da icat kavramidir.
Icat bulus veya ilk defa bir sey yaratma olarak tanimlanabilir. Mucit ise icat¢1 ya da icad1 yapan
kisi olarak tanimlanabilir. Bu konuda da tasarimdan ayrilan yonler bulunmaktadir.

Bir 6nceki konuda belirtilen farkliliklara benzer sekilde icat yapmak ile endiistriyel tasarim
stirecleri, icat tirlinleri ile endiistriyel tasarim iirlinleri arasindaki en 6nemli farklar su sekilde
siralanabilir:

- Icat estetik degerler icermek zorunda degildir, ancak estetik tasarim igin temel bir
niteliktir.

- lcat iiriinii ortaya cikartmak icin sistematik ve planli bir siire¢ sart degildir ancak
endiistriyel tasarim planl ve sistematik bir siire¢ konusudur.

- Mucidin konu hakkinda egitim alma zorunlulugu yoktur, deneyimleri ve/veya
gozlemlerine dayanarak icat triinleri ortaya g¢ikartilabilir ancak tasarim siireglerinin
dogru anlasilmas1 ve sonrasinda anlamli bir sekilde uygulanabilmesi i¢in konu hakkinda
egitim bir gereklilik ve sarttir.

- Icat iiriinleri her zaman pazarlanabilir iiriinler olmayabilirler ancak endiistriyel iiriinlerin
hayata gegirilebilmesi i¢in pazarda yer bulmalari 6nemli bir kriterdir.

Sonuc: Tasarim Odakli Diisiinme

Bu dersin temel konusu olan Tasarim Odakli Diistinme (TOD) asamalarinin 6grenciler
tarafindan dogru bir sekilde anlagilmasi ve siireglerinin anlamli bir bi¢imde yiiriitilmesi i¢in
tasarimin ve genel olarak tasarimin ne anlama geldiginin 6grenciler tarafindan derinlemesine
kavranmasini gerekmektedir. TOD asamalari, endiistriyel tasarim siirecinin karmasikligini ve
sistematik yaklagimi igerir. Bu nedenle, 6grencilerin bu asamalar1 yalnizca yiizeysel olarak
degil, ayn1 zamanda siire¢lerin her bir basamaginin nasil islemesi gerektigini anlamalar1 kritik
bir 6neme sahiptir. Bu boliimiin 6grencilere etkin bir sekilde aktarilmasi, programin basarisi
acisindan belirleyici bir rol oynar.

Ogrenciler tarafindan, tasarrmin bir siireg oldugunun ve bu siirecin hatalar yapmay1 ve bu
hatalar1 diizeltmeyi i¢erdiginin derslerin basinda kavranmamasi durumunda program agisindan
cesitli olumsuz sonuglarla karsilagilabilecegi bilinmektedir. Bu yanlis anlama, 6grencilerin ders
boyunca ne yapacaklarini belirlemekte zorluk yasamalarina, sadece ¢izim yapma ve prototip
tiretme gibi sinirli bir anlayisla siireci gegirmelerine neden olabilmektedir. Ayrica, 6grenciler
konuyu sadece bilgisayarda modelleme olarak algilayabilirler, bu da siirecin diger 6nemli
yonlerini goz ardi etmelerine yol agmaktadir. Hata yapmaktan ¢ekinmeleri, siirecin gerekli
adimlarim yiiriitmekten kacinmalarina ve sonug olarak tasarim siire¢lerinden yeterince verim
elde edememelerine neden olabilir.

Bu baglamda, boliimde ifade edilen konularin ayrilan 25 dakikalik siire icinde dogru, kapsamli
ve vurgulu bir sekilde 6grencilere aktarilmasi son derece dnemlidir. Ogrencilerin tasarimin ve
endiistriyel tasarimin dogasini, ne anlama geldiklerini ve gelmediklerini dogru bir sekilde
kavrayabilmeleri, ilerleyen haftalarda etkili bir sekilde TOD siireglerini uygulamalarini
saglayacaktir. Bu, programin hem mevcut haftalardaki hem de gelecekteki haftalardaki
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basarilarint dogrudan etkileyerek, 0grencilerin tasarim becerilerini gelistirmeleri agisindan
belirleyici olacaktir. Egitim siirecinin her asamasinda bu konulara yeterince dnem verilmesi,
Ogrencilerin 6grenme siirecine ve programin genel basarisina biiyiik katki saglayacaktir.

4. ATOLYE KULLANIMINDA iS SAGLIGI VE GUVENLIGI
(10 dakika)

Egitmene Not

Atolye kullaniminda is sagligi ve giivenligi, kazalar1 6nlemek ve giivenli bir ¢alisma ortami1
saglamak icin kritik 6neme sahiptir. Atdlyede kullanilan makineler ve el aletleri, yanlis
kullanildiginda ciddi yaralanmalara yol acabilir. Bu nedenle, 6grencilerin bu kurallara
titizlikle uymalar1 zorunludur. Egitmenler, Ogrencilerin giivenligini saglamak igin is
giivenligi kurallarmi siirekli hatirlatmalidir. Ogrencilerin deneyimsizligi, egitmenlerin bu
konuyu diizenli olarak vurgulamalarini1 gerekli kilar. Bu hatirlatmalar, hem bireysel hem de
genel atdlye giivenligini artirir, olas1 kazalar1 nler. EK1.3. Atdlye Kullaniminda Is sagligi ve
Giivenligi sunumunu kullanarak 6grencilere gerekli uyar1 ve hatirlatmalari yapiniz.

T.C. Milli Egitim Bakanhigrmin 2014 senesinde yaymladigr Is Giivenligi ve Is¢i Saghg
Rehberi’ni (EK 4) 6zetlemek gerekirse:

e Atdlye sadece caligma saatlerinde veya egitmenin 0grenciye veya O0grencilere verdigi

izinli saatlerde kullanilmalidir.

Bu saatler disinda atélyede ¢alisma yapilamaz.

Zorunlu hallerde calisma yapmak igin 6grenciler grup olusturur. Ogrencilerden olusan
grup ¢aligma yapmak istedigi glinii ve saati belirten listeyi koordinatdre yazili olarak
bildirir.

Makine, el makinesi, el aletleri ve makine ekipmanlar1 atdlye disina ¢ikarilmaz.
Ogrenci kullandig1 tezgah, makineler ve el aletlerini temizler ve yerine birakir.
Ogrenci, atdlye duvarinda asili bulunan “atlyede ¢alisma ve is giivenligi talimatini”
okur ve uygular.

e Atdlyede calisanlar calisma gilivenliklerini tehlikeye atmayacak sekilde is glivenligi
talimatlarina uygun gerekli kisisel tedbirlerini alarak ¢alisir.

e Bireysel hatalardan dolay1 olusabilecek kazalar ve yaralanmalara karsi her birey
kendisinden sorumludur.

e 3 boyutlu yazici, CNC, lazer kesim, el motoru seti, matkaplar ve vidalama cihazlari,
lehim makinesi, strafor kesme makinesi, mini torna, mini delme makinesi, mini zimpara
ve testere cihazlari egitmen esliginde ve gézetiminde kullanilmalidir.

e Atdlyede galisanlar is onliigiinii giymek, is maskesini takmakla sorumludur.
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e Ozellikle talas sigratan islemlerde (CNC, el motoru seti, matkaplar ve vidalama
cihazlari, mini torna, mini delme makinesi, mini zimpara ve testere cihazlar1 gibi)
koruyucu is giivenligi gozIligi takilir.

Lazer kesim igleminde lazer 15181 icin 6zel koruyucu is giivenligi gozliigii takilir.
Atolyede ¢alisanlar alt1 kaymayan topuksuz ayakkabi giymek zorundadir.

Kravat, boyun bagi, uzun kollu giysi, uzun eldivenler, {izerine iyi oturmayan is elbiseleri
giymeyin.

e Gevsek ya da yirtik, sarkan giysiler, uzun saglar, makinelerin donen aksamlarina

takilabilir Sa¢i uzun olan 6grencilerin saclarini higbir yone sarkmayacak sekilde

toplayarak ¢alismalart zorunludur. Atdlye caligmasi sirasinda her bireyin kol yakasi
uzun olmayan veya sarkmayan elbiseleri tercih etmeleri; kusak, kemer veya viicutta
uzaklagan sarkan herhangi bir uzantisi olan elbiseleri giymemeleri gerekmektedir.

Ozellikle CNC ve torna islemlerinde bu kurala uymayan 6grenciler dncelikle uyarilir.

Gerekli durumlarda at6lyeden ¢ikarilir.

Atolyede calisanlar yiiziik, bilezik, kolye gibi takilarini ¢ikarmak zorundadir.

Atolyede calisanlar, egitmenlerin uyarilarim1 dikkate almak zorundadirlar. Aksine

hareket edenler uyarilir. Gerekli durumlarda atélyeden ¢ikarilir.

Ogrenciler atdlyede calisir haldeyken en az bir egitmen atdlyede bulunmak zorundadir.

Atolye ¢aligsma esaslarina, atdlyede calisma ve is glivenligi talimatlarina uymayanlar;

disiplinsiz hareketlerinden dolay1 derhal atdlye disina cikarilir, bir daha atdlyede

calismasina izin verilmez.

Atolye i¢inde kesinlikle sigara i¢ilmez ve yeme-igme yapilmaz.

Calisma esnasinda dikkati dagitacak sekilde giiriiltii, ses ¢ikarilmaz.

Kesici ve delici el aletleri ile saka yapilmaz.

Kesici ve delici aletler yapilacak ise uygun secilir.

Kesici ve delici aletlerle ¢alisma esnasinda, keskin agizlar, ¢alisana ve bagkalarina zarar

verecek sekilde kullanilmaz.

Kullanilmasi bilinmeyen kesici ve delici aletlerle ¢alisilmaz, egitmenden yardim istenir.

El aletleri amaglar1 disinda kullanilmaz.

Elektrikli el makineleri ve fis, priz ve kablolar dikkatli kullanilir.

Calismakta olan makinelere giivenli alan disinda yaklasilmaz.

Dikkatsizlik, bilgisizlik ve sakalasma sonucunda kaza meydana gelebilecegini,
yaralanma hatta 6liimlii vaka olusabilecegi unutulmaz.

e Atdlye ortaminda calisma giivenligi saglanir, 1s giivenligi talimatina uyulur, ikaz
levhalari dikkate alinir ve uygulanir.

Dikey Delik Makinesi Kullanma Talimat1

e Matkabin keskinligini daima kontrol ediniz ve mandrene saglam bir sekilde baglaymiz.
Calisma sirasinda arada bir makineyi durdurarak mandrenin sikiligini kontrol ediniz.
Mandren anahtarin1i mandrenden ¢ikarmadan makineyi katiyen ¢aligtirmayiniz.

Delme sirasinda, matkabi yakacak veya kiracak sekilde zorlamayiniz.
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e Derinligi fazla olan deliklerde, matkab1 arayla geriye ¢ekerek talaglarin bosalmasini ve
matkabin sogumasini saglayiniz.

Is parcasini tablaya saglam bir sekilde baglaymiz.

Matkap koruyucu siperini daima kullaniniz.

Delme sirasinda elinizi matkaptan ve 6zellikle deligin ¢ikis agzindan koruyunuz.

Ucu merkezleme vidali ve piramit dipli dalic1 (amerikan) matkaplar1 makineye
baglamayniz.

Dekupaj Testere Kullanma Talimati

Testere bicaginin keskinligini kontrol ediniz.

Keskin olmayan ve catlak bicaklarla ¢calismayiniz.

Bicagin dogru ve saglam bir sekilde takilip takilmadigini kontrol ediniz.
Elinizi kesici bigaga yaklastirmayiniz.

Elle tutulamayacak kadar kiiciik parcalar1 kesmeyiniz.

Egmecli sekiller keserken ani doniis yapmayiniz.

0.5 cm’den daha kalin olan pargalar1 kesmeyiniz

Egri olmayan kdseleri dnceden uygun ¢apli matkapla deliniz.

Kesici, Delici, Vurucu, Sikistirici, Asindirict El Aletlerini Kullanma Talimatlari

Keskin agz1 veya sivri ucu koruyucu i¢ine alinmadan aletleri tagimayin.

Elinize uygun sekilde oturmayan aletleri kullanmayin.

Asin glic kullanmayin.

Kullanmaya baslamadan once aletin hasarli olup olmadigin1 mutlaka kontrol edin.
Aletleri kullandiktan sonra temizleyin.

Bir malzemenin {izerinde elektrikli el aletini kullanilirken, nesneyi mengene ile uygun

sekilde baglayin/sikistirin.

El aletleri ve elektrikli el aletlerini kullananlar yiiziik, bilezik gibi takilar takmayin.
Elleri, saclar1 ve giysileri kesilen kenarlardan veya hareketli pargalardan uzak tutun ve
koruyun.

Keskin ve sivri uglu veya keskin agizli aletleri asagiya dogru ve bunu tagiyandan uzaga

dogru bakacak sekilde tasiyin.

Elektrikli el aletlerini kordonundan tutarak fisten ¢ekmeyin ve boyle tasimayin.
Elektrikli el aletleri kullananin kontrolii disinda calisir durumda birakilmamali,
kapatilmalidir. Ug tam olarak duruncaya kadar elektrikli el aletler elden
birakilmamalidir.

Aleti tasimak, asmak veya fisi prizden ¢ekmek i¢in kablosu kullanilmamalidir. Kablosu
yiiksek sicakliktan, yagdan, keskin kenarli esyalardan veya hareketli alet pargalarindan
uzak tutulmalidir. Hasarl1 kablolar elektrik ¢carpmasina neden olabilir.

Is parcasini sabitlemek icin bir mengene kullanilmalidir.
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Egitmene Not

“Tanitim ve Oryantasyondan” sonra kisa bir ara verebilirsiniz. Aradan sonra eger birinci sube
iseniz “CAD Uygulamlarina Giris” béliimii ile derse devam ediniz. ikinci sube iseniz “TOD:
Giris ve Empati” boliimii ile devam ediniz.

Tanitim ve Oryantasyon: EKLER

EK 1.1. “TUBITAK Deneyap tasarim ve iiretim dersleri” baslikli sunum
EK 1.2. Tasarim Nedir?

EK 1.3. Atélye Kullaniminda Is saghgi ve Giivenligi

EK 4. T.C.MEB Is Giivenligi ve Is¢i Sagligi Rehberi



https://drive.google.com/drive/folders/196eKRqkXj7X1a5aRUPU_Iw0v8HbXSU_z?usp=drive_link

Uretim ve Prototipleme

Uretim ve Prototipleme

KAZANIMLAR
BILISSEL ALAN

e  Malzeme cesitlerini ve prototip yontemlerinin tanimlarini sdyler.

e  Malzeme ve prototip yontemleri arasindaki iligkiyi kavrar.

e Giindelik hayatta Kkarsilagilabilecek iriinlerde kullanilan malzemelere ve {iretim
yontemlerine doniik ¢ikarimda bulunur.

e Malzeme cesitlerine ve prototip yontemlerine iliskin edindigi bilgileri 6diil heykelcigi
yapiminda kullanir.

DUYUSSAL ALAN
e Malzeme ve prototip yontemlerinin tasarim ve iiretim dersi kapsaminda 6neminin farkinda
olur.
e Uretim calismalarinda hedeflenen tasarima ulasmak icin sebatla ¢alismada kararlilik
gosterir.

e  Uretim siirecindeki ¢esitliligin farkinda olur.

PSIKOMOTOR ALAN

e  Projenin temel amacim gergeklestirebilmek iizere, gerekli makineleri kendi becerilerine
gore en uygun diizeyde kullanir.

e  Motor gorevleri iceren gerekli makine ve malzemeleri kullanmay1 gerektiren aktiviteler
yaparken gorsel-motor becerileri etkili bir sekilde kullanir.

BECERILER

e Zaman yOnetimi

e Yonerge takip etme
e Etkili dinleme

e s birligi ile caligma

KULLANILACAK MALZEME VE EKIPMANLAR

Ahsap tabla ve parcalar, torna makinesi ve dikey matkap

DERSIN TEMEL ASAMALARI

Bu haftanin igerigi su asamalardan olugsmaktadir.

1. Isinma etkinligi: Ta-daaaa! Iste senin ddiiliin (5 dakika)

2. Uretim ve Prototipleme Y&ntemleri (EK 1.4) (20 dakika)
ARA VERILMESI ONERILIR

3. Odiil Heykelcigi Yapim (EK 1.5) (80 dakika)
ARA VERILMESI ONERILIR

4. Yansitici diistinme etkinligi: Atdlye Deneyimi? (5 dakika)
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Derse baglamadan 6nce

Bu derste iiretim ve prototipleme yontemlerine giris yapilacaktir. Ardindan o6grenciler o6diil
heykelcigi tasarimi yaparak tornalama, kesme ve delme islemlerini deneyimleyeceklerdir. Egitmen
ders baslamadan 6nce atélye diizenini planlamalidir. Ogrencilerin adtlyede gosterim sirasinda nasil
ve nerede duracagi belirlenmelidir. Ayrica 6grencilerin kullanacagi malzeme ve ekipmanlar dersten
once kullanima hazir hale getirilmelidir.

1. ISINMA ETKINLIGI: TA-DAAAA! iSTE SENIN ODULUN
(5 dakika)

Ders, 1sinma etkinligiyle baslar. Bu etkinlikte 6grenciler 12. haftada yapilacak sunumlardan
sonra verilecek olan ddiillerin hangi kategorilerde verilecegini belirler. Etkinlik su adimlari
izleyerek yiiritilir:

1. Ekipler odiillerin hangi kategorilerde verilecegini belirlemek tizere 6nce ekip icinde
bir beyin firtinasi etkinligi yapar. Daha sonra siif olarak en ¢ok begenilen kategoriler
belirlenerek tahtaya yazilir. Olumlu etki birakan kategori isimleri tercih edilmelidir.
Bu adimda egitmen fikir vermek i¢in asagidaki drnek kategorilerden uygun olanlari
soyleyebilir:

En yaratic1 ekip odiili,

En caliskan ekip odiili,

En eglenceli ekip odiili,

En uyumlu ekip odiild,

En ¢ilgin ekip odiili,

En ilging ekip odiild,

En efsane ekip odiili,

En popiiler ekip odiild,

En akademik ekip odiili,

En iyi sunum yapan ekip odiili,
En iyi empati yapan ekip odiili,
En iyi prototip gelistiren ekip odiili vb.

2. EKkip sayis1 kadar kategori ismi belirlenir. Boylece 12 hafta sonunda ddiil almayan
ekip olamaz. Ekiplere, kendi heykelcikleriyle eslesen kategori isimlerini bir sonraki
asamasinda 6diil heykelciklerinin tabanina lazer ile markalama yaparak yazacaklari
soylenir.

Bir sonraki etkinlikte bunlarin nasil yapilacagi uygulamali olarak anlatilacaktir.

2.URETIM ve PROTOTIPLEME YONTEMLERI (20 dakika)

Bu hafta egitmen Ogrencilere talasli imalat makinelerinin kullanimin1 gostererek, onlarla
birlikte 6diil heykelcigi yapimi gerceklestirir. Bu hafta cesitli uygulamalar yaparak her ekip bir
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odil heykelcigi yapacaktir. Bu heykelciklerin son hafta yapilacak olan proje senliklerinde
ekiplere dagitilacag bilgisi 6grencilerle paylasilir. Egitmen Oncelikle iiretim ve prototipleme
yontemleri ile ilgili kisa bir sunum yapar.

Bu asama egitmenin iiretim ve prototipleme yontemleri ile ilgili genel olarak bilgilendirme
yaptig1 adimdir. Bu hafta ilk kez egitmen yansi esliginde ders anlatacaktir. Egitmenin, derse
gelmeden Once tretim yontemlerini ile ilgili sunumu incelemesi, ders iceriginde verilen
gorselleri ve baglantis1 verilen videolar: izlemesi tavsiye edilir. Egitmen, “Imalat ve
Prototipleme Yontemleri” baslikli sunumu (EK ILV 1.1) projektdrle gostererek, anlatilan
yontemleri ve iliskili malzemeleri 6rnekleri {izerinden agiklar.

Talash imalat (Malzemeden eksilterek {iretim)

Talagli imalat, tasarlanmis bir is parg¢asinin teknik resmini referans alarak, metal, plastik, ahsap
gibi is pargasi igin sec¢ilmis malzemenin tzerinden veya i¢ kismindan farkli sekil ve
buytikliklerde talas kaldirarak istenilen geometrik sekli verme islemidir. Bu sekil verme islemi,
tasarlanan is pargasina uygun olan talagh imalat takim ve tezgahlar1 yardimiyla yapilmalidir.
Talagli imalatta en sik kullanilan yontemler sunlardir: kesim, delik delme, frezeleme, tornalama
ve CNC islemedir.

Sekil 2.1. Torna makinesi ve bu makineden ¢ikan ahsap ayak.
Ornek Video: https://www.youtube.com/watch?v=r_KUIx3aBhQ

Talass1z imalat (Malzeme ekleyerek veya sekil degistirerek tiretim)

Talagsiz imalat, tasarlanmis bir is par¢asini malzeme ckleyerek veya malzemenin seklini
degistirerek istenilen geometrik sekli verme islemidir. Tasarlanmis is par¢asinin geometrisi,
malzeme tiirii, yiizey kalitesi, mekanik ve benzeri 6zellikler g6z 6niine alinarak en uygun iiretim
yontemi segilebilir. Talagsiz imalata 6rnek olarak plastik liretim yontemleri verilebilir. Kati
haldeki minik plastik graniillerinin eritilerek kati-siv1 hale getirilip basingla bir kalip bosluguna
itilmesi sonunda plastigin kali icinde soguyarak kalibin seklini almasi (plastik enjeksiyon
yontemi) buna ornektir. Ayrica 3B baski makinelerinde kullanilan plastik filamentin yine
isitilarak kati s1vi hale getirilerek katman katman {ist iiste binmesi ile gerceklestirilen yontem
talagsiz imalata Ornektir. Talassiz imalat yontemi olarak kullanilan farkli yontemlere
verilebilecek 6rnekler sunlardir: dokiim, plastik sekil verme, sac sekillendirme ve lazer kesim
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markalama. Talagsiz imalat yontemlerinden biri olarka kabul edilen hizli prototipleme
yontemlerini biraz daha detayli ele almak bu ders i¢in anlamlidir.

Sekil 2.2. Plastik Ufleme yontemi: Birinci asamada kati-s1vi halde olan plastik kalip igine almur. Ikinic asamada
kalip kapanir. Ugiincii asamada kalip i¢inde sikisan ve kati-siv1 halde olan plastik parcanin igin basicli hava
iiflenir. Bu agamaya kadar plastik ve kalip sicaktir. Dordiincli asamada basingli hava plastigi kalip duvarlarina
iterek plastigin kalip seklini almasi saglanir ve plastik ve kalip sogutulur. Besinci asamada soguyan plastik
kalibin seklini almistir ve kaliptan ¢ikartlir.

Ornek Video: https://www.youtube.com/watch?v=WKfID-i41sc

Egitmene Not

Bu boliimde seri tiretimde kullanilan genel imalat yontemleri yerine imalatin temelini olusturan
“talagh imalat”, “talagsiz imalat” ve “prototipleme olusturma” kavramlarina yer verilmektedir. Seri
iretimde siklikla kullanilan yontemler icin egitmenler ilave etkinlikler arasinda yer alan “Giindelik
Hayatta Karsilasilan Malzemeler ve Bu Malzemelerden Uretilmis Uriinler Nelerdir?” baslikligin
dersin sonunda zaman kalmasi durumunda isleyebilir veya bu etkinlik i¢in hazirlanan sunum
dosyasini 6grencilerle paylasabilir. Boylece dgrenciler ders harici zamanda bu konu ile ilgili bilgi

sahibi olabilirler.

Hizli Prototipleme Yontemleri

Prototip bir iiriiniin veya iirliin pargasinin ilk 6rnegi demektir. Bir {iriin, arag, servis veya
hizmetin ilk ve orijinal haline prototip denir. Bir diisiincenin fiziksel diinyadaki ilk formudur.
Bir {iretim siirecinde nihai iiriine ulagmak icin sayisiz prototip yapilir. Prototipleme ile ilgili
detayli bilgiler “Tasarim Odakli Diistiinme (TOD): Prototipleme ve Test Etme” haftasinda
paylasilacaktir. Ancak bu asamada bu yontemleri bilmek ve basit uygulamalarini yapmak
amaclanmustir.

Prototipleme, diisiik ve yliksek hassasiyetli olarak temel olarak ikiye ayrilabilir. Diisiik
hassasiyetli prototipler, mevcut malzemeler ve imkanlar kullanilarak hizli ve basit bir sekilde
yapilan, iriintin temel Ozelliklerini tasiyan orneklerdir. Bu prototipler, iirliniin gorsel
karakterini, icerigini veya kullanici etkilesimini test etmek i¢in kullanilir. Tasarim odakli
diistinme siire¢lerinde kullanilan yiiksek hassasiyetli prototipleme ise iiriiniin son haline yakin,
detayli ve islevsel bir modelinin olusturulmasi siirecidir. Bu tiir prototipler, iiriiniin hem gorsel
hem de islevsel niteliklerini en ger¢ekei sekilde test etmek, degerlendirmek ve son kullaniciya
sunulmadan 6nce geri bildirim almak i¢in kullanilir. Yiiksek hassasiyetli prototipler, genellikle
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nihai {iriinlin malzemelerine, boyutlarina ve estetik 6zelliklerine sadik kalarak tiretilir ve bu
sayede tasarim siirecinin ileri agamalarinda karar verme siireglerinde kritik bir rol oynar.

KARTON KONTURPLAK PLASTIK METAL
EL YAPIMI LAZER KESIM 3B BASKI CNC
DUSUK HASSASIYETLI PROTOTIP YUKSEK HASSASIYETLi PROTOTIP

Sekil 2.3. Bir kilit tasarimi i¢in yapilan ve farkli hassasiyet seviyelerin sahip prototipler (kaynak:
https://www.researchgate.net/figure/Photograph-of-the-four-prototypes-of-the-padlock-design-used-for-
the-study-The-process_figl 325135425)

Yukardaki 6rnekte elle oluklu mukavva ile yapilan diisiik hassasiyetli prototip ile {irliniin genel
gorliniisii ve diigmenin yeri, kilitin en, boy, yiikseklik gibi temel Olgiileri test edilebilir
durumdadir. Ardindan iiriiniin ¢alisma mekanizmasini ve i¢ 6zellikleri belirlendikce kazandig
yeni hacmini ve 6l¢iisiinii test etmek iizere biraz daha hassas bir prototipe ihtiya¢ duyulmustur.
Bu asamada konturplak malzeme lazer kesim aleti ile hassas bir sekilde kesilip birlestirilerek
yeni bir prototip olusturulmustur. Kesim i¢in gerekli olan ¢izim bilgisayar ortaminda ii¢ boyutlu
(3B) ¢izim ve modelleme programu ile yapilmistir. Uriiniin i¢ mekanizmasini, iiriinii olusturan
parcalarin birbirleri ile olan 6l¢ii ve toleranslarini kontrol etmek i¢in, kilitn dig gériiniisiinii, elle
ile olan iliskisini ve ¢esitli detaylarini test etmek igin iiriin bilgisayar ortaminda nihai haline en
yakin sekilde tekrar ve daha hassas bir sekilde modellenir. 3B baski makinesi ile yiiksek
hassasiyetli bir prototipi olustururlur. Bu asamada prototip kullanici testleri basta olmak iizere
cesitli diger testleri gegmesi beklenir. Prototip bu testleri gegmez ise iiriin yenilenir. Uriin
testerlde bagarili olduktan sonra liretiminde kullanilacak malzeme ve {iretim yontemlerine
uygun olarak tekrar prototiplenir. Yukaridaki ornekte yiiksek hassasiyetli kilit prototipi
aliminyum malzemeden CNC kullanilarak tiretilmistir. Kilit 6rneginde ilk {i¢ prototip tipi hizli
prototip olarak ifade edilebilirler. Hizl1 prototipleme kavrami daha ¢ok bilgisayarda kullanilan
tic boyutlu modelleme programlar1 yardimiyla dijital ortamda tasarlanmis herhangi bir ii¢
boyutlu formun fiziksel modelini iiretmeyi saglayan islemlere verilen isimdir. Tasarim
stirecinde hizli prototipleme farkli amaglar i¢in kullanilabilir. Hizli prototiplemede en yaygin
ve sik olarak kullanilan yontemler arasinda lazer kesim/markalama ve ii¢ boyutlu baski
teknolojileri gelir.
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Lazer kesim, bilgisayar programlarinda ¢izilen iki boyutlu ¢izimleri, genellikle optik mercek
araciligiyla ytliksek gii¢ lireten bir lazerin cesitli malzemeler iizerinde ¢izime gore kesme islemi
yapmasidir (Sekil 2.4). Lazer markalama ise istenilen logo, yazi ve benzeri ¢izimlerin,
malzemenin iizerine etiketleme seklinde islenmesidir.

® "

Sekil 2.4. Lazer kesim/markalama temel prensibi. Sik kullanilan malzemelere 6rnekler: Uygun makine ve
makine giiciine gore; mukavva, karton, ince kalinliklardaki ahsap, kontraplak, sac metal, plastik levhalar,
deri, kege ve kumas.

(kaynak: {ist: https://gifer.com/en/FNu5,
alt: https://www.alexsg.com/portfolio/clockwork-chair/)

Ornek video: https://www.youtube.com/watch?v=9EJmYNwJApQ

Sekil 2.5. Lazer Kesim Teknigi ile iiretilen iiriinlere 6rnekler

(kaynak (sol):http://www.cutlasercut.com/showcase/laser-cutting-product-plywood-massow-design),
kaynak (sag):https://glowforge.com/
Ug boyutlu (3B) baski ydntemi ise bilgisayar ortaminda hazirlanan ii¢ boyutlu ¢izim (model)
tizerinden olusturulan yazdirma komutlariyla filament sekildeki malzemeyi eriterek, katman

katman iist iiste ekleyerek ve ardindan malzemeyi sogutarak istenilen seklin olusturulmast
teknigidir (Sekil 2.6).


https://www.alexsg.com/portfolio/clockwork-chair/
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Sekil 2.6. Ug boyutlu yazic1 temel prensibini kisaca sdyle diisiinebilirsiniz. Ileri teknoloji cok ince bir
plastik tabancasimin numerik ve hassas olarak x, y ve z dogrultularinda hareket ettirilmesi ile formlarin
olusturmasidir. Sik kullanilan malzemelere 6rnekler: Plastik ve ¢esitli malzemelerle (6rnek olarak fiber)
takviye edilmis plastik. (kaynak: {ist: https://www.cybera.ca/news-and-events/tech-radar/the-wonderful-
world-of-3d-printing/, alt: https://giphy.com/gifs/3d-printing-R3H7UiNMdykYE)

Ornek video: https://www.youtube.com/watch?v=q_7q1vJKOOc

Ders kapsaminda 6zellikle prototipleme yapilacagi igin prototipleme yontemlerini derleyen
“Prototip Gelistirme icin Malzeme ve Uretim Yontemleri posteri” yapilmistir. Bu poster
informal bir yaklagimla prototiplemede kullanilan malzemeleri dorde ayirmaktadir. Malzeme
tipleri atolyede yer alan ¢esitli tiirlerde malzemeleri ifade etmektedir. Cizgizel malzemeler, tel
boru gibi ¢izgi niteligi gosterir, ylizeysel malzemeler plaka, levha niteligi gosterir, hacimsel
malzemeler strafor, kalin bir ahsap parga ise kati ve kiitlesel nitelik sergilerler. Komposit
malzemeler ise ¢izgisel, yiizeysel ve/veya hacimsel mazlemelerin birlestirilmesinden olusan
malzemeleri ifade etmektedir. Malzemeler posterde en solda yukaridan asagiya dogru
sirlanmastir.

e

P |
cc— i .
Tel, Bory, Cizgisel Plaka, Levha, Yiizeysel
Malzeme Malzeme Kati, Kiitlesel, Hacimsel KOMPOSIT MALZEME

Malzeme

Sekil2.7. Posterde gosterilen ve prototiplemede kullanilan malzeme tipleri

Poster soldan saga dogru okundugunda ilgili malzeme tiirlerinin atdlye ortaminda ‘“nasil

EEINA3 9

sekillendirilebilecegine”, “nasil birlestirilebilecegine”, “malzeme yiizeyinin nasil islenebilecegine” ve



Uretim ve Prototipleme

son olarak “malzeme ile bir {iriin hacminin nasil olusturulabilecegine” dair yontemler gosterilmistir. EK
2.1. Uretim ve Prototip Yapimi powerpoint sunumu hem posterin kullanimini agiklarken hem de bu
yontemlerler yapilmis prototiplere yer vermektedir. Sunumda ayrica video orneklerde yer almaktadir.
Video linklerini sunumdaki QR kodlart kullanarak 6grencilerle paylasilabilir. Sunum i¢in ayrilan siire
icinde zaman kalirsa videolardan bir veya iki tanesi sunum kapsaminda izlenebilir. Egitmen EK 1.3.’teki
sunumu yaparken atdlyeden temin edecegi malzeme ve aletleri derslige getirerek minik gdsterimler
yapabilir.

» Prototip Gelistirme igin Mal. ve Uretim Y& leri Posteri
SEKIL VERME YONTEMLERI BIRLESTIRME YONTEMLER] YUZEY ISLEME YONTEMLER] HACIM VERME YONTEMLERI
ﬂ./ — e — — -, = <X>
e e s o — s
cEEmmm— | 9079 st 2D BETIIRAL -
Metal Tel
Tel, Boru, Cizgise Makaina - o
Pipet — A < <>
Mo 3 . I - A
s e vm — i covir o
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Koy Wwanaws  oamE e Vouiu T prevem P ]
Karton mee] > [
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Plaks, Levha, Yizeysel | Mukewa e . ) =
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Sekil 2.8. Prototip Gelistirme i¢in Malzeme ve Uretim Yontemleri posterinde solda malzeme tipleri yer
almaktadir. Soldan saga dogru ise ilgili malzemelerin islenme yontemleri gosterilmistir.

Sunumda ilk olarak kagit, tel gibi basit malzemeler ile karmagik {iriinlerin diisiik hassasiyetli
prototiplerinin nasil yapilacag1 gosterilmistir. Ardindan lazer kesim, CNC isleme ve 3B baski
gibi yontemlerle yliksek hassasiyetli prototip tiretimi ile ilgili 6rneklere yer verilmistir. Cizgisel
(tel) ve yiizeysel (kagit) malzemelerin bir arada kullanilarak olusturuldugu oturma biriminin
diisiik hassasiyetli prototipi sunumdaki ilk 6rneklerden biridir. Teller bantlar birlestirilmis ve
bir iskelet olusturulmus. Kagitlar ise seritler olarak kesilerek teller iizerine yapistirilmas.
Boylece karmasik bir {iriin formu elde edilebilmistir.
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Sekil 2.9. Cizgisel ve yiizeysel malzemenin bir arada kullanilarak olusturuldugu oturma birimi prototipi
(kaynak: https://inhabitat.com/martin-azuas-furniture-creates-a-cozy-home-for-plants-and-animals/martin-
azua-chairs-to-interact-with-nature-5/)

3. ODUL HEYKELCIGI YAPIMI (80 dakika)

Uretim ve Prototip Yontemleri ile ilgili sunum bittikten sonra egitmen dilerse 6diil heykelcigi
yapim siireglerini 6grencilerle EK 2.2°deki sunum {iizerinden tanitabilir. Etkinlige baslamadan
once egitmen atolye kullanimi ig giivenligi ile ilgili bilgilendirme yapilir. Eldiven, maske,
gozlik kullanimi tesvik edilir. Bu konuda detayli bilgiyi “Egitim ve Uygulama Tasarimi”
dosyasinin i¢inde bulabilirsiniz.

Egitmene Not

Bu agamadan sonra ders atdlyede islenecektir. Egitmen isterse EK 2.2’deki sunum dosyasin
derslikte agip asamalar1 ve kullanilacak cihazlar1 kisaca tanitabilir. Odiil heykelcigi i¢in
tornalama teknigi kullanilacaktir. Atolyeye gecmeden once bu teknik ile olusturulabilecek
formlar 6grencilere hatirlatilabilir. Ardinda ekipler bu teknik ile olusturulabilecek o6diil
heykelcigi formlarin bir kagida cizebilir.

Egitmene Hatirlatma

Ogrenciler ¢izim yaparken 6nemli olan artistik veya realistik bir ¢izim yapmak degildir.
Onemli olan fikri veya iiriin formunu anlatan olabildigince dogru ifade eden cizimler
yapmaktir. Ogrencilerin bu anlamda bolca ¢izim yaparak diisiinmelerini saglamak tasarim
ve iiretim dersleri i¢in 6nemlidir.
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1. ADIM: Makinelerin tanitimi ve 6rnek parcalarin yapimi

Egitmen ilk olarak, egitimini almis oldugu talagh imalat makinelerini tanitarak ve dikkat
edilmesi gereken giivenlik Onlemlerini anlatarak baslar. Bu etkinlikte talaghh imalat
makinelerinden kesme, delik delme ve torna makinelerinde ahsap malzeme kullanilacaktir.

Egitmen, bu makineleri tanitirken ayn1 zamanda nasil kullanildigini giivenlik 6nlemlerine vurgu
yaparak uygulamali olarak anlatir. Uygulamali anlatim sirasinda makinelerle nasil pargalar
yapilabilecegini ahsap malzemeden ¢esitli 6rnek parcalar yaparak gostermelidir. Bu pargalarin
su sekilde olmasi onerilmektedir:

e Kesme makinesiyle hem diiz kesim hem de sekilli kesimi gosteren Ornek parcalar
yapmalidir.

Sekil 2.10. Serit testere veya dekupaj aleti ile yapilan kesmelere 6rnekler Diiz kesim 6rnegi (sol)
(kaynak:https://www.woodworkerssource.com/lumber/ash.html), Sekilli Kesim Ornegi (sag)
(kaynak:http://woodworkingsession.com/how-to-cut-curves-in-wood/l).

Ornek video: https://www.youtube.com/watch?v=UPwlIfuLc2bk

e Delik delme makinesiyle farkli sekillerde delik agilabilecegini gosteren 6rnek parcalar
yapmalidir.

a) Delik delme

b) Oyma c) Kademeli delik delme d) Raybalama
Sekil 2.11. Cesitli delik delme islemleri (kaynak: https://docplayer.biz.tr/6670802-7-7-delik-delme-7-7-1-
delik-delme-islemleri.html, s.3)

Ornek video: https://www.youtube.com/watch?v=zf9rgvzjkpY

e Torna makinesiyle 0diill heykelcigi icin verilen sablonlardan birini kullanarak
Ogrencilere gostererek yapmalidir (bkz. Sekil 2.12°daki 6diil heykelcigi 6rnekleri)

e Kesme makinesiyle 6diil heykelciginin tabani i¢in verilen sablonlardan birini kullanarak
ogrencilere gostererek yapmalidir (bkz. Sekil 2.13’deki 6diil heykelcigi 6rnekleri)


https://www.youtube.com/watch?v=UPwlfuLc2bk
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e Sekil 2.14’de gosterilen 6diil heykelcigi ve tabani igin verilen 0rnek birlestirmeler
asagida “Odiil heykelcigi ve tabanini birlestirme yontemleri” bashginda belirtildigi gibi
gosterilmelidir.

Egitmen, makineleri tanitip 6rnek parcalar1 yaptiktan sonra Ogrenciler ekip olarak o6diil
heykelcigi hazirlayacaklardir. Sekil 2.12 ve Sekil 2.13’te 6diil heykelcigi ve tabani i¢in 6rnekler
verilmistir. Bunlar1 kullanmak disinda Ogrenciler, 6diil heykelcigi ve tabani i¢in kendi
istedikleri sekli egitmene danisarak yapabilirler. Ogrenciler kendi istedikleri 6diil heykelcigi
tasariminin seklini ¢izerken egitmen makinelerde yapilabilecek sekillere gore ogrencileri
yonlendirmelidir. Bu asamada yapilan ¢izimlerle iiretilecek olan pargalar arasinda birebir
benzerlik aranmamaktadir. Ancak burada zaman kullanimi1 yakindan takip edilmeli, asil amacin
imalat makineleriyle uygulama yapmak oldugu unutulmamalidir.

2. ADIM: Odiil heykelcigi yapimi

Bu asamada 6grenciler torna makinesi kullanarak 6diil heykelcigi hazirlayacaktir. Yukarida
belirtildigi gibi 6grenciler ister 6rnek sekilleri ister kendi ¢izdikleri sekilleri kullanabilirler.
Sekiller i¢in herhangi bir 6lgek belirtilmemistir, ancak makine sinirlarina goére egitmen
tarafindan parca boyutunun belirlenmesi gerekmektedir. Torna makinesi kullanilarak gorsel
olarak benzer bir seklin ortaya ¢ikmasi yeterli olacaktir. Egitmen, lise 6grenci gruplarina gore
torna makinesindeki gerekli giivenlik dnlemlerini anlatmalidir.

Egitmene Not

Torna makinesi kullanilirken uzun sacgh 6grencilerin saglarin1 arkada toplamasi, yiliksek
tabanli ayakkabi1 giyen 6grencilerin dengelerini saglamasi, uzun ve sarkan kollara sahip giysi

giyenlerin kol yakalarini katlamasi gerektigine dikkat edilmelidir. Gozliik kullanimi ve diger
is giivenligi onlemleri alinmalidir.
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Odiil heykelcigi 6rnekleri

ornek 1 ornek 2 ornek 3
st . ‘_
goriinlis B B’
kesit
goriiniis

Kesit A-A’ Kesit B-B’ Kesit C-C’
perspektif
gorilinls

Sekil 2.12. Odiil heykelcigi rnekleri

Egitmen, bu asamada 6grenciler torna makinesini kullanirken yanlis kullanimlarda veya
ogrencilerin zorlandig1 durumlarda miidahale etmeli ve onlar1 dogru sekilde yonlendirmelidir.

3. ADIM: Odiil heykelcigi taban pargasmnin hazirlanmasi

Bu asamada Ogrenciler kesme makinesi kullanarak 6diil heykelciginin taban pargasini
hazirlayacaklar. Ogrenciler dilerse Sekil 2.13’te gdsterilen 6rnek sekilleri kullanirlar dilerse
kendi ¢izdikleri sekilleri tiretirler. Sekiller i¢in herhangi bir 6lgek belirtilmemistir, 6grenciler
parca boyutunu 6diil heykelcigiyle orantili olacak sekilde egitmenle birlikte belirler. Kesme
makinesi kullanilarak gorsel olarak benzer bir seklin ortaya ¢ikmasi yeterli olacaktir.
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Odiil heykelcigi tabani érnekleri

ornek 1 ornek 2 oOrnek 3
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Sekil 2.13. Odiil heykelcigi tabani igin drnekler

Egitmen, bu asamada 6grenciler kesme makinesini kullanirken yanlis kullanimlarda veya
ogrencilerin zorlandig1 durumlarda miidahale etmeli ve onlar1 dogru sekilde yonlendirmelidir.

4. ADIM: Odiil heykelcigi ve tabanini birlestirme yontemlerini belirleme
Sekil 2.14’te 6diil heykelcigi ve tabanini birlestirmek icin {i¢ farkli 6rnek gosterilmektedir.
Egitmen, bu {i¢ birlestirme yontemini farkli pargalar iizerinden uygulayarak gostermelidir.

e Ornek 1: Iki pargada kullanilacak ahsap kavelaya delik delme makinesiyle uygun
bosluklar agilarak tutkal yardimiyla iki parca birlestirilir.
Ornek 2: Alt taban pargasindan ahsap vida kullanilarak birlestirilir.
Ornek 3: Iki parcanin temas ettigi yiizey tozdan temizlenerek uygun yapistirici (drnegin
tutkal) ile birlestirilir.
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Odiil heykelcigi ve tabanini birlestirme érnekleri
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Sekil 2.14. Odiil heykelcigi ve tabani birlestirme drnekleri

Ogrenciler bu ii¢ drnekten birini segerek 6diil heykelcigi ve tabani uygun delme veya temizleme
islemini yapabilirler. Boylece parcalar birlestirilmeye hazir hale gelecektir. Ancak birlestirme
islemi bu hafta yapilmayacaktir.

Egitmene Not

Bu hafta 6grenciler 6diil heykelcigi ve tabanini birlestirmeyeceklerdir. Bir sonraki hafta
ogrenciler derslikte CAD programi ile 6diil heykelciginin tabanina lazer kesim makinesi ile
yapilacak markalama i¢in dosyalar1 hazirlayacaktir. Bu hafta 1sinma etkinliginde belirlenen
kategori isimleri ve 6grencilerin kategori ile iliskilendirdikleri istedikleri bir sekil veya resim
kullanilarak tabanlarin iizerine markalama yapilacaktir. Odiil heykelcigi ile tabanin
birlestirme islemi lazer markalamadan sonra yapilmasi gerekmektedir.

4. YANSITICI DUSUNME ETKINLIGI: ATOLYE DENEYIMI?
(5 dakika)

Egitmen, bu etkinligi derslikte isleyebilir. Bu etkinligin amaci katilimeilarin atdlye sirasinda
karsilagtiklar1 keyifli ve zorlayict deneyimleri diisiinerek, bu deneyimlerden 6grenmelerini
saglamak.

e Sessiz Diisiinme (2 dakika): Katilimcilardan, atdlye sirasinda onlari en ¢ok motive eden
ve keyif aldiklar1 bir am1 diistinmeleri istenir. Ardindan, ayni siiregte karsilastiklar: en
zorlayict durumu hatirlamalari istenir.
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e Yazihh Yansima (2 dakika): Katilimcilar, keyif aldiklar1 an ile zorlandiklar1 anmi kisa
climlelerle kagida yazarlar. "Bu an1 neden keyifli/zorlayict buldun?" sorusuna cevap
vermeleri tesvik edilir.

e Paylasim (1 dakika): isteyen katilimcilar, yazdiklarini kisaca sinifla paylasarak atdlye
deneyimi lizerine diislincelerini aktarirlar.

Katilimcilar, atdlyede yasadiklar1 deneyimleri degerlendirerek kendi 6grenme siireclerini daha
iyi anlamaya baglarlar.

Egitmene Not

Oniimiizdeki haftadan itiaberen CAD uygulamalarina gegilecektir. Bu uygulamalarda
kullanilacak CAD programi ile 6grencilerin dersten Once tanismasi i¢in Oniimiizdeki
haftalarda islenecek lazer kesim/markalama, satran¢ piyonu/tahtasi ve oyuncak araba
projeleri icin hazirlanan video egitimlerini bu hafta dersin sonunda &grenciler ile
paylasabilirsiniz. Boylece 6grenciler bos vakitlerinde bu videolar: izleyerek Oniimiizdeki
haftalara daha hazirlikli olarak derse gelebilirler.

Egitmene Not

Bir sonraki hafta &diil heykelciklerinin igine girecegi kutular hazirlanacaktir. Ogrencilerden
bos zamanlarinda bu tiir kutular1 incelemeleri istenebilir. Ozellikle surup kutular1 érnek
olarak alinabilir. Kutunun dikkatlice agilmasi yapisma detaylarinin, kapak detaylarinin
incelenmesi 6nerilir. Egitmen bir sonraki derse 6rnek olarak bir surup kutusu getirebilir.

Uretim ve Prototipleme: EKLER

EK 1.4. Uretim ve Prototip Yapimi
EK 1.5. “Odiil heykelcigi yapim1” baslikli sunum
EK ILV 1.1. “Imalat Yéntemleri, Calisma Prensipleri ve Malzemeler” baslikli sunum



https://drive.google.com/drive/folders/15f1tpjjptXO9znrqLGdxrpKk8iqzTAU8?usp=drive_link

CAD Uygulamalarina Giris

CAD Uygulamalarmna Giris

KAZANIMLAR
BILISSEL ALAN

e Iki boyutlu modelleme ydntemlerini tanimlar.

e Iki boyutlu modelleme ydntemlerinin kullanimini kavrar.

e Iki boyutlu modelleme ydntemine iliskin edindigi bilgileri &diil heykelcigi kutu
modellemesinde kullanir.

DUYUSSAL ALAN

e Uretim calismalarinda hedeflenen tasarima ulasmak icin sebatla calismada kararlilik
gosterir.

BECERILER

Zaman yOnetimi
Yonerge takip etme
Etkili dinleme
Analitik diigiinme

Is birligi ile calisma
Fikirlerini ifade etme

KULLANILACAK MALZEME VE EKIPMANLAR

Onceki hafta hazirlanan heykelcik ve tabani, ahsap tabla, 1 mm veya 2 mm kalinliginda mukavva veya
karton, lazer kesim/markalama cihazi, Fusion 360

DERSIN TEMEL ASAMALARI

Bu haftanin icerigi su asamalardan olusmaktadir.

1. Isinma etkinligi: Senin Odiillerin (5 dakika)
2. Lazer kesim/markalama etkinligi:
Odiil heykelcigi markalama (30 dakika)
Odiil heykelcigi i¢in kutu hazirlama (30 dakika)
ARA VERILMESI ONERILIR
Uretim Zamani (90 dakika)

3. Yansitici diisiinme etkinligi: Peyniirrr!: Ozgekim Zamam (5 dakika)
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DERSIN ICERIGI

Derse baslamadan dnce

Bu hafta ders hem derslikte hem de atdlyede islenecektir. Derslikte bilgisayar iizerinde hazirlanan
dosyalar atolyede cihazlara yiiklenerek markalama iglemleri gergeklestirilecektir. Bu noktada
zamanlamanin 6nceden planlanmis olmasi ve zamanlamaya dikkat edilmesi 6nemli bir husustur. Ders
sirasinda bilgisayarlar kullanilacagindan egitmen dersten Once bilgisayarlart hazir hale getirip,
Autodesk Fusion 360 programlarinin calisgtigindan emin olabilir. Egitmen kendi bilgisayarina
Autodesk Fusion 360, Lazer Kesim programi ve 3B Baski programlarmi yiikleyebilir. Imalat
uygulamalari ile ilgili yardimci gorsel ve Autodesk Fusion 360 dosyalart EK 2.2 — 2.6 arasinda yer
almaktadir. Dersin bir kismu1 atlyede gecirilecegi igin egitmenler dersten 6nce atlyede hazirliklarinm
yapabilir. Ornegin Lazer kesim aletinde kesilecek ve/veya markalanacak parcay1 dersten dnce tezgaha
baglayabilir. Bu hafta olusturulacak CAD dosyalarinin son hali Eklerde paylasilmistir. Bu dosyalar
lazer kesim aletine 6nceden yiiklenebilir durumdadir.

Egitmene Not
Baz1 durumlarda bir subede ortaokul 6grencileri olurken, digerinde lise 6grencileri olabilir.
Boyle bir durumda egitmen yine sube sistemine uygun hareket etmeli fakat lise 6grencilerine
liseler i¢in hazirlanan miifredati, ortaokul 6grencilerine ise ortaokul i¢in hazirlanan miifredati
uygulamalidir.

Egitmene Not

Baz ekipler bir dnceki ders 6diil heykelcigi pargalarini tam olarak bitirmemis olabilirler. Bu
durumdaki ekiplere bu ders sonunda pargalar1 tamamlamalari i¢in siire verilebilir.

Egitmenler dersin ilk kisimlarinda Autodesk Fusion 360 araglarinin nasil kullanildigin
gosterirken, bu ders i¢in hazirlanan Autodesk Fusion 360 video derslerini ekrana yansitabilir.
Egitmen dilerse “Lazer Kesim/Markalama” etkinligi i¢in hazirlanan EK 2.1’deki Powerpoint
sunusunu dersi islerken kullanabilir. Ekler arasinda bu hafta planinda olusturularack resim
dosyalarini igcermektedir.

Egitmen, bu haftanin icerigine dair bilgiyi 6grencilere aktarir. Bu ders kapsaminda tii¢ boyutlu
modelleme ve lazer kesim/markalama tekniklerinden bahseder ve uygulamali olarak
ogreneceklerinden bahseder. Uretim odaklr ilk dért haftanim ikincisi olan bu haftada 6grenciler,
yiiksek hassasiyetli parca tiretmeyi 6greneceklerdir. Bu hafta 6grenciler, bilgisayarla ¢caligmaya
baslarlar. Ogrenciler 6ncelikle atdlyede bulunan talagsiz imalat makinelerini taniyacak, dijital
modellemeye giris yaparak makinelerde uygulama etkinlikleri gerceklestirecekler. Egitmen, bu
haftanin igerigini 6grencilerle paylastiktan sonra derse 6diil heykelciklerinin kategorileri ile
ilgili bir isaretin tasarlandig1 veya secildigi 1sinma etkinligiyle baslar.
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1. ISINMA ETKINLIGIi: SENIN ODULLERIN (5 dakika)

Ders, 1sinma etkinligiyle baslar. Bu etkinlikte 6grenciler bir 6nceki hafta biiyiik bir kismini
bitirdikleri 6diil heykelcikleri i¢in diisiiniilen kategoriler bir isaret veya sekil diisiiniirler.
Hazirlanan 6diil heykelcikleri herkesin gorebilecegi sekilde masanin {izerine dizilir. Biitiin
ogrenciler hazirlanan 6diil heykelciklerini hizlica inceler. Bir 6nceki hafta diisiiniilen ve karar
verilen kategori isimleri tahtaya yazilir.

1. Sinificinde her ekibin hazirladig: 6diil heykelcigi icin bir kategori secilir. Ogrencilerden
belirlenen 6diil kategorilerine en uygun 6diil heykelciklerini segmeleri istenir. Egitmen
burada yénlendirici olabilir. Ornegin birinci ekibin hazirladig: 6diil “en eglenceli ekip
0diilii” olsun. Bu 6diil proje senliginde en eglenceli ekibe verilecek 6diil olacaktir.

2. Dersin bir sonraki asamasinda 6diil heykelciklerinin tabanina lazer ile markalama
yaparak bu yaz1 ve isaretin/semboliin yazilacagi sdylenir. Ornegin, “en iyi empati yapan
ekip” odiiliinii kazanan ekibe verilecek heykelcigin tabaninda su ve benzeri ifadeler
yazilabilir: empati ustalari, empati canavarlart vb. Yaziya ek olarak heykelcigin
tabaninda sekiller de yer alabilir.

3. Her ekip hazirladiklart 6diiliin - kategorisi artik biliyordur. Ekiplere, kendi
heykelcikleriyle eslesen kategori isimlerini diisiinerek bu isimlerin yanina iistiine
gelecek bir sekil diisiinmeleri istenir. Ornegin “en eglenceli ekip 6diilii” yazisinin
yanina giilen emoji gelmesi gibi.

Bir sonraki etkinlikte bunlarin nasil yapilacagi uygulamali olarak anlatilacaktir.

2. LAZER KESIM/MARKALAMA ETKINLiGi: ODUL
HEYKELCIGI

(60 dakika)

Bu etkinlikte Ogrenciler, onceki hafta hazirlamaya basladiklar1 6diil heykelciginin taban
parcasina lazer ile markalama ve 6diil heykelcigi icin lazer kesim ile kutu hazirlanmasi
etkinliklerini yaparlar. Bu etkinlikler sirasinda egitmen, lazer makinesinde kesim ve markalama
islemlerinde kullanilacak bilgisayar programinda Ogrencilere iki boyutlu ¢izimin nasil
yapildigini uygulamali olarak anlatir. Egitmen bu ¢izimler hazirlandiktan sonra atdlyeye gecilip
yapilan ¢izimlerin {iretiminin yapilacagini 6grencilere aktarir. Etkinlige baslarken dgrenciler
bilgisayarlarin karsisina gegerler ve ilgili bilgisayar programini acarlar. Egitmen dersi, kendi
calistig1 bilgisayarin ekranini projeksiyonla yansitarak anlatir; 6grenciler de ayn1 uygulamalari
bireysel olarak kendi calistiklar bilgisayarlarda yaparlar.

1. ADIM: Lazer kesim ve markalama islemleri i¢in gerekli bilgisayar programinda iki boyutlu
¢izimin anlatilmasi

Bu adimda egitmen, Oncelikle lazer makinesinde markalama ve kesim islemlerinde
kullanilabilecek CAD bilgisayar programini (Autodesk Fusion 360) 6grencilere uygulamalar
yaptirarak derslikte anlatir. Bilgisayar programinda gosterilecek bu uygulamalar asagidaki
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maddelerde 6rneklendirilmistir. Egitmen, bu uygulamalardan her madde i¢in en az bir 6rnegi
ogrencilerle birlikte uygulayarak yapar. Ornekler birebir ayni sekilde veya benzer sekilde
olabilir. Egitmen ¢izim asamasina ge¢cmeden, Fusion 360 programin ara yiizlinii kisaca
Ogrencilere anlatir (Sekil 3.1). Cizim programinda siklikla kullanilacak  olan
yakinlastirma/uzaklastirma ve saga sola kaydirma gibi temel komutlarin nasil yapilacagindan
bahseder. Egitmen, ¢izimi 6nce kendi bilgisayarinda yapar ve 6grencilerden sadece izlemelerini
ister. Ardindan &grencilerin benzer araglar1 kullanarak uygulama yapmasini ister. Ogrenciler
calisirken aralarinda dolasarak zorlandiklarinda onlar1 yonlendirerek destek saglar.

s O3B’ CEED

LT |

Sekil 3.1. Autodesk Fusion 360 ekran goriintiisii

A. Yaz1 yazmak, tarama yapmak ve lazer isleminde markalama i¢in kullanilacak yaziy1 veya
taramay1 hizalamak ve 6l¢eklendirmek

Egitmen bu asamada, Sekil 3.2 ve 3.3’te 6rnek olarak gosterilen ¢izgi, yaz1 ve rakam yazma
islemlerini uygulamali olarak gosterir. Yazma ve tarama islemlerinin belirli bir geometrik sekle
gore hizalama ve oOl¢eklendirme islemlerini 6grencilerle birlikte uygular. Uygulama, dnceki
hafta talasli imalat yontemleriyle hazirlanan 6diil heykelcigi tabanina markalama yapilmasini
icermektedir. Ekiplerin hazirladig1 6diil heykelcigi tabanlarinin boyutu ve iizerine nasil bir
yazma ya da tarama yapmak istediklerine gore hazirlik yapilmalidir. Benzer sekilde, taban
heykelcige birlestirildiginde bos kalacak yiizeyler goz oniine alarak hizalama ve dl¢eklendirme
yapilmalidir.

B. Cesitli cizgiler ve geometrik sekiller ¢izmek

Egitmen bu asamada, Sekil 3.2°de 6rnek olarak gosterilen cesitli ¢izgi ve geometrik sekil
cizmeyi uygulamali olarak anlatir. Sekil 3.3’te 6rnek olarak gosterilen yazi yazma, tarama,
hizalama ve 6l¢eklendirmeyi benzer 6rneklerle uygulamali olarak anlatir.
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ornek 1 ornek 2 ornek 3 ornek 4
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Sekil 3.2. Cesitli ¢izgi ve geometrik sekil 6rnekleri

yazi yazma ve tarama hizalama ve 6lceklendirme

fsim soyisim DENEYAP
RS
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Sekil 3.3. Yaz1 yazma ve tarama, hizalama ve 6lgeklendirme 6rnekleri

DENEYAP

Egitmene Not

Buradaki resimlerde ve videolarda verilen dlgiiler 6grencilerin 6diil heykeline uygun olarak
secilmelidir. Tasarlanan 6diil heykelcigi daha sonraki adimda yapilacak kutunun igine
sigabilecek Olciilerde olmalidir. Her grup bu boyutlar1 farkli vermis olabilir. Egitmen bu
olasiliklar1 6ngdriip buradaki 6lgiileri ona gore belirlemelidir.

C. Iki boyutlu ¢izim drnekleri yapmak
Egitmen bu asamada Sekil 3.4’te 6rnek gosterilen ¢izimlere benzer iki boyutlu “serbest yani
0l¢ii vermeden ¢izim yapmay1” uygulamali olarak gosterir.

ornek 1 ornek 2 Ornek 3 Ornek 4

e o=

Sekil 3.4. Iki boyutlu ¢izim drnekleri

Egitmene Not
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Bu noktada uygulamalari yaparken egitmen bir ara verip 6grencilerden ¢izimleri yapmalarini
isteyebilir. Ogrencilerin aralarinda dolasarak yapamadiklarinda veya zorlandiklarinda
yanlaria giderek Ogrencileri yonlendirmesi ve nasil yapildigini gostermesi gerekebilir.
Ardindan bir sonraki asamaya gegebilir.

D. Olgiilii gizimler yapmak
Egitmen dilerse B ve C’de sunulan ¢izim mantigini birlikte anlatabilir. Bu asamada Sekil 3.5’te
ornek gosterilen ¢izimlere benzer, “olgiileri belirli ¢izim yapmay1” uygulamali olarak gosterir.

ornek 1 ornek 2 ornek 3 ornek 4
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Sekil 3.5. Olgiilii ¢izim drnekleri

Bu uygulamalar1 yaparken egitmenin 6grencilerin aralarinda dolagarak yapamadiklarinda veya
zorlandiklarinda yanlarina giderek 6grencileri yonlendirmesi ve nasil yapildigini gostermesi
gerekebilir.

Egitmene Not

Burada gosterilen 6rneklerin her birinin sinif i¢inde ¢izilmesi verilen zaman diliminde pek
miimkiin olmayabilir. Ancak en azindan bir tanesinin herkes tarafindan tamamen ¢izilmis
olmasina dikkat edilmelidir.

E. Internetten bulduklar1 bir gorsel iizerine ¢izim uygulama yapmak

Egitmen eger dersin zamanlamas1 uygun ise bu asamada Sekil 3.6’da drnekleri gosterilen ve
haftanin EK 2.3’te verilen Ornek Logolar klasorii altinda farkli resim formatlarda yer alan
logolar iizerinden veya internetten basit logolar bularak bir anlatim yapabilir. Bu logo
dosyalarini kullanarak, lazer kesim sirasinda bu tiir dosyalarin nasil kullanilabilecegini agiklar
ve daha sonra atélyede uygulamali olarak gosterir.
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Sekil 3.6. Cesitli ¢izgi ve geometrik sekil 6rnekleri

2.ADIM: Odiil heykelcigi i¢in kutu hazirlama islemi

Bu adimda egitmen, Sekil 3.7°de gosterilen kutu ve kapak ¢izimine benzer sekilde birlestirilen,
6diil heykelciginin icine sigabilecegi Olciileri dikkate alarak dgrencilerle birlikte 6l¢iilii ¢izim
uygulamasi yapar. Olgiilii ¢izimi hazirlarken, kesme ve katlama yapabilmek i¢in ¢izme islemi
ve sonrasinda kenarlarin birbirlerine yapistirilabilmesi i¢in kulakg¢ik ¢izimleri unutulmamalidir.
Sekil 3.7°de gosterildigi gibi kesim ve ¢izim iglemleri i¢in iki ayri renk belirtilmistir. Egitmen
lazer makinesinin ¢izim ve kesim islemlerini yapabilmesi i¢in gerekli renkler hangileri ise,
ogrencilerle birlikte ¢izimdeki gerekli renkleri ayarlar. Cizim ve renk ayarlama islemi bittikten
sonra lazer makinesinde islemi baslatabilmek icin hangi asamalarin sirayla gerceklestirilmesi
gerektigini 6grencilere aktarir. Diger projeden sonra dersin bitiminde atdlyeye gecilecegi ve
lazer kesim islemlerinin yapilacagi belirtilir. Bu agamaya kadar bilgisayar tizerinden hazirlanan
dosyalar lazer kesim makinesinin kabul ettigi formatta kaydedilir.

Egitmene Not

Odiil heykelcigi igin kutu ¢izimi yapilirken 6grencilerin hazirladiklari diil heykelciginin en,
boy, derinlik dl¢iilerini almalart konusunda uyarilmasi dnemlidir. Ayrica 6diil heykelciginin
kutunun i¢ine sigmasi, kutudan ¢ikarilmasi ve tekrar kutuya geri koyulmasi i¢in gerekli
bosluklarin diisiiniilmesi gerektigi hatirlatilabilir.
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kutu gizimi kapak gizimi

. Kesim

. Cizim (katlama yapabilmek igin)

Not: Bu renkler lazer makinesinin kesim
ve ¢izim renklerine gére uygun olarak
ayarlanmalidir.

Sekil 3.7. Kutu ve kapak ¢izimi i¢in 6rnek

Egitmene Not

Her ekibin bir 6diil heykelcigi oldugu icin ekip basmna bir lazer markalama islemi
gergeklestirilecektir. Yine de tiim Ogrencilerin bireysel olarak bilgisayarda c¢aligsmast ve
programi deneyimlemesi Oonemlidir. Bu agamada egitmen, ekip iiyelerine taban iizerine
uygulanacak yazi veya taramay birlikte planlayip ayr1 ayr1 hazirlamalarini 6nerebilir. Ya da
ekip tiyeleri uygulanacak yazi veya taramay: aralarinda paylasip aynm bilgisayarda sirayla
caligsarak tamamlayabilirler. Bu, 6grencilerin ilgi ve beceri diizeyiyle ilgili oldugu kadar
siniftaki olanaklarla da iliskili bir konu oldugu i¢in egitmenin en uygun yontemi se¢mesi
onerilir. Ancak 6nemli olan her 6grencinin uygulama yapmis ve daha sonra gerektiginde
kendi bagina ayni uygulamalar1 destekle de olsa yapabilecek temel bilgiyi kazanmis
olmasidir.

Egitmene Not

Egitmen bu ders kapsaminda 6grencilerin ilgi durumlarina gore gerek duydugu zamanlarda
ara verebilir. Ancak derslikten Atolyeye geciste bir ara verilmesi onerilmektedir.

3. URETIM ZAMANI (90 dakika)

Egitmen ve 6grenciler derslikte CAD dosyalarin1 hazirladiktan sonra atdlyede uygulamaya
gecer. Atolyede yapilacak etkinliklerde is glivenligi ve atolye kullanimi ile ilgili kurallar1 ve
hususlar1 6grencilere hatirlatir. Ogrencilerin isleri ekipmanlara sira ile baglanacag: igin
egitmenlerin bir liretim planlamasi (hangi grup 6grenci isinin ilk, hangisinin sonra iiretilecegi)
yapmast gerekmektedir. Bu planlamay1 yaparken egitmen yaygin olarak kullanilan su
yontemleri izleyebilir:
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e Seckisiz yontem: Sira herhangi bir kriter goz etmeden rastgele olarak egitmen tarafindan
belirlenir. Ornegin kura gekilir.
Ogrenciler tarafindan olusturulan siralar: Ogrenciler kendi siralarini segerler.
Egitmen tarafindan olusturulan siralar: Egitmen siray1r isi iretilecek Ogrencileri
etkinligin amacina gore cinsiyet, yetenek, sosyal beceriler gz 6niinde bulundurarak
belirler.

Egitmene Not

Egitmen iiretim planlamas: i¢in EK 6. Atélye Is Takip Listesi Posteri‘ni kullanabilir. Bdylece
ogrenciler atolyede islerin hangi sira ile ilerleyecegini bir liste haline gormiis ve islerini takip
etmis olur.

1. ADIM: Odiil heykelcigi tabanina lazer ile markalama islemi

Bu adimda egitmen, yukarida anlatildig1 gibi hazirlanan yazi/rakam ve sekil ¢iziminin veya
taramasinin lazer makinesinde markalama islemini 6grencilere uygulamali olarak anlatir.
Hazirlanan ¢izim veya taramanin hangi renkte ayarlanmasi gerektigini ve lazer makinesinde
islemi baslatabilmek i¢cin hangi asamalarin sirayla gerceklestirilmesi gerektigini 6grencilere
gosterir. Lazer makinesinin kullanim asamasinda alinmasi gereken giivenlik 6nlemlerinden
bahsedilmeli ve 6grencilerle birlikte bu hususa énem verilmelidir. Odiil heykelcigi tabanina
lazer markalama igslemi uygulandiktan sonra gegen hafta anlatilan ti¢ 6diil heykelcigi ve tabanini
birlestirme yonteminden biri uygulanarak, lazer markalama iglemi uygulanan taban ve o6diil
heykelcigi birlestirilir (Sekil 3.8).

markalama dosyasi hazirlama uygulama ve birlestirme

4

DENEYAP Lrmas.

Sekil 3.8. Markalama dosyas1 hazirlama, lazer makinesi ile uygulama ve 6diil heykelcigi ile
birlestirilmesi

2. ADIM: Odiil heykelcigi icin kutunun lazer ile kesilmesi islemi

Bu adimda egitmen, dgrencilere lazer kesim islemini uygulamali olarak gosterir. Odiil
heykelcigi i¢in kutu ¢izimini 6grencilerle birlikte uygulamali olarak yapar ve lazer kesim
makinesinin iglem yapabilmesi i¢in uygun renkleri 6grencilerle birlikte ayarlar.
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Kutu i¢cin 1 mm veya 2 mm kalinliginda mukavva veya Bristol kartonu kullanilabilir. Kesim
isleminden sonra katlamalar yapilarak ve kulakg¢iklar yapistirilarak kutu hazirlanir. Ogrenciler
bu sayede hem siireci 6grenir hem de lazer makinesinde kesim yaptiktan sonra katlama ve
yapistirma yaparak iirlin Uiretilebilecegi hakkinda fikir sahibi olurlar (Sekil 3.9).

Sekil 3.9. Birlestirme sonrasi 6diil heykelciginin kutuya yerlestirilerek boyut ve detaylarimin test
edilmesi

Egitmene Not

Bazi ekiplerin 6dil heykelcegi hazirladiklar1 kutulara sigmayabilir. Burada 6grenciler bazi
Ol¢ii, gegme ve/veya yapistirma detaylarinda hata yapabilir. Egitmenler bu tiir hatalarin
tasarim siirecinde ¢ok Onemli oldugunu ders iginde siklikla sdylemelidir. Tasarimin
hatalardan 6grenme siireci oldugu 6grencilere hatirlatilmalidir.

Boyle bir durumda sorun tespiti i¢in ekipge calisilmasi gerektigi soylenmelidir. Soruna
cozlimler diisiiniilmeli ve bu ¢ozlimler arasinda en uygun olan1 uygulanmalidir. Gerekli
tyilestirmeler yapildiktan sonra kutu tekrar lazer kesim ile hazirlanmalidir.

4. YANSITICI DUSUNME ETKINLIGIi: Peyniirrr!: Fotograf
zamani
(5 dakika)

Bu hafta dgrenciler {i¢ boyutlu modelleme programnda iki boyutlu ¢izimler yaparak lazer
kesim/markalama tekniklerini 6grendiler. Bu etkinligin amaci 6grencilerin bilgisayar baginda
ve atOlyede gecirdikleri siire zarfinda 6grendiklerini gdézden gecirmelerini ve kendileri igin
neyin en dikkat ¢ekici oldugunu diistinmelerini saglamaktir.
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Yonerge

Her 6grenci 6diil heykelcigi ile birlikte fotograf ¢ekilecektir. Ancak bilindigi lizere fotograf
cekilirken “peynir” demek eglencelidir. Bugiin 6grendigin veya dikkatini ¢eken bir kelimeyi
veya kavrami sdylerken fotografini ¢ek! Ardindan neden bu kelimeyi ve kavrami sectigini
siifla paylas. Bu hafta 6grendigin ve ilgini en ¢ok ¢eken sey neydi?

Ogrencilere kisa bir siire verilir. Herkes bu kelime veya kavrama karar verir. Siire dolduktan
sonra herkes fotograf cekilerek smifla bu kelime veya kavrami paylasir.  Giliniin
degerlendirmesi yapilarak etkinlik tamamlanir.

Egitmene Not

Oniimiizdeki hafta ii¢ boyutlu CAD g¢izimlerine gegilecektir. Bu etkinlikler icin hazirlanan
video egitimlerini bu hafta dersin sonunda 6grenciler ile paylasabilirsiniz. Boylece 6grenciler
bos vakitlerinde bu videolar: izleyerek onlimiizdeki haftalara daha hazirlikli olarak derse
gelebilirler.

Egitmene Not

Bir sonraki hafta satrang taslar1 ve tahtas1 hazirlanacaktir. Ogrencilerden bos zamanlarinda
bu oyunu incelemeleri istenebilir. Oyuna sahip 6grenciler veya egitmen miimkiinse oyun
tahtasini ve taglar1 oniimiizdeki hafta yanlarinda getirebilirler.

CAD Uygulamalarina Giris: EKLER

EK 2.1. Dersin Powerpoint sunumu

EK 2.2. Ornek logolar (farkli dosya formatlarinda)

EK 2.3. Autodesk Fusion 360 3 boyutlu model dosyalar1 (Sekiller)

EK 2.4. Autodesk Fusion 360 3 boyutlu modelleme video dersleri (Sekiller)
EK 2.5. Autodesk Fusion 360 3 boyutlu model dosyalar1 (Kutu)

EK 2.6 Autodesk Fusion 360 3 boyutlu modelleme video dersleri (Kutu)
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CAD ile Prototipleme

CAD ile Protipleme

KAZANIMLAR
BILISSEL ALAN

e Ug boyutlu modelleme ydntemlerini tammlar.

e Ug boyutlu modelleme yéntemlerinin kullanimini kavrar.

e Ug boyutlu modelleme ydntemine iliskin edindigi bilgileri satrang parcalarinin ii¢ boyutlu
modellemesinde kullanir.

DUYUSSAL ALAN

e Uretim calismalarinda hedeflenen tasarima ulasmak icin sebatla ¢aligmada kararlilik
gosterir.

BECERILER

Zaman yonetimi
Yonerge takip etme
Etkili dinleme
Analitik diisiinme

Is birligi ile calisma
Fikirlerini ifade etme

KULLANILACAK MALZEME VE EKIPMANLAR

PLA Filament, 3B Baski makinesi, ahsap tabla, lazer kesim/markalama cihazi, Fusion 360

DERSIN TEMEL ASAMALARI

Bu haftanin icerigi su asamalardan olusmaktadir.

1. TIsinma etkinligi: Satrang taslart (5 dakika)

2. Ug boyutlu dijital modelleme:
Satrang takimi elemanlarin1 modelleme (EK 4.3, EK 4.4) (40 dakika)
Satrang takiminin tablasin1 modellemesi (EK 4.5, EK 4.6) (40 dakika)
ARA VERILMESI ONERILIR

3. Uretim Zamani (60 dakika)

4. Yansitici diistinme etkinligi: #hayalitweet (EK 4.7) (5 dakika)
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Derse baslamadan 6nce

Bu hafta ders hem derslikte hem de atdlyede islenecektir. Derslikte bilgisayar {izerinde hazirlanan
dosyalar atdlyede cihazlara yiiklenerek markalama ve 3B baski islemleri gergeklestirilecektir.
Egitmen dersten once bilgisayarlar1 hazir hale getirip, Autodesk Fusion 360 programlarinin
calistigindan emin olabilir. Egitmen kendi bilgisayarma Autodesk Fusion 360, Lazer Kesim programi
ve 3B Baski programlarini yiikleyebilir. Dersin bir kismui atolyede gegirilecegi i¢in egitmen dersten
once atdlyede hazirliklarini yapabilir. Ornegin Lazer kesim aletinde kesilecek ve/veya markalanacak
parcay1 dersten Once tezgaha baglayabilir. 3B baski makinesini kontrol ederek baskiya hazir hale
getirebilir. Bu hafta olusturulacak CAD dosyalarinin son hali Eklerde paylasilmistir. Bu dosyalar lazer
kesim ve 3B baski aletlerine 6nceden yiiklenebilir durumdadir.

Egitmenler dersin ilk kisimlarinda Autodesk Fusion 360 araclarini gosterirken, bu ders i¢in
hazirlanan Autodesk Fusion 360 video derslerini ekrana yansitabilir. Egitmen dilerse EK
3.1°deki “Lazer Kesim/Markalama” etkinligi ve “Ug boyutlu Dijital Modelleme” etkinligi i¢in
hazirlanan Powerpoint sunumunu dersi islerken kullanabilir. Ekler arasinda bu hafta planinda
olusturularack resim dosyalar1 hazir yer almaktadir.

Egitmen, bu haftanin icerigine dair bilgiyi 6grencilere aktarir. Bu ders kapsaminda bir 6nceki
hafta islenen ii¢ boyutlu modelleme, lazer kesim/markalama tekniklerini hatirlatir. Ardindan
3B baski tekniklerinden bahseder ve bu teknigi uygulamali olarak 6greneceklerinden bahseder.
Ogrenciler bu hafta yiiksek hassasiyetli parca iiretmeyi 6greneceklerdir. Bu hafta da 6grenciler
derse bilgisayarla calisarak baglayacaklardir. Daha sonra bilgisayar iizerinde Tirettikleri
modelleri kullanarak atdlyede iiretim yapacaklardir. Egitmen, bu haftanin plan ve igerigini
ogrencilerle paylastiktan sonra ders 1sinma etkinligiyle baslar.

1. ISINMA ETKINLIGI: Satranc Taslar1

Ders, 1sinma etkinligiyle baglar. Bu etkinlikte 6grenciler satran¢ oyununu hatirlar. Oyunda
kullanilan taslar1 ve bu taslarin oyundaki rolleri tartisilir.

Satrangta toplamda alt1 farkli tag bulunur ve her birinin oyunda farkli rolleri vardir:

Piyon (Pawn): Piyonlar, oyunun baslangicinda her iki tarafin da 6n sirada dizilmis 8
tasidir. Sadece ileri dogru hareket eder ve capraz olarak tas alir. Tlerlemeleri smirlidir,
ama son siraya ulastiklarinda bagka bir tasa (genellikle vezir) terfi edebilirler.

At (Knight): At, L seklinde hareket eder ve tek seferde 2 kare ileri, 1 kare yana veya 1
kare ileri, 2 kare yana hareket eder. Bu tas, diger taslarin iizerinden atlayabilme
ozelligiyle 6ne cikar.

Fil (Bishop): Fil, capraz olarak sinirsiz hareket eder. Tahtanin kdsegenlerinde kontrol
saglar ve genellikle uzun mesafeli saldirilar i¢in kullanilir.

Kale (Rook): Kale, yatay ve dikey olarak sinirsiz kare hareket edebilir. Kale, oyunun
sonuna dogru daha etkili hale gelir ve genellikle mat yapmak icin kullanilir.
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Vezir (Queen): Vezir, hem yatay, dikey hem de ¢apraz olarak sinirsiz hareket edebilir.
En giiclii tas olarak kabul edilir ve hem saldir1 hem de savunma amaciyla kullanilir.

Sah (King): Sah, bir kare herhangi bir yone hareket edebilir. Oyunun en 6nemli tasidir
¢linkli sah mat oldugunda oyun biter. Bu nedenle, sah her zaman korunmalidir.

Bu taglar, satran¢ oyununun temel stratejilerini ve taktiklerini olusturur ve her bir tagin dogru
bir sekilde kullanilmasi oyunun sonucunu belirler.

121\1

Sekil 4.1. Satrang taslar1 (kaynak: https://www.yenisatranc.com/urun/dgt-satranc-taslari-86mm).

1. Smuficinde dgrenciler soz alarak bu taglar tanitir. Eger oyunu bilmeyen bir ekip var ise
egitmen bu tanitim1 yapar.

2. Taglarin sekilleri incelenir, neye benzedikleri, Olgiileri, birbirlerine gore oranlari
tartigilir.

3. Bu tartismadan neden sonug iligkilerine yer verilir. Neden piyon digerlerinden kiigtiktiir
gibi?

Bir sonraki etkinlikte bu taslarin bazilarin1 3B olarak modelleyecegimiz ve 3B baski makinesi
ile ¢1kt1 alacagimiz ve satrang tablasini ¢izip lazer kesim/markalam cihazi ile hazirlayacagimiz
sOylenir.

2. UC BOYUTLU DiJITAL MODELLEME: SATRANC TAKIMI
ELEMANLARINI MODELLEME

(80 dakika)

Bu etkinlikte egitmen, 6grencilere kullanilacak olan {i¢ boyutlu modelleme programini anlatir.
Etkinlik temel olarak satrang¢ takimindaki birka¢ elemanin (6rnegin, piyon, fil ve at) ve satrang
tablasinin farkli {ic boyutlu modelleme yontemleriyle nasil modellenecegini farkli 6rneklerle
uygulamali olarak gosterir. Egitmen, modelleme asamasina gegmeden, kullanilacak olan {i¢
boyutlu modelleme programinin arayiiziinii kisaca dgrencilere anlatir. Ug boyutlu modelleme
programinda siklikla kullanilacak olan, perspektif ekranin1 dondiirme, goriiniisleri (iist, 6n, sag
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ve benzeri) ayarlama, yakinlastirma/ uzaklastirma gibi benzeri temel komutlarin nasil
yapilacagindan bahseder. Lazer kesim/markalama etkinliginde anlatilan ¢izim orneklerinin
(Sekil 3.4 ve 3.6) hizlica tekrarlanmasi iyi olacaktir. Egitmen dersin bu kisminda yapilacak
tiretim ¢izimlerinin bu hafta tiretilecegini 6grencilere hatirlatir.

1. ADIM: Satrang takimi elemanlarini ti¢ boyutlu modelleme

Egitmen, ili¢ boyutlu modellemeye 6rnek olarak satran¢ takimi elemanlarindan piyon ve ati
farkl1 yontemlerle 6grencilerle birlikte uygulayarak anlatir. Sekil 4.2°de verilen Orneklere
benzer sekilde piyon ve at i¢in uygulanan komutlar ayn1 olmayacak sekilde, farkli komutlarla
nasil ic boyutlu modelleme yapilabilecegini gosterir. Piyonun o6l¢iileri, yiiksekligi 5-6 cm
araliginda olacak sekilde ayarlanmalidir. Egitmen, 6grenciler uygulama yaparken aralarinda
dolasarak yapamadiklarinda veya zorlandiklarinda onlar1 yonlendirerek nasil yapildigini
gostermelidir. Ug boyutlu modeller ortaya ¢iktiktan sonra, modellerin {izerinden 6lgeklendirme
gibi doniistirme komutlarinin (‘Transform’ ana basligi altinda bulunan komutlar) nasil
uygulandigimi gosterir. Zaman kalirsa, egitmen {i¢ boyutlu modelleme programindaki diger
komutlarla nasil ii¢c boyutlu formlar yapilabilecegini gosterir. Hazirlanan dosya 3B baski
makinesinin kabul ettigi formatta kaydedilir.

Egitmene Not

Zaman kalirsa gosterilecek olan komutlar 6grencilerin kolaylikla uygulayabilecegi, karmasik
olmayan, basit islemler olmalidir. Ogrenciler isterlerse diger satrang elemanlarmdan bir
digerini modellemeyi deneyebilirler.

Piyon icin modelleme yontemi At icin modelleme yontemi
iki boyutlu uygulanan iic boyutlu iki boyutlu uygulanan li¢ boyutlu
¢izim komutlar* model cizim komutlar* model

s

V/\) solid extrude

solid extrude
veya
solid cylinder iki kati nesneyi birlestirmek

‘boolean union’ islemi

revolve

* Uc boyutlu modelleme programlari genellikle ingilizce oldugundan uygulanana komutlar ingilizce olarak verilmistir.

Sekil 4.2. Satrang takimindaki piyon ve at elemanlarini i¢ boyutlu modelleme yontemleri

2. ADIM: Satrang takimi tablasin1t modelleme

Bu etkinlikte egitmen, ii¢ boyutlu modelleme programini ¢esitli uygulamalarla anlatmaya
devam eder. Etkinlik temel olarak satran¢ takiminin tablasinin {ic boyutlu modelleme
yontemleriyle nasil modellenecegini farkli érneklerle uygulamali olarak gosterir. Ug boyutlu
modellenen satrang takimi tablas1 ahsap malzemeden fiiretilir. Ug¢ boyutlu yazicidan baskisi
alinan piyon ve tabla bir araya getirilir. Bu sayede 6grenciler farkli iretim ydntemlerinde
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tiretilen parcalarin birlikte kullanilabilecegi iliskisini kurabilir. Egitmen bu etkinligi iki temel
adimda takip etmelidir.

Bu adimda egitmen Ogrencilerle birlikte satrang takiminin tablasinin {ic boyutlu
modellenmesini farkli yontemlerle gosterir. Egitmen satran¢g takimmin {i¢ boyutlu
modellenmesi igin gerekli ¢izimleri iki boyutlu cizimleri 6l¢iilii olarak ¢izdirir. Olgii
belirlemedeki 6nemli nokta ii¢ boyutlu yazicidan ¢ikacak olan piyon ve bu adimda modellenen
satran¢ takimi tablasinin Olgiileri birbirine uyumlu olmahidir. Egitmen 6grencilerle birlikte
cizdigi iki boyutlu ¢izimi kullanarak {i¢ boyutlu modelleme programinda nasil sekiller
olusturabilecegini gosterir. Egitmen Sekil 4.3 te gosterildigi gibi ayni ¢izim kullanilarak nasil
farkl1 ti¢ boyutlu modeller olusturulacagini gosterir.

Egitmene Not

Satrang takimi tablasi modellenirken, ii¢ boyutlu yazicida iiretilecek olan piyon ile tablada
piyonun oturacagi ylizey ile iliski kurulmasi 6nemlidir ve Olciiler bu iliski diigiiniilerek
belirlenmelidir. Her grup bu 6l¢iileri farkli vermis olabilir. Egitmen bu olasiliklar1 6ngoriip
buradaki 6l¢iileri dikkatlice belirlemeli ve kontrol etmelidir. Tasarlanan piyonlar bu asamada
yapilacak satran¢ tahtasinin icine girebilmelidir. Asagidaki sekilde farkli iki tasarim
gosterilmigtir. Egitmen ister kendi segtigini isterse Powerpoint sunumundan sinifca ortak
sectikleri bir tablayr modelleyebilir.

Tabla i¢cin modelleme yontemleri

iki boyutlu uygulanan lic boyutlu uygulanan lic boyutlu
cizim komutlar* model komutlar* model

solid extrude
(biitin ¢izimi
secerek)

solid extrude
(dis ve i¢ cizgiler
ayri sekilde) chamfer edge

boolean
difference

Lazer kesim/markalama CNC Kesim

* (¢ boyutlu modelleme programlar genellikle ingilizce oldugundan uygulanan komutlar ingilizce olarak verilmistir.

Sekil 4.3. Satrang takiminin tablasini ti¢ boyutlu modelleme yontemleri drnekleri. Tabla ve taslarin
ol¢iisii belirlendikten sonra isteyen egitmen lazer kesim, imkani olan egitmen ise CNC ile tablay1
iiretebilir.
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Zaman kalirsa, egitmen {i¢ boyutlu modelleme programindaki diger komutlarla nasil ii¢ boyutlu
formlar yapilabilecegini gosterir. Gosterilecek diger komutlar, zaman almayacak, 6grencilerin
basit sekilde projelerinde uygulayabilecegi ve karmagik olmayan basit diizey islemler olmalidir.

3. URETIM ZAMANI (60 dakika)

Egitmen ve Ogrenciler derslikte CAD dosyalarini hazirladiktan sonra atélyede uygulamaya
gecer. Atolyede yapilacak etkinliklerde is giivenligi ve atélye kullanimi ile ilgili kurallar1 ve
hususlar1 &grencilere hatirlatir. Ogrencilerin isleri ekipmanlara sira ile baglanacagi igin
egitmenlerin bir liretim planlamas1 (hangi grup 6grenci isinin ilk, hangisinin sonra {iretilecegi)
yapmas1 gerekmektedir. Egitmen {iretim planlamasi i¢in EK 6. Atdlye Is Takip Listesi
Posteri‘ni kullanabilir. Béylece dgrenciler atdlyede islerin hangi sira ile ilerleyecegini bir liste
haline gérmiis ve islerini takip etmis olur.

Bazi Deneyap atolyelerinde CNC ekipmani bulunmamaktadir. Bu durumda egitmen satrang
tablasin1 3B modelleyip piyonla iligkisini belirledikten sonra modellemede kullandigi iki
boyutlu ¢izgiler ile lazer kesim islemi yapabilir. CNC ekipmani olan egitmen ise ister CNC ile
isterse lazer kesim ile islem yapabilir.

Satrang taslar1 ise 3B baski makinesi ile tretilecektir. Hem lazer kesim hem de 3B baski
siirecleri uzun silirmektedir. Bu siirecte egitmenin hazirliklar1 6nden yapilmast zaman
kazandiracaktir. Ogrenciler bu zaman zarfinda cihazlar izleyebilir veya derslige déniip diger
satran¢ taglarint modellemeyi deneyebilir. Boyle bir durumda egitmen atdlye ve derslik
kontroliinii iyi yapmalidir. Ozellikler atdlyede dgrencileri yalmiz birakmamak is saghg ve
giivenligi acisindan 6nemlidir.

Egitmene Not

3B baski siirecleri ¢ok uzun stirmektedir. Egitmen 12 hafta boyunca derslerden 6nce veya
ders aralarinda Atdlye is takip listesine uygun olarak 3B baski makinesine Ogrencilerin
dosyalarini verip ¢ikt1 alabilir. Ciktilar bittikce 6grencilere dagitilabilir. Bdylece her 6grenci
12 hafta sonunda kendi modelledigi satran¢ tasina sahip olmus olur. Bu ¢ikti Deneyap
Tiirkiye Atolyelerinden bir hatira niteligi tagir.

1.ADIM: Ug boyutlu modellenen piyonun ii¢ boyutlu yazicida baski isleminin baslatilmast
Egitmen bu adimda 6nceki boliimde ii¢ boyutlu modellenen piyonun ii¢ boyutlu yazicida baski
islemini baslatarak, dgrencilere bu siirecteki asamalar1 uygulamali olarak gosterir. Onceki
adimda belirtildigi gibi piyonun 6lgiileri 5-6 cm araliginda olmalidir ve {i¢ boyutlu yazicinin
baski siiresinin, giin i¢inde iiretimin bitip Ogrencilerin yazicidan c¢ikan iirlinii goriip
dokunabilmesine imkan verecek sekilde ayarlanmasi gerekir. Baski sirasinda piyonlara verilen
Olgiilerin hazirlanacak olan satrang tablasina uyacak sekilde verilmesine dikkat edilmelidir.
Egitmen, iic boyutlu modeli, li¢ boyutlu yazictya gonderimi sirasinda asagidaki temel
basamaklar takip eder.
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e Uriiniin boyutlarinin istendigi élgiilerde olup olmadigini kontrol eder.

e Ug boyutlu yazicida baski yapilabilmesi igin uygun programi kullanarak gerekli olan
baski komutlarini .gcode veya .stl dosya formatinda yazdirir. .gcode veya .stl dosya
formatin1 yazdirirken katman kalinligr 0.2 mm civarinda ve i¢ dolgusu da %10-%20
olacak sekilde ayarlanmalidir. Bu ayarlarla baski siiresi giin i¢inde bitmeyecekse
katman kalinlig1 0.3 mm ve i¢ dolgusu da %5-%10 gibi ayarlanarak siire azaltilabilir.
Malzeme olarak PLA kullanilir.

Egitmene Not

Genellikle agik kaynak kodlu programlar ile uyumlu olan ii¢ boyutlu yazicilar. gcode veya
.stl uzantisi ile galisir. Eger kendine 6zel programi olan bir ii¢ boyutlu yazic1 kullaniliyorsa
bu uzant1 farklilik gosterebilir. Bu durumda egitmen,

e FElde ettigi .gcode veya .stl uzantisin ii¢ boyutlu yaziciya aktarir.

e Baskiy1 baslatmadan 6nce makine hakkinda genel bilgi verir.

e Uc boyutlu yazicida bir islemi baslatmak igin gerekli asamalar1 anlatirken baski

islemini baglatir.

Egitmen makinenin kullanimi sirasinda gerekli giivenlik 6nlemlerini almalidir ve alinmasi
gereken bu giivenlik 6nlemlerini 6grencilere anlatmalidir.

2.ADIM: Ug boyutlu modellenen satrang takiminin tablasinin hazirlanmasi

Burada iki se¢enek vardir. CNC imkanina sahip atolyelerde dileyen egitmenler tablayr CNC ile
olusturabilirler. CNC imkan1 olmayan egitmenler ise tablay1 lazer kesim makinasi ile isleyerek
uretebilirler. Egitmenler CNC veya Lazer kesim/markalama tekniklerinden birini segerek
ilerleyebilirler.

CNC makinesi ile isleme yapilmasi durumunda

Egitmen, bu adimda ti¢ boyutlu modellenen satran¢ takiminin tablasinin kiigiik bir boliimiinii,
ornek olarak "4’{inii, lic eksen CNC makinesindeki islemi baslatarak, 6grencilere bu siirecteki
asamalar1 uygulamali olarak gosterir. Onceki adimda ii¢ boyutlu olarak modellenen tablanin
tamaminin CNC makinesinde islenmesine gerek yoktur. CNC makinesinin nasil ¢aligtigini ve
parcanin bitmis halini 6grencilere gosterebilmek amaciyla, egitmen tablanin kiiciik bir
boliimiinii baski islemi i¢in hazirlar. Egitmen, li¢ eksen CNC makinesi islemini baslatmak i¢in
asagidaki temel basamaklar takip eder.

e Uriiniin boyutlarmin istendigi 6lgiilerde olup olmadigini kontrol eder.

e Ug eksen CNC makinesinde pargay: isleyebilmek igin uygun programi kullanarak
gerekli olan baski komutlarini .gcode veya .iges dosya formatinda yazdirir. .gcode veya
.iges dosya formatim1 yazdirirken kullanilacak malzemeye, malzemeye gore parganin
isleme yiiksekligine, makinenin giiciine ve kapasitesine ve makinede kullanilacak ¢ok
uclu kesici takima gore ayarlama yapilmalidir. Makine, pargada islemesi gereken
derinligi tek seferde isleyebilecek  giicte degilse, tek seferde 3-5 mm derinlik islemesi
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ile parca birkag seferde islenerek tamamlanmalidir. Egitmen, makinenin kullanimi i¢in
aldig1 egitime gore bu 6zellikleri dikkatle belirlemelidir.

Egitmene Not

Genellikle agik kaynak kodlu programlar ile uyumlu olan ii¢ boyutlu yazicilarda .gcode veya
.1ges uzantisi ile ¢alisir. Eger kendine 6zel programi olan bir ii¢ eksen CNC kullaniliyorsa bu
uzanti farklilik gosterebilir. Bu durumda egitmen,

e Elde ettigi .gcode veya .iges uzantisini ii¢ eksen CNC’ye aktarir.

e (NC makinesinde kullanilacak ahsap pargasini makineye sabitler.

e (CNC makinesinde parca islemini baslatmadan 6nce makine hakkinda genel bilgi

Verir.

e Makinede bir islemi baslatmak i¢in gerekli asamalar1 anlatirken islemi de baglatir.
Egitmen, makinenin kullanimi sirasinda gerekli gilivenlik dnlemlerini almali ve alinmasi
gereken bu giivenlik 6nlemlerini 6grencilere anlatmalidir.

Lazer kesim/markalama makinesi ile isleme yapilmasi durumunda

Egitmen 3B modellemede kullandig1 iki boyutlu ¢izgileri lazer kesim programinin kabul ettigi
bir formatta kaydeder (genellkile dwg ve dxf formatlari tercih edilir). Lazer kesim programinda
cizgileri renklendirerek hangi ¢izgilerin kesim islemi i¢in hangilerinin markalama iglemi i¢in
kullanilacagini program {izerinde tanimlar. Burada satrang tablasinin siyah ve beyaz alanlardan
olustugu ve bu alanlarin oyunun bir kurali olarak bir dogrultu ve yonde dizilmesi gerektigi
unutulmamalidir. Sekil 4.4’te lazer kesime uygun satrang tablas1 ¢izimi gdsterilmistir. Ornek
dosyaya kaynak olarak gosterilen linkten ulasilabilmektedir.

RADRDRDE

Sekil 4.4. Lazer kesim/markalama islemine uygun satrang tablas1 6rnegi (kaynak
https://www.dxfdownloads.com/laser-cut-and-engraving-checkers-and-chess-board/#google_vignette)
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4. YANSITICI DUSUNME ETKINLIGI: #hayalitweet
(5 dakika)

Bu hafta o6grenciler lazer kesim/markalama ve iic boyutlu baski cihazlarini ii¢ boyutlu
modelleme ile birlikte uygulamali olarak 6grendiler. Bu etkinligin amaci 6grencilerin bilgisayar
basinda ve atdlyede gecirdikleri zamanda 6grendiklerini gbzden gecirmelerini ve kendileri i¢in
neyin en dikkat ¢ekici oldugunu diistinmelerini saglamaktir.

Her o6grencide calisma defterindeki “#hayalitweet” sayfasini bulmalari istenir. Sayfadaki
yonerge okunur.

Yonerge
140 karakterin var. Yazacagin harfler, bosluklar, noktalama isaretleri dahil her sey toplamda
140 karakter olmali. Bugiin 6grendiklerinle ilgili bir tweet atsan ne sdylersin?

Ogrencilere 5 dakika siire verilir. Siire dolduktan sonra herkes yazdigi tweet’i siifla paylasir.
Gliniin degerlendirmesi yapilarak etkinlik tamamlanir.

Egitmene Not

Bir sonraki hafta Ogrenciler oyuncak araba parcalarini modelleyecektir. Modelleme
asamalarin1 gosteren video dersleri 6grencilerle bu hafta sonunda paylasilabilir. Haftai¢i bos
zamanlarinda bu videolar1 izleyen 6grenciler siirece ve komutlara daha hakim olarak bir
sonraki hafta derse gelebilirler.

CAD ile Prototipleme: EKLER

EK 3.1. Dersin Powerpoint sunumu

EK 3.2. Piyon Resimleri

EK 3.3. Autodesk Fusion 360 3 boyutlu model dosyalar1 (Piyonlar)

EK 3.4. Autodesk Fusion 360 3 boyutlu modelleme video dersleri (Piyonlar)

EK 3.5. Autodesk Fusion 360 3 boyutlu model dosyalar1 (Satrang Tablas1)

EK 3.6. Autodesk Fusion 360 3 boyutlu modelleme video dersleri (Satrang Tablasi)
EK 3.7. “#hayalitweet” ¢alisma kagidi (Calisma Defteri s. 4)



https://drive.google.com/drive/folders/1e2rD9TFijeJ_z4n2uQl2uH3jZb-5nz1R?usp=drive_link
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KAZANIMLAR

BILISSEL ALAN

Iki boyutlu ¢izim uygulamalarin bilir.

Ug boyutlu modelleme y&ntemlerini bilir.

Iki boyutlu ¢izim ile ii¢ boyutlu ¢izim arasindaki farklar1 agiklar.

Iki ve ii¢ boyutlu ¢izim uygulamalar1 yapar.

Ug boyutlu modelleme y&ntemine iliskin edindigi bilgileri oyuncak arabanin ii¢
boyutlu modellemesinde kullanir.

BECERILER

e Zaman yoOnetimi

e  Yonerge takip etme

e Etkili dinleme
e Analitik diisiinme

KULLANILACAK MALZEME VE EKIiPMANLAR
PLA filament, Fusion 360, 3 boyutlu yazic1

DERSIN TEMEL ASAMALARI

Bu haftanin igerigi su asamalardan olugmaktadir.

1. Ug boyutlu dijital modelleme: Oyuncak araba (110 dakika)
2. Pargalarin Dijital Ortamda Birlestirilmesi (30 dakika)
3. Uretim Zamam (20 dakika)
DERSIN ICERIGI

Derse baslamadan 6nce

Bu hafta ders daha c¢ok derslikte islenecektir. Derslikte bilgisayar iizerinde hazirlanan dosyalar
atolyede 3B baski makinesine yiiklenerek baski islemleri gergeklestirilecektir. Egitmen dersten dnce
bilgisayarlar1 hazir hale getirip, Autodesk Fusion 360 programlarinin galistigindan emin olabilir.
Egitmen kendi bilgisayarina Autodesk Fusion 360 ve 3B Baski programlarimi yiikleyebilir. Dersin
son kismi atdlyede gegecegi icin egitmen dersten dnce atdlyede hazirliklarini yapabilir. Ornegin 3B
baski makinesini kontrol ederek baskiya hazir hale getirebilir. Bu hafta olusturulacak CAD
dosyalarinin son hali Eklerde paylasilmistir. Bu dosyalar 3B baski aletlerine 6nceden yiiklenebilir
hatta dersten 6nce ¢ikt1 alinmaya baslanabilir.

Bu hafta 1sinma etkinligi ve yansitici diisiinme etkinligi olmayacaktir!
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Bu hafta 6grenciler, bilgisayarda Autodesk Fusion 360 programi ile g¢alismaya devam
edecekler. Egitmen ile oyuncak araba parcalarint modelleyip, pargalarin montaj dosyasini
hazirlayacaklar. Bu sayede farkli pargalardan olusan bir iiriiniin nasil modellenmesi
gerektigini egitmenle birlikte uygulamali olarak 6grenecekler. Egitmen, bu derse hazirlanmak
icin Autodesk Fusion 360 dosyalarim1 (EK 4.1) inceleyebilir.

Egitmen dilerse EK 4.3’teki Powerpoint sunumunu dersi islerken kullanabilir. Her sube icin
ayr1 bir Powerpoint sunumu bulunmaktadir. Derste bu sunumu kullanarak modelleme konusu
islenebilir. Ayrica modelleme agamalarini par¢a bazli ve montaj asamasi olarak gosteren video
derslerini (EK 4.2) hem egitmen hem de 6grenciler kullanilabilir. Bu sunum, bu belgedeki
resim dosyalarimi igcermektedir. Oyuncak pargalar1 4’e boliinmiis ve her subeye listede
belirtilen pargalari modelleyecek sekilde paylastirilmistir. Bu pargalar oyuncagmn farkli
kisimlar1 olsa da parcalari modellemek icin ayrilan anlatim siiresi, kullanilan mantik ve
yazilimdaki komutlar benzerdir. Boylece 6grenciler modelleme hakkinda esit seviyede bir
egitim almis olacaklardir.

Fusion 360 programini Ogrenciler evlerinde bilgisayar varsa burada da modellemelerine
devam edebilir ve bunun i¢in EK 4.2°deki videolardan faydalanabilirler. Her ekip kendisi i¢in
listelenen pargalar1 modelledikten sonra egitmen EK 4.1°deki hazir modelleri, bu modellenen
pargalar ile birlikte montajin1 yaparak, modelleme dersinin sonunda bu tek montaj dosyasini
3B yaziciya verebilir. Egitmenlerin giiniin sonunda parcalari birlestirip 3B yazicida oyuncak
arabay1 yazdirmaya baslamalar tavsiye edilir. Geri kalan haftalar boyunca 3B yazicilar
ogrencilerin de izleyebilecegi sekilde calistirilabilir. Egitmen eger isterse montaji yapilan
araba modelinin 6lgegini kiigiilterek (scale komutu ile) daha kii¢iik bir 3B baski alabilir. Bu
sekilde 3B basim siiresi kisaltilmis olur.

llerleyen haftalarda ekipler gelistirdikleri iiriinlerin prototiplerini iiretecektir. Bu hafta
edindikleri ii¢ boyutlu modelleme becerilerini, sonraki haftalarda prototiplerini hazirlarken
kullanacaklardir.

3B yazic1 ¢ok yogun calisacagindan tiim ekiplerdeki 6grencilerin modelledigi pargalarin
basimi yetisemeyebilir. Bu durumda ekipler igin farkli parg¢alar modellenebilir, daha sonra bu
ekiplerden alinan parca modelleri, hazir modeller ile montaj dosyasinda birlestirilerek baskiya
gonderilebilir. Bir bagka oneri olarak her ekipten alinan modellenmis farkli pargalar tek bir
dosyada birlestirilebilir ve 4 ekipten gelen parcalar ile 3B yazicidan tek bir oyuncak modeli
basilabilir. Her 6grenci parcalar1 modeller, egitmen her parca i¢in i¢lerinden bir tanesini (en
diizgiin modellenmis olani, ya da en erken bitiren 6grencinin modelini) secerek montaj
dosyasina yiikler. Basim siiresi tamamlaninca her sinifin bir adet 3B olarak basilmis oyuncak
araba modeli olur. 3B yazict kullanimini e8itmenler kendi arasinda organize etmelidirler.
Sabah subelerinin baskist bitmemis olacagindan o6gleden sonraki Ogrenciler, montaj
dosyasinin 3B yaziciya verilme agamasin1 modellemeyi tamamladiklar1 giin izleyemeyebilir,
ancak devam etmekte olan basim islemini atdlyeye giderek izleyebilirler. Her sube 6nlerindeki
9 hafta boyunca egitmenlerin planladigi sekilde montaj dosyalarin1 3B yaziciya verebilir.
Modellerin 6lgegi kiiciiltiilerek basim siiresinin kisalmasi saglanabilir, boylece her sube
Tasarim ve Uretim dersinin erken asamalarinda 3B baski siirecini deneyimlemis olur.
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Oyuncak otomobilin 8 farkli parca ¢esidi, toplam 15 adet parcast bulunmaktadir.

PARCA CESIDI ADET
1- GOVDE PARCASI 1 adet
2- ON PARCA 1 adet
3- ARKA PARCA 1 adet
4- GOVDE-DIREKSTYON BAGLANTI PARCASI | 1 adet
5- DIREKSIYON PARCASI 1 adet
6- GOVDE-TEKERLEK BAGLANTI PARCASI 2 adet
7- TEKERLEK JANT PARCASI 4 adet
8- TEKERLEK DIS LASTIK PARCASI 4 adet
TOPLAM 15 adet

Ayni saatte egitim gormekte olan 4 ekip arasinda parcalar su sekilde paylasilabilir:

A EKkibi e 1-govde pargasi C EKkibi e 3-arka parga
e 6-govde-tekerlek baglant e 4-givde-direksiyon
parcasi baglant1 parcasi
e 7/-tekerlek jant pargasi e 7-tekerlek jant pargasi
o 8-tekerlek dig lastik pargasi o 8-tekerlek dis lastik pargasi
B Ekibi e 2-6n parga D Ekibi e 4-govde-direksiyon
e 6-govde-tekerlek baglant baglant1 parcasi
pargasi e 5-direksiyon pargast
e 7-tekerlek jant pargasi e 7-tekerlek jant pargasi
o B8-tekerlek dis lastik pargasi e 8-tekerlek dis lastik pargasi

Ekipler arasi pargalarin dagilimi yapilirken modelleme dersi siiresinin ders saati i¢in belirlenmis
olan 160 dakikayr agsmamasi, benzer komutlarin tiim 6grenciler tarafindan deneyimlenmesi
hedeflenmistir.

Bu dagilim yapilirken asagidaki stratejiler gozetilmistir:
e Her 6grencinin benzer komutlar1 ders saatinde deneyimleyebilmesi

e Ogrenciler igin hazirlanan videolarin siirelerinin bir ders saatini gegmemesi

e Ogrenciler i¢in hazirlanan sunumlarin slayt sayilarinin her subede yakin say1y1 igermesi
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Komutlar, Yaklasik Modelleme Stireleri

A Ekibinin modelleyecegi parcalar i¢in deneyimleyecegi komutlar, video siiresi ve sunum

slayt sayis1 sOyledir:
1. Parga: 11 dk 6. Parcga: 7 dk
KOMUTLAR KOMUTLAR
Sketch Sketch
Extrude Sketch dimension
Shell Extrude
Sketch dimension Offset
Appearance Trim
Mirror
Combine
Appearance
7. Parga: 11 dk 8. Parca: 5 dk
KOMUTLAR KOMUTLAR
Sketch Offset
Sketch dimension Extrude
Trim Chamfer
Revolve Sketch dimension
Extruded cut Circular pattern
Appearance Appearance
Modellenen pargalarin 3d dosyasindaki hazir | Toplam video siiresi: | Slayt sayisi: 135
modeller kullanilarak birlestirilmesi: 11 dk 45 dk

B Ekibinin modelleyecegi pargalar i¢in, deneyimleyecegi komutlar, video siiresi ve sunum
slayt sayis1 sOyledir:

2. Parca: 8 dk 6. Parga: 7 dk
KOMUTLAR KOMUTLAR
Sketch Sketch
Extruded Sketch dimension
Shell Extrude
Sketch dimension Offset
Chamfer Trim
Appearance Mirror
Combine
Appearance
7. Parca: 11 dk 8. Parca: 5 dk
KOMUTLAR KOMUTLAR
Sketch Offset
Sketch dimension Extrude
Trim Chamfer
Revolve Sketch dimension
Extruded cut Circular pattern
Appearance Appearance
Modellenen pargalarin 3d dosyasindaki hazir [ Toplam video siiresi: | Slayt sayisi: 133
modeller kullanilarak birlestirilmesi: 11 dk 42 dk




C Ekibinin modelleyecegi parcalar i¢in, deneyimleyecegi komutlar, video siiresi ve sunum

Uygulama: Oyuncak Araba

slayt sayis1 sOyledir:

3. Parga: 5 dk 4. Parca: 8 dk
KOMUTLAR KOMUTLAR
Sketch Sketch
Extrude Extruded cut
Shell Extrude
Sketch dimension Shell
Chamfer Sketch dimension
Appearance Appearance

7. Parca: 11 dk 8. Parca: 5 dk
KOMUTLAR KOMUTLAR
Sketch Offset
Sketch dimension Extrude
Trim Chamfer
Revolve Sketch dimension
Extruded cut Circular pattern
Appearance Appearance

Modellenen pargalarin 3d dosyasindaki hazir
modeller kullanilarak birlestirilmesi: 11 dk

Toplam video siiresi: | Slayt sayisi: 133
40 dk

D Ekibinin modelleyecegi parcalar i¢in, deneyimleyecegi komutlar, video siiresi ve sunum

slayt sayis1 soyledir:
4. Parca: 8 dk 5. Parga: 8 dk
KOMUTLAR KOMUTLAR
Sketch Offset
Extruded cut Sketch
Extrude Extrude
Shell Shell
Sketch dimension Sweep
Appearance Circular pattern
Combine
Appearance
7. Parca: 11 dk 8. Parca: 5 dk
KOMUTLAR KOMUTLAR
Sketch Offset
Sketch dimension Extrude
Trim Chamfer
Revolve Sketch dimension
Extruded cut Circular pattern
Appearance Appearance
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Modellenen pargalarin 3d dosyasindaki hazir | Toplam video siiresi: | Slayt sayisi: 141
modeller kullanilarak birlestirilmesi: 11 dk 43 dk

Gorildugii  gibi  bu paylasim, tiim ekiplerdeki Ogrencilerin  ¢esitli  komutlari
deneyimlemesini saglayacak sekilde dnerilmistir. EK 4.3’teki Powerpoint sunumu agilarak
ogrencilere oyuncak arabadaki tiim parcalar tanitilarak modelleme asamasina gegilir.
Zamanlama acisindan her sube kendisi icin hazirlanmis sunumu kullanabilir (Orn. EK

4.3 _A subesi).

Egitmene Not
Egitmen ve 0grenciler EK 4.2°te hazirlanan video dersleri izleyerek modelleme asamalarin
takip edebilirler.

Ogrenciler 3B yazicida basim asamasmi satrang piyonlarnin basimi sirasinda tecriibe
ettiklerinden dolay1 oyuncak arabanin basimma dersin sonunda baslanabilir. Ogrenciler
sonraki hafta derse geldiklerinde eger basilmasi tamamlanmis ise oyuncak otomobili
inceleyebilirler. Basim devam ediyor ise 3B yaziciy1 ¢alisirken kisa bir siire gozlemleyip,
dersliklerine ge¢ip islenecek konuya devam edebilirler.

Egitmene Not
Ders, Ogrencilerin sorularin1 yanitlayarak tamamlanir. Modelleme sirasinda Egitmenin
ihtya¢ duydukga ara vermesi Onerilmektedir.

1. UC BOYUTLU DIJITAL MODELLEME: OYUNCAK ARABA
(110 dakika)

Bu etkinlikte 6grenciler, oncelikle oyuncak araba parcalarini egitmen ile birlikte Autodesk
Fusion 360 programi kullanarak modelleyeceklerdir. Oyuncak araba modelinde modellenmesi
gereken toplamda 8 parga bulunmaktadir. Parcalar asagidaki gorselde gosterilmektedir. 8
parcayr ayr1 ayri modellendikten sonra Autodesk Fusion 360 programinda birlestirilecektir.
Etkinlige baslarken 6grenciler bilgisayarlarin karsisina gecerler ve ilgili bilgisayar programini
acarlar. Egitmen dersi, kendi ¢alistig1 bilgisayarin ekranini projeksiyonla yansitarak anlatir;
Ogrenciler de ayn1 uygulamalar1 bireysel olarak kendi calistiklar1 bilgisayarlarda yaparlar.

Etkinlik i¢in hazirlanan video derslerinin listesi ve linkleri soyledir:

Autodesk Fusion 360 3 boyutlu modelleme video dersleri

“Autodesk Fusion 360 3 boyutlu modelleme” baslikli sunum (A EKibi)
“Autodesk Fusion 360 3 boyutlu modelleme” baslikli sunum (B Ekibi)
“Autodesk Fusion 360 3 boyutlu modelleme” baslikli sunum (C Ekibi)
“Autodesk Fusion 360 3 boyutlu modelleme” baslikli sunum (D Ekibi)



https://drive.google.com/drive/folders/1JYbZwrRKX5RILxkKUSj94xDMYDwcZpOL?usp=drive_link
https://docs.google.com/presentation/d/14kQaKiilwr6WhIFtz4FfeeSgPQUqimo_/edit?usp=drive_link&ouid=113508344391301224800&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1LNfwpJFdQlzMfkQuGmqdNApcE91hHJRK/edit?usp=drive_link&ouid=113508344391301224800&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1LOBzU8-6GuEHc4172QwV33-twKLeS8rU/edit?usp=drive_link&ouid=113508344391301224800&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1yuU3eGsUZrFItfBv-XpjJ__P65gRgn1V/edit?usp=drive_link&ouid=113508344391301224800&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1kZQZNSEaPxiytIdeGw0Riu-ToqbyrAEE/edit?usp=drive_link&ouid=113508344391301224800&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1kZQZNSEaPxiytIdeGw0Riu-ToqbyrAEE/edit?usp=drive_link&ouid=113508344391301224800&rtpof=true&sd=true
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Uygulama: Oyuncak Araba

Autodesk Fusion 360 (Education License)
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Sekil 3.2. Oyuncak arabanin modellenecek pargalari

1. Parga: Govde pargasinin modellenmesi

durumdadar.
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Fusion 360 programi acildiginda ‘Design’ sekmesi segilidir. Program ¢izim yapmaya hazir

Autodesk Fusion 360 (Education License)
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Ust diizlemde gorselde belirtilen &lgiilerde Sketch yapilir. Cizim yapildiktan sonra ‘Sketch

dimension’ komutu ile istenilen dlgiiler verilebilir.

Cizimi bitirildikten sonra ‘Finish Sketch’ butonuna basilir ve ¢izim ekranindan ¢ikilir.

LK ) Autodesk Fusion 360 (Education License)
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Cizilen Sketch segilir ve ‘Create’ meniisiinden ‘Extrude’
ol¢iisti olacak sekilde komut uygulanir.
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Olusturulan kat1 parcanin iist yiizeyi secilerek gorselde belirtilen dl¢iilerde daire pargalari
cizilir (dairelerin ¢ap1 10.00 mm) ve ‘Sketch dimension’ komutu ile gorselde belirtilen
gerekli mesafelerin ayarlamasi yapilir.

Autodesk Fusion 360 [Education License)
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Cizimden ¢ikildiktan sonra ‘Create’ meniisiinden ‘Extrude’ islemi segilir. 5.00 mm yiikseklik
ol¢iisii olacak sekilde komut uygulanir.
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Bu islem dort adet her daire i¢in tekrar edilir.
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Olusturulan kat1 parcanin alt yiizeyi segilir, ‘Modify’ sekmesinin altindan ‘Shell’ 2.50 mm
kalinlik olacak sekilde komut uygulanir. Komut secildikten sonra da parcanin alt ylizeyi

secilebilir.
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Olusturulan kat1 par¢anin alt yiizeyi secilerek gorselde belirtilen dlgiilerde daire pargalari
cizilir (ic ¢cap 10.00 mm, dis ¢ap 15.00 mm) ve ‘Sketch dimension’ komutu ile goérselde
belirtilen gerekli mesafelerin ayarlamasi yapilir.

LK ) Autodesk Fusion 360 (Education License)
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Cizimden ¢ikildiktan sonra ¢izilen daire pargalari segilir ve ‘Create’ meniisiinden ‘Extrude’
islemi uygulanir. 7.50 mm yiikseklik 6l¢iisii olacak sekilde komut uygulanir.
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Govde pargas1 tamamlanmig olur. Son olarak ‘Design’ sekmesinin altinda yer alan ‘Render’
secenegi secilir. Acilan pencerede ‘Appearence’ segilir. ‘Paint’, altinda ‘Gloss’ ve ‘Dark
gray’ secenegi pargaya uygulanir. ‘1 _govde’ adiyla kaydedilir.
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Egitmene Not

Fusion 360 dosyalariniz bulut lizerine kaydedebilir. Dosyalar1 bilgisayariiza kaydetmek i¢in
‘File’ meniistinden ‘Export’ secenegi kullanilir.

2. Par¢a: On parcanin modellenmesi

Fusion 360 programi agildiginda ‘design’ sekmesi secilidir. Program ¢izim yapmaya hazir
durumdadir.
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On diizlemde gorselde belirtilen dlgiilerde ‘Sketch’ yapilir. Cizim yapildiktan sonra ‘Sketch

dimension’ komutu ile agagidaki gorselde verilen olgiiler verilir.
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Olusturulan kat1 parcanin alt yiizeyi segilir, ‘Modify’ sekmesinin altindan ‘Shell’ 2.50 mm
kalinlik olacak sekilde komut uygulanir.
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Olusturulan kat1 par¢anin alt yiizeyi secilerek gorselde belirtilen dlgiilerde daire pargalari
cizilir (ic ¢ap 10.00 mm, dis ¢ap 15.00 mm) ve ‘Sketch dimension’ komutu ile gorselde
belirtilen gerekli mesafelerin ayarlamasi yapilir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Cizimden ¢ikildiktan sonra ¢izim segilir ve ‘Create’ meniisiinden ‘Extrude’ iglemi uygulanir.
Bu komut uygulanirken sagdaki meniiden ‘Extend’ kisminda ‘To object’ segilir. Ardindan
kat1 objenin i¢indeki gorselde mavi ile gosterilen ylizey secilerek komut uygulanir.
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‘Modify’ sekmesinin altindaki ‘Chamfer’ komutu secilir. Gorselde gosterilen kati objenin
iistiindeki iki kenar secilir ve 4.00 mm verilerek kat1 objenin secilen kenarlarina pah kirilir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

On parga tamamlanmis olur. Son olarak ‘Design’ sekmesinin altinda yer alan ‘Render’
secenegi secilir. Acilan pencerede ‘appearence’ secilir. ‘paint’, altinda ‘Gloss’ ve ‘Yellow’
secenegi parcaya uygulanir. ‘2 _onparca’ adiyla kaydedilir.
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3. Parga: Arka par¢canin modellenmesi

Fusion 360 programi agildiginda ‘Design’ sekmesi segilidir. Program ¢izim yapmaya hazir
durumdadir.
‘ece 360
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Uygulama: Oyuncak Araba

On diizlemde gorselde belirtilen dl¢iilerde ‘Sketch’ yapilir. Cizim yapildiktan sonra ‘Sketch
dimension’ komutu ile agagidaki gorselde verilen 6lgiiler girilir.
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Cizimden ¢ikildiktan sonra ¢izim segilir ve ‘Create’ meniisiinden ‘Extrude’ iglemi uygulanir.
50.00 mm yiikseklik 6l¢iisii olacak sekilde komut uygulanir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Olusturulan kat1 parcanin alt yiizeyi segilir, ‘Modify’ sekmesinin altindan ‘Shell’ 2.50 mm
kalinlik olacak sekilde komut uygulanir.
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Olusturulan kat1 par¢anin alt yiizeyi secilerek gorselde belirtilen dlgiilerde daire pargalari
cizilir (ic ¢ap 10.00 mm, dis ¢ap 15.00 mm) ve ‘Sketch dimension’ komutu ile gorselde
belirtilen gerekli mesafelerin ayarlamasi yapilir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Cizimden ¢ikildiktan sonra ¢izim segilir ve ‘Create’ meniisiinden ‘Extrude’ iglemi uygulanir.
Bu komut uygulanirken sagdaki meniiden ‘Extend’ kisminda ‘To object’ segilir. Ardindan
kat1 objenin i¢indeki gorselde mavi ile gosterilen ylizey secilerek komut uygulanir.

[ Autodesk Fusion 360 (Education License)
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‘Modify’ sekmesinin altindaki ‘Chamfer’ komutu secilir. Gorselde gosterilen kati objenin
iistiindeki iki kenar secilir ve 4.00 mm verilerek kat1 objenin secilen kenarlarina pah kirilir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Arka parca tamamlanmis olur. Son olarak ‘Design’ sekmesinin altinda yer alan ‘Render’
secenegi secilir. Acilan pencerede ‘appearence’ segilir. ‘Paint’, altinda ‘Gloss’ ve ‘Yellow’
secenegi par¢aya uygulanir. ‘3 arkaparca’ adiyla kaydedilir.
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4. Parca: Govde-direksiyon baglant1 pargasinin modellenmesi

Fusion 360 programi acildiginda ‘Design’ sekmesi segilidir. Program ¢izim yapmaya hazir
durumdadir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

On diizlemde gorselde belirtilen dlgiilerde ‘Sketch’ yapilir. Cizim yapildiktan sonra ‘Sketch
dimension’ komutu ile agagidaki gorselde verilen 6lgiiler girilir.
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Cizimden ¢ikildiktan sonra ¢izim segilir ve ‘Create’ meniisiinden ‘Extrude’ islemi uygulanir.
10.00 mm yiikseklik 6l¢iisii olacak sekilde komut uygulanir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Olusturulan kat1 parcanin alt yiizeyi segilir, ‘Modify’ sekmesinin altindan ‘Shell’ 2.50 mm
kalinlik olacak sekilde komut uygulanir.

HAE e  direksiyon_parca v1* <+ DO o

50U sunsAcE SHEET METAL

- HESUL® FORIFS+-LH ¥ = B o

ASSMBLET  CONSTAUCT®  INSPECT®  INSERT®  SHECT™

CReATE®

PR o

Olusturulan kat1 par¢anin alt yiizeyi secilerek gorselde belirtilen Olgililerde daire pargalari
cizilir (ic ¢cap 10.00 mm, dis ¢ap 15.00 mm) ve ‘Sketch dimension’ komutu ile gorselde
belirtilen gerekli mesafelerin ayarlamasi yapilir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Cizimden ¢ikildiktan sonra ¢izim segilir ve ‘Create’ meniisiinden ‘Extrude’ iglemi uygulanir.
Bu komut uygulanirken sagdaki meniiden ‘Extend’ kisminda ‘To object’ segilir. Ardindan
kat1 objenin i¢indeki gorselde mavi ile gosterilen ylizey secilerek komut uygulanir.
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Olusturulan kat1 parganin iist yilizeyi secilerek gorselde belirtilen olgiilerde ¢izim yapilir.
Cizim yapildiktan sonra ‘Sketch dimension’ komutu ile asagidaki gorselde verilen Olciiler
girilir.

LK ) Autodesk Fusion 360 (Education License)
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Uygulama: Oyuncak Araba

Cizim onaylandiktan sonra yapilan ¢izim segilir ve ‘Create’ meniisiinden ‘Extrude’ islemi
uygulanir. 40.00 mm yiikseklik ol¢iisii olacak sekilde komut uygulanir.

ece Autodesk Fusion 360 (Education License)
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Olusturulan kati parganin yan yiizeyi secilerek gorselde belirtilen 6l¢iilerde ¢izim yapilir.
Cizim yapildiktan sonra ‘Sketch dimension’ komutu ile asagidaki gorselde verilen Olciiler
girilir.

LK ) Autodesk Fusion 360 (Education License)
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Uygulama: Oyuncak Araba

Cizimden c¢ikildiktan sonra yapilan ¢izim segilir ve ‘Create’ meniisiinden ‘Extrude’ iglemi
uygulanir. Bu komut uygulanirken sagdaki meniiden ‘Operation’ kisminda ‘Cut’ segilir. ‘Ok’
secilerek kesim islemi tamamlanir.
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Olusturulan kati par¢ada bir Onceki agamada kesilen yiizey secilerek gorselde belirtilen
referans cizgilerle cap1 8.50 mm 6lgiisiinde daire ¢izimi yapilir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Cizimden onaylandiktan sonra, ¢izim secilir ve ‘Create’ meniisiinden ‘Extrude’ islemi
uygulanir. 10.00 mm yiikseklik ol¢iisii olacak sekilde komut uygulanir.
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Govde-direksiyon baglanti pargasi tamamlanmis olur. Son olarak ‘design’ sekmesinin altinda
yer alan ‘render’ segenegi segilir. Agilan pencerede ‘Appearence’ segilir. “paint’, altinda
‘Gloss” ve ‘Yellow’ secenegi parcaya uygulanir. ‘4 govde direksiyon baglanti’ adiyla
kaydedilir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

5. Parga: Direksiyon parcasinin modellenmesi

Fusion 360 programi agildiginda ‘design’ sekmesi segilidir. Program ¢izim yapmaya hazir
durumdadir.
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Ust diizlem secilir ve gorselde belirtilen 8.50 mm capinda daire ¢izilir ve ‘Modify’
sekmesindeki ‘Offset’ komutu ile 3.00 mm disar1 dogru olacak sekilde bir bagka daire
olusturulur.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Cizim onaylandiktan sonra segilir ve ‘Create’ meniisiinden ‘Extrude’ iglemi uygulanir. 10.00
mm yiikseklik 6l¢iisii olacak sekilde komut uygulanir.
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Olusturulan kat1 parcanin {ist yiizeyi secilerek ‘Offset’ komutu kullanilarak gorselde
belirtilen dlciilerde daire ¢izimi yapilir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Cizimden ¢ikmadan bir kare ¢izimi agsagidaki gorselde verilen 6l¢iilerde ve konumda ¢izilir.

‘ece Autodesk Fusion 360 (Education License)
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Cizim onaylandiktan sonra, ‘Create’ sekmesinin altindaki ‘Sweep’ araci secilir. Ekranda yeni
acilan pencerede ‘Profile’ kismina kare ¢izimini, ‘Path’ kisminda ise daire ¢izimi segilir.
Boylece direksiyon simidi ¢izilmis olur.
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Uygulama: Oyuncak Araba
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Yan diizlemde gorselde belirtilen dlgiilerde ‘Sketch’ yapilir.
B TR Eoe o
YE L] O=/sXBA0y I = R ]

- =

sketeh Grd

Snag. a

Slice. [~]

Show Profle

‘show Points [ )

o — )

Show Canstraires [ )

‘Show Prajectsd Geametres @

30 Sketch

COMMINTS o) dr@ W Qe B EE 1prohie | Area + 120.00 mnaz

Merwr Dooal =

107




Uygulama: Oyuncak Araba

Asagidaki gorselde kirmizi oklarla gosterilen noktalar segilir ve ‘Constraints’ sekmesinin
altinda temas ettikleri dairelere ‘Coinsident’ olarak segilirler.
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Cizim onaylandiktan sonra segilir ve ‘Create’ meniisiinden ‘Extrude’ islemi uygulanir. Sagda
acilan meniide ‘Direction’ kism1 ‘Symmetric’ olarak segilir ve 1.50 mm kalinlik 6l¢iisii
olacak sekilde komut uygulanir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Olusturulan yeni i¢ par¢anin dairesel olarak ¢ogaltilabilmesi igin soldaki aga¢ meniisiinden
‘Bodies’ listesinden segilir. Ardindan ‘Create’ sekmesi altinda ‘Pattern’ sekmesi altinda
‘Circular pattern’ araci segilir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Sagda agilan yeni meniide ‘Axis’ olarak mavi ile gosterilen Z aksi segilir ve ‘Quantity’ olarak

3 girilir. Boylece ayn1 par¢adan 3 kopya elde edilmis olur.
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Olusturulan biitlin pargalar soldaki aga¢ meniisiinden ‘Bodies’ listesinden se¢ilir ve ‘Modify’

sekmesindeki ‘Combine’ araci kullanilarak tek parca haline getirilir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Autodesk Fusion 360 (Education License)
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Direksiyon pargasi tamamlanmis olur. Son olarak ‘Design’ sekmesinin altinda yer alan
‘Render’ secenegi secilir. Acilan pencerede ‘Appearence’ segilir. ‘Paint’, altinda ‘Gloss’ ve
‘Black’ se¢enegi pargaya uygulanir. ‘5 _direksiyon’ adiyla kaydedilir.

Autodesk Fusion 360 (Education License)
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Uygulama: Oyuncak Araba

6. Parca: Govde-tekerlek baglanti parcasinin modellenmesi

Fusion 360 programi acildiginda ‘Design’ sekmesi segilidir. Program ¢izim yapmaya hazir
durumdadir.
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Ust diizlemde gorselde belirtilen dlgiilerde ‘Sketch’ yapilir. Cizim yapildiktan sonra ‘Sketch
dimension’ komutu ile agagidaki gorselde verilen 6l¢iiler girilir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Cizim onaylandiktan sonra segilir ve ‘Create’ meniisiinden ‘Extrude’ islemi uygulanir. 2.50
mm yiikseklik 6l¢iisii olacak sekilde komut uygulanir.
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Olusturulan kati parcanin iist ylizeyi segilerek distaki cizgiler i¢eri dogru 2.50 mm ‘Offset’
komutu ile yeni ¢izgiler elde edilir. Dis ¢izgiler ve birlesim ¢izgileri ¢izilip ‘“Trim’ komutu
ile temizlenerek gorseldeki ¢izim elde edilir.
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Uygulama:

Oyuncak Araba
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Uygulama: Oyuncak Araba

Cizim onaylandiktan sonra secilir ve ‘Create’ meniisiinden ‘Extrude’ islemi uygulanir. 10.00

mm yiikseklik 6l¢iisii olacak sekilde komut uygulanir.

‘e0e Autodesk Fusion 360 (Education License)
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Olusturulan kat1 parcanin dig yiizeyi segilerek yeni bir ¢izim yapilir. Asagidaki gorselde
gosterildigi gibi yiizeyin orta noktasina merkezli verilen ol¢giilere gore olan 9.00 mm c¢ap

oOl¢iisiinde daire ¢izilir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Cizim onaylandiktan sonra se¢ilir ve ‘Create’ meniisiinden ‘Extrude’ islemi uygulanir. 24.00
mm yiikseklik 6l¢iisii olacak sekilde komut uygulanir.

Autodesk Fusion 360 (Educetion License]
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Olusturulan parga bir biitiin olarak soldaki aga¢ meniisiinde, ‘Bodies’ listesinde segilir ve
‘Create’ sekmesi altinda ‘Mirror’ araci kullanilarak ayna goriintiisiine sahip kopyasi ¢ikarilir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Olusturulan pargalar soldaki aga¢ mentisiinde, ‘Bodies’ listesinde segilir ve ‘Modify’ sekmesi
altinda ‘Combine’ arac1 kullanilarak bir biitiin haline getirilir.

Autodesk Fusion 360 (Education License)
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Olusturulan kat1 par¢anin st yilizeyi segilerek parganin merkezinde 10.00 mm ¢apinda daire
cizilir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Cizim onaylandiktan sonra segilir ve ‘Create’ meniisiinden ‘Extrude’ islemi uygulanir. 5.00
mm yiikseklik 6l¢iisii olacak sekilde komut uygulanir.

‘ece Autodesk Fusion 350 (Education License)
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Govde-tekerlek baglanti parcasi tamamlanmis olur. Son olarak ‘Design’ sekmesinin altinda
yer alan ‘Render’ secenegi segilir. Ac¢ilan pencerede ‘Appearence’ segilir. ‘Paint’, altinda
‘Gloss’ ve ‘Black’ se¢enegi parcaya uygulanir. ‘6_govde teker baglanti’ adiyla kaydedilir.
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7. Parca: Tekerlek jant parcasinin modellenmesi

Uygulama: Oyuncak Araba

durumdadir.

Autodesk Fusion 360 (Education License)
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Fusion 360 programi acildiginda ‘Design’ sekmesi seg¢ilidir. Program ¢izim yapmaya hazir
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Yan diizlemde gorselde belirtilen dlgiilerde ‘Sketch’ yapilir. Cizim yapildiktan sonra ‘Sketch
dimension’ komutu ile agsagidaki gorselde verilen 6lgiiler girilir. Cizimi yapilirken asagidaki
gorselde gosterilen ‘Constraints’ dzelliklerine dikkat edilmesi gerekmektedir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Cizim onaylandiktan sonra segilir ve ‘Create’ meniisiinden ‘Revolve’ islemi uygulanir. Eksen
olarak (axis) asagidaki gorselde isaretlenen kenar secilir ve bu belirlenen eksende 360 derece
olacak sekilde dondiiriilerek kati parga olusturulur.
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Olusturulan kat1 parcanin bosluklu kismindaki yiizey segilerek gorselde belirtilen 6lgiilerde
daire pargalari ¢izilir (i¢ ¢ap 12.00 mm, dis ¢ap 24.00 mm).
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Uygulama: Oyuncak Araba

Ardindan asagidaki gorselde verilen boyutlarda ve konumda bir dikdortgen ¢izimi yapilir.
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Dikdortgen parcadan, agili olarak 5 kopya alabilmek i¢in ‘Create’ sekmesi altinda ‘Circular
pattern’ komutu kullanilir. ‘Center point’ olarak ¢emberlerin merkezi secilir ve ‘Quantity’

kismina 5 yazilir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

‘Modify’ sekmesi altindaki ‘Trim’ araci ile gerek duyulmayan c¢izgiler kesilir.
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Cizim onaylandiktan sonra segilir ve ‘Create’ meniisiinden ‘Extrude’ islemi uygulanir. 6.00

mm yiikseklik 6l¢iisii

olacak sekilde komut uygulanir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Olusturulan kat1 parganin diger tarafindaki yiizey secilerek parcanin merkezinde olacak
sekilde 9.00 mm ¢apinda daire ¢izilir.
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Cizim onaylandiktan sonra segilir ve ‘Create’ meniisiinden ‘Extrude’ islemi uygulanir. -24.00
mm yiikseklik 6l¢iisii olacak sekilde komut uygulanir.
ece Autodesk Fusion 360 (Education License)
PR I How °
 HERUJL® FOUSSE B @ = B
-‘uu:sll . ) I TR ke
—
-
o
commTs °) Eesoaq- 5@ e 1 il | Area - 63.617 mama2
er > ".-s.‘“.“--l‘ o

123




Uygulama: Oyuncak Araba

Tekerlek jant pargasi tamamlanmig olur. Son olarak ‘Design’ sekmesinin altinda yer alan
‘Render’ segenegi segilir. Agilan pencerede ‘Appearence’ segilir. ‘Paint’, altinda ‘Gloss’ ve
“Yellow’ segenegi pargaya uygulanir. ‘7 tekerlek jant’ adiyla kaydedilir.
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8. Parca: Tekerlek dis lastik par¢asinin modellenmesi

Uygulama: Oyuncak Araba

Fusion 360 programi acildiginda ‘Design’ sekmesi segilidir. Program ¢izim yapmaya hazir

durumdadir.

Autodesk Fusion 360 (Education License)
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mm ‘Offset’ komutu uygulanir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Cizim onaylandiktan sonra se¢ilir ve ‘Create’ meniisiinden ‘Extrude’ islemi uygulanir. 30.00

mm yiikseklik 6l¢iisii olacak sekilde komut uygulanir.
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‘Modify’ sekmesi altinda ‘Chamfer’ komutu segilir. Olusturulan kati objenin bir tarafindaki
dis kenar 6.00 mm (disa bakan tarafi), diger kenar 3.00 mm (ige bakan tarafi) 6l¢iisiinde

uygulanir.

Autodesk Fusion 360 (Education License)

SO P hasukvie
owic semiem oo

Heeg® 0=+ @ = B
e wooers rsmes | coetmcr- | et | waonrs

+afsq- g-@-e

L2
sacre

<+ O 8 ()
¥
\
X
\\.
o %
o
°
Hdge
™

126




Uygulama: Oyuncak Araba

e Autodesk Fusion 360 (Education License)
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Olusturulan kat1 parcanin 6n yiizeyi segilerek gorselde belirtilen sekilde ¢izim yapilir ve
‘Sketch dimension’ komutu ile 6lgiilerin ayarlamasi yapilir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Cizim onaylandiktan sonra segilir ve ‘Create’ meniisiinden ‘Extrude’ islemi uygulanir ve bu

kesit silindirik parcadan ¢ikarilir.

‘ece Autodesk Fusion 360 (Education License)
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Olusturulan boslugun dairesel olarak ¢ogaltilabilmesi i¢in boslugu olusturan 3 yiizey segilir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

‘Create’ sekmesi altinda ‘Circular pattern’ komutu kullanilir.
cemberlerin merkezi se¢ilir ve ‘Quantity’ kismina 24 yazilir.
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Bu uygulamalar sonunda tekerlek dis lastik par¢asi tamamlanmis olur. Son olarak ‘Design’
sekmesinin altinda yer alan ‘Render’ segenegi secilir. Ac¢ilan pencerede ‘Appearence’ segilir.
‘Paint’, altinda ‘Gloss’ ve ‘Black’ secenegi pargaya uygulanir. ‘8 tekerlek lastik’ adiyla

parca dosyasi olarak kaydedilir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

2. Parcalarin Dijital Ortamda Birlestirilmesi (30 dakika)

Diger tlim parcalar1 ve yeni hazirlanan tekerlek dosyasini birlestirmek i¢in yeni bir dosya agilir.
(veya Ornegin gévde modeli agilip islemler o model dosyasi lizerinden yapilabilir). Asagidaki
gorselde okla gosterilen ‘Data panel’ ikonuna tiklandiginda soldaki menii agilir ve daha 6nce
Fusion 360 ile yapilan tiim modellerin listesi burada goriiliir.
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Egitmene Not

Fusion 360, dosyalarini bulut iizerinde tutmaktadir. Dolayisiyla farkl bilgisayarlarda iiretilen
model dosyalarinin bir USB bellek yardimiyla her bilgisayara ayri ayr1 yliklenmesi
gerekmektedir. Ayrica dosyalarin Autodesk Fusion 360 cloud baglant1 sayfasindan internet
iizerinden 6grencilerle paylagilmasi da miimkiindiir.




Uygulama: Oyuncak Araba

Tiim dosyalar sagdaki meniide listelenmis durumdadir. Listeden sectiginiz parganin iizerine
sag tiklayarak ‘Insert into current design’ segenegi ile parcay: sahneye ekleyebilirsiniz. ilk
olarak ‘1 _govde’ isimli par¢a sahneye eklenmelidir.
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Eklenen parca soldaki aga¢ meniisiinde ‘Bodies’ altinda se¢ilmeli ve sag tiklanarak ‘Create
component from bodies’ olarak isaretlenmelidir. Par¢a component olarak tagima ‘Move’
ozelligi ile parganin sahnedeki konumunu degistirebilir veya parcayr eksenlere gore
dondiirebilirsiniz. Tiim parcalar ‘1 _govde’ pargasina gore birlestirilecektir.

Parcalarin birbirlerine eklenme sirasinin su asamada 6nemi yoktur. Egitmen istedigi par¢adan
montaj islemine baglayabilir.
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Govde-tekerlek baglanti pargalariin birlestirilmesi

Uygulama: Oyuncak Araba

Soldaki ‘Data panel’ meniisiinden ‘6_govde teker baglanti’ se¢ilir ve ‘Insert into current
design’ komutu ile sahneye eklenir. Sahnede ‘Move’ komutu ile montaja uygun bir konuma
alinir. Bu parca govde parcasinin altina monte edilecegi i¢in gdvdenin altina, gegme detayina

yakin bir yere konumlandirilabilir. Bu asamada p
asama ic¢in onem tasimaktadir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

‘Assemble’ sekmesi altinda ‘Joint” komutu kullanilarak goérselde goriindiigii  gibi
govde tekerlek baglanti pargasinin ¢ikinti yiizeyinin alttaki kenar1 ve govde pargasinin
cikinti yilizeyinin icteki kenar1 (asagidaki gorsellerde segili olarak gosterilen) secilerek
hizalanir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Islem ‘Ok’ butonuna tiklanip onaylandiginda bir animasyon esliginde pargalarin montaji
tamamlanmis olur. Bu islem hem 6n hem de arka tekerlek i¢in tekrar edilir.

Autodesk Fusion 360 {Education License)
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Soldaki ‘data panel’ meniisiinden ‘6 _gdvde teker baglanti’ se¢ilir ve ‘Insert into current
design’ komutu ile sahneye eklenir. Sahnede ‘move’ komutu ile montaja uygun bir konuma
aliir. Bu parga govde pargasinin altina monte edilecegi i¢in gdvdenin altina, gegme detayina
yakin bir yere konumlandirilabilir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

‘Assemble’ sekmesi altinda ‘Joint” komutu kullanilarak goérselde goriindiigii  gibi
govde tekerlek baglanti pargasinin ¢ikinti yiizeyinin alttaki kenar1 ve gdvde parcasinin

cikinti yilizeyinin icteki kenar1 (asagidaki gorsellerde segili olarak gosterilen) secilerek
hizalanir.

Autodesk Fusion 360 {Education Licease)
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Uygulama: Oyuncak Araba

Islem ‘Ok’ butonuna tiklanip onaylandiginda bir animasyon esliginde pargalarin montaji
tamamlanmis olur.

Autodesk Fusion 360 {Education Licease)
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Uygulama: Oyuncak Araba

On parcanin gévdeye birlestirilmesi

Soldaki ‘data panel’ meniisiinden ‘2 _on_parca’ segilir ve ‘Insert into current design’ komutu
ile sahneye eklenir. Sahnede ‘Move’ komutu ile montaja uygun bir konuma alinir. Bu parga
gbvde pargasinin iistiine monte edilecegi i¢in gdvdenin iistiinde gegme detayina yakin bir

yere konumlandirilabilir. Bu asamada parcanin tam yerine konulmasi bir sonraki agsama i¢in
Onem tasimaktadir.

Autodesk Fusion 360 {Education License)
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Uygulama: Oyuncak Araba

‘Assemble’ sekmesi altinda ‘Joint” komutu kullanilarak gorselde goriindiigii gibi 6n par¢anin
cikint1 yiizeyinin alttaki kenar1 ve gdvde pargasinin ¢ikint1 yiizeyinin igteki kenar1 (asagidaki

gorsellerde segili olarak gosterilen) segilerek hizalanir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Islem ‘Ok’ butonuna tiklanip onaylandiginda bir animasyon esliginde parcalarin montaji
tamamlanmis olur.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Govde-direksiyon baglant1 parcasinin gdévdeye birlestirilmesi

Soldaki ‘Data panel’ meniisiinden ‘5 direksiyon baglanti’ segilir ve ‘Insert into current
design’ komutu ile sahneye eklenir. Sahnede ‘Move’ komutu ile montaja uygun bir konuma
almir. Bu parca govde pargasinin {istiine monte edilecegi i¢in gdvdenin {istiindeki gecme
detayina yakin bir yere konumlandirilabilir. Bu asamada parcanin tam yerine konulmasi bir
sonraki asama i¢in dnem tasimaktadir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

‘Assemble’ sekmesi altinda ‘Joint® komutu kullanilarak gorselde gorlindiigii gibi
‘5_direksiyon baglanti’ parcasinin ¢ikinti ylizeyinin alttaki kenar1 ve govde pargasinin

cikinti yilizeyinin icteki kenar1 (asagidaki gorsellerde segili olarak gosterilen) secilerek
hizalanir.

Autodesk Fusion 360 (Education License)
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Uygulama: Oyuncak Araba

Islem ‘Ok’ butonuna tiklanip onaylandiginda bir animasyon esliginde pargalarm montaji
tamamlanmis olur.

Autodesk Fusion 360 {Education License)
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Uygulama: Oyuncak Araba

Arka parcanin govdeye birlestirilmesi

Soldaki ‘data panel’ meniisiinden ‘3 arka parca’ secilir ve ‘Insert into current design’
komutu ile sahneye eklenir. Sahnede ‘Move’ komutu ile montaja uygun bir konuma alinir.
Bu parga gdvde parcasinin iistiine monte edilecegi i¢cin gdvdenin iistiindeki gegme detayina
yakin bir yere konumlandirilabilir.
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Arka parcanin dogru yerine montaj edilebilmesi i¢in sahnede 180 derece dondiiriilmesi
gerekmektedir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

‘Assemble’ sekmesi altinda ‘Joint’ komutu kullanilarak gorselde goriindiigii gibi arka
parcanin ¢ikint1 ylizeyinin alttaki kenar1 ve govde pargasinin ¢ikint1 yiizeyinin igteki kenari

(asagidaki gorsellerde secili olarak gosterilen) secilerek hizalanir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Islem ‘Ok’ butonuna tiklanip onaylandiginda bir animasyon esliginde pargalarm montaji

tamamlanmis olur.
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Direksiyon parcasinin birlestirilmesi

Uygulama: Oyuncak Araba

konulmasi bir sonraki asama i¢in énem tasimaktadir.
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Soldaki ‘Data panel’ meniisiinden ‘5 direksiyon’ segilir ve ‘Insert into current design’
komutu ile sahneye eklenir. Sahnede ‘Move’ komutu ile montaja uygun bir konuma alinir.
Bu par¢a, govde direksiyon baglanti parcasinin iistiine monte edilecegi i¢in gévdenin iistiinde
baglant1 pargasina yakin bir yere konumlandirilabilir. Bu asamada parcanin tam yerine
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Uygulama: Oyuncak Araba

‘Assemble’ sekmesi altinda ‘Joint’ komutu kullanilarak gorselde goriindiigii gibi govde
direksion baglanti1 pargasinin ¢ikint1 ylizeyinin kenari ve direksion pargasinin delik yiizeyinin
icteki kenar1 (agsagidaki gorsellerde segili olarak gosterilen) segilerek hizalanir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Islem ‘Ok’ butonuna tiklanip onaylandiginda bir animasyon esliginde parcalarin montajt
tamamlanmis olur.
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Tekerlek jant pargalarinin birlestirilmesi

Uygulama: Oyuncak Araba

Soldaki ‘Data panel’ meniisiinden ‘7 tekerlek jant’ secilir ve ‘Insert into current design’
komutu ile sahneye eklenir. Sahnede ‘Move’ komutu ile montaja uygun bir konuma alinir.
Bu parga govde tekerlek baglanti parcalarina monte edilecegi igin govdenin altinda ve
yaninda, gegcme detayina yakin bir yere konumlandirilabilir. Bu asamada par¢anin tam yerine

konulmasi bir sonraki asama i¢in énem tasimaktadir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

‘Assemble’

hizalanir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Islem ‘Ok’ butonuna tiklanip onaylandiginda bir animasyon esliginde pargalarin montaji
tamamlanmis olur.
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Bu islem ayni islem basamaklar1 izlenerek dort jant pargasi ig¢in de tekrar edilir. Jant
parcalarinin aracin konumuna gore merkezinden 180 derece dondiiriilmesi gerekebilir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Tekerlek lastik parcalariin birlestirilmesi

Soldaki ‘Data panel’ meniisiinden ‘8 tekerlek dis lastik’ secilir ve ‘Insert into current
design’ komutu ile sahneye eklenir. Sahnede ‘Move’ komutu ile montaja uygun bir konuma
alimir. Bu parca, tekerlek jant parcasina monte edilecegi icin gévdenin altinda ve yaninda,
janta yakin bir yere konumlandirilabilir. Bu asamada par¢anin tam yerine konulmasi bir
sonraki asama i¢in dnem tasimaktadir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

‘Assemble’ sekmesi altinda ‘Joint’ komutu kullanilarak gorselde goriindiigii gibi lastik
parcasinin dis yiizeyinin igteki kenar1 ile jant pargasinin dis yiizey kenar1 (asagidaki
gorsellerde secili olarak gosterilen) secilerek hizalanir. Bu islemde lastik parcasi ilk olarak

secilmelidir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

Islem ‘Ok’ butonuna tiklanip onaylandiginda bir animasyon esliginde pargalarin montaji
tamamlanmis olur.
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Bu iglem, ayni islem basamaklari izlenerek dort lastik pargast i¢in tekrar edilir. Lastik
parcalarinin aracin konumuna goére merkezinden 180 derece dondiiriilmesi gerekebilir.
Boylece tiim parcalarin birlestirilmesi tamamlanir. Calisma ‘parcalarin-birlesimi’ adiyla
kaydedilmelidir.
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Uygulama: Oyuncak Araba

2. URETIM ZAMANI (20 dakika)

Egitmen bu adimda 6nceki boliimde ii¢ boyutlu modellenen ve birlestirilen oyuncak arabanin
lic boyutlu yazicida baski islemini baslatacaktir. Ogrencilere bu siiregteki asamalar1 uygulamali
olarak gosterir. Baski sirasinda oyuncak arabaya verilen dlgiiler dikkatlice ele alinmalidir.

e Egitmen Oniimiizdek haftalar1 diisiinerek pargalari teker teker basarak ileriki
haftalarin birinde parcalar1 ders i¢inde uygun buldugu bir zamanda birlestirmeyi
terchi edebilir.

e [Egitmen oyuncak araba modelinin boyutlarini kiigiilterek daha kisa zamanda bir
model elde etmeyi tercih edebilir. Boylece bir sonraki hafta 6grenciler oyuncak
arabayi ders basinda gorebilirler.

Egitmen, {ic boyutlu modeli, li¢ boyutlu yaziciya gonderimi sirasinda asagidaki temel
basamaklari takip eder.

e Uriiniin boyutlarinin istendigi élgiilerde olup olmadigini kontrol eder.

e Ug boyutlu yazicida baski yapilabilmesi igin uygun programi kullanarak gerekli olan
baski komutlarini .gcode veya .stl dosya formatinda yazdirir. .gcode veya .stl dosya
formatin1 yazdirirken katman kalinligr 0.2 mm civarinda ve i¢ dolgusu da %10-%20
olacak sekilde ayarlanmalidir. Bu ayarlarla baski siiresi giin i¢inde bitmeyecekse
katman kalinlig1 0.3 mm ve i¢ dolgusu da %5-%10 gibi ayarlanarak siire azaltilabilir.
Malzeme olarak PLA kullanilir.

Genellikle agik kaynak kodlu programlar ile uyumlu olan ii¢ boyutlu yazicilar. gcode veya
.stl uzantisi ile ¢alisir. Eger kendine 6zel programi olan bir ii¢ boyutlu yazici kullaniliyorsa
bu uzant1 farklilik gosterebilir. Bu durumda egitmen,

e Elde ettigi .gcode veya .stl uzantisini ii¢ boyutlu yaziciya aktarir.

e Baskiy1 baslatmadan 6nce makine hakkinda genel bilgi verir.

e Uc boyutlu yazicida bir islemi baglatmak icin gerekli asamalar1 anlatirken baski

islemini baglatir.

Egitmen makinenin kullanimi sirasinda gerekli giivenlik dnlemlerini almalidir ve alinmasi
gereken bu giivenlik dnlemlerini 6grencilere anlatmalidir.

Bu etkinlikle beraber iiretim konusundaki temel bilgi dersleri tamamlanmis oluyor. Bu asamada
ekipler projeleri lizerinde ¢alismaya devam edecekler ve sonraki haftadan itibaren 6grendikleri
malzeme ve iiretim yontemlerini kullanarak “Hayalimdeki Yolculuk™ projesi i¢in gelistirdikleri
iirtin Onerilerinin prototiplerini yapmaya baslayacaklar.

Uygulama: Oyuncak Araba: EKLER
EK 4.1. Autodesk Fusion 360 3 boyutlu model dosyalari
EK 4.2. Autodesk Fusion 360 3 boyutlu modelleme video dersleri
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https://drive.google.com/drive/folders/19c8oIjgSkHttx8oB6ZBxyhBDBndcky7b?usp=drive_link

Uygulama: Oyuncak Araba

EK 4.3. Autodesk Fusion 360 3 boyutlu modelleme video dersleri

EK 4.3_A. “Autodesk Fusion 360 3 boyutlu modelleme” baslikli sunum (A Ekibi)
EK 4.3_B. “Autodesk Fusion 360 3 boyutlu modelleme” basliklt sunum (B Ekibi)
EK 4.3_C. “Autodesk Fusion 360 3 boyutlu modelleme” basliklt sunum (C Ekibi)
EK 4.3_D. “Autodesk Fusion 360 3 boyutlu modelleme” baslikli sunum (D Ekibi)
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Tasarim Odakh Diisinmeye (TOD) Giris ve Empati

KAZANIMLAR
BILISSEL ALAN

e Tasarimin temel kavramlarini bilir.
e Tasarim odakli diisiinmeyi bir siire¢ olarak kavrar.
e Tasarim odakli diisiinmenin basamaklarin1 6rnek bir proje tasarlamak iizere kullanir.

DUYUSSAL ALAN

e Tasarim odakli diisiinmenin 6neminin farkinda olur.
e Tasarimin dogasinda var olan karmasikligin farkinda olur.

BECERILER

e Etkili dinleme

Etkili zaman yonetimi
Yaratici diisiinme
Fikirlerini ifade etme
Is birligi ile calisma

KULLANILACAK MALZEME ve EKIPMANLAR
A3 kagit, kalem, boya kalemi, maket bigagi, makas

DERSIN ASAMALARI

Bu haftanin igerigi su asamalardan olugmaktadir.
1. Isinma etkinligi: Siiper Kahraman Maskem (EK 5.1) (25 dakika)
2. Tasarim odakli diisiinme nedir? (EK 5.2) (15 dakika)
3. Ana proje konusunun tanitilmasi: Hayalimdeki yolculuk (10 dakika)
4. Ekiplerin kurulmasi (5 dakika)
ARA VERILMESI ONERILIR
5. Empati nedir? (15 dakika)
6. SAHA ODEVI: Empati 6devinin verilmesi (EK 5.3) (15 dakika)
7. Yansitici diisiinme etkinligi: Bugiinii bitirirken (EK 5.4) (10 dakika)

DERSIN ICERIGi

Onceki derslerde dgrencilere CAD ve prototipleme teknikleri anlatilmisti. Bu hafta ise tasarim
odakl1 diistinmeye hizli bir giris yapilarak 6nce tanimi ve basamaklar1 aktarilacak, ardindan
hizl1 bir proje ile bu bilgiler deneyimlenerek, tasarim odakli diisiinmenin ilk basamagi olan
“empati” ile 7 hafta siirecek olan tasarim ve {iiretim dersinin proje gelistirme asamasina
gecilecektir.

Ogrencilere “Sper Kahraman Maskem” etkinliginin yapilacagi anlatilir. Bu etkinlikten sonra
ders kapsaminda odaklanilacak “tasarim ve tasarim odakli diisiinme” konularinin ele alinacagi
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Tasarim Odakh Disinmeye (TOD) Giris ve Empati

bildirilir. Bu hafta 6grencilere saha 6devi verilecek ve onlardan goriisme ve gozlem tekniklerini
kullanarak saha calismalarin1 yapmalari istenecektir. Ders, 1sinma etkinligiyle baslar.

1. ISINMA ETKINLIGIi: SUPER KAHRAMAN MASKEM
(25 dakika)

Bu etkinlikle 6grenciler, ayn1 giin i¢erisindeki projede ve sonraki haftalarda devam edecekleri
projelerinde kullanacaklar1 diigiik hassasiyetli prototipleme malzemeleriyle tanigmis olacaklar.
Diisiik hassasiyetli prototip, halihazirdaki malzeme ve imkanlardan faydalanilarak el
yordamiyla hizli ve basit¢e yapilan, lrliniin bazi karakteristik 6zelliklerini tasiyan taslak
ornegidir.

Dersten Once hazirlanan sablon maskeler (EK 5.1) dgrencilere dagitilir. Egitmen isterse
internetten buldugu ya da kendi hazirladigi baska maskeler de kullanabilir.

Etkinlikte ne yapacaklar1 6grencilere anlatilir.

Bir masken var. Bu maskeyi taktigin zaman siiper bir giice sahip oluyorsun. Simdi i¢inden
sessizce diisiin: Bu siiper giiclin ne olmasini istersin? Buna karar verdikten sonra sana bu
giici verecek maskeyi tasarlaman gerekiyor. Bitirdikten sonra maskeni takacaksin ve
arkadaslarin sana bakarak siiper giiciiniin ne oldugunu tahmin etmeye calisacaklar.

Maskeyi tasarlamak i¢in kullanilabilecek malzemeler (kalem, boya kalemi, maket bicagi,
makas vb.) Ogrencilere tamitilir. Bu hafta Ogrencilerin diisiik hassasiyetli prototipleme
malzemeleri ile tamsacagi ilk derstir. Tasarim ve Uretim dersi i¢in belirlenen diisiik hassasiyetli
prototip malzemeler temin edilmistir. Bu malzemelerin hangi islevler icin ne sekilde
kullanilabilecegine dair detayli agiklama 7. haftada yapilacaktir. Bu etkinlikte 6grencilerin
asina olduklar1 malzemelerle seri hdlde calismalari Onerilir. Zaten malzemelerin ¢ogunu
Ogrenciler daha 6nce kullanmig olacaklardir.

Ogrencilere, maskelerini tamamlamalar1 i¢in 10 dakikalar1 oldugu hatirlatilir (Egitmen bu
asamada maskenin hazirlanmasi siirecinde 6grencilere oncelikle sablon tlizerine karakalem ile
¢izim yapilabilecegini, bu asamada baz1 degisikliklerin olabilecegini, renklendirmenin en son
asama oldugunu anlatabilir. Boylece tasarimin “bir siire¢” oldugunun ipuglar1 verilmis olur.
Ogrenciler “eskiz” ya da “arastirma ¢izimi” ile de farkinda olmadan tanigmus olurlar). Egitmen,
ogrencilerle birlikte kendi maskesini tasarlar. Malzeme ve gerekli aletleri se¢mekte zorlanan
Ogrencilere yol gosterir, Oneride bulunur. 10 dakikanin sonunda egitmen ve &grenciler
maskelerini takar ve bir araya toplanirlar. Oncelikle egitmenin, sonrasinda sirayla her
Ogrencinin siliper giicii tahmin edilmeye ¢alisilir. Tahmin etmeyi kolaylastirmak i¢in gerekirse
ipucu verilebilir. Bu etkinligin sonunda egitmen, basar1 6l¢iitiiniin 6ncelikle maskenin karsidaki
tarafindan anlasilmasi olmadigini, en 6nemli konunun bu maskenin onlar tarafindan tasarlanmig
olmasi, 6grencilerin kendilerini ifade etmis olmasi ve bu konu f{izerine tartismis olmalar
oldugunu anlatabilir. Sonrasinda maskenin verdigi siiper giiclerin anlagilmasinin 6nemi
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anlatilabilir. Ancak bunun ¢alistirilarak gelistirilebilecek bir durum oldugu da ifade edilmelidir.
Boylece maskesi anlagilmayan 6grenciler basarisiz olduklarini diisiinmez ve motivasyonlari da
olumsuz yonde etkilenmez.

2. TASARIM ODAKLI DUSUNME NEDIR?
(15 dakika)

Tanigma etkinligi tamamlandiktan sonra tasarim ve tasarim odakli diisiinme kavramlarina
gecilir. Ogrencilere su sorular yoneltilir:

Logoyu tasarlarken neler diisiindiiniiz, nasil karar vermeniz gerekti?
Kendi tasarlayip kullandiginiz baska iiriinler oldu mu? Anlatir misiniz?
Cevrenizde tasarlanmis baska tiriinlere 6rnekler verebilir misiniz?

Ozellikle iyi tasarlandigim diisiindiigiiniiz bir iriin var m? Neden iyi oldugunu
diisiiniiyorsunuz?
e Tasarim nedir?

Bu sorulara verilen yanitlarla bir tartisma yiiriitiiliir. Bu tartismanin sonunda su noktaya varilir:
Tasarim, bir {iriin ya da sistemin planlanarak gelistirilmesidir. Bu asamada planlama ve siire¢
olmadan tasarimin olmayacagina vurgu yapilmalidir. Tasarim ve icat/bulus arasindaki farkin,
mucit ile tasarimcr arasindaki farklarin vurgulanmasi faydali olacaktir. Tasarimci, {iriin ya da
sistemi gelistirirken islevsellik, estetik, ergonomi, iiriiniin ya da sistemin kullaniciyla etkilesimi,
uygun malzeme se¢imi, mevceut liretim yontemleri ile tiretim ve kullanim siireglerinde malzeme,
enerji, su gibi kaynaklarin verimli kullanimini goézetir. Dolayisiyla iiriinler iizerinden
diistintildiiglinde, tasarim sadece bir teknolojiye giydirilen bir kabuk degil, biitiinsel bir problem
¢Ozme siireci sonunda ortaya ¢ikan bir {iriindiir.

Giindelik hayatimizda kullandigimiz her sey bir sekilde tasarlanmistir. Bunlarin bazilariin
daha 1yi tasarlanmis oldugunu, hayatimizi kolaylastirdigini; bazilarinin ise o kadar iyi
tasarlanmadigini, kullaniminin zor oldugunu, kullanirken tehlike yaratabilecegini, nasil
kullanilacagmi 6grenmenin zaman aldigim gorebiliriz. Iyi tasarlanmus iiriinler, kullanicisinin
ithtiyac ve beklentilerini yakindan anlamig ve iyi bir kullanim deneyimi sunan iirlinlerdir. Bazi
iriinler ¢ok basittir ve bir kisi tarafindan tasarlanabilir. Bazi iiriinler ise ¢ok karmasik oldugu
icin birden fazla disiplinin bir arada ¢aligmasini gerektirir. Bu iriinlere 6rnekler verilir,
ogrencilerle birlikte {irlin tasarimina hangi disiplinlerin dahil olmas1 gerektigi tartisilir. Bu
ornekler; otomobil, ¢amasir makinesi, bilgisayar/tablet gibi iiriinler olabilir. Uriinlerin
gelistirilmesinde farkli miithendislik ve pazarlama alanlar ile tasarimcilarla ¢alisilmasi gerektigi
vurgulanabilir.

Tasarimdan sonra tasarim odakli diisiinme kavramina gegilir. Tasarim odakli diisiinme, bir
problem ¢ozme zihniyeti ve becerisidir. Problemlerin tasarimcilar i¢in birer firsat/olanak
oldugu vurgusunun yapilmasi faydali olacaktir. Tespit edilen probleme insan odakli, iiretici ve
yenilik¢i ¢oziimler bulmak i¢in izlenen, asamali bir siirectir. Tasarim odakli diistinmede temel
hedef, bir problemi ¢dzmek i¢in ilk bakista goriiniir olmayan farkli ¢oziimleri aramak, bu
nedenle siirekli ve ¢ok yonlii sorgulamay1 saglamaktir. Tasarim odakli diisiinme, geleneksel
diisiinmeden su sekilde ayrilir: Geleneksel diisiinmede kusursuz planlama ve basarisizliktan
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kacinma cabasi varken, tasarim odakli diisiinme, deneme ve miimkiin oldugunca erken hata
yapip basa donme ¢abasindadir. Tasarim odakli diisiinme, 6zellikle karmasik ve birden fazla
disiplinin ¢dzebilecegi problemlerde herkesin katilimini destekleyen iiretken bir siire¢ sunar.

Tasarim odakl1 diisiinme, olumlu bir yaklasim ve ruh halini benimsemeyi gerektirir. Giindelik
hayatta problem olarak goriilen seyler tasarim odakli diisiinmede tasarim firsati olarak
tanimlanir. Dolayisiyla, nelerin ol(a)mayacagindansa, nelerin olabilecegine odaklanmak
Oonemlidir.

Tasarim odakli diisiinmenin bes asamasi siralanir: Empati kurma, tanimlama, fikir iiretme,
prototip gelistirme, test etme, degerlendirme. Bu agamalar anlatilir:

Empati kurma: Hedef kullanici kitlenin ihtiyag¢ ve beklentilerini irdeleme

Tanimlama: Kullanicidan alinan bilgilerden ¢ikan sonuglart yorumlayip iggoriileri
belirleme

Fikir iiretme: Cesitli, yaratici ve yenilikgi fikirler iiretme

Prototip gelistirme: Fikirlerin hizlica uygulandigi prototipler hazirlama

Test etme: Ortaya ¢ikan {iriinii yeniden hedef kitle ile degerlendirme

Son asamadan sonra degerlendirme yaparak gerekiyorsa Onceki asamalara geri doniip
degisiklikler yaparak tekrar ilerlenebilecegi, tasarim siirecinin tekrarli oldugu anlatilir.

Prototipleme,

Sekil 6.1. Tasarim odakl1 diigiinmenin bes asamasi

Tasarim odakli diistinmenin orneklerle anlatildigi video (EK 5.2) izletilir. Videodaki 6rnekler
tizerine tartisilir. Su sorular sorulabilir:

e Anlatilan projede, hayvanlar i¢in iiriinii tasarlarken ilk olarak ne yapildi? (Evde gozlem,
hayvanlarin esyalarin1 incelemek, sahipleriyle goriismeler yapildi.) Bu asamada
gozlemlerin fotograf ¢ekme, not tutma, video kaydi gibi yontemler ile kayit altina
alinmasi gerektiginin 6grencilere hatirlatilmasi faydali olacaktir.
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e Bu arastirmalar1 yapmak iirlinii tasarlamak i¢in tasarimcilara ne sagladi? (Hem hayvanin
hem de onunla yasayan sahibinin ihtiya¢ ve beklentilerini anlamayi ve bunlara uygun
bir iiriin tasarlamayi sagladi.)

e Uriiniin tasarimi bittikten sonra ne yapiyorlar? Hemen pazara mi1 sunuyorlar? Her
asamada neler yapild1? (Hazirladiklar1 diisiik hassasiyetli prototipleri kullanicilara
gotiiriip test ettiler. Gerekli degisiklikleri yaptilar.)

Videoda izlenen proje iizerine tartistiktan sonra su soru yoneltilir: Tasarim odakli diisiinme
becerisini karsilastigimiz tiim zorluklarda kullanabilir miyiz? Ogrencilere giindelik hayattaki
pek cok problemin yeterli arastirma yaptiktan ve bilgi sahibi olduktan sonra bir tasarim
problemi olarak tanimlanabilecegi sdylenir. Bu, problemin ¢ézlimiinde tasarim odakl diigiinme
yol haritas1 sunar.

3. ANA PROJE KONUSUNUN TANITILMASI: HAYALIMDEKI
YOLCULUK

(15 dakika)

Hepimiz zaman zaman yasadigimiz sehirden ¢ikip baska bir sehre yolculuk yapariz. Egitmen,
kendisinden 6rnek vererek en son ne zaman ve nereye yolculuk yaptigini; yolculugun amacinin
ne oldugunu, orada ne kadar siire kaldigin1 anlatir. Daha sonra 6grencilerden en son yaptiklari
yolculuk hakkinda su sorular sorularak bilgi istenir:

En son yolculugunuzda nereye gittiniz?
Yolculugunuzun amaci neydi?

Kimlerle birlikte gittiniz?

Yaninizda neler gétiirdiiniiz?

Hangi ulagim aracini kullandiniz?

Daha 6nce hangi ulasim araglarini kullandiniz?
Yolculuk yapmay1 seviyor musunuz? Neden?
En ilging/komik yolculuk aniniz hangisidir?

Bu sorularla sehirler arasi yolculukla ilgili olas1 konular ortaya ¢ikarilmaya caligilir. Sehirler
aras1 yolculugun bilet almakla baglayan ve valiz hazirlamak, yolculuk esnasinda gerekli esyalari
belirleyip hazirlamak, evden gara gitmek, yolda gegirilen siirede oyalanmak vb. cesitli
asamalar1 igeren bir siire¢ oldugu sonucuna varilir. Egitmen, tartisma esnasinda bahsedilen
asamalar tahtaya yazar.

Tasarmm ve Uretim dersi kapsaminda yapilacak dokuz haftalik projede, sehirler arasi otobiis
veya tren yolculugu deneyimini iyilestirecek bir iirlin tasarlanacagr aciklanir. Kiyi
sehirlerindeki atolyelerde sehirler arasi yolculukta sik kullanilan deniz tasitlari varsa, otobiis ve
tren secenegine deniz tasiti secenegi de eklenebilir. Ugak ve otomobil, daha konforlu tasitlar
olduklart i¢in proje kapsaminin disinda 6zellikle birakilmistir.
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Ana proje konusu verildikten sonra tasarim odakli diisiinme basamaklarinin teker teker
Ogrenilecegi ve uygulanacagi soylenir. Empati basamagi ile baslanir. Ancak Oncesinde
ekiplerin kurulmasi gerekmektedir.

4. EKIPLERIN KURULMASI
(5 dakika)

Ekiplerin kurulmasinda 6grencilerin birbirlerini ve egitmenlerin 6grencileri ne kadar tanidigi,
yapilacak etkinligin amacit géz Onilinde bulundurulmasi gereken etmenlerdir. Egitmen bu
asamada smifin durumuna uygun farkli yontemleri kullanmayi tercih edebilir. Yaygin olarak
kullanilan yontemler sunlardir:

e Secckisiz yontem: Ekipte bulunacak 6grenciler, herhangi bir kriter gozetmeden rastgele
olarak egitmen tarafindan belirlenir. Ornegin kura cekilir.
Ogrenciler tarafindan olusturulan ekipler: Ogrenciler kendi ekip arkadaslarini seger.
Egitmen tarafindan olusturulan ekipler: Egitmen ekipte bulunacak 6grencileri etkinligin
amacina gore cinsiyet, yetenek, sosyal beceriler bakimindan karma gruplarin
olusturulmasini planlayarak belirler.
Egitmen, bu yontemler arasindan uygun olami kullanarak miimkiinse tiger kisilik ekiplerin
kurulmasini saglar. Sinif mevcudu {ige boliinmiiyorsa geriye kalan ekipler dort kisilik olabilir
ancak miimkiin oldugunca ii¢ kisilik ekipler tercih edilmelidir. Iki kisilik ekipler bu proje i¢in
uygun degildir, iki kisiden birinin gelmemesi durumunda diger 6grenci etkinliklerde yalniz
kalacaktir.

5. EMPATI NEDIiR?
(15 dakika)

Empati

Sekil 6.2. Tasarim odakl1 diisiinmenin empati agamast

Ekipler kurulduktan sonra empati asamasma gecilir. Daha Once de bahsedildigi gibi,
tasarimcilar ¢ogunlukla kendileri degil, bagkalar icin iiriin ve sistemler tasarlar. Baskalar1 i¢in
tasarim yaparken, kendi ihtiyaglarimizi degil, kimin i¢in tasarliyorsak onun ihtiyaglarini
diisiinmek zorundayiz. Cok vakit ve emek harcayarak tasarladigimiz iiriinlerin, insanlarin isine
yaramasini, onlarin hayatlarin1 kolaylastirmasini ve onlar1 mutlu etmesini isteriz. Bunun i¢in
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tasarlayacagimiz iiriinler hakkinda diisiinmeye baslamadan 6nce yapmamiz gereken bazi seyler
vardir. Bunlari iki baglik altinda toplayabiliriz:

e Tasarlanacak tiriinleri kullanmasini planladigimiz/6ngérdiigiimiiz kisilerin ihtiyaglarini
ve beklentilerini anlamak — Bir sandalye diisiiniin: Cocuk, yasl ya da fiziksel engelli
kullanicilarin bir sandalyeden beklentileri ve ihtiyaglar1 farklilik gosterecektir.

e Bu iiriinlerin i¢inde kullanilacagi sosyal ve gevresel kosullari anlamak — Bu sandalye
nerede kullanilacak? Evimizin oturma odasinda mi1? Mutfaginda m1? Ofiste mi? Okulda
mi? Yoksa bir bekleme salonunda mi1? Tahmin edebileceginiz gibi her ortamin
gerektirdigi farkli aktiviteler ve farkli ihtiyaclar olacaktir.

Projemizin ilk agsamasinda yapmamiz gereken, tam olarak bu ihtiyaclara yonelik arastirma
yaparak, kullanicilarla empati kurabilmektir. Empati kelimesinin bir diger anlami
“duygudaglik”. Birisiyle empati kurmak, kendini o kisinin yerine koyarak onun duygularini,
diisiincelerini ve isteklerini anlayabilme becerisidir ve bunu edinebilmenin de gesitli yontemleri
vardir. Ornegin biz daha 6nce hig sehirler aras1 otobiis ya da tren yolculugu yapmamis olabiliriz;
fakat yolcularin i¢inde bulunduklar1 fiziksel ortam, bu ortamda gerceklestirilen g¢esitli
aktiviteler ve bunlarin yolcular agisindan nasil ihtiyaglar dogurdugu hakkinda onlara sorular
sorabiliriz ve kendimiz giderek yolculuk ortamlarini goézlemleyebiliriz. Bu sekilde edinmis
oldugumuz bilgiler sayesinde yolcular ile empati kurabilir ve onlar1 daha iyi anlayabiliriz.

