Tasarim Gemberi Etkinligi

(8.A.1. inovatif Diisiincenin Gelistirilmesi ve Fikirlerin Korunmasi)
Amag: Ogrencilerin igbirlikgi yenilik siirecini deneyimlemesi ve fikirlerin gelisimini gézlemlemesi.
Oyunlastirma Unsurlari:

1. Puan Sistemi: Her yenilik¢gi ekleme igin puan kazanma
2. Seviye Atlama: Biriken puanlarla "Caylak Tasarimci"dan "Usta Yenilikgi"ye yiukselme
3. Rozet Kazanma: "Fikir Sampiyonu", "isbirligi Ustas!" gibi rozetler

Uygulama Siireci:

1. Sinifta 6grenciler 6-8 kisilik gruplara ayrilir ve her grup bir "tasarim gemberi" olusturur.

2. lIstenirse her gembere dgJrenciler kendileri bir isim verebilir.

3. Gruptaki her 6grenciye dnceden hazirlanmig basit ve birbirinden fakli bir baslangig GrinU gizimi
(Ornegin masa, kalem, sandalye, otomobil vs.) verilir. istenirse égrencilere bos A4 kagidi verilerek
ogrenci basit bir Griin sekli gizer.

4. Turlar 5 dakika slrecek sekilde, her 6grenci sirayla elindeki gizime yenilikgi eklemeler yaparak kagidi
bir yanindaki arkadasina verir.

5. Bu slreg, gember tamamlanana kadar devam eder.

Etkinlik sonunda, her 6grenci kendi baslattigi tasarimin nasil donustuguni ve gelistigini gorar.

7. Ogrenciler, baslangi¢ seklinden son hale kadar olan sireci inceleyerek fikirlerin nasil birbirine
eklendigini ve zenginlestigini gézlemler. Ogrencilerin birbirlerinin fikirlerinden ilham almasini, yenilikgi
dusincelerini gelistirmesini ve igbirligi icinde ¢alismasini tegvik eder. Ayrica, sinifta zengin bir fikir
ahgverisi ortami olusturarak égrencilerin farkl bakis acilarini gérmelerini saglar.

8. Her tur sonunda, eklenen &zellikler juri icinde oylanir ve puan kazanilir. Juri 6gretmen ve segilmis
birka¢ 6grenciden olusabilir.

9. Toplam 5 tur sonunda, puanlar toplanir.

o

Degerlendirme:

1. En yenilik¢i ve ilging ddnlstim zincirini olusturan grup "Yenilikgi Dontisim Ustalan" rozetini kazanir.
2. Ayrica her 6grenci, kazandigi puanlara gére bireysel seviye ve rozetler alir.

Degerlendirme Kriterleri:
1. Yenilikcilik: Fikrin orijinal ve benzersiz olmasi.

2. Uygulanabilirlik: Fikrin pratikte uygulanabilir oimasi.
3. Potansiyel Etki: Fikrin toplum ve ¢evre Gzerinde olumlu etkiler yapma potansiyeli.
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inovasyon Adasi Etkinligi

(8.A.1. inovatif Diisiincenin Gelistirilmesi ve Fikirlerin Korunmasi)

Amag: Ogrencilerin gercek diinya problemlerine yenilikgi ¢oziimler Uretmesi ve bu sirecte girisimcilik
becerilerini gelistirmesi.

Oyunlastirma Unsurlari:

1. Sanal Para: Her grup baglangigta 1000 "inovasyon Parasi" alir.
2. Yatinmci Kartlari: Ogretmenler ve segilmis égrenciler "yatirimei" roli tstlenir.
3. Gelisim Agaci: Her ¢6zum, adanin sanal haritasinda bir "yenilik agaci" olarak buydr.

Uygulama Siireci:

1. Sinif 4-5 kisilik startup ekiplerine ayrilir.

2. Ekipler, hayali bir adada su kithigi, enerji sorunu, ulasim zorlugu, atik yonetimi vb. problemlere yenilikgi
c¢ozumler Uretir.

3. Ekipler inovasyon Parasini arastirma, prototip gelistirme ve sunum hazirlama gibi asamalarda
kullanir. Her asama igin harcama yapilir (6rn. aragtirma: 200 iP, prototip: 500 iP, sunum: 300 iP).

4. Ekipler ¢gdzimlerini patent bagvurusu formatinda sunar. Sunumlar, problemin anlasiimasi, ¢ézimin
yenilikgiligi, uygulanabilirlik ve potansiyel etki agisindan yatirimcilar tarafindan degerlendirilir.

5. Yatirimcilar, begendikleri projelere yatirim yapar. Her yatirimcinin 5000 iP'si vardir ve bunu projeler
arasinda paylastirir.

6. Alinan yatinmlar, adanin sanal haritasinda "yenilik agaclar" olarak gorsellegtirilir. Yatinm miktar
arttikga agac buyur ve dallanir.

7. Ekipler, aldiklari yatinmlari kullanarak projelerini gelistirmeye devam eder. Her gelistirme agsamasi,
agaca yeni dallar ekler.

8. Siureg¢ boyunca yatirimcilar projeleri ziyaret eder, geri bildirim verir ve ek yatinnm yapabilir.

9. Bu slire¢ sonunda, en basarili gézimler okul sergisinde sergilenir.

Degerlendirme:

1. En gok yatinm alan ve adaya en bly(k etkiyi yapan ekip "inovasyon Ustasi" olur. Bu, en biiyiik ve en

¢ok dallanmis agaca sahip olan ekiptir.

2. Her ekip Uyesi, katkilarina gére "Girigimci", "Fikir Onciisii", "Sunum Ustas!" gibi rozetler kazanir.

3. Yatinnmci rolindeki 6grenciler de "Vizyon Sahibi Yatirimci", "Risk Alan" gibi rozetler kazanabilir.
Degerlendirme Kriterleri:

1. Yenilikcilik: Fikrin orijinal ve benzersiz olmasi.

2. Uygulanabilirlik: Fikrin pratikte uygulanabilir oimasi.

3. Potansiyel Etki: Fikrin toplum ve ¢evre Gzerinde olumlu etkiler yapma potansiyeli.

Bu proje, 6grencilerin yenilikgi disinme ve problem ¢ézme becerilerini gelistirmelerine olanak saglar ve
onlar patent basvurusu yapma sureciyle tanistirir.
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Ergonomi Dedektifi Etkinligi (8.C.2. Uriin Gelistirme)

Amag: Ogrencilerin giinlik kullanilan nesnelerin ergonomik 6zelliklerini analiz etmesi ve iyilestirmeler
onermesi.

Oyunlastirma Unsurlari:

1.
2.
3.

Dedektif Kimligi: Her 6drenci bir "Ergonomi Dedektifi" kimlik karti alir.
Skor Tablosu: Her bulunan ergonomik sorun ve énerilen ¢ézim igin puan kazanma.
Seviye Sistemi: Kazanilan puanlarla dedektifler seviye atlar (Cirak, Uzman, Usta Dedektif gibi).

Uygulama Siireci:

1.
2.
3.

No

Ogrenciler 2-3 kisilik dedektif ekiplerine ayrilir.

Her ekip, okul icinde belirli bir alani (sinif, laboratuvar, kutliphane vb.) incelemek tUzere gérevlendirilir.
Ekipler, goérevlendirildikleri alanda kullanilan Urlnlerin (sira, sandalye, kalem, c¢anta, tahta vb.)
ergonomik sorunlarini tespit eder ve bu sorunlari bir kagida kaydeder.

Her tespit edilen sorun igin ekipler 5 puan, her dnerilen ¢6zim i¢in 10 puan kazanir.

Ekipler, inceledikleri esyalarin ergonomik agidan gugli ve zayif yonlerini belirler ve bunlari iyilestirmek
icin dneriler sunar.

Onerilen gézumler igin basit cizimler yapilir. Okulda imkan varsa, 3D modelleme yazilimi kullanilabilir.
Ekipler bulgularini ve ¢ézim &nerilerini igeren bir "Ergonomi Raporu" hazirlar.

