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Temel Ogrenme Alam

Pratik Toplumsal Inovasyon ve Prototipleme

Konu / Odak Noktasi

Yapay zeka tabanl toplumsal bir girisimin basit bir prototipini olusturma

Ders Ad1

Yapay Zeka Tabanli Toplumsal Bir Prototip Gelistirme

Ongoriilen Kazamimlar

Bu dersin sonunda 6grenciler:

* Yapay zeka destekli bir vatandaslik aracinin prototipleme asamalarini
anlayabilecektir.

* Basit bir prototip (arayiiz tasarimi, mini sohbet robotu veya konsept semasi)
tasarlayabilecektir.

* Kapsayicilik, erisilebilirlik ve toplumsal etkiyi degerlendirebilecektir.

* Gelistirdikleri mini projeyi sunabilecektir.

Dersin Aciklamasi

Kisa Tammm: Ogrenciler toplumsal bir ihtiyag secer ve yapay zeka tabanli bir arag
prototipi olustururlar. Bu prototip bir ekran arayiizii tasarimi (taslak model), mini bir
sohbet robotu veya bir konsept semasi olabilir. Calisma siirecinde riskleri ve
kapsayicilig1 da degerlendirirler.

Ders On Kosullar1 / Gerekli Materyaller: internet baglantili cihazlar, Canva, Miro,
Figma veya benzeri basit bir prototipleme araci, Prototipleme ¢alisma sayfasi, 4'erli
gruplar.

Ders Plam Akisi

1. Giris ve Acihs (On Bilgilerin Harekete Gegirilmesi)

Ogretmen asagidaki sorular1 yoneltir:

"Prototip nedir? Neden dogrudan gercek bir ara¢ gelistirmek yerine 6nce prototip yapariz?"

"Yapay zeka tabanli bir ara¢ sayesinde hangi toplumsal sorunlar iyilestirilebilir veya ¢6ziilebilir?"




Gruplar su kavramlarin tammlarim iceren ¢alisma sayfasini doldururlar: Prototip, MVP (Minimum Uygulanabilir

Uriin), kullanici akig1 (user flow), kullanici yolculugu (user journey).

2. Yeni icerigin Sunumu

Ogretmen bir prototip érnegi (bir sohbet robotu veya basit bir arayiiz tasarimi) gosterir.

Ogrenciler bu 6rnegi su acilardan degerlendirir:

Anlagilirlik / Netlik

Erisilebilirlik

Farkh kitlelere sagladig1 fayda/hizmet

Ardindan 6gretmen bir prototipleme yonteminin (tel kafes/wireframe, etkilesim haritasi veya yapay zeka semasi)
gosterimini yapar.

3. Rehberli Uygulama (Grup Calismasi)

Gruplar toplumsal bir sorun secer ve su adimlar takip eder:

Kullanici yolculugunu tanimlarlar.

Yapay zeka iglevini (asistan, tahminleme, siniflandirma, sohbet robotu vb.) belirlerler.

Prototipin ilk taslagini gizerler.

Ogrenciler, kapsayicihg1 da goz éniinde bulundurarak avantaj ve dezavantajlan listeledikleri Calisma Sayfas: 2'yi

doldururlar. Ogretmen bu siirecte gruplara eslik eