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Teknolojinin gelismesi ve tasarim problemlerinin karmagiklagmasi, tasarim ve {iriin gelistirme-
yi ¢esitli disiplinlerden uzmanlarin bir araya gelerek calistig1 siiregler olmaya yoneltmektedir.
Egitim alaninda da buna paralel sekilde disiplinler arasi ¢alisma yaygimlagmaktadir. Ozellikle
¢ocuklar i¢in yapilan iiriin ve egitim materyallerini gbz oniine aldigimizda, birden fazla disip-
linin katkis1 olduk¢a 6nemlidir. Bu makalenin amaci hem tasarim hem de egitim alanindaki bu
ortak egilimi dikkate alan, disipliner arasi bir ekip tarafindan yiiriitiilen bir tasarim projesinin
stirecini incelemek, tartismak ve ekip tiyelerinin goziinden bu siirecin bir degerlendirmesini
sunmaktir. Bahsi gegen “6-10 Yas Aras1 Cocuklar icin Atmosfer I¢i Ugusun Anlatilmasi” bas-
likl1 proje, 2016-17 Bahar doneminde {iniversiteye bagli bir ders kapsaminda derse bagli stiidyo
ve proje ortagi is birligiyle yiriitilmiistiir. Proje ekibi, okul dncesi 6gretmenligi, mimarlik,
endiistri tirlinleri tasarim, elektrik ve elektronik mithendisligi ve bilgisayar mithendisligi bo-
liimlerinden yedi 6grenciden olugmaktadir. 14 haftalik siirecte bir tasarim ¢6ziimii gelistirmenin
yani sira, daha 6nce disiplinler arasi calisma deneyimi olmayan 6grencilerin, tasarladiklari iiriin
lizerinden, disiplinler arasi ¢aligsma becerilerini gelistirmeleri hedeflenmistir. Bu disiplinler ara-
st ¢alisma, iiriine icerdigi ti¢ farkli bilesenin (hikaye, fiziksel oyuncak ve bilgisayar oyunu) bir-
likte hareket etmesiyle yansimistir. Her bilesen birbiriyle iligkilidir ve iiriiniin ¢aligmasi bu bi-
lesenlerin birlikte ¢alisabilmesine baglidir. Hikaye bileseninde, kullanici gocugun duygusal bag
kuracag: karakterlerin maceralar1 anlatilmaktadir. Belli noktalarda kullanici hikayeyle iliskili
olarak, bilgisayar oyunu ile baglantili fiziksel oyuncaga yonlendirilmektir. Béylece, kullanici
fiziksel ug¢agin kanatlarini kontrol ederek ugagin hareketlerini oyun i¢indeki yazilim ile goz-
lemlemekte ve hikaye i¢inde belirtilen temel ugus hareketlerini deneyimleyerek 6grenmektedir.
Bu makalede, bahsedilen proje siirecinde tasarim arastirmasi, fikir gelistirme ve tasarim detay-
landirma asamalarindan gegtikge, ekibin nasil ortak bir terminoloji gelistirdigi, cok disiplinli
¢alismadan disiplinler arasi ¢aligmaya nasil evrildigi ve 6grencilerin hem kendi disiplinlerinden
hem de kisisel ilgi alanlarindan getirdikleri birikimi nasil bir araya getirerek tasarim ¢oziimiine
yansittiklari, meveut egitimde disiplinler arasi is birligi literatiirii 15181nda tartigilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Disiplinler arasi tasarim; is birligi; egitim; teknoloji.
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Repko (2012), disiplinler arasilig1 genel anlamiyla iki veya daha fazla disiplinden
gelen bilginin, metodun, araglarin, konseptin ve teorinin birlestirilmesi, iliskilen-
dirilmesi ve harmanlanmasi1 ya da yeni bir biitlin olmas: olarak tanimlar. Buna
gore disiplinler arasi ¢aligma ise:

“Tek bir disiplinin yapamayacagi ¢ok kapsamli ve karisik bir soruya yanit vermeyi,
probleme ¢6ziim sunmayi, bir konuyla ilgili arastirma yapmayi iki ya da daha fazla
disiplinden gelen fikirleri kapsamli bir anlayis olusturmak i¢in biitiinlestirerek saglama
stirecidir.” (Repko, 2012, s. 16)

Nicolescu (2005), disiplinler arasi ¢alismalarda farkli disiplinlerin bir konu ve
amag kapsaminda bir araya gelerek is birligi yapmasi i¢in ii¢ yontem onerir. Birin-
cisi, bir disiplinden gelen bilgileri bir bagka alana aktarma; ikincisi, bir disiplinin
kullandig1 metodu bir baska alanda kullanma ve {igiinciisi, iki ya da daha fazla
disiplinden gelen bilgi ve metodu harmanlayarak siirlarin belirsizlestigi bir ¢a-
lisma modeli tretmedir.

Bu bildiride, {i¢iincii yontemin 6rnegi olarak, 2016-17 bahar déneminde ODTU
Tasarim Fabrikasi’nda dordiinciisii diizenlenen Disiplinler arasi Tasarim Stiid-
yosu (DTS) kapsaminda alt1 farkli disiplinden gelen lisans ve yiiksek lisans 6g-
rencilerinin yiiriittigl tasarim projesi incelenmektedir. Bu projede tasarim ekibi,
cocuklara atmosfer i¢i ugusla ilgili temel prensiplerin 6gretilmesinde kullanilacak
bir egitim materyali ya da oyuncak gelistirmeyi amaglamist.