6. SAHA ODEVi: EMPATI ODEVININ VERILMESI
(15 dakika)

Yonerge

Simdi dersimizde gergeklestirecegimiz projenin ilk asamasinda nasil bir empati kurma ¢aligmasi
yapacagimiza bakalim. Projemizin konusu “sehirler arasi yolculuk”. Bu konuda kullanicilarla
empati kurabilmek i¢in size dagitacagim ¢alisma kagitlarin1 kullanacagiz. [“Sahaya gidiyorum”
caligma kagidi (EK 5.3) dagitilir]. Calisma kagidi iki béliimden olusuyor:

e Tasarlanacak triinleri kullanmasini planladigimiz/6ngdrdiigiimiiz kisilerin ihtiyaclarini ve
beklentilerini anlamak — Bu asamada, tren yolculugu ¢alisan ekipler daha 6nce sehirler arasi
tren yolculugu yapmis olan kisilerle, otobiis yolculugu calisan ekipler ise daha dnce sehirler
arasi otobiis yolculugu yapmus kisilerle goriiserek, onlara sablonda bulunan sorulari soracak
ve cevaplar1 not alacaklar. Ekipteki her iiye, liger kisi ile goriisecek; 3 kisilik bir ekip
toplamda 9, 4 kisilik bir ekip toplamda 12 gdriisme yapmis olacak.

e Bu driinlerin iginde kullanilacagi sosyal ve cevresel kosullar1 anlamak — Bunu
yapabilmemiz i¢in, yolculugun gergeklestigi ortami gézlemleyebilmeliyiz. Bu yiizden tren
yolculugu calisan ekipler tren garina, otobiis yolculugu calisan ekipler ise sehirler arasi
otobiis terminaline giderek gozlem yapacak, imkan varsa izin alarak fotograflar gekecek ve
notlar alacaklar. Fotograf cekemeyen 6grenciler ¢izim ile de not tutabilirler. [Bu asamay1
ebeveyn esliginde ekip olarak gerceklestirebilirler.] Gozlem yaklasik 1 saat siirmeli.

Egitmene Not




Tasarim Odakh Disinmeye (TOD) Giris ve Empati

Garlara gitmek bazi 6grenciler i¢in problemli olabilir (6rnegin hastalik gibi durumlarda), buna
alternatif olarak; Ebeveynlerden bir tanesi sanki yola ¢ikacakmis gibi evde canta/valiz
hazirlayabilir ve 6grenciler bunu gozlemleyebilir veya Ogrenciler yolculuk yapan iiniversite
ogrencisi biiyiiklerine yonlendirilebilirler. Ogrenciler video konferans programlarini kullanarak
kullanicilar ile goriisme yapabilirler. Ebeveynleri miisaade ettigi silirece ve ebeveynlerin
gbzetiminde Youtube gibi kullanicilarin tirettigi video tabanli igerik paylasim sitelerinden “sehirler
aras1 yolculuk” temal1 gérselleri gozlemleyerek veri toplayabilirler.

Ogrencilerle birlikte calisma kagidinin iizerinden gegilir. Hazirlik, goriisme ve gdzlem
esnasinda nasil davranilmasi gerektigine dair agiklamalar yapilir.

Ogrencilere tanimadik kisilerle degil, anne ve babalarmin da fikirlerini alarak komsu, akraba,
vb. tanidik kisilerle goriistilmesi Onerilir. Gerekiyorsa anne ve babalar1 esliginde goriismeleri
yapmalar1 gerektigi belirtilir. Gorlisme yaparken 6grencilerin acele etmemeleri, karsilarindaki
kisilerin rahat rahat konusmasina, yasadiklarindan 6rnekler vermesine izin vermeleri gerektigi
anlatilir. Goriisme soru-cevap degil, sohbet havasinda geg¢melidir. Bu yiizden goriismeye

gitmeden dnce mutlaka bu sorular birka¢ defa okumalar1 tavsiye edilmelidir. Caligma kagidi,
en temel sorular igerir, 6grenciler gerekli gordiikleri bagka sorular da sorabilirler. Sahaya
giderken yanlarina fazladan kagit alip bol bol not almalari1 6nerilmelidir.

Ozetle asagidaki konular 6grencilere hatirlatiimalidar:

Goriisecegin kisileri belirle ve onlardan randevu iste.

Sehirler aras1 otobiis/ tren yolculugu yapmis, rahatlikla konusabilecegin kisileri; komsu,

akraba gibi secgebilirsin.

Konuskan kisiler sana daha ¢ok bilgi verecektir.

Goriismeye gitmeden once yaninda caligma kagidi, kalem, fotograf ¢cekebilecegin bir

cthaz aldigindan emin ol.

Gozlem yaparken terminale gidis-doniiste sana eslik edecek bir yetiskin olmali.

Sana eslik edecek kisiye uygun olduklar1 zamani sor ve beraber planla.

Yasadigin sehirde birden ¢ok gar / terminal olabilir; gozlem yapmak i¢in miimkiinse

merkez gari/terminali tercih kalabalik yerler sana daha zengin ve cesitli veri

saglayacaktir.
Dersi bitirmeden 6nce ekiplerin tren ya da otobiis arasinda bir tercih yapmalar1 gerektigi
sOylenir. Empati ¢calismasina, bu karar verildikten sonra baslanmas1 gerektigi anlatilir. Calisma
kagidi hem tren hem de otobiis segen dgrencilerin kullanabilecegi sekilde tasarlanmistir. Bir
sonraki hafta derse gelene kadar bu ¢alismanin tamamlanmasi gerektigi anlatilir. Ogrencilerin
sorular1 varsa, soru cevap i¢in 2 dakika ayrilir.

7. YANSITICI DUSUNME ETKINLiGi: BUGUNU BIiTIRIRKEN
(10 dakika)

Yansitict diisiinme etkinlikleri ile temel olarak her hafta i¢in belirlenen duyussal kazanimlara
ulasilmas1 hedeflenmektedir. ilk haftada Sgrencilerin tasarim odakli diisiinmenin &nemini
kavramalar1 ve farkli disiplinler ile tasarim odakli diistinme arasindaki iliskilerin farkina
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varmalari, tasarim odakli diisiinmeyi kendi hayatlar1 ile iliskilendirmeleri 6nemlidir. Her
Ogrenciye “Bugiinii bitirirken” ¢alisma kagidi (EK 5.4) dagitilir. Bu etkinlikte 6grencilere
sorular1 diisiinmeleri i¢in biraz zaman verildikten sonra, toplu olarak paylasimlar yapilmasi
saglanir.

Egitmene Not

Asagidaki sorulardan ilk iki tanesi 6grencilerle bir tartisma ortaminda, son iki tanesi ise EK
4.6°da yazili olarak cevaplandirilacaktir:

Bugiin tasarim odakl1 diistinme ile ilgili 6grendiginiz en ilging iki sey nedir?
Sizce tasarim odakl1 diistinme hayatin hangi alanlarinda kullanilabilir?
Sizce tasarim odakli diisiinme neden 6nemli?

Sizce tasarim odakli diisiinme becerisine en ¢ok ihtiya¢ duyan meslek gruplari
hangileridir?

Tasarim Odakli Diisinmeye (TOD) Giris ve Empati: EKLER
EK 5.1. Siiper kahraman maskem (Calisma defteri s. 9-10)

EK 5.2. “Tasarim odakl diisiinme” videosu

EK 5.3. “Sahaya gidiyorum” ¢alisma kagidi (Caligma defteri s. 11-14)
EK 5.4. “Bugiinii bitirirken” ¢caligma kagidi (Caligma defteri s. 15)

EK 5.5. Dersin Powerpoint sunumu
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KAZANIMLAR
BILISSEL ALAN

Gercek hayatta karsilagtigi problemleri fark eder.

Probleme insan odakl1 yaklasir.

Hedef kitlenin ihtiyaglarina ve beklentilerine yonelik i¢gorii gelistirerek empati kazanir.
Tespit ettigi problem durumlarini ¢ok boyutlu (ekonomik, toplumsal, ¢evresel, vb.) bir
tasarim problemi olarak tanimlar.

DUYUSSAL ALAN

Tasarimda insan odakli diisiinmenin 6nemini benimser.
Tasarimin dogasinda var olan karmagikligin farkinda olur.

BECERILER

Etkili dinleme

Etkili zaman yonetimi
Fikirlerini ifade etme
Is birligi ile calisma

KULLANILACAK MALZEME VE EKIPMANLAR
A0 kagt, renkli post-it’ler

DERSIN ASAMALARI

Bu haftanin igerigi su asamalardan olugmaktadir.

1. Ismnma etkinligi: Saha deneyimleri {izerine sohbet (10 dakika)
2. Empati basamaginda duyduklarimizi ve gordiiklerimizi yorumlayalim

(EK 6.1/6.5) (60 dakika)

ARA VERILMESI ONERILIR
3. Canlandirma hazirlig (EK 6.2) (25 dakika)
4. Durum canlandirmasi ve endise/ihtiyag/istegi tahmin etme (50 dakika)
5. Yansitici diisiinme etkinligi: Bugiinii bitirirken (EK 6.3) (10 dakika)
DERSIN ICERIGI

Bu hafta, onceki hafta baslanilan empati basamagina devam edilecegi ve sonrasinda ikinci
basamak olan tanimlama basamagina gegilecegi soylenir. Ders, 1sinma etkinligiyle baslar.
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1. ISINMA ETKINLiGi: SAHA DENEYIMLERiI UZERINE
SOHBET
(10 dakika)

Ogrenciler bir daire olusturacak sekilde oturmaya davet edilir. Egitmen, dnceki hafta icerisinde
yapilan aragtirma 6devi hakkinda su sorulari sorar:

Arastirma nasil gecti?
Hangi yontemi (gériisme ve gdzlem) daha ¢ok sevdiniz? Neden?
Daha once bilmediginiz bir sey Ogrendiniz mi? Sizi sasirtan bir sey duydunuz
mu/gordiiniiz mii? Ornek verir misiniz?
e Yasadiginiz bir zorluk oldu mu? Anlatir misiniz?

Verilen yanitlarla 6grencilerin nasil bir aragtirma siireci yasadiklarini anladiktan sonra su
sorulara gecilerek bir tartigma yiiriitiilir.

e Sizce bu asamada 6grendikleriniz nasil isinize yarayabilir?
e Bu deneyimi edindikten sonra empati basamaginin tasarim odakli diistinmedeki yerine
dair ne sdyleyebilirsiniz?

2. EMPATI BASAMAGINDA DUYDUKLARIMIZI VE
GORDUKLERIMIiZi YORUMLAYALIM
(60 dakika)

Tanimlama

Sekil 7.1. Tasarim odakli diistinmenin tanimlama asamasi

Gecgen haftaki derste 6grencilere empatinin ne oldugu anlatilmis, nasil empati kurma galismasi
yapacaginin iizerinden gegilerek odev verilmisti. Isinma etkinliginden sonra yaptigimiz
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goriismelerden ve gézlemden elde edilen verinin analiz edilmesine ge¢ilir. Bunun i¢in 6ncelikle
her ekibin iiyeleri birlikte calisabilecek sekilde 6grenciler masalarin g¢evresine yerlesir.
Ogrenciler goriisme ve gdzlem esnasinda kullandiklar1 “Sahaya gidiyorum” ¢alisma kagitlarini
Onlerine koyar. Topladiklar1 verinin yorumlanmasi amaciyla Ogrencilerin adim adim
ilerlemesine yardimci olacak “Sahadan ¢ikarimlarim” ¢alisma kagidi (EK 6.1) dagitilir. Empati
basamaginin bu asamasi, Ogrencilerin zorlanabilecegi karmasik bir asamadir. Egitmenin
etkinlik esnasinda ekipler arasinda dolasarak ekiplere tartismalarinda yardimci olmasi ve yol
gostermesi Onerilir. Bu asamada Ogrencilere, “cikarimlar1” arasinda bir 6nem siralamasi
yapmalarinin ¢aligsmalarina yardimeci olabilecegi hatirlatilabilir.

Empati basamaginin yorumlama adimlarina ge¢gmeden once Ogrencilere “Tasarim odakli
diistinme siireci videosu” izletilir (EK 6.5). Bu videoda lisans diizeyinde bir 6grencinin
“giinlimiiz tarim uygulamalarinda kullanicilarin bitki bakim islerini kolaylastiracak bir iiriin
tasarimi1” siireci 6rnek olarak sunulmustur. Bu videodan sonra dgrenciler, gegen hafta hizli bir
girig ¢alismasi ile deneyimledikleri ve 9 hafta siirecek tasarim ve iiretim proje slirecine
“Empati” basamagi ile basladiklar1 “Tasarim odakli diistinme siireci”’ni adim adim uygulayarak
Ogreneceklerdir.

Bu etkinlikte zaman yonetimi de hem 6grencilerin hem de egitmenin zorlanabilecegi bir konu
olabilir. Zamani etkin yonetebilmek i¢in asagida ve ¢alisma kagidinda tanimlanan her bir
adimin belirlenen siire igerisinde tamamlanmasi dnemlidir. Bunun i¢in egitmen ¢evrimigi bir
geri sayim aracini ekrana yansitilabilecegi gibi, “Geri sayim arac1” dosyasini dersten once
ihtiyaca gore diizenleyerek kullanabilir. Ekipler calismaya baslamadan yaklasik 5 dakika dnce
egitmen ¢alisma kagidinin lizerinden gecerek tiim adimlari tanitir, bilgi verir.

1. ADIM: Ekip arkadaslarina anlat (3x5 dakika)

Ekip tiyeleri sirayla yaptiklar: goriisme ve gozlemlerle neler 6grendiklerini birbirlerine anlatir.
Bunun i¢in “Sahaya gidiyorum” ¢alisma kagidinin {izerinden gecer ve oraya aldiklar1 notlari
arkadaglariyla paylasirlar. Dinleyen ekip iiyeleri arkadaslarmin anlattiklarindan 6nemli ve
ilging bulduklarini 6nlerindeki ¢aligma kagidina not alir. Tiim ekip iiyelerinin beser dakika
anlatmasiyla bu adim tamamlanir. Dort kisilik ekiplere toplam 20 dakika verilebilir. Calisma
kagidinda bu adim i¢in doldurulacak ii¢ kutu vardir. Ug kisilik ekipler bu kutularin ikisini, dort
kisilik ekipler tamamini dolduracaktir.

2. ADIM: Endise, ihtiyag¢ ve istekleri ¢ikar (10 dakika)

Bu, bireysel bir adimdir. Her 6grenci, yapiskanli not kagitlarimi kullanarak sessizce c¢aligir.
Kendi saha notlarina ve arkadaglarim1 dinlerken aldiklar1 notlara bakarak, 6grendiklerinin
arasindan dikkatini ¢eken, onemli buldugu, ilham verici, vb. seyleri anahtar kelimeler, kisa
ctimleler halinde ayr1 ayr1 yapiskanli kagitlara not alir. Bu adimda herhangi bir say1 sinirlamasi
yoktur, dgrenciler yazacak bir sey bulamayincaya kadar not alir, herhangi bir eleme yapmaz.
Notlar herkes tarafindan anlasilir olmali, ancak ¢ok uzun metinlere doniismemeli. Her bir not,
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hangisine uygun olduguna gore, ¢alisma kagidi iizerindeki ENDISE, IHTIYAC, ISTEK
kutularindan birine yerlestirilir.

Not alirken su iki soruya cevap aradigini diisiinmek 6grencilere yardimci olabilir:

1. Gériisiilen kisiler ne gibi endise, ihtiyag ve istekler tanimlamis? Ornegin, goriisiilen bir
kisi, seyahate ¢ikarken yasadigi bir sorunun evde bir sey unutmus olma korkusu
oldugunu belirtmistir. Bu durumda 6grenci su notu yazabilir: “evde bir sey unutmak”.
Bu not, ENDISE kutusuna yapistirilir.

2. Onlarin tanimlamadigr ama benim gordiiklerimden ve duyduklarimdan yola ¢ikarak
tespit edebilecegim ne gibi endise, ihtiyac ve istekler var? Ornegin, otobiiste bir yolcu,
cantasii yerlestirecek bir yer aramig, sonunda pencereyle bacaklarinin arasina
sikistirmistir. Bu durumda 6g8renci su notu yazabilir: “kisisel esyalarin glivenligi”. Bu
not, IHTIYAC kutusuna yapistirilir.

Benzer bulgular, farkli dgrenciler tarafindan farkli sekillerde ifade edilebilir. Ornegin,
yukaridaki ornekteki bulguyu bir bagka Ogrenci sOyle ifade edilebilir: “kisisel esyalarin
calimmas1”. Bu durumda, bu not, ENDISE kutusuna denk gelecektir. Ancak bu bir sorun
degildir. Bu li¢ kategori yalnizca 6grencilere yol gostermek, bulgularini anahtar kelimelere
dokerken bir referans noktasi saglamak i¢in sunulmaktadir. Bir sonraki adimda zaten bu
kategorilerin 6nemi kalmayacaktir.

Egitmenlerin bu adimi agiklarken altin1 ¢izmeleri gereken bagka bir konu da alinan notlarin
mutlaka olumsuz bir duruma, probleme ya da eksiklige isaret etmek zorunda olmadigidir.
Arastirmaya katilan kisilerin kendi gelistirdikleri ve 6grencinin ilham verici buldugu bir ¢6ziim,
aragta gecirilen zamana dair olumlu duygular, vb. her sey not edilebilir. SGylenen seyler kadar
gozlemlenen ve hissedilen seylerin de empati asamasinda dikkate alinmasi ¢ok 6nemlidir. Her
ogrencinin en az 15 not yazmasi beklenir. Her not ayr1 bir yapiskanl kdgida alinmalidir.

3. ADIM: Empati haritas1 olustur (30 dakika)

Bireysel ¢alisma tamamlandiktan sonra bu adimda ekip tiyeleri birlikte ¢alismaya devam eder.
Her ekibe 100x70 biiyiikliiglinde birer kagit dagitilir. Her ekibin kagidi, siifin diizenine uygun
sekilde masaya serilir ya da duvara asilir. Daha sonra 6grenciler aldiklari notlari, ortakliklart ve
farkliliklan tartisarak, gruplamalar yaparak bu kagida yapistirirlar. Bu adimda amag, neyin
onemli ve bir tasarim problemi olarak ele almaya deger oldugunu tespit edebilmektir. Sonunda
ortaya ¢ikan empati haritasindaki kiimeler bu konuda yol gosterecektir. Tiim ekip liyeleri
tarafindan vurgulanan bir endise (6rnegin, seyahate ¢ikarken evde bir sey unutmak) kadar bir
ekip tliyesi tarafindan belirtilen, ¢ok sik goriilmese de ¢arpict bir probleme isaret eden bir bulgu
da ayni derecede degerli olabilir. Bu haritay1 hazirlarken sadece niceliksel degil, ayn1 zamanda
niteliksel bir degerlendirme yapilmaktadir.

Egitmenler, 6grencilerin fikirlerini grupladiktan sonra olusturduklar1 kiimeler i¢in temalar
¢ikarmasina yardimecr olmalidir. Bu asamada 6grenciler endise, ihtiyag ve istek kategorileri
yerine temalarla (giivenlik, koku, temizlik vb.) ¢aligmaya devam etmelidir. Tamamlanmis iki
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empati haritasi 6rnegi, asagida 6rnek olarak verilmistir. Ortaya ¢ikan kategoriler, ekipten ekibe
farklilik gosterebilir.

Sekil 7.2. Empati haritas1 6rnegi-1

Sekil 7.3. Empati haritas1 6rnegi-2
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Haritay1 olusturduktan sonra ekip iiyeleri 6ne ¢ikan durumlar1 (endise/ihtiyag/istek) saptar,
calisma kagitlarina tlizerinde c¢alismak istedikleri iki durumu yazarlar. Bunlar1 yazarken
egitmen, Ogrencilere saptadiklart durumlarin bir tasarim ¢oziimiiyle miidahale edilebilecek
kadar net ve gercek olmas1 gerektigini hatirlatir. (Ornegin, (1) seyahate ¢ikarken evde bir sey
unutmak, (2) otobiiste giderken pencereden izledigi yerler hakkinda bilgi almak.) Ogrenciler,
tartisarak ve egitmenden de fikir alarak bu iki durumdan birini seger.

Olusturulan empati haritasi asildig1 duvarda ya da uygun bir yerde muhafaza edilir. Bu adimda
ogrenciler segtikleri ve kabaca tanimladiklar1 durumu, siradaki senaryo etkinligiyle detayli bir
tasarim problemine doniistiiriirler.

3. CANLANDIRMA HAZIRLIGI
(25 dakika)

Empati haritast olusturulduktan, tiim ekip liyelerinin onay verdigi bir durum tespit edildikten
sonra sira bunlar1 senaryolastirarak ekiplerle paylasmaya geldi. Bu asamada ekipler, goriisme
ve gozlemlerden elde ettikleri bulgularinda tespit ettikleri durumlart detaylandirarak,
canlandiracaklardir. Canlandirma etkinliginin ii¢ temel islevi vardir:

1. Ekipler, kullanici arastirmasindan elde edilmis olan ¢ikarimlari gbzden gecirerek,
tasarim agisindan ilham verici ve potansiyelli olanlar1 segeceklerdir ve ilerleyen tasarim
asamalarinda bunlara odaklanacaklardir. Dolayisiyla bu etkinlik, empati ve fikir
gelistirme asamalar1 arasinda bir koprii islevi gorecektir.

2. Tespit edilen durumlar bir senaryo esliginde canlandirilacag igin, ilgili mekansal ve
fiziksel kosullar, aktiviteler, kullanicilarin hissettikleri gibi onemli etkenler de goz
oniinde bulundurulacak ve empati derinlestirilebilecektir.

3. Her ekip farkli durumlara odaklanacagi i¢in, birbirlerinin arastirma deneyimlerinden ve
cikarimlarindan faydalanabilecek, dolayisiyla kullanicinin deneyimine dair daha
biitiinciil ve zengin bir kavrayis gelistirebileceklerdir.

Egitmen, bu islevlere deginerek, neden durum tespitinden dogruca fikir gelistirme asamasina
gecilmedigini agiklar. Secilen durumu irdeleyerek detaylandirmadan yapilan tasarim problemi
tanimu yetersiz kalabilir.

Bu projede “ilham verici” ve “potansiyelli” olarak tanimlanabilecek durumlar, ¢cogunlukla
fiziksel bir iirtin kullanimini da igeren yolculuk etkinlikleri olacaktir. Bu fiziksel tiriinlere 6rnek
olarak canta, valiz, koltuk vb. gdsterilebilir. Buna ek olarak, mevcut bir fiziksel iiriin icermeyen
fakat heniiz var olmayan bir {iriin kategorisi ile ¢oziilebilecek etkinlikler de potansiyelli olabilir.
Bu durumlarin se¢iminde egitmen, sinifta gezerek ekiplere yol gdsterici olmalidir.

Onemli Not

Bu asamada ¢6ziim gelistirmeye baslanmamis olmasina ragmen, iirlinlerin niteligi ile ilgili
bir konunun simdiden gz Oniinde bulundurularak ilerleyen asamalarda zaman zaman
ogrencilere hatirlatilmasi1 gereklidir. Yalnizca ekran etkilesimli dijital ¢éziimlere (6rnegin
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mobil uygulamalar) isaret edilen durumlar, Tasarim ve Uretim dersi kapsaminda uygun
degildir, ancak projenin niteligine bagli olarak ¢oziimiin bir pargasi olabilir. Fiziksel iiriin
kullanimi igeren senaryolara odaklanilmasinin sebebi, tasarim odakli diisiinmenin degil, ders
programinin ve kazanimlarinin geregidir. Ciinkii ders kapsaminda ilerleyen haftalarda
ogrencilerin imalat yontemlerine uygulamali olarak asinalik kazanmalar1 beklenmektedir.

Canlandirma etkinliginde, her ekibe bir adet “Canlandirma i¢in hazirlik” calisma kagidi (EK
6.2) dagitilir. Calisma kagidi su kisimlardan olusur:

e NE? Canlandirilacak durum ve etkinlik.

o Durum: Canlandirma igin tespit edilmis olan durum nedir, hangi yolcu
kaygilarini, ihtiyaglarini ya da isteklerini igerir? (“Empati basamaginda
duyduklarimizi ve gordiiklerimizi yorumlayalim” etkinliginin sonunda saptanan
durum)

o Etkinlik: Canlandirilacak durum, hangi yolcu etkinliklerini igerir? (Valiz
hazirlama, gara/terminale ulagim, trene/otobiise yerlesme, trende/otobiiste vakit
gecirmek i¢in yapilan etkinlikler, vb.)

e NEREDE? Durumun gectigi yer. Canlandirilacak durum nerede geciyor? (Ev,
gara/terminale giden yol, bilet gisesi, tren/otobiis, vb.)

e KIM? llgili aktérler. Canlandirilacak durum kimleri igeriyor? (Yolcunun kendisi, diger
yolcular, bilet saticisi, sofor, diger gorevliler, vb.)

e NASIL? Ortam kosullar1 ve yolcunun hissettikleri.

o Kosullar. Canlandirilan durumun gectigi ortamin sosyal ve fiziksel kosullar
neler? (Kalabalik, sakin, kaotik, acele, karanlik, vb.)

o Hisler. Canlandirilan durum esnasinda yolcunun hissettikleri neler? (Kaygili,
hiiziinlii, heyecanl, sinirli, sakin, vb.)

Her ekip, sectigi durum i¢in c¢alisma kagidini doldurur. Canlandirma asamasi igin ekip
icerisinde rol dagilimi yapilir. Oncelikle bir anlatict secilmelidir. Anlaticinin  gorevi,
canlandirilacak durumu, aktiviteyi, yer ve ortam kosullarini, ilgili aktorleri canlandirmanin
basinda tanitmaktir. Kalan ekip iiyelerinden bir kisi yolcuyu, bir kisi ise varsa diger aktorleri
(gorevli, diger yolcu vb.) canlandiracaktir. Ihtiyaca gore anlatict da canlandirici olabilir.

Canlandirilan durumda gecen fiziksel nesne ve mekanlar da temsil edilmelidir. Bunun icin
canlandirma araglar1 (prop) kullanilir. Ornegin, valiz yerine sirt ¢antasi, koltuk yerine sandalye
gibi sinifta mevcut olan nesne ve malzemeler kullanilabilir. Senaryo geregi temsili bir mekan
gerekiyorsa, yere tebesirle alan ¢izilebilir ya da sandalye ve masalar bir araya getirilerek alan
tanimlanabilir. Burada 6nemli olan canlandirma araglarinin gercek¢i olmasi degil, kosullar
miimkiin oldugunca anlamaya ve anlatmaya yardimci olabilecek diizeyde temsil edebilmesidir.
Bu konuda da egitmenin ekiplere yol gosterici olmasi beklenir.

Asagidaki resimler canlandirma araglar1 kullaniminina 6rnek sunmaktadir. Ustteki resimde
ekip, siiftaki sandalyeleri kullanarak sofor ve yolcularin oturdugu bir arag i¢i diizenlemislerdir.
Onde oturan dgrenci; elinde, seffaf bir levhanin kivrilip yapistirilmasiyla direksiyonu temsil
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eden canlandirma araci tutmaktadir. Sol alt resimde molada yolcunun tuvalete gitmesi
esnasinda yasanan bir senaryo canlandirilmaktadir. Sag alt resimde otobiislerde koltuklarin
arkasina takili servis tepsilerinde yasanan sarsint1 bir sorun olarak canlandirilmigtir. Bu ekip,
bir tepsi ve bardak kullanarak canlandirmay1 ¢ok etkili bir yontem olarak kullanmistir.

Sekil 7.4. Canlandirma araglari kullaniminina 6rnekler

Canlandirma, 6ziinde bir drama (rol yapma) teknigidir. Ekipler durumu sozlii olarak anlatmanin
Otesine gecerek, kullanicilarin hareketlerini, davraniglarini, hissettiklerini ve olas1 tepkilerini
ikna edici bir bigimde canlandirmalidir. Ornegin, secilen durum yan koltukta oturan yolcunun
telefon ekranindan gelen 1siktan rahatsiz olunmasi ile ilgili ise, yolcuyu canlandiran ¢ocuk
rahatsi1z oldugunu beden dili, mimikler, sdylenme, konuyla ilgili diger yolcu ile konusma gibi
davranislarla belli etmelidir.

Egitmen, bu etkinlikte tiim ekip lyelerinin katilimmin Oneminin altin1 ¢izer. Her ekip,
canlandirmasini en fazla 3 dakika siirecek sekilde hazirlar.

4. DURUM CANLANDIRMASI VE ENDISE/IHTIYAC/ISTEGI
TAHMIN ETME

(Ekip sayis1 x 6 dakika, gecislerle birlikte yaklasik 50 dakika)
Hazirlik asamasi tamamlandiktan sonra her ekip sirayla canlandirma yapar. Ekipler,
saptadiklari durumun ne oldugunu agiklamazlar, yalnizca canlandirma yaparak sunarlar. Tiim
sinif canlandirma yapan ekibi izler. Bu adimda her 6grenciye bu haftaya ait “Bugiinii bitirirken”
calisma kagidi (EK 6.3) dagitilir. Her 6grenci izledigi ekibin saptadigi durumu ve isaret ettigi
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endise/ihtiya¢/istegi tahmin etmeye calisarak elindeki ¢calisma kagidina yazar. Bu, bireysel bir
etkinliktir; ekip tiyeleri birlikte ¢alismaz.

Her ekibin 3 dakika siiren canlandirmasinin ardindan egitmen 6grencilerden toplu bir sekilde o
ekibin tespit ettigi durumun ve endise/ihtiyag/istegin ne oldugunu tahmin etmelerini ister.
Isteyen herkese soz verir. Ogrenciler ¢alisma kagitlarina aldiklar1 notlardan yararlanarak
tahminlerini paylasir. Sonrasinda egitmen, canlandirma yapan ekibe doniip tahminlerin dogru
olup olmadigini sorar. Boylece canlandirilan durumun nasil bir tasarim problemi olarak
tanimlanabilecegini tartigmak icin de firsat sunulmus olur.

Bu adim, her ekip canlandirmasini yapip tahminleri dinledikten sonra sona erer.

5. YANSITICI DUSUNME ETKINLiGi: BUGUNU BITIRIRKEN
(10 dakika)

Bu yansitici diigiinme etkinligi ile iki kazanim hedeflenir.

1. Ogrencilerin, bir konudan (sehirler aras1 seyahat) bir tasarim problemi cikarirken nasil
farkli bakis acilarinin oldugunu gézlemlemesi,

2. Dogru empati kurarak kullanictyr iyi anlamanin problemin dogru tanimlanmasinda
etkili oldugu.

Bu baglamda egitmen, bu etkinlikte 6grencilerin dikkatini bakis acilarinin ¢esitliligine cekmeli
ve Ogrencileri empati kurmayla problem tanimlamanin iliskisi {izerinde diistinmeye
yonlendirmelidir.

Yansitict diisiinme etkinliginde, dnceki etkinlikte dagitilan “Bugiinii bitirirken” calisma kagidi
kullanilmaya devam edilir.

Ogrencilere 5 dakika siire verilip su iki sorunun kagit iizerinde bireysel olarak yanitlanmasi
beklenir (Egitmene not: Ilk soru dgrencilerle sdzlii olarak tartisilacaktir. Ikinci soruyu ise
ogrenciler kendilerine verilen kagit tizerinde cevalayacaklardir):

e Sence gozlemledigin gruplardan kullaniciy1 en iyi anlayan iki grup hangisidir? Neden?
e Hedef kullaniciy1 dogru anlamanin problem tanimi1 agisindan 6nemini nasil tanimlarsin?

Son 5 dakikada verilen yanitlar simif icerisinde topluca tartisilir ve yukaridaki kazanimlara
ulasilarak ders sonlandirilir.

TOD: Tanimlama: EKLER

EK 6.1. “Sahadan ¢gikarimlarim” ¢alisma kagidi (Calisma defteri s. 18-20)
EK 6.2. “Canlandirma i¢in hazirlik” ¢alisma kagidi (Calisma defteri s. 21-22)
EK 6.3. “Bugiinii bitirirken” ¢aligsma kagidi_ (Calisma defteri s. 23-24)

EK 6.4. Dersin Powerpoint sunumu

EK 6.5. “Tasarim odakl diistinme siireci”’ videosu
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KAZANIMLAR
BILISSEL ALAN

Probleme insan odakl1 yaklasir.

Tespit ettigi problem durumlarini ¢ok boyutlu (ekonomik, toplumsal, ¢evresel, vb.) bir
tasarim problemi olarak tanimlar.

Yaratici fikir liretme yontemlerini bilir.

Yaratici fikir liretme yontemlerini probleme uygun sekilde uygular.

Tanimladig: tasarim problemine yonelik ¢esitli ¢6ziim Onerileri gelistirir.

(C06ziim Onerisinin etkililigini degerlendirir, iyilestirmeye yonelik saptamalar yapar.

DUYUSSAL ALAN

Tasarimin dogasinda var olan karmasikligin farkinda olur.

Tasarim siirecinde karsilastigi karmasik olaylarla bas etmeye isteklilik gosterir.
Tasarim ¢aligmalarinda hedeflenen ¢6ziime ulagmak icin sebatla ¢aligmada kararlilik
gosterir.

Kendi yetenek ve yeterliklerinin farkina varir.

Ekip calismasinda farkli fikirlere agik olur.

Bir problemin birden fazla sekilde ¢oziilebilecegini takdir eder.

Tasarimda yenilik¢i ve 6zgiin ¢oziimlere deger verir.

Tasarimda insan odakli diisiinmenin 6nemini benimser.

BECERILER

Etkili dinleme

Etkili zaman yonetimi
Fikirlerini ifade etme
Acik fikirli olma
Elestiriye agik olma
Yaratici diisiinme
Iraksak diisiinme
Yakinsak diisiinme

Is birligi ile calisma

KULLANILACAK MALZEME VE EKiPMANLAR
A0 kagt, renkli post-it’ler

DERSIN ASAMALARI

Bu haftanin igerigi su asamalardan olugmaktadir.

1.

2.

Isinma etkinligi: Sadece soru sor oyunu
(10 dakika)
Tasarim hedeflerimizi belirleyelim (EK 7.1) (20 dakika)
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3. Beyin firtinasi ile tasarim fikirleri iiretelim (EK 7.2,7.3,7.4) (135 dakika)
4. Asamada 2 ARA VERILMESI ONERILIR
(1.,2.,3. Adim -ARA-; 4., 5. Adim -ARA- ;6. Adim)

5. Yansitic diisiinme etkinligi (EK 7.5) (10 dakika)
DERSIN ICERIGI
Bu hafta, onceki hafta segilerek canlandirilan duruma yonelik tasarim fikirleri gelistirilecegi

sOylenir. Bu asama, gecen hafta baglanmis olan tanimlama asamasinin detaylandirilmasi ile
baslar ve bu yonde fikir gelistirme ile devam eder. Ders, 1sinma etkinligiyle baglar.

1. ISINMA ETKINLIiGi: SADECE SORU SOR OYUNU
(10 dakika)

Ogrenciler daire seklinde veya birbirlerini gorebilecekleri herhangi bir sekilde otururlar. Bir
Ogrenci, bagka bir 6grencinin adini sGyleyerek bir soru sorar. Adi sdylenen 6grenci de bagka bir
ogrencinin adini sdyleyerek yeni bir soru sorar. Burada amag o6grencilerin birbirlerinin
sorularini cevaplamalarini degil konu ile ilgili miimkiin oldugunca birbirinden farkli sorular
tiretmelerini saglamaktir. Sorulan sorulara hi¢bir 6grenci cevap vermez. Bunun yerine, baska
bir 6grencinin adin1 sdyler ve o kisiye baska bir soru sorar. Eger ad1 sdylenen 6grenci 30 saniye
icinde yeni bir soru olusturamaz ise bagka bir 6grenciye gecilir.

Ogrenciler ¢cekinmeden soru sormalari icin cesaretlendirilmelidir. Ogrencilerin sorular higbir
sekilde yargilanmamali veya diizeltilmemelidir. Etkinligin sonunda egitmen soru sormanin
tasarim odakl1 diisiinme agisindan 6nemini vurgulamali ve 6grencilerin sordugu sorulari, genel
olarak c¢ok etkili buldugunu belirtmelidir. Bazen insanlara ¢ok ‘ilgisiz’ ya da ‘sagma’ gelen
sorularin aslinda insanlar1 farkli ve tiretici diistinmeye yonlendirdiginin, soru sormanin soru
cevaplamak kadar 6nemli oldugunun tizerinde durmalidir.

Egitmen asagida verilen konulardan siiftaki 6grencilerin ilgilerini géz 6niinde bulundurarak
birini seger ve verilen yonergeyi okuyarak etkinlige baslar. Burada verilen konular sadece oneri
olup, egitmen smifindaki 6grencilere daha uygun oldugunu diisiindiigli baska bir konuyu da
belirleyip, etkinlikte kullanabilir. Onerilen “Sadece Soru Sor” etkinligi konular1 sunlardir:

e Yapay zeka,
e Enerji,
e Bilgisayar oyunlari

Yonerge

Sizlerden yapay zeka ile ilgili akliniza gelen sorulari sira ile sormanizi istiyorum. Etkinlige
icimizden biri bir arkadagimizin adin1 sdyleyerek ve yapay zeka ile ilgili bir soru sorarak
baslayacak. Adi soylenen arkadasimiz bir baska arkadasinin adin1 séyleyerek yeni bir soru
soracak. Birbirimizin sorularini cevaplamayacagiz, bu etkinlikte sadece soru soracagiz.
Sorulariniz “neden, nigin, nasil, ne, vb.” gibi sozciiklerden olusan tiimceler olabilir. Eger
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sizin adiniz sdylendiginde bir dakikadan kisa siire igerisinde yeni bir soru olusturamazsaniz
baska birine gegecegiz.

Isinma etkinliginden sonra dnceki hafta gelinen asamadan ekipler calismaya devam eder.

2. TASARIM HEDEFLERIMIiZi BELIRLEYELIM
(20 dakika)

g"

Tanimlama

Sekil 8.1. Tasarim odakli diistinmenin tanimlama asamasi

Ekiplerin 6nceki hafta belirledikleri ve canlandirdiklari duruma yoénelik tasarim fikirleri
gelistirilecegi, ancak bunun i¢in Once onlara yol gosterecek olan tasarim hedeflerini
belirlemeleri gerektigi soylenir. Tasarim hedefleri, gelistirilecek olan tasarimin saglamasi
gereken oOlciitlerdir ve daha sonra gelistirecekleri fikirlerin basarili olup olmadigi da bu 6lgiitlere
gore degerlendirilecektir. Bu agsamada 6grencilere “iyi tasarim™in en ¢ok satan, en pahali olan,
en giizel olan degil, dnceden belirlenen dlgiitleri en iyi sekilde yerine getiren tasarim oldugunun,
tirtinlerin saglamasinin bu 6l¢iitler olacaginin hatirlatilmasi faydali olacaktir.

Tasarim hedeflerini olustururken, onceki hafta doldurduklar1 “Canlandirma i¢in hazirlik”
calisma kagidi (EK 6.2) ve yeni dolduracaklari “Tasarim hedeflerimiz” ¢alisma kagidi (EK 7.1)
kullanilir. “Tasarim hedeflerimiz” ¢alisma kagidi su kisimlardan olusur:

e Problem tanimi. Her ekip, tespit etmis oldugu durumu, bir soru olarak formiile eder.
Ornegin tespit edilen durum, yolculuk esnasinda yolcunun rahat yerlesemiyor olmasini
igeriyor ise, soru su sekilde kurgulanabilir: “Yolcularin tren/otobiis i¢erisindeki fiziksel
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konforunu nasil arttirabiliriz?” Bu asamada dogru, anlasilir ve agik bir soru tlimcesinin
kurulmasinin 6nemini hatirlatmak faydali olacaktir.

e Kullanic1 Olgiitleri. Tanimlanan problemi yolcu acisindan anlamli bir sekilde
¢dzebilmek igin gerekli olan dlgiitlerdir. Ornek vermek gerekirse, yukarida tanimlanan
probleme yonelik olarak belirlenen Olgiitlerden birisi su olabilir: “Tasarim, yolcu
uyumak istediginde ona uygun fiziksel kosullar1 saglayabilmelidir.”

e Cevresel dlgiitler. Iyi diisiiniilmiis, biitiinciil bir tasarim igin, asil kullaniciya ek olarak,
ilgili olabilecek diger aktorlerin ihtiyaglarinin da gz 6niinde bulundurulmasi gerekir.
Yine yukarida drneklenen problem tanimindan yola ¢ikarsak, yolcu koltugunun ve
yolcularin bu koltukla olan etkilesimlerinin, muavinin ya da diger yolcularin otobiis i¢i
aktivitelerini aksatmamasi ve onlarin ihtiyaclari ile ¢elismemesi gerekir. Buna bir 6rnek
su olabilir: “Bir yolcunun konforu, cevresindeki diger yolcularin konforunu
engellememelidir.”

e Diger Olciitler. S6z konusu problem tanimu ile ilgili bagka cevresel, ekonomik vb.
oOl¢iitler olabilir. Dayaniklilik, maliyet, atiklar vb. genellenebilecek ol¢iitler olabilecegi
gibi, ilgili probleme has bagka 6zel 6l¢iitler de s6z konusu olabilir.

Bunlardan problem tanimi haricinde kalan ti¢ grup 6l¢iit, kendi icerisinde ikiye ayrilir:

e Kesinlikle olmali. Bunlar, 6nem degeri yliksek olan ve gelistirilecek tasarimin mutlaka
karsilamas1 gereken hedeflerdir; tespit edilen ihtiyaclara iyi bir sekilde cevap
verilebilmesi i¢in merkezi 6nem tasirlar.

e CQlsa iyi olur. Bunlar, 6nem degeri daha diisiik olmakla birlikte, ulagilmas: durumunda
fark yaratacak ve kullanim deneyimini olumlu yonde gelistirecek hedeflerdir.

“Tasarim hedeflerimiz” c¢alisma kagidi doldurulurken, bos alan birakilmamasina 6zen
gosterilmelidir. Kapsamli bir tasarim hedef listesi olusturabilmek i¢in, her alan i¢in birden ¢ok
olgiit belirlenmelidir. Ogrencilerin bilgi ve deneyimlerinin dnemli bir kism1 Empati asamasinda
yaptiklar1 gozlem ve goriismelerden gelecegi icin, kullanici ve ¢gevre basliklarinda daha ¢ok
Olctit belirleyebilirler. Zaten bunlar1 belirlerken, daha 6nce doldurmus olduklar1 “Canlandirma
icin hazirhk” calisma kagidindan referans almalari, ancak oOtesine gecerek orada
tanimlanmamis, olas1 bagka ihtiyaclar1 da dikkate almalar1 gerektigi konusunda egitmen
tarafindan yonlendirilmelidirler.

Doldurulmus bir “Tasarim hedeflerimiz” ¢alisma kagidi, 6rnek olarak verilmistir. Her ekibin
tasarim hedefleri, tespit ettikleri durum ve olusturduklart problem tanimina gore farklilik
gosterecektir.
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Tasarim ve Uretim

Sekil 8.2. Ornek “Tasarim hedeflerimiz” calisma kagidi

Tasarim hedefleri olarak belirlenen 6Slgiitler ¢oziime yonelik genel ifadeler icermeli, ancak
belirli iiriin 6zelliklerine isaret etmemelidir. Ornegin, ayni tasarim hedefleriyle yola ¢ikan farkl
ekipler, birbirinden ¢ok farkli tasarim fikirleri gelistirebilmelidir. Dolayisiyla bu dlgiitler,
ulasilmas1 beklenen hedefleri tanimlamalidir ve bu hedeflere ulasmanin farkli yollar: olabilir.
Ornek vermek gerekirse:

“Tasarim, yolcu uyumak istediginde ona uygun fiziksel kosullar1 saglayabilmelidir”.
Bu, iyi bir olgiit tanimidir ¢ilinkli empati asamasindaki bir tespitten yola cikarak,
tasarimin ¢6zmesi gereken durumu bir hedef olarak dile getirmektedir.

“Uriin yesil renkte olmalidir”. Bu, kotii bir olgiit tanimdir ciinkii hem empati
asamasindaki tespit edilen durumla iligkisi kopuktur hem de smirlayicidir ve farkh

tasarim ¢ozlimlerine yonlendirmez.

Calisma kagidinda kullanici 6l¢iitleri, cevresel dlgiitler ve diger dlgiitler bagliklarinin karsisinda
dorder 6l¢iit yazacak sekilde isaretleme yapilmistir. Bu, yonlendirme amach yapilmistir, her
ekip her baglik i¢in dort 6lgiit bulmak zorunda degildir.
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3. BEYIN FIRTINASI iLE TASARIM FiKiRLERI URETELIM
(135 dakika)

) Fikir
Uretme

Sekil 8.3. Tasarim odakl1 diisiinmenin fikir iretme asamasi

Tasarim fikirleri tretilebilir, gelistirilebilir ve degerlendirilebilir. Bu siire¢ kendi igerisinde
iraksama (divergence) ve yakinsama (convergence) icermektedir. Iraksama, tanimlanan
probleme yonelik miimkiin oldugunca farkli ¢oziim segenekleri iiretilmesi, yakinsama ise
bunlar arasinda se¢im ve sentezleme yaparak belli noktalara odaklanilmasi anlamina gelir. Bu
ilk adimda hedef, 1raksak bir bi¢imde farkli ¢6zlim secenekleri liretmektir.

Egitmen Ogrencilere, tanimladiklar1 problem ve hedefler dogrultusunda, hayal giiglerini de
kullanarak tasarim fikirleri treteceklerini sOyler. Bu erken tasarim asamasinda miimkiin
oldugunca c¢ok sayida ve birbirinden farkli fikirler liretmenin dnemini belirtir. Bunun 6nemi
sudur: Tasarimin erken asamalarinda tek bir fikre odaklanmak, olas1 daha iyi ¢oziimleri fark
etmemize engel olacaktir. En bastan odaklanarak gelistirdigimiz ve detaylandirdigimiz tek bir
fikir tizerinde ilerleyen asamalarda kokli degisiklikler yapmak zordur ve bize zaman
kaybettirir. Dolayisiyla bu erken asamalarda ¢6zlim alan1 genis tutulmalidir.

Tasarim fikirleri iiretme ile ilgili bu temel bilgiler paylasildiktan sonra 6grencilere tasarim
fikirleri gelistirmek icin beyin firtinasi tekniginin kullanilacagi anlatilir.

Beyin firtinasi, yeni fikirler iretmenin en etkili yollarindan biridir. Bu teknigin kullanildig: fikir
tiretme etkinliginde bir konuya iliskin bireyler akillarina ne gelirse, yargilamadan, degerlendirip
bir eleme yapmadan belirtirler. Amag, olabildigince diislince akisin1 bozmadan, konuya iligskin
farkli fikirler iiretmektir. Bu etkinlik hem bireysel olarak hem de ekip i¢cinde problem ¢6zmede
ve yeni fikirler gelistirmede kullanilabilir. Beyin firtinasi etkinliklerinde Oncelik, iiretilen

180




TOD: Fikir Uretme

icerigin kalitesinden c¢ok miktaridir. Uygulamada acgik fikirli olmak ve olabildigince ¢ok
olasilig1 belirlemek 6nemlidir.

1. ADIM: Beyin firtinasinin kurallarimi 6gren (5 dakika)

Beyin firtinasi teknigini agikladiktan sonra egitmen, bu teknigin bazi 6nemli kurallar1 oldugunu
sOyler. Basaril1 bir fikir liretme i¢in bu kurallara mutlaka uyulmas: gerektigini vurgular. Bu
kurallarin yazdig1 “Beyin firtinasinin kurallari” baslikli kagit (EK 7.2) her ekibe dagitilir.

Kendi fikrini yargilama

Arkadasinin fikrini yargilama

Kendini 6zgiir birak

“Hayir”, “olmaz”, “ama” ifadelerini kullanma
Konudan uzaklasma

Fikirlerine fazla baglanma

Arkadasmin fikirlerine katkida bulun

Yapabildigin kadar ¢ok sayida fikir iiret

Herkes bu kurallar1 iyice okusun. Daha sonra sirayla herkes ekip arkadaslarina hangi kurali
en zor buldugunu ve hangi kurali en 1yi yerine getirebilecegini sOylesin.

Bunun igin ekiplere 3 dakika siire verilir. Ekipler konusmalarini bitirdikten sonra, beyin firtinasi
sirasinda gerektiginde bu kurallar1 birbirlerine hatirlatmanin ekip tliyelerinin sorumlulugunda
oldugu soylenir.

2. ADIM: Beyin firtinasi kartlarini tani (5 dakika)

Her ekibe bir “Beyin firtinasi kartlar1” seti (EK 7.3) dagitilir. Kartlar teker teker incelenip,
egitmen tarafindan tanitilir.

e Icinden konus (Diger kartlardan farkli olarak bu kart, bireysel ¢alismay1 gerektirir.)
o Nasil yapilir? Aklindaki fikirleri arkadaglarinla paylasmadan kagida yaz.
o Amaci nedir?
m  Esit katilimi saglamak
m  Aklin1 mesgul eden fikirlerden hizlica kurtulup yenilerine yer agmak
e Sicak patates
o Nasil yapilir? Herhangi bir objeyi “sicak patates” olarak se¢. Obje elindeyken
fikrini sdyle ve sicak patatesi hemen siradaki arkadasina ver. Fikrini hizlica
kagida yaz.
o Amaci nedir?
m  Esit katilimi saglamak
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m Hizh sekilde fikir iiretmek
e Daha kétii ne olabilir?
o Nasil yapilir? Soruyu tersten sor: Bu durum nasil daha kotii hale getirilebilir?
o Amaci nedir?
m Fikir iiretmede tikandiginda ya da heyecanimi kaybettiginde ekibi
canlandirmak
e Benim yerimde ... olsayd1
o Nasil yapilir? Bagka birisinin yerine ge¢ ve sorunu onun goziinden gor: Bir siiper
kahraman, iinlii birisi, magara insani, astronot, annen, baban, vb.
o Amaci nedir?
m Fikir {iretmede tikandiginda ya da heyecanini kaybettiginde ekibi
canlandirmak
m Yeni bakis agilarindan fikir liretmeyi saglamak

Bu kartlar, beyin firtinasiyla fikir tiretirken egitmenin yonlendirmesiyle sirayla kullanilir.

3. ADIM: Fikir tiret (40 dakika)

Bu adimda caligma kagidi yerine yapiskanli not kagidi ile c¢aligilacaktir. Tiim Ogrencilerin
gorebilecegi ve takip edebilecegi bir sekilde zaman tutulur. Bunun i¢in e§itmen ¢evrimigi bir
geri saymm aracini ekrana yansitilabilecegi gibi, “Geri sayim arac1” dosyasini dersten once
ihtiyaca gore diizenleyerek kullanabilir. Zaman kullanimina dikkat ederek su asamalar
uygulanir:

1. Ogrencilere bol miktarda yapiskanli not kagid1 verilir.

2. Her ekip “I¢inden konus” kartin1 ortaya koyar, dgrenciler bu kartla 5 dakika boyunca
sessizce bireysel olarak fikir gelistirir. Her yapiskanli kagida bir fikir yazilir veya ¢izilir.
Fikirler masanin iizerinde biriktirilir.

3. Her ekip “Sicak patates” kartin1 ortaya koyar, 6grenciler bu kartla 10 dakika boyunca
ekip olarak fikir gelistirir. Her yapiskanli kagida bir fikir yazilir veya ¢izilir. Fikirler
masanin lizerinde biriktirilir.

4. Her ekip “Daha kotii ne olabilir?” kartin1 ortaya koyar, 6grenciler bu kartla 10 dakika
boyunca ekip olarak fikir gelistirir. Her yapiskanli kagida bir fikir yazilir veya ¢izilir.
Fikirler masanin lizerinde biriktirilir.

5. Her ekip “Benim yerimde ... olsaydi” kartin1 ortaya koyar, 6grenciler bu kartla 15
dakika boyunca ekip olarak fikir gelistirir. Bu karti kullanirken yerine gecilecek
kisi/karakter konusunda iiretici olmalar1 icin dgrenciler cesaretlendirilir. Ogrencilere
yalnizca bu kagitta verilen 6rneklerle yetinmemeleri sdylenir. Her yapiskanli kagida bir
fikir yazilir veya ¢izilir. Fikirler masanin iizerinde biriktirilir.

Ogrenciler calisirken egitmen sinifta dolasarak ekipleri izler, gerekli gordiikge su uyariy1 yapar:

Fikirlerinizi hizlica yazin, gizin. Fikirlerinizin gercekgiligi konusunda endise etmeyin. Ornegin,
bu ekonomik ag¢idan uygun bir fikir mi, bdyle bir teknolojiyi bugiin uygulamak miimkiin mii,
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gibi sorularla aklinizi mesgul etmeyin. Yalnizca belirlediginiz tasarim hedefleriyle uyumlu,
miimkiin oldugu kadar ¢esitli ve yeni fikir tiretmeye c¢alisin. Su an dogru ya da yanlis fikir yok,
degerlendirme ve se¢iminizi daha sonra zaten yapacaksiniz.

Egitmen, gerekli gordiik¢e ilk adimda anlatilan beyin firtinasi kurallarini da hatirlatir. Sorun
yasayan ekiplere katilarak egitmen de fikir gelistirme siirecine dahil olabilir. Ancak fikirler
konusunda yonlendirici olmamalidir.

Bu adimin sonunda &grenciler yorulmus olacaktir. Sonraki adima ge¢meden ara verilmesi
tavsiye edilir.

4. ADIM: Fikirleri grupla (15 dakika)

Her ekibe 100x70 biiyiikliigiinde birer kdgit dagitilir. Her ekibin kagidi, sinifin diizenine uygun
sekilde masaya serilir ya da duvara asilir. Daha sonra 6grenciler, fikirlerini yazdiklar1 yapiskanl
not kagitlarini, benzerlikleri ve ortakliklari diisiinerek bu kagidin iizerinde gruplar. Ttam fikirler
birlikte gruplanir, boylece fikirlerin de tekrar {izerinden gecilmis olur.

5. ADIM: Fikirleri degerlendir (15 dakika)
Bu adimda 6grenciler grupladiklar fikirleri degerlendirip segecekler. Egitmen yontemi agiklar:

YoOnerge
Her ekip tiyesi ii¢ fikir sececek. Ancak bunun i¢in grupladiginiz fikirlere, {li¢ farkli bakis acisindan
bakmaniz gerekiyor: kendiniz, yolcular ve otobiis/tren ¢alisanlar1 (servis goérevlisi, sofor, vb.).
Herkes

e kendi begendigi fikrin yanina kalp,

e yolcularin begenecegini diisiindiigii fikrin yanina giilen yiiz

e otobiis/trendeki ¢alisanlarin begenecegini diisiindiigii fikrin yanina art1 isareti ¢izecek.
Seciminizi yaparken birbirinizi etkilemeyin, herkes istedigi fikirleri isaretlesin.
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Fikirlerin gruplandigi ve degerlendirildigi iki ornek asagida verilmistir. Ortaya c¢ikan
kategoriler, ekipten ekibe farklilik gosterebilir.

Sekil 8.4. Fikirlerin gruplandirilmasi ve degerlendirilmesi drnegi-1

Sekil 8.5. Fikirlerin gruplandirilmasi ve degerlendirilmesi drnegi-2

Ogrenciler segimini yaptiktan sonra ekip iiyeleri birbirlerine hangi fikri neden sectigini anlatir.
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Ekiplerin 3 ya da 4 kisiden olugmasina gore sonucta elde edilen fikir sayis1 degisecektir. Say1 3
kisilik ekiplerde 9, 4 kisilik ekiplerde 12 olacaktir. Bu durumda, 3 kisilik ekiplerde bu 9 fikrin
arasindan bakis agis1 gozetmeden 3 fikir segilir, 4 kisilik ekiplerdeyse 12 fikir arasindan ayni
sekilde 4 fikir segilir.

Bu asamada egitmenin ekiplerle konusarak onlar1 yonlendirmesi tavsiye edilir.

6. ADIM: Fikirleri detaylandir (45 dakika)
Bu adimin iki amaci vardir:

1. Secilen 3 ya da 4 fikri tasarim hedefleri dogrultusunda gelistirmek ve detaylandirmak.

2. Simdiye kadar bireysel olarak {iretilen ve se¢ilen fikirleri ekip iiyelerinin ortak fikri haline
getirebilecek sekilde gelistirmeye devam etmek.

Bu son adimda gelistirilen fikirlerin, bir sonraki hafta diisikk hassasiyetli prototiplerinin

yapilabilecek kadar detaylandirilmasi gerekmektedir. O nedenle artik yazmak yeterli degildir,

ogrenciler heniiz yapmadilarsa bu adimda mutlaka fikirlerini ¢izerek gorsellestirmeye

baslamalidir.

Her ekip “Tasarim Hedefleri” ¢aligma k&gidin1 masanin iizerine koyar. Bu adimda calisirken
belirlenen Olgiitleri siirekli akilda tutmak onemlidir.

Her 6grenciye “................. ... fikitleri” ¢alisma kagidi (EK 7.4) dagitilir. Ogrencilere ¢alisma
kagidinin bashigindaki noktali yere ne yazilacaginin daha sonra agiklanacagi sdylenir.

Calisma kagidi, 4 fikir i¢in ayr satirlar icerir. 3 kisilik ekipler bu satirlarin 3 tanesini, 4 kisilik
ekipler, 4 fikirleri oldugu i¢in 4 tanesini kullanacaktir.

Ogrenciler bu satirlar iizerinde su sekilde ¢alisir:

1. Her ekip iiyesi, elindeki kagitta her satirin basindaki ilk kutuya bir fikir yazar.

2. Her satirda yazdigr fikri, tasarim hedeflerini diislinerek gelistirir, o satirdaki ikinci
kutuya ¢izer.

3. Calisma kagidim1 sagindaki arkadasina verir. Solundaki arkadasindan onun baslattigi
calisma kagidini alir.

4. Eline aldig1 ¢alisma kagidinda arkadasinin ikinci kutuya ¢izdigi fikre bakar, onu biraz
daha gelistirerek iiglincii kutuya ¢izer. Arkadasinin fikrinin nasil gelistirilebilecegine
dair baz1 notlar1 varsa ¢iziminin yanina ekleyebilir.

5. Elindeki ¢alisma kagidint yine sagindaki arkadasina verir. Solundaki arkadasindan
gelen ¢alisma kagidini alir.

6. Eline aldig1 ¢alisma kagidinda arkadasinin ii¢lincii kutuya ¢izdigi fikre bakar, onu biraz
daha gelistirerek dordiincii kutuya ¢izer. Arkadasinin fikrinin nasil gelistirilebilecegine
dair baz1 notlar1 varsa ¢iziminin yanina ekleyebilir.
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7. Elindeki ¢alisma kagidin1 yine sagindaki arkadasina verir. Solundaki arkadasindan
kendi baslattig1 calisma kagidini alir.

8. Arkadaglarinin kendi fikrini nasil gelistirdigini inceler, dordiincii kutuyu doldurarak o
fikirlerin tizerinden ilerler.

9. Ayn sirayi takip ederek tiim satirlar tamamlanir, boylece kagidin 6n yiizii doldurulmus
olur.

10. Her 6grenci elindeki ¢izimleri inceleyerek en son siitundaki gelismis {iriin fikirlerinden
birini secer ve ¢alisma kagidinin arka yiiziindeki biiyiik kutuya bu fikrin detayl bir
¢izimini yapar. (10 dakika)

11. Ekip tyeleri bu c¢izimleri birbirlerine gosterir, tartisir ve gerekli degisiklik ve
diizeltmeleri yaparlar. (Kisi sayis1 x 5 dakika)

Uzerinde ¢alisilmis iki ¢alisma kagidi asagida drnek olarak sunulmaktadir.
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3. Fikir Bu kutuya UrUn fikrint Ackadasinin fikrini gelistir,
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Sekil 8.6.“................. ... fikirleri” ¢alisma kagid1 6rnegi-1
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"HAYALIMDEKI
YOLCULUK

> Simdi sira sectiginiz tg fikri, belirlediginiz tasanm hedefleri

’ . . .
.................. Fikirleri dogrultusunda triine dénustirmeye geldi.
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2. Fikir Bu kutuya tiriin fikeini Arkadaginin fikrini gelistir, | [{ Arkadaginin fikrini gelistir, rkad: fikrini gelistir, k fikrini gelistir, Arkadasinin fikrini gelistir,
) giz ve arkadasina ver. iz ve diger arkadasina ver|l || ciz ve diger arkadasina ver. [||[ giz ve diger arkadagina ver. || fciz ve diger arkadasina ver. || [ciz ve diger arkadasina ver.
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3. Fikir Bu kutuya riin fikrini Ackadasinin fikrini gelistir, || [ Arkadasinin fikrini gelistir, Arkadaginin fikrini gelistir, || frkadaginin fikrini gelistir, kad fikrini gelistir,
. giz ve arkadasina ver. giz ve diger arkadasina verfl [l ciz ve diger arkadagina ver. [[ff ¢iz ve diger arkadasina ver. || [z ve diger arkadasina ver. | iz ve diger arkadasina ver.
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1. OGRENCi | 2. OGRENCi | 3. OGRENCi | 1. OGRENCi | 2. 6GRENCi | 3. OGRENCI

e Turkip (ilk tur) (ilk tur) (ilk tur) (ikinci tur) | (ikincitur) | (ikinci tur)

Sekil 8.7.“................. ... fikirleri” ¢aligma kagid1 6rnegi-2

Artik her ekibin elinde prototiplemeye gegmeye hazir 3 ya da 4 (ekipteki 6grenci sayisina gore)
detayl fikir bulunmaktadir. Bu 3 ya da 4 fikir, bu adimin bagindaki 3 ya da 4 fikre denk gelmek
zorunda degildir. Ornegin bir fikrin iki ayr1 detaylandirilmis hali de segilmis olabilir.

4. YANSITICI DUSUNCE ETKINLIiGi: BUGUNU BIiTiRiRKEN

(10 dakika)

Ogrencilere bu haftanin “Bugiinii bitirirken” ¢alisma kagidi (EK 7.5) dagitilir. Bu etkinligin
amaci tasarim odakli diisiinmede ekip ¢alismasinin éneminin 6grencilere kazandirilmasidir.
Ogrenciler, hazirlanan bu etkinlikle takimin bir pargasi olarak kendi bireysel katkilarmni ve bir
ekip olarak birlikte ne kadar uyumlu ¢alistiklarini degerlendirmeye yonlendirilmelidir.

Ogrenciler, ¢alisma kagidini kullanarak bireysel olarak su sorulara cevap verir:

a. Bugiin tasarim odakl diistinme etkinliklerinde ekip olarak ¢ok yogun bir ¢alisma
gerceklestirdiniz. Bugilin edindigin tecriibbeye dayanarak, tasarim odaklh
diisiinmede ekip ¢aligmasi baglaminda kendine dair ne 6grendin?

b. Ekip ¢alismasina dair ne 6grendin?

2. Sence nasil bir ekipsiniz? Ekibinizin gii¢lii yanlar1 ve gelisime agik yanlar1 nelerdir?
Ogrenciler ilk soruyu simifta tartigma ortaminda, ikinci soruyu ise yazili olarak yanitlar. Bu
sorular1 3 dakika i¢inde yanitladiktan sonra yanitlarini1 ekip arkadaslariyla paylasirlar. Daha
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sonra yanitlarin1 géz oniinde bulundurarak kendileri i¢in uygun bir ekip ismi belirlerler. Bu
isim, bir 6nceki etkinlikte kullandiklar1 “.................°... fikirleri” ¢aligma kagidinin (EK 7.4)
basligina, bosluklar1 tamamlayacak sekilde eklenir (6rnegin, Ucan kediler’in fikirleri).

TOD: Fikir Uretme: EKLER

EK 7.1. “Tasarim hedeflerimiz” ¢alisma kagidi (Calisma defteri s. 27)

EK 7.2. Beyin firtinasinin kurallar1 (Calisma defteri s. 28)

EK 7.3. Beyin f1rt1nas1 kartlar1 (Calisma defteri s. 29)

EK74.“.......... .. fikirleri” ¢alisma kagidi (Calisma defteri s. 30-31)
EK7.5. “Bugunu b1t1r1rken calisma kagidi (Calisma defteri s. 32)

EK 7.6. Dersin Powerpoint sunumu
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KAZANIMLAR
BILISSEL ALAN

e Probleme insan odakl yaklasir.

Gelistirdigi ¢6ziim Onerilerini degerlendirip nihai bir ¢6ziim 6nerisi olusturur.

e (CO0zlim Onerisini var olan malzemeleri ve araclar1 kullanarak {i¢ boyutlu héle getirir.
e (C0zlim Onerisinin etkililigini degerlendirir, iyilestirmeye yonelik saptamalar yapar.

DUYUSSAL ALAN

e Tasarim siirecinde karsilastig1 karmasik olaylarla bas etmeye isteklilik gosterir.

e Tasarim ¢alismalarinda hedeflenen ¢6ziime ulasmak icin sebatla ¢alismada kararlilik
gosterir.
Bir problemin birden fazla sekilde ¢oziilebilecegini kavrar.
Tasarimda yenilik¢i ve 6zgiin ¢oziimlere deger verir.
Tasarimda insan odakli diistinmenin 6nemini benimser.

BECERILER

e Etkili zaman y6netimi
Fikirlerini ifade etme
Elestiriye agik olma
Yaratici diisiinme

Is birligi ile calisma

KULLANILACAK MALZEME VE EKIPMANLAR

Ogrenciler atdlyede bulunan ekipmanlar1 ve malzemeleri ihtiyaglarma gore kullanabilir.

DERSIN ASAMALARI
Bu haftanin igerigi su asamalardan olugsmaktadir:
1. Giris: Gegen haftalara dair soru ve cevap (5 dakika)
2. Isinma etkinligi: Varsayimlar1 varsayalim (10 dakika)
3. Tasarim odakli diisiinmede diisiik hassasiyetli prototip gelistirmenin yeri (10 dakika)
4. Disiik hassasiyetli prototip gelistirme i¢in malzeme ve araglar1 tanima (10 dakika)
5. Uretim planlama (10 dakika)
ARA VERILMESI ONERILIR
6. Prototip gelistirme (70 dakika)
ARA VERILMESI ONERILIR
7. Test etmeden test etme (EK 8.1) (2x20 dakika)
8. SAHA ODEVI: Hedef kullanicilarla test etme (EK 8.1) (5 dakika)
9. Yansitic1 diistinme etkinligi: Bir+bir-bir? (EK 8.2) (5 dakika)
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DERSIN ICERIGI

Derse baglamadan 6nce (5 dakika)

Dersin basinda 6grencilere tasarim odakli diistinme siireci kisaca hatirlatilir. Siiregte nelerin
yapildigi 6zetlenir. Ornegin “empati” asamasinda yapilan saha calismasi ve saha
calismasindan elde edilen geri doniitlerin “tanimlama” asamasina katkis1 dzetlenir. Burada
ogrencilerin ¢alismalarindan ornekler verilebilir. Ardindan “fikir iiretme” asamasina
gecildigi ve bu asamada detayli ¢izimlerin yapildig: etkinlik hatirlatilir. Tasarim odakli
diistinme stirecinde herhangi bir agamadan sonra degerlendirme yapmak gerekiyorsa 6nceki
asamalara geri doniip degisiklikler yaparak tekrar ilerlenebilecegi, bir bagka deyisle tasarim
siirecinin tekrarli (yinelemeli) oldugu hatirlatilir. Bu hafta, her ekibin onceki hafta
detaylandirdig1 ve sectigi ii¢ tasarim Onerisinin diislik hassasiyetli prototiplerini yapacagi ve
bu prototipleri test etmek i¢in sahaya gidecekleri sdylenir. Bagka bir deyisle, bu hafta
tasarim odakli diistinmenin son iki basamagi olan prototip gelistirme ve test etmeye
gegilecektir. Ders, 1sinma etkinligiyle baglar.

<

Prototipleme/

Sekil 9.1. Tasarim odakl1 diistinmenin prototipleme asamasi / diislik hassasiyetli prototip iiretimi

Egitmene Not
Diisiik hassasiyetli prototip, halihazirdaki malzeme ve imkanlardan faydalanilarak el
yordamiyla hizli ve basitge yapilan, iirliniin baz1 karakteristik 6zelliklerini tagiyan taslak

ornegidir. Diislik hassasiyetli prototipler bazen iirlinlin gorsel karakterini, bazen icerigini,
bazen de iiriin kullanici etkilesimini test etmek i¢in kullanilirlar. Asagidaki resimde diisiik
hassasiyetli prototipleme (soldaki prototip) ve yiiksek ¢ozinirliklii prototip ornekleri
verilmistir. Soldaki diisiik hassasiyetli prototip, iiriiniin sap1 ve govdesi arasindaki agiy1
calismak ve belirlemek i¢in yapilmistir. Sagdaki yiiksek hassasiyetli prototip iirtiniin hem
islevsel hem de gorsel niteliklerini test etmek igin {iriiniin son haline uygun olarak
iiretilmistir.




TOD: Prototipleme ve Test Etme

PN

Sekil 9.2. Sol: Diisiik hassasiyetli prototip 6rnegi; Sag: yiiksek ¢oziiniirliiklii prototip drnegi
(kaynak: https://www.slideshare.net/phploveme/ignite-seoul-412-designfiction)

1. ISINMA ETKINLIGi: VARSAYIMLARI VARSAYALIM

(10 dakika)

Bu etkinligin amaci, 6grencilerin kendilerine gosterilen bir {iriinii sorgulayarak, genel olarak
tirtinlerin tasarim siirecleri ve insan odakli tasarimin dnemi {izerine diistinmelerini, boylece bir
tasarimin arkasinda yatan varsayimlar iizerine kafa yormalarimi saglamaktir.

Ogrenciler bir daire olusturacak sekilde miimkiinse bir masanin ¢evresine toplanir. Sinif igi
tartismay1 destekleyecek bir ortam yaratilmalidir. Bu haftanin igeriginin ekinde sunulan
“Varsayimlar1 varsayalim sayfalar1” dersin yardimcit Powerpoint dosyasindan projektor ile
yansitarak Ogrencilere gosterilir. Her seferinde bir sayfa gosterilip onun iizerinde

konusulacaktir.

Her sayfada farkli hedef kullanicilar ve kullanim baglamlari ic¢in tasarlanmis {iriinlerin
gorselleri mevcuttur. Gorseller ve alindiklar1 kaynaklar asagida paylagilmaktadir:

2. Uriin

Litter-Box-Small-Space-44597333)

(kaynak:https://www.popsugar.com.a/horr.ié/ Best-

(kaynak:https://www.archiproducts.com/en/produc
ts/geeboo/polyethylene-kids-chair-rabbit-
baby 287556)
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[k iiriiniin sayfas1 gosterilir. Ogrencilerden siif olarak hep birlikte tasarimcilarin tasarim
asamasinda kimler ile goristiigii, hedef kullanicilarin kim oldugu, tasarim ile hedef
kullanicilarin hayatlarinda neleri iyilestirmeyi hedeflediklerini diisiindiiklerini tahmin etmeleri
istenir. Sonu¢ olarak Ogrencilerden tasarimin etkililigini, insan odakli olup olmadigim
degerlendirmeleri ve iyilestirmeye yonelik Onerilerini belirlemeleri istenir. Su sorular
sorulabilir:

Sizce tasarim asamasinda tasarimcilar kimler ile gériismiistiir?
Sizce bu tasarimin hedef kullanicilar1 kimler?
Sizce bu tasarimi hangi endise, ihtiya¢ veya istegi tetiklemistir?

Sizce bu tasarim ile hedef kullanicilarin hayatlarinda nelerin iyilestirilmesi
hedeflenmistir?

Sizce bu basarili bir tasarim midir? Neden?

Sizce bu tasarim insan odakli bir tasarim midir? Neden?

Bu tasarimi iyilestirmeye yonelik ne gibi 6nerileriniz olabilir?

Ogrenciler, bu sorular yanitlarken iiriiniin ne oldugunu da tahmin etmeye galistyor olacaklar.
Siiftan gelen yanitlar dogru olmasa da miidahale edilmemeli, tartisma desteklenmelidir.
Tartisma bittikten sonra dogru yanit gelmediyse {iriiniin ne oldugu agiklanir.

Ik gorselle ilgili tartigma bittikten sonra ikinci gorsel icin de ayni tartisma yiiriitiiliir.

Egitmene Not

Egitmen, gorsellerin altinda verilen baglantilar1 takip ederek iiriinler hakkinda bilgi
edinebilir. Su bilgileri de kullanabilir:

1. Uriin, kediler i¢in tasarlanmus kapali bir kedi tuvaletidir. Tasarimcilarin empati asamasinda
kedileri gozlemlemis ve kedi sahipleri ile gorligme yapmis olmalar1 beklenir. Tasarimda
hedef kullanicilar kediler ve dolayli olarak kedi sahipleridir. Bu tasarim ile kedilerin kolayca
icine girip, baskalar1 tarafindan rahatsiz edilmeden ihtiyaclarini gidermelerini, kedi
sahiplerinin de alttaki tepsiyi ¢ikartarak kolaylikla temizlemelerini saglar. Ayrica {irliniin bir
ev igerisine yerlestirilecegi ve ev ortamina uygun bir malzeme ve bigime sahip olmasi da
beklenebilir.

2. Uriin, ¢ocuklar i¢in tasarlanmis tavsan siliietli bir sandalyedir. Tasarimcilarin empati
asamasinda cocuklar1 gézlemlemis ve onlarla goriismeler yapmis olmalar1 beklenir. Bu
tasarim, okullar ya da parklar gibi ¢ocuklarin topluca bulundugu yerler icin tasarlanmissa,
bu tiir yerlerin isletmecileri ya da 6gretmenler ile de goriismeler yapilmis olabilir. Bu
tasarim, ¢ocuklarin oyun alanlarinda yorulduklarinda oturup dinlenebilmelerini saglamak
amaci ile tasarlanmuistir.

Bu hafta, her ekibin 6nceki hafta detaylandirdigi ve sectigi ii¢ tasarim Onerisinin diisiik
hassasiyetli prototiplerini yapacagi ve bu prototipleri test etmek icin sahaya gidecekleri
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sOylenir. Bagka bir deyisle, bu hafta tasarim odakl1 diistinmenin son iki basamag1 olan prototip
gelistirme ve test etmeye gecilmis olacaktir.

2. TASARIM ODAKLI DUSUNMEDE DUSUK HASSASIYETLI
PROTOTIP GELISTIRMENIN YERI
(10 dakika)

Oncelikle dgrencilere diisiik hassasiyetli prototiplemenin tasarim odakli diisiinmedeki yeri ve
kullanim amac1 agiklanir. Amag, miikkemmele yakin gorsel ve islevsel kalitede bir prototip
iretmek degil, tasarim Onerilerini hizlica test ederek degerlendirmek ve yapilmasi gereken
iyilestirmeleri planlamak igin yeterli temsiliyet saglayan ti¢ boyutlu prototipi elde etmektir. Bu
sebeple iiretilecek prototipler, ihtiyaca gore su konularda bilgi verebilir:

Genel goriiniimiinii ve bu goriinlimii meydana getiren farkli pargalar
Temel ve yan islevleri

Kullanicinin iiriinle etkilesim bigimleri

Iki boyutta (gizimde) fark edilmeyen ancak ¢oziilmesi gereken detaylar

Egitmen gerekli gordiikce ilk hafta yapilan hizli projedeki prototipleme siirecinden drnekler
verebilir. O projede yapilan prototiplerin dgrencilerin arkadaslarindan geribildirim, yorum ve
oneri almak i¢in nasil kullanildig: hatirlatilir.

Ilerleyen haftalarda yiiksek hassasiyetli prototiplerin de gelistirilecegi, o zaman malzeme ve
uygun tUretim teknikleri kullanilarak miimkiin oldugunca gercek¢i ve calisan prototipler
tiretilecegi belirtilir. Bu hafta yapilan prototiplerin, iic boyutlu eskiz olarak diisiiniilmesi
gerektigi sdylenir.

3. DUSUK HASSASIYETLI PROTOTIP GELISTIRME iCiN
MALZEME VE ARACLARI TANIMA

(10 dakika)

Diisiik hassasiyetli prototipleme i¢in gerekli malzeme ve araclarla 6grenciler 4. hafta hizli
projede tanismislardir. Ancak bu hafta, malzeme ve araglari daha kapsamli ve daha uzun siire
kullanacaklar1 i¢in prototiplemeye gegcmeden 6nce amag ve islevler lizerine konugmak 6nemli
olacaktir.

Ogrenciler 6nceki etkinlikteki oturma diizeniyle calismaya devam eder. Malzeme ve araglar
herkesce goriiliir ve rahatca erisilir olacak sekilde masanin iizerine alinir, gerekirse dersten 6nce
depolama alanindan ¢ikarilarak ortaya konur. Tasarim ve Uretim dersi igin belirlenen diisiik
hassasiyetli prototip malzemeleri temin edilmis ve sinifinda hazir bulunuyor olacaktir. Egitmen,
oncelikle bu malzemelerle neler yapabilecekleri konusunda dgrencilere genel bir fikir verir.
Bunun i¢in egitmen dilerse sinifin duvarinda asili olan “Prototip Gelistirme i¢in Malzeme ve
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Uretim Yéntemleri” posterinden de faydalanarak, asagidaki gibi gesitli islevlerin olas
gerceklestirilme teknikleri tizerine konusur.

» Prototip Gelistirme icin Malzeme ve Uretim Yontemleri Posteri
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Sekil 9.3. Prototip Gelistirme i¢in Malzeme ve Uretim Y&ntemleri Posteri

Ug boyutlu hacim yaratma:

Plaka veya kagit malzemeleri biikkme ya da kesip yapistirma,

Oyun hamuru gibi plastik malzemeleri elle sekillendirme,

Tel, pipet veya cubuk konstriiksiyon olusturup iizerini kaplama,

Playmais (Nisasta bazli oyun misir1) ile ylizey tizerinde yiikselti olusturma, vb.
Straforlar birlestirip keserek, yontarak sekillendirme

Hareketli par¢a olusturma:

e ki yiizeyi tek kenardan bantla birlestirme,
e Yiizeyler veya hacimler ilizerinde karsilikli delik agilarak telden halka ile birlestirme,

vb.
Ayrilip birlesebilir par¢a olusturma:

e Parcalarin iizerine cirt bant ya da miknatis uygulama,
e Yiizey lizerinde kesik veya kanal agma, vb.
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Mukavemet artirma:

e Tel, pipet veya ¢ubuk konstriiksiyon olusturup iizerini kaplama,
e Plaka veya kagit malzemeleri katlayip bilkme, vb.

Yiizeyde agiklik yaratma:

e Plaka veya kagit malzemeleri ¢izip isaretleyerek kesme,

e Oyun hamuru gibi plastik malzemeleri oyma,

e Tel, pipet veya ¢ubuk konstriiksiyon olusturup baz1 yiizeyleri kaplama ve bazi ylizeyleri
acikta birakma ya da seffaf asetat ile kaplama, vb.

Yiizey iglemleri:

e Renklendirme,
e (izme,
e Oyun hamuru ya da playmais (Nisasta bazli oyun misir1) ile doku olusturarak yiizeye
uygulama, vb.
Ardindan sirasiyla malzemeleri kesme, delme ve yapistirma araglari tanitilir ve kisaca bunlari
nasil kullanabilecekleri anlatilir. Araglar sunlardir: Makas, maket bigagi, cetvel, silikon
tabancasi, tel zimba, delik delme pensesi, vd.

Hizli yapistiric, sprey yapistirici, epoksi yapistirici, maket bigagy, silikon, silikon tabancasi vb.
baz1 araglar kazalara neden olabilecegi i¢in ayrica dikkat gostererek kullaniimalidir.
Ogrencilerin yas grubuna gore baz1 araglari egitmenin gdzetiminde kullanmalar1 gerekebilir.
Bu durum 6grencilerle paylasilir.

4. URETIM PLANLAMA
(15 dakika)

Bu asamada &grencilere iyi bir prototipin nitelikleri anlatilir. Iyi bir prototip hazirlarken
Ozellikle ¢izimin anlatmakta yetersiz kaldigi konulara odaklanilmalidir. Ayrica iyi bir prototip,
kullanicilarin test agsamasinda eline alip, lizerine oturup, i¢inde dolasip vb. “kurcalayarak”
birebir etkilesime gecebilecegi nitelikte olmalidir. Ornegin fiziksel olarak hareket ettirilebilen
parcalar, ayn Uriiniin farkli modlari, agilip kapanma gibi 6zellikler, prototipe yansitilmalidir.
Asagida iki basarisiz prototip 6rnegi verilmistir. Bu prototiplerin nasil gelistirilmesi gerektigine
dair agiklamalar bulunmaktadir. Ardindan bir de basarili bir prototip 6rnegi verilmis ve bu
ornegin neden basarili bulundugu agiklanmistir. Egitmenlerin de benzer 6rnekleri 6grencilere
vermesi, prototipin bire bir ve test etmeye uygun bir sekilde yapilmasi gerektiginin altini
cizmesi gerekir.
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1. Ornek:

o

> D
>~

Sekil 9.4. Diisiik hassasiyetli prototip o6rnegi-1

[k 6rnekte, emniyet kemeri takmay1 sevmeyen yolcularm giivenlik sorununu ¢dzmeye ydnelik
bir kemer ¢oziimiiniin bir prototipi gosterilmektedir. Gelistirilen iirlin 6nerisine gore, ani fren
yapilmasi durumunda, otobiis koltugunun yanindaki kemerler agilarak ve 6ne dogru hareket
ederek yolcuyu sarmaktadir. Prototipi yapan 6grenci, resimde goriildiigii gibi 6nce kartondan
bir koltuk, oyun hamuru ve pipet kullanarak bir insan figiirii hazirlamistir. Kemer yerine cirt
bant kullanmistir. Ancak bu prototip, test esnasinda ¢izimlerden daha fazla bilgi
vermemektedir. Ornegin bu prototip su sorulara heniiz cevap verememektedir: Kemerlerin
boyutlar1 gergekte ne olmaliydi? Kemerler kullanicinin viicuduna nerede temas etmeliydi?
Kemerler koltuga nereden ve nasil baglanmaliydi? Bu 6grenciye; siniftaki sandalyeyi ya da
hedef kullaniciyla test yapacagi zaman testin yapilacagi ortamdaki bir sandalyeyi kullanacak
sekilde hazirlik yapmasi, yalnizca kemerin bire bir prototipi iizerinde ¢alisip onu sandalyeye
takilabilir hale getirmesi ve testi, test yapacagi kisiyi bu sandalyeye oturtarak yapmasi tavsiye
edildi.
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2. Ornek:

Sekil 9.5. Diistik hassasiyetli prototip 6rnegi-2

Bu resimde, bir otobiisiin i¢inin prototipi gosterilmektedir. Gelistirilen {iriin Onerisi, gérme
engelli yolcularin otobiise binerken girise yerlestirilmis olan okuyucuya kartlarin1 okutup, ray
tizerinde otomatik olarak ilerleyebilen bir ¢ubukla yerdeki ray: takip ederek otobiisiin i¢inde
ilerlemelerini ve kendi koltuklarinin yanina gelince aldiklart sesli uyariyla kolayca yerlerini
bulmalarin1 amaglar. Prototipi yapan 6grenci, otobiisiin i¢ini ii¢ boyutlu olarak gorsellestirmis
ve ilgili tim elemanlar (kart okuyucu, ray, koltuklar) yerlestirmistir. Bu prototip 6grenciye
{irin &nerisinin kullanim senaryosu ile ilgili bilgileri test etmede yardime1 olmaktadir. Ornegin
bir gorme engelli yolcunun ardindan bir bagka yolcunun gelmesi veya iki gorme engelli
yolcunun birbirinin arkasindan gelmesi gibi senaryolar1 kagit iizerinde test etmede yardimci
olmaktadir. Ancak bu prototip de bir ¢izimden c¢ok daha fazlasi yer almamaktadir. Bu
ogrenciye, ayni diizeni sinif igerisinde sandalyelerle kurmasi, yerdeki rayin ve kart okuyucunun
bire bir prototiplerini yaparak test yaptiklar kisilerin gozlerini kapattirarak onlara bir ¢ubuk,
baston vb. vermesi ve onlardan geri bildirim almasi tavsiye edildi. Bu tiir bir canlandirma
sonunda hem prototip yapim ve iiretim siireclerini kisaltacak bir planlama yapilabilecek hem
de ger¢ek hayata daha uygun sonuclar elde edilecektir. Bunun yaninda test siirecine destek
veren katilimcilar 6grenciler tarafindan test esnasinda gbézlemlenebilecektir. Ayrica testten
ogrenciler, katilimcilarla goriisme yapip deneyimleri ile ilgili bilgi toplayabileceklerdir. Bu
gbzlem ve goriigmelerden elde edilen geri bildirimler, iiriinii 6nerisini bir adim daha &teye
tagimak i¢in 6nemlidir.
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3. Ornek:

Sekil 9.6. Diigiik hassasiyetli prototip 6rnegi-3

Uciincii 6rnekte, yolcular icin kisisel bir depo alan1 goriilmektedir. Gelistirilen iiriin 6nerisine
gore, otobiis igerisinde her yolcuya Ozel olarak konumlanacak olan ve dijital olarak
sifrelendirilebilen bu depo alani hareketli i¢ birimlerle boliimlendirilmis, boylece yolcularin
giivenli bir sekilde depolamak istedikleri esyalarinin ebat ve niteligine goére alani
kisisellestirebilmesi hedeflenmistir. Bu, basarili bir prototip 6rnegidir; ¢iinkii iki boyutlu
cizimde anlatmast zor olan etkilesim detaylarin1 gercege yakin bir sekilde temsil
edebilmektedir. Resimde 1 ve 2 seklinde numaralandirilmis olan ve hareketli olmasi planlanan
parcalar ile kapak, prototip lizerinde de hareket edebilecek sekilde iiretilmistir ve gercekei bir
sarj birimi detay1 eklenerek {iriiniin bir diger yan islevi de vurgulanmistir. Bu prototip i¢in bir
gelistirme Onerisi, birebir Olg¢ekli iiretmek yoniinde olabilir. Bu sayede test asamasinda
kullanicilar, yolculuk esnasinda yanlarinda bulunmasi muhtemel esyalar (cep telefonu, laptop,
canta, kitap, ceket vb.) prototipe yerlestirmeye caligabilir ve 6grencilere daha etkili bir geri
bildirim saglayabilirler.

Kisaca bu oOrneklerin ilizerinden gecildikten sonra ekip iiyeleri onceki hafta doldurduklari
«“ vor .. fikirleri” galisma kagitlarinda (EK 7.4) segilen iiriin Onerilerinin detayli
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cizimini yaptiklari sayfayr onlerine koyar. Bugiin bu ekip, sayisina gore 3 ya da 4 {irlin
Onerisinin prototiplerini iiretecekler. Bu asamada Ogrencilere ekipler halinde malzemeleri
incelemeleri Onerilir (ilk bir iki dakika i¢inde). Ardindan her 6grenci kendi {iriin 6nerisini gegen
hafta hazirladig1 detayli iiriin Onerisi ¢izimleri lizerinden arkadaglarina kisaca tanitir ve hangi
malzemeleri, nasil kullanabilecekleri tizerine 6nerilerini sunar. Ekip arkadaslarinin 6nerilerini
alir (her 6grenci i¢in 2-3 dakika). Planlama esnasinda gecen hafta hazirladiklar1 detayl iiriin
Onerisi ¢izimlerinin iizerine hangi kismin hangi malzemeden nasil yapilacagina dair notlar
almalar tavsiye edilir. Ardindan bu siireg, {iriinii secilen her ekip liyesi i¢in tekrar eder. Her
Ogrencinin iirlin dnerisi i¢in iiretim planlamasi yapildiktan sonra ekip i¢i is boliimii planlamalari
icin siire taninir (son iki dakika). Ekip tiyeleri aralarinda is boliimiinii planlarken her 6§rencinin
tek basina bir fikrin prototipini yapmak zorunda olmadigi, aksine ekip halinde ¢alismalarinin
beklendigi soylenir. Ornegin, biri kartonlar1 keserken digeri katlayabilir, bir digeri de yiizey
islemlerini uygulayabilir. Ekipteki her 6grencinin ekip sayisina gore 3 ya da 4 prototipin
tiretimine katki saglamasi, fikirlerin esit derecede sahiplenilmesi agisindan dnemlidir.

5. PROTOTIP GELISTIRME
(70 dakika)

Daha sonra ekipler kendi iclerinde ¢calisma diizenlerine gecer, yaptiklari is plani ve is boliimiine
gore calismaya baslar. Bu esnada egitmen sinifi dolasarak onlar1 gozlemlemeli, gerektiginde
sorularma cevap vermeli, yardimci olmalidir. Bu asamada Ogrencilere prototipin 6zellikle
¢izimin anlatmakta yetersiz kaldigi konulara cevap vermesi gerektigi ve kullanicilarin test
asamasinda eline alip, lizerine oturup, i¢inde dolasip birebir etkilesime gecebilecegi nitelikte
olmasmin avantajlart hatirlatilabilir ve bu dogrultuda yonlendirme yapilabilir. Prototip
yaparken zaman ¢ok hizli gecebilir. O nedenle ekiplere sik sik kalan siire hatirlatilmalidir.

6. TEST ETMEDEN TEST ETME
(2x20=40 dakika)

Sekil 9.7. Tasarim odakl1 diisiinmenin test etme asamast
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Prototipler tamamlandiktan sonra tasarim odakli diisiinmenin son basamagi olan test etmeye
gegilir. Test etme, kullanic1 odakli tasarim siirecinin dnemli bir asamasidir; tasarim Onerilerinin
cok boyutlu bir sekilde degerlendirilerek, gerekli iyilestirmelerin erkenden tespit edilip
planlanabilmesini saglar. Olas1 problemler erkenden tespit edilip gerekli adimlar atilmazsa,
ilerleyen asamalarda bu tiir iyilestirmeleri yapmak hem zahmetli hem de maliyetli olacaktir.
Prototipleme ve test etme asamalari, kendi igerisinde ihtiya¢ duyuldugu kadar yinelenebilecek
bir dongii icerebilir.

Ogrenciler bu hafta prototiplerini sahaya giderek test edeceklerdir. Ancak sahaya hazirlanmak
icin Once sinif igerisinde her ekip, baska bir ekipten geri bildirim alacaktir. Boylece, prototipleri
onlarin diislindiigi gibi anlasiliyor mu, test etmek istedikleri kisimlar istedikleri sekilde
calistyor mu, vb. konular1 hala prototiplerini gelistirmek i¢in zamanlar1 varken
anlayabileceklerdir.

Vakit kaybetmemek icin, egitmen, bu asamaya gegmeden Once siniftaki ekip sayisina gore
ekiplerin eslesmelerini planlamis ve her ekibin hangi diger ekipten geri bildirim alacagini
belirlemis olmalidir. Her ekibin, diger ekipten geri bildirim alirken {i¢ prototip i¢in toplam 20
dakika stiresi olacaktir.

Ekiplere “Test ediyoruz” ¢calisma kagidi (EK 8.1) dagitilir. Calisma kagidinin 6n yiizi sinif igi
test i¢in kullanilacaktir. Her ekipte bir kisinin testi konusarak sorularla yonlendirmesi, bir
kisinin geri doniitleri ¢alisma kagidina not almasi, bir kisinin de siirekli kullaniciy1
gozlemlemesi ve gozlem notlarin1 almasi Onerilir. Teste baglamadan oOnce ekip tyeleri
aralarinda gorev dagilimi yapmalidir.

Uriin onerilerinizi diger ekip iiyelerine sirayla tek tek anlatin. Ik éneriyi anlattiktan sonra
prototipi onlara verin ve onunla nasil etkilesime gectiklerini izleyin (gézlem yapan dgrenci
gbzlem notlarmi tutmali. Acaba ilk {irliniin neresi ile etkilesime gec¢ildi? Nereyi tutmak
istediler? Prototipin neresi daha iyi kendisini anlatti? Prototipin neresi bozuldu? Sizin
diistindiigiiniiz sekilde mi kullanmaya ¢alisiyorlar, nasil agilip kapandigini anliyorlar mu, vb.
gozlemleyin ve not alin). Acele etmeden izleyin ve sorular1 varsa onlar1 yanitlaym. Daha
sonra siz de onlardan yorum ve fikir almak istediginiz konularda sorular sorun. (Geri
bildirimleri not alan dgrenci bu sorulara verilen cevaplari yazmaya baslar.) Ornegin, genel
olarak bu {iriin fikrini begendin mi? Buraya kafani yaslamak ister misin? Bunu tagimak senin
icin kolay mi1? Onlar1 iyi dinleyin ve hem begendikleri kisimlar1 hem de gelistirmeye agik
kisimlar1 ¢alisma kagidindaki kutulara not alin.

Bir ekip tiim iirlin 6nerilerini anlatip yorum ve 6nerileri dinledikten sonra sira diger ekibe gelir.
Diger ekip de iiriin 6nerilerini anlatip yorum ve Onerileri aldiktan sonra sinif i¢inde test asamasi
tamamlanir. Ekiplerin prototiplerinde istedikleri sekilde anlasilmayan ya da eksik kalan
kisimlar varsa sahaya gitmeden 6nce bunlar1 tamamlamalari dnerilir. 9. haftadaki dersten dnce

sahaya gidip kullanici testini yapmalar1 gerektigi soylenir. Bu eksiklikleri gidermek i¢in bir
planlama yapmalari istenir ve bunun i¢in ekiplere 5 dakika siire verilir.
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7. SAHA ODEVi: HEDEF KULLANICILARLA TEST ETME
(5 dakika)

Calisma kagidinin bir sonraki sayfasi ise sahada ger¢ek hedef kullanicilarla yapilan test
esnasinda doldurulacaktir. Ogrencilere sahaya miimkiinse ekip olarak birlikte gitmeleri tavsiye
edilir. Dort kisilik ekipler iki gruba bdliiniip ikiser iiriinii test edebilirler. Sif i¢indeki teste
benzer sekilde sahadaki testte de bir gorev dagilimimin yapilmasi gerektigi, sahada gozlem
gorevini Ustlenen Ogrencinin izin alinabildigi takdirde test esnasinda fotograf ya da video
cekmesinin iyi olacagi sOylenir. Bu fotograf veya videolar, daha sonra iiretim asamasinda
kullanicilarin iiriinle olan iligkisini incelemek i¢in de yararli olacaktir. Her {iriin 6nerisi iki
kullanic1 ile test edilir. Ekipler isterse empati basamaginda goriistiikleri kisilerle test
yapabilirler. Ogrencilere 4. hafta saha 6devinde oldugu gibi tanimadik kisilerle degil, anne ve
babalarinin da fikirlerini alarak komsu, akraba, vb. tanidik kisilerle test yapmalar1 onerilir.

8. YANSITICI DUSUNME ETKINLIGi: BIR+BIR-BiR?
(5 dakika)

Bu yansitici diisiinme etkinligi ile 6grencilerin deneyimledikleri prototip gelistirme silirecine
iliskin bir 6z degerlendirme yapmalarmin saglanmasi hedeflenmektedir. Ogrencilerden
“Bir-+bir-bir?” calisma kagidini (EK 8.2) bireysel olarak doldurmalari istenir. Caligma kagidini
kullanarak 6grenciler bireysel olarak su sorulara 3 dakikada cevap verirler:

+ — ?
Bir tasarimci olarak prototip | Prototip gelistirme siirecinde | Prototip gelistirme siirecine
gelistirme siireci neyi yasadigin en olumsuz sey iligkin bir soru sorsan ne
gormeni sagladi? nedir? sorarsin?

Ogrenciler, daha sonra yazdiklarin1 sinifla paylasir. Bu etkinlikle 6grencilerin hem kendi
diisiincelerinin  farkina varmalari saglanir hem de smif i¢i paylasim ile birbirlerinden
o0grenmeleri desteklenir.

Etkinlik esnasinda egitmen, dgrencileri siiregte karsilastiklart olumsuzluklart diistinmeye ve
tasarim siirecinin dogasinda olan karmasikligin farkina varmaya tesvik etmeli, sebatla
calismada kararlilik gostermenin tasarim odakli diistiinmedeki 6nemini vurgulamalidir.

Egitmene Not

Bu hafta 6grencilere, gelecek haftaki etkinlik i¢in “Test ediyoruz” (EK 8.1) c¢aligma
kagitlarini ve “Tasarim hedeflerimiz” (EK 7.1) ¢alisma kagitlarin1 yanlarinda bulundurmalari
gerektigi hatirlatilmalidir.
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TOD: Prototipleme ve Test Etme: EKLER

EK 8.1. “Test ediyoruz” ¢aligma kagidi (Calisma defteri s. 35-36)
EK 8.2. “Birtbir-bir?” ¢alisma kagidi (Calisma defteri s. 37)
EK 8.3. Dersin Powerpoint sunumu

202



https://drive.google.com/drive/folders/19YOFlBK5awI5Pv6eFRqZXfbqS7TvrSbn?usp=drive_link

TOD: Degerlendirme ve Uretimi Planlama

TOD: Degerlendirme ve
Uretim Planlama

KAZANIMLAR
BILISSEL ALAN

e Kullanict test sonuglarini tasarim hedefleri 1s181inda degerlendirip, en giicli iiriin
Onerisini seger.

e Tasarladig iirlinlin iretim planlamasin1 yapmak i¢in gereken malzeme ve yontemleri
sOyler.

DUYUSSAL ALAN

e Malzeme ve iiretim yOntemlerinin tasarim ve iretim dersi kapsaminda oneminin
farkinda olur.

BECERILER

Zaman yOnetimi

Y Onerge takip etme
Etkili dinleme
Analitik diistinme

Is birligi ile calisma
Fikirlerini ifade etme

KULLANILACAK MALZEME VE EKIPMANLAR

Ogrenciler atdlyede bulunan malzemelerden ihtiyaglari kadar alabilir.

DERSIN ASAMALARI
Bu haftanin igerigi su asamalardan olugmaktadir.
1. Ismma etkinligi: Test etme tecriibeni sinifla paylas (20 dakika)
2. En gii¢lii irtin 6nerisini segelim (EK 9.1) (30 dakika)
ARA VERILMESI ONERILIR
3. Segilen iiriin Onerisini iyilestirelim (60 dakika)
ARA VERILMESI ONERILIR
4. Segilen iiriiniin {iretim planlamasi (EK 9.2) (40 dakika)
5. Yansitic1 diistinme etkinligi: Tasarimimi tiretiyorum (10 dakika)
DERSIN ICERIGi

Ekipler, yaptiklar1 testlerin sonuglarin1 degerlendirip, Onceki haftalarda sunulan {iriin
onerilerinden birini seger ve bu Onerileri tamamlayarak bir iirline doniistiirme siireglerini
belirler. Her ekip segtigi iriiniin tizerinde biraz daha calisarak gerekli iyilestirme ve
detaylandirmalar1 yapip, yliksek hassasiyetli prototipinin iiretimini planlar. Ekipler, sonraki
hafta bu 6neri tlizerinde ¢alisarak prototip iliretmeye baslar.
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1. ISINMA ETKINLIGi: TEST ETME TECRUBENI SINIFLA
PAYLAS

(20 dakika)

Bu haftaki dersten Once, ekipler sahaya gidip kullanici testini yapmustir. “Test ediyoruz”
calisma kagidinin (8. Hafta EK 8.1) ikinci sayfasi, sahada gergek hedef kullanicilarla yapilan
test esnasinda doldurulmustu. Ogrencilerden saha ¢alismasindaki gérev dagilimlarini, ¢alisma
sirasindaki notlarini sinifla paylasmalar1 ve ¢alisma kagitlarini herkesin gorebilecegi sekilde
simif duvarina asmalarn istenir. Ekipler, iki kullanici ile test edilmis olan her iiriin Onerisi
hakkindaki notlarini sirast ile sinif ile paylasir. Ekiplere 5’er dakika siire verilir.

2. EN GUCLU URUN ONERISINi SECELIM
(30 dakika)

Sekil 10.1. Tasarim odakli diigiinmenin test etme asamasi / test sonuglarinin degerlendirilmesi ve iiriin
Onerisinin se¢imi

Bu asamada, ekiplerin 7. haftada diisiik hassasiyetli prototipleri ve sonrasinda kullanici testleri
yapilmis olan -ekipteki 6grenci sayisina gore ii¢ ya da dort- liriin 6nerileri, 6. haftada belirlenmis
olan “Tasarim hedefleri’ne gore degerlendirilecek ve iiretilecek olan iiriin secilecektir. Ekipler
masalarin ¢evresindeki calisma diizenlerine geri doner. Her ekip daha 6nce doldurmus olduklari
“Tasarim hedefleri” (EK 7.1) ¢alisma kagidin1 ve “Test ediyoruz” (EK 8.1) calisma kagidini
ontinde bulundurmalidir. “En gii¢li irlin 6nerisini segelim” ¢alisma kagidi (EK 9.1), her ekibe
tic adet olacak sekilde dagitilir. Bu ¢alisma kagidi, her iiriiniin daha once belirlenmis olan
tasarim Olciitiinii ne derece karsiladiginin ekipge tartisilarak not edilmesi seklinde doldurulur.
Ug iiriin de her dlgiite gore teker teker degerlendirilip puanlandiktan sonra, her iiriiniin toplam
puani1 hesaplanarak, olciitleri karsilayan en giiclii liriin tespit edilir.

Egitmen Oncelikle ekiplerden “Tasarim hedefleri” ¢alisma kagidinda “Kesinlikle olmali”
seklinde tanimlanmais olan dlgiitleri “1, 2, 3...” seklinde sirasiyla numaralandirmasini ister. Bu
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numaralar, “En giiclii Uriinii segelim” ¢alisma kagidinda bulunan ilk kolondaki olgiit
numaralartyla eslesir. Daha sonra ilk oOlgiitten baslayarak her iiriin, bu 0lciitii ne derece
karsiladigma gore degerlendirilir ve “Pek karsilamiyor”, “Biraz karsiliyor” ya da “Cok
karsiliyor” kolonlarindan uygun olani isaretlenir. Bu iglem, her {i¢ iiriin tiim 6l¢iitler agisindan
degerlendirilene kadar tekrarlanir. Her iiriin icin bir ¢alisma kagidi doldurulur. Ogrenciler,
tirtinlerin ilgili 6l¢iitii ne derece karsiladigina karar verirken kendi iclerinde tartigabilirler.

Degerlendirme islemi tamamlandiktan sonra puanlama islemi baglar. “Pek karsilamiyor”
kolonu 0, “Biraz karsiliyor” kolonu 2, “Cok karsiliyor” kolonu ise 4 puana denk gelmektedir.
Ekipler buna gore isaretledikleri hiicrelere denk gelen puanlari yazar ve en son toplam puani
hesaplayarak alttaki toplama yazar. Bu islem her iiriin i¢in tekrarlanir ve en ¢ok puan alan iiriin
tespit edilmis olur. Esitlik ya da iirlinlerden birinin kayda deger oranda yliksek puan almamasi
durumlarinda, “Tasarim hedefleri” ¢alisma kagidinda “Olsa 1yi olur” seklinde tanimlanmis olan
Olciitlerin ne derece karsilandiklar1 da degerlendirilerek, ekipge ortak bir karara varilmasi
oOnerilir.

Bu asamanin sonunda 6grenciler bir {iriin Onerisini se¢gmis olur. Bundan sonra bu Oneriyi
gelistirerek tamamlanmis bir iirline doniistiirmek {izere calisirlar.

3. SECILEN URUN ONERISINI IYILESTIRELIM
(60 dakika)

Bu asamada 6grenciler, “Test ediyoruz” (EK 8.1) ¢alisma kagitlarin1 6nlerine alir ve segtikleri
tiriin Onerisi i¢in “Gelistirmeye agik kisimlar” boliimlerine almig olduklar1 notlar1 ekip olarak
yorumlayarak, iirlin 6nerisi lizerinde ne tiir iyilestirmeler yapacaklarini planlar. Bunun i¢in ekip
oncelikle kendi igerisinde tartisarak, tasarimlarinda hangi kullanici Onerilerini ne sekilde
yansitacagina karar vermelidir. Kullanicilar tarafindan yapilan her 6neri esit derecede dnemli
ya da uygulanabilir olmayabilir. O yiizden ekip, kullanici Onerilerinin tamamini oldugu gibi
uygulamaya ¢alismaktansa, “Tasarim hedefleri’ni (EK 7.1) de gbz onilinde bulundurarak
onceliklendirmeli ve biitlinciil bir tasarim ¢6ziimiine ulasmayr hedeflemelidir. Ekipler,
“Yapilacak olan degisiklik ve iyilestirmeler’e karar verdikten sonra, A3 kagitlar kullanarak
irlin Onerisinin biraz daha gelistirilmis son halini detayli bir sekilde ¢izer. Bundan sonra artik
secilen ve son hali verilen {irlinlin yiiksek hassasiyetli prototipinin planlamasina ve {iretimine
gecilecektir.
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4. SECILEN URUNUN URETIM PLANLAMASI
(40 dakika)

nd

\Prototipleme

Sekil 10.2. Tasarim odakli diisiinmenin prototipleme asamasi / yiiksek hassasiyetli prototip {iretiminin
planlanmas1

Bu asamada 6grenciler, bir dnceki asamada tasarim hedeflerine gore degerlendirip segtikleri
iiriin ilizerinden yiiksek hassasiyetli liretimi veya yiiksek hassasiyetli iiretime yakin olacak
sekilde diisiik hassasiyetli liretimin nasil yapilabilecegini diigiiniirler. Bu asamaya kadar 6grenip
uygulama yaptiklar talagh ve talagsiz iiretim yontemlerini géz oniine alarak, sectikleri iiriiniin
prototipini hazirlamak i¢in liretmeleri gereken pargalari hangi malzeme ve iiretim yontemiyle
iiretebileceklerini diisliniip ¢alisma kagidina yazarlar.

Egitmen bu asamada, ekiplerin sectikleri iiriinler iizerinden yiiksek hassasiyetli tiretim
planlamasini, atdlyedeki iiretim ve malzeme imkanlarini, liretim zamanimi diisiinerek onlari
yonlendirmelidir. Ogrenciler bu asamay1 malzeme ve iiretim iizerinden cevaplamaya calisirken,
egitmen asagidaki sorulardan uygun olanlar1 sorarak onlar1 yonlendirir. Egitmen, zaman ve
makine kullanim1 konusundaki kisitlar1 g6z 6niinde bulundurarak, 6grencileri iyi kalitede diisiik
hassasiyetli prototip yapmaya; ancak az sayida parcayr yiliksek hassasiyetli liretmeye
yonlendirebilir. Iyi kalitede diisiik hassasiyetli prototipleme ile ilgili baz1 stratejiler 11. haftanin
ders iceriginde detayl olarak verilmistir.

Ogrenciler, 6nceki asamada hazirladiklar1 detayli cizimleri dnlerine alir. Ekiplere “Uretimi
planlama” ¢alisma kagidi (EK 9.2) dagitilir. Ogrencilere gelistirdikleri iiriiniin hangi
parcalardan olustugu ve bu parcalart hangi malzeme ve liretim yontemlerini kullanarak iiretmek
isteyecekleri sorulur. Egitmen, ekiplerle tek tek konusarak yiliksek hassasiyetli iiretilecek
parcalarin hangileri olmas1 gerektigi, bunlarin hangi makineler kullanilarak yapilabilecegi ve
hangi malzemelerin kullanilabilecegi konularinda 6grencileri yonlendirir. Ayni sekilde diisiik
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hassasiyetli prototipleme malzeme ve teknikleri kullanarak iiretilecek parcalarin iyi kaliteli
olmasi i¢in yine egitmen Onerilerde bulunur.

Bu esnada destekleyici malzeme saglamak amaciyla onceki hafta kullanilan talasl ve talagsiz
imalat yontemleri sunumu agik olur. Boylece 6grenciler, ihtiyag duydugunda gruplar halinde
bu sunum slaytlar1 arasinda gezinerek hafizalarini tazeler ve uygun iiretim yontemini seger.

Yiiksek hassasiyetli iiretim planlamasi yapilirken, e8itmen 6grencileri gerekli noktalarda
yonlendirebilmek i¢in ekiplere su tiir sorular sormalidir:

Tasarim, tek parcali olarak m1 yoksa ¢ok pargali olarak mi tiretilmeli?

Uriiniin formu ve islevi gdz 6niinde bulunduruldugunda, iiretim tek pargali ya da ¢ok
pargal1 olarak planlanabilir. Cok parcali olmas1 durumunda asagidaki sorular ayr1 ayri
her parga i¢in sorulmalidir.

Hangi malzemelerin kullanilmasi uygun?

Bu da iiriiniin hem formunun hem de islevinin goz 6niinde bulundurularak cevaplanmasi
gereken bir sorudur. Ornegin iiriinde i¢inin goriilebilmesi gereken bir hacim varsa
transparan bir malzeme, kullaniciya yumusak bir dokunus saglamasi gerekiyorsa deri
veya kumag gibi yumusak bir malzeme kullanilmalidir. Yumusak hatli bir form
yaratmak i¢in ise 6rnegin aliiminyum levha kullanimi uygun olmayacaktir.

Talagli liretim mi, yoksa talagsiz iiretim mi uygun?

Bu soru agirlikli olarak iiriiniin formu ile iliskilidir. Ornegin iiriinde ¢ok hassasiyetle
tiretilmesi gereken ince detaylar mevcutsa, ii¢ boyutlu yazict kullanimi uygun olacaktir.
Hacim olarak biiyiik olan iirlinler ise genellikle talagh iiretime uygundur. Cok parcali
tirinlerde iki yontem birlikte kullanilabilir.

Hareketli par¢a var m1? Ayrilip birlesebilir parg¢a var m1?

Bu, iiriiniin islevi ile ilgili bir sorudur. Uriinde hareketli pargalar varsa, mentese benzeri
detaylar kullamilabilir. Gegici olarak ayrilip yeniden birlesebilen ¢ok parcali
tasarimlarda bu parcalar arasi iliski 6zenle ve hassas bir bicimde planlanmalidir (birbiri
icine gecen parcalar, kapak, vb.). Sabit olarak birlestirilmesi gereken parcalarda 5.
haftada gosterilen sokiilemez birlestirme yontemleri uygulanabilir.

Son yiizey islemi uygulamalari gerekli mi?

Uriiniin tiimiinde ya da kismi olarak, islevsel ya da dekoratif yiizey uygulamalar1 gerekli
olabilir. Bu ihtiyag kismen uygun malzeme kullanimi ile karsilanabilecegi gibi,
zimparalama, renklendirme, vernik gibi uygulamalarla desteklenebilir.

Bilgisayar destekli ¢izim gerekli mi?

Uriiniin/parganin hangi araclarla iiretilecegine bagl olarak cevaplanmasi gereken bir
sorudur. U¢ boyutlu yazici ya da lazer kesim makinesi gibi araclarla iiretilecek
parcalarin bilgisayar modelleri hazirlanmalidir. El aletleri ile elde iiretilecek parcalarda,
kullanilacak malzemenin iizerinde kesim gibi islemler yapmadan oOnce Ol¢iim ve
isaretlemeler yapilabilir.
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Olgek planlama: Olgekli prototipleme tasarimda biiyiik hacimli {iriinlerin sunumu igin tercih
edilen bir temsildir. Ornegin gecen hafta gosterilen 6rnek diisiik hassasiyetli prototipler 6lgekli
olarak modellenmisti. Bu asamada O&grenciler, {rilinlerinde bire bir prototip {iretip
tiretemeyeceklerini sorgulayarak tiretecekleri pargalari gozden gegirmelidir. Ayrica gerekli
oldugu durumlarda, dl¢ekli prototip yapacak sekilde tiretim planlarini gézden gecgirmelidirler.

Sekil 10.3. Resimde biiyiik hacimli iiriinler i¢in 6lgekli prototipin tercih edilebilecegine vurgu

yapilmaktadir.
5. YANSITICI DUSUNME ETKINLiGi: TASARIMIMI
URETIiYORUM
(10 dakika)

Bu etkinlikte 6grencilere yliksek hassasiyetli prototiplerinin iiretimlerini planlarken, iiretimin
yetismeyecegi siire kisitinin oldugu durumlarin da yasanabilecegi bilgisi paylasilir ve asagidaki
sorular yoneltilir:

e Bu asamada basima neler gelebilir?
e Bunlar1 asmak i¢in neler yapabiliriz?

Ogrencilere bu durumlarda endise edilmemesi, onlara ilerleyen haftalarda alternatif {iretim
yollarinin gosterilecegi bilgisi verilir.

TOD: Test Sonucunu Degerlendirme ve Uretimi Planlama: EKLER

EK 9.1. “En giiglti tirin 6nerisini segelim” ¢alisma kagidi (Calisma defteri s. 40-41)
EK 9.2. “Uretim planlama” ¢alisma kagidi (Calisma defter s. 42-43)

EK 9.3. Dersin Powerpoint sunumu
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Uretim

Uretim
KAZANIMLAR
BILISSEL ALAN
e Tasarladig iirlinlin {iretim planlamasin1 yapmak i¢in gereken malzeme ve yontemleri
sOyler.

e Tasarladig iirliniin yiiksek hassasiyetli prototipini yapabilmek i¢in gerekli malzeme ve
yontemleri etkili bir sekilde kullanir.

DUYUSSAL ALAN

e Uretim ¢alismalarinda hedeflenen tasarima ulasmak icin sebatla calismada kararlilik
gosterir.

e Uretim planlamanin dnemini benimser.

PSIKO-MOTOR ALAN

e Projenin temel amacini gergeklestirebilmek tizere, gerekli makineleri kendi becerilerine
gore en uygun diizeyde kullanir.

e Motor gorevleri igeren gerekli makine ve malzemeleri kullanmay1 gerektiren etkinlikler
yaparken gorsel-motor becerileri etkili bir sekilde kullanir.

BECERILER

e Zaman yoOnetimi
Yonerge takip etme
Etkili dinleme
Analitik diistinme
Planlama

KULLANILACAK MALZEME VE EKIPMANLAR

Ogrenciler atdlyede bulunan ekipmanlari ve malzemeleri ihtiyaglarina gore kullanabilir.

