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Inovatif Coziim Yaklasim: Geng Issizlik Vaka Calismasi

d

Oz

Mustafa Seref AKIN”

Bu makale bir problemin, tasarim diistincesi inovasyon yaklasimi ile nasil ¢oziildiigiinii géstermektedir.
Sorun olarak ele alinan konu toplumdaki en temel sukintilardan biri olan geng issizliktir. Ozellikle de
mesleksiz olanlara odaklanilmaktadr. Bireyin geng, tecriibesiz ve niteliksiz olmast ¢oziimii
zorlastirmaktadr. Bu tip karmasik ve kordiigiim problemlerin ¢oziimiinde tasarim diigiincesi yontemi;
kullamict odakl, ekip ¢alismasina dayanan, deneme-yanilmaya dayali olmasi bakimindan oldukca
etkilidir. Coziim yaklasiminda ekip sirayla su adimlart takip etmistir: Kendi hikayeni paylasma, basari
hikayelerini belirleme, miilakatlar gerceklestirme, baskasinin adimiyla ilerleme, yeni gozlerle bakma
(alternatif diinyalar), saswtan noktalar: kegfetme, prototipleme, geri bildirim almadir (saha
calismasidir). Bu ¢calisma gostermistir ki; tasarim diigiincesi yontemiyle bir sorun empatik olarak
anlasilir, farkly sektorlerden ilham alinarak fikirler iiretilir ve deneme amacgh prototipler yapilir. Bu
bakimdan, tasarim diisiincesi bir siiregtir ve inovasyonun yaraticiliktan ziyade bir disiplin isi oldugunu
savunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Geng issizlik, inovasyon, tasarim diisiincesi, alternatif diinyalar, saha ¢alismast

Innovative Problem Solution: Youth Unemployment Case Study

Abstract

This article shows how design thinking approaches a problem to solve. The issue of youth
unemployment, which is one of the main obstacles in society. In particular, the focus was on those who
have a lack of education. The fact that the individual is young, inexperienced and unqualified makes the
solution difficult. The user-oriented, team-based, trial-and-error method of design thinking is beneficial
in these types of complex problems. The team followed these steps. share your own story, identify success
stories, conduct interviews, progress with someone else's steps, look with new eyes (alternative worlds),
discover surprising points, prototyping, feedback. This study showed that design thinking method, the
team understands a problem empathetically, produces ideas by getting inspiration from other sectors,
and builds prototypes for testing purposes. In this regard, design thinking is a process and sees
innovation as a discipline rather than creativity.
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Extended Abstract

DT is a systematic and iterative process for finding and solving complex problems. 1t is building a deep
empathy with the people we are designing for (ethnographic research), generating many ideas
(brainstorming), building prototypes (prototyping), showing them to the people we are designing for
(ethnographic testing), and developing products through iteration.

There are several characteristics of DT:

DT is a user-focus. A user-focus organization can know and understand our customers, listen to
expressed needs, anticipate the unexpressed ones, and deliver superior customer experiences for them.
Who are our users? Not just demographics-wise, but what are their motivators and behaviors? What
does value look like to them? What is their expectation?

DT is about finding opportunities for us to help users live their life better. 1f we think about technology,
pain points, latent needs as opportunities, we can start thinking about different users, people,
technologies, ideas and putting them together. Our job is to expand our thinking as widely as possible,
take in lots of new ideas and information, and quickly imagine different approaches and solutions. It is
essential to remain open, take in all kinds of information through ethnographic studies, and try not to
prejudge a problem before understanding it.

DT is a method-crossing discipline that allows people to brainstorm explosively and iteratively try to
solve problems. It is a process that knowledge workers use to more effectively research and design and
test out ideas, particularly how they affect people.

DT is an iterative process. It continually tests hypotheses and alters based on findings. We test
everything, and we assume nothing. It starts with a minimal investment of time and money, devotes
resources over time. If we have a venture that we cannot test the idea, DT recommends not investing.

The main difference between DT and other great methods of innovation is the human focus and the
diverse team effort. Therefore, DT is also called human-centered design. Diversity indicates different
backgrounds of people who work with the DT principles. DT is about building empathy with users. An
individual thinks and acts with feelings. We primarily aim at emotional improvements rather than
functional ones. If something does not work, it will make people angry. As designer thinkers, we do not
want to get people frustrated. However, angry and frustrations are negative feelings.

In this work, we apply DT methods to youth unemployment. We follow these steps:

Share your own story

Determine success stories

Interviews

Proceed with someone else's step

Looking with new eyes: Alternative worlds
Surprising points

Prototype

Feedback

Prototype

Feedback: Field Study

NN N O N N

The flow of knowledge through conferences is not effective. When the youth people face real
job environments and meet with bosses and employees, they get the essence of jobs through
first-hand experience.
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1. Giris

Geng insanlarin kariyerlerini olumsuz etkileyen en énemli sebeplerden biri egitimlerini terk
etmeleri ve sonucunda yasadiklart igsizliktir. Okulu terk eden 6grenciler iyi bir is bulmakta
zorlamyorlar ve diisiik kaliteli bir hayata itiliyorlar. Bahgesehir Universitesi Ekonomik ve
Toplumsal Arastirmalar Merkezi (BETAM) yaptigi bir arastirmada Tiirkiye’de 15-19
yaslarinda 1,4 milyon gencin okulu biraktigini ve herhangi bir is yerinde ¢alismadiklarini tespit
etmistir (Betam, 2019: 2). Ayrica ¢alisan genclerin umut vaat eden bir iste ¢alisip calismadiklari
da sorunun bir bagka boyutudur. BETAM arastirmasinda genglerin egitimi i¢in acil politikalar
gelistirilmesi gerektigine isaret etmektedir. Geleneksel analitik bakis agisinda daha iyi egitim
gibi ¢coziimlemeler kamu politikalarina 151k tutmada c¢ok yetersiz kalmaktadir. Bu politikalarin
olusturulmasinda inovatif ¢éziimler i¢in yontem eksigi vardir. ABD’nin en yaratici bolgesi olan
Silikon Vadisi’nde kamu ve 6zel sektore tasarim diislincesi sistemiyle ¢oziim sunan IDEO
firmasinin (Kelley, 2005) yontemlerinden nasil faydalanacagi makalede gosterilecektir.

Tasarim diisiincesinin mesleksiz ve issiz genclere yonelik saha calismasindan elde
edilecek geri bildirimler 15181inda yaratic1 ¢éziim Onerilerine ihtiya¢ vardir. Daha iyi egitim
politikalar1 yaninda bagka yaratic1 ¢oziimler {iretilebilir. Bu makale geng issizlik {izerinden
tasarim diislincesi modelini takip ederek empatik yaklagimla inovatif ¢oziimlerin bulunusunu
gostermektedir.

2020 y1li itibariyle ABD’de 16 ile 24 yas arasinda 4 milyon gencin lise diplomas1 yoktur
(OECD, 2020: 1). ABD’de lisedeyken okul terkin her yil yiikseldigi ve 6zelikle azinliklar
arasinda bu oranin %50’lere ulastig1 goriilmektedir (Lee ve Burkam, 2003: 2). Akademik
caligmalarda okulu terk edenlerin zekalarinin normal oldugu, ancak derslerden sikilmalarinin,
motivasyon eksiklerinin ve kendi ilgi alanlarin disinda olusturulmus materyallerden olumsuz
etkilendikleri anlagilmaktadir (Bill ve Melinda Gates Foundation, 2013).

Cevresel faktorler, egitim kalitesi, ebeveynlerin yaklagimi, devletin kapasitesi nitelik
eksigi olan bir gencin sorunun ¢Ozlimiinii zorlastirmaktadir. Sosyal refahi ciddi sekilde
etkileyen devasa problemlere nasil ¢oziim liretilir? Bu makalede tasarim diisiincesi sistemi
kullanilarak okulu terk edenlerin is hayatiyla baglantilarin1 saglayacak destekleyici bir modelin
nasil kurgulanacagi gosterilmektedir.

2. Tasarim Diisiincesi Yaklasimi: Prensip ve Yontem

Tasarim diisiincesi sorun ¢6zme silirecini tasarimcilardan almistir  (Brown, 2009).

Tasarimcilarin bir nesneyi ortaya ¢ikarmak veya ilerletmek i¢in kullandiklari araglar ve bakis
acilan siiziilmiistiir. Ornegin bir mobilya veya taki igin kullanilan siire¢ bir saglik servisinin
veya organizasyon semasinin yeniden insa edilmesi i¢in kullanilmaya baslanmistir. Bir kurum
tasarim diisiincesini benimsediginde, calisanlarin problemi tanimlama, firsatlar1 kesfetme ve
belirsizlikte iz bulma ydntemlerini de 6grenmis olurlar. Ancak tasarim diigiincesinde hedef
tasarim tirlinii bulmaktan ziyade, tim ekonomik ve teknolojik aktiviteler i¢in kullanici deneyimi
kavramlari iretmeye gecmistir.

Inovasyon ve girisimcilik yiiksek belirsizlige sahiptir. Inovasyon ve girisimcilikte basar1
olasiligr ¢ok disiiktiir. Onemli bir kayiptan kaginmak ve inovasyonda basari ihtimalini
yukseltmek i¢in tasarim diisiincesi prensipler ve yontemler gelistirmistir.

