Tasarim OdakliI Diisiinme Yoéntemiyle Siirddriilebilirlik
Becerilerinin Gelistirilebilmesinde Aktif Metodolojik

Ogrenme Cercevesi
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SUSTAINABLE kadar yoksullugu sona erdirmeyi
DEVELOPMENT

":ALS

“an . @ ve iklim degisikligiyle micadele

edefleri

@ csitsizlik, adaletsizlik

etmeyi ongérmektedir

BUNA NASIL ULASILIR?

Bu amagcla kulturel faktorleri de hesaba katarak gesitli bilimsel alanlardan, gesitli yetkinlik ve
beceriler toplanarak bilginin entegrasyonu ile sirdarulebilir kalkinma sorunlarina yonelik
¢ozumler Uretilmelidir.
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DT4S Projesi, 6grencileri surdartlebilir !
T‘ NIN AMACI

uygulamalarin benimsenmesine yonelik yenilikgi

fikirler bulmaya tesvik eden “Tasarim Odakl 4 DESlGN TH | N Kl NG
Dustnme” ilkelerine dayanan, surdurilebilir kalkinm FOR SUSTAINABILITY
icin aktif ve oyun tabanl bir 6grenme c¢ergevesi @

tasarladi.

DT4S tesvik eder <ee

Aktif ogrenme Oyun tabanli bir
ogrenme

Aktif 6grenme, Ogrencileri tasarlamaya ve

yenilik yapmaya tegvik eden etkinlikler Rol yapma, sorgulama, kiicik gruplarda
yoluyla akilda kalici ve gundelik yasama isbirligi, problem ¢dzme vb. pek cok cesitli
aktarilabilen bilginin olusturulmasina bicimlerde gerceklestirilebilen aktif ve oyun

tabanl o6grenme, ogrencilerin

yardimci olmaktadir.
motivasyonuna ve katilimina énemli élglide

katki saglayan bir yaklagimdir.



TASARIM Dusuncesi Nedir?

Tasarim Odakli Dusunme, kullanicilari anlamaya, varsayimlara elestirel yaklagsmaya, sorunlari yeniden

tanimlayarak prototip olusturma ve test etme icin yenilik¢i ¢dzimler yaratmaya calisan dogrusal olmayan,

yinelemeli

bir

surectir.  Yaklasim 5 asamadan olugsmaktadir: Empati, Tanimlama, Tasarlama,

Prototiplendirme ve Test Etme. Bu yaklasim ¢ogunlukla kétli tanimlanmis veya bilinmeyen problemlerin

Ustesinden gelmek igin kullanighdir.

Empati

ilk asama, tasarimcilarin eldeki problem hakkinda empatik bir anlayis kazanmalarini saglar.
Empati, insan merkezli bir tasarim suireci igin ¢ok dnemlidir. CUnki tasarimcilarin kendi
varsayimlarini bir kenara birakmalarina ve kullanicilar ve ihtiyaglari hakkinda gercek bir i¢

goéri kazanmalarina olanak tanir.

Tanimlama asamasinda bireyler Empati kurma asamasinda olusturulan ve toplanan bilgileri
biriktirir. Tasarimcilar, gdzlemlerini analiz ederek ele alinmasi gereken temel sorunlari
tanimlamak igin sentezler. Tasarimcilar, Empati asamasinda toplanan bilgilerle butlinlesik

kendi bakis acilarini saglayan bir problem ifadesi sunar.

Tasarlama

Tasarimcilar artik fikir Gretmeye hazirdir. ilk iki asamadan elde edilen saglam bilgi birikimi
"kutunun disinda disinmeye" baslayabilecekleri, sorunu gérmenin alternatif yollarini

arayabilecekleri ve genis yenilikgi cézimler belirleyebilecekleri anlamina gelir.

Prototiplendirme

Bu, tanimlanan problemler icin mimkin olan en iyi ¢6zUmuU belirlemek icin deneysel bir
asamadir. Tasarim ekipleri, dnerilen ¢ézimleri aragtirmak i¢in dagitilan prototipler seklinde

arinun birkag ucuz, kiglltilmus versiyonunu Uretir.

Test Etme

Tasarimcilar veya degerlendiriciler prototiplenmis ¢ozimleri deneyimleyen kullanicilarin
katihmini saglayarak, Prototip asamasinda belirlenen en iyi ¢ézimleri kullanarak tim Grint
titizlikle test eder. Bu, modelin son asamasidir. Ancak tasarim dusincesi gibi yinelemeli bir
suregte Uretilen sonuglar genellikle bir veya daha fazla sorunu yeniden tanimlamak igin

kullanilir.