DERSIN ASAMALARI

Bu haftanin igerigi su asamalardan olugsmaktadir.
1. Ismnma etkinligi: Atolyeyi kullanirken nelere dikkat etmeliyim? (10 dakika)
2. Yiksek hassasiyetli prototip iiretimi (140 dakika)

Bu asamanin ortasinda bir kez ARA VERILMESI ONERILIR
3. Yansitic1 diistinme etkinligi: Haftalik ¢alismamizi planlayalim (EK 10.1) (10 dakika)
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DERSIN ICERIGI

Derse baslamadan dnce

Gecen hafta, her ekip sectigi iiriiniin lizerinde biraz daha calisarak gerekli iyilestirme ve
detaylandirmalar1 yapip, yiiksek hassasiyetli prototipinin iiretimini planlamisti. Bu
planlamada hangi parcalarin yiiksek hassasiyetli olarak nasil iiretilebilecegi iizerine
planlamalar yapilmisti. Bu asamada egitmenin calisma saatlerini diizenlerken paralel
dersliklerdeki subelerde ders yapan ogrencileri de gozeterek atdlyede yigilma olmamasi
konusunda hassas davranmasi gerekmektedir. Ogrenciler, atdlyede en fazla 10 &grenci
olacak sekilde atdlyeye yonlendirilmelidir. Ekiplere atdlyedeki cesitli ekipmanlardan
faydalanabilmeleri i¢in esit zaman ayrilmalidir. Bu sebeple liretilecek parcalarin siraya
konulmasi, isleri kolaylastiracaktir. Ornegin 3B yazicida basilmasi gereken pargalar
ekiplere esit zaman ayrilacak sekilde siraya alinabilir. Atdlye kullanim ¢aligma saatleri
planlamasi i¢in diger subelerle bir atdlye kullanim siras1 plani yapabilirsiniz.

1. ISINMA ETKINLIiGi: ATOLYEYi KULLANIRKEN NELERE
DIKKAT ETMELIYIM?
(10 dakika)

Tasarim ve Uretim Dersi Ogretim Kilavuzu 9. béliimde yer alan “Atdlyelerdeki Malzeme ve
Ekipmanin Kullanim1” hakkindaki bilgileri tekrar gozden gegirilerek 6grencilere hatirlatma
yapmak, almacak tedbir ve onlemlerin iizerinden gecmek &nemlidir. Ogrencilere atdlye
kullanimi1 sirasinda nelere dikkat etmeleri gerektigi sorusu sorularak yanitlamalari istenir ve
daha sonra yonergenin iizerinden hizlica gegilir.

2. YUKSEK HASSASIYETLI PROTOTIP URETIMI
(140 dakika)

4 % _,:}

"'J_Prototipleme,/«‘”

Sekil 10.1. Tasarim odakl1 diislinmenin prototipleme asamas1 / yliksek hassasiyetli prototip iiretimi
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Yiiksek hassasiyetli prototip iiretimine baslarken 6ncelikle egitmen ekiplerin kendi gozetiminde
yapmis oldugu “Uretimi planlama” ¢alisma kagitlarma (EK 9.2) bakar. Uretimin ve zaman
kullantminin  verimlili§ini g6z oOnilinde bulundurarak gerekirse degisiklik Onerilerinde
bulunabilir ya da siralama konusunda 6grencileri yonlendirebilir. Egitmenin su konulara dikkat
etmesi Onerilir:

e [Egitmen, tiim ekiplerin {iretim planlarina gore makine kullanimimi diizenlemelidir.
Ornegin, lazer kesim makinesinde bir yigilma olacagim &ngdriiyorsa, bazi ekipleri
oncelikle diger makinelerle tiretilebilecek olan pargalarin imalatina yonlendirebilir.

e Egitmen, bilgisayar ¢izimi gereken pargalar igin ekipleri oncelikli olarak bilgisayar
destekli ¢izime yonlendirmelidir.

e Her liriiniiniin her parcasinin birebir ya da yiiksek hassasiyetli olarak iiretilmesine gerek
olmayabilir. Egitmen bu konuda Onceliklendirme ve yonlendirme yapmalidir. Bu
konuda egitmen i¢in bazi oneriler agsagidaki tabloda detayli olarak verilmistir.

e Egitmen, paralel olarak egitim vermekte oldugu diger siniflarin egitmenleriyle, atdlye
kullanim1 konusunda bu hafta bir program yapmali, atdlyede ayni anda tiim 6grencilerin
y1gilmasina engel olmalidir. Bunun igin gesitli stratejiler kullanilabilir. Ornegin ayni
giin i¢inde saatler paylastirilabilir. Uretimi uzun siirecek olan 3B basim, CNC ya da
lazer kesim islemleri, miimkiin olabilirse ders saati disinda da devam edecek sekilde
programlanabilir. Ogrenciler hafta sonu iiretime basladiklar1 3B yazicidan ¢ikan
parcalarini hafta i¢i gelerek teslim alabilirler.

Egitmene Not

Yiiksek hassasiyetli prototip liretiminin yetismeyecegi siire kisitinin oldugu durumlarda 11.
hafta Egitim Icerigi’nde diisiik hassasiyetli prototip {iretimi i¢in uygulanabilecek B PLANI’na
yonelik bir tablo bulunmaktadir.

Ornek pargalar Parcalarin tiretimi i¢in yonlendirme Onerileri

Egitmen, o&grencilerin hazirlayacagi parcalar
" iizerinde CNC isleme ile uzun zaman alacak bir
desen veya doku varsa, CNC makinesinde
islemek yerine parga iizerine lazer markalama
veya c¢ikti alip yapistirma veya boyama gibi
islemlere yonlendirebilir.

(kaynak:http://www.euromobilya.com/UrunListesi
.aspx?)
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Bir driin veya pargayt CNC’de islemek
gerekiyorsa ve bu uzun siirebilecek bir parcaysa,
yanda verilen Orneklerdeki gibi parcalarin
birbirine gegebilecegi sekilde lazer makinesinde
kesim yapilabilir. Parcalar birbirine gececek veya
yapistirilacak  sekilde kolaylikla ¢izilebilir.
Sonrasinda Tlizeri, kumas gibi malzemelerle
kaplanarak iic boyutlu form kolaylikla elde

edilebilir. Benzer formlar1t CNC’de islemek uzun
siirecekse egitmen Ogrencileri bu sekilde

(kaynak:sol;https:/iwww.hepsiburada.com/masa- | Yonlendirebilir.
lambalari-c-13003235,
sag;https://www.ereyon.com.tr/urun/dekorjinal-
ahsap-cnc-isleme-dekoratif-lamba-cnc012 )

Ucg boyutlu hacimler, strafor levhalar birbirine
yapistirilip, strafor kesme makinesinda kesilerek
elde edilebilir.

(kaynak:http://atolyemia.com/images/portfolio/ato
lyemia/24.jpg

Ogrencilerin projelerinde elle hazirlanmasi zor ve
hassasiyet gerektiren pargalar varsa, (Ornegin,
hareketli disli pargalar) ve bu pargalar kolaylikla
iic boyutlu modellenip ii¢ boyutlu yazicidan
cikabilecek boyuttaysa, egitmen Ogrencileri iig
boyutlu modele yonlendirebilir. Ayn1 zamanda,
parcalar kalmlik ve malzeme yoniinden, lazer
makinesinde liretilebilecek durumdaysa (6rnegin,
3mm akrilik), egitmen Ogrencileri iki boyutlu
¢izim yaparak lazer makinesine yonlendirebilir.

Not: Internetten hazir ii¢ boyutlu modeller
bulunup, 0&grencilerin  kendi projeleri igin
Olceklendirip kullanmast 6nerilebilir.

(kaynak:https://www.harezmi3d.com/urun/disli-
cark-anaharlik/)
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Disli  gibi parcalar, lazer makinesinde
iiretilebilecek sekildeyse, egitmen Ogrencileri
once iki boyutlu ¢izim yapmaya ardindan da lazer
makinesine {iretim i¢in yonlendirebilir. Par¢anin
kalinlig1 lazer makinesinde tek seferde kesilmeye
uygunsa tek seferde kesilebilir; lazer makinesinin
kesim yapabilecegi sinirdan fazlaysa, birden fazla
sayida aynm1 parcadan kesilip st iste
yapistirilarak istenen parca elde edilebilir. Ayni
zamanda tek olarak diigiiniilen parca, farkli
parcalara ayrilarak kesilebilir ve kesildikten sonra
uygun yapistirict  kullanilarak  birlestirilip
istenilen parga elde edilebilir.

(kaynak:https://tr.pinterest.com/pin/26543097177
0620107/?1p=true)

Ogrencilerin 6grenmis olduklar1 kesme, delme
veya torna makinesinde iiretilebilecek basit
sekildeki parcalar icin dgrenciler bu makinelere
yonlendirilmelidir. Eger hassasiyet gereken ve
birbirine tam oturmasi gereken parcalar varsa ve
Ogrencinin el becerisi ile zorlanilabilecegi
diisiiniiliiyorsa Ogrenci, parcalarin {iretimi igin
CNC makinesinde iki boyutlu kesime veya
uygunsa lazer makinesine yonlendirilebilir.

(kaynak: https://www.diynetwork.com/how-
to/skills-and-know-how/carpentry-and-
woodworking/how-to-bend-wood)

Ogrencilerin projelerinde kullanacag: pargalar,
lazer kesimde kesilip ¢izildikten sonra, katlama
ve yapistirma ile istenilen forma yakin bir sonug
verecekse, 6grenciler buna benzer parcalarda iki
boyutlu ¢izimle birlikte lazer kesim makinesine
yonlendirilebilir.

(kaynak:http://www.ucuzlazerkesim.com/kagit-
karton-mukavva-lazer-kesim.html)
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(kaynak:https://onlinelasercutting.com.au/material
s/clear-acrylic/)

Talasli makinelerde kesmesi zor olan sekilli ve
seffaf parcalar icin iki boyutlu ¢izim kullanarak,
lazer makinesinde seffaf akrilik kesilecek sekilde
ogrenciler yonlendirilebilir.

(kaynak:http://www.birliksunger.com/sayfa.php?k
at=2)

Egitmen, yumusak olmasi istenen parcalar igin
Ogrencileri siinger malzemeyi kesici aletlerle
kesip sonrasinda iizerine kumas kaplayarak
uretilebilecegi sekilde yonlendirir. Yumusak
malzemenin belirli bir sekil almasi gerekiyorsa,
almasi istenilen sekil sert malzemeden hazirlanip
stinger pargca iizerine yapistirilarak yapilabilir.

(kaynak:http://www.birliksunger.com/sayfa.php?k
at=2)

(kaynak:http://www.birliksunger.com/sayfa.php?k
at=2)

Egitmen, yandaki gibi el ile sekil verilmesi zor
pargalar igin 6grencileri ii¢ boyutlu modelleme ile
birlikte l¢ boyutlu yazici  kullanimina
yonlendirebilir. Eger parcalar {i¢ eksen CNC ile
iretilmeye uygunsa Ogrenciler CNC igleme
kullanimina yonlendirebilir.

Not: Internetten benzer iic boyutlu modeller
bulunabiliyorsa, kendi
projelerine uygun oOlgeklendirilip kullanmasi
oOnerilebilir.

Ogrencilerin  bunlari
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(kaynak:https://yaoota.com/en-
ke/product/universal-tanson-1pc-multicolored-
spinning-topcolorful-wood-price-from-jumia-
kenya)

(kaynak:https://www.hippiebutler.com/product/col
orful-wood-dugout/)

Parca yiizeylerinde renklendirme iglemleri varsa
ogrenciler, lazerden parga keserek veya firca ve
boya kullanarak elle boyamaya
yonlendirilmelidir. Bir parca lizerinde tanimli
sekillerde boyanmasi gereken farkli renkler
varsa, lazerden kesilecek renkli malzemeler parca
iizerine  yapistirilarak  hazirlanabilir  veya
maskeleme bandi1 kullanilarak boyama yapilmasi
onerilebilir. Bu sekilde boyanmasi zor parcalar
varsa, egitmen Ogrencileri elle boyama yapmaya
yonlendirir.

[

(kaynak:http://2ylazermarkalama.com/ahsap-
yuzey-lazer-markalama/)

Lazer makinesine uygun malzeme kullanilarak
hazirlanacak parcalar
markalamaya uygun yazi, sekil, desen, logo ve

iizerinde lazer
benzeri gorsel 6geler varsa egitmen Ogrencileri
lazer markalama yapilacak sekilde
yonlendirebilir.

Not: Bazi gorsel 6geler internetten benzer hazir
materyal (grafik, ¢izim, fotograf, vb.) bulunarak
da kullanilabilir.
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(kaynak:http://2ylazermarkalama.com/ahsap-
yuzey-lazer-markalama/)

Ogrencilerin gelistirdikleri iiriiniin 1/1 6lgekte
iretilmesi  miimkiinse, egitmen Oncelikle
Ogrencileri prototiplerini gercek OSlgiilerinde
yapmaya yonlendirmelidir. Ogrencilerin 1/1
Olcekte yapmalart zor olacaksa, egitmen
ogrencileri  oOlgekli  prototip  hazirlamaya
yonlendirebilir.

(kaynak:https://www.guildcraftinc.com/crafts/pc/F
elt-Hand-Mitt-p217.htm)

Her parca i¢in makine kullanimina gerek yoktur.
Parcanin  elle kesilip kolaylikla  sekil
verilebilecegi malzeme kullanimlarinda, diisiik
hassasiyetli prototipleme malzeme ve teknikleri
kullanarak iiretilecek parcalarin kaliteli olmasi
i¢in egitmen O6grencileri yonlendirebilir.

| eT—

=
»

(kaynak:https://pinefeather.typepad.com/pine_is_h
ere/2014/07/make-your-own-epoxy-
embellishments.html)

Seffaf olmas1 gereken ve elle kolay kesilebilecek
parcalar  varsa, asetat malzemeden elle
kesilebilecek sekilde dgrenciler yonlendirilebilir.
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3. YANSITICI DUSUNME ETKINLIiGi: HAFTALIK
CALISMAMIZI PLANYALIM
(10 dakika)

Bu yansitici diisiinme etkinliginin amaci, 6grencileri yiiksek hassasiyetli prototipleme yapmaya
basladiklar1 bu asamada ekip olarak planl calismaya tesvik etmektir. Ogrencileri ¢alismalarini
planlamaya, ders saati disinda kalan zamanlarin1 da etkili bir sekilde degerlendirmeye
yonlendirmek hedeflenmektedir.

Ekiplere “Haftalik ¢alismamizi planlayalim” ¢alisma kagidi (EK 10.1) dagitilir. Ekip iiyeleri,
aralarinda tartisarak sonraki hafta i¢in ¢alisma plan1 yapar. Calisma kagidini takip ederek su
sorular1 yanitlar.

e Oniimiizdeki hafta icin en 6nemli {i¢ hedefiniz nedir?
e Bu hedefleri gergeklestirmek i¢in neler yapmaniz gerekiyor?
e Yapmay1 planladiginiz etkinlikleri/caligmalari ne zaman yapabilirsiniz?

Egitmen, ekipleri tek tek dolasarak hem poster hem de prototip yapimi i¢in planlarinin gergekgi
ve uygun olup olmadigini kontrol eder.

Uretim: EKLER
EK 10.1. “Haftalik ¢alismamizi planlayalim” ¢alisma kagidi (Calisma defter s. 46)
EK 10.2. Dersin Powerpoint sunumu
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B Plan1 ve Sunuma Hazirhk

KAZANIMLAR
BILISSEL ALAN

e Tasarladig iirlinlin {iretim planlamasin1 yapmak i¢in gereken malzeme ve yontemleri
sOyler.

e Tasarladig iirliniin yiiksek hassasiyetli prototipini yapabilmek icin gerekli malzeme ve
yontemleri etkili bir sekilde kullanir.

DUYUSSAL ALAN

e Uretim ¢alismalarinda hedeflenen tasarima ulasmak icin sebatla calismada kararlilik
gosterir.

e Uretim planlamanin dnemini benimser.

PSIKO-MOTOR ALAN

e Projenin temel amacini gergeklestirebilmek tizere, gerekli makineleri kendi becerilerine
gore en uygun diizeyde kullanabilir.

e Motor gorevleri igeren gerekli makine ve malzemeleri kullanmay1 gerektiren etkinlikler
yaparken gorsel-motor becerileri etkili bir sekilde kullanir.

BECERILER

e Zaman yOnetimi
Yonerge takip etme
Etkili dinleme
Analitik diistinme
Planlama

KULLANILACAK MALZEME VE EKIPMANLAR

Ogrenciler atdlyede bulunan ekipmanlari ve malzemeleri ihtiyaclarma gore kullanabilir.

DERSIN ASAMALARI
Bu haftanin igerigi su asamalardan olusmaktadir.
1. Ismma etkinligi: Uriiniimiin fragmam (EK 11.1) (15 dakika)
2. Proje sunumuna yonelik yonerge ve tavsiyeler (EK 11.2,11.3,11.4) (20 dakika)
ARA VERILMESI ONERILIR
3. Yiiksek hassasiyetli prototip tiretimi (115 dakika)

4. B Plant: Diisiik hassasiyetli prototip i¢in yonlendirmeler
Bu agsamanin ortasinda bir kez ARA VERILMESI ONERILIR
5. Yansitic1 diistinme etkinligi: Sonraki hafta yapilacaklar (EK 11.5) (10 dakika)
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DERSIN ICERIGI

Derse baslamadan dnce

Gecen hafta, her ekip yiiksek hassasiyetli prototipinin iiretimi i¢in planladigi parcalarin
iretimine baslamisti. Bu hafta 6grenciler, yiliksek hassasiyetli prototiplerinin {iretimine
devam edecekler. Uretime devam etmeden dnce dgrencilere, sunum igin gerekli olan posteri
hazirlamaya yonelik bir 1sinma ¢aligmasi yaptirilacak, sunumda dikkat etmeleri gereken bir
yonerge sunulacak ve posterlerini hazirlamalarinda kullanacaklari sablon tanitilacaktir.

1. ISINMA ETKINLIGi: URUNUMUN FRAGMANI
(15 dakika)

Ders, 1sinma etkinligiyle baglar. Bu etkinlikte 6grencilerden {iirtinlerinin kisa bir fragmanini
sozlii olarak sunmalar1 beklenmektedir. Ogrenciler bir masanin ¢evresinde toplanir. Her ekibe
“Uriin fragmani” baghkli calisma kagidi (EK 11.1) dagitilir. Ekipler, 5 dakika boyunca
{iriinlerini ve bu iiriinleri ne sekilde sunmak isteyebileceklerini tartisir. Uriinlerinin en ¢ok hangi
ozelliklerini ortaya ¢ikarmak istediklerini, ayirt edici ve giiclii yonlerini diisliniir ve ¢alisma
kagidina not alirlar. Calisma kagidinda su sorular bulunmaktadir:

e Bu projenin hikayesi nedir?
e Bu projenin amaci nedir?
e Proje sizce neden 6nemli?

5 dakika dolduktan sonra 6grencilerden ekip olarak simifa triinlerinin kisa bir hikayesini,
projenin amacini ve iriinliin neden 6nemli oldugunu anlatmasi istenir. 10 dakika igerisinde
isteyen tiim 6grenciler konusur. Uriinlerin bu séz1ii tamitimlar1 1 dakikay: gegmemeli, grenciler
kisa ve 6z olarak projelerini anlatmalidir. Ogrencilerden etkinlik kagidinda yer alan biitiin
sorulara cevap vermeleri beklenmemektedir. Bu sorular daha ¢ok 6grencileri yonlendirmek igin
yazilmistir. Amag, Ogrencilerin son hafta yapacaklari proje sunumuna hazirlanmalarini
saglamaktir. Bu etkinlikle birlikte 6grenciler daha 6nce diisiinmeye firsat bulmadiklar1 bir
sekilde iirlinleri hakkinda diisiinmeye baslayacaklardir. Bu asamaya kadar Ogrencilerin
riinlerini gelistirmesi amaglanmistir. Bu asamadan itibaren geriye doniip, saptadiklari ve
miidahale etmek istedikleri tasarim problemlerini diisiinerek, iriinlerinin neyi basardigini
anlatabiliyor olmalar1 gerekiyor. Etkinligin sonunda proje sunumuna dair ydnerge ve
tavsiyelerin verilecegi soylenerek derse devam edilir.

2. PROJE SUNUMUNA YONELIK YONERGE VE
TAVSIYELER

(20 dakika)

12 haftalik Tasarim ve Uretim dersi, her ekibin ders boyunca gelistirdigi iiriinii sunmasiyla
tamamlanacaktir. Bu sunumda ekipler iiriinlerini bir poster ve prototip esliginde tiim sinifa
anlatacaklardir. Ogrencilerin sunuma hazirlanabilmeleri i¢in zamana ihtiyaglari vardir. Bu
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nedenle bu hafta sunuma yonelik yonerge ve tavsiyeler verilmeli, poster i¢in gerekli olan sablon
asagida belirtildigi sekilde agiklanmali ve 6grencilere dijital dosya olarak iletilmelidir.

Proje sunumuna yonelik bilgilendirme, ii¢ boliimden olugmaktadir. Ilk boliim poster ve sunum
hazirlamaya yonelik yonergeleri, ikinci boliim etkili sunum ig¢in tavsiyeleri ve 6rnek sunum
videosunu, Ticlincii bolim ise son hafta sunacaklar1 projelerin hangi Olgiitlere gore
degerlendirilecegini icermektedir. Oncelikle bu ii¢ boliimii de i¢eren “Sunuma hazirlaniyoruz”
calisma kagidi (EK 11.2) 6grencilere dagitilir. Proje sunumu poster sablonlar1 (EK 11.3a) ve
Ek 11.3b) projektor ile yansitilir.

(1) Poster ve sunum hazirlamaya yonelik yonergeler

Calisma kagidinin ve posterin ilizerinden gecerek sunum hazirlamaya yonelik su agiklamalar
yapilir:

e Ekipler projelerine bir isim vermeli, bir climlelik kisa ve anlagilir bir agiklama yazmali
ve bunlar1 posterde ilgili boliimlere eklemelidir.

e Final sunum posteri i¢in Powerpoint formatinda (*.pptx) farkli taslak tasarimlar
hazirlanmistir. Bu sablonlar 6grencilere verilecektir. Ekipler posterlerini hazirlarken,
onlara verilen bu poster taslagin1 (Ek 11.3a) kullanmalidir. Ekipler sunumlarini poster
yerine bir akig i¢inde sunmak isterlerse EK 11.3b’yi kullanabilirler.

e Egitmen projektdrle yansittigi sablon {izerinden poster tasarimini agiklar. Bu sablonda
her alanda yer alan agiklamalar1 silerek, olusturacaklari igerikleri bu ilgili alanlara
eklemeleri gerektigini 6grencilere aktarir.

e Poster sablonu 50 cm * 70 cm ebatlarinda hazirlanmistir. Ekipler tamamlanmis olan
posterlerini sunumdan O©nce bu ebatlarda bastirarak yanlarinda getirmelidir.
Egitmenlerin sunumdan belli bir siire once bitmis posterleri dijital olarak toplama
imkani olursa, toplu basim konusunda 6grencilere yardimei olabilirler.

e Her ekibin sunum i¢in 5 dakikasi olacaktir. Bunu 5 dakikalik bir soru-cevap asamasi
takip edecektir. Dolayisiyla sunum i¢in belirtilen siireye sadik kalmanin 6nemi
Ogrencilere vurgulanmali, bunu saglamak igin ¢esitli stratejiler (akict anlatim icin kisa
notlar hazirlamak, sunum 6ncesinde saat tutarak prova yapmak, vb.) onerilmelidir.

e Proje sunumu, proje siirecinin bir pargasidir ve ayni sekilde bir ekip ¢aligmasi olarak
hazirlanmali ve gergeklestirilmelidir. Sunumda her ekip tyesinin rol alabilmesini
saglamak i¢in 6grencilerin is boliimil yapmasi, sunumu pargalara bolerek her 6grencinin
bir kism1 anlatmasi tavsiye edilmelidir.

(2) Etkili sunum i¢in tavsiyeler / 6rnek sunum video

[k 6nce 6grencilere “Proje sunumu &rnegi”ni de iceren video (EK 11.4) izletilir. Bu video 5.
haftada izledikleri “Tasarim odakli diisiinme siireci” videosudur. Bu videonun proje sunumu
ikonunun ardindan devam eden kisminda bir proje sunumunun nasil olmas1 gerektigine dikkat
cekilmelidir. Ogrencilere soru-cevap esliginde asagida listelenen etkili sunum igin tavsiyeler
verilir.
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Sunuma planlt bir sekilde hazirlanmak kadar, etkili bir sekilde sunmak da 6nemlidir. Bunun
icin sunum esnasinda dikkat edilmesi gereken bazi teknikler de vardir. Asagida ornekleri
verilmis bu tavsiyeler 6grencilere aktarilmalidir:

e Sunum 6nceden mutlaka prova edilmis olmalidir. Siirenin ve akisin test edilmis olmasi
¢ok 6nemlidir.
Sunum sirasinda dinleyicilerle dogrudan géz temasi kurulmalidir.
Sozlii anlatimda tane tane ve anlasilir konusmaya 6zen gosterilmelidir.
Sozli olarak anlatirken, anlatimi desteklemek i¢in bir yandan posterden ve prototipten
destek alinmalidir.

e Ogrenci sunum sirasinda heyecanlanir ya da sdyleyecegini unutursa panik yapmamali,
kendine birka¢ saniye vererek diisiincelerini toparlayip devam etmelidir. Bu tiir
durumlar i¢in konusma notlar1 hazirlamak yardimei olabilir.

(3) Projelerin degerlendirilme Olgiitleri

Ekiplerin ortaya ¢ikardig: iiriinler, 12. haftanin egitim iceriginde verilecek olan “Dereceli
puanlama anahtar1” kullanilarak degerlendirilecektir (EK 12.2). Bu anahtar, gelistirilmis
tiriinlerin ne derece basarili oldugunun degerlendirilebilecegi temel dlgiitleri icermektedir.

Bu o6lg¢iitlerin basliklar1 sunlardir:

Kullaniciyt ve kullanim baglamini anlama
Tasarim problemi/firsat1 tanimlama
Coziim gelistirme

Prototip liretimi

Proje sunumu

Degerlendirme olgiitleri, 6grencilerin yapacaklar1 sunumlarin igerigine ve sirasina da isaret
etmektedir. Ogrenciler sunumda sirasiyla (1) kullanictya ve kullanim baglamma yonelik
tespitleri, (2) bu tespitlerden yola ¢ikarak tanimladiklari net tasarim problemini/firsatini ve (3)
buna gore gelistirdikleri ¢ozlimii, prototip ve poster lizerinden detayl1 olarak anlatacaklardir.
Bununla birlikte prototip lretiminde seg¢ilmis olan imalat yOntemlerinin isabetliligi ve
prototipin iiriinii dogru anlatma bakimindan temsiliyeti de projelerin degerlendirme Ol¢iitleri
arasindadir.

Bu acgiklamalar yapildiktan sonra ogrencilere “Sunuma hazirlaniyoruz” (EK 11.2) ¢alisma
kagitlarin1 saklamalar1 ve 12. hafta yapacaklar1 proje sunumuna hazirlanirken bu kagidi
kullanmalar1 tavsiye edilerek bir sonraki asamaya gecilir. Calisma kagidinin icerigi asagidaki
gibidir:
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Sunumdan Once

Sunum Sirasinda

Sunum Igerigi

e Verilen sunum taslagini
kullanarak, posterlerinizi
bilgisayarda hazirlayin.

e Uriiniiniize bir isim verin
ve postere ekleyin.

e Uriiniiniizii ¢ok iyi
anlatan kisa bir aciklama
yazin ve postere ekleyin.

e Uriiniiniiziin ¢izimlerini
ve gerekli notlari
hazirlayin ve postere
ekleyin.

e Sunum giinii posterinizi
ve yliksek hassasiyetli
prototipinizi getirin.

e 5 dakikalik bir sunum
hazirlaym. Kisa notlar
yazin ve mutlaka prova
yapin.

e Sunumu parcalara
bolerek, kimin hangi
kism1 anlatacagini
planlaym.

e Sunum sirasinda
uriinliniizi anlatirken,
dinleyicilerle dogrudan
g0z temasi kurun.

e SozIli anlatimda tane tane
ve anlasilir konusmaya
0zen gosterin.

o Sozlii olarak anlatirken,
anlatimi1 desteklemek i¢in
bir yandan posterden ve
prototipten destek alin.

e Sunum sirasinda
heyecanlanir ya da
sOyleyeceginizi
unutursaniz panik
yapmayin. Kendinize
birkag saniye vererek
distincelerinizi
toparlayin ve kaldiginiz
yerden devam edin.

e Sunuma, empati
basamaginda
gerceklestirdiginiz saha
aragtirmasinda tespit
ettiginiz, projenize ilham
veren problemi ya da
durumu anlatarak
baslayn.

e Bu tespitten yola ¢ikarak
tanimladiginiz tasarim
problemini/ firsatini net
bir sekilde belirtin.

e Bu probleme/firsata
cevap vermek i¢in
gelistirdiginiz ¢ozimii,
detayl1 bir sekilde anlatin
ve probleme nasil cevap
verdigini agiklaymn.
Uriiniin detaylarm
prototip ve poster
tizerinden gostererek
anlatin.

3. YUKSEK HASSASIYETLI PROTOTIP URETIMIi

(115 dakika)

Gegen hafta baslanan yiiksek hassasiyetli prototip iiretimine devam edilir. “Uretimi planlama”
calisma kagitlarina (EK 9.2) bakilir. Egitmen, iiretimin ve zaman kullaniminin verimliligini goz
oniinde bulundurarak gerekirse degisiklik onerilerinde bulunabilir ya da siralama konusunda

ogrencileri yonlendirebilir.

Yiiksek hassasiyetli prototip liretiminin yetismeyecegi siire kisitinin oldugu durumlarda B plant
olarak 6grenciler diisiik hassasiyetli prototip liretimi yapmaya yonlendirilebillir. Bu durumda
egitmen, 11. haftanin ders planinda bulunan hem 6grenciye hem de egitmene rehberlik edecek
“B plan1: Diisiik hassasiyetli prototip i¢in yoOnlendirmeler” kisminin altindaki tablodan

yararlanmalidir.
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4. B PLANI: DUSUK HASSASIYETLI PROTOTIP IiCIN
YONLENDIRMELER

Ogrenciler, diisiik hassasiyetli prototipleme i¢in gerekli malzeme ve araglarla hem ilk hafta hizl
projede hem de 4. hafta ilk prototiplerini gelistirirken tamignuslardi. Oncelikle malzeme ve
araglar herkesce goriilebilir ve rahatga erisilebilir olacak sekilde masanin {izerine alinir,
gerekirse dersten dnce depolama alanindan gikarilarak ortaya konur. Uretilecek parganin
niteligine gore, ekiplere asagidaki tabloda drnekleri verilen ¢esitli yonlendirmelerde bulunulur.

Asagidaki tablo, 9. haftanin igeriginde egitmene sunulan yonlendirme Onerilerine alternatif
olarak, zaman sikisiklig1 yasandiginda uygulanabilecek B planlarini igermektedir.

Ornek pargalar Pargalarin iiretimi i¢in yonlendirme onerileri

Yandaki parca 6rneginde pargalarin CNC isleme
veya lazer markalama ile tretilmesi Onerilmisti

(9. hafta).

B plani: Ogrenciler, ¢ikt1 alip iizerine yapigtirma
veya boyama gibi islemlere yonlendirilebilir.

.aspx)

Yandaki Ornekte pargalarin lazer kesim ile
birbirine gecen bir iskelet sekilde firetilmesi
tavsiye edilmisti (9. hafta).

B plani: Tekrar eden pargalar i¢in yalmizca bir
tanesi Olgiilii tiretildikten sonra, bu parga kalip
olarak kullanilarak karton veya mukavva iizerine
cizilip kesilebilir.

(kaynak:sol;https://www.hepsiburada.com/masa-
lambalari-c-13003235,
sag;https://www.ereyon.com.tr/urun/dekorjinal-
ahsap-cnc-isleme-dekoratif-lamba-cnc012 )
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Yandaki gibi ii¢ boyutlu hacimlerin straforlarin
birbirine birlestirilip, strafor kesme makinesinde
kesilerek elde edilebileceginden bahsedilmisti (9
hafta)

B plani: Ug boyutlu hacimler, straforlar maket
bicag ile kesilerek birbirine birlestirilerek elde
edilebilir.

(kaynak:
http://atolyemia.com/images/portfolio/atolyemia/2
4.jpg)

Yandaki gibi hassasiyet gerektiren pargalar igin,
iic boyutlu modelleme ve ii¢ boyutlu yazici ya da
iki boyutlu ¢izim ve lazer kesim kullanilmasi
tavsiye edilmisti (9 hafta).

B plani: Elle ¢izilen ya da internetten bulunan
cizimlerin Glgekli giktilar kesilip kalip seklinde
kullanilarak, levha malzemelerden makas ve
maket bicag1 yardimiyla kesilip birlestirilebilir.

(kaynak:https://www.harezmi3d.com/urun/disli-
cark-anaharlik/)

Yandaki ornekte, pargalarin lazer kesim ile tek
seferde ya da birden fazla iist liste yapistirilacak
sekilde tiretilmesi tavsiye edilmisti (9. hafta).

B plant: Elle gizilen ya da internetten bulunan
cizimlerin Glgekli ¢iktilar kesilip kalip seklinde
kullanilabilir ve levha malzemelerden makas ve
maket bicag yardimiyla kesilip birlestirilebilir.

(kaynak:https://tr.pinterest.com/pin/26543097177
0620107/?Ip=true)
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kaynak: https://www.diynetwork.com/how-
to/skills-and-know-how/carpentry-and-
woodworking/how-to-bend-wood)

Yandaki 6rnege benzer pargalar icin, hassasiyet
gerektiriyorsa CNC ile iki boyutlu kesim veya
lazer makinesi ile iiretilmesi tavsiye edilmisti (9.
hafta).

B plant: Pargalar kesme, delme veya torna
makinesinde {iretilecek sekilde Ogrenciler
yonlendirilebilir.

(kaynak:http://www.ucuzlazerkesim.com/kagit-
karton-mukavva-lazer-kesim.html)

Yandaki ornekte, lazer kesim sonrasi katlama ve
yapistirma yontemleri tavsiye edilmisti (9. hafta).

B plani: Dogrudan levha malzemeler iizerine
¢izim, makas veya maket bigagi yardimiyla kesim
ve yapistirma yapilabilir.

(kaynak:https://onlinelasercutting.com.au/material
s/clear-acrylic/)

Yandaki ornekte, seffaf pargalarin lazer kesim ile
kesilerek iiretilmesi tavsiye edilmisti (9. hafta).

B plani: Parganin seffaf olmasi gerekiyorsa asetat
malzeme {izerine ¢izip keserek, seffaf olmadan da
iiretilebilecekse asetattan daha kalin levha
malzemeler ilizerine ¢izim, makas veya maket
bicag yardimyla keserek iiretilebilir.

225




B Plani ve Sunuma Hazirlik

at=2)

Yandaki Ornekte, yumusak olmasi istenen
parcalar igin siinger kesim ve kumas kaplama
yapilmasi ya da sert malzeme ile sekil verilip
iizerinin siingerle kaplanmasi tavsiye edilmisti (9.
hafta).

Bu iiretim yontemi zaman kisit1 oldugunda da
ayn sekilde uygulanabilir.

(kaynak:http://www.birliksunger.com/sayfa.php?k
at=2)

Yandaki 6rnekte, tanimsiz (amorf) formlara sahip
parcalar i¢in ¢ boyutlu modelleme (veya
internetten hazir modeller) ile birlikte ii¢ boyutlu
yazici veya ii¢ eksen CNC ile liretilmesi tavsiye
edilmisti (9. hafta).

B plant: Bu tiir tanimsiz formlar, oyun hamuru,
sicak suda sekil alan plastik ve benzeri malzeme
kullanilarak elle sekillendirilebilir ya da tel
kullanilarak kaba iskelet olusturulduktan sonra
iizeri kumas, oyun hamuru ya da tutkalli kagit

parcalar1 (papier-mache yontemi) ile
kaplanabilir.
(kaynak:http://www.birliksunger.com/sayfa.php?k
at=2)
Yandaki  Orneklerde, ylizey renklendirme
islemleri i¢in lazerden kesilecek renkli

(kaynak:https://yaoota.com/en-
ke/product/universal-tanson-1pc-multicolored-
spinning-topcolorful-wood-price-from-jumia-

malzemelerin ylizeye yapistirilarak uygulanmasi
ya da elle boyama yapilmasi tavsiye edilmisti (9.
hafta).

B plant: Yalmzca ikinci yontem, yani elle
boyama uygulanabilir.
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(kaynak:https://www.hippiebutler.com/product/col
orful-wood-dugout/)

Yandaki  oOrnekte,  bilgisayar  ortaminda
hazirlanmis ya da internetten hazir olarak
bulunmus gorsel 6gelerin lazer markalama ile
uygulanmasi tavsiye edilmisti (9. hafta).

B plani: Internetten benzer hazir materyaller
6lcekli olarak ¢ikti alinip yiizeye yapistirilabilir
ya da karmasik olmayan gorseller dogrudan

[ : - | yiizeye elle ¢izilebilir.

(kaynak:http://2ylazermarkalama.com/ahsap-
yuzey-lazer-markalama/)

Yandaki 6rnekte, bazi parcalarin elle kolaylikla
kesilip sekil verilebilecek malzemelerde diisiik
hassasiyetli prototipleme yapilmasi1 tavsiye
edilmisti (9. hafta).

Bu iiretim yontemi zaman kisiti oldugunda da
ayni sekilde uygulanabilir ve yliksek hassasiyetli
iiretilmesi planlanan bazi pargalar i¢in 6grenciler
bu tlir malzemelere yonlendirilebilir.

(kaynak:https://www.guildcraftinc.com/crafts/pc/F
elt-Hand-Mitt-p217.htm)
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Yandaki ornekte, seffaf olmasi gereken ve elle
kolay kesilebilecek pargalarin asetat malzemeden
| elle kesilmesi tavsiye edilmisti (9. hafta).

—

Bu iiretim yontemi zaman kisit1 oldugunda da
Vo g ayni sekilde uygulanabilir.

\
A
A\

(kaynak:https://pinefeather.typepad.com/pine_is_h
ere/2014/07/make-your-own-epoxy-
embellishments.html)

Bu hafta, 6grenciler prototipleri {izerinde ¢alismaya yogunlastiklar i¢in dersin sonunda bir
yansitict diisinme etkinligi yapilmayacaktir. Ogrenciler, 12. hafta yapacaklari proje
sunumlarina kadar poster ve prototipleri tizerinde ¢aligmaya devam eder.

Prototip iiretimi sirasinda atdlyede yigilmalar olacagindan egitmenler bu konuda g¢esitli
stratejiler izleyebilir.

e Ogrencilerin doldurmus olduklar1 “Uretimi planlama” (EK 9.2) calismasindaki

diisiik/yiiksek hassasiyetli liretilecek parcalar gruplanabilir.

Diisiik hassasiyetli parcalar siralara zarar vermeyecek sekilde sinifta tiretilebilir.

Torna, kesme, delme islemleri atdlyede yapilir.

Ekiplerin bir kism1 siifta diislik hassasiyetli pargalarin tiretirken, diger kismi atdlyede

yiiksek hassasiyetli parcalarin tiretebilir.
3 boyutlu yazici, CNC ve lazer kesimde uzun siirecek islemler, atdlyeyi takip edebilecek bir
gorevli var ise, CAD dosyasi gorevli tarafindan alinarak makinelerde hazirlanabilir; 6grenciler
hafta i¢i gelerek bu makinelerde islenmis parcalar1 teslim alabilecek sekilde bir planlama
yapilabilir.

5. YANSITICI DUSUNME ETKINLIGi: NE DURUMDAY1Z?
(5 dakika)

Bu yansitict diisiinme etkinligi ile 6grenciler, yapilan planlar1 gergeklestirmenin zorlugu ve
planlama yapmanin 6nemi iizerinde diisiinmeye yonlendirilmelidir. Planlama ne tiir islerin
yapilacaginin, bunlarin ne zaman, nasil ve kimler tarafindan yapilacaginin kararlastirilmasini
igerir. Planlarin kontrol edilmesi, var olan durumun degerlendirilip yeniden plan yapilmasi ile
stire¢ sonlanir. Bu 1sinma etkinligi ile 6grencilerin 6nceki hafta hazirladiklar: haftalik ¢calisma
planlarini hangi 6l¢iide gerceklestirdiklerini degerlendirerek haftaya baglamalar1 hedeflenir.
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B Plani ve Sunuma Hazirlik

Her 6grenciye “Ne durumdayiz?” baslikli ¢aligma kagidi (EK 11.6) dagitilir. Calisma kagidinin
ilk kolonu, ekibin planladiklart iglerden hangilerini tamamladiklarini, hangi islerin devam
ettigini ve geri kalan zamanda yapilacak olan iglerin dokiimiinii icerir. Ekipler ikinci kolona,
planlama ve plani takip etme siirecine yonelik bireysel deneyimlerini ve yorumlarini yazar.

Calisma kagidinin ilk kolonu su sorulari igerir:

e Ne yaptik? (Gergeklestirdigimiz planlarimiz)
e Ne yapiyoruz? (Yarim kalan, devam eden islerimiz)
e Ne yapacagiz? (Geri kalan zamanda yapacagimiz islerimiz)

Calisma kagidinin ikinci kolonu su soruyu igerir:

e Ne diisiiniiyorum? (Bu stirecte neler yasadim? Planladigim her seyi yapabildim mi? Plan
yapmak isime yaradi m1?)

Calisma kagidini doldurduktan sonra mevcut durum degerlendirmesine gegilir, proje sunumuna
kadar prototiplerin liretimi i¢in yapilmasi gereken isler planlanir.

Uretim ve Sunum: EKLER

EK 11.1. “Uriin fragmani1” ¢aligma kagid1 (Caligma defteri s. 49)

EK 11.2. “Sunuma hazirlaniyoruz” ¢alisma kagidi (Calisma defteri s. 50)

EK 11.3a. Proje sunumu poster sablonu (Ogrencilere dijital olarak verilmelidir.)
EK 11.3b. Proje sunumu sablonu (Ogrencilere dijital olarak verilmelidir.)

EK 11.4. Proje sunumu 6rnek videosu

EK 11.5. Dersin Powerpoint sunumu

EK 11.6. “Ne durumday1z?” ¢alisma kagidi (Calisma defteri s. 52)
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Sunum

KAZANIMLAR
BILISSEL ALAN

Elestiri yaparken dikkat edilmesi gereken hususlar1 sdyler.

Elestiri yaparken uygun ifadeleri kullanir.

Proje sunumunu verilen ilkeler kapsaminda hazirlar.

Etkili sunum yapma tekniklerini kullanir.

Kendini dogru ve etkin bir bicimde ifade eder.

Proje degerlendirme siirecinde hazirlanan degerlendirme aracini dogru bir sekilde
kullanir.

DUYUSSAL ALAN

e Proje sunumu yapmaya, fikirlerini paylagsmaya isteklilik gosterir.

e Elestirinin tasarim ve {liretim dersi i¢in 6onemini benimser.

e Her tiirlii elestiri ve degerlendirmeye agik olur.

e Degerlendirmesinde tarafsiz olmak, gegerli ve giivenilir bir degerlendirme yapmak icin
istekli olur.

BECERILER

Zaman yOnetimi
Elestirel diistinme
Etkili dinleme
Analitik diistinme
Sunum planlama
Sunum yapma
Degerlendirme

KULLANILACAK MALZEME VE EKIPMANLAR

Sunum posterleri ve prototipler

DERSIN ASAMALARI

Bu haftanin igerigi su asamalardan olugmaktadir.

1. Isinma etkinligi: Dikkat elestiri geliyor! (EK 12.1; 12.4) (10 dakika)
2. Proje sunumlarini gergeklestirme (EK 12.2) (120 dakika)
ARA VERILMESI ONERILIR
3. Yansitici diisiinme etkinligi: Tasarim ve Uretim dersi biterken: 20+60+20
(EK 12.3) (30 dakika)
DERSIN ICERIGI

Bu hafta 6grenciler, sekiz hafta boyunca gelistirdikleri iiriinlerini sunarak ve ders ilizerine genel
bir degerlendirme yaparak Tasarim ve Uretim dersini tamamlayacaklardir.
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1. ISINMA ETKINLIGi: DIKKAT ELESTIRI GELIiYOR!
(10 dakika)

-----

hem yapic1 elestiri yapmaya, hem de kendilerine yoneltilen elestirileri iyi karsilamaya
hazirlamay1 amaglamaktadir. Bu amagla hazirlanmis olan etkinlik iki asamadan olusmaktadir
ve asagida belirtilen iki ¢ikarim hedeflenir:

e Ilk olarak, &grencilere tasarim odakli diisinmede elestirinin énemini kavratmak
hedeflenmektedir. Ogrencilerin, arkadaslarinin tasarimlarii degerlendirirken kisilere
yonelik yorumlar yapmadan, yapici bir bigimde elestirerek ve geri bildirimde bulunarak
tasarimin gelisime acik yonlerini bildirmeleri 6nemlidir. Tasarim odakli diisiinmede
“Elestirmek, yargilamak demek degildir,” anlayisinin 6grencilere kazandirilmasi
gerekir.

e Ikinci olarak, dgrencilere elestirileri olumsuz karsilamamanin &nemini kavratmak
hedeflenmektedir. Arkadaglarindan 6zellikle tasarimlarma iliskin olumsuz elestiri
alirken, Ogrencilerin ilk egilimi genellikle tasarimlarini savunmak olmaktadir.
Ogrencilerin asir1 derecede savunmaci bir tepki vermelerini dnlemek ve elestirilerden
bir seyler 6grenmelerini ve acik fikirli olmalarin1 saglamak dnemlidir.

Etkinligin ilk adiminda “Logiblocs Egitsel Oyuncak™ gdrseli ve iiriiniin agiklamasi1 Powerpoint
sunumu (EK 12.4) ile yansitilarak tiim smifa gosterilir. Ogrencilerden bu {iriin gorselini
incelemeleri ve agiklamasm dikkatlice okumalar1 istenir. Ogrencilere bu iiriinle ilgili ne
diisiindiikleri, tirtinli nasil elestirebilecekleri sorularak diistinmeleri i¢in birka¢ dakika siire
verilir. Isteyen her 6grenciye sz verilir.

Daha sonra ogrencilere su agiklamalar yapilir: Bu {iriin, 2018 yilinda uluslararasi RedDot
Tasarim 6diilii almis bir tasarimdir. Buradan ¢ikarilmasi gereken ders, gelistirilen her {iriiniin -
odil almis olsa bile- bazi agilardan elestirilebilecek oldugudur. Her iiriiniin giiglii ve zayif
yonleri vardir. Onemli olan tasarlanan iiriiniin basta belirlenen tasarim hedeflerini karsilamasi
ve tasarimcinin kendi Uiriiniiniin giiclii ve zayif yonlerinin bu hedeflerle iligkili olarak farkinda
olmasidir. Ornegin, yolculukta konforu arttiran bir boyun yastig1, malzeme dzelliginden dolayi
pahali olabilir. Ogrencilere bu konuda kisa bir agiklama yapulir.

Bu tartigma ve agiklamanin ardindan “Dikkat elestiri geliyor!” calisma kagidi (EK 12.1)
dagitilir. Bu calisma kagidi, iki kisimdan olusmaktadir. Ik kistmda dgrencilere elestiride
“sandvi¢” yontemini kullanarak arkadaslarinin projeleri ig¢in yapict elestiride bulunmaya
yonelik Oneriler sunar. Elestiri, bu yontem kullanilarak ii¢ asamada yapilandirilir. Oncelikle
irlinlin gii¢lii yanlarindan bahsedilir. Calisma kagidinda buna yonelik su oneriler mevcuttur:

e Bu tasarimda begendigin seylerden bahsedebilirsin.
e Bu tasarimdan 6grendigin seylerden bahsedebilirsin.
e “Ben olsam ben de bdyle yapardim” dedigin noktalar1 sdyleyebilirsin.

Daha sonra {iriiniin gelistirilmeye ag¢ik yanlarindan bahsedilir. Calisma kagidinda buna yonelik
su Oneriler mevcuttur:
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e Tasarimin giliclendirilmesi gerektigini diisiindiigiin kisimlarini séyleyebilirsin.
e Tasarimin sorunlu oldugunu dislindiigiin  kisimlarim1  nedenleri ile birlikte
sOyleyebilirsin.

Son olarak tekrar tirliniin giiclii yanlar1 hatirlatilarak elestiri tamamlanir:

e Bu tasarimda begendigin seyleri hatirlatabilirsin.
e Bu tasarimin gii¢lii yanlarini hatirlatabilirsin.

Caligma kagidinin ikinci kismi ise 6grencilere bir karikatiir esliginde kendi projelerine yapilan
elestirileri nasil karsilamalar1 gerektigine yonelik su Onerileri icermektedir:

1. Elestiriyi kisisellestirme, seni degil tasarimini elestiriyorlar.

2. Elestiriyi tasarimini iyilestirmek icin bir firsat olarak degerlendir.

3. Elestiriyi tarafsiz olarak degerlendir, hakli gordiiglin noktalar1 belirt.

4. Elestiri aldiginda savunmaya ge¢cmen c¢ok dogal ama asir1 savunmaci bir tutum
benimsemek yerine agik fikirli olmaya ve elestiriyi farkli bir goriis olarak kabul etmeye
calis.

5. Cesaretinin kirilmasma izin verme, elestirmek ve elestirilmek tasarim odakl
diistinmenin 6nemli bir kismidir.

6. Tesekkiir et.

Egitmen bu aciklamalarin iizerinden gegerek 1sinma etkinligini tamamlar; Ogrencileri
elestirmeye ve elestirilmeye hazirlar.

2. PROJE SUNUMLARINI GERCEKLESTIRME
(120 dakika)

Isinma etkinliginin ardindan proje sunumlari yapilacaktir. Bunun i¢in dncelikle sinifin sunuma
uygun bir sekilde diizenlenmesi gerekir. Sunum i¢in su yerlesme diizeni onerilir:

e Sunum yapacak ekiplerin teker teker ¢ikip projelerini anlatacaklar1 bir alan
belirlenmelidir. Bu alanda poster asilabilecek pano ya da duvar gibi diiz bir ylizey
bulunmal1 ve bu yiizeyin 6niine 6grencilerin prototiplerini yerlestirecekleri bir masa ya
da sehpa konulmalidir.

e Bu alanin karsisina yarim daire seklinde birkag sira sandalye dizilmeli ve egitmen,
siifin geri kalan1 ve varsa misafirler buraya, sunum yapan ekibi, posteri ve prototipi
karsidan gorecek sekilde oturmalidir.

e Sunum siras1 gelen ekip panoya hizlica posterini asmali ve prototipini uygun alana
yerlestirmeli, sunum bittiginde de hem posterini, hem de prototipini alarak siradaki
ekibe yer agmalidir. Bu isleyis 6grencilere sunum baslamadan agiklanmalidir.

Ekiplerin hangi sirayla sunum yapacag belirlenmelidir. Bu siraya goniilliiliik esastyla oldugu
gibi kura ¢ekerek de karar verilebilir.

Sinifta ilk sunum yapacak ekip disindaki herkes sandalyelere yerlesmeli ve sessizce sunumlari
izlemelidir. Egitmen, 10. haftanin iceriginde, sunumda dikkat edilmesi gereken konularla ilgili
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“Proje sunumuna yonelik yonerge ve tavsiyeler” (EK 11.2) kismini tekrar gdzden gecirmek
isteyebilir. Ogrenciler ve varsa misafirler yerlestikten sonra her ekibe ve misafire bir dereceli
puanlama anahtar1 (EK 12.2) dagitilir, siniftaki herkesin tiim ekipleri degerlendirmesi istenir.
Boylece hem 0Ogrenciler arkadaglarini daha dikkatli dinleyecekler hem de baska bir tasarim
projesi hakkinda degerlendirme yapma deneyimi kazanacaklardir. Egitmen, dereceli puanlama
anahtarin1 dagittiktan sonra kisaca nasil doldurulacagini agiklar, her ekibin projesini sunmak
i¢cin 5 dakikas1 oldugunu hatirlatir ve ilk sunumu bagslatir.

Egitmen, sunumlarda siireye sadik kalmay1 saglamak i¢in siire tutmali ve zaman azaldiginda
ekibi uyararak hizlanmalarini saglamalidir. Sunumu, 5 dakikalik bir soru-cevap-yorum kismi
takip eder. Ekibe oncelikle sorular sorulmali ve projelerinin anlagilmayan detaylarini agiklama
firsat1 verilmelidir. Ogrencilerin ilgili konuyu diisiinmiis fakat sunum esnasinda belirtmeyi
unutmus olmasi da miimkiindiir. Ayrica, tespit edilen sorunlarin birden ¢ok ¢6ziimii de olabilir.
Dolayisiyla 6grencilere dogrudan “Bunu sdyle yapmaliydiniz” denildiginde, sorgulama ve olasi
diger ¢oziimlere yonelik fikir yiiriitme deneyiminden mahrum kalacaklardir. Ogrencileri etkili
diisiinmeye yonlendirecek iki soru 6rnegi asagida verilmistir:

e Dogrudan “Bu tasarim yolcunun boynunu agritir” demektense, “Sizce yolcunun fiziksel
konforunu arttirmak i¢in ne tiir iyilestirmeler yapilabilir?” seklinde bir soru
yoneltilebilir.

e Mevcut teknoloji ya da maliyet gibi kaygilarla iirlinlin uygulanabilirligine yonelik
kaygilar olabilir. Bu tlir durumlarda “Bu {iriin ¢alismaz, olmaz” demek yerine, “Bu
teknoloji baska nerelerde kullaniliyor? Buraya uygulanmasinin 6niinde ne tiir engeller
olabilir?” gibi sorular sorulabilir.

Diger 6grencilerin ve varsa misafirlerin ekibe sorular sormasi tesvik edilmelidir. Egitmen, her
ekibin sunumundan sonra mutlaka soru sormali ya da yorum yapmalidir. Soru ve yorumlar
yapici nitelikte olmali, yalnizca sunulan iiriine ve siirece odaklanmali ve bunlarin iyi ve basaril
yonleriyle birlikte iyilestirmeye yonelik onerileri de icermelidir. Sunum esnasinda yapilan tiim
soru ve yorumlarda, agirlikli olarak dereceli puanlama anahtarindaki 6lgiitlerin géz Oniinde
bulundurulmasi gerekir.

Sunumlar hem sozlii, hem gorsel 6geler icermektedir ve bu ikisinin biitiinlesik bir sekilde
kullanilmast 6nerilir. Sunum esnasinda 6grenciler gerektiginde sozlii ifadelerini gliglendirmek
i¢in poster ve prototiplerine referans vermeye tesvik edilmelidir.

Her ekip sunumunu bitirdikten sonra alkislanmali ve ekibe tesekkiir edilmelidir. Egitmen,
sunum aralarinda gerekli goérdiik¢e ara vermelidir.

Tiim ekipler bu sekilde sunumlarini tamamladiktan sonra 1. ve 2. haftada hazirlanan o6diil
heykelcikleri, ekiplere 2. haftanin 1sinma etkinligiyle belirlenen 6diil kategorilerine gore
dagitilmalidir. Bunda egitmen yas ve sinif dinamiklerini gozeterek ister kendisi yonlendirerek,
ister oylama yaparak, isterse her ekibe kendi tasarladigi heykelcikle ilgili danisarak
heykelciklerin dagitilmasini tamamlar. Burada 6nemli olan her ekibin bir 6diil almis olmasi ve
basarma duygusuyla dersi tamamlamasidir.
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3. YANSITICI DUSUNME ETKINLIGI: 20+60+20
(30 dakika)

Bu etkinlik Tasarim ve Uretim dersinin son etkinligi olarak tasarlanmistir ve dgrencilerin
deneyimlerini kisisellestirerek anlamli héle getirmelerini saglamayr amaclamaktadir.
Ogrencilerin tiim ders siirecini diisiinmeleri, kendi siizgeclerinden gecirerek degerlendirmeleri
istenmektedir.

Calismaya baglamadan 6nce Ogrencilere su konuda kisa bir bilgilendirme yapilmalidir: Bu
sorular 6grencilerin bilgisini 6lgmek amaci giitmemektedir. Dolayisiyla kendilerinden
beklendigini diistindiikleri “dogru” cevaplar1 vermeleri degil, kisisel deneyimlerinden kendi
samimi c¢ikarimlarin1 paylasmalar istenmektedir. Bu sayede ders boyunca yasadiklarini ve
ogrendiklerini kendi siizgeglerinden gecirecek, bu bilgi ve becerileri ileride nasil
kullanabileceklerine yonelik kafa yoracak ve sonucta bu deneyimleri daha anlamli hale
getireceklerdir.

Bu amagla hazirlanmis olan “Tasarim ve Uretim dersi biterken: 20+60+20” ¢alisma kagidi (EK
12.3) her ogrenciye bir tane olacak sekilde dagitilir. Ogrencilerden bu caligma kagidinda
belirtilmis olan ii¢ baslik ve agiklamalar1 okuyarak, bu konu hakkinda serbest bir kompozisyon
yazmalari istenir. Kompozisyon, 6grencilerin ders boyunca yapip 6grendiklerine dair genel
¢ikarimlarini (%20), bunlara dair duygu ve diislincelerini (%60) ve deneyimleri 15181nda ileriye
doniik yansitmalarini (%20) aktarabilecekleri yonlendirmeler icermektedir. Yonlendirmeler su
sekildedir:

e Ne oldu? (%20): “Tasarim ve Uretim” dersi boyunca yasadigin deneyimleri, tasarim
odakli diisiinmeye dair yaptiklarini ve 6grendiklerini kendi climlelerinle anlat. Bu kisim,
kompozisyonunun yaklasik %20’sini olusturmalidir.

e Oyle oldu da ne oldu? (%60): Ders boyunca yasadigin deneyimlerine dair duygu ve
diisiincelerini, sana sagladigi faydalari, neleri sevdigini, nelerin seni sasirttigini, kendine
ve bagkalarina dair sana neler oOgrettigini kendi ciimlelerinle anlat. Bu kisim,
kompozisyonunun yaklasik %60’1n1 olusturmalidir.

e Peki simdi ne olacak? (%20): Bu derste edindigin deneyimin senin i¢in 6nemini, bu
konuda kendini daha fazla nasil gelistirebilecegini ve bu derste 6grendiklerini hayatinin
baska hangi alanlarinda kullanabilecegini kendi cilimlelerinle anlat. Bu kisim,
kompozisyonunun yaklasik %20’sini olusturmalidir.