Tasarim diisiincesi bir problem-¢6ziim sistemi olarak kullanic1 odakli, ekip ¢alismasina
dayanan, deneme-yanilma yontemidir (Luma Institute, 2014: 55; Brown, 2008: 60). Prensipler:
Kullanic1 odaklilik ve empati, problemi bolme ve tanimlama, gorsellestirme, deneyimsel,
baglamsal ve biitiinsellik, deney, yineleme ve hata, farkli ekip, farkli ve yakinsak diisiinme,
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deneyimsel tiriindiir (Akin, 2020: 34-36). Bu prensiplere gore hareket eden diisiince inovasyon
siireci tasarim diigiincesidir (Dorst, 2011: 522).

Arastirmada yontem olarak olarak etnografi, beyin firtinasi ve prototip kullanilmaktadir
(Klein, 2013: 73-75). Etnografik yontemlerle kullanicidan derin i¢ goriiler almaktir. Beyin
firtinas1 yeni fikirler tiretmektir. Prototiplemede, zaman harcamadan yeni fikirlerin nasil
uygulanacagi konusunda rehberlik etmektir.

Tasarim diigiincesi temelde teori yerine aksiyon odaklidir. Fikirlerin prototipini yapmay1
paydaslara gostermeyi, geri bildirim almay1 ve siirekli olarak bu deneme-yanilma siirecini
tekrarlamay1 ongérmektedir.

Tasarim diistincesi kullanicilarin hayatlarimi daha iyi yasamasina yardimci olacak
firsatlar bulmakla ilgilidir. Bir girisimci kullanicilarin karsilastiklar1 aci noktalart ve gizli
ihtiyaclar1 yakaladiktan sonra, ¢Ozlimleri bulup, insan sermayesini, teknolojiyi, fiziksel
kaynaklar1 bir araya getirilebilir.

Tasarim diisiincesinin teknolojik inovasyon yontemlerinden temel farki, insan odakli
olmast ve c¢esitli alanlardan gelen ekiplerin beraber calismasidir (Beverly, 2013: 95-99). Bu
nedenle tasarim diislincesine, insan merkezli tasarim olarak da adlandirilir. Ekipteki ¢esitlilik,
tasarim diisiincesi ilkeleriyle ¢alisan farkli deneyimlere ve egitimlere sahip Kkisilerin
beraberligini gostermektedir.

Tasarim diisiincesi, kullanicilarla empati kurmakla ilgilidir. Birey duygularla diisiiniir ve
hareket eder. Oncelikle islevsel olmaktan ziyade duygusal gelismeler hedeflenmektedir.
Kullanicilarin hayatlarii (statii, beklentiler, duygular, aktiviteler, baglantilar) 6grendikten
sonra inovasyon i¢in sinirsiz bir alan vardir.

Pazar arastirmasina kiyasla tasarim diisiincesinde benzersiz olan, arastirmanin amacinin
yasam Kkalitesi ilerletmek ve ¢ikt1 beklentisinin olmamasidir. Tasarim diisiincesinde ne insa
edilecegi lizerine belirli bir {irlin veya fikir yoktur. Bunun yerine kullanictya ve firsatlara
odaklanilir.

Teknoloji ve is oncelikleri yerine, kullanicilar yeniligin birincil kaynagidir. Tasarim
diisiincesinde rekabet¢i avantajin kaynagi kullaniciy1 anlamaktir. Siire¢ empatiyle baglamakta,
ekip kendisini kullanicin yerine koyarak pazara deneysel {iriin sunmaktadir. Kullanicilara daha
hizl1 bir sekilde odaklananlar kazanmaktadir. Gerek isletmeyi gerekse teknoloji bu odaklanma
iizerine insa edilmelidir. Kullanicilar tasarlanan deneyimi begenirse, teknoloji gelistirme ve
gelir yaratma takip etmektedir. Kullanicilarin sadakatine sahip olma iiretime sahipliginden ¢ok
daha 6nemlidir (Lietdka ve Ogilvie, 2011:90).

Tasarim diisiincesi, kullanici deneyimini ortaya ¢ikarmak i¢in gézlem, miilakat, deneme-
yanilma, kendisini bagkasinin yerine koyma gibi etnografik odaklilig1 arastirmayr kapsar.
Geleneksel is disiplinleri operasyonel etkinlik ve bilimsel arastirma varsayimlarla ilerlerken,
tasarim diisiincesi empati esasli, kullanici odakli, ekip ¢alismali, prototiplerle ve deneme-
yanilmayla ilerler. Sahada caliganlarin pratikteki deneyimleri esastir (Lietka vd., 2014: 90-110).

