Akilli Giysi Tasarimi Etkinligi

(8.B.1. Bilgisayar Destekli Tasarim ve Akilli Uriinler)

Amag: Ogrencilerin giinlik yagami kolaylastiracak,
teknoloji entegreli giysiler tasarlamasi ve bu surecte
bilgisayar destekli tasarim becerilerini gelistirmesi.

Oyunlastirma Unsurlari:

1.

2.

Yenilik Puanlari: Her vyenilikgi 6zellik igin
kazanilan puanlar.

Kullanici  Memnuniyet Endeksi: Giysilerin
islevsellik ve konfor duzeyini dlgen bir
gOsterge.

Rozetler: "Giyilebilir Teknoloji Uzmani",

"Akilll Tekstil Tasarimcisi", "Yenilikgi Fikir
Onclisi" gibi.

Uygulama Siireci:

1. Hafta: Analiz ve Fikir Gelistirme

1.
2.

Ogrenciler ikigerli gruplara ayrilir.

Her gruba farkli bir kullanici profili atanir (6rn.
sporcu, yasli, 6grenci).

Gruplar, atanan profile yonelik ihtiya¢ analizi
yapar.

"Giyilebilir  Teknoloji"
sunum yapilr.
Ogrenciler, el
olustururlar.
Hafta sonunda "Fikir Paylagim Toplantisi"
duzenlenir.

hakkinda kisa bir

cizimleriyle ilk fikirlerini

2. Hafta: Tasarim Gelistirme

N

Gruplar, tasarimlarini detaylandirir.

Basit Gizim programlari kullanarak
tasarimlarini dijital ortama aktarirlar.
Ogretmen, her gruba rehberlik eder ve geri
bildirim verir.

"Yenilik¢i Fikir Paylagimi” etkinligi duzenlenir,
gruplar ilerlemelerini sinifla paylasir.
Tasarimlarin teknik ozellikleri ve malzeme
secimleri belirlenir.

3. Hafta: Sunum ve Degerlendirme

1.
2.

Gruplar, tasarimlarina son halini verir.
Her grup, giysinin iglevlerini aciklayan bir
sunum ve afig hazirlar.

3. "Akill Moda Gun{" duzenlenir ve tum projeler
sinifta sergilenir.
4. Ogrenciler ve o6gretmen, projeleri
degerlendirir.
Degerlendirme Kriterleri:
1. lislevsellik:  Giysinin  belirlenen ihtiyaci

2.

3.

4.

karsilama duzeyi.

Yenilikgi distince: Tasarimin 6zgunligu ve
yeni fikirler igermesi.

Uygulanabilirlik:  Giysinin gercek hayatta
uretilebilir ve kullanilabilir olmasi.

Sunum ve afig kalitesi: Fikirlerin agik ve etkili
bir sekilde aktariimasi.

5. Estetik: Giysinin gorsel ¢ekiciligi.
Odiiller:
1. En yiksek puani alan grup "Akill Moda

Oncisi" unvanini alir.

Tam katimcilar, katkilarina goére cesitli
rozetler kazanir.

Kazanan projenin afisi okul
sergilenir.

koridorunda

Egitsel Deger:

1.

2.

Ogrenciler, teknoloji ve tasarimin gunliik
hayattaki uygulamalarini kesfeder.
Problem ¢6zme ve vyenilikgi
becerileri geligtirilir.

Bilgisayar destekli tasarim programlarinin
temel kullanimi 6grenilir.

Sunum ve iletisim becerileri glgclendirilir.
Takim galigmasi ve proje yonetimi deneyimi
kazanilir.

disinme
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