Ders Başlığı:
NeuroStruct – Grasshopper ile Nörobilişsel Öğrenme Modelleri
Ders Tanımı:
Bu ders, parametrik tasarım aracı Grasshopper’ı kullanarak insan beynindeki öğrenme süreçlerinin modelleme, simülasyon ve analojik yapılarını keşfetmeyi amaçlar. Öğrenciler sinaptik ağları, bağlantı düzenlerini, dikkat salınımlarını, hafıza yollarını ve yaratıcı düşünme örüntülerini hem görsel hem yapısal olarak tasarlar.

Amaç:
· Nörobilişsel öğrenmenin yapısal ve dinamik doğasını anlamak


· Grasshopper ile kavramsal öğrenme algoritmaları kurmak


· Öğrenme süreçlerini doğa ve zihinden gelen analogilerle şekillendirmek


· Öğrencilerin hem yaratıcı hem teknik düşünmesini sağlamak



Modelin Temeli – Öğrenme Süreci Olarak Ağ Yapısı (Connectome Yaklaşımı):

	Beyin Süreci
	Grasshopper Eşleniği
	Kavram

	Dikkat (odak + salınım)
	Sine, Graph Mapper, Timer
	Ritim, aralık, tekrar

	Hafıza
	Data Tree, Entwine, List Item
	Katmanlı bilgi saklama

	Öğrenme plastisitesi
	Remap, Slider, Range
	Uyarlanabilir ağ yapısı

	Kavramsal bağlantı
	Graph, NetworkX, Custom Clusters
	Anlam düğümleri

	Yaratıcılık & dallanma
	Random, Jitter, Fractal System
	Yeni bağlantı oluşumu





4 Haftalık Ders Akışı:
Hafta 1: Beyin Gibi Düşünmek – Grasshopper’a Giriş(25 Nisan Cuma)
· Sinaptik bağlantı = veri akışı


· Basit veri akışı (Number Slider, Panel, Addition)


· Kavramsal soru: “Zihin veri mi işler, anlam mı üretir?”

 Hafıza Ağaçları – Veri Yapıları ve Tree Logic
· Merge, Entwine, List Item, Data Tree


· Öğrenciler kısa–uzun süreli bellek simülasyonu kurar


· Analojik anlatım: Kök–dal–yaprak veri yapısı


Hafta 2: Dikkat Dalgalanması – Zaman ve Ritim (2 Mayıs Cuma)
· Timer, Sine, Graph Mapper, Remap


· Dikkat salınım eğrileri oluşturulur


· “Odak ne zaman kırılır, ne zaman artar?” üzerine grafik yapı

 Öğrenme Plastisitesi – Uyarlanabilir Sistemler
· Range, Evaluate, Domain, Slider


· Kullanıcı girdiğine göre şekil değiştiren bağlantı yapıları


· Neuroplasticity analogisi


Hafta 3: Kavram Haritası – Kavramlar Arası Ağlar (9 Mayıs Cuma)
· Network Graph, Point, Line, Proximity


· Öğrenciler kendi zihinsel ağ yapılarını görselleştirir


· Örnek: “Öğrenme – Deneyim – Zaman” ağı

 Duygu, Yaratıcılık ve Jitter
· Jitter, Random, Dispatch ile öngörülemezlik ekleme


· Duygusal salınımlar, ilham sıçramaları


· Grasshopper’da yaratıcı hata üretme – bilinçli kaos


Hafta 4: Nöron Tasarımı – Fraktal Öğrenme (16 Mayıs Cuma)
· Anemone, Recursive Loop, Fractal Tree


· Nöron ağlarını fraktal yapılarla modelleme


· Öğrenciler kendi “öğrenme siniri”ni tasarlar
Bütünsel Öğrenme Makinesi – Final Sunumu
· Her öğrenci bir “Öğrenme Mekanizması” modeli tasarlar


· Hem teknik simülasyon hem anlatı sunumu yapılır


· Öğrenme = mekanizma + anlam + algı + akış



Yöntemler:
· Parametrik sistem kurma


· Nörobilimsel anlatılar ve kavram eşleştirmeleri


· Analogik düşünme (doğa–zihin–yapı)


· Görsel veri akışı tasarımı


· Yaparak öğrenme, tartışarak derinleşme



Beklenen Sonuçlar:
1. Öğrenciler beynin öğrenme süreçlerini teknik düzeyde anlayıp görselleştirir


2. Grasshopper ile sadece nesne değil, düşünce simülasyonu üretir


3. Kavramlar arası bağ kurma, sezgisel haritalama ve soyutlama becerileri gelişir


4. Yaratıcılık, teknik bilgi ve metaforik anlatım bir arada ilerler


5. Öğrenci kendi öğrenme tarzını “yapı” hâline getirerek ifade eder