Son olarak "Ergonomi Zirvesi" dizenlenir. Her ekip sunumunu yapar ve ekipler ile 6gretmenler
tarafindan degerlendirilir.

Degerlendirme:

N

En ¢ok puan toplayan ekip "Bas Ergonomi Dedektifi" unvanini kazanir.

Her 6grenci, katkilarina gore "Keskin Géz" (en ¢ok sorun tespit eden), "Céziim Uretici" (en yenilikgi
¢6zimleri sunan), "Sunum UstasiI" (en etkili sunumu yapan) gibi rozetler alir.

Tum katihmcilar, ulastiklar seviyeye gore sertifika alir.

En iyi ¢6zUm Onerileri, okul yonetimine sunulur ve uygulanabilir olanlarin hayata gegirilmesi icin
planlama yapilir.
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Cevre Dostu Ulasim Etkinligi (8.C.1. Ulagsim Teknolojileri)
Amag: Ogrencilerin siirdirilebilir ve yenilikgi ulasim ¢dziimleri gelistirmesi.
Oyunlastirma Unsurlari:

1. Sanal Sehir: Ogrencilerin tasarimlarini test edebilecegi basit bir sanal sehir simiilasyonu.
2. Kaynak Yonetimi: Her ekip sinirli "yesil enerji" ve "malzeme" puanlariyla baslar.
3. llerleme Cubugu: Tasarim asamalarini gdsteren gérsel bir ilerleme gubugu. (Tahtaya da cizilebilir.)

Uygulama Siireci:

1. Ogrenciler 3-4 kisilik ekiplere ayrilir ve her ekip bir ulagim tiirii (kara, hava, su) seger.
2. Tasarim sureci 3 hafta surer:

1. Hafta: Arastirma ve fikir gelistirme

2. Hafta: Prototip ¢izimi ve gelistirme

3. Hafta: Son duzenlemeler ve sunum hazirligi

3. Her hafta sonunda "Yesil Teknoloji Sunumu" duzenlenir. Ekipler projelerinin ilerlemesini paylasir ve
diger ekiplerden geri bildirim alir.

4. Ekipler, sanal sehir simulasyonunda tasarimlarini test eder ve iyilestirir.
5. Son hafta, her ekip 10 dakikalik bir sunum yaparak tasarimini juriye ve sinif arkadaslarina tanitir.

Degerlendirme:

Cevre dostu olma (karbon emisyonu, enerji verimliligi)
Uygulanabilirlik

Yenilikgilik

Kullanici dostu olma

Sanal sehir testindeki performans

akrwd-~

Odiiller:

1. En ylksek puani alan tasarim "Yesil Ulasim Sampiyonu" ilan edilir ve okul sergisinde sergilenir.
2. Ekip Gyeleri "Eko-Muhendis", "Verimlilik Uzmani", "Yenilik¢i Tasarimci" gibi rozetler kazanir.
3. Eniyi sunum yapan ekip "ikna UstasI" 6duliini alir.
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BiyoTaklit Mucitler Etkinligi (8.C.4. Dogadan Tasarima)

Amag: Ogrencilerin dogadan ilham alarak yenilikgi ¢dziimler gelistirmesi ve biyotaklit tasarim prensiplerini
6grenmesi.

Oyunlastirma Unsurlari:

oonh =

Doga Kartlari: Farkl canhlarin 6zelliklerini ve yasam ortamlarini iceren detayli kartlar.
Yenilik Laboratuvari: Her ekip icin bir calisma alani ve gerekli malzemeler.

Gelisim Agact: Fikirlerin nasil gelistigini gdsteren bir “Gelisim Agaci” ¢izilir. Tahtaya cizilebilir.
ilerleme Puanlari: Her asamada kazanilan puanlar.

Uygulama Siireci:

N

w

Ogrenciler 3 kisilik ekiplere ayrilir ve her ekip rastgele 3 "Doga Karti" geker.
Etkinlik 3 hafta sirer:

1. Hafta: Arastirma ve beyin firtinasi

2. Hafta: Tasarim geligtirme ve prototip olugturma

3. Hafta: Son duzenlemeler ve sunum hazirlidi
Her hafta ekipler ilerlemelerini paylasir, geri bildirim alir ve Gelisim Adacina ilerlemelerini gdsterir.
Ekipler, sectikleri canhlarin 6zelliklerini kullanarak glnliik bir probleme ¢éziim Uretir. Ornegin, lotus
yapragindan su gegirmez kiyafet, képekbaligi derisinden ylzict mayosu gibi...
Son hafta "Doganin Dahileri Sunumu" dizenlenir. Her ekip projelerini sergiler ve 10 dakikalik bir
sunum yapar.

Degerlendirme Kriterleri:

1. Bilimsel dogruluk
2. Yenilikgilik
3. Uygulanabilirlik
4. Sunum kalitesi
5. Dogadan ilham alma derecesi
Odiiller:
1. En yenilikgi ve uygulanabilir fikri Greten ekip "Dodanin Dahileri" rozetini kazanir ve fikirlerini okul
sergisinde sergileme firsati elde eder.
2. Her 6grenci katkilarina goére "Doga Gézlemcisi”, "BiyoTaklit Uzmani", "Eko-inovasyon Onclsi" gibi
bireysel rozetler alir.
3. Eniyi sunum yapan ekip "ikna UstasI" 6duliini alir.
4. En yenilik¢i prototip igin "Yenilikgi Tasarim" 6dala verilir.
Ek Ozellikler:
1. Ekipler, projeleri igin bir afig hazirlar ve bu afisler de degerlendirmeye alinir.

2. Ogretmenler, siire¢ boyunca rehberlik eder ve gerektiginde ek kaynaklar saglar.

3.

Projeler, mimkinse basit malzemelerle prototip haline getirilir.
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Mimari Zaman Yolculugu Etkinligi (7.C.1. Mimari Tasarim)

Amag: Ogrencilerin farkli tarinsel dénemlerin mimari ézelliklerini 6grenmesi, bu bilgileri kullanarak yenilikgi
tasarimlar yapmasi ve tarihsel baglamin mimari Uzerindeki etkisini kavramasi.

Oyunlastirma Unsurlari:

oonh =

Zaman Makinesi: Her grup, hayali bir "zaman makinesi" ile farkli dénemlere yolculuk eder.

Tarih Kartlari: Her donem igin 6zel bilgiler iceren kartlar (mimari 6zellikler, yagam tarzi, teknolojiler).
Mimari Puanlar: Tasarimlarin donem 0Ozelliklerine uygunluguna ve yenilikgiligine gore puan kazanma.
ilerleme Haritasi: Gruplarin proje siirecindeki ilerlemelerini gésteren gérsel bir harita.

Uygulama Siireci:

1.

2.

Ogrenciler 4-5 kisilik gruplara ayrilir ve her gruba farkli bir tarihsel dénem atanir (6rnegin Antik Misir,
Rénesans, Endustri Devrimi, Modern Cag).
Etkinlik 3 hafta sirer:

1. Hafta: Dénem arastirmasi ve fikir gelistirme

2. Hafta: Ev tasarimi ve maket yapimina baglama

3. Hafta: Maketin tamamlanmasi ve sunum hazirhgi
Her hafta sonunda "Zaman Yolculari Konferansi" dizenlenir. Gruplar ilerlemelerini paylasir, geri
bildirim alir ve ilerleme Haritasi'nda konumlarini giinceller.
Gruplar, kendi dénemlerine ait bir ev tasarlar. Tasarimlar, dénemin mimari 6zelliklerini, yagsam tarzini
ve mevcut teknolojilerini yansitmalidir.

Son hafta "Buyuk Mimari Sergisi" duzenlenir. Her grup, hazirladigi maketi sergiler ve 10 dakikalik bir
sunumla tasarimini anlatir.