DT4S Projesinin
dogrudan hedef kitlesi sunlardir

D745 TEACHER®

Orta ogretim ogretmenleri

DT4S, gelisen teknolojiyi ve pedagojiyi mevcut egitim
uygulamalarina entegre etme yetenegine sahip yuksek vasifli
egitmenlerin gelisimini destekler. Bu nedenle kigisel ve
profesyonel gelisim i¢in yeni yollari 6grenmenin bir sonucu olarak

ogretmenlerin daha yuksek kariyer tatmini elde etmesine olanak

Orta ogretim ogrencileri

DT4S, toplum ve endustri tarafindan yliksek oranda talep edilen
surdurulebilirlik becerilerinin gelistiriimesi yoluyla motivasyon
olusturan ve ogrencilerin istihdam edilebilirligini destekleyen
oyun tabanh yaklasimlar aracihdiyla 6grenci katilimini tesvik

eder.

0000
Dolayli hedef kitlesi sunlardir
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DT4S ayrica orta 6gretim yoneticileri, orta 6gretim okullari, egitim politika yapicilari, genel

olarak ¢ocuklar ve gengler, sivil toplum kuruluglari, yerel yonetimler, isgiler



21. Yuzyil Igin
DT4S Becerileri

Problem C6zme

Ogrencilerin kendileri igin yeni olan problemlere ¢dzim bulma ve uygulama becerilerini
gelistirmeleri gerekir. Bu beceriler, 6grencileri kendi 6grenme silreglerinde aktif olmaya iter.

Ogrencilerde guiven, bagimsizlik, esneklik, azim ve karar vermenin gelisimine katkida bulunurlar.

Ogrenmeyi 6grenme becerisi, 6grencilerin kendi 6grenme ihtiyaglarinin farkindahgini, 6grenme
sureglerini gdézlemlemelerini, basari veya basarisizliklarinin farkinda olmalarini ve égrenme
surecindeki engellerin Ustesinden gelme yeteneklerini gelistirir. Merak, gézlem ve azim de

“6grenmeyi 6grenme” becerisini uygularken gelisir.

isbirligi

Farkli deneyim, bilgi ve becerilere sahip kisilerle igbirligi yaparak zor problemler daha kolay
cozulebilir. Ogrencilerin birbirleriyle iyi iletisim kurmalari, birbirlerinin bakig acilarini ve
ihtiyaclarini anlamalari, ortak bir fikir gelistirmeleri ve bir tGrGn gelistirmeleri, gérev dagilimi

sureglerini iyilestirmeleri gerekmektedir.

Yaraticilik

Yaraticilik, 6grencileri tanimlanmis sorunlara yenilikgi céziimler bulmaya, bunlara deger katacak

stratejiler gelistirerek Urlnler yaratmaya yonlendirir.

Esneklik

Problemi tanimlarken ve ¢oézimler Uretirken farkli insanlari ve bakis agilarini anlamak ve onlarla
iletisim kurmak icin esneklik gereklidir. Ogrencilerin yeni kiltiirler hakkinda bilgi edinirken,
disinme bigimlerini ayarlayabilmeleri ve farkli problem c¢ézme stratejileri kullanabilmeleri,
kendilerini yeni deneyimlere agabilmeleri, degisimi tolere edebilmeleri ve bakis acilarini

degistirebilmeleri gerekir.

Sosyal ve Kilturel Farkindalik

Ogrencilerin gevresel, dogal, sosyal vb. sorunlara ¢dziim (retebilecek empatik ve aktif toplum
tyeleri olmalari gerekir. Cesitlilik bunun énemli bir parcasi olarak tesvik edilir. Ogrencilerin yeni
ortama uyum saglamalari, kapsayici bir atmosfer yaratmalari, farkli kdltdrlerin ihtiyaglarini

anlamalari, belirli farkhlklarin ve sorunlarin farkinda olmalari gerekmektedir.



Egitimciler icin
DTA4S becerileri

Problem C6zme Becerilerinin Tegvik Edilmesi
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Egitmenlerin, siniflarinda probleme dayali 6grenme tasarimini uygulamaya koyma kapasitelerini
gelistirmeleri gerekir. Problem ¢dézme becerilerini gelistirmek, kendileri i¢in iyi kararlar verme

yeteneklerine giiven duymalarina yardimci oldudu igin ¢ocuklar agisindan dnemlidir.

Egitimcilerin 6grencileri is dinyasina girmeye ve kapsayici, ¢evreye duyarli buyume ile kuresel
bir ortamda aktif vatandaglar olmaya daha iyi hazirlamak i¢in Tasarim Odakli Diglinme gibi yeni
ortaya cikan metodolojileri uygulamalari 6nemlidir. Sdrdurdlebilirlik egitimi, 6gdrencilerin
eylemleri icin sorumluluk almalarina ve surdirilebilir bir gelecek igin vizyonlarina katkida

bulunmalarina olanak tanir.

Dijital Teknolojileri Egitime Entegre Etmenin Faydalari Hakkinda Farkindalik
Ogrenciler teknolojiyle zenginlestiriimis ortamlari geleneksel siniflardan daha tesvik edici ve ilgi
cekici bulduklari icin 6gretmenler dijital teknolojilerin kullanimindan 6nemli Ol¢ude
faydalanabilirler.

Ders igeriginin ve Etkinliklerin Zenginlestirilmesi

icerikle hem kisisel hem de giindelik yasam iliskisini kurmak 6grencilere dersin konusunu
cevrelerindeki diinyayla iliskilendirmeleri igin dnemli bir firsat saglar. Ogrencileri gergek hayattan
ilham alan etkinliklere dahil etmek ve igerigin uygunlugu sorununun ele alinmasina yardimci

olur.

Ogrencileri Siirdiiriilebilir Kalkinma Uygulamalarina Aktif Olarak Katilmaya Hazirlamak
Surdurdlebilir kalkinma igin egitim, ¢evrenin korunmasini ve muhafaza edilmesini saglayan,
sosyal esitligi destekleyen ve ekonomik suirdirilebilirligi tesvik eden surdurdlebilir bir diinya

yaratmak igin gereken bilgi, beceri, anlayis, degerler ve eylemlerin gelisimini destekler.

Mesleki Memnuniyeti
Mesleki tatmin, egitimcilerin mesleklerinde aktif kalmalari ile beceri setlerini ve 6gretimlerini
zenginlestirmeye cabalamalari icin motive edici bir faktordir. Kariyerleri boyunca mesleki

bilgilerini gelistirmek egitimciler icin memnuniyetin énemli bir anahtaridir.



DT4S Ogrenme Platformu

DT4S aktif ve oyun tabanli &6grenme
gercevesi ogretmeni pedagojik olarak
yonlendirerek dijital olarak destekler.
Platform, Tasarim Odakh  Duslinme
yaklagimini kullanarak surdurulebilirlikle ilgili
konularda o6gretmenleri ve 12-16 yas arasi

ogrencileri desteklemek igin tasarlanmistir.

DT4S platformu

teknolojilerini kullanir. Herhangi bir bilgisayar (masalstl ya da

Nasil
calisir?

tamamen c¢evrimicidir olup glincel web

diziistll) veya mobil cihazdan erisilebilir. Ogrenciler, uygun
gordikleri herhangi bir cihazi kullanarak istedikleri zaman

istedikleri yerden platformu kullanabilirler. DT4S platformunu

kullanmak icin kolayca yapilabilen bir tyelik gereklidir. Uyelik icin

kullanicidan higbir kisisel bilgi istenmemektedir.

DT4S platformunun temel
Etkinlik
o0

DT4S platformunun temel 6zelligi etkinlik temelli
olmasidir. Bir etkinlik, konularin mantiksal
adimlara bolunmesini gerektiren belirli  bir
konudan olugur. Sonug olarak, bir etkinlik 1 ila 14
farkli adimdan olusur. Her bir adim 6grencilerin
verilen adimdaki problemle basa ¢ikmak igin fikir
toplamalarina yardimci olacak iletisim araglar
sunar. Ogrenciler sanal bir tahtaya multimedya
notlari yazarak bunlari meslektaglari ve

ogretmenleri ile paylasabilir.

Kamu ve Ozel

Etkinlikler 6gretmenler tarafindan 6ézel olarak
olusturulabilir. Ogretmen dilerse bu etkinligi
yalnizca kendisi gorebilir dilerse de DT4S
platformunu kullanan diger o6gretmenlerle
paylasabilir. Belirli bir etkinligi bir gruba
atamak icin ogretmenler siniflar
olusturabilirler.

Sinif, ogrenci gruplari tarafindan
kullanilabilecek ortak bir alan olarak acgiimis

grubu ifade etmektedir.