Ogrencilerden, kompozisyonu bu ydnlendirmeleri goz éniinde bulundurarak yazmalari istenir.
Boylece eksiksiz ve biitiinciil bir 6z degerlendirme yapmis olurlar. Egitmene bu calisma
kagitlarim1 toplamasi1 Onerilir, bodylece igerik gelistirme ekibi tarafindan da dersin
degerlendirmesi ve iyilestirilmesi i¢in kullanilabilir.

Egitmen, bu son haftada 1sinma etkinligini takiben dersi asagidaki konulara degindigi bir
kapanis konusmasiyla tamamlar. Tasarim ve Uretim dersi boyunca ekiplerin gelistirip sunmus
olduklari projelerin poster ve prototipleri ile bir sergi gerceklestirilebilir. Uygun yer olmasi
durumunda egitimin gergeklestirildigi merkezde, ya da gerekli izinlerin alinmasi durumunda
baska mekanlarda siireli sergiler de diizenlenebilir. Bu sergilere 6grenciler, 6grencilerin aileleri
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ve ilgi duyacag diisiiniilen baska kisiler davet edilebilir. Eger sergileme plani s6z konusu ise,
Ogrencilerin bu durumdan haberdar edilmesi, poster ve prototiplerinin bu amacla saklanmasi
gerektiginin sdylenmesi gerekir.

Bu ders, uzun vadeli bir egitim programinin temel derslerinden ilki olarak planlanmistir. Temel
ders olmas1 geregi, 6grencilerin burada edindikleri bilgi ve becerileri gelistirebilmeleri ve
ilerleyen ders ve projelerine aktarabilmeleri olduk¢a 6nemlidir. Bu diisiinceyle, 6grencilere ders
boyunca kullanmig olduklari materyalleri, Ozellikle doldurduklart caligma kagitlarini
saklayabilecekleri ve burada yasamis olduklari proje siirecinin benzerini ilerde kendi
yapacaklari projelerde de kurgulayabilecekleri aktariimalidir.

Sunum: EKLER

EK 12.1. “Dikkat elestiri geliyor!” ¢alisma kagidi (Calisma Defteri s. 55)

EK 12.2. Dereceli puanlama anahtari (Calisma Defteri s. 56-57)

EK 12.3. “Tasarim ve Uretim dersi biterken: 20+60+20” calisma kagidi (Calisma Defteri s. 58)
EK 12.4. Dersin Powerpoint sunumu
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ilave Etkinlikler

Ilave Etkinlikler

ILAVE ETKINLIK 1: GUNDELIK HAYATTA
KARSILASILAN MALZEMELER VE BU MALZEMELERDEN
URETILMIS URUNLER NELERDIR?

(10 dakika)

Ders, 1sinma etkinligiyle baslar. Ogrenciler ekipler halinde masalarm etrafina otururlar. Bu etkinlikte
ogrenciler egitmen esliginde, giindelik hayatta kullanilan malzemelere dokunarak {irlin 6rnekleri
vermeye calisacaklar. Bu etkinlik, 6grencilerin egitmenle birlikte diigiindiigii, gerektiginde egitmenin
Ogrencileri malzeme 6rneklerini gostererek yonlendirip diisiindiirmeye calistig1 bir giris etkinligidir. Bu
sayede egitmen imalat yontemlerini ve kullanilabilecek malzemeleri anlatmadan 6nce &grencilerde
giinliik hayatta karsilagilan iirlinlerdeki malzemelere dair farkindalik gelistirmis olur.

Gerekli malzemeler:

Metal malzeme 6rnegi (demir, ¢elik veya aliiminyum sac parga, hangisi mevcutsa)
Organik malzeme 6rnegi (ahsap parca ve deri parca)

Organik olmayan malzeme 6rnegi (cam, seramik veya mermer par¢a, hangisi mevcutsa)
Polimer malzeme 6rnegi (plastik parca)

Kompozit malzeme 6rnegi (varsa cam fiber veya beton parga)

arwbdE

Egitmen, her ekibe 3 malzeme diisecek sekilde dersten 6nce par¢a Orneklerini hazirlar. Her parga
orneginin malzemesini bir yapiskanli kigida yazarak par¢a orneginin iistiine yapistirir. Ornekleri,
iizerlerinde yazan malzeme isimlerini belirterek 6grencilere dagitir. Ek olarak her ekibe bir A4 kagit
dagitilir. Etkinlikte 6grencilerden ne bekledigini anlatur.

Elinizde cesitli malzemelerden 6rnek parcalar var, lizerlerindeki yapiskan kagitlarda parcalarin
malzeme isimleri yaziyor. Gordiiglinliz malzeme Orneklerinden giindelik hayatta karsilastiginiz
iiriinleri sessizce diisiinerek kagitlara yazin. Bir say1 siir yok, yazabildiginiz kadar iiriin yazmaya
calisin. Bunun i¢in 5 dakika siireniz var.

Egitmen, 06grenciler malzeme 6rnekleri i¢in buldugu iiriinleri diisiinlip not ederken aralarinda dolasarak
zorlanan 6grencilere yol gosterir, 6rnekler vererek yardimei olur. 5 dakikanin sonunda 6grenciler sirayla
kendilerine dagitilan malzeme Orneklerini gostererek giindelik hayattan hangi {iriin Srneklerini
buldugunu sdylerler. Egitmen, 6grencilerin bulduklar1 6rneklerin uygun olup olmadigi konusunda geri
bildirim verir.

1.IMALAT YONTEMLERI VE KULLANILAN MALZEMELER
(40 dakika)

Bu agama egitmenin iiretim yontemleri ile ilgili genel olarak bilgilendirme yaptig1 bir asamadir.
Bu hafta ilk kez egitmen yansi esliginde ders anlatacaktir. Egitmenin, derse gelmeden dnce
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imalat yontemlerini incelemesi, ders i¢eriginde verilen gorselleri ve baglantisi verilen videolari
incelemesi tavsiye edilir. Egitmen, “Imalat yontemleri, calisma prensipleri ve malzemeler”
baslikli sunumu (EK ILV 1.1) projektdrle gostererek, anlatilan {iretim ydntemleriyle hangi
malzemelerin kullanilabilecegini {iriin 6rnekleri tizerinden agiklar.

Egitmene Not

Sunumda, tiim yaygin imalat yontemleri gosterilmistir. Egitmen, bu yontemleri anlatmaya
baslamadan dnce 0grencilere bu yontemlerin tamaminin kendi atdlyelerindeki makinelerle
gergeklestirilemeyecegini, ancak biitiinsel bir iiretim bilgisine sahip olmak ig¢in tiim
yontemlerin anlatilmasi gerektigini belirtir. Bu sunumda atélyede bulunan aletlere de yer
verilmistir. Egitmen burada bahsedilen ayrimi ders esnasinda yapabilir.

1.1. Talash imalat (Malzemeden eksilterek iiretim)

Talasli imalat, tasarlanmis bir is pargasinin teknik resmini referans alarak, metal, plastik, ahsap
gibi is pargasi i¢in seg¢ilmis malzemenin iizerinden veya i¢ kismindan farkli sekil ve
biiyiikliiklerde talas kaldirarak istenilen geometrik sekli verme islemidir. Bu sekil verme iglemi,
tasarlanan is pargasina uygun olan talasli imalat takim ve tezgahlar yardimiyla yapilmalidir.
Talaglt imalatta en sik kullanilan yontemler sunlardir: serit kesim, delik delme, frezeleme,
tornalama ve CNC igleme.

1.1.1. Kesme

Tamm: Igi dolu malzemelerin ve profillerin kesilmesinde kullanilan, giiciinii motordan alarak
donen testere yardimiyla kesme islemi yapilan makinelerdir. Bu tip makineler yatay ve diisey
konumlu olabilir ve bu makinelere 6rnek olarak serit kesim makinesi verilebilir. Serit kesim
makinesi, i¢i dolu malzemelerin boylarinin ve genisliklerinin istenilen 6l¢iide kesiminde ve
sekilli parcalarin kesiminde kullanilir (Sekil 1.2).

Sekil 1.2. Serit kesme temel galisma prensibi (kaynak: https://gfycat.com/shallowdampchihuahua)
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Tablo 1.1. Serit kesim makine ve parca 6rnegi/drnekleri

Makine 6rnegi/drnekleri: Serit testere tezgahi Parca 6rnegi/drnekleri

Diiz kesim 6rnegi;

(kaynak:https://www.woodworkerssource.com/
lumber/ash.html)

Sekilli kesim 6rnegi;

(kaynak:https://www.aabtools.com/p/dewalt/DW8
76-GB/band-saw-200mm-220v)

(kaynak:http://woodworkingsession.com/how-
to-cut-curves-in-wood/l)

Egitmene Not
Ornek video: https://www.youtube.com/watch?v=UPwIfulLc2bk

Sik kullanilan malzemelere 6rnekler: Uygun testere, makine ve makine giicline gore, ahsap
kontraplak, metal profil.

1.1.2. Delik delme

Tanim: Metal veya diger malzemelerden is pargalarinin iizerinde, matkap adi verilen kesici
takimlar yardimiyla talag kaldirarak silindirik delik agma islemidir. A¢ilan delikler par¢anin
kalinligindan az olacak sekilde kisa veya oyma, kademeli ve raybalama seklinde de olabilir.
Ayica delik delme, cesitli son islemler i¢in de kullanilir (Sekil 1.3). Biitiin bu islemlerin ortak
noktasi, 1s parcalarinin tezgahlar iizerine sabitlenerek kesici takimlarin donme hareketi ve
dogrusal bir ilerleme hareketiyle istenilen delik delme isleminin yapilmasidir (Sekil 1.4).
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i

a) Delik delme b) Oyma c) Kademeli delik delme d) Raybalama

Sekil 1.3. Cesitli delik delme islemleri (kaynak: https://docplayer.biz.tr/6670802-7-7-delik-delme-7-7-
1-delik-delme-islemleri.html, s.3)

Sekil 1.4. Delik delme temel ¢aligma prensibi (kaynak: https://www.instructables.com/id/Custom-
Antique-Steel-Lock-and-Wood-Box/)

Tablo 1.2. Delik delme makine ve par¢a drnegi/drnekleri

Makine 6rnegi/ornekleri: Matkap tezgahi Parca 6rnegi/ornekleri

(kaynak:https://pngtree.com/freepng/wood-
with-holes_713143.html)

-

(kaynak:https://www.nalburcuk.com/Proxxon-
28128-Sutunlu-Matkap-TBM-220,PR-
32956.html)

(kaynak:https://www.picswe.com/pics/flat-
with-holes-71.html)
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Egitmene Not
Ornek video: https://www.youtube.com/watch?v=jimhZ9aRyhc

Sik kullanilan malzemelere 6rnekler: Uygun kesici takimlara ve makine giiciine gore; ahsap,
metal ve sac metal.

1.1.3. Frezeleme

Tanim: Frezeleme, ¢ok sayida kesici disleri bulunan kesici takimin kendi ekseni etrafinda
donme hareketiyle birlikte, tezgah {lizerinde dogrusal hareket eden is pargasi iizerinden talas
kaldirma islemidir. Frezeleme isleminde kesici takimlar doner ve islenecek parca da dogrusal
hareket yapar (Sekil 1.5). Kullanilabilecek is pargalari prizmatiktir.

Sekil 1.5. Freze ¢alisma prensibi (kaynak: https://www .lafsozluk.com/2013/02/freze-nedir-ne-
demektir-ne-ise-yarar.html)
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Tablo 1.3. Frezeleme islemi i¢in makine ve parca 6rnegi/6rnekleri

Makine 6rnegi/ornekleri: Freze tezgahi Parca 6rnegi/ornekleri

(kaynak:https://www.sandvik.coromant.com/tr
-tr/knowledge/milling/pages/groove-or-slot-
milling.aspx)

(kaynak:http://www.reismakina.com/urun/optimu
m-bf20-ld-vario-freze-tezgahi-187746.html)

(kaynak:https://www.sandvik.coromant.com/tr
-tr/lknowledge/milling/milling-holes-cavities-
pockets/pages/slicing-trochoidal-milling.aspx)

Egitmene Not

Omek video: https://www.youtube.com/watch?v=Hj_4b4uhxA0

Sik kullanilan malzemelere 6rnekler: Uygun kesici takimlara ve makine giicline gore; ahsap,
metal ve sert plastik.

1.1.4. Tornalama

Tanim: Tornalama, torna tezgahina sabitlenerek kendi ekseni etrafinda donen is pargasinin
ekseni dogrultusunda dogrusal hareket eden tek uclu kesici takim yardimiyla talas kaldirma
islemidir (Sekil 1.6). Kullanilan is pargalar1 genellikle silindirik olur. Tornada ayrica vida agma,
delik delme, kilavuz hazirlama gibi cesitli islemler de uygulanabilir.
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Sekil 1.6. Tornalama ¢alisma prensibi (kaynak: {ist: https://gfycat.com/shockingsoggygreathornedowl-
cne,
alt: https://giphy.com/gifs/rainbow-wood-lathe-fff1xa9KrY4DK)
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Tablo 1.4. Tornalama islemi i¢in makine ve par¢a drnegi/ornekleri

Makine 6rnegi/ornekleri: Torna tezgahi Parca 6rnegi/ornekleri

(kaynak:https://www.alexmakina.com.tr/proxxon- | (kaynak:http://www.sezmakina.com/urunlerimi
mini-torna-pmu139) z/makina-parcalari)

(kaynak:https://www.nalburcuk.com/PROXXON-
27020-Mikro-Agac-Tornasi-DB-250,PR-
32321.html)

(kaynak:https://tr.pinterest.com/pin/384776361
902499828/)

Egitmene Not

Ornek video: https://www.youtube.com/watch?v=r_KUIx3aBhQ

Sik kullanilan malzemelere 6rnekler: Uygun makinelere gore; ahsap, metal ve sert plastik.

1.1.5. CNC isleme

Tanim: CNC (bilgisayarli sayisal denetim) isleme, ¢ok uglu kesici takimlarinin bilgisayarda
yazilimlar yardimiyla belirli bir mantiksal siraya gore yazilan alfa niimerik komutlar igleyerek,
tezgaha sabitlenmis i¢i dolu par¢adan talas kaldirma islemidir (Sekil 1.7). CNC makinesi ile ii¢
boyutlu form isleme ve iki boyutlu sekilleri kesme iglemleri yapilir.
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Sekil 1.7. CNC galigsma prensibi (kaynak: {ist: https://gfycat.com/anxiousagreeableamethystgemclam,
alt: http://2-stroke-racing.blogspot.com/2015/08/)
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Tablo 1.5. CNC islemi i¢in makine ve parca 6rnegi/6rnekleri

Makine 6rnegi/ornekleri: CNC isleme makinesi Parca 6rnegi/ornekleri

(kaynak:http://ww.diymachining.com/what-
is-a-cnc-machine/)

o \

(kaynak:https://www.guntekmakine.com.tr/cnc-
tezgahlar)

4
(kaynak:http://cnc-toolkit.com/gallery.html)

(kaynak:https://www.guntekmakine.com.tr/cnc-
tezgahlar)

Egitmene Not

Omek video: https://www.youtube.com/watch?v=07Z0-j5UO0Cg

Sik kullanilan malzemelere 6rnekler: Uygun kesici takimlara ve makine giiciine gore; ahsap,
kontraplak, metal, sert plastik ve strafor/eps (yogun dansite kopiik).



https://www.youtube.com/watch?v=o7Z0-j5UOCg

ilave Etkinlikler

1.2. Talassiz imalat (Malzeme ekleyerek veya sekil degistirerek {iretim)

Talagsiz imalat, tasarlanmis bir is pargasini malzeme ekleyerek veya malzemenin seklini
degistirerek istenilen geometrik sekli verme islemidir. Tasarlanmig is parcasinin geometrisi,
malzeme tiirii, yiizey kalitesi, mekanik ve benzeri 6zellikler goz 6niine alinarak en uygun tiretim
yontemi segilebilir. Talagsiz imalat yontemi olarak kullanilan farkli yontemlere verilebilecek
ornekler sunlardir: dokiim, plastik sekil verme, sac sekillendirme, hizli prototipleme ve lazer
kesim markalama.

1.2.1. Enjeksiyon

Enjeksiyon, toz veya graniil bigcimde olan hammaddenin, sicaklik yardimi ile eritilip basing
uygulanarak bir kalip icine enjekte edilip sekillendirilmesi ve sogutularak kaliptan ¢ikarilmasi
islemidir (Sekil 1.8). Cogunlukla plastik malzeme sekillendirmede kullanilir. Cesitli dlgiilerde
plastik parcalarin iiretilebilecegi en yaygin imalat yontemlerinden biridir.

KAPAMA | ENJEKSIYON | SOGUTMA | CIKARTMA

www.hastek.com.tr

Sekil 1.8. Plastik enjeksiyon ¢alisma prensibi (kaynak:https://www.tasarimdanimalata.com/plastik-
enjeksiyon-prosesi/)
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Tablo 1.6. Enjeksiyon i¢in makine ve par¢a d6rnegi/drnekleri

Makine 6rnegi/ornekleri: Plastik enjeksiyon Parca 6rnegi/ornekleri
makinesi

(kaynak:https://www.tasarimdanimalata.com/plast

ik-enjeksiyon-prosesi/) (kaynak:http://www.meadex.co.uk/meadex-

plastic-mouldings-new)

- Enjeksiyon Unitesi
Kalhplama Unitesi

Mengene Unitesi

@4

(kaynak:https://www.tasarimdanimalata.com/plast
ik-enjeksiyon-prosesi/) (kaynak:http://talesplastik.com.tr/plastik-

enjeksiyon.html)

Egitmene Not

Omek video: https://www.youtube.com/watch?v=b1U9W4iNDiQ

Sik kullanilan malzemelere 6rnekler: Uygun makinelere gore; plastik ve metal.
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1.2.2. Dokiim

Dokiim, istenen {iriin tasariminin sekline uygun bir sekilde hazirlanmis kaliplarin igerisine
eritilmis metal ya da alasiminin dokiilmesi ve soguma sonucu katilastiktan sonra kaliptan
cikarilmasi islemleridir (Sekil 1.9). Soguma sonucu olusacak boyut kiigiilmelerini dengelemek
ve ortaya ¢ikan iirliniin yilizeyine islem yapabilmek i¢in kalip boslugunun boyutlar1 elde
edilecek parcadan biraz biiyiik olarak hazirlanir. Eritilen malzemenin kaliba dokiim islemi
enjeksiyonda makinelerle yapilirken, dokiimde ise makineler yardimiyla veya insan is giiciiyle
yapilir.

Sekil 1.9. Dokiim iglemi temel prensibi (kaynak: iist: https://gifer.com/en/G3qE,
alt: https://makeagif.com/gif/sand-casting-simulation--FIxDKk)
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Tablo 1.7. Dokiim islemi ve parca drnegi/drnekleri

Dokiim islemi

Parga 6rnegi/6rnekleri

(kaynak:https://www.castinghouse.com/casting/
platinum.html)

(kaynak:http://aarne.co.uk/what-we-do/metal-
casting-sculptures/)

(kaynak:http://www.globalsourcings.com.au/pro
ducts-services/metal-fabricationmachining-
forming/casting/)

(kaynak:https://www.reliance-
foundry.com/castings/cast-steel#gref)

Egitmene Not

Ornek video: https://www.youtube.com/watch?v=2ClcvB72dmk

Sik kullanilan malzemelere ornekler: Metal.
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1.2.3. Ufleme

Ufleme islemi, termoplastik malzemenin (genellikle cam ve plastik) ince cidarli ve pargalarin
ici bos olacak sekilde iiretildigi, cok-asamali imalat siirecidir. Termoplastik malzeme bir kalip
icerisinde 1sitilarak sekil verilir ve sonra parcanin almasi istenilen sekle uygun hazirlanan
kalipta iiflenerek sekil verilir (Sekil 1.10). Parca sogutulup sertlestikten sonra kaliplar acilarak
parga gikarilir. Ufleme islemi makineler yardimiyla otomatik olarak veya insan isgiicii ile
gerceklestirilebilir.

Sekil 1.10. Ufleme islemi temel calisma prensibi (kaynak: iist:
https://gfycat.com/scarcepoliteblackpanther)
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Tablo 1.8. Ufleme islemi ve parca drnegi/drnekleri

Ufleme islemi

Parca 6rnegi/drnekleri

(kaynak: https://turkish.alibaba.com/product-
detail/full-automatic-2-cavity-3I-51-pet-plastic-
bottle-blowing-machine-pet-blower-mineral-
water-glass-bottle-blow-molding-machine-
60623263724.html)

e - e
1 3 4

6
(kaynak: http://www.blowmolding-
machine.com/info/pneumatic-system-and-auto-
deflashing-part-in-b-26965411.html)

(kaynak: https://www.emerson.com/en-
ca/industries/automation/packaging/primary-
packaging/bottle-forming)

(kaynak:
https://www.yomura.com.tw/service/category-
blow-molding-blowmolding)

Egitmene Not

Ornek video: https://www.youtube.com/watch?v=b4tNtOkMdpQ

Sik kullanilan malzemelere 6rnekler: Cam ve plastik.
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1.2.4. Dévme
Genellikle metal malzemelerin 1sitilarak, dis kuvvetlerin etkisi ile ve gesitli kaliplar yardimiyla

sekillendirilme islemidir. Dovme isleminde kati malzemenin hacmi sabit kalir ve malzemenin
bilesiminde degisim olmadan kalic1 olarak sekil verilir (Sekil 1.11).

Sekil 1.11. Dévme islemi temel ¢caligma prensibi (kaynak: iist: https://gifer.com/en/BIXV,
Alt: https://imgur.com/gallery/BaMaB)
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Tablo 1.9. Dévme islemi ve par¢a drnegi/drnekleri

Dovme islemi

Parca 6rnegi/ornekleri

(kaynak:http://nkhhammers.com/drop-forging-
hammer-belt-drop-hammer/)

n
=

(kaynak:http://www.dropforging.net/drop-forging-
advantages.html/)

]
J

(kaynak:http://alloy-artifacts.org/duro-indestro-
p2.html)

(kaynak:http://www.dropforging.net/request-a-
quote-for-drop-forging.html)

Egitmene Not

Ornek video: https://www.youtube.com/watch?v=QcntQ8INPAwW

Sik kullanilan malzemelere 6rnekler: Metal ve plastik.



https://www.youtube.com/watch?v=QcntQ8INPAw
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1.2.5. Sac sekillendirme

Belirli kalinliga kadar olan metal saclarda biikme, kesme, kalipta sekil verme/pres, germe ve
cekme gibi alt yontemler uygulanarak saci sekillendirme islemidir. Islemler genellikle soguk
sekil verme olarak gerceklestirilir. Ornek olarak sac biikiim ydntemi, bir sac pargasmnin bir
kisminin bulundugu diizleme gore belirli bir a¢1 vererek baska bir diizleme gelmesini saglamak
icin yapilan iglemdir (Sekil 1.12).

Made by
www.machinemfg.com

Sekil 1.12. Sac bukiim temel prensibi (kaynak: https://medium.com/@jishanel112/press-brake-the-
ultimate-guide-a31ff1e08027)
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Tablo 1.10. Sac biikiim makine ve parca 6rnegi/6rnekleri

Makine 6rnegi/ornekleri: Sac bilkkme makinesi Parca 6rnegi/ornekleri

’,

#

Y

(kaynak:http://www.sahinoglumetal.com/buku
m)

(kaynak:http://acimetal.com/sac.php)

" SHEH 2068 5 SA-Min

(kaynak:http:/Aww.haksanmakina.com.tr/?y5/sac | (kaynak:http://www.unaldilar.com/urunler/4_s
-isleme-makinalari.html) ac-kesim-bukum)

Egitmene Not

Ornek video: https://www.youtube.com/watch?v=FzB8Y10Jk8

Sik kullanilan malzemelere ornekler: Sac metal.



https://www.youtube.com/watch?v=FzB8YlI0Jk8
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1.2.6. Vakum sekillendirme

Vakum sekillendirme, istenilen seklin CNC ya da diger isleme makineleriyle kalib1
olusturulduktan sonra, uygun ebatlarda 1sitilan levhanin kaliplarin {izerine vakumlanarak
sekillendirilmesi yontemidir (Sekil 1.13). Bu islem, levha veya kalip hareket ettirilerek
uygulanir.

Sekil 1.13. Vakum sekillendirme temel prensibi (kaynak: https://giphy.com/gifs/satisfying-printing-
MCPQDVwAaoN9IK)
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Tablo 1.11. Vakum sekillendirme makine ve parga drnegi/drnekleri

Makine 6rnegi/6rnekleri: Vakum sekillendirme Parca 6rnegi/drnekleri
makinesi

(kaynak:

https://www.universalplastics.com/plastic-
trays/)

(kaynak:https://www.islemambalaj.com.tr/vakuml
u-sekillendirme-makinasi-.html)

A

(kaynak:https://honghua.en.made-in-
china.com/product/FjiLmZhWY IRcs/China-
Plastic-Contaiers-Thermoforming-Machine-
with-Stacker-for-BOPS-Material-HSC-
510570C-.html)

(kaynak:https://www.techsoft.co.uk/WorkshopEqu
ipment/ThermoformingEquipment/VVacuumForme
rs)

Egitmene Not

Ornek video: https://www.youtube.com/watch?v=VyIBsmoiqgs

Sik kullanilan malzemelere 6rnekler: Isiyla sekil verilebilen plastik levhalar.



https://www.youtube.com/watch?v=VyIBsmoiqqs
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2. YANSITICI DUSUNME ETKINLIGi: BU URUN NASIL
URETILMIS?

(5 dakika)

Egitmen, bu etkinligi derslikte isleyebilir. Bu asamada Ogrencilerin giindelik hayattaki
irlinlerle, 6grenmis olduklar: iiretim yontemleri ve malzemeler arasinda baglanti kurmalarini
saglayacak etkinligi gerceklestirir. Bu etkinligin amac1 6grencileri malzeme ve liretim odakli
diisiindiirmektir. Ogrenciler, bu hafta goérdiikleri imalat yontemlerini diisiinerek giindelik
hayattan secilmis ¢esitli iirlin 6rnekleri lizerinden, kendilerine verilen iirlinlerde yer alan
pargalarin hangi malzeme ve hangi tiretim yontemleri kullanilarak iiretilmis olduguyla ilgili
fikir ylirtitmeye calisacaklar.

Ogrenciler daire olusturacak sekilde masalarin gevresine yerlesirler. Egitmen her 6grenciye “Bu
{iriin nasil {iretilmis?” ¢alisma kagidin1 (EK ILV 1.3) dagtir, bu etkinlikte dgrencilerden ne
beklendigini anlatir. Egitmen dilerse Powerpoint sunusu iizerinden bu etkinligi yiiriitebilir (EK
ILV 1.2).

Dagittigim ¢alisma kagidinda giindelik hayatta karsilagtigimiz alti tane {iriin veya lriin
parcasinin fotografini goriiyorsunuz. Fotograflari iyice inceleyerek bu iiriinlerde kullanilan
malzemeleri ve imalat yontemlerini tahmin etmeye ¢alisin. Sag tarafa bu tiriinlerde kullanilan
malzeme ve imalat yontemini not edin.

Ogrenciler 5 dakika icinde ¢alisma kagitlarin1 doldurduktan sonra hep birlikte verdikleri
cevaplar lizerine konusulur. Verilen cevaplarin dogru olup olmadig tartisilir, yanlis cevaplar
varsa hep birlikte diistinerek dogru cevap bulmaya calisilir. Boyle durumlarda egitmen benzer
bagka tiriinler iizerinden 6rneklerle ipucu verebilir. Bu etkinlik, 6grencilerin anlatilan imalat
yontemleri ile ilgili teorik bilgiyi giindelik hayattaki {irlinlerde kullanilan malzeme ve {iretim
yontemleriyle eslestirerek farkindalik kazanmalarina destek olur.

[lave Etkinlik 1: EKLER

EK ILV 1.1. “Imalat yontemleri, calisma prensipleri ve malzemeler” baglikli sunum
EK ILV 1.2. “Hangi malzeme, hangi makine?” baslikli sunum

EK ILV 1.3. “Hangi malzeme, hangi makine?” calisma kagidi (Calisma Defteri s. 60)
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ILAVE ETKINLIK 2: TASARIM ODAKLI DUSUNMENIN
BASAMAKLARINI iCEREN HIZLI PROJE: “ARKADASIMIN
CANTASI”

(85 dakika)

Dokuz haftalik projeye baslamadan oOnce tasarim odakli diiginmeyi biitiinsel olarak
anlayabilmek i¢in bir hizli proje yapilir. Projeye baslamadan 6nce 6grenciler ikiserli eslestirilir,
ciftler miimkiinse karsilikli olarak ve konusma mesafesinde oturtulur. Her Ogrenciye
“Arkadasimin cantas1” ¢alisma kagidi (EK ILV 2.1) dagitilir. Her asamaya ayrilan belirli bir
siire oldugu sdylenir ve bu siireye uygun calismanin dnemi vurgulanir. Tiim 6grencilerin
gorebilecegi ve takip edebilecegi bir sekilde zaman tutulur. Bunun i¢in egitmen ¢evrimigi bir
geri sayrm aracini ekrana yansitilabilecegi gibi, Tasarim ve Uretim dersi egitim tasarisinda da
bahsedilen Powerpoint formatinda hazirlanmis olan “Geri sayim arac1” (EK ILV 2.2) dosyasini
dersten Once ihtiyaca gore diizenleyerek kullanabilir.

1. ADIM: Sabahini Anlat (5 dakika)

Bugiin sizinle tasarim odakli diisiinmenin hizli bir 6rnegini gerceklestirecegiz ve tasarim
odakli diistinmeyi bir proje yaparak dgrenecegiz. Projemizin adi “Arkadagimin ¢antasi”.
Oncelikle sizden hayalinizdeki ¢antay: tasarlamanizi istiyorum. Bu ¢antanin gériiniisii neye
benziyor? Nasil 6zellikleri var? Oniiniizdeki kagida hizlica cizerek tasarlaym.

Siire dolduktan sonra asagidaki gibi bir tartisma yiirtitiiliir.

Tartisma / Agiklama

Cantanin 6zelliklerine karar verirken neleri dikkate aldiniz?

Kendimiz i¢in bir sey tasarlarken, kendi ihtiyaglarimizi diigiiniiriiz. Ama tasarimcilar
cogunlukla bagkalari i¢in iiriin ve sistemler tasarlar. Bagkalar1 i¢in tasarim yaparken, kendi
ithtiyaglarimiz1 degil, kimin i¢in tasarliyorsak onun ihtiyaglarini diisiinmek zorunday1z.

Arkadasimin Hayalindeki Cantay1 Tasarla
Simdi asil projemize gecelim.

Sizden arkadasiniz i¢in bir ¢anta tasarlamanizi istiyorum. Arkadasinizin istekleri ve ihtiyaglari,
sizin istek ve ihtiyaglarimizdan farkli olabilir. Bu yiizden oncelikle arkadasimizin g¢anta
kullanma aligkanliklarini, bir ¢antadan beklentilerini iyi anlayabilmemiz gerekir.
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2. ADIM: Arkadasini Dinle (2x5=10 dakika)

Yonerge

Arkadasimizin aligkanliklarini, beklentilerini ve ihtiyaglarin1 anlayabilmek i¢in, dncelikle
ona sorular sormamiz ve verecegi cevaplari iyi dinlememiz gerekir. Bunun i¢in ona sdyle
sorular sorabiliriz: Nasil bir ¢antan var? (Yaninda ise gostererek anlatmali.) Cantanin i¢inde
neler tasityorsun? Ne zaman, hangi durumlarda ¢anta kullaniyorsun? Cantanin en sevdigin ve
en sevmedigin ozellikleri neler? Nasil bir ¢canta seni mutlu ederdi? Nasil bir ¢anta senin i¢in
kullanigh olurdu? Nasil bir cantay: tagimaktan keyif alirdin? Arkadasinizin verdigi cevaplari,
size dagitigim sablondaki ilk kutuya not etmeyi unutmayn. ilk 5 dakika, es 6grencilerden
bir tanesinin, sonraki 5 dakika digerinin esine soru sormasi igindir.

3. ADIM: Arkadasini Anla (10 dakika)

Yonerge

Arkadasimizin ¢anta kullanma aligskanliklari, beklentileri ve ihtiyaclari hakkinda biraz fikir
edinmis olduk. Simdi bu bilgileri nasil kullanabilecegimize bakalim. Arkadaslarimizdan
ogrendigimiz bilgileri bir araya getirerek, onun hayalindeki ¢antaya dair fikir yliriitmeye
calisacagiz. Oniiniizdeki sablonda bulunan iki numarali kutuya, arkadasinizin hayalindeki
canta ile ilgili bir tanim yazmanizi istiyorum. Unutmaym ki bir tasarim, tespit edilen
ihtiyaglarin hepsine birden ayni anda cevap veremeyebilir. Bu durumda yapmaniz gereken,
arkadasinizin en 6nemli beklentilerini karsilayacak bir odak noktasi belirlemektir (Egitmene
not: Odak noktas1 fazla bolmeye sahip olmasi, hafif olmasi vb. olabilir). Sizce yapacaginiz
tasarim, oncelikli olarak hangi ihtiya¢ ve beklentilere cevap vermeli? Bu tanimi yaparken,
arkadaslarinizdan 6grendiginiz bilgileri yorumlayarak, tek bir climle halinde yazmalisiniz.
Ornegin,

e Arkadasimin hayalindeki ¢anta...

e Arkadasimin ihtiya¢ duydugu...

e Arkadasimi mutlu edecek bir ¢anta...

4. ADIM: Fikir Gelistir (10 dakika)

Yonerge

Hepimiz arkadasimizin hayalindeki ¢antayi tanimladik. Simdi bu tanima uygun tasarim
fikirleri iiretecegiz. Burada 6nemli olan, kisa siirede birbirinden farkl: fikirler iiretebilmek. 5
dakika igerisinde hizlica 3 farkli iiriin fikri ¢izecegiz. Bu asamada ¢izim kalitesini dert
etmeyin, Onemli olanin fikirlerinizi dogru sekilde ifade etmeniz. Bu {i¢ {iriin fikri ¢ok detayl
ve tamamlanmis fikirler icermek zorunda degil ama birbirinden farkli ¢6ziim yaklagimlar
sunmasi onemli. Clinkii tasarim problemleri, birden ¢ok sekilde ¢oziilebilir. Arkadasinizin
ihtiyaclarim1 karsilayacak bir iiriinlin de birden farkli tasarimi olabilir. Ayrica fikirler,
gercekei ve lretilmeye uygun iiriin fikirleri olmali, bugiin i¢in ancak hayal edilebilir olan

teknolojilerin kullanimina dayali ¢6ziimler igermemelidir.
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Bu asamada gergekeilik ile hayal arasindaki denge o6nemlidir. Ogrenciler bilim-kurgu
filmlerinden gerceklesmesi yakin siiregte miimkiin goriinmeyen ya da sihir/biiyii gibi
orneklerden yola ¢ikmamalidir, ancak giiniimiizdeki teknolojilerin ilerleyen zamanlarda bazi
gelismeler gosterebilecegini dngdrebilirler. Ornegin giines panellerinin daha verimli olacagi,
ayni ebattaki pillerin bir miktar daha fazla elektrik depolayabilecegi, temassiz sarjin
yayginlasacagi vb. Egitmen, sebebini mantikli olarak agiklayabiliyor ise 6grenciyi bu anlamda
destekleyebilir, konu ile ilgili 6grenciyi yonlendirebilir ve bilgilendirebilir.

Sekil 2. Ornek eskiz 2
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5. ADIM: Arkadasinin Gortsiinii Al (2x5=10 dakika)

Yonerge

Simdi gelistirdigimiz fikirler hakkinda arkadaslarimizin goriislerini alacagiz. Gelistirmis
oldugunuz fikirleri kisaca arkadasiniza anlatin. Arkadasiniz, fikrinizi daha 1yi anlamak i¢in
size sorular sorabilir. Onu iyi dinleyin ve hem begendigi kisimlar1 hem de gelistirmeye acik
kisimlar1 sablona not edin. Bu asamada 6grencilere bunun bir jiiri olmadigini, tiriinii ile ilgili
geridoniislerin degerli oldugunu, iiriinlin gelismesi icin birer firsat oldugunu hatirlatmak
faydal1 olacaktir. i1k 5 dakika, es 6grencilerden bir tanesinin, sonraki 5 dakika digerinin esine
soru sormast i¢indir.

6. ADIM: Fikrini Detaylandir (5 dakika)

Yonerge

Arkadasimizi giizelce dinledik. Simdi fikrimizi detaylandirmaya haziriz. Arkadasimizdan
ogrendiklerimizi dikkate alarak, daha onceki fikirlerimizden birini detaylandirabilir ya da
yepyeni bir tasarim fikri gelistirebiliriz. Tasarim fikrimizi detaylandirirken kendimize su
sorular1 sorabiliriz: Bu cantanin igerisine neler konulacak? Bu c¢anta nasil tasimacak ve
nerelerde kullanilacak? Bu gercekten arkadasimin ihtiya¢ duydugu ve hayalini kurdugu bir
ozellik mi?

7. ADIM: Fikrini Uret (15 dakika)

Yonerge

Tasarimimizi detaylandirmaya basladik ama bazi 6zellikleri yalnizca ¢izerek ifade edebilmek
zor olmali. O yiizden simdi hizlica basit bir prototip yapacagiz. Yaptiginiz prototip igin
buradaki malzemeleri kullanabilirsiniz; bunlarin icinden hangi malzemelerin uygun olduguna
hizlica karar vermelisiniz. [Egitmen gerekirse bu konuda yardime1 olmali.] Bu asama igin 15
dakikaniz var. Diisiik hassasiyetli prototipiniz kullanima hazir, gergek 6l¢iilerinde ve gercek
bir ¢anta olmak zorunda degil. Unutmayin; amacimiz arkadagimiza fikrimizi biraz daha iyi
anlatabilmek. O ylizden onun eline alip kurcalayabilecegi, etkilesebilecegi ve lizerine yorum
yapabilecegi bir arag iiretmemiz gerekli.

Egitmenin, &grencileri 15 dakikada temsili bir prototip iiretebilmek i¢cin en hizh
kullanabilecekleri diisiik hassasiyetli prototip malzemelerine yonlendirmesi onerilir.
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8. ADIM: Fikrini Test Et (2x5=10 dakika)

Son olarak ¢izim ve prototipimizi arkadasimiza gostererek, tasarimimiz hakkinda onun
gorilislinii alacagiz. Daha Once yaptiginiz gibi, tasarimi ¢ok kisaca arkadasiniza anlatin
[Egitmenin Ogrencilere "neyi amagladiklarini, neden bdyle bir fikir gelistigini, onerinin en
onemli Ozelliklerinin hangileri oldugunu" anlatmalar1 gerektigini hatirlatmasi: faydal
olacaktir.] Arkadasiniz fikrinizi daha iy1 anlamak i¢in size sorular sorabilir. Onu 1yi dinleyin
ve hem begendigi kisimlart hem de gelistirmeye acik kisimlar1 sablona not alin.

Son asamadan sonra degerlendirme yaparak, gerekiyorsa oOnceki asamalara geri doniip
degisiklikler yaparak ilerlenebilecegi, tasarim siirecinin tekrarli oldugu anlatilir.

Tartisma / Agiklama (10 dakika)

Tim prototipler bir masaya koyulur ve c¢ocuklarla birlikte etrafina toplanilir. Egitmen
tartisma agmak icin su tiir sorular sorar:

e Kim kendisi i¢in tasarlanmis olan iiriinii cok begendi?
Kim ¢ok farkli ve 6zgiin bir tasarim yaptigini diistintiyor?
e Vaktiniz olsayd, tasarladiginiz iiriinleri daha da gelistirmek ister miydiniz?
e Zorlandiginiz asamalar oldu mu? Neler ve neden?
e En ¢ok eglendiginiz agamalar hangileri?

Aciklama: Bugiin birlikte yaptigimiz bu kiigiik egzersiz, tasarim odakli diisiinme siirecinin
tim adimlarin1 igeriyor. Baskalarimin kullanacagi tasarimlar gelistirirken, oncelikle bu
kisilerin ihtiya¢ ve beklentilerini anlamamiz gerekir. Bu, tasarim odakli diistinmenin ilk
basamag1 olan Empati asamasidir. Arkadasimi dinleme kisminda ona sorular sorup, onu
dinleyerek empati kazanmaya ¢alistik. Eger imkanimiz olsaydi, bir sabah evini ziyaret edip,
bu aligkanliklarii goézlemleyerek daha fazla bilgi edinebilirdik. Bir sonraki arkadagini
anlama asamasi, tasarim odakl diisiinmedeki Tanimla basamagina denk geliyor. Daha sonra
yaptigimiz bu tanima gore Fikir Gelistirdik. Bir tasarim probleminin birden fazla farkli
yontemle ¢oziilebilecegini gordiik. Sonrasinda arkadasimizin goriislerini aldik ve bu sayede
fikrimizi detaylandirarak Prototipleme basamagma gectik. [Bu asamada egitmenin bu
prototipin diisiik hassasiyetli bir prototip oldugunu, baska prototip sekillerinin de oldugunu
hatirlatmas1 faydali olacaktir.] Son olarak prototiplerimizi kullanarak arkadasimizla Test
Ettik.

Tasarim siireci, i¢erisinde yineleyen basamaklar icerebilir. Tasarladigimiz tirtinleri her zaman
daha iyi, daha kullanigl, daha (...) hale getirebiliriz. Bunun i¢in de fikir iiretme, prototipleme,
test etme ve fikir gelistirme seklinde yineleyen dongiiler olabilir. [Bu asamada egitmen,
siniftan bir {iriinii ele alarak calismaya devam etseydi nelerin degisebilecegi, nelerin daha da

iyilestirilebilecegine dair bir tartisma agar.] Tasarim ve Uretim dersimizin geri kalaninda,
size verecegimiz ana proje kapsaminda tiim bu asamalar1 daha detayli olarak
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gergeklestirecegiz ve tasarim odakli diisiinmeyi birlikte deneyimleyerek, yaparak
Ogrenecegiz.

llave Etkinlik 2: EKLER

EK ILV 2.1. “Arkadasimin cantas1” ¢calisma kagidi (Calisma Defteri s. 61-66)
EK ILV 2.2. Geri sayim araci

EK ILV 2.3. ilave Etkinlik 2 i¢in Powerpoint sunumu
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ILAVE ETKINLIiK 3: BANA BiR HIKAYE ANLAT!: 5SN1K iLE
DOGACLAMA YOLCULUK HIKAYELERI ANLATMA
OYUNU

ETKINLIGIN ICERIGI

Bu etkinlik “ilave Etkinlikler” serisinin bir parcasi olarak kurgulanmistir. ilave etkinlikler
egitim silirecinin uygulanmasi zorunlu birer pargasi degildir. Ancak, gruplar arasi zaman
farklarmin olustugu, herhangi bir sebepten (6rnegin atdlyelerin dolu olmasi, arizali cihazlar
olmas1 vb.) dolay1 gruplardan bazilarinin 6gretim programindaki basamaklari takip etmesinde
gecikmeler oldugu, bir grubun diger gruplara gore daha hizli ilerledigi veya egitmenin
karsilastigi benzeri durumlarda &gretimin devam etmesi amaci ile planlanmig yardimci
etkinliklerdir. Bu etkinlikler ana proje ile dogrudan baglantili degildir, bununla beraber
etkinlikler tasarim odakli diisiinme kapsaminda ogrencilere ek bilgi saglamayi, farkli
deneyimler yasatmayr ve Ogrencilerin egitime ara verip konudan uzaklagmamalarini
hedeflemektedir.

Etkinlik i¢in 6nerilen zaman: Bu etkinlik 6grencilerin 4. hafta yapacaklar1 gézlem ve goriisme
iceren saha 6devi i¢in tamamlayici ve pekistirici bir ¢aligma niteligindedir. Etkinlik siirecinde,
saha calismast Oncesi empati basamaginda Ogrendiklerini bir oyun esliginde
deneyimlemelerinin saglanmasi amaglanmustir.

BANA BIR HIKAYE ANLAT!: 5N1K ILE DOGACLAMA YOLCULUK HiKAYELERI
ANLATMA OYUNU

(30 dakika)
Bu etkinligin sonunda 6grenciler,

1. Dogaglama olarak bir yolculuk hikayesi olusturur, sinif arkadaglariyla paylasir.

2. Yolculugun ¢ok bilesenli bir deneyim oldugunu kavrar.

3. Kurgusal hikayeler i¢in fikirler genellikle bir yazarin ger¢ek yasam deneyimlerinden
gelir. Bu hikayeler ile aslinda 6grenciler birbirlerinin yolculuk hakkindaki tecriibelerini
bir oyun i¢inde dinler.

Bu etkinlik sinifta her 6grencinin bireysel olarak yapacagi bir ¢alismanin ardindan sinifa
yapacagi kisa bir sunum ile yiiriitiilecektir.

* Dogaglama (Emprovizasyon): Birdenbire, diistinmeden, i¢ine dogdugu gibi. (TDK)
Iyi kurgulanmis bir tasarim projesinin 8lgiitleri sunlardir:

Empati kurulabilecek somut bir kullanicisi olmalidir.
Kullanici grubu erisilebilir olmalidir.
Bilinen, yaygin, konvansiyonel bir iirline ac¢ik bir bi¢imde yoOnlendirmemeli,
aktivite/deneyim temelli olmalidir.
e Birebir ya da 6lgekli olarak prototipi iiretilebilmeli ve test edilebilmelidir.
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5N1K kurali nedir?

5N1K: Nerede, ni¢in, ne, ne zaman, nasil, kim?
NE?: Durum ve etkinligini,

NEDEN?: Amaci,

NASIL?: Yontemi,

NEREDE (NEREDEN/ NEREYE)?: Mekan ve yeri,
NE ZAMAN?: Siire-siire¢ kavramlarini,

KiM (KIMLERLE)?: Ilgili aktorleri ifade eder.

Tasarm ve Uretim dersi kapsaminda yapilacak dokuz haftalik projede, sehirler arasi yolculuk
deneyimini iyilestirecek bir {iriin tasarlanacaktir. Uzay ve enerji gibi, 6grencileri en basindan
tasarim odakli diisiinmenin mekanik boyutlarina yonlendirecek konular yerine, 6grencilere
tasarim odakli diisiinmenin dogasin1 kavratmak i¢in giindelik hayattan ve herkese tanidik olan
“’sehirler aras1 yolculuk’’ konusu secilmistir.

4. haftadaki derste egitmen, kendisinden 6rnek vererek 6grencilere en son ne zaman ve nereye
yolculuk yaptigini, yolculugun amacinin ne oldugunu, orada ne kadar siire kaldigin1 anlatmis;
daha sonra Ogrencilere en son yaptiklart yolculuk hakkinda sorular sorarak diisiinmelerini
istemisti. Bu sorularla sehirler arasi yolculukla ilgili olasi konular ortaya ¢ikarilmaya
calisilmigti. Sehirler arasi yolculugun bilet almakla baslayan ve valiz hazirlamak, yolculuk
esnasinda gerekli olacak olan egyalari belirleyip hazirlamak, evden gara gitmek, yolda gegirilen
siirede oyalanmak gibi ¢esitli asamalar1 igeren bir siire¢ oldugu sonucuna varilmaisti.

Bu etkinlikte Ogrenciler bireysel olarak calisir. Etkinligin amaci Ogrencilere anlatilir.
Ogrencilere etkinlikte bos kagitlar1 ufak parcalara bolerek bir yiiziine bir soru, arkasina da
sorunun cevabini yazarak her soru-cevap kagidini masada ortak bir alanda, soru yiizii doniik
sekilde birakmalar1 sdylenir. Kagitlara siras1 ile NE, KiM, KIMLERLE, NEREDE, NE
ZAMAN, NEDEN, NASIL, NEREDEN, NEREYE sorular1 yazilir. Ardindan her sorunun
cevabr kagitlarin arka yiiziine yazilir. KIM sorusunun cevabi tiim égrencilerin tamdig {inlii
birisi olabilirken, kendileri veya kendi ¢evrelerinden birisi de olabilir. Sorunun cevabinin hayali
bir kahraman, hayali bir yer olmas yerine, ger¢ek hayattan birisi, gercek bir yer olmasi olmasi
onemlidir. Karigiklik olmamasi i¢in her soru-cevap kagidi kendi kategorisinin altina
birakilmalidir.

EGITMENE NOT: Bu oyun &grencilerin kendi yazdiklar1 kAgitlara uygun olarak bir hikaye
olusturmasi ile de oynanabilir.

266




ilave Etkinlikler

NE? NEDEN? NASIL? NEREDEN? NEREYE? Kim? KiMLERLE?

Sekil 1. Soru kagitlar masanin iistiinde gruplanarak toplanacak ve her 6grencinin kagid1 masada
toplaninca, 6grenciler her kategoriden rastgele birer kagit sececek ve bireysel olarak bu kagitlardaki
cevaplardan bir yolculuk hikayesi yazacaktir.

1. ADIM: Soru-cevap kagitlarinin hazirlanmasi, doldurulmasi ve masada biriktirilmesi (10 dk)

Bu ilave etkinlikte 6grenciler baskalarinin yolculuk deneyimi {izerine diisiinecek, herkesin
yolculuga dair hissiyatlarinin, yolculuk hazirliginin, yolculuk siireci gibi deneyimlerinin farkli
olabilecegi tizerine diisiinecekleri kisa bir oyun oynayacaklardir. Bunun i¢in de dogaglama bir
sekilde dnce kagitlari, arkasinda yazan her soru i¢in dolduracaklardir. Kagitlar doldurulduktan
sonra, soru yiizii doniik bir sekilde masada gruplandirilarak biriktirilecektir.

2. ADIM: Kartlarin masadaki kategorilerden tek tek secilmesi ve hikdyenin yazilmasi (10 dk)

Sorularin yanitlanmasi ve kagitlarin doldurulmasi tamamlandiktan sonra, her 6grenci bireysel
olarak her soru grubundan rastgele bir kagit sececek ve bu sorularin yanitlari ile dogaglama bir
hikaye olusturacaktir.

3. ADIM: Hikayeyi sinifla paylagsma (10 dk)

Hikaye yazimi tamamlandiktan sonra her 6grenci yazmis oldugu hikayeyi yaklasik bir dakika
icinde sinifla paylagacaktir. Hikayeye yonelik ¢ok kisa bir soru-cevap etkinligi bu siireci takip
edebilir. Ornegin “Bu hikayedeki en ilging, en komik, en duygulu an hangisiydi?” gibi sorular
ogrencilere yoneltilebilir.

Ornek bir soru-cevap listesi ve hikayesi-1:

NE?> Dogu ekspresi treni ile planli bir gezi yolculugu

NEDEN?> Yeni yerler kesfetmek

NASIL?> Sadece 1 sirt ¢antasiyla

NEREDEN?> Ankara

NEREYE?> Kars

NE ZAMAN?> Zemin beyaz kar ortiisii ile kapliyken

KiM?> Kendim

KIMLERLE?> En sevdigim 3 sinif arkadasim Maceract Ezgi, Merakli Mehmet ve Enerjik
Aysegiil ile

Somestr tatili yaklagsmisti. Bu tatilde yapacak degisik bir seyler ariyordum. Yasadigim
sehirden ayrilarak yeni sehirler kesfetmeye karar verdim. Bunun i¢in en iyi alternatifin Dogu
Ekspresi oldugunu arastirdim. Ciinkii hem trenin i¢inde konaklayacak yatakli
kompartmanlar, hem de zemini kaplayan beyaz kar ortiisiinii batidan doguya sehirler
boyunca bir tablo gercevesi gibi seyredebilecegim bir pencere vardi. Bu seyahati bir kesif
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gezisi olarak planladigim i¢in yanima ¢ok fazla esya almamaliyim. Yolculuk uzun stirecegi
icin yanima yiyecek-igecek bir seyler almaliyim. Ciizdanimi, kimliklerimi ve diger elzem
esyalarimi yanimda tasimami ve gerektiginde bunlara kolayca erismemi saglayacak gilivenli
bir ¢antaya ihtiyacim var. Seyahatimi not etmek {izere glinliigimii ve fotograf makinami
mutlaka yanima almaliyim. Bu gezide en sevdigim ii¢ smif arkadasim Macerac1 Ezgi,
Merakli Mehmet ve Enerjik Aysegiil eslik etmeli. Ezgi ile farkli seyler denemek, Mehmet
ile yerli halk ile sohbet etmek ve Aysegiil ile de tim giinli yeni yerleri kesfetmek i¢in
dolasmak ¢ok keyifli olacak.

Hikaye tesadiifi bir sekilde bir araya gelen kagitlarla kurgulandiginda eglenceli hikayeler ortaya
cikacak, Ogrenciler birbirlerini dinlerken yolculuk deneyiminin bilesenleri {iizerine
diistineceklerdir.

Ornek bir soru-cevap listesi ve hikayesi-2:

NE?> Anneanneyi ziyaret

NEDEN?> Bayram

NASIL?> Otobiisle

NEREDEN?> Eskisehir

NEREYE?> izmir

NE ZAMAN?> Arefe giinii, giindiiz

KIM?> Aysegiil

KIMLERLE?> Esi Ali Riza, Hande bebek ve huysuz kedi Piiskiil ile

Aysegiil uzun zamandir gérmedigi anneannesini ziyaret igin bayramda Izmir’e gitmek
istiyordu. Iki yasindaki Hande bebek, esi Ali Riza Bey ve huysuz kedileri Piiskiil ile otobiis
ile seyahat etmeye karar verdiler. 7 saat yolculuk gozlerinde biiyiiyordu, ¢linkii bu Hande
ve kedi ile sehirler arasi ilk yolculuklariydi. Bayram arefesi oldugu i¢in biletlerini 6nceden
almaliydilar. Bebek ve kedinin biyolojik ritmini de gozeterek gilindiiz yolculugu yapmayi
tercih ettiler. Aysegiil, kedinin saglik karnesi, kafesi, mama ve su kaplar1 ile Hande’ nin en
sevdigi oyuncagi, mamalari, bebek bezi icin, kolay erisebilecegi, ve yanina alabilecegi bir
canta hazirlamaliydi. Bu ¢antanin farkli ve ¢oklu gozleri olmasi, hem seyahat sirasinda hem
de molalarda kolayca bu esyalara erisebilmesi Onemliydi. Bebegin seyahat sirasinda
acikmasi durumunda mamalart kolayca servis edebilecegi bir servis sehpasina ihtiyact
olacakti. Kedinin kafesini yerlestirebilecegi, koltuguna yakin bir alana da ihtiyaci var. Bebek
puseti ve kedi kafesini koltuga sabitleyecek bir kemer de ¢ok iyi olurdu. Izmir’e
vardiklarinda anneanne ve dede, onlar1 terminalde karsilayacaklardi.
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ILAVE ETKINLIK 4: HAYDI SULE'YE YARDIM EDELIM!

ETKINLIGIN ICERIGI

Bu etkinlik “Ilave Etkinlikler” serisinin bir pargasi olarak kurgulanmistir. Ilave etkinlikler
egitim siirecinin uygulanmasi zorunlu birer pargasi degildirler. Ancak, gruplar arasi zaman
farklarmin olustugu, herhangi bir sebepten (6rnegin atdlyelerin dolu olmasi, arizali cihazlar
olmas1 vb.) dolay1 gruplardan bazilarinin 6gretim programindaki basamaklar takip etmesinde
gecikmeler oldugu, bir grubun diger gruplara gore daha hizli ilerledigi veya egitmenin
karsilastigi benzeri durumlarda 6gretimin devam etmesi amaci ile planlanmis yardimct
etkinliklerdir. Bu etkinlikler ana proje ile dogrudan baglantili degildir, bununla beraber
etkinlikler tasarim odakli diisiinme kapsaminda ogrencilere ek bilgi saglamayi, farkli
deneyimler yasatmayr ve Ogrencilerin egitime ara verip konudan uzaklagmamalarini
hedeflemektedir.

Etkinlik i¢in 6nerilen zaman: Bu etkinlik 7. Haftada yer alan diisiik hassasiyetli prototip tiretimi
icin kurgulanmistir. Bu etkinlik 6grencilerin 7. haftada kendi liretecekleri diisiik hassasiyetli
prototip planlamasi igin tamamlayici ve pekistirici bir ¢alisma niteligindedir.

HAYDI SULE'YE YARDIM EDELIM!

(20 dakika)
Bu etkinligin sonunda 6grenciler,

1. Atolyedeki malzemeleri tanir.

2. Atdlyedeki malzemelerden nasil faydalanabileceklerini sorgular ve diisiik hassasiyetli
prototip iiretimine yonelik kararlar verir.

3. Diisiik hassasiyetli bir prototipin bilesenlerini/pargalarini planlanlar.

Bu etkinlik, hazirlanmis etkinlik materyali olan Powerpoint sunumu (EK 1) kullanilarak sinifta
yapilacak bir sunum ve tartigmalar ile yiiriitiilecektir.