Degerlendirme Kriterleri:

1. Donem o6zelliklerini yansitma
2. lslevsellik
3. Yenilikgi fikirler
4. Maket kalitesi
5. Sunum becerisi
Odiiller:
1. En 6zgln ve dénemine uygun tasarimi yapan grup "Zaman Yolcusu Mimarlar" unvanini kazanir ve
tasarimlari okul sergisinde sergilenir.
2. Her 6grenci katkilarina gore "Tarih Dedektifi", "Dénem Uzmani", "Yenilikgi Mimar" gibi rozetler alir.
3. Eniyi sunum yapan grup "ikna Ustasi" édiliini alir.
4. En detayli maket i¢in "Usta Elleri" 6dulu verilir.
Ek Ozellikler:
1. Gruplar, tasarimlarinin ézelliklerini anlatan bir bilgi panosu hazirlar.
2. Ogretmenler, siire¢ boyunca rehberlik eder ve gerektiginde ek kaynaklar saglar.
3. Sergi sirasinda diger siniflardan égrenciler ve 6gretmenler de oy kullanabilir.
4. Etkinlik sonunda, farkli ddnemlerin mimari 6zelliklerini karsilastiran bir sinif tartismasi yapilir.
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Enerji Donugsum Turnuvasi Etkinligi (7.C.1. Enerjinin Donlisiimu ve Tasarim)

Amag: Ogrencilerin yenilenebilir enerji kaynaklarini anlamasi, bu kaynaklari kullanarak basit enerji tretim
modelleri gelistirmesi ve enerji ddnlsum sdreglerini kavramasi.

Oyunlastirma Unsurlari:

1.
2.

Enerji Puanlari: Her basarili deney ve ilerleme sonunda kazanilan puanlar.
ilerleme Tablosu: Gruplarin proje siirecindeki gelisimlerini gésteren renkli bir tablo.

Uygulama Siireci:

1.

Ogrenciler 3-4 kisilik gruplara ayrilir ve her gruba bir yenilenebilir enerji kaynagi (riizgar, giines, su,
jeotermal) atanur.
Etkinlik 3 hafta sirer:

1. Hafta: Enerji kaynagi arastirmasi ve fikir Gretme

2. Hafta: Basit enerji GUretim modeli tasarimi ve yapimi

3. Hafta: Model testi, gelistirme ve sunum hazirhgi
Her hafta "Enerji Bulugsmasi" dizenlenir. Gruplar ilerlemelerini paylasir, 6gretmenden ve
arkadaslarindan fikir alir ve ilerleme Tablosu'nu glnceller.
Gruplar, atanan enerji kaynagini kullanarak basit bir enerji tiretim modeli tasarlar ve yapar. Ornegin:
Ruzgar: Kuguk bir rizgar turbini, Glnes: Basit bir glines firini, Su: Minyatur su ¢arki, Jeotermal: Sicak
su ile calisan basit bir motor
Son hafta "Enerji Sergisi" duzenlenir. Her grup, ¢alisan modelini sergiler ve 5 dakikalik bir sunum

yapar.

Degerlendirme Kriterleri:

1. Modelin ¢alisma prensibi ve verimliligi
2. Yenilikgi fikirler ve uygulama
3. Malzeme kullanimi ve maliyet
4. Cevre dostu olma 6zelligi
5. Sunum kalitesi ve anlasilirlik
Odiiller:
1. En verimli ve yenilik¢ci modeli Ureten grup "Enerji Ustalar" rozetini kazanir ve projeleri okul bilim
fuarinda sergilenir.
2. Her 6grenci katkilarina gére "Enerji Donusturacu"”, "Verimlilik Uzmani", "Yenilik¢i Mihendis" gibi dijital
rozetler alir.
3. En iyi sunumu yapan grup "Agik ve Net Anlatim" édaltna alir.
4. En gevre dostu tasarim igin "Yesil Enerji Onciisi" 6duili verilir.
Ek Ozellikler:
1. Gruplar, modellerinin nasil galistigini ve enerji donisimuni anlatan bir afis hazirlar.
2. Ogretmen, siire¢ boyunca yol gésterir ve gerekli malzemeleri saglar.
3. Etkinlik sonunda, farkli yenilenebilir enerji kaynaklarinin iyi ve kétu yonlerini tartigsan bir sinif sohbeti

yapilir.
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Geri Donlisim Modasi Etkinligi

(8.A.1. inovatif Diisiincenin Gelistirilmesi ve Fikirlerin Korunmasi)

Amag: Ogrencilerin sirdirilebilir tasarim ilkelerini 6grenmesi ve geri donlstiriimis malzemelerle yenilikgi
moda urunleri tasarlamasi.

Oyunlastirma Unsurlari:

1.

2.

Malzeme Kartlari: Ogrencilerin gesitli geri doniistirilmis malzemeleri temsil eden kartlari topladig
bir sistem.
Tasarim Defteri: Her grubun fikirlerini ve ilerlemelerini kaydettigi 6zel bir defter.

3. Begeni Puanlari: Tasarimlarin arkadaslari tarafindan begenilme diizeyini gosteren puanlar.

Uygulama Siireci:

1.

2.

4.

5.

Ogrenciler ikigerli gruplara ayrilir ve her gruba bir moda kategorisi (6rnegin, gunliik giyim, spor
kiyafetleri, aksesuarlar) atanir.
Etkinlik 3 hafta sirer:

1. Hafta: Malzeme toplama ve fikir gelistirme

2. Hafta: Tasarim ve Uretim

3. Hafta: Son rétuslar ve sunum hazirhgi
Her hafta "Eko-Moda Bulugsmasi" dizenlenir. Gruplar ilerlemelerini paylagir, 6gretmenden ve
arkadaslarindan fikir alir.
Gruplar, topladiklari geri donustiriimis malzemelerle (eski gazeteler, plastik siseler, kumas pargalari
vb.) kiyafet veya aksesuar tasarlar ve uretir.
Son hafta "Sirdurdlebilir Moda Sergisi" diizenlenir. Her grup, tasarimini sergiler ve sunum yapar.

Degerlendirme Kriterleri:

1. Yenilikgi fikirler ve uygulama
2. Malzeme kullanimi ve geri dénlsum prensiplerine uygunluk
3. Giyilebilirlik ve kullaniglilik
4. Estetik gorinum
5. Sunum kalitesi ve anlasilirlik
Odiiller:
1. En yenilik¢i ve surdirulebilir tasarimi yapan grup "Eko-Moda Tasarimcisi" unvanini kazanir ve
tasarimlari okul sergisinde yer alir.
2. Her 6grenci katkilarina goére "Malzeme Dénusturici", "Surdurilebilir Stilist", "Yenilikgi Modaci" gibi
rozetler alir.
3. En iyi sunumu yapan grup "Etkili Anlatim" édulana alir.
4. En ¢ok bedeni puani toplayan tasarim "Halk Favorisi" 6dilinu kazanir.
Ek Ozellikler:
1. Gruplar, tasarimlarinin 6zelliklerini ve kullandiklari malzemeleri anlatan bir afig hazirlar.
2. Ogretmen, siire¢ boyunca yol gésterir ve gerekli malzemelerin toplanmasina yardimci olur.
3. Sergide diger siniflardan 6grenciler ve 6gretmenler de oy kullanabilir.
4. Etkinlik sonunda, surdirulebilir moda ve geri donisimin énemi hakkinda bir sinif tartismasi yapilir.
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Akilli Ev Simulasyonu Etkinligi

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

Amag: Ogrencilerin akilli ev teknolojilerini anlamasi ve yenilikgi ev otomasyon sistemleri tasarlamasi.

Oyunlastirma Unsurlari:

1.
2.
3.

Sanal Ev Modeli: Her grup igin basit bir 2D ev plani Gzerinde galisma imkani.
Teknoloji Kartlari: Cesitli akilli ev 6zelliklerini temsil eden kartlar.
Enerji Puanlari: Evin enerji verimliligini gosteren puanlar.

Uygulama Siireci:

1.

2.

4.

5.

Ogrenciler 3-4 kisilik gruplara ayrilir ve her gruba bir ev tipi (apartman dairesi, mustakil ev, yazlik vb.)
atanir.
Etkinlik 3 hafta sirer:

1. Hafta: Akilli ev teknolojileri arastirmasi ve fikir gelistirme

2. Hafta: Ev plani Gzerinde akilli sistemlerin yerlestiriimesi

3. Hafta: Son duzenlemeler ve sunum hazirlidi
Her hafta "Akill Yasam Bulugmasi" dizenlenir. Gruplar ilerlemelerini paylasir, 6gretmenden ve
arkadaslarindan fikir alir.
Gruplar, fikirlerini bir kadgida gizerler. Eger okulda imkéan varsa segilen bir dijital uygulama (6rnegin
Planner 5D, TinkerCAD) kullanarak akilli evlerini tasarlar.
Son hafta "Gelecegin Evi Sergisi" dlizenlenir. Her grup, tasarimini sergiler ve sunum yapar.

Degerlendirme Kriterleri:

1. Enerji verimliligi gézumleri
2. Kullanici dostu tasarim
3. Yenilikgi fikirler ve uygulamalar
4. Guvenlik énlemleri
5. Sunum kalitesi ve anlasilirlik
Odiiller:
1. En verimli ve yenilik¢i evi tasarlayan grup "Akilli Ev Tasarimcisi” unvanini kazanir ve projeleri okul
sergisinde yer alir.
2. Her égrenci katkilarina gére "Otomasyon Uzmani", "Enerji Verimliligi Onciisi”, "Yenilikgi Ev
Tasarimcisi” gibi rozetler alir.
3. En iyi sunumu yapan grup "Etkili Anlatim" édulana alir.
4. En ¢ok enerji puani toplayan tasarim "Yesil Ev" 6dUlinU kazanir.
Ek Ozellikler:
1. Gruplar, tasarimlarinin 6zelliklerini ve kullandiklari akilli sistemleri anlatan bir afig hazirlar.
2. Ogretmen, siire¢ boyunca yol gésterir ve gerekli yazilmlarin kullaniminda yardimei olur.
3. Sergide diger siniflardan 6grenciler ve 6gretmenler de oy kullanabilir.
4. Etkinlik sonunda, akilli ev teknolojilerinin glinliik yasama etkileri hakkinda bir sinif tartismasi yapilir.
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Marka Yonetimi Simiulasyonu Etkinligi (8.B.2. Tanitim ve Pazarlama)

Amag: Bu simulasyon, édrencilerin pazarlama ve marka yoénetimi konularinda pratik deneyim kazanmasini
saglayarak, onlarin yenilik¢i ve analitik disiinme becerilerini gelistirecektir.

Oyunlastirma Unsurlari:

1. Sanal Sirket: Her grup igin 6zellestirilebilir bir sirket profili.
2. Pazar Payi Gostergesi: Markanin basarisini gosteren dinamik bir grafik.
3. Masteri Memnuniyeti Puanlari: Her basaril strateji igin kazanilan puanlar.

Uygulama Siireci:
1. Hafta Grup Olusumu ve Marka Kimligi Geligtirme:

1. Ogrenciler 3-4 kisilik gruplara ayrilir.
Her grup, belirli bir Griin kategorisi seger.

3. Gruplar, urunleri igin yenilikgi bir marka kimligi olusturur. Bu surecte logo, slogan, reklam
kampanyasi ve ambalaj tasarimi yaparlar.

2. Hafta Pazarlama Stratejisi ve Pazar Aragtirmasi:

1. Gruplar, pazar arastirmasi yaparak hedef kitlelerini belirler.
2. Hedef kitleye uygun pazarlama stratejileri geligtirirler.

3. Her hafta, "Marka Zirvesi" adi verilen toplantilar diizenlenir. Bu toplantilarda gruplar, ilerlemelerini
ve kargilastiklari zorluklari paylagir.

3. Hafta Son Hazirliklar ve Buyuk Tanitim Guna:

1. Gruplar, marka stratejilerini ve sunumlarini son haline getirir.
2. "BlUyUk Tanitim Guni"nde tim gruplar Grtnlerini ve marka stratejilerini sunar.
3. Bu sunumda, markalarini tanitan afisler ve kisa videolar kullanirlar.

Degerlendirme:

1. En Yenilik¢i ve Etkili Marka Stratejisi: En basarili stratejiyi gelistiren grup "Marka Ustasi" unvanini
kazanir.

2. Rozetler: Her 6grenci, performansina goére "Pazarlama Gurusu", "Marka Stratejisti", "Yenilikgi
iletisimci" gibi rozetler alir.

Degerlendirme Kriterleri:

Uriin Yenilikgiligi: Urlintin piyasadaki diger Uriinlerden ne kadar farkli ve yenilikgi oldugu.
Marka Tutarliligi: Logo, slogan ve genel marka kimliginin uyumu ve tutarlihigi.

Hedef Kitle Analizi: Pazarlama stratejisinin hedef kitleye uygunlugu ve etkinligi.
Pazarlama Stratejisi: Pazarlama planinin kapsamliligi ve uygulanabilirligi.
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Gelecegin Okulu Etkinligi (7.C.1. Mimari Tasarim)

Amag: Ogrencilerin mimari tasarim ilkelerini grenmesi ve gelecekteki egitim ihtiyaglarina uygun yenilikgi bir
okul tasarimi geligtirmesi.

Oyunlastirma Unsurlari:

1. Gelecek Vizyonu Puanlari: Yenilikgi ve surdurdlebilir fikirler igin kazanilan puanlar.
2. Teknoloji Agaci: Tasarim fikirlerinin gorsellestirildigi bir agac¢ diyagrami.

Uygulama Siireci:
1. Hafta Grup Olusumu ve Arastirma:

1. Ogrenciler 5-6 kisilik gruplara ayrilir.
2. Her grup, 2050 yilinin egitim ihtiyaclar ve trendleri hakkinda arastirma yapar.
3. Arastirmalarini "Gelecek Egitim Zirvesi"nde paylasirlar.

2. Hafta Tasarim Gelistirme:

1. Gruplar, arastirmalarina dayanarak yenilikgi 6grenme alanlari, strdurdlebilir yapi 6zellikleri ve ileri
teknoloji entegrasyonunu igceren okul tasarimlari gelistirir.

Tasarimlarini "Teknoloji Agaci" diyagrami ile gorsellestirirler.
3. llerlemelerini ve karsilagtiklari zorluklari "Gelecek Egitim Zirvesi'nde tartigirlar.

3. Hafta Son Hazirliklar ve Blyuk Gelecek Sergisi:

1. Gruplar, tasarimlarini 3D modeller veya detayli gizimlerle son haline getirir.
2. "Blyuk Gelecek Sergisi"nde tium tasarimlar sunulur ve sergilenir.
3. Sunumlarda afisler ve kisa videolar kullanilir.

Degerlendirme:
1. En yenilik¢i ve kapsamli okul tasarimini yapan grup "Gelecegin Egitim Mimarlari" 6dulini kazanir.
2. Her 06grenci, performansina gore "Surdurulebilirlik Uzmani", "Teknoloji Entegratort”, "Egitim
Vizyoneri" gibi rozetler alir.
Degerlendirme Kriterleri:
1. Yenilikcilik: Tasarimin ne kadar yenilikgi ve 6zgin oldugu.
2. Ogrenme Ortami Kalitesi: Tasarimin, égrencilerin dgrenme deneyimini ne kadar iyilestirdigi.
3. Surdurilebilirlik: Yapinin gevre dostu ve enerji verimli olup olmadig.

4. Uygulanabilirlik: Tasarimin gergege ne kadar yakin ve uygulanabilir oldugu.

Bu proje, 6grencilerin mimari tasarim ve surdurdlebilirlik konularinda pratik deneyim kazanmasini saglayarak,
onlarin yenilik¢i ve analitik disinme becerilerini gelistirecektir.
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Teknoloji Zaman Kapsiilii Etkinligi (7.A.1. Teknoloji ve Tasarim Ogreniyorum)
Amag: Ogrencilerin teknoloji trendlerini analiz ederek gelecekteki teknolojik gelismeleri tahmin etmeleri.
Oyunlastirma Unsurlari:

1. Gelecek Vizyonu Puanlari: Her dogru tahmin i¢in kazanilan puanlar.
2. Teknoloji Agaci: Tahminlerin gorsellestirildigi interaktif bir agag diyagrami.