Alan yazinda disiplinler arasi ¢aligmalar hakkinda yapilan aragtirmalarin giin geg-
tikce artmasina ragmen bu ¢aligsmalarin siirecin i¢inde bulunan kisiler tarafindan
olumlu ve olumsuz yonleriyle incelenmesi ¢ok sik goriillmemektedir. Bu ¢aligma-
nin amaci, disiplinler arasi bir ¢alisma siirecini, siirecin i¢inde bulunan iki ekip
iiyesi ve projeye mentorlilk yapan bir 6gretim liyesinin géziinden desifre etmek-
tir. Bildiride, ¢ocuklara yonelik bir iiriin tasariminda birbirinden farkli disiplinler
birlikte ¢alisarak herkesin katkisi olan bir iiriinii nasil ortaya ¢ikartyor, disiplinler
arasi ig birligi ¢abasi siire¢ boyunca nasil bir yol izliyor ve bu siirecin iirline ve
disiplinlere geri doniitii nedir sorularina otobiyografik anlatim yontemiyle yanit
aranmaktadir. Arastirmacinin konuyla dogrudan iliskili oldugu ¢aligmalarda kul-
lanilan bu yontem, siire¢ sonrasinda yapilan bu degerlendirmede esnek ve giiveni-
lir bir yaklasim olarak kullanilmistir (Bold, 2016). Geriye doniik siire¢ analizinde
belge niteligindeki yazili ve gorsel raporlar, taslak ¢izimler, proje final ve ara
ciktilari, cevrim i¢i paylagilmis yorumlar ve kararlar, bildirinin ele aldig1 proje
siireci anlatiminda kaynak olarak kullanilmistir.

EGITIMDE VE URUN TASARIMINDA DiSiPLINLER ARASILIK

Disiplinler arasi is birligi, son yillarda kapsami daha da genisleyen sosyal, eko-
nomik ve ¢evresel problemleri ¢ézmek i¢in 6nemli bir ¢aligma bigimi olarak go-
rlilmektedir. Tasarim alaninda da disiplinler arasi1 ¢alismaya duyulan ilgi gerek
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disiplinlerin arasindaki sinirlarin bulaniklagsmasi gerekse tasarim problemlerinin
giderek daha karmasik ve ¢ok katmanli ¢oziimler gerektirmesi sonucunda art-
maktadir (Dykes vd., 2009; Feast, 2012). Tasarim alan yazinina baktigimizda di-
siplinler aras1 ¢aligmaya yonelik arastirmalarin 6zellikle miihendislik ve tasarim
alanlarinin is birligine odaklandigini1 gériiyoruz. Bu arastirmalarin 6nemli bir kis-
mu, farkli perspektif ve egitim geleneklerinden gelen ¢esitli disiplinlerin nasil bir
arada caligabilecegiyle ilgilenmistir. Kimi ¢aligmalar, disiplinler aras1 ¢alismanin
ontindeki bariyerleri incelerken (Kaygan, 2014; Kleinsmann vd., 2007; Ritcher,
2009) kimileri bu bariyerleri agmaya yonelik ekiplerin kullanacagi is birligi yon-
tem ve araglan gelistirmeye odaklanmistir (Chung ve Wang, 2004; Itkonen vd.,
2009; Pei vd., 2010; Rasoulifar vd., 2014). Bu arastirmalara, ¢esitli endiistriyel
sektorlerde yiiriitiilen ve disiplinler arasi is birliginin basarili 6rnekleri olarak ele
alian tasarim projelerinin incelemeleri de eslik etmektedir (6rnegin West vd.,
2014).

Egitim alanina baktigimizdaysa disiplinler arasi calismaya yonelik alanyazinin,
genellikle 6gretmenlerin bir arada program hazirlamalar1 ve gelistirmeleriyle ilgi-
lendigini gézlemliyoruz. Bu ¢aligmalar, ayn1 disiplinden gelen kisilerin ortaklasa
yiiriittiikleri siireglerde diisiinme ve yaratim ¢esitliliginin olduk¢a zengin oldu-
gunu tartisir. Ogretmenlerin, pedagojik agidan bilgilerini tazelemesi ve gelistir-
mesi bunu program gelistirmede faydali bir bi¢imde yansitmalar1 6rnek olarak
verilebilir (Handelzalts vd., 2016). Ote yandan, egitim alaninda disiplinler arasi
calismadan biiyiik 6l¢iide yararlanabilecek materyal tasarimi konusunda bu tiir is
birliklerinin kisitlt oldugunu gorebiliriz. Yine de disiplinler arast 6gretime odak-
lanan kimi ¢aligsmalar bize bu konuda ipuglar1 saglamaktadir.

Ornegin, Lyall vd. (2015), farkli disiplinlerden gelen akademisyenlerin birlik-
te calisip verdigi derslerin hem egitim kalitesi hem de kullanilan ders materyali
acisindan daha zengin ¢iktilar sundugunu savunurlar. Benzer sekilde, disiplinler
arasi egitimin, yeni egitim teknolojilerinin ortaya ¢ikarilmasinda da etkili olabile-
cegi tartiilir; sanal ortamdaki 6grenme buna 6rnek verilir (Van Dam-Mieras vd.,
2007). Bu tiir disiplinler aras1 derslerde, etkilesimli tekniklerin daha pasif olan
disiplinler tarafindan da kullanilabilecegi, ¢esitli yontem ve vaka simiilasyonu
ornekleri tizerinden tartisilmaktadir (Zartner, 2009).

Dahasi, giiniimiizde artan dijitallesme, egitim ortaminda da kullanilmakta ve ders
materyallerine yansimaktadir (Lawless ve Pellegrino, 2007). Bu materyallerin
iyilestirilmesi, gelismesi ve egitim ortamlarinda daha etkili kullanilabilmesi i¢in
bircok beceri ve bilgi gerekmekte, bu da disiplinler aras is birligiyle saglanabil-
mektedir (Baydas vd., 2016). Sonug olarak, bu ¢aligmalardan, disiplinler arasi is
birligine dayali calisma bi¢iminin, ¢ocuklara yonelik egitim materyali gelistirme-
de cesitli potansiyel firsatlar sundugu sonucu ¢ikarilmaktadir.
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PROJE
Tasarim EKibinin Olusturulmasi ve Birlikte Calismasi

Bu makalede incelenen disiplinler arasi tasarim stireci, yukarida bahsedildigi tize-
re, bir stiidyo dersi olarak verilen DTS kapsaminda yiiriitiilmiistiir. DTS nin ama-
c1, ODTU’de farkli disiplinlerden lisans ve yiiksek lisans 6grencilerinin bir araya
gelerek ekipler halinde ¢esitli tasarim projeleri gelistirmeleri ve bu sayede disip-
linler arasi ¢alismay1 deneyimlemeleri i¢in onlara ortam sunmaktir. Stiidyoda, 14
haftalik ve {i¢ asamadan olusan bir tasarim siireci izlenir. Bu asamalar, (1) arastir-
ma ve problem tanimlama, (2) kavramsal tasarim, (3) tasarimin detaylandirilmasi
ve prototiplemedir. Projeler, her donemin basinda secilen ¢esitli sanayi veya sivil
toplum kuruluslari tarafindan nerilir ve onlarin mentérliiglinde yiiriitiiliir.