Oncelikle islevsel (fonksiyonel) olmaktan ziyade duygusal gelismeler hedeflenmektedir.
Bir iiriin fonksiyonel olarak ise yaramazsa, insanlar1 kizdirir. Tasarim diisiincesinde insanlari
hayal kirikligina ugratmak istenmez. Kizginlik ve hayal kirikliklari olumsuz duygulardir. Bu
acidan lriin fonksiyonel olarak beklendigi gibi islemelidir. Bunun 6tesinde deneyimlerle
kullanicilar memnun edilir. Uriinlere nese, enerji, cosku ve romantizm katilir. insanlar
arkadaslariyla, akrabalariyla ve meslektaslariyla paylastiklarinda daha mutlu olurlar. Bu
paylagim anlayisini iiriinle birlestirilmek istenmektedir. Bununla birlikte, inovasyona bir duygu
katmak kullanicilar i¢in anlamli olmalidir. Girisimciler kullanicilari taniyarak onlar i¢in anlam
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iceren duygular1 aragtirmalilar. Etnografik arastirmalarla 1srarla yasanan olaylardaki duygular
sorulur ve bu duygular iizerinden takip sorularina gecilir.

Tasarim diisiincesinde sadece kullanicilar i¢in degil, ¢alisanlar, isletmeler ve toplum igin
de anlamli deneyimler ile degerler yaratmak amaclanmaktadirlar (dort boyut). Birgok sirket
anlaml1 bir amag olmadan kar etmekte ama uzun vadede, kullanicilar, ¢alisanlar ve toplum igin
degerler yaratamadiklar1 i¢in sikismislardir. Aranilan ana sorular: Bu dort boyut i¢in nasil farkl
bir deneyim yaratilir? Bir ¢alisan ayni anda hem c¢alisir ve hem de isten zevk alabilir mi?
Isletmenin sahip olan bilgiyi ekosisteme nasil yayilabilir?

Tasarim diisiincesi tasarim yoOntemlerini kullanarak inovasyon yetenegini gelistirmek
isteyen hayal ettigini heniiz kesfedememis ve kesfettigini de gercege doniistiirmek isteyenlere
yoneliktir.

2.1. Tasarim Diisiincesi Prensipleri
Tasarim diisiincesi yonteminin prensipleri sunlardir:

Kullanic1 Odakhilik ve Empati: Tasarim diisiincesinde ana amag kullanicty1 dinlemek
ve odaklamaktir (Liedtka ve Ogilvie, 2011: 20-25; Kumar, 2012: 270). Arastirmaci kullanicinin
hayatta ne istedigini neye ihtiyact oldugunu bilmelidir. Empatik yaklagim tiim paydaslarin
katkilarim1 saglamaktadir. Hem paydaslar hem de ekip ortak kurgulama sayesinde siirece
katkida bulunduklarini hissetmekteler. Kullanicilarin sadece demografik olarak degil,
motivasyonlart ve davraniglari nelerdir? Kullanici odakli bir organizasyon miisterilerini
taniyabilir, anlayabilir, ifade edilen ihtiyaglar1 dinleyebilir, ifade edilmemis olanlar1 tahmin
edebilir ve onlar i¢in iistiin miisteri deneyimleri sunabilir. Kullanicilar1 anlamak i¢in “miilakat”
ve “kendimizi yerine koyma” gibi araglara ihtiyag¢ vardir. Bu metotlarda, miisteriye deneyimleri
anlattirilmakta ve miisteri gibi davramlmaktadir. Ornegin bir ¢agri merkezindeki etkinligi
anlamak i¢in, miisteri hatt1 aranmaktadir. Ne kadar beklenecek? Ne siklikla aktarilmaktadir?
Tatmin eden yanitlar alinmakta midir?

Problemi Bélme, Tanimlama, Cerceveleme: Ekip {iyeleri problemi baslangicta
¢ozmeye odaklanmazlar, fakat temel sorunlar1 anlamaya ve tanimlamaya ¢alisirlar. Biiytik bir
problemi ¢6zmek yerine problemi parcalara ayirarak yonetilebilir hale doniistiiriilmektedir.
Sorunun tanimi yeniden g¢ercevelenerek sorun kokeninden anlasilmaya calisilmaktadir. C6zim
iretirken stirekli olarak problem hatirlanarak devam edilmektedir (Caddick ve Cable, 2011:
75).

Gorsellestirme: Gorsellestirme gorsel materyaller kullanilarak tiim siirecin anlagilmasi
saglanmaktadir. Zihin haritalar1 ve prototipler gorsellesme araglaridir (Liedtka vd., 2014: 99-
101).