Uygulama Siireci:
1. Hafta Grup Olusumu ve Arastirma:

Ogrenciler 4-5 kisilik gruplara ayrilir.
Her gruba, bir teknoloji alani atanir (6rnegin, saglik teknolojileri, ulagim, egitim).
Gruplar, gelecekteki teknolojileri arastirir ve tahminlerini yapar.

LN =

Arastirmalarini ve ilk tahminlerini "Gelecek Teknolojileri Forumu"nda paylasirlar.
2. Hafta Tahminlerin Gelistiriimesi ve Gorsellestirme:

1. Gruplar, tahminlerini detaylandirir ve goérsellerle destekler.
2. Tahminlerin gorsellestiriimesi igin "Teknoloji Agaci" diyagrami olusturulur.
3. llerlemeler ve yeni tahminler "Gelecek Teknolojileri Forumu"nda tartigilir.

3. Hafta Son Hazirliklar ve Blyuk Gelecek Sergisi:

1. Gruplar, tahminlerini son haline getirir ve sergide sunum yapacak afisleri ve kisa videolari hazirlar.
2. "Blyuk Gelecek Sergisi"nde tim tahminler ve gorseller sunulur.

Degerlendirme:
1. En yenilikgi ve gergekgi tahminleri yapan grup "Gelecek Kasifleri" rozetini kazanir.
2. Her 6grenci, performansina gére "Trend Analisti”, "Teknoloji Ongériiciisi”, "Yenilik Tahmincisi" gibi
rozetler alir.
Degerlendirme Kriterleri:
1. Bilimsel Temeller: Tahminlerin bilimsel dayanaklari ve mantikli olmasi.
2. Yenilikcilik: Tahminlerin ne kadar yenilikgi ve 6zgun oldugu.
3. Toplumsal Etki: Tahmin edilen teknolojinin topluma olan potansiyel etkisi ve faydalari.

4. Gorsellestirme: Tahminlerin ne kadar iyi ve anlasilir gorsellestirildigi.

Bu proje, 6grencilerin teknoloji ve tasarim konularinda pratik deneyim kazanmasini saglayarak, onlarin
yenilik¢i ve analitik diUgtinme becerilerini gelistirecektir.
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Eko-Ambalaj inovasyonu Etkinligi

(8.A.1. inovatif Diisiincenin Gelistirilmesi ve Fikirlerin Korunmasi)

Amag: Ogrencilerin siirdirilebilir ambalaj tasarimi ilkelerini 6grenmesi ve ¢evre dostu ambalaj ¢éziimleri
gelistirmesi.

Oyunlastirma Unsurlari:

1. Sdrdurulebilirlik Puanlari: Her gevre dostu 6zellik i¢in kazanilan puanlar.
2. Cevresel Etki Olgegi: Tasarimlarin karbon ayak izini gésteren bir gosterge.

Uygulama Siireci:
1. Hafta Grup Olusumu ve Arastirma:

1. Ogrenciler ikigerli gruplar halinde galigir.
2. Her gruba bir drin kategorisi atanir.
3. Gruplar, mevcut ambalajlarin gevresel etkilerini arastirir ve alternatif malzemeleri inceler.

2. Hafta Tasarim Gelistirme:

1. Gruplar, sirdurdlebilir ve yenilikgi bir ambalaj tasarimi gelistirir.
2. Tasarimin biyobozunur malzemelerden yapilmasi ve atik miktarini en aza indirmesi hedeflenir.
3. Her grup, tasarimini gorsellerle destekler ve "Yesil Ambalaj Atolyesi"nde ilerlemelerini paylagir.

3. Hafta Son Hazirliklar ve Buyuk Eko-Ambalaj Sergisi:

1. Gruplar, tasarimlarini prototip hale getirir ve sergiye hazirlik yapar.
2. "Buyuk Eko-Ambalaj Sergisi"nde tum tasarimlar ve afigler sunulur.
3. Her grup, tasarimlarini prototip ve afis sunumuyla sergiler.

Degerlendirme:

1. En yenilik¢i ve surdurulebilir ambalaj tasarimini yapan grup "Eko-Ambalaj Mucidi" rozetini kazanir.
2. Her 6grenci, performansina goére "Malzeme Yenilikgisi", "Surdurdlebilirlik Uzmani", "Yesil Tasarimci”
gibi rozetler alir.

Degerlendirme Kriterleri:

Cevre Dostu Olma: Tasarimlarin gevresel etkilerinin minimize edilmesi.
Urlin Koruma Etkinligi: Ambalajin Griinii ne kadar iyi korudugu.
Maliyet: Tasarimin maliyet etkinligi.

Yenilikgilik: Tasarimlarin ne kadar yenilik¢i ve 6zgun oldugu.
Gorsellestirme: Tasarimlarin ne kadar iyi ve anlagilir gorsellegtirildigi.

abkrowd -~

Bu proje, 6grencilerin surdarulebilirlik ve yenilik¢i disinme konularinda pratik deneyim kazanmasini
saglayarak, onlarin analitik dislinme becerilerini gelistirecektir.
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Gelecegin Mobilyalari Tasarimi Etkinligi

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

Amag: Ogrencilerin ergonomi, malzeme bilimi ve akilli teknolojileri bir araya getirerek gelecegin mobilyalarini
tasarlamasi.

Oyunlastirma Unsurlari:

1. inovasyon Kredileri: Her yenilikgi 6zellik icin kazanilan sanal puanlar.
2. Kullanici Memnuniyeti Endeksi: Tasarimlarin kullanislihgini dlgen bir goésterge.

Uygulama Siireci:
1. Hafta Grup Olusumu ve Arastirma:

1. Ogrenciler 2-3 kisilik gruplar halinde calisir.
2. Her gruba bir mobilya turu atanir.
3. Gruplar, gelecekteki yasam kosullari ve ihtiyaglar hakkinda arastirma yapar.

2. Hafta Tasarim Gelistirme:

1. Gruplar, belirlenen ihtiyaglara cevap veren yenilikgi bir mobilya tasarimi gelistirir.
2. Tasarimlarini 3D modelleme yazilimi kullanarak gorsellestirirler.
3. Her hafta "Gelecek Yagsam Forumu" diizenlenir ve gruplar ilerlemelerini paylasir.

3. Hafta Son Hazirliklar ve Blyuk Gelecek Mobilya Sergisi:

1. Gruplar, tasarimlarini son haline getirir ve sergiye hazirlik yapar.
2. "Blyuk Gelecek Mobilya Sergisi"nde tim tasarimlar ve afigler sunulur.
3. Her grup, tasarimlarini prototip ve afis sunumuyla sergiler.

Degerlendirme:

1. En yenilikgi ve islevsel mobilya tasarimini yapan grup "Gelecegin Mobilya Tasarimcilari" édulint
kazanir.

2. Her 6grenci, performansina gére "Ergonomi Uzmani", "Akilli Mobilya Yenilikgisi", "Malzeme DehasI"
gibi rozetler alir.

Degerlendirme Kiriterleri:

Yenilikgilik: Tasarimlarin ne kadar yenilik¢i ve 6zgin oldugu.

islevsellik: Mobilyanin kullanici intiyaglarini ne kadar karsiladigi.

Estetik: Tasarimin gorsel olarak ne kadar gekici oldugu.