Bu etkinlikte O6grenciler ekip arkadaslariyla birlikte calisir. Etkinligin amaci 6grencilere
anlatilir. Ogrencilerden etkinlikte 5. hafta videosunu izledikleri “siirdiiriilebilir tarm ile ilgili
bir {irlin tasarimi projesi” i¢in videodaki Ogrencinin tasarladig liriiniin diisilk hassasiyetli
prototipinin nasil iiretilebilecegine dair bir planlama yapmalar1 istenir. Sunumdaki yansida
videodaki Ogrencinin tasarladigi {riinlin  modellenmis parcalarmin  gorselleri  ve
numaralandirilmis parcalart yer alir.
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Sekil 1. haftadaki videoda anlatilan {iriin ve kullanim siirecine dair bir gorsel

Ogrencilerden 7. haftadaki derste dgrenmis olduklar1 diisiik hassasiyetli prototip iiretimi
yontemlerini ve atdlyede bulunan ya da hizlica temin edilebilecek diger malzemeler ile bu
tiriinlin diisiik hassasiyetli prototipinin nasil liretilebilecegini ekipge tartisarak diigiinmeleri ve
bir A3 kagidina not etmeleri istenir. Ogrenciler atdlyedeki malzemeleri inceleyerek, Malzeme
ve Uretim Yontemleri ve malzeme listesi posterlerinden de faydalanarak ve pargalarm isim ve
numaralarini not ederek en uygun diisiik hassasiyetli prototip liretimi Onerilerini not etmeleri
istenir. Bu etkinlik araciligiyla 6grenciler, triinlerin kullanicilarin etkilesime gectigi farkl
kisimlar1 ve detaylar1 oldugu iizerine diisiineceklerdir.

Oncelikle 6grencinin diisiik hassasiyetli prototipini 1/1 dlgekli iirettiginin altii ¢izmek
onemlidir. 7. haftadaki ders iceriginde &grencilere iyi bir prototipin nitelikleri tanitilmus,
ozellikle ¢izimin anlatmakta yetersiz kaldigi konulara odaklanmalar1 ve kullanicilarin test
asamasinda ellerine alip, ilizerine oturup, i¢inde dolasip vb. “kurcalayarak” birebir etkilesime
gecebilecekleri nitelikte olmasi gerektigi ifade edilmisti.

Ug boyutlu hacim yaratma:

e Plaka veya kagit malzemeleri bilkme ya da kesip yapistirma,
Oyun hamuru gibi plastik malzemeleri elle sekillendirme,
Tel, pipet veya cubuk konstriiksiyon olusturup iizerini kaplama,

Playmais (nisasta bazli oyun misir) ile yiizey iizerinde yiikselti olugturma, vb.
Straforlar birlestirip keserek, yontarak sekillendirme

Hareketli parga olusturma:
e ki yiizeyi tek kenardan bantla birlestirme,
e Yiizeyler veya hacimler lizerinde karsilikli delik agarak telden halka ile birlestirme, vb.

Ayrilip birlesebilir parga olusturma:
e Parcalarin iizerine cirt bant ya da miknatis uygulama,
e Yiizey iizerinde kesik veya kanal agma, vb.
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Mukavemet artirma:
e Tel, pipet veya ¢ubuk konstriiksiyon olusturup iizerini kaplama,
e Plaka veya kagit malzemeleri katlayip biikme, vb.

Yiizeyde agiklik yaratma:
e Plaka veya kagit malzemeleri ¢izip isaretleyerek kesme,
e Oyun hamuru gibi plastik malzemeleri oyma,
e Tel, pipet veya cubuk konstriiksiyon olusturup bazi yiizeyleri kaplama ve bazi yilizeyleri
acikta birakma ya da seffaf asetat ile kaplama, vb.

Yiizey islemleri:
e Renklendirme,
e (izme,
e Oyun hamuru ya da playmais (nisasta bazli oyun misir1) ile doku olusturarak yiizeye
uygulama, vb.
Ogrenciler listelenmis olan diisiik hassasiyetli prototip iiretimi yontemleri ve malzemelerinden
uygun olani secip ilgili parganin yanina not ederler.

1. ADIM: Piiskiirtiicii ve kesici baslik ve parcalarinin diistik hassasiyetli prototipi (10 dk)
Piiskiirtiicti ve kesici baglik: Piiskiirtme tusu, piskiirtiicii ug, kesici basliklar, canta hazne ile
baglant1 saglayan hortum ¢ikisi, giivenlik i¢cin makaslari1 kapatma kilidi

Kesici Basliklar

Puskiirtme ve kesme islemini ayni

zamanlarda yapabilmek icin, kesme

islevini inaktif edecek bir tus vardir,

ve makaslarn kapali tutarken piis-

— Hazneye baglanan gikis kiirtme islevi devam eder

Makaslan kapatma kilidi

Sekil 2. Piiskiirtiicii ve kesici baglik

Ogrenci, piiskiirtiicii ve kesici basligi, straforu yontup sekillendirerek iiretmistir. Ogrencilere
videoda gordiikleri bu diisiik hassasiyetli prototip liretimini hatirlatabilir ve buna alternatif
oneriler yazmalarm isteyebilirsiniz. Ornegin oyun hamuru ile ya da tel, pipet veya gubuk
konstriiksiyon olusturup tlzerini kaplama ile... Bashigin parcalari, kesme islevini yerine
getirebilmek i¢in hareketli parcalardan {iretilmistir ve iki ana par¢adan olusan bu yapinin ayni
zamanda mesnet noktast olan tek bir baglant1 noktasi vardir. Kesici uglar i¢in maket bigagi
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yedek uglarint kullanmistir. Bunun yerine daha giivenli bir prototip olmasi acisindan ekipler
atolyede bulunan farkli malzemelere yonlendirilebilir. Detaylar igin yiizey islemlerinden
herhangi biri segilerek, yaratilan bu ii¢ boyutlu hacim iizerine uygulanabilir.

Parcano | Parca adi En uygun malzeme En uygun iiretim yontemi

1 Piiskiirtiicii ve kesici
baslik

2 Piiskiirtme tusu

3 Piiskiirtiicii ug

4 Kesici bagliklar

5 Canta hazne ile
baglant1 saglayan
hortum ¢ikisgi

6 Giivenlik i¢in
makaslar1 kapatma
kilidi

2. ADIM: Sivinin konuldugu, sirtta tasiabilir ¢anta hazne ve parcalarinin diisiik hassasiyetli
prototipi (5 dakika)

Swvinin konuldugu, sirtta tasmabilir ¢anta hazne: sirtta tasinabilmesi i¢in yelege tutturulan
parcalar, haznenin tutturuldugu yelek, siviy1 pliskiirten kompresor, basliga baglanan hortum

Haznenin sirtta
rahat tasinabilmesi
icin clipsler
aracihgiyla yelege
takilip gikartilabilir.

Yer gekiminden faydalanmak icin bashigin
takildigr hortumun yuvasi haznenin alt kisminda
kullanildi.

Bashga bagl hortum

Sekil 3. Sivinin konuldugu, sirtta taginabilir ¢anta hazne

Ogrenci, bunun sirtta tasinmasina karar vermeden dnce bir sicak su torbasi ve kemer yardimi
ile kullanicr testleri yapmis, belirledigi sivi miktari olan 3,5 litrenin en rahat taginabilecegi viicut
kisminin sirt oldugunu bu testlerden sonra belirlemistir. Bunu 6rnek vererek diisiik hassasiyetli
prototip ve test etme arasindaki iligkinin Onemini hatirlatarak bu hafta yapacaklari saha
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ddevinin islevine vurgu yapabilirsiniz. Ogrencilere ii¢ boyutlu hacim yaratma ydntemlerinin
hangisinin bu par¢a i¢in uygun oldugunu diisiinmelerini hatirlatip ylizey islemleri i¢in ne gibi
kararlar alinabilecegini ekipge tartigarak kararlastirmalarini sdyleyiniz. Cantanin tutturuldugu
yelegin diisiik hassasiyetli prototipi i¢in halihazirda bir yelek kullanilabilir. Yelek ve ¢antanin
baglantis1 i¢in, ayrilip birlesebilir par¢a olusturma yontemlerinden faydalanilabilir. Kompresér,
tasarlanan haznenin agirligini artiracak bir par¢a oldugundan, ayni zamanda ({iriiniin
tagiabilirligini etkileyen bir parcadir. Haznedeki sivi ile birlikte kompresoriin olusturdugu
agirlik ve tasima arasindaki iliskiyi sorgulayarak 6grencinin ilk denemelerinde g¢antanin
taginmasini diisiindiigii yer bacak iken, test sonrasinda nigin sirt1 tercih ettigi konusuna tekrar
deginerek test asamasinda ekiplerin bu gibi konulari dikkate almalarina vurgu yapilabilir.

Parcano | Parca adi En uygun malzeme En uygun iiretim yontemi

1 Stvinin konuldugu,
sirtta taginabilir ganta
hazne

2 Sirtta taginabilmesi
icin yelege tutturulan
pargalar

3 Haznenin tutturuldugu
yelek

4 Stviy1 piiskiirten
kompresor

5 Bagliga baglanan
hortum

3. ADIM: Ilacin hazirlanacag1 hazne ve parcalarinin diisiik hassasiyetli prototipi (5 dakika)
[lacin hazirlanacagi hazne: Kapak, bitki siizgeci, seffaf gdvde, hazneden ¢antaya dolumu
saglayan parcalar
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Aliiminyum Kapak

Gift BoImeli Bitki
Stizgeci

Akrilik Govde

Basincin sabit tutulmasi saglanip ¢antaya siboplardan
SIvi gerg i icin altimi kapak-
lara agilan simetrik delikler

Gantanin sivi girisine bire-
bir uyumiu basing ekisiyle
dolum saglayan siboplar.

Sekil 4. ilacin hazirlanacag: hazne

Ogrenci, hazirlanan sivinin kullanici tarafindan goriilmesini istedigi igin seffaf bir hazne &lgiitii
belirlemistir. Tlacin hazirlanmasi icin bir siizme islemi gerektiginden delikli bir yap: tercih
etmistir. Ekiplere tasarim Olgiitleri ve malzeme ve iiretim yontemleri iliskisini bu Ornekler
tizerinden hatirlatabilir, bu dlgiitlere gore pargalarin diisiik hassasiyetli prototipinin liretimi i¢in
planlama yapmalarini isteyebilirsiniz. Ogrencilerden, hazneden cantaya sivi aktarimi igin yer
cekiminden faydalanma Olgiitiiniin tasarim kararlarina nasil yansidigini diistinmelerini
isteyebilirsiniz. Ornegin, haznenin alt kisminda bir baglanti parcasi, ¢antamin iist kisminda
bulunan baglanti parcasi ile karsilikli bir araya gelir, i¢ ige otururlar ve s1vi1 akisi saglanir. (Sivi-
atmosfer basinci dengesi i¢in de haznenin kapaginda bosluklar birakilmistir.) Yer ¢ekiminden
faydalanma ol¢iitii bu birlesim yapisini, yani hazne ve ¢antanin birlesimini yerden belirli bir
yiikseklikte miimkiin kildigindan tasarim kararlarina yansimis ve 6grenci, hazineyi tasiyan ve
onu yiikselten ayaklar yapmustir.

Parcano | Parca adi En uygun malzeme En uygun iiretim yontemi
1 [lacin hazirlanacagi
hazne
2 Kapak
3 Bitki siizgeci

4 Seffaf govde

5 Hazneden cantaya
dolumu saglayan
parcalar

* Tasarimci: Halime Sule Goger
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[lave Etkinlik 4: EKLER
EK ILV. 4.1. ilave Etkinlik 4 i¢in Powerpoint sunumu
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ILAVE ETKINLIK 5: TERSINE MUHENDISLIK / URUN
OTOPSIiSi / URUN CERRAHISI

ETKINLIGIN ICERIGI

Bu etkinlik “Ilave Etkinlikler” serisinin bir parcasi olarak kurgulanmistir. ilave etkinlikler
egitim siirecinin uygulanmasi zorunlu birer pargas: degildirler. Ancak, gruplar arasi zaman
farklarmin olustugu, herhangi bir sebepten (6rnegin atdlyelerin dolu olmasi, arizali cihazlar
olmas1 vb.) dolay1 gruplardan bazilarinin 6gretim programindaki basamaklar takip etmesinde
gecikmeler oldugu, bir grubun diger gruplara gore daha hizhi ilerledigi veya egitmenin
karsilastigi benzeri durumlarda 6gretimin devam etmesi amaci ile planlanmis yardimci
etkinliklerdir. Bu etkinlikler ana proje ile dogrudan baglantili degildir, bununla beraber
etkinlikler tasarim diisiincesi kapsaminda 6grencilere ek bilgi saglamayi, farkli deneyimler
yasatmay1 ve 0grencilerin egitime ara verip konudan uzaklasmamalarin1 hedeflemektedir.

Etkinlik i¢in Onerilen zaman: Bu etkinligin, d6grenciler atdlye aletleri ile tanistiktan ve TOD
konusunda belirli bir deneyim edindikten sonra uygulanmasi onerilmektedir. Bu anlamda
etkinlik i¢in 9., 10. veya 11. haftalar 6nerilmektedir.

TERSINE MUHENDISLIK / URUN OTOPSISI/ URUN CERRAHISI

(55 dakika)
Bu etkinligin sonunda 6grenciler,

1. Basit bir lirlinlin bilesenlerini/pargalarini sdyler.
2. Uriin ile ilgili malzeme, {iretim y&ntemi, kullanim bigimleri gibi nitelik ve nicelikleri
sorgular.

Bu etkinlik zamana, 6grencilerin durumlarina, etkinlik 6ncesinde egitmenin ve dgrencilerin
hazirlik i¢in ayirabilecekleri zamana vb. bagli olarak egitmenin verecegi karar dogrultusunda
ti¢ farkl sekilde yiirtitiilebilir:

a. Sadece hazirlanmis olan etkinlik materyalleri (slayt sunumu, video) kullanilarak sinifta
yapilacak bir sunum ve tartigmalar ile

b. Egitmenin siifa getirecegi bir {irliniin sinifin 6niinde yine egitmen tarafindan etkinlik
araci olarak kullanilmasi ile

€. Gruplara ayrilan 6grenciler tarafindan temin edilen birer iirliniin (her bir grup i¢in bir
iirlin) etkinlik araci olarak kullanilmasi ile

Bu rehberin geri kalan1 gruplara ayrilan 6grenciler tarafindan temin edilen birer {irliniin (her bir
grup icin bir iriin) etkinlik aracit olarak kullanilmasi secenegine (c) yonelik olarak
hazirlanmustir.

Bu etkinlikten Once Ogrenciler gruplara ayrilir. Etkinligin amaci1 6grencilere anlatilir.
Ogrencilerden etkinlige her bir grup igin bir adet olmak iizere sokebilecekleri, pargalarina
ayirabilecekleri bir {iriin getirmeleri istenir. Bu iiriiniin ¢ok az bilesenden olusan, basit, kolay
bulunabilecek, siklikla karsilasilabilecek, maliyeti diisiik ve miimkiinse satin alinmadan
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Ogrencilerin/egitmenin evlerindeki bozuk cihazlar arasindan temin edebilecekleri bir iiriin
olmasi dnemlidir. Bu {iriinler sunlar olabilir:

- TV, teyp, uydu alict kumandasi

- Basit el feneri

- Sac¢ kurutma makinesi
Etkinlikten bir ders once Ogrenciler gruplara ayrilir. Her bir grubun etkinlik haftasinda
getirecekleri, tercihen bozulmus bir TV, teyp, uydu alicis1 vb. kumandasi temin etmesi saglanir.

Uriin (bundan sonra kumanda olarak ifade edilecektir) incelemesinin dogrudan sékiim ile
baslamamasi, 6ncelikle iirliniin bigimi ve dis kurgusu ile ilgili degerlendirmeler ve tartismalarin
yapilmasi faydali olacaktir. Tartismalar sirasinda bu Ilave etkinlige ait slaytlarm (EK 1)
kullanilmasinin pekistirici olacagi degerlendirilmektedir.

1. ADIM: Uriiniin Gériinen Ozellikleri (15 dakika)

1.1. Uriiniin Boyutlar1
Oncelikle iiriiniin en temel niceliklerinden birisi olan boyutlar1 iizerinde tartismayla
baslanabilir:

Bu asamada &grencilerin mantik gergevesinde tahmin yiiriitmesi tesvik edilmelidir. Ornegin;
“Kullanicinin kumandayi rahat kavrayabilmesi i¢in ¢ok genis ya da ¢ok dar tercih edilmemistir.
Cesitli denemeler yapilip bu 6l¢iiye karar verilmistir” ve/veya benzeri ¢ikarimlar amaca yonelik
olacaktir.

Uriiniin genisligi niye bu 6l¢iide (..... mm) tercih edilmistir?

Bu agamada “Daha genis olsaydi ne olurdu?” veya “Daha dar olsaydi ne olurdu?” gibi sorular
sorulabilir.

Uriiniin yiiksekligi niye bu 6lgiide (... mm) tercih edilmistir?
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Sekil 1. Kumandanin boyutlari

Benzer sekilde “Kullanicinin kumanday rahat kavrayabilmesi i¢in ¢ok kalin ya da ¢ok ince
tercih edilmemistir. Cesitli denemeler yapilip bu 6lgiiye karar verilmistir” ve/veya benzeri
cikarimlar amaca yonelik olacaktir. Kumandanin kullanici ile olan iliskisi disinda i¢
bilesenlerinin de 8lgiilerin belirlenmesinde etkili oldugu hatirlatilmalidir. Ornegin “Daha ince
olsaydi icine pil s1igmazdi” gibi degerlendirmeler yapilabilir.

“Daha kalin olsaydi ne olurdu?” veya “Daha ince olsaydi ne olurdu?” gibi sorular ile tartisma
genisletilebilir.

Uriiniin uzunlugu niye bu &lgiide (.... mm) tercih edilmistir?

Daha 6nceki dl¢iilerde oldugu gibi bu 6l¢ti de dncelikli olarak kullanici el ile iligkilendirilebilir.
Ancak bu sefer kullanicinin parmak o6lgiileri ve hareketleri de tartigmaya dahil olabilir.
“Kullanicinin parmaklart ile tuslara rahat ulasabilmesi i¢in ¢ok uzun tercih edilmemistir.
Diigmelerin yeterli biiylikliikte olmasi i¢in daha kisa tercih edilmemistir. Cesitli denemeler
yapilip bu dlgiiye karar verilmistir” ve/veya benzeri ¢ikarimlar amaca yonelik olacaktir.

Bu asamada “Daha uzun olsaydi ne olurdu?” veya “Daha kisa olsayd1 ne olurdu?” gibi sorular
sorulabilir. Daha uzun olsayd: kullanict basparmag ile bazi diigmelere ulagsmakta zorluk
cekebilirdi, daha kisa olsaydi diigmeler daha kiiclik olmak zorunda kalabilir ve kullanict
diigmelere basmakta zorlanabilirdi.
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Sekil 2. Kumandanin kullanici ile olan iligkisi

1.2. Uriiniin Béliimleri
Uriinler bir biitiin olarak tasarlanmakla beraber bazi 6zellesmis parcalara/bdliimlere sahip

olabilirler. Kumanda 6rneginde de {iirlinii boliimler halinde incelemek miimkiin. Bu boéliimler
su sekilde siralanabilir:

1. Kumanda diigmeleri (kendi icerisinde boliimlere ayrilmis)
Kizilétesi (infrared) ekran

Pil kapag1

Parmak oyuntulari

Ust govde

Alt govde

S
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= Kizildtesi Ekran
Ust Gévde
Alt Govde
.
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Sekil 3. Kumandanin boliimleri

1.2.1. Kumanda diigmeleri

Diigmeler kumandanin kullanict ile iletisim kurdugu, kullanicinin TV/teyp/uydu alicist ile ilgili
komutlar1 girdigi dnemli bir béliimdiir. Uriiniin kullanici ile yogun olarak iletisime girdigi alan
“arayliz” (interface) olarak isimlendirilir.

Diigmeler incelendiginde farkli bicim ve renkte diigmeler oldugu ve diigmelerin farkli
kurgularla organize edildigi goriilmektedir. Diigmelerin de kendi i¢lerinde boliimlere ayrilmis
bir sekilde organize edildigini gormek miimkiindiir. Bu boliimler su sekilde siralanabilir

Temel iglevler bolimii

Menii gezinme bolimii

En sik kullanilanlar boliimii
Sayisal tug boliimii

En nadir kullanilanlar boliimii

® o0 oW
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Temel islevler bélumi

Meni gezinme boliumi

En sik kullanilanlar bélimu

Sayisal tus bélimi

En nadir kullanilanlar bélimi

Sekil 4. Diigmeler

1.2.1.a. Temel islevler bolimii

Temel islevler bolumi

Sekil 5. Temel islevler bolumii

Bu alanda gruplanmis diigmelerin iiriiniin a¢ilmasi, kapanmasi, giris biriminin belirlenmesi,
ayarlar mentisiine ulasilmasi gibi en temel islevlerle ilgili oldugu goriilmektedir. Bu diigmeler
TV’nin kullanim siirecinde genel olarak baslangicta ve bitiste kullanilacak islevler ile ilgilidir.
Bu kullanim senaryosundan yola c¢ikilarak ulasilmasi en kolay yere konulmamistir. Ancak
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kullanim senaryosu g6z oOniine alindiginda ilk kullanilacak (6rnegin TV’yi agmak igin)
diigmelerdir ve kumandanin en Oniine yerlestirilmistir.

1.2.1.b. Menii gezinme boliimii

Meni gezinme bélimi

Sekil 6. Menii gezinme boliimii

Bu alanda gruplanmis diigmeler kullanicinin TV’nin ayar meniileri ve segenekleri arasinda
dolagabilmesi ve gerekli ayarlar1 rahatlikla yapabilmesi amaciyla tasarlanmistir. Menii
listelerinde yukaridan asagiya dogru hareket edildigi gibi menii alt basliklarinda yatayda da
hareket edilmektedir. Bununla beraber meniilerde yapilan ayarlarin, secilen seceneklerin
onaylanmasi da gerekmektedir. Dolayzisi ile bu boliim menii igerisinde yatay ve dikeyde hareket
edilmesi i¢in yon tuslar ve segilen segeneklerin/ayarlarin onaylanmasi i¢in bir “OK” (tamam)
tusu icermektedir. Bununla beraber meniilerde bir onceki sayfaya ge¢mek icin kullanilan ve
baz1 diger islevleri igeren tuslar da bulunmaktadir.

1.2.1.c. En sik kullanilanlar bélimu

En sik kullanilanlar boélimu

Sekil 7. En sik kullanilanlar boliimii

Bu boliimdeki temel diigmeler ses azaltma/agma, kanal numaras1 arttirma/eksiltme ve sesi
tamamen kisma (mute) diigmeleridir. Ses ayarlama, kanal ayarlama ve sesi tamamen kapatma
islevleri, TV nin kullanimda oldugu siire igerisinde en sik kullanilan islevlerdir, dolayisi ile bu
gruptaki diigmeler kumanda tizerinde en sik kullanilacak diigmelerdir. Bu baglamda bu grup
diigmeler kullanicinin bagparmaginin en kolay ulasabilecegi ve hareket edebilecegi yere
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yerlestirilmistir. Yine diigmeler azaltma, arttirma islevlerine bagli olarak sekillendirilmis ve
isaretlendirilmiglerdir. Program ayar diigmesinin ses ayar diigmesinden bakmadan ayirt
edilebilmesi amaci ile program ayar diigmesi tizerine gozle goriilmesi zor olan ancak parmak
ile hissedilebilen bir ¢entik eklenmistir.

Sekil 8. Bagparmak ve diigmeler

1.2.1.d. Sayisal tus boliimii

Bu béliimde 0’dan baslayarak 9’a kadar olan sayisal diigmeler ve kanal se¢cimlerinde yardimci
olan iki adet diigme bulunmaktadir. Bu diigmeler, bir dnceki boliimdeki diigmelerden (en sik
kullanilanlar, ses agma, kanal numarasi arttirma/eksiltme) sonra en sik kullanilan diigmelerdir.
Dolayisi ile bu diigmeler kullanicinin, elini kumanda {izerinde hareket ettirmeden ve tutus
pozisyonunu degistirmeden basparmagi ile erisebilecegi sekilde yerlestirilmislerdir.

Bu boéliimde tartisilacak 6nemli konulardan bir tanesi de kumandanin lizerinde yer alan sayisal
tus takimindaki numaralarin yerlesiminin akill telefonlardaki dizilim ile ayn1 ancak bilgisayar
klavyelerindeki dizilimin tam tersi oldugudur. Bu durum bir takim ergonomik g¢aligmalara
dayanmaktadir. Temel olarak 6zetlemek gerekirse, bilgisayar klavyelerinde zaman zaman hizli
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yazim s0z konusu olabilmektedir ve bu dizilimin hizli yazim i¢in daha uygun oldugu
goriilmistiir ancak telefon ve kumandalarin kullaniminda bu sekilde stirekli ve hizli bir
kullanim gerekmemektedir. Ancak bundan daha 6nemli ve vurgulanmasi gereken konu, tiriinler
incelenirken bu tiir farklara dikkat edilmesi ve tasarimcilarinin bu farklari hangi sebeplerden
dolay1 sectiginin arastirilmasi gerekliligidir.

Sayisal tug bolimu

Sekil 9. Sayisal tus bolimii

1.2.1.e. En nadir kullanilanlar boliimii

Bu boéliimde ¢ok nadiren kullanilan teletekst iglevine ait diigmeler ve yine bazi nadir kullanilan
diigmeler yer almaktadir. Bu boliimdeki diigmelerin renkleri, teletekst ekranindaki bazi standart
renkler ve baglantili iglevler ile uyumlu olacak sekilde kurgulanmistir. Bu islevler ¢ok nadir
kullanildig1 i¢in kumandanin en zor ulagilan alt boliimiine yerlestirilmislerdir.

En nadir kullanilanlar bolima

Sekil 10. En nadir kullanilan boliimii

1.2.2. Kizilétesi (infrared) ekran

Bu boliim, kumandanin televizyon ile iletisim kurmasina yarayan kizildtesi 1sinlarin kaynagi
olan ampul ile iliskili sekilde tasarlanmistir. Bu ampul kumandanin igerisinde yer almaktadir
ve ampule ilerideki boliimlerde tekrar deginilecektir. Kumanda galistirtilirken bu boliimiin
televizyona dogru tutulmasi gerekmektedir. Malzemesi farkli olmakla beraber kumandanin
bicimi ile uyumlu ve tutarli olacak sekilde tasarlanmaktadir.
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Kizilétesi Ekran

Sekil 11. Kizilotesi ekran

1.2.3. Pil kapagi

Bu iiriin elektrik enerjisi ile ¢aligmaktadir. Ihtiya¢c duyulan bu elektrik enerjisini ise piller
araciligi ile elde etmektedir. Bu sebeple bu iiriiniin icinde piller yer almaktadir. Piller bir elektrik
deposu olarak diisiiniilebilirler ve bir siire sonra depoladiklar: elektrik enerjisi bitmektedir.
Dolayist ile de belirli araliklarla yenileri ile degistirilmeleri gerekmektedir. Ayni zamanda
sicaklik, glines vb. etkenlere kars1 hassastirlar. Dolayist ile tiriiniin igerisinde, bu tiir etkenlerden
korunacak sekilde ve zaman zaman degistirilebilmeleri i¢in bir kapagin altina
konumlandirilmiglardir. Kapak bir ¢izgi ile govdeden ayrilmaktadir ve belli bir yone ¢ekilerek
acilacak sekilde tasarlanmistir. Cekilme yoniinii kullaniciya anlatan bir isaret de kapagin bir
parcas1 olarak kurgulanmigstir. Bu isaret kullaniciya kapagin agilmasi i¢in hangi yone ¢ekilmesi
gerektigini gostermektedir. Kapak ayni zamanda, kullanim siireci ile dogrudan baglantili
olmadigindan, yani kumanda kullanilmazken acilacagi i¢in kumandanin alt tarafinda
konumlandirilmistir.

Pil Kapag!

Sekil 12. Pil kapagi

1.2.4. Parmak oyuntular1
Bu boliimde iki adet kiiciik oyuntu bulunmaktadir. Bu oyuntular genel kaninin aksine iiriiniin
elden kaymamasi i¢in kurgulanmamislardir. Bu oyuntularin temel amaci kullanicinin
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kumandaya bakmadan elinin en sik kullanilan diigmeleri kullanmak amaci ile en dogru yerde
oldugunu anlamasina yardimci olmaktir. Dolayisi ile bu oyuntular, kullanict kumanday1 en sik
kullanilan diigmelere ulasacak sekilde tuttugunda, kullanicinin isaret ve/veya orta parmaklarina
denk gelecek sekilde konumlandirilmislardir.

lie|nuUNAQ yewled

Sekil 13. Parmak oyuntulari

Bu asamada “Bu oyuntular olmasaydi ne olurdu?” ya da “Bu oyuntularin yerine ne olabilirdi?”
gibi sorularla 6grenciler tartismaya yonlendirilebilir.

Oyuntular yerine malzeme farkliliklari, ¢ikintilar ya da dokularin da kullanilabilecegi bilgisi
Ogrencilere aktarilabilir.

1.3. Uriinde Kullanilan Malzemeler

Bu boliimde oncelikli olarak dgrencilere soz verilmesi faydali olacaktir. Tartismadan sonra
ogrencilere gerekli bilgiler aktarilabilir. Bu boliimde 6grencilerle birlikte tartisilacak temel
sorulara 6rnek olarak sunlar verilebilir:

e Bu iiriin hangi ortamda kullanilacaktir?
e Bu iiriiniin tahmini 6mrii ne olabilir?
e Bu iiriiniin govdesi hangi malzemeden iiretilmis olabilir?
o Neden bu malzemeden iiretilmistir?
e Bu iiriiniin diigmeleri hangi malzemeden tiretilmis olabilir?
o Neden bu malzemeden iiretilmistir?
e Bu iiriiniin kiz1l6tesi ekran1 hangi malzemeden tiretilmis olabilir?
o Neden bu malzemeden iiretilmistir?
e Buiiriinde niye parlak bir yilizey degil de dokulu bir yiizey tercih edilmistir?

Oncelikle malzeme se¢imi ile ilgili olarak sorulan sorularm ilk iki tanesinin iiriiniin dmrii ve
kullanilacag: kosullar ile ilgili oldugu hatirlatilir. Bir {irtiniin malzemesi se¢ilirken pek ¢ok
faktoriin yaninda o {iriiniin nerede, hangi kosullarda ve ne kadar siire kullanilacag1 6nemlidir.
Uriinler nemli bir yerde kullanilacaksa iiriiniin paslanmayacak bir malzeme olan plastikten
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tiretilmesi, lirliniin dmriiniin uzun olmasi isteniyorsa paslanmaya kars1 gerekli dnlemler alinarak
aliminyum vb. metallerden iretilmesi, dayanikliligin 6nemli oldugu iiriinlerde kompozit
malzemelerin (fiberglas gibi) kullanilmas1 gibi 6rnekler verilebilir.

1.3.1. Uriiniin Gévdesi

Bu iiriniin govdesi temel olarak ABS olarak da bilinen acrylonitrile butadiene styrene
malzemesinden tretilmistir. ABS bir plastik ¢esididir. ABS’nin temel Ozellikleri yiizey
kalitesinin yiiksek olmasi, cizilmeye karst olan dayaniklili§i ve esnek olmasi olarak
siralanabilir. Ayn1 zamanda enjeksiyon yontemi ile iiretilebildigi i¢in liretim maliyeti metal vb.
malzemelere gore nispeten diisliktiir.

Dayanikliligi, yiizey kalitesinin yliksek olmasi, belli bir dlgiide esnek ve nispeten ucuz bir
malzeme olmasindan dolay1 bu iiriiniin gévdesinde ABS plastik malzemesi kullanilmistir.
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Sekil 14. Kumandanin govdesi

1.3.2. Uriiniin Diigmeleri/Tus Takimi

Uriiniin diigmelerinin iiretiminde ise silikon-lastik (silicone-rubber), kisaca silikon malzemesi
kullanilmistir. Silikon bir elastomer tiirtidiir. Plastiklere benzer bazi 6zellikleri olmakla beraber
kaucuga benzer sekilde yiiksek miktarda elastik, ayn1 zamanda yumusak bir malzemedir.
Kullanic1 diigmeleri basarak kullanacaktir, dolayisi1 ile parmak, diigmelere bir basing
uygulayacaktir. Boyle bir kullanim bi¢iminden yola ¢ikarak kiiciik diigmelerin iizerlerine
parmak ucu ile basildiginda kullanicinin parmaklarinin rahatsiz olmamasi amaci ile ABS gibi
sert bir plastik yerine yumusak bir malzeme olan silikon tercih edilmistir.

TEXT' TOP
-

Sekil 15. Tus takimi
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1.3.3. Kizil6tesi (infrared) Ekran

Uriiniin kiz1l6tesi ekran1, daha dnce de belirtildigi gibi iiriiniin icerisinde yer alan bir kizil5tesi
ampul ile baglantili olarak kurgulanmistir. Bu boliimiin malzeme se¢imindeki en 6nemli kistas,
kizil6tesi ampulden cikan 151810 televizyona ulasabilmesidir. Dolayist ile bu malzemenin en
onemli ozelligi 151k gecirgen veya yar1 gecirgen olmasidir. ABS 151k gegirgen ya da yari
gecirgen hale gelmeyen bir malzemedir. Dolayist ile iirline ait bu boliimde 151k gegirgen veya
yart gecirgen olabilen bagka bir plastik tiirii olan polikarbonat malzemesi kullanilmistir.
Polikarbonat saydam veya yari saydam olabilen, ¢izilmelere, darbelere ve 1s1ga dayanikli bir
plastiktir. Bu sebeple dayaniklilik ve esneklik anlaminda ABS’ye yakin ancak ABS’nin aksine
infrared kizil6tesi 15181 geciren bir malzeme olarak iiriiniin bu boliimiinde kullanilmistir.

Sekil 16. Kiz1lotesi (infrared ekran)

1.3.4. Doku

Uriin ile ilgili olarak {izerinde durulmas1 gereken bir diger konu da iiriiniin {izerindeki dokudur.
Uriin parlak ve piiriizsiiz bir yiizeye sahip olacak sekilde degil, yiizeyinde bir doku olacak
sekilde tasarlanmistir. Bunun sebeplerinden bir tanesi parlak yiizeylerin kullanim siireglerinde
cizilme ihtimalinin olmasi ve iiriiniin ylizeyinde olusturulan bu dokularin iiriiniin elden
kaymamasina yardimci olmasidir.

Sekil 17. Doku
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2. ADIM: Uriiniin I¢ Parcalar1 (30 dakika)
Uriiniin dis 6zellikleri ile ilgili yapilan tartigmalari, {iriiniin icinde hangi pargalar olabilecegi ve
bu iirlinlin ¢alismasi i¢in hangi pargalarin gerekli oldugu ile ilgili tartismalarin izlemesi faydali

olacaktir.

Bu asamada tartismanin ylriitiilebilmesi agisindan asagidaki sorularin yardimci olabilecegi
distiniilmektedir:

Bu iirliniin temel ¢alisma prensibi ne olabilir?

Bu {iriin ne tiir bir enerji ile ¢alisiyor olabilir?

Bu {iriin enerji kaynagi olarak ne kullaniyor olabilir?

Bu iiriin televizyon ile nasil iletisim kuruyor olabilir?

Bu {iriiniin gévdesi kag parcadan olusuyor olabilir?

Bu {iriiniin ¢caligmasi i¢in gerekli parcalar neler olabilir?

Bu {iriiniin gévde ve i¢ pargalari nasil birlestirilmis olabilir?

2.1. Govde Pargalart
Bu {riiniin govdesi alt govde parcasi, list govde pargasi, kapak ve kizilotesi ekran olarak

adlandirilabilecek dort par¢adan olusmaktadir.

Sekil 18. Govde pargalari

Kapak pargasi, daha 6nceki bolimlerde de ele alindigi gibi temel olarak enerji kaynagi olarak

kullanilan pillere kullanicinin ulagabilmesi i¢in kurgulanmistir. Kapak, aynit zamanda gévdenin
bir parcasi olarak goriinmesi i¢in govde ile ayni malzeme, renk ve dokuda tasarlanmistir.
Kapak, kullanici tarafindan kolay ve hizli bir sekilde ¢ikartilip takilabilmesi igin diger gévde
parcalar1 ile vida vb. parcalar araciligi ile degil, geometrik gecmeler olarak adlandirilan,
parcalarin iizerinde bulunan bazi girinti/¢ikintilar araciligi ile birlesmektedir.
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Uriiniin alt ve {ist parcalar1 ise yine geometrik gecmeler ile birlestirilmistir. Bunun
sebeplerinden bir tanesi vida, somun, pul vb. fazladan malzemelerin kullanilmamas1 yoluyla
tiretim maliyetlerinin diistiriilmesi, bir digeri ise gerektiginde tornavida gibi herhangi bir alete
ihtiyag duyulmadan agilabilmesi olabilir. Geometrik ge¢cmelerin bu avantajlarinin yaninda
kirildiklar1 zaman tamir edilememesi, vida gibi degistirilememesi/yenilememesi gibi
dezavantajlarindan s6z etmek miimkiindiir.

Bu kumandanin acilabilmesi ve i¢ bilesenlerinin goriilebilmesi i¢in Oncelikle kapagin
cikartilmasi, sonrasinda ise ince bir parga (diiz tornavida, plastik yassi levhalar vb.) ile alt ve
iist gdvde parcalarinin birbirinden ayrilmast gerekmektedir. Bu asamada sabirli olmak, iki
parcay1 birbirine baglayan tirnaklar1 kirmamak, oncelikle tirnaklarin nerelerde olabilecegini
O0grenmek ve ona gore parcgalar1 esnetmek faydali olacaktir.

Ust govdenin iizerinde, silikon tus takiminin diigmelerini olusturan pargalarin disariya
cikabilmesi i¢in baz1 delikler agilmigtir. Alt gévdede ise pillerin girecegi bosluklar, elektronik
kart1 ve tug takimini destekleyen bazi ¢ikintilar kurgulanmastir.

Kizil6tesi ekran pargasi ise govdenin bir parcasi olacak sekilde ancak farkli bir malzemeden
tiretilmistir. Bu parcanin ¢ikartilabilmesi icin alt ve list govde parcalarinin birbirinden ayrilmast
gerekmektedir. Kizilotesi ekran, alt govde parcasina yine geometrik gegme ile
birlestirilmektedir.

2.2. Silikon Tus Takimi

Uriiniin alt ve iist govde parcalar1 birbirlerinden ayrildiginda artik i¢ bilesenlerine ulasilabilir.
Bu asamada ilk olarak iist kapagin altinda, daha 6nceki boéliimlerde bahsedilen tus takiminin
oldugu goriilmektedir. Goriildiigii {izere her tus tek tek iiretilmemis, tiim tuslar bir biitiiniin
pargast olarak tretilmislerdir. Boylece pek ¢ok {iiretim basamagi yerine tiim tuslar tek bir
kaliptan ve bir seferde tiretilebilmektedir.

Sekil 19. Silikon tus takimi

2.3. Elektronik Devre Kart1

Tus takiminin altinda bir elektronik devre karti bulunmaktadir. Kullanict bir tusa bastiginda
silikon tus takim1 esnemekte ve altinda yer alan elektronik devreye temas etmektedir. Bu temas
sonucu elektronik kart iizerindeki bir devre tamamlanmakta ve kumanda islevini yerine
getirmektedir.
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Sekil 20. Elektronik devre kart1

Kart ile ilgili dikkat edilmesi gereken bir diger konu ise elektronik devre kartinin 6n béliimiinde
yer alan kizil6tesi ampuldiir. Daha 6nce de belirtildigi gibi kumanda bu ampulden ¢ikan ve
insan gozii tarafindan goriilmeyen bir 151k aracilif ile iletisim kurmakta, televizyona gerekli
komutlar1 bu ampulden ¢ikan 151k yardimu ile iletmektedir.

Sekil 21. Kizilotesi ampul

2.4. Uriiniin Birlestirme Semas1
Asagida bu kumandanin birlestirme semasi bulunmaktadir. Bu sema, iirliniin pargalar1 ve
montaj sirast hakkinda fikir vermektedir. Bu asamada &grencilerden kendi soktiikleri
tiriiniin/tirtinlerin birlestirme semalarini ¢izmeleri istenebilir. Bu ¢izim tiirliniin ismi “patlak
perspektif’dir. Patlak perspektif ¢izimlerde iirline ait baz1 bilgiler de (malzeme, iiretim yontemi,
renk vb.) ¢izime dahil edilebilir.
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Sekil 22. Birlestirilme semasi

3. ADIM: Uriiniin Yeniden Birlestirilmesi (10 dakika)

Urlinili disaridan inceledikten, actiktan, i¢ pargalarini inceledikten ve her asamada tartigmalar
yirlittiikten sonra 6grencilerden soktiikleri {iriinii birlestirmeleri istenir. Burada temel hedef
ogrencilerin  sokiim isleminin tersini yapabilmeleridir. Uriiniin incelendikten sonra
birlestirilmesi de egitimin énemli bir pargasidir. Ogrenciler iiriinii birlestirirken, parcalarin
yerlesimi, birlestirme detaylari, Uriiniin ¢alisma ilkeleri gibi konular1 tekrar etmekte ve
pekistirmektedirler.

EGITMENE NOT: Bu egitimin temel amac1 dgrencilerin iiriinlerin incelenmesi konusunda
deneyim elde etmeleridir. Her 6grenci ya da 6grenci grubu farkl iiriin inceleyecegi i¢in bu
metni bir rehber olarak degerlendirmek onemlidir. Bu dersin her asamasinda &grencilerin
egitmenlerin destegi ve yonlendirmesine ihtiyaglari olacaktir, bu sebeple egitmenlerin ders
baslamadan once Ogrencilerin {irlinlerini gérmesi ve gerekirse iiriin hakkinda kisa bilgiler
edinmesi (internet vb. araciligi ile) faydali olacaktir.

Bazi malzemeleri bilmek miimkiin olmayabilir, bu durumda malzemenin 6zellikleri tizerinden
tahmin yiirlitmek veya “Hangi malzeme?” sorusu yerine “Nasil bir malzeme?” sorusu ilizerine
tartisma yiiriitmek faydali olacaktir.

[lave Etkinlik 5: EKLER
EK ILV. 5.1. lave Etkinlik 5 i¢in Powerpoint sunumu
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ILAVE ETKINLIK 6: HAYDI DIiJITAL OYUN HAMURU ILE
OYNAYALIM!

ETKINLIGIN ICERIGI

Bu etkinlik “Ilave Etkinlikler” serisinin bir parcasi olarak kurgulanmustir. Ilave etkinlikler
egitim siirecinin uygulanmasi zorunlu birer pargasi degildirler. Ancak, gruplar arasi zaman
farklariin olustugu, herhangi bir sebepten (6rnegin atdlyelerin dolu olmasi, arizali cihazlar
olmasi vb.) dolayr gruplardan bazilarinin 6gretim programindaki basamaklari takip etmesinde
gecikmeler oldugu, bir grubun diger gruplara gore daha hizli ilerledigi veya egitmenin
karsilastigi benzeri durumlarda 6gretimin devam etmesi amaci ile planlanmis yardimct
etkinliklerdir. Bu etkinlikler ana proje ile dogrudan baglantili degildir, bununla beraber
etkinlikler tasarim diisiincesi kapsaminda 6grencilere ek bilgi saglamayi, farkli deneyimler
yasatmay1 ve 6grencilerin egitime ara verip konudan uzaklasmamalarin1 hedeflemektedir. Bu
etkinlik 7. haftada yer alan diislik hassasiyetli prototip iiretimi i¢in kurgulanmistir. Bu etkinlik
Ogrencilerin 7. haftadan sonra kendi iiretecekleri prototip planlamasi i¢in tamamlayici ve
pekistirici bir ¢aligma niteligindedir.

Etkinlik icin onerilen zaman: Ogrencilerin bu etkinligi Autodesk Fusion 360 ve iiretim
egitimleri bittikten sonra uygulanmasi 6nerilmektedir. Bu sebeple etkinlik i¢in 9. ve 10. haftalar
onerilmektedir. Bu etkinlik “CAD ve Imalat uygulamasi” icermekte ve tasarim odakl diisiinme
siireclerinde “prototipleme” asamasinda pekistre¢ olarak kullanilabilecektir.

HAYDI DIJITAL OYUN HAMURU ILE OYNAYALIM! (100 dakika)

Bu etkinligin sonunda 6grenciler,

1. Bilgisayar destekli tasarim araglarindan biri olan serbest modelleme (free form)
teknigini deneyimler.

2. Serbest modelleme teknigi ile hazirladiklar1 dijital dosyadaki modelleri kullanarak
mukavva ya da oluklu mukavvalar lazer kesim yontemi ile kesip birlestirerek diisiik
hassasiyetli prototipler iiretir.

3. Diisiik hassasiyetli prototipten yiiksek hassasiyetli prototipe ge¢is slirecini kavrar.

4. Dislik hassasiyetli prototip siirecinde Ogrendikerlini yliksek hassasiyetli prototip
gelistirirken uygular.

Bu etkinlikte 6grenciler Autodesk Fusion 360 {izerinde yer alan serbest modelleme (free form)
ozelligi ile amorf bigimleri modellemeyi 6grenirler. Urettikleri 3B modelleri, Slicer for Fusion
360 programi (bu program Sekil 1’in altindaki baglantidan ticretsiz olarak indirilebilir veya EK
7°deki kurulum dosyasi1 kullanilarak bilgisayara yiiklenebilir) ile islemeyi ve lazer kesime hazir
hale getirmeyi deneyimlerler. Etkinlik sonunda dgrenciler bilgisayar ortaminda hazirladiklar
modelleri diisiikk veya yiiksek hassasiyetli prototiplere cevireceklerdir. Etkinlik sirasinda
egitmen bizzat bir gdsterim yapabilecegi gibi, video dersleri veya yardimci Powerpoint
sunumunu kullanilabilir. Etkinlik iki farkli oturma birimi 6rnegi iizerinden ilerlemektedir.
Egitmen bu iki 6rnekten birini bizzat veya 6grencilerle birlikte segebilir. Dersteki gosterim,
oturma birimi Ozelinde ilerlerken Ogrenciler asagida listelenen modeller {izerinden
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ilave Etkinlikler

calisacaklardir. Bu noktada amag bir 6rnek tizerinden edindikleri ve 6grendikleri araglar1 kendi
tasarimlarinda uygulayabilme yetenegini kazandirmaktir.

Ders, etkinligin kisaca amaglarinin siirecinin ve sonugta elde edilmek istenen ¢iktilarin kisaca
aciklanmasi ile baslar. Etkinlik kapsaminda dijital oyun hamuru derken ne kastedildigi ve bu
araglarla neler yapilabilecegi 6grencilere gosterilir, anlatilir ve uygulatilir. Bu etkinligin amaci
dogru, islevsel veya yenilikei bir {iriin bulmaktan ziyade “free form” araglari ile yeni bir bigim
ve sekil tiretmektir.

Ogrenciler bu etkinlik sonunda iirettikleri iiriinleri evlerine gotiirebilir veya sergide sunulmak
lizere egitmene teslim edebilirler.
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Sekil 1. Slicer for Fusion 360 programinin arayiizii. Programi asagidaki linki kullanarak bilgisayariniza
iicretsiz agik erisimli bir program olarak indirebilirsiniz.

https://apps.autodesk.com/FUSION/en/Detail/Index?id=8699194120463301363

Egitmene Not

Slicer for Fusion360 programinin etkinlikten Once G6grenci bilgisayarlarina kurulmasi
gerekmektedir.
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Egitmene Not

Bu etkinlik ilk olarak derslikte baslayacak ardindan at6lyede devam edecektir. Atdlyenin
etkin kullanilabilmesi i¢in egitmenin bu planlamayr dersten Once yapmasi ve diger
egitmenlerle iletisim halinde olmasi 6nemlidir.

KULLANILACAK MALZEME VE EKIPMANLAR
e Autodesk Fusion 360

Autodesk Slicer for Fusion 360

USB bellek

Mukavva veya oluklu mukavva

Maket bigagi

Yapistirict

Lazer kesim aleti

DIJITAL OYUN HAMURU NEDIR? (2 dakika)

Burada anlatilmak istenen aslinda bilgisayar ortaminda hamur isleme siireclerine benzeyen
manipiilasyonlarin simiile edildigi “free form” 6zelligidir. Autodesk Fusion 360 igerisinde
gomiilii olan bu 6zellik kullanicilarin basit bir geometrik seklin nokta, kenar ve yiizeylerini
hareket ettirerek yeni sekil ve bigimler olusturmalarini saglar. Bu islemler bir oyun hamurunu
islemeye benzetildigi i¢in etkinligin adi dijital oyun hamuru olarak segilmistir. Bu etkinlik
kapsaminda Autodesk Fusion 360°ta kullanilacak mentiler Sekil 2 ve Sekil 3‘te gosterilmistir.
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Sekil 2. Autodesk Fusion 360 Free Form Butonu
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Sekil 3. Autodesk Fusion360 Freeform meniileri

EKIiBI KURMA VE SUREC (3 dakika)

Bu etkinlik bir ekip ¢aligmasi olarak kurgulanmistir. Ekipler proje takimlarindan olusturulabilir
veya egitmen inisiyatif alip yeni ekipler olusturabilir. Ekip ilk once dijital hamurdan ne
yapacagina ortak karar verir. Ornegin bir oturma birimi!
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DIJITAL HAMURDAN NE YAPCAGIMIZA KARAR VERELIM (2 dakika)
Bu etkinlikte anlatim bir oturma birimi tasarimi 6rnegi tizerinden yapilacaktir. Ancak 6grenciler
asagida resimleri gosterilen orneklerden birini secerek aynisini veya benzerini yapabilirler.
Ekipler ne yapacaklarina karar veremiyorlarsa kura ¢ekebilirler. Bu 6rnekler:

e Avatar figiir tasarimi Sekil 1
e Oyuncak bocek tasarimi Sekil 2
e Oyuncak ugak tasarimi Sekil 3
e Oturma birimi tasarimi Sekil 4
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» @ object Snap

» (D soft Modification
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Sekil 4. Avatar figiir tasarimi1 6rnegi (https://www.instructables.com/id/Sculpting-in-Fusion-360/)

Cs . emnTq Oriem

Sekil 5. Bir canli (bocek) tasarimi 6rnegi (https://www.youtube.com/watch?v=hO77nyGpygM)
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Sekil 6. Bir oyuncak ugak tasarimi 6rnegi
(https://www.youtube.com/watch?v=dO8HFSGaOmU&feature=emb _title)

B scuving inero

Acty #e0 . EE OIS Ge -

wesrn 0000 %

Sekil 7. Oturma birimi tasarimi ornegi (https://www.youtube.com/watch?v=mwzfNTIERMs)

GOSTERIM (10 dakika)

Ekipler hangi iiriin iizerinde ¢alisacaklarina karar verdikten sonra egitmen Autodesk Fusion 360
lizerinden kisa bir gosterim yapar veya EK 1 veya EK 2’deki video dersi izletir. Bu derste bir
oturma birimi tasarimi “free form” Ozelligi kullanilarak gercgeklestirilmistir. Bu ders
kapsaminda form olusturma, forma sekil verme, ek referans ¢izgileri ekleme ve simetrik
calisma gibi komutlar gosterilmistir.
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Sekil 8. Autodesk Fusion360 serbest modelleme araglarini kullanarak oturma birimi modelinin
olusturulmasi. Soldaki resim EK-1de tasarlanan modeli, sagdaki resim ise EK-2’de tasarlanan modeli
gosteriyor.

OYUN ZAMANI (20 dakika)

Gosterimden sonra 6grenciler bilgisayar iizerinde kendi modelleri tizerinde ¢alismaya baglar.
Egitmen smif i¢cinde dolasarak 6grencilere yardimct olmaya calisir. Bu sirada egitmen dilerse
EK 1 veya EK 2’deki video dersi projeksiyona yansitabilir. Ogrencilere zamanlama ara ara
hatirlatilir.

KARAR VERME TOPLANTISI (3 dakika)

Ogrenciler bir araya gelerek gelistirdikleri 3B modelleri ekip arkadaslarma tanitir ve fikir
paylasiminda bulunurlar. Burada amag¢ dogru, islevsel veya yenilik¢i bir iiriin tasarlamaktan
ziyade “free form” araclari ile yeni bir bigim ve sekil kesfetmektir. En ¢ok begendikleri
secenegi belirlerler. Bu asamada ekipler oyalama yapabilir veya basitge kura ¢ekebilirler. Karar
verme toplantisinin sonunda secilen fikrin 3D dosyasi .stl uzantili olarak kaydedilir. (File >
export)

URETIME HAZIRLIK: GOSTERIM (10 dakika)

Egitmen bu asamada 6grencilere Slicer for Fusion 360 programinin kullanimini gosterir veya
EK 3 veya EK 4’te hazirlanan videolardan biri izlenir.

e stl uzantili dosya Slicer programinda agilir,
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Modelin 6lgiileri cm veya mm cinsinden girilir.
Lazer kesimde kullanilacak mukavva boyutu ve kalinligi segilir. (Mukavva veya oluklu
mukavvanin en boy ve kalinlig1)

e Ardindan yap1 teknikleri sekmesinden (Construction Techniques) bir teknik segilir.
Ornegin gegme teknigi. (Interlock Slices)
Buradaki degerler ve meniiler degistirilerek deneyimlenebilir.
Bu asamada {iriinlin lizerinde isaretlenen kirmizi veya mavi gosterimler tiretimdeki
sorunlara isaret etmektedir.
Eger model lizerinde bu renk isaretler varsa meniilerde verilen degerler degistirilmelidir.
Slicer programinin sag tarafinda kesime wuygun parcalar es zamanlt olarak
goriilmektedir. Bu pargalarin numaralar1 ve gegme rakamlar1 otomatik olarak program
tarafindan isaretlenecektir.
Parcgalarin nasil birlestirilecegi ile ilgili simiilasyon izlenir. (Assembly Steps)
Islemler tamamlandiktan sonra sol meniide planlar1 hazirlama (Get Plans) meniisii
kullanilarak lazer kesim makinesine gonderilmek tizere .DXF uzantili dosya kaydedilir.
Bu asamada lazer kesime gidecek dosyanin ¢izgi renkleri not alinmalidir. Genelde
kirmizi renkli ¢izgiler markala islemine, mavi renkli ¢izgiler ise kesim islemine isaret
etmektedir.

Egitmene Not

Yap: teknigi olarak “ge¢me yontemi” (Interlock Slices) tercih edildiyse kiigiik olciilii
modellerde oluklu mukavva yerine normal mukavva tercih edilmelidir. Ayrica mukavva
kalinliginin, oldugundan 0.5 mm fazla verilmesiyle parcalarin birbirine gegmesi daha kolay
olacaktir.

URETIME HAZIRLIK: URETIM DOSYALARINI OLUSTURMA (20 dakika)

Ogrenciler sectikleri modelin .stl uzantili dosyasini kendi aralarinda e-mail yolu ile veya bir
USB bellek yardimu ile paylasirlar. (Bu asamada 6grenciler tek ve ortak bir bilgisayar iizerinden
veya ayr1 ayr1 ¢alisabilirler.) Ogrenciler gosterim esnasinda dgrendiklerini Slider for Fusion
360 programinda bizzat uygulamaya c¢alisacaklardir. Bu esnada egitmen, ekipler arasinda
gezerek sorulara cevap vermeye ve onlara yardimci olmaya ¢aligir. Egitmen dilerse EK 3 veya
EK 4’teki videolardan birini projeksiyona yansitabilir. Ogrencilere ara ara zamanlama
hatirlatilir.
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Sekil 9. Slider for Fusion360 programu ile ge¢me pargalart hazirlanir.

URETIM ZAMANI (30 dakika)

Egitmen rastgele veya kura ¢ekerek iki ekip seger ve bu ekiplerin dosyalarini lazer kesim
cihazinin programinda hazirlar. Bu asamada egitmen lazer kesim makinesinin kullanimini
Ogrencilere hatirlatir. Ardindan atdlyede kesimleri gergeklestirir ve ¢ikan pargalart 6grencilere
verir. Ogrenciler parcalar1 yapistirict kullanarak yapboz oynar gibi birlestirirler. Egitmen
burada iiretilen pargalarin ebatlarini ve 6lgegini kiigiik tutarak iki ekip yerine daha fazla ekibin
isini lazer kesime alabilir.

Sekil 10. Bitmis model

301




ilave Etkinlikler

SURPRIZ!
(Eger zaman kalirsa, 10 dakika)

Egitmen bir bagka bir grubun isini rastgele 3B Baski makinesine verir. 3B baski makineside .stl
uzantili dosyayr kullanmaktadir. Bu asamada egitmen 3B baski makinesinin kullanimi
Ogrencilere hatirlatir.

[lave Etkinlik 6: EKLER

EK ILV. 6.1. Autodesk Fusion 360 3B modelleme video dersi ve model dosyalar1 (Oturma
Birimi 1)

EK ILV. 6.2. Autodesk Fusion 360 3B modelleme video dersi ve model dosyalar1 (Oturma
Birimi 2)

EK ILV. 6.3. Autodesk Slicer for Fusion 360 video dersi ve ilgili dosyalar (Oturma Birimi 1)
EK ILV. 6.4. Autodesk Slicer for Fusion 360 video dersi ve ilgili dosyalar (Oturma Birimi 2)
EK ILV. 6.5. Lazer Islemi Videolar1 ve Kesime Hazir Cizim Dosyalar1 (Oturma Birimi 2)

EK ILV. 6.6. Ilave Etkinlik 6 Powerpoint sunumu

EK ILV. 6.7. Slicer for Fusion360 uygulama kurulum dosyas1
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https://drive.google.com/drive/folders/1HCFJTKNpOkTA8khkDSEP8GouC-fCtWWq?usp=drive_link

Calisma Defteri Sayfalari: Ekler

Ortaokul Calisma Defteri: Calisma defterine baglantidan erisebilirsiniz.
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