Ders, proje ortaklarimin tanimladiklart problem alanlarini 6grencilere tanittiklar
sunumlarla baglar. Bu sunumlari izleyen 6grenciler kendi aralarinda tartisarak ve
bir ekipte ayni1 disiplinden ikiden fazla 6grenci olmamasi sartin1 gézeterek ekipler
kurarlar ve ¢alismak istedikleri proje konularimi bir dncelik sirasina koyarak der-
sin koordinatdrlerine verirler.

Bu yontemle olusturulan proje ekibimizde, ikisi okul 6ncesi 6gretmenligi, biri bil-
gisayar mithendisligi, biri kentsel tasarim, biri yap1 bilimleri, biri endiistri tirlinleri
tasarimi ve biri elektrik ve elektronik mithendisligi olmak iizere alt1 farkli disip-
linden yedi 6grenci yer almistir. Ekibimize, bilgisayar miihendisligi ve endiistri
iriinleri tasarim1 boliimlerinden birer 6gretim iiyesi ve iki proje ortagi firma tem-
silcisi mentdr olmustur (Tablo 1). Ekibimizin segtigi problem alani, proje orta-
g1 olan firma tarafindan “cocuklara atmosfer i¢i ugusla ilgili temel prensiplerin
Ogretilmesinde kullanilacak bir egitim materyali ya da oyuncak tasarimi” olarak
tamimlanmisti. Projede gelistirilen iiriinden ve tasarim siirecinden bahsetmeden
Once siirecin tasarimina dair paylasimda bulunmak projenin arka planini ve disip-
linlerin gecirdigi evreleri anlamak acisindan yararli olacaktir.

Foley ve Macmillan (2005), ekip calismasinda ekip liyelerinin etkili ve siirekli
katiliminin 6nemli ve desteklenmesi gereken bir konu oldugunu belirtir. Gergek-
ten de farkli boliim ve siniflardan yedi ekip liyesinin ¢alismak i¢in bir araya ge-
lebilmesi, daha dnce deneyimlemedigimiz bir zorluktu. Ekip tiyelerinin caligmak
i¢in bir araya gelmesinde hem kisi sayisinin fazla olmasi hem de farkli fakiilte-

Tablo 1. Proje ekibi ve sorumluluklar

Ekip Uyeleri Rol ve Sorumluluklar

Tasarim Ekibi Siire¢ yonetimi, aragtirma yapma, fikir ve tiriin gelistirme

Mentér Ogretim e g - S, .
g Geri bildirim saglama, fikir onerileri verme, siireci izleme

Uyeleri
Proje Ortagi Firmanin Proje konusu getirme, proje giderleri i¢in biit¢e saglama, fikir
Temsilcileri Onerileri verme
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lerden ve siniflardan olmasi ortak zaman planlama konusunda ara ara sorun oldu.
Stiidyonun belirli ders saatlerinin olmasi, her hafta tiim ekip {iyelerinin bir araya
gelebilecegi bir yarim giin sunmasi agisindan ¢ok énemliydi. Bu haftalik bulus-
malar, ekibimizin mentdrlerinin yamn sira ¢esitli disiplinlerden dgretim iiyelerinin
de bulugmalara ugrayarak siirecimizi takip etmeleri sayesinde, bilgi paylasimini
destekleyen ve projenin en ¢ok yol aldig1 kritik oturumlar olarak diistiniilebilir.
Bunda, ders i¢in belirli bir mekanin olmasi da ¢ok etkiliydi. Ancak ders saatleri
disinda ortak zaman planlama konusuna yonelik ekip olarak ¢oziim liretmemiz
gerekti. Ekip tiyeleri arasinda gorev paylasimi yapmak ve c¢aligmalar1 es zamanli
paylasim platformlarina aktarmak, iyi bir yontem olarak ekip tiyeleri tarafindan
benimsendi. Goniilliilik ve programa uygunluk esasli, en az ii¢ ekip iiyesinin
katildig: toplantilar organize edildi. Toplant1 yerinin herkesin ulasimima uygun
olmasi i¢in kampiis igerisinde olmasina dikkat edildi. DTS’ nin yiiriitiildiigii Ta-
sarim Fabrikasi binasinin yani sira kampiiste daha merkezi bir yerde konumlan-
dirilan Bilgisayar Miithendisligi boliimiiniin seminer salonu da ekibin siklikla bir
araya geldigi mekén oldu. Bu iki mekan, ¢ok sayida bilgisayarn kullanildig: bir
ekip ¢aligmasi i¢in gerek karsilikli oturma diizeni gerekse tartigma ortamina el-
verigli, projektor, tahta gibi arac geregleri sayesinde kullanigh olmustur. Ayrica
bu iki binanin 7/24 kullanilabilir olmasi, glindiiz saatleri yogun olan disiplinlerin
aksamlar1 bulusabilecegi bir mekan saglamis ve boylece ekip tliyelerinin aktif ka-
tilimini desteklemistir.

Foley ve Macmillan’a (2005) gore, etkili bir is birligi i¢in énemli diger iki kri-
terse ekip igerisindeki iletisimi giiclendirmek ve ortak hedefleri belirlemektir. Bu
nedenle, yapilan toplantilar i¢in gliindem belirleme, tartismalarin konusunun her
iiye agisindan net olmasini saglamistir. Ancak 6zellikle ders saatleri disindaki top-
lantilara tiim ekip tyelerinin katilamadigim diisiindiigimiizde, her bulusma ya da
goriismeden sonra toplant1 notlarini derleyip tizerine katki koyulabilecek sekilde
sadece ekip tiyelerine agik ¢cevrim i¢i bir platformda paylagsmak her {iyenin siireci
takip etmesini ve sonradan katki koyabilmesini kolaylastirmistir. Yine de haftalik
ders saatinde her tiyenin aktif katilimi, siirecin islerliginde 6nemli bir etkiye sa-
hiptir. Tiim ekibin bir arada oldugu bu toplantilarda karar alma {i¢ agamadan ge-
gerek gergeklesmistir: (1) Her disiplinin fikrini 6ne siirmesi, (2) fikirlerin ortak ve
kesismeyen ya da uyusmayan noktalarnin tartigilmasi ve (3) herkesce onaylanan
noktalarin projeye dahil edilmesi (Repko vd., 2012). Ayrica ders saati toplantilar
hem mentor 6gretim iyelerinin fikirlerini alma hem de ekip iiyelerine haftanin
degerlendirmesini yiiz yilize yapma imkan1 vermistir.

Sonug olarak, disiplinler arasi ¢aligmanin basarili olmasi, siirecin basindan itiba-
ren tiim ortaklarin aktif olarak fikir belirtmesi, siireci yonetmesi, diizenli olarak
paylasim yapmasi ve ortak noktalarin olmasia ve mekansal olarak da birbirine
yakin olmasina bagli olmustur. Siire¢ icerisinde gelistirdigimiz yontemlerle gittik-
¢e biitiinlesmis, ortaklastirilmis probleme sahip, aktif katilimi olan bir ekip olduk.
Bu biitiinlesme esnasinda higbir mesleki bilginin direkt olarak 6n plana ¢ikmadi-
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gin1, tiim dyelerin disiplinlerinin bilgi, deneyim ve yontemlerinin harmanlanarak
disiplinler arasi nitelikte bir calisma modeline ulastigimizi gézlemledik. Diger bir
deyisle, siire¢ igerisinde, Repko’nun (2012) 6rnegiyle, ¢ok disiplinli ¢aligmay1
temsil eden “meyve tabagi”ndan disiplinler arasi caligmay1 temsil eden “sivi mey-
ve pliresi”ne (smoothie) donlisiim oldugunu deneyimledik.

Tasarim Siireci

Ug asamadan olusan proje siireci, ii¢ baslik altinda detayli anlatilarak degerlen-
dirilmektedir.

Birinci Asama: Arastirma ve Problem Tanimi

flk asamada, proje konusuna yonelik kullanici ve kullanim baglamini anlamak
icin saha aragtirmasi yuritiildii. Arastirma alani ve konularinin belirlenmesi, fark-
I1 disiplinlerden ekip iiyelerinin birbirini denetlemesini, konu digina ¢ikmamasini
ve siireci takip edebilmesini sagladi. Saha aragtirmasindan gelen veriler daha son-
rasinda ekibin ortak hedefler belirlemesine zemin hazirladi.

Arastirmaya baglamadan 6nce odaklanilacak dort konu belirlendi: (1) atmosfer igi
ucus terminolojisi, (2) 6-10 yas arasi ¢ocuklar i¢in oyuncak ve egitim materyalle-
11, (3) egitim bigimleri ve 6grenme becerileri ve (4) 6-10 yas arasinda atmosfer i¢i
ve dist ugusun dgretilmesi.

Yas gruplarina gore ¢ocuklara bilimin dgretimi konusunda bilgi almak ve bu ko-
nudaki en son teknolojiyi gormek amaciyla iki bilim ve teknoloji, bir oyun ve
etlit merkezi ziyaret edildi. Merkez ziyaretlerinin yan1 sira gocuklarin atmosferik
ucus bilgisi hakkinda durum analizi yapmak, bilimsel kavramlara hakimiyetlerini
anlamak, bu tarz bilgileri 6grenme bi¢imlerini gormek, ebeveynlerin bu konuda-
ki tutumunu anlamak, ¢ocuk ile ebeveynin birlikte yaptiklart aktiviteleri ve ebe-
veynlerin ¢ocuklarina bilimsel 6gretim konusundaki kistaslarmi égrenmek ama-
ciyla 11 gocuk, dokuz ebeveyn ve iki drama dgretmeniyle goriismeler yapildi.
Ogretmenler, yapilan gériismelerde daha etkili ve kalic1 olmas1 agisindan tekno-
lojiyle, yaratic1 dramayla, oyun i¢inde, hikayeyle ve deneme yanilmayla 6grenme
gibi alternatif egitim sekillerine vurgu yaptilar. Ayn1 zamanda ¢ocuklarin inte-
raktif etkilesim gerektiren, sosyal etkilesime izin veren oyunlarda daha basarili
olduklarin1 gézlemlediklerini belirttiler. Bunun disinda, 6-10 yas arasi ¢ocuklarin
yaptiklari tirinler (¢izim, konusma, yazma, maket vb.) ve tercih ettikleri oyunlar
neticesinde somut diigiinme becerilerinin gelismis, soyut diisiinme becerilerininse
hala gelisim asamasinda oldugunu anlattilar. Piaget’in (aktaran Lefa, 2014) bilis-
sel kuramindaki donemler de bunu destekler niteliktedir. 7-10 yas arast donemi
kapsayan “Somut Islemler Dénemi”ndeki ¢ocuklarin mantiksal diisiinebilme ve
problem ¢bzebilme yeteneklerinin arttigi, bu diislinmenin tiimevarimsal mantik
ile -pargalardan biitiine gegis seklinde- oldugu vurgulanmis ve bunlar da iiriine ve
kullaniciya yansitilmaya caligiimistir.
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Ebeveynlerle yapilan goriismelerdeyse, ebeveynlerin ¢ocuklariin teknoloji ile
olan iliskisinde kullanim zamani ve igerik sinir1 koyma gibi yollarla 6nlem aldik-
lar1 saptandi. Ebeveynler ayrica ¢cocuklariyla giinliik rutinin disinda yorgunluk ve
zaman yaratamama gibi nedenlerle aktif zaman geciremediklerini belirttiler. Bu
konulardaki bulgularin degerlendirilmesinde egitim disiplininden ekip iiyelerinin
katkis1 daha etkili olurken, basili ve ¢evrim i¢i kaynaklarda atmosfer i¢i ugus ter-
minolojisinin ve oyuncak-egitim materyali tasariminin arastirilmasi konusunda
daha ¢ok miihendislik ve tasarim disiplinlerinden ekip tiyeleri etkili oldu.

Bir sonraki adimda aragtirmanin bulgulari bir fikir haritasi araciligiyla yazil ola-
rak ortaya konuldu. Bu harita (Resim 1) ile proje kapsami, tanimi, problemi ve
ozellikleri ortaklastirildi:

e Projenin mottosu: Atmosfer i¢i ugusla ¢ocuklara bilimi sevdirmek ve
gelecegin bilim insanlarina teorik ve pratik zemin sunmak,

e Proje tamim1: 6-10 yas arasi ¢ocuklara atmosfer i¢i ugusun temel pren-
siplerini ve hareketlerini 6greten oyuncak tasarimi ve

e Proje problemi ve 6zellikleri: Erken yasta atmosfer i¢i ugusun ve bi-
limsel terimlerin 6gretimindeki eksiklik ve bu egitimin iki cinsiyetin
de ilgisini ¢ekecek sekilde teknolojinin de kullanildigi hikdyeyle ve
oyun i¢inde deneme yanilmayla olmasi.
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Resim 1. Fikir haritasi: Bilgisayar ortamina aktarilmis halinden bir goriiniis
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Mentorlerle yapilan goriismede, fikir haritasi ve potansiyel kullanici tipleri tarti-
sildi. Kullanicinin kendi baglaminda diistintilmesi gerektigi ve problem taniminin
da bu baglamda kullanicinin karsilastig1 sorundan ¢ikacagi konusuldu.

Bu asamada, ekip bulugmalarinda katilimin tam olmasinda 1srar edildi. Bunun
nedeni, problem tanimimin tiim disiplinlerin ilgi alanlariyla ortak olmasini, daha
sonraki asamalarda her iiyenin projeye ait hissetmesini ve katki koyabilmesi-
ni saglamakti. En 6nemlisi, harita iizerinden ytiriitiilen tartigsmalarla disiplinler,
birbirlerinin bakis agilarini ve potansiyellerini gorebildi. Bu tanisma siirecinde
disiplinlerin kendi alanlarindan gelen bilgiyi somut olarak ortaya koydugu soyle-
nemese de arastirma ve problem tespitine bakis acisinda sahip olduklar1 bilginin
etkili oldugu iddia edilebilir. Ornegin, bu asamada okul dncesi egitimi dgrencileri,
teknolojinin kullaniminin bagimlilik yaratacagi ve sosyal iligkileri beslemeyecegi
konusunda endiselerini dile getirirken, elektrik ve elektronik ve bilgisayar miihen-
disligindeki ekip liyeleri teknolojinin etkilesimli olarak kullanilabilecegini, bunun
yenilik¢i bir yaklasim olacagini ve bu noktadaki endigelerin arastirmadan gelen
ornek uygulamalarin yorumlanmasiyla giderilebilecegini savunmuslardir. Tasa-
rim temelli disiplinler de egitsel, interaktif ve ilgi ¢ekici oyuncak fikrini benimse-
misglerdir. Sonug olarak 6-10 yas i¢in olan bu iiriiniin: (1) Cocuklarin hikayelerle
sosyal-duygusal bag kurabilmesi ve bu yolla bilgi vermenin etkili olmasindan
dolay1 hikdyesinin olmasi, (2) dokunarak égrenmenin bilginin 6grenilmesini so-
mutlagtirmasindan dolay: fiziksel olmas: ve (3) deneme yanilmayla bilginin pe-
kistirilmesinin saglanmasindan dolay1 uygulanabilir olmas: genel kriterler olarak
belirlenmistir.

Ikinci Asama: Kavramsal Tasarim

fkinci asamada projenin ilk eskizleri olusmaya basladi. Disiplinler aras1 ilk an-
lagmazliklar burada oldu. Ekip tiyeleri, baglarda bu anlagmazligin sebebini agik-
layamasa da sonraki agamalarda her disiplinin kullandigi terminolojinin, deger
yargilarinin, diistinme sistemi ve dnceliklerinin farkli olmasinin, anlagmazliklarin
baslica sebebi oldugu anlasildi. Mentorlerle yapilan goriismelerde tasarim fikrinin
teknolojiyle iliskisinde teknik detaylarin arastirilmasi, 6rnek uygulamalara bakil-
mast, projede kullanilan terimlerin ve agiklamalarin ortaklastirilmasi kararlastiril-
di. Boylece yazili, sozlii ve gorsel ortak dil olusturma ve proje fikrinin bu dil ile
aktarimi hedeflendi (Repko vd., 2012).

Toplantilar sonucunda kullanim senaryosu farkli olan iki tasarim fikri onerildi.
Ev ortaminda kullanilan ve orta gelirli bir ailenin alabilecegi tasarim onerisi, ¢o-
cugun merak ve heyecan iginde deneme yanilma yontemiyle, fiziksel ve sanal or-
tamlar araciligiyla ve kendini oyun iginde hissederek 6grenmesini saglayabilme
potansiyelleri nedeniyle oy birligiyle kabul edildi.

Sonrasinda iiriiniin sahip olmasi gereken kisimlar ve bu kisimlarin etkilesimi yo-
gun tartismalara yol act1. Bu tartigmalarda iki belirgin sorun gézlemledik. Birinci-
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si ayni terimin her disiplindeki karsiliginin farkli olmasi, ikincisi ise arastirmadan
gelen verilerin ¢ok kapsamli olmasiyd: (Repko vd., 2012). Ornegin, uygulama
terimi, okul Oncesi 6gretmenleri igin fiziksel bir deneyime karsilik gelirken, bil-
gisayar mithendisi tarafindan oyunun ekrandaki simiilasyonu olarak anlagilmigtir.
Bu nedenle, projeyi anlatmakta kullanilan tiim terimler yazili ve gorsel bir hale
getirildi. Sade bir dille projenin, ii¢c temel baslik {izerinden ele alinmasi kararlas-
tirldr:

e  Hikaye: Cocuklarm hikayesi olan oyunlari, kitaplari daha ¢ok tercih
ettiklerinin, buradaki karakterlerle sosyal-duygusal bag kurduklarinin
ve Ozellikle hareketli sistemlerin motor becerilerini desteklediginin,
soru-yanitl kitaplarin merak duygusunu canli tuttugunun ve égrenme
stirecini desteklediginin belirtilmesi,

e Simiilasyon: Cocuklarin interaktif teknoloji araclarinin kullanildigi
oyunlarda daha basarili oldugunun ve 6grenilen bilgilerin pekistiril-
mesine imkan vermesi agisindan kalict dgretimi sagladigmin vurgu-
lanmasi ve

e Fiziksel Model: Cocuklarin fiziksel etkilesimde oldugu ve deneme ya-
nilmayla yonlendirebildigi bir oyunu daha ¢ok benimsemesi ve 6ziim-
semesinin paylasilmasi iizerine projenin bu parcalardan olusmasina
karar verildi.