Sirdurdlebilirlik: Tasarimda kullanilan malzemelerin gevre dostu olup olmadigi.
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Bu proje, 6grencilerin gelecedin yasam tarzlarina uygun, yenilikgi ve surddrulebilir mobilya tasarimlari
gelistirmesini saglayarak, onlarin analitik ve yenilik¢i disinme becerilerini gelistirecektir.

www.teknolojitasarimci.com — Mursel EREN



http://www.teknolojitasarimci.com/

BiyoTaklit Mimari Etkinligi (8.C.4. Dogadan Tasarima)
Amag: Ogrencilerin dogadan ilham alarak surddrtlebilir ve yenilikgi mimari gdziimler gelistirmesi.
Oyunlastirma Unsurlari:

1. BiyoTaklit Puanlari: Her doga-ilhamli ¢bzum igin kazanilan puanlar.
2. Surdurulebilirlik Endeksi: Tasarimlarin gevresel performansini dlgen bir gosterge.

Uygulama Siireci:
1. Hafta Grup Olusumu ve Arastirma:

1. Ogrenciler 4-5 kisilik gruplar halinde calisir.

2. Her grup, bir hayvan veya bitki turu secer ve bu canlinin Ozelliklerini bina tasarimina nasil
uyarlayacaklarini aragtirir.

3. Gruplar, biyotaklit prensiplerini arastirir ve tasarim fikirlerini olugturmaya baglar.
2. Hafta Tasarim Gelistirme:

1. Gruplar, segtikleri canlinin 6zelliklerini bina tasarimlarina entegre eder.
2. Tasarimlarini detaylandirir ve sirdurulebilirlik, islevsellik ve estetik agidan geligtirirler.
3. Her hafta "BiyoTaklit Atdlyesi" diizenlenir ve gruplar ilerlemelerini paylasir.

3. Hafta Son Hazirliklar ve Biyotaklit Sergisi:

1. Gruplar, tasarimlarini son haline getirir ve maketlerini hazirlar.
2. "Biyotaklit Sergisi"nde tum tasarimlar ve afisler sunulur.
3. Her grup, tasarimlarini detayl bir sunum ve maketle sergiler.

Degerlendirme:

1. En yenilikgi ve etkileyici tasarimi yapan grup "Biyotaklit Mimarlik Oduli"ni kazanir.
2. Her dgrenci, performansina gore "Doga Gozlemcisi", "Eko-sistem Muhendisi", "Biyomimetik Yenilikgi"
gibi rozetler alir.

Degerlendirme Kriterleri:

Dogadan Esinlenme Duzeyi: Tasarimin dogadan ilham alma derecesi.
Sirdurdlebilirlik: Kullanilan malzemelerin ve tasarimin ¢evre dostu olup olmadig.
islevsellik: Tasarimin kullanici ihtiyaglarini ne kadar karsiladigi.

Estetik: Tasarimin gorsel olarak ne kadar gekici oldugu.
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Bu proje, dgrencilerin dogadan ilham alarak yenilikgi ve surddrulebilir mimari ¢ézimler gelistirmelerini
saglayarak, onlarin analitik ve yenilik¢i disiinme becerilerini gelistirecektir.
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Surdurulebilir Tasarim Etkinligi (7.C.1. Enerjinin Donusumu ve Tasarim)

Amag: Ogrencilerin gunlik kullanim UGriinlerini daha sirdirlebilir hale getirmek igin yenilikgi ¢ézimler
gelistirmesi.

Oyunlastirma Unsurlari:

1. Yesil Teknoloji Puanlari: Her surdurilebilir 6zellik igin kazanilan puanlar.
2. Surdurulebilirlik Endeksi: Tasarimlarin ¢gevresel performansini dlgen bir gosterge.

Uygulama Siireci:
1. Hafta Grup Olusumu ve Arastirma:

1. Ogrenciler 3-4 kisilik gruplar halinde calisir.

2. Her grup, yeniden tasarlayacaklari bir glinlik kullanim trina (6rnegin su sisesi, aligveris ¢cantasi,
ambalaj) seger.

3. Gruplar, mevcut Urinin cevresel etkisini analiz eder ve sirdirilebilir alternatifler hakkinda
arastirma yapar.

2. Hafta Tasarim Gelistirme:

1. Gruplar, sectikleri Grindn daha surdurulebilir hale getirilmesi icin yenilikgi tasarimlar gelistirir.

2. Tasarimlarini detaylandirir ve malzeme secimi, enerji verimliligi, geri doénusturulebilirlik gibi
konulara odaklanirlar.

3. Her hafta "Yesil inovasyon Forumu" diizenlenir ve gruplar ilerlemelerini paylasir.
3. Hafta Son Hazirliklar ve Surdurulebilir Tasarim Sergisi:

1. Gruplar, tasarimlarini son haline getirir ve prototiplerini hazirlar.
2. "Surdurdlebilir Tasarim Sergisi"nde tum tasarimlar ve afisler sunulur.
3. Her grup, tasarimlarini detayli bir sunum ve prototiple sergiler.

Degerlendirme:

1. En yenilikgi ve surdurdlebilir tasarimi yapan grup "Yesil Tasarimci" rozetini kazanir ve fikirleri okul
yénetimine sunulur.

2. Her dgrenci, performansina gore "Eko-inovatdr”, "Déngiisel Ekonomi Uzmani", "Siirdirilebilir Uriin
Tasarimcisi” gibi rozetler alir.

Degerlendirme Kriterleri:

Malzeme Secimi: Kullanilan malzemelerin surdurulebilirligi.
Enerji Verimliligi: Tasarimin enerji verimliligi.

Geri Donsturdlebilirlik: Uriintin geri dénustirdlebilirlik 6zelligi.
Yenilikgilik: Tasarimin yenilik¢i disinceye katkisi.
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Bu proje, 6grencilerin gevresel farkindaliklarini artirarak surdirtlebilirlik konusunda yenilikgi digtince ve
¢ozumler gelistirmelerini saglar.
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Miihendislik Macerasi Etkinligi (8.C.3. Muhendislik ve Tasarim)
Amag: Ogrencilerin gergek diinya miihendislik problemlerine yenilikgi ¢dziimler gelistirmesi.
Oyunlastirma Unsurlari:

1. Mduhendislik Yetkinlik Puanlari: Her basarili ¢ézim igin kazanilan puanlar.
2. Sanal Ar-Ge Laboratuvari: Fikirlerin test edildigi similasyon ortami.
3. Proje Basari Gdstergesi: Cézumlerin etkinligini lgen dinamik bir gésterge.

Uygulama Siireci:

1. Hafta Grup Olusumu ve Problem Tanimi:
1. 5-6 kigilik gruplar olusturulur ve her gruba farkli bir mihendislik problemi atanir (6rnegin, képru
tasarimi, robot kol gelistirme, enerji verimli bina planlama).
2. Gruplar, sectikleri problemleri analiz eder ve ¢dzium yollari Uzerine beyin firtinasi yapar.

2. Hafta C6zum Geligtirme ve SimUlasyon Testleri:

1. Gruplar, 5 hafta boyunca problemlerine yenilikgi ¢ézimler geligtirir ve bu ¢ézimleri sanal
laboratuvarda test eder.

2. Her hafta diizenlenen "Miihendislik inovasyon Zirvesi'nde gruplar ilerlemelerini sunar ve geri
bildirim alir.

3. Hafta Buyuk Mihendislik Fuari ve Degerlendirme:
1. Son hafta "Buyuk Muhendislik Fuari" dizenlenir ve gruplar, ¢ézimlerini detayli sunumlar ve
prototiplerle sergiler.
2. En yenilik¢i ve etkili ¢ézimi gelistiren grup "Yilin Miahendislik Firmasi" édulina kazanir.

3. Her 6grenci, basarilarina gére "Problem C6zme Uzmani", "Yenilikgi MUhendis", "Teknoloji
Onclsi" gibi rozetler alir.

Degerlendirme Kriterleri:

Yenilikgilik: C6zimun orijinal ve yenilikgi olmasi.

Uygulanabilirlik: C6zUmn gergek diinya uygulamalarina uygunlugu.
Maliyet Etkinligi: C6zUmun maliyet etkin olmasi.