Deneyimsel, Baglamsal ve Biitiinsel: Biitiinsel bir yaklasim, sadece kisiyi degil, kisiyle
temas eden tiim unsurlari gozlemlemektir. Kullanicilarin beklentileri ve diinyaya bakislar
incelenmektedir. Tasarim diisiincesi deneyimsel yeniligi hedeflemektedir. Deneyimler
duygusal, sosyal, kiiltiirel, biligsel ve fiziksel temellere dayanir (Kumar, 2012: 326). Fiziksel
(veya fonksiyonel) ihtiyaglar yiizeyseldir ve pek ¢ok iirlin bunlari karsilamaktadirlar. Duygusal
deneyimler derin ve kalicidir. Kararlarin %95'i duygulara dayanmaktadir (Zaltman, 2003: 88-
99). Kullanict merkezli yeniligin amaci, dogru duygular1 biitiinsel olarak (dogru ortamda,
zamanda ve kullanicilarda) saglamaktir (Moisander ve Voltanen, 2011: 220).

Yeni patentler ve teknolojiler ortaya c¢ikmaktalar ancak asil soru kullanicilarin
baglaminda hangi ihtiyacin karsilanmasi gerekliligidir? Fiziksel olmayan deneyimlerini
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onemini gostermek i¢in viicut gelistirme gibi ¢ok yogun fiziksel gii¢ gerektiren bir faaliyetten
ornek gosterilebilir. Insanlar viicutlarini agirlik kaldirma aletleriyle egitirler ve gelismis kaslara
sahip olurlar. Ancak, ¢ok nadiren bu kadar giice ihtiya¢ vardir. Ne kadar siklikla 400 kiloluk
bir cisim taginmaktadirlar? Cok ¢ok nadirdir. Giinliik hayatimizda kullandigimiz spor
yurtimektir. Peki fiziksel olarak faydalanamayacaklari bir faaliyetle neden ugrasirlar?
Motivasyonlar1 nedir? Tamamen duygusal ve sosyal deneyim igindir. Giizel gériinmek, viicut
icin 6vgii almak ve kendinden emin hissetmek bazi nedenlerdir.

Deney, Yineleme ve Hata: Tasarim diisiincesi deneme-yanilma ve eylem odakli olup,
basarisizliklarin 6grenimin bir parcasi olarak test edilmesi ve kabul edilmesi siirecini
icermektedir. Inovasyonda basarisizlik ihtimalinin azaltmanin yolu ¢okg¢a hatay1 kontrollii
yapmaktan gecer. Takimlar basarisizliktan sorumlu tutulmamali, 6grenememekten sorumlu
tutulmalidir. Hipotezleri stirekli olarak test etmekte ve bulgulara gore degistirmektedir.
Minimum kaynak yatirimi ile baglamakta, zaman i¢inde kaynaklari1 ¢ogaltmaktadir. Yeni pazar
olusturulmasi yiiksek derecede belirsizlik ve ongoriilemezlik icermektedir. Girisimcilik bir
kesif siirecidir. Sorunlar nasil kesfedilmelidir? Ne kesfedilmelidir (sorunun tanimi nedir)?
Tasarim diisiincesi karmasik sorunlar1 tanimlamak, firsatlar1 kesfetmek icin gelistirilmistir.
Girisimcileri kesfetme ve test etme konusunda desteklemek icin birgok etnografik arag
sunulmaktadir (Elliot ve Elliot, 2003: 215-220). Girisimcilerin hipotezleri siirekli olarak test
edilir ve bulgulara gore degisir. Her seyi test edilmekte ve higbir sey pesinen
kabullenilmemektedir. Fikri test edilemeyecek bir girisim varsa, tasarim diisiincesi yatirim
vapilmamasini onermektedir.

Farkh Ekip: Capraz islevli bir ekip, farkli uzmanliga ve tecriibelere sahip bir gruptur.
Yaratict ¢oziim farkli goriislere sahip kisiler tarafindan bir metodoloji i¢inde ortaya
cikmaktadir. Farkli bir ekip, tek fikirli bir yaklagimin monotonlugunu kirar ve alternatif
cozlimler gelistirmektedir. Bir problem i¢in en iyi performansi sergileyen en yetenekli takim
degil, siireci takip eden en ¢esitli takimdir (Standford Design School, 2009).

Farkh ve Yakinsak Diisiinme: Bir ekibin ilk asamada diisiincelerini genisletmesi,
farklilagtirmasi, sorunlu alanlari i¢in ¢oklu girdilere izin vermesi gerekmektedir. Sorun biitiinsel
olarak anlasilip, alternatif ¢oziim onerileri {izerinde diisiiniiliir. Inovasyon siirecinin ikinci
asamasi, fikirleri eyleme ge¢irmeyi, daha yakinsak (daraltilarak) diisiinmeyi benimsemeyi ve
yenilik¢i bir ¢oziim kullanmay1 gerektirmektedir. Alternatifler degerlendirilip kaynaklarin
kisithgi altinda tek ¢coziim lizerinden prototip gelistirilip test yapilmalidir.