Son olarak {irlinlin kistmlarmin olusumunda ekipteki tiim disiplinlerin alabilecegi
gorevlerin olmasina dikkat edildi ve taslak maket gelistirildi (Resim 2).

Resim 2. Taslak maket (hikaye kitab1 harig)

181



Nilay Nida Can, Ipek Oztiirk, Pinar Kaygan

Uciincii Asama: Tasarimin Detaylandirilmasi ve Prototipleme

Son asamada, iiriiniin detaylar1 sekillendi ve ilk prototip gelistirildi. Uriiniin par-
calar1 ve parcalar arasi iliskiler detayli olarak belirlendi ve prototip {iretimi i¢in
alt ekipler olusturuldu.

Mentorlerle taslak maket ve ¢izimler iizerinden projenin detaylari konusuldu.
Kullanicinin eline uygun boyutta ve tastyabilecegi agirlikta bir iiriin olmasi belir-
tildi. Simiilasyonda farkli hava durumlarinin da olabilecegi ve bu konudaki tek-
nik bilginin miithendislikten gelen 6gretim elemanlarindan alinmasi 6nerildi. Ayni
zamanda, Urliniin maliyeti, satig stratejisi, iiriiniin giincellesmeye acik olmasi,
hava akiminin simiilasyonla es zamanli olmasi, sarj-batarya stiresi ve 6zellikleri
gibi konularda kararlar alindi. Son olarak iiriiniin sunumu ve igerikle ilgili degi-
sikliklerin olup olamayacagi konusuldu. Bir bagka iiniversiteden gelen misafir
Ogretim liyesiyle iiriiniin gorselligi tartisildi. Kullanilan renklerin ¢ocuklarin dik-
katini ¢ekecek sekilde sade ve canli olmas1 gerektigi ve yazi boylarinin ve iiriin
parcalarinin Ol¢iisiiniin 6-10 yas i¢in uygun sekilde olmasi gerektigi konusuldu.
Ayrica karakter tasariminda analoji yapilabilecegi ve miimkiin oldugunca cinsi-
yetsiz bir karakter se¢cimine gidilmesi gerektigi diisiiniildii. Ayn1 zamanda men-
torlerle, atmosferik ugusa dair teknik bilgilerin hepsinin ayni1 anda verilmesinin
miimkiin olmadigi, en temel pargalarin korunup temel hareketlerin basitten zora
dogru asamali Ogretilebilecegi karar1 alindi. Bu sebeple miihendislikten gelen
ekip liyelerinin de onayiyla fiziksel modelde sadece govde, kanatlar, kuyruk kis-
minin korunmasi ve kalkis, inis, donme hareketlerinin ve asili kalma durumunun
anlatilmasina karar verildi. Ayrica d6grenilen her bilginin oyun igerisinde bir son-
raki asamada da tekrar edilmesi gerektigi, boylece bilginin etkilesimli ve kalici
olabilecegi egitim alanindan gelen ekip liyeleri tarafindan onaylandi. Kalan kisith
zamanda calisan bir prototip tiretebilmek i¢in ii¢ alt ekip olusturuldu:

e Hikaye Grubu: Mimar (kentsel tasarim), iki okul dncesi 6gretmeni,
e Simiilasyon Grubu: Mimar (yap1 bilimleri), bilgisayar miihendisi ve

e Fiziksel Model Grubu: Mimar (yap: bilimleri), elektrik ve elektronik
miihendisi ve endiistri iiriinleri tasarimcisi.

Yapilan bu paylasimla prototipleme kisminda alt ekipler, ¢aligmanin odaklanmis
olmasi ve kisi sayisinin az olmasi sebebiyle daha hizli ve diizenli araliklarla bu-
lusmalar gergeklestirebildi. Ayrica, tiim ekip tiyelerinin bulusma giinii ikiye ¢ika-
rild1. Projenin son iki haftasinda bu say1 ikiye katlandi. Toplu bulugmalarda, her
ekip iiyesinin, alt ekiplerin yaptiklar isler iizerinden fikir paylasimi oldu ve bir
sonraki bulugmaya kadar yapilacaklar tartisildi.

Son Uriin

Projenin final kisminda, “Atmosferde Ugusu Hisset!” sloganiyla yola ¢ikan {iriin,
hikdye kitab: ve kit olmak iizere iki parcadan olusmaktadir. Uriiniin simiilasyon
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Resim 3. Hikaye kitab1 prototipi: agiklayici metinler, katlanir ve hareketli sistemler

ve fiziksel model kisimlarinin hikdye kitabindan elde edilen bilgilerin denemeyle
uygulanmasina yonelik olmasindan 6tiirli, bu iki parganin birlikte kit adiyla ta-
nimlanmasi kararlagtirildi.

Hikaye kitab

Cocuk, oyuncakla 6grenmeye hikaye kitabiyla baslar (Resim 3). Kitapta ¢cocuk-
lara ugmanin temelleri etkilesimli bir hikdye {lizerinden anlatilir. Cocuga hikaye
icinde sirastyla orman, dag, gokdelen ve kum adas1 olmak iizere dort farkli ortam
sunulur. Her ortamda ¢ocuga olay akisi icerisinde farkli ugus hareketini 6grene-
cegi gorevler verilir. Bunlar sirasiyla dikey ileri gidis, yatay dénme, inig-kalkis-
donme ve inis-asili kalmadir. Bu gorevleri yaparken ¢ocuk temel ugus ilkeleri
ve hareketleri hakkinda bilgilendirilir. Bu bilgiyle ¢cocuk kite yonlenir. Hikayede
gordiigii ortamlar kit lizerinde de goriir. Hikayede bahsedilen hareketleri, simii-
lasyonla es zamanli olarak fiziksel modelle uygulayarak deneyimler.