Takim Calismasi: Grup igi isbirligi ve koordinasyon.
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Bu proje, 6grencilere mihendislik alaninda problem ¢ézme becerilerini geligtirme firsati sunarak, yenilikgi
dustnceyi tesvik eder ve takim calismasi yetkinliklerini artirir.
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Tasarim Kurtarma Ekibi Etkinligi (7.B.1. Tasarim Odakl Siire¢)

Amag: Ogrencilerin bagarisiz trlin tasarimlarini analiz etmeleri ve yenilikgi iyilestirmeler dnermeleri.
Oyunlastirma Unsurlari:

1. Tasarim lyilestirme Puanlari: Her basarili iyilestirme igin kazanilan puanlar.
2. Sanal Uriin Laboratuvari: Tasarimlarin test edildigi simiilasyon ortami.
3. Kullanici Memnuniyeti Olgegi: lyilestirmelerin etkisini gdsteren dinamik bir gésterge.

Uygulama Siireci:

1. Hafta Grup Olusumu ve Basarisiz Uriin Segimi:
1. 4-5 Kkisilik gruplar olusturulur ve her gruba basarisiz bir Grin tasarimi atanir (6rnegin,
kullanigsiz bir mutfak aleti, ergonomik olmayan bir sandalye).

2. Gruplar, segtikleri GrinG detayh olarak analiz eder ve sorunlari belirler.
3. Hafta Tasarim Analizi ve lyilestirme Onerileri:

1. Gruplar, 3 hafta boyunca Griinl iyilestirmek icin galisir ve yeni bir prototip olusturur.
2. Her hafta duzenlenen "Tasarim Klinik"te gruplar ilerlemelerini sunar ve geri bildirim alir.

4. Hafta Buyuk Tasarim Kurtarma Finali ve Degerlendirme:

1. Son hafta "Buyuk Tasarim Kurtarma Finali" dizenlenir ve gruplar, iyilestirmelerini detayl
sunumlarla juriye sunar.

2. En etkili iyilestirmeleri yapan grup "Ustiin Tasarim Kurtaricisi” rozetini kazanir.

3. Her dgrenci, basarilarina gére "Analiz Uzman", "Yenilikgi C6ziim Uretici", "Kullanici Deneyimi
Tasarimcisi” gibi rozetler alir.

Degerlendirme Kriterleri:
1. Problem Tespiti: Uriiniin eksikliklerinin dogru bir sekilde belirlenmesi.
2. lyilestirme Yenilikgiligi: Yenilikgi ve etkili iyilestirme énerileri sunulmasi.

3. Kullanici Odaklilik: lyilestirmelerin kullanici deneyimini nasil artirdiginin gésteriimesi.

Bu proje, 6grencilere basarisiz tasarimlari analiz etme ve yenilik¢i ¢ézimler Uretme konusunda pratik
deneyim kazandirir ve takim ¢alismasi becerilerini geligtirir.
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Gelecegin Sehri Etkinligi (7.C.1. Mimari Tasarim)
Amag: Ogrencilerin siirdirilebilir, akilli ve yasanabilir gelecek sehirleri tasarlamasi.
Oyunlastirma Unsurlari:

1. Sehir Gelisim Puanlari: Her yenilikgi ¢6zim igin kazanilan puanlar.
2. 3D Sehir Similatért: Tasarnimlarin gorsellestirilip test edildigi interaktif bir platform.
3. Yasanabilirlik Endeksi: Sehirlerin sirdurdlebilirlik ve yasam kalitesini 6lgen bir gdsterge.

Uygulama Siireci:

1. Hafta Grup Olusumu ve Bolge Belirleme:
1. 5-6 kisilik gruplar olusturulur ve her gruba farkh bir cografi bélge atanir.

2. Gruplar, sectikleri bolgenin cografi, sosyal ve ekonomik dzelliklerini analiz eder.
2. Hafta Tasarim Gelistirme ve Simulasyon Testleri:

1. Gruplar, 5 hafta boyunca gelecek sehirlerini tasarlar ve 3D simulasyon ortaminda
gorsellestirir.

2. Her hafta dizenlenen "Gelecek Sehirleri Zirvesi"'nde gruplar ilerlemelerini sunar ve geri
bildirim alir.

3. Hafta Buyuk Sehir Planlama Sergisi ve Degerlendirme:

1. Son hafta "Buyuk Sehir Planlama Sergisi" diizenlenir ve gruplar, tasarimlarini detayl sunumlarla
sergiler.

2. En surdurulebilir ve yenilikgi sehri tasarlayan grup "Gelecek Sehir Plancisi”" Gnvanini alir.

3. Her dgrenci, basarilarina gére "Akilli Sehir Uzmani", "Sardirulebilir Altyapr Tasarimcisi”, "Kentsel
inovasyon Onciisi" gibi rozetler alir.

Degerlendirme Kriterleri:
1. Sdrdurulebilirlik: Tasarimin dogal kaynaklari koruma ve enerji verimliligi agisindan etkisi.
2. Teknolojik Yenilik: Akilli gsehir teknolojilerinin entegrasyonu ve kullanimi.

3. Yasam Kalitesi: Sehir tasariminin insan yasamini iyilestirmeye yonelik 6zellikleri.

Bu proje, 6grencilere gelecegdin sehirlerini planlama ve tasarlama becerilerini gelistirme firsati sunar, teknoloji
ve surdurulebilirlik konularinda derinlemesine dusunmelerini saglar.
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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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Amag: Ogrencilerin giinlik hayatta karsilastiklari
nesnelerdeki tasarim prensiplerini ve teknolojik

yenilikleri

kesfetmesi, analiz etmesi ve

degerlendirmesi.

Oyunlastirma Unsurlari:

1.

2.

Tasarim Puanlari: Her dogru tespit ve analiz
icin kazanilan puanlar.

Tasarim Dedektifi Defteri: Dijital veya basili
formatta, nesnelerin 6zelliklerini kaydetmek
icin kullanilan 6zel defter.

Yenilik¢gilik Siralamasi: Gruplarin kesif ve

analiz performanslarini  gdsteren liderlik
tablosu.
Rozetler: "Ergonomi Uzmani", "Estetik

Gozlemci", "iglevsellik Analisti" gibi.

Uygulama Siireci:

1. Hafta: Hazirlik ve Egitim

1.
2.

3-4 kisilik gruplar olusturulur.

Ogrencilere tasarim prensipleri (ergonomi,
islevsellik, estetik, surdurulebilirlik) hakkinda
temel egitim verilir.

Her gruba "Tasarim Dedektifi Kiti" (defter,
kalem, cetvel, buyuteg) dagitilr.

"Tasarim Ozelligi Kontrol Listesi" tanitilir ve
nasil kullanilacagi acgiklanir.

2. Hafta: Kesif Turu

1.

2.

Gruplar, okul icinde ve cevresinde 2 saatlik
bir kesif turu yapar.

Her 30 dakikada bir "Tasarim Merkezi"ne
donlp bulgularini paylasir ve yeni ipuglari
alirlar.

Ogrenciler bulduklari nesneleri defterlerine
cizer, Ozelliklerini not eder ve yenilikgi
yonlerini acgiklarlar.

Her nesne igin "Tasarim Ozelligi Kontrol
Listesi" doldurulur.

Tasarim Hazine Avi Etkinligi (7.A.1. Teknoloji ve Tasarim Ogreniyorum)

3. Hafta: Analiz ve Sunum

Gruplar bulgularini analiz eder ve sunum
hazirlar.

"Blyuk Tasarim Kesif Konferansi"
dizenlenir, her grup 10 dakikalik bir sunum
yapar.

Sunumlarda gizimler, notlar ve kontrol listeleri
kullanilarak nesnelerin tasarim 6zellikleri
aciklanir.

Sinif arkadaslarn ve o6gretmen, sunumlar
degerlendirir.

Degerlendirme Kriterleri:

1.

2.

Nesne Cesitliligi: Bulunan nesnelerin sayisi
ve cesitliligi.