Deneyimsel Uriin: Tasarim diisiincesi insanlar i¢in olumlu deneyimler yaratmayi
amaclamaktadir. Siire¢, duygusal, kiiltiirel, bilissel veya sosyal ihtiyaclarin kesfedilmesi ve
daha sonra gereksinimleri karsilamak icin {riinlerin saglanmasiyla devam etmektedir.
Arastirmaci, kullanictyla empati kurmayir ve kullanicinin isteklerini ortaya c¢ikarmayi
amaclamaktadir. Uriin miisterilerin ihtiyaclarina gore sekillenir. Ekonomide, otomobiller,
ucaklar, tatiller, evler ve telefonlarda fonksiyonel ihtiyaglar karsilamaktadir. insanlar bu aletleri
ornegin ucagi, u¢mak icin kullanmazlar. Arkadaslariyla bulusup 6zel zamanlar1 beraber
gecirmek icin bir turistik seyahatte bulunmak isterler (Pine ve Gilmore, 2011: 107-112).
Tasarim diisiincesi uzmanlar1 deneyimi tasarlarlar.

3. Uygulama: Geng Issizlik

Bir 6rnek calismada, tasarim diisiincesinin prensipleri ve metotlar1 1s18inda nasil empati
yakalandig1 ve ¢oziim sistematigi olusturdugu gosterilmektedir. 16-24 yas arasi geng issizlik
sorununa odaklanma hedeflenmistir. Ozellikle de egitim hayatindan uzakta kalmis geng issizler
on planda tutuldu.
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Bir tasarim diisiincesi ekibinin geng issizlik 6zelinde probleme nasil yaklastigi adim adim
anlatilmaktadir.

Kendi hikayeni paylasma:

Ekipteki iiyelerin kisisel hikayeleri giiclii ongoriiler sunmakta ve ¢ok farkli perspektifleri goz
ontinde bulunmasini saglamaktadir (Kelley, 2005: 125):

o Ilk isinize baktigimz dénemde gegirdiginiz siireci hatirliyor musunuz? Is bulmayi
basarmaniz i¢in hangi yetenekler, sosyal aglar ve destekler gerekiyordu?

* Geng bir aday1 ise alma veya ise girme arayisinda egitmen, aile iiyesi, goniillii veya
sosyal servis uzmani olarak c¢alistiniz m1? Neler hatirliyorsunuz?

Bagsart Hikayeleri Belirleme:

Tasarim diisiincesinde ¢ok 6nemli bir asama baskalarindan 6grenmektir. Gegmisteki en iyi
uygulamalar, bagarilar ve yeni gelisen g¢abalar incelenir. Bu basari hikayelerinden dersler
cikartilir ve ilham alinir (Brown, 2009: 77).

» [Tham almak igin model alinabilecek programlar, organizasyonlar veya yaklagimlar var
mi1?

« Is hayatinda, kamuda, egitim kurumlarinda, vakiflarda veya geng ¢alisanlar arasinda
kendi gelistirdikleri veya ortak ¢alistiklar1 yeni denemelerden hangi 6rnekler mevcuttur?

Miilakatlar Gergeklestirme:

Farkli insanlarla miilakatlar yaparak, farkli tecriibelerden, Ongoriilerden bakis agilar
ogrenilmektedir. Anahtar firsatlar yakalanir ve fikir iiretme siirecine gecilmektedir (Kumar,
2012: 270).

Bu zorlu konuyla ilgili olarak paydaslarla goriisme yapilir:

* 16-24 yasinda halihazirda ¢alisan, okuyan, her ikisini de yapan veya hicbirini yapanlarla
+ s verenlerle

+ Insan kaynagiyla

* Geng insanlarin ebeveynleri

* Okul 6gretmenleri ve tiniversite 6gretim liyeleri

» Ekonomist, arastirmaci, siyasetci veya sosyal hizmetliler gibi uzmanlar

* Bu konuda bambagka bir yaklasimi olan herhangi biri!

Bagskasinin adimiyla ilerleme:

Bu gorev i arayan geng bir kisinin ne hissettigini anlamak i¢in gergeklestirilen ger¢ek hayattan
bir deneyim siirecidir (Young, 2015: 57-59).

+ Is veren sapkasimi takarak giris seviyesindeki bir genc insanla nasil is goriismeleri
yapardiniz? Hangi sorular1 sorardiniz? Hangi yetenekleriyle ilgilenirdiniz? Ekipteki
iiyeyle veya disaridan kisilerle goriisme yapiniz ve deneyimlerinizi yaziniz.

» Sahip oldugunuz beceri, sosyal aglar ve desteklerin sizin is bulmanizda geng bir insan
olarak ne kadar yardimci olacagini diisliniiniiz. Geng bir kisi gibi diistinerek CV’nizi
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olusturup karsilasilabilecek zorluklara gore

bilgilerinizin/yeteneklerinizin/aglarinizin/desteklerinizin size nerede ve nasil yardimei
olacaginizi ifade ediniz.

Yeni Gozlerle Bakma: Alternatif Diinyalar:

Zor bir problem ¢ozerken sikisip kalinir. Bunu agsmanin yollarindan biri de goriiniiste alakasiz
bir baglamdan ilham aramaktir (Beckman ve Barry, 2007: 47; Akin, 2019: 17).

Baska alanlardan ve yaratici1 yaklagimlardan metaforlardan yararlanilir. Onlar bu sorunu
¢ozseydi soruna nasil yaklasirlardi diye bakilir.

Sasirtan:

Bu siiregte sasirtan bilgiler, 6rnekler ve hikayeler hangileri? Bu sasirtan hikayelerden hangi
inovatif ¢oziim iiretilmektedir?

Prototip:

Prototip iiretilir. Fikri kelimelerle anlatilmaz ama gorsellestirilir.

Geri Bildirim:

Gorsellik tizerinden paydaslardan geri bildirim alinir.

Prototip:

Elestirilere gore prototipi degistirilir veya ilerletilir.

Geri Bildirim: Saha Calismasi

Saha ¢alismasi kullanicinin gercek bir duruma karsi olan tepkisini 6lgmek tizere kurgulanmis
metodolojidir. Metot belirlenen hedef kitleyi sahaya go6tiirme, daha Once belirlenmis
faaliyetlerin i¢ine koyma ve sonra da davraniglarini incelemeyi icermektedir. Deneyimle ilgili
duygu ve diisiincelerini yakalamak igin gdzlem ve miilakatlar gergeklestirilir. ifadeler ve
davranislar, tatmin olmamis kullanici ihtiyacglartyla ilgili gelistirilen hipotezleri test etmek i¢in
kullanilir. Yeni prototip ilizerinden paydaslardan tekrar geri bildirim alinir (Higgins vd., 2014:
55).

* Saha ¢alismasi i¢in konu, mekan ve faaliyeti belirlenir

» Paydaslarin bu deneyimi miimkiin oldugu kadar gergekei olarak yasamasi saglanir.

* Saha calismasi doneminde siirekli olarak paydaslar gozlemlenir, kameraya alinir ve
notlar tutulur.
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4. Bulgular: On Deneme

Tasarim diisiincesi ekibi yukaridaki siire¢ takip ederek inovatif ¢6ziim iiretmektedir (Kumar,
2012: 58). Amag, okul disindaki genclere siirdiirebilir ve tatminkar bir kariyer firsati
saglamaktir.

Tasarim  diisiincesi arastirmasi  gosteriyor ki; gencler kariyer danismanlik
organizasyonlarma kars1 siipheliler ve c¢ok tesvik edilmedik¢e katilmakta isteksizler. Elde
edilen i¢ goriilerde genis gruplara kariyer konusunda ders vermenin ¢ok az faydali oldugu
anlasilir. Adimlar takip edildikten sonra test edilecek ana fikir: Nasil giysi almadan 6nce
deneme yapilmaktaysa, kariyer i¢inde deneme yapilmalidir. Bu deneme yontemi, kariyerle ilgili
karar almay1 kolaylastirir ve Ozellikle de gelecek yillardaki gereksiz ve pahali kariyer
degistirmelerinin 6niinii keser.

Onerilen ¢oziim ise liseden terk gengleri, isletme sahiplerinin, mahalle topluluklarinin ve
goniilliilerin destekleriyle yeteneklerini gelistirecek yeni beceriler ve umut vadeden kariyerler
bulmaktir.

5. Saha Calismasi

Tasarim diislincesinin saha calismasi metodu kullanilarak, gencleri degisik isletmelere ve
profesyonel is sahalarina gotiirerek genclerin kendi kendilerini kesfetmeleri, gii¢lii ve zayif
yonlerini anlamalari, somut ve gercek bir is tecriibesi kazanmalar1 saglanir.

Saha calismasinda 6 geng 4 degisik ise (reklam ajansi, gayrimenkul ofisi, profesyonel
fotograf stiidyosuna ve tiyatroya) iki giin boyunca gotiiriiliir (Kumar, 2012: 58).

Saha calismasinda amag, ger¢ek hayati kesfetme esnasinda lise terk genclerin ilgisini
neyin cektigini ve kendilerini degerlendirmeye baslamalar1 konusunda gozlemlemektir. Bu
faaliyetin amaci kendilerine imkan verildiginde lise terk genclerin olumlu yonde tepki
gostereceklerine dair beklentidir.

Liseyi tamamlamadan ayrilan 16-24 yas arasi bireyler ve isverenlerle yaptiklari
miilakatlarda, genclerin gezdirilen bu islerde bir gelecek gordiiklerini ve genel izlenimleri ise
hayatla daha fazla iletisimde olma, ise adama ve calisanlardan ilham alma yolunda gayret
gostermeleridir. Gengler isletmeciler ve ¢alisanlarla dogal caligma ortamlarinda cesitli kariyer
seceneklerini konusurlar. Ogrenciler kendilerine neyin uygun neyin uygun olmadigini anlarlar
ve gereken ayarlamalari yaparlar.

Somut olarak isletmeleri gérmeleri, gencler acisindan katildiklar1 programlar sonucunda
elde edecekleri sertifikalarin inandiriciligini artacagi yoniindeki inanci pekistirir.

Genglerin profesyonel sosyal aglarini gelistirecek faaliyetlere kanalize etmek gerekir.

6. Sonuc¢

Inovasyon siireci 6grenmeden bir kisiye inovatif olma konusunda baskilamak aslinda ondan
imkansiz1 istemekle es degerdir. Kisinin her seyden once gerekli metodolojiyi 6grenmesi
gerekir. Tasarim diislincesi yontemiyle bir sorun 6zii itibariyle anlasilir, bagka kaynaklardan
ilham aliarak fikirler tiretilir ve test amagla prototipler yapilir. Bu bakimdan, tasarim diisiincesi
bir siiregtir ve inovasyonun yaraticiliktan ¢ok bir disiplin isi oldugunu savunur. Nitekim,
yaraticiligin dahi ortaya ¢ikis1 ¢cok calismak ve belli bir yontemin izlenisine bagli olduktan
sonra, yaraticiligin salt hayal kurma eylemiyle kendini gosteremeyecegi asikardir. Hayali
hayata ¢evirmek i¢in iizerinde oynamak, kurcalamak, test etmek gereklidir.
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Tasarim diisiincesinde inovasyonun baslangic1 sahadaki paydaslarin bilgisine sahibi
olmaktir. Sistemin temelindeki felsefe karsi tarafin duygularini tanimaya yonelik bir empatik
bilgi arayisidir.

Bu calismada ekonomik ve egitimsel bir problem gibi goriinen geng issizlige odaklanildi.
Bununla birlikte, belirlenen sorunun yerine hayatta karsilasilan herhangi bir sorun da
konulabilir. Ayn1 prensiplerle ilerlenmektedir.

Tasarim diisiincesinde su adimlar takip edilir:

Kendi hikayenizi paylasma

Bagar1 hikayelerini belirleme

Miilakatlar gerceklestirme

Bagkasinin adimiyla ilerleme

Yeni gozlerle bakma: Alternatif diinyalar
Sasirtan noktalar1 bulma

Prototipleme

Geri bildirim alma

Prototipleme

Geri bildirim alma: Saha caligmast

AN N N N N N N R SN

Son 4 asamada Ozellikle prototiplemenin geri bildirim alinarak yenilenerek ilerlenmesi
yaparak ogrenme siirecinin sonucudur. Ozellikle ¢dziim sahadaki testlerde kullanicilarin
davraniglarinda teyit edilmektedir.

Bu stireci takip etmede amag sorunu paydaslarla empati kurarak i¢sellestirmektir. Paydas
haritasinda miilakat yapilmasi i¢in en basta belirlenenler: 16-24 yasinda hali hazirda ¢alisan,
okuyan, her ikisini de yapan veya higbirini yapanlarla is verenlerdir. Prototip ve geri bildirim
etaplarinin tekrar edilmesinin sebebi deneme-yanilma siireciyle 6grenilmektedir. Her prototipte
edinilen deneyime gore kagit ilizerinden c¢aligmaktan sahada kiiclik denemeye gegis
saglanmaktadir.

(Coziim odaginda da bu iki tarafi karsilikli getirerek genclerin ve is verenlerin beklentileri
ortaya konulmaktadir. Genglerin kendilerini hangi is koluna sicak hissettiklerini ve nerede
hayal ettiklerini pratikte 6grenmeleri gerceklestirilmektedir.

Bu calismanin esas gayesi kamu ve Ozel sektore ait bir sorunu nasil ¢oziime
kavusturulacagit konusunda IDEO tarafindan gergeklestirilen bir sistem etrafinda
aydinlatmaktir. Sorunda kisinin kendi bilgisine dayanarak tek basina ¢ozliim iiretilerek
ilerlenemez. Ekip halinde, paydaslarla goriisiilerek, farkli bakis agilarindan faydalanilarak,
prototipleri test ederek ilerlenir.
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