Hikaye kitabi, iki ana karakterden olusur. Bunlar, ad1 okuyucu tarafindan belir-
lenen ¢ocuk ve simiilasyonda da yer alan ugak karakteridir. Kitap, cocugun soru-
larla karakterlerin bagina gelenlerle ilgili diisiincelerini paylasmasini, hareketli
sistemlerle motor becerilerini gelistirmesini ve ¢cocuga katlanir sayfa sistemi ve
aciklayici metinlerle bilgi vermeyi merak duygusunu canli tutarak saglar. Sonug
olarak, hikayenin 6zelliklerini kullanarak ¢ocuk, bilissel, sosyal-duygusal ve mo-
tor becerilerini gelistirebilir.
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Simiil (
(gurl;lfli:sym | Fan (I'm\{a akimi
gosterim) hissi verme)

Ki

¢ Ayak (model
Fiziksel Model tutma destegi)
(kontrol
edilebilir
parqalar)

Resim 4. Kit, ii¢ boyutlu modeli

Resim 5. Kit pargalar1 prototipi: Govde, kanatlar ve kontrol paneli

Kit
Kitapta Ogrenilen bilginin deneme yanilma yontemiyle uygulanmasi amaciyla

olusturulan kit, simiilasyon ve fiziksel model olmak {izere iki pargadan olusur
(Resim 4).
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Resim 6. Kit prototipi

Fiziksel kisim, tablet, fan ve ugak modelini icermektedir. Burada ucagi olusturan
elemanlar mikro denetleyici, sensorler ve bluetooth’tur. Ugagin kanadindaki ha-
reketli elemanlarin ve simiilasyonun etkilesimi ise kontrol paneliyle saglanmistir
(Resim 5). Bunun yapilabilmesinde arduino’ya bagl potansiyometreler kullanil-
mistir. Sistemin giivenirligini saglamak ve karmasay1 azaltmak i¢in uygulamaya
biitiin bilgiler bluetooth ile iletilmektedir. Biitiin bu sistemlerin birbiriyle etkile-
simi, bilgisayar mithendisliginin elektrik ve elektronik miihendisligi ile birlikte
calismasiyla miimkiin olmustur. Sonug olarak, hikaye kitabindaki 6grenim siire-
cinin kit (Resim 6) lizerinden uygulamali olarak desteklenmesi 6grenme siirecini
etkilesimli ve kalici hale getirmektedir.

SONUC

Bu disiplinler aras1 ¢calismada ¢ikan iiriine bakildiginda, her parganin farkli bir alt
ekibin uzmanhgmin sonucunda ortaya ¢iktigi, ayn1 zamanda bu farkli pargalarin
bir biitiinii nasil olusturdugu ve birbirleriyle nasil i¢ ige gegtigi goriilebilmektedir.
Uriinii olustururken bircok fikir ve disiplinden alinan dneriler, egitim ve grenme
lizerine yapilan arastirmalar ve bu disiplinden gelen kisilerin deneyim ve bilgile-
riyle desteklenmistir. Bu asamada, disiplinler arasi yaklagimin en biiyiik katkisini
da burada gérmek miimkiindiir. Farkli disiplinlerden gelen kisilerin getirdikleri
birtakim yerlesmis 6n yargilar ve diisiince sekilleri, bu ¢aligma ortaminda, diger
disiplinler tarafindan sorgulandiginda yeni fikir ve tasarimlara olanak verebil-
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mektedir. Bir diger disiplinin alanina giren konularda yetersiz hissetme, bir bagka
disiplinin {iriine entegrasyonun dogru olmayacagini diisiinmek veya siirec igeri-
sinde diger bir disiplin hakkinda dogru ve yeterli bilgi sahibi olmamak, bu 6n-
yargt ve diisiince sekillerine drnek gosterilebilir. Alan yazina baktigimizda bu tiir
kaygilar mevcut ¢alismalarda da tespit edilmistir. Ornegin, teknoloji konusunda
kendini yetersiz bulan 6gretmenlere gerekli teknolojiler uygun bir sekilde anlati-
lip, nasil entegre edebilecekleri gosterildiginde, 6gretmenlerin sahip oldugu kay-
gilarin giderildigi gozlenmistir (Negreiros ve Thota, 2015). Bizim deneyimimiz-
de de siirecte bir disiplin 6nce teknolojinin ve ekranlarin olmadigi bir tasarimin
gerekliligini savunurken, bu fikrin karsisinda yer alan diger disiplinlerden gelen
kisiler, bu tiir teknolojilerin hangi sekilde egitimcilerin endiselerini giderecegine
ve yenilikei bir yaklagim sunarak kullanilabilecegine dair dnerilerde bulunmustur.
Benzer sekilde, bir bagka disiplinden kiginin ¢alismada once hikayenin tiriiniin
tasariminda onemli etkisi oldugunu diistinmemesi ve kendi alan1 olmadigini 6ne
stirerek fikir belirtmekten kaginmasi, siirecin sonuna dogru dahil olarak hikaye
karakterleri hakkinda yapici ve anlamli geri doniitler vermesine evrilmistir. i1k
bakista anlagmazlik olarak goriilen ortak yol bulmaya yonelik tartigmalar, tasarim
¢iktilariin daha derinlikli diisiiniilmesini ve daha ¢ok dnerinin ortaya atilarak de-
gerlendirilmesini gerektirdigi i¢in tasarim siirecine olumlu bir etkide bulunmus-
tur. Ote yandan projenin ders donemi igerisinde yiiriitiilmesi, zaman agisindan
ekip liyelerinin bulusmasini ve siirece katkisini negatif yonde etkilemistir. Siireg
boyunca ekip iiyeleri arasinda her ne kadar teorik olarak disiplinler aras1 6grenme
yapilmis olsa da bu durum uygulama kisminda bu sekilde devam edememis ve
cok disiplinli bir ¢aligmaya evrilmistir. Bu disiplinler aras1 ¢calismadan ¢ok disip-
linli caligmaya geciste her disiplinin kendine ait bir sinav takvimi ve ig yiikiiniin
olmasi da etkili olmustur. Son olarak, siirecin bir biitiin olarak goriilmesinin yani
sira, ekip iiyelerinin kendi sorumluluk alanlarini bilmesi siireci takip etmekte ve
dahil olmakta dnemlidir. Ancak bu durum bazi ekip iiyelerinde bu sekilde isleye-
memistir. Her ne kadar toplantilar, fikir ve toplanti notlarinin ¢evrim i¢i ortamda
paylagimi diizenli olarak yapilsa da disiplinlerin siirece katiliminin devamliligi ve
siireci takibi bireysel sorumluk ile gergeklestiginden, grup iiyelerinin hepsi siireg-
te aynm derecede aktif olamamustir.

Uriinii olustururken, farkli disiplinlerden gelen kisilerin sundugu &neri ve yon-
temlerle birlikte 6grenmenin de farkli birgok yontemle olabilecegi tiriin ¢6ziimii-
ne de yansimistir. Bu farkliliklarin yani sira ortak olan diigiincenin, yéntemin 68-
renmeyi keyifli hale getirecegi goriilmiis bu yonde tirlin 6zellikleri belirlenmistir.
Bilginin olusumunu ve yer etmesini dokunulabilir ve somut araclarla destekle-
menin 6nemli oldugu (Ackermann, 1996) ve ¢ocuklara 6grenme araglarini aktif
bir sekilde kesfedip manipiile etme firsati vermenin 6grenme ve anlamaya zemin
hazirladig1 (Hirsh-Pasek vd., 2015) bilgisi birlestirilerek {irlinde bir fiziksel kisim
ve onun es zamanl simiilasyonu fikri gelistirilmistir. Bu sayede kullanici ¢ocuk,
bilgiyi bir fiziksel obje ile dokunarak, hissederek ve manipiile ederek kesfedebil-
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mektedir. Bu siire¢ boyunca da ¢esitli deneme ve yanilmalar kullanici tarafindan
yapilmakta ve 6grenme bu metotla desteklenmektedir. Bu sayede daha iyi bir ha-
tirlama olacagi ve bunun 6grenmeyi destekleyecegi ve pekistirecegi diigtiniilmek-
tedir (Cyr ve Anderson, 2011).

Giliniimiizde 6ne ¢ikan ve 6nem kazanan, 6grenmeyi oyunu ve teknolojiyi bir ara-
ya getirerek kullanma (Falk ve Dierking, 2000), gelistirdigimiz iiriinde ana unsur-
lardan biri olmustur. Oyunda hikaye ile desteklenerek devamlilik unsuru dikkate
almmustir. Ancak iriin tamamlandiktan sonra kullanicilara sunulamamis ve bu
ogrenmelerin gerceklesip gerceklesmedigi ve diger kisimlar hakkindaki geri do-
niitlere ulagilamamistir. Daha sonraki arastirmalarda {iriin kullanicilar tarafindan
test edilip, geri doniitler bu verilerle degerlendirilebilir.

Tasarim siirecinde, arastirma ve problem tanimini yaparken, farkli disiplinlerden
gelen bilgi birikimi dolaylt olarak kullanilmistir. Bu noktada, yapilan ¢alismada
cok disiplinli bir iiretim s6z konusu olmazken disiplinler arasi bir durumdan da
bahsedilemez. Bu durum ekip iiyeleri arasinda tam olarak bir biitiinlesme olma-
masindan kaynaklanmigtir. Konsept gelistirme agamasinda disiplinler arasi bir
diisiinme sisteminden bahsedilebilir. Egitim alanindan gelen ekip tiyeleri ¢ocuk
ve gelisim odakli 6neriler sunarken tasarimdan gelen iiyeler 6l¢ek, malzeme, go-
riinlim ve fonksiyon iizerine yogunlagmis, miihendislikten gelen iiyeler ise tek-
nolojinin aktarilmasi hakkinda 6neri gelistirmistir. Disiplinlerin ortaklagmasinda
yasanan iletisim ve is birligi siirecinde goriisler ortaya konulmus, farkliliklar ta-
nimlanmis, ortak noktalar kararlastirilmis, boylece detay ¢oziimlerinde kapsamli
bir iirlin olusmustur.

Hikaye kitabindaki ortamlarin ve ug¢agin kit ile ayni olmasi i¢in ortamlarin {i¢
boyutlu tasarimini yapan yapi bilimleri disiplininden gelen ekip iiyesi, alt ekip-
ler arasindaki iletisimi sagladi. Simiilasyon grubu kitaptaki ortamlarin sayis1 ve
sirasini, bu ortamlarda 6grenilecek ucus hareketlerinin bilgisini bilgisayar kodu-
na doniistiirdii. Bu grup, ayrica, yazilimm modele aktarilmasinda fiziksel model
grubuyla siirekli iletisim igerisinde oldu. Fiziksel model grubunda ise arduino’ya
bagh potansiyometreler kullanilmasinda miihendisin rolii dnemliyken, fiziksel
modelin bilgisayar ortaminda tasarimi ve ii¢ boyutlu yazicidan ¢ikarilmasinda
yap1 bilimlerindeki ekip iiyesinin rolii énemlidir. Modelin igerisine yerlesecek
gerekli donanimlar modelin boyutunu da etkiledi. Bu nedenle, bu noktada tiim
disiplinlerin beraber ¢alismasi etkili oldu. Sonug olarak, her ne kadar son agama-
da ii¢ grup halinde ¢alisilmis olsa da gruplar arasi etkilesim, {iriiniin pargalarinin
senkronizasyonu i¢in gerekli olmustur. Bu noktada, yap1 bilimlerinden gelen ekip
iiyesinin alt ekipler arasi iletisimi koordine etmesi iirliniin tutarli olmasini sagla-
mistir. Boylece, tiim asamalarda ortak yapilan toplantilarda tasarimla ilgili alinan
kararlarim uygulanip uygulanmadig: kolaylikla denetlenebilmistir. Islerin sonlan-
dirilmast kisminda ise tiim kisimlarin genel kritigi ve uyumlulugu konusunda tiim
ekip iiyeleri diigiincelerini dile getirmis ve orta noktada bulugulmustur. Sonugta
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ortaya ¢ikan iirlin, tasarim, egitim ve mithendislik alanlarindan 6zelliklere sahip
olmasina ragmen kismen de olsa disiplinler arasi bir ¢aligsma ve siireci elde edil-
mistir. Biitlin siire¢ sonunda elde edilen kazanimlar ise asagidaki gibi siralanabilir:

e  Mesleklerin birbirini tanimasi ve tasarim projesindeki potansiyellerini
ve smirlarini 6grenmesi,

e Disiplinler arasi ortamin farkindaliginin kazanilmasi,

e  Uriiniin emsallerine gore gesitli alanlarda potansiyelinin olmasi ve

e  Sorumluluk gelisimi ve goniilliiliik.
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