Tasarim  Analizi:  Nesnelerin
Ozelliklerinin dogru ve detayli analizi.
Yenilikgi  Ozellik Tespiti:  Nesnelerdeki
yenilikgi 6zelliklerin belirlenmesi.

Sunum Kalitesi: Fikirlerin agik ve ikna edici
sekilde aktariimasi.

Takim Calismasi: Grup igi is birligi ve gorev
dagilimi.

tasarim

Odiiller:

En ylksek puani alan grup "Bas Tasarim
Dedektifi" unvanini alir.

Her 6grenci, projedeki roliine ve basarisina
gore 6zel rozetler kazanir.

Egitsel Deger:

1.

2.

Ogrenciler, gunliik hayattaki nesnelere
tasarim perspektifinden bakmayi 6grenir.
Analitik disinme ve problem ¢b6zme
becerileri geligtirilir.
Gozlem, c¢izim ve
guclendirilir.

Takim calismasi ve is bolimua kavramlari
pekistirilir.

Teknoloji ve tasarimin gunlik hayattaki rolu
hakkinda farkindalik artar.

sunum  becerileri
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Minyatiir Sardarulebilir Ev Etkinligi (7.C.1. Mimari Tasarim)

Amag: Ogrencilerin surdirilebilir ve enerji verimli
minyatur evler tasarlayip inga etmesi, ¢cevre dostu
mimari ilkeleri 6grenmesi.

Oyunlastirma Unsurlari:

1. Sdrdurulebilirlik Puanlari: Her gevre dostu
Ozellik icin kazanilan puanlar.

2. Ekolojik Rozet Sistemi: "Enerji Verimliligi
Uzmani", "Su Tasarrufu Muhendisi", "Ekolojik
Malzeme Ustasi" gibi.

3. Yesil Yildiz Derecelendirmesi: Projelerin
cevre dostu Ozelliklerine gore vyildiz
kazanmasi.

Uygulama Siireci:
1. Hafta: Planlama ve Tasarim

1. 4-5 kisilik gruplar olusturulur.

2. Her gruba farkl bir iklim bdlgesi atanir (6r.
ihman, tropik, kutup).

3. Sdurdurllebilir mimari hakkinda kisa bir
sunum yapilr.

4. Gruplar, atanan iklime uygun ev tasarimi ve
plani olustururlar.

5. "Yesil Mimarlik Atélyesi 1" dizenlenir, gruplar
ilk fikirlerini paylagir.

2. Hafta: Malzeme Secimi ve insaata Baslama

1. Gruplar, geri déonusturiimis ve doga dostu

malzemeler toplar.

Minyatur ev ingaatina baglanir.

3. Yenilenebilir enerji, su tasarrufu ve atik
yénetimi sistemleri planlanir.

4. "Yesil Mimarhk Atolyesi 2" yapilir, ilerlemeler
ve zorluklar paylasilir.

N

3. Hafta: ingaati Tamamlama ve Sunum

N

Evlerin ingaati tamamlanir ve son roétuslar

yapilir.

2. Her grup, evlerinin &zelliklerini anlatan bir
sunum ve afig hazirlar.

3. "Sdirdurdlebilir Yasam Sergisi" duzenlenir,
projeler sergilenir.

4. Gruplar sunumlarini yapar ve sorular

yanitlanir.

Degerlendirme Kriterleri:

1.

Suardurilebilirlik: Yenilenebilir ener;ji
kullanimi, su tasarrufu, atik yonetimi.
iklime Uygunluk: Atanan iklim bolgesine gére

tasarim uygunlugu.

Malzeme Secimi: Geri donulstlriimis ve
cevre dostu malzeme kullanimi.

Yenilikgi Tasarim: Ozgiin ve iglevsel tasarim
Ozellikleri.

Sunum ve Afis: Projenin etkili bir sekilde
anlatilmasi ve gorsel sunumu.

Odiiller:

En ylOksek puani alan grup "Yesil Mimar
Sampiyonu" unvanini alir.

Tuam katihmcilar, katkilarina gore ekolojik
rozetler kazanir.

Kazanan projenin afisi okul koridorunda
sergilenir.

Egitsel Deger:

1.

2.

Ogrenciler, slrdirilebilir mimari ve cevre
dostu yagsam hakkinda bilgi edinir.

Problem c¢6zme ve yenilikgi disinme
becerileri geligtirilir.

El becerilerini gelistirme ve malzeme bilgisi
edinme firsati bulurlar.

Takim galigmasi ve proje yonetimi deneyimi
kazanilr.

Cevre bilinci ve sorumluluk duygusu
pekistirilir.
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Amag: Ogrencilerin farkli engel gruplarina uygun,
kapsayici bir oyun parkuru tasarlamasi ve engelli

bireylerin

ihtiyaclari konusunda  farkindalik

kazanmasi.

Oyunlastirma Unsurlari:

1.

2.

Kapsayicilik Puanlari: Her engel grubuna
uygun 6zellik i¢in kazanilan puanlar.
Erisilebilirlik Rozet Sistemi: "Erisilebilirlik

Uzmani", "Kapsayici Oyun Tasarimcisi",
"Evrensel Tasarim Onciisi" gibi.
Kullanici  Memnuniyet Olgegi: Parkurun

kullanim kolayhidini ve eglence faktoérini
degerlendiren basit bir puanlama sistemi.

Uygulama Siireci:

1. Hafta: Arastirma ve Planlama

1.
2.

5-6 kisilik gruplar olusturulur.

Her gruba farkl engel gruplari (gérme, isitme,
bedensel engelli vb.) atanir.

Engelli bireyler ve ihtiyaclari hakkinda kisa
bir sunum yapilir.

Gruplar, atanan engel gruplari igin ihtiyag
analizi yapar.

"Kapsayici Tasarim Calistay1 1" dizenlenir,
gruplar ilk fikirlerini paylagir.

2. Hafta: Tasarim ve Cizim

1. Gruplar, engelsiz parkur tasarimlarini gizer.

2. Guvenlik, erisilebilirlik ve eglence faktorleri
g6z éninde bulundurulur.

3. Yenilik¢i oyun aletleri ve parkur &zellikleri
planlanir.

4. "Kapsayici Tasarim Caligtayr 2" vyapilr,
tasarimlar ve zorluklar paylasilir.

3. Hafta: Model Yapimi ve Sunum

1. Gruplar, tasarimlarinin  kiguk  Olgekli
modellerini olusturur.

2. Her grup, parkurlarinin 6zelliklerini anlatan
bir sunum ve afis hazirlar.

3. "Herkes igin Oyun Sergisi" diizenlenir,
projeler sergilenir.

4. Gruplar sunumlarini yapar ve sorular

yanitlanir.

Engelsiz Parkur Tasarimi Etkinligi (7.C.2. Engelsiz Hayat Teknolojileri)

Degerlendirme:

1.

2.

Kapsayicilik: ~ Farkli
uygunluk ve erigilebilirlik.
Guvenlik: Oyun aletleri ve parkur dizeninin
guvenligi.

Yenilikgi Tasarim: Ozgiin ve iglevsel tasarim
ozellikleri.

Eglence Faktoru: Parkurun eglenceli ve ilgi
cekici olmasi.

Sunum ve Model: Projenin etkili bir sekilde
anlatilmasi ve model kalitesi.

engel gruplarina

Odiiller:

En ylksek puani alan grup "Engelsiz
Tasarim $ampiyonlari" unvanini alir.

Tum katilimcilar, katkilarina gore erigilebilirlik
rozetleri kazanir.

Kazanan projenin afisi okul koridorunda
sergilenir ve yerel yonetimlere sunulur.

Egitsel Deger:

1.

2.

Ogrenciler, engelli bireylerin ihtiyaglari
hakkinda farkindalik kazanir.

Empati kurma ve kapsayici disinme
becerileri geligtirilir.

Problem ¢6zme ve yenilikgi tasarim

becerilerini uygulama firsati bulurlar.

Takim galigmasi ve proje yonetimi deneyimi
kazanilr.

Toplumsal sorumluluk ve esitlik kavramlari
pekistirilir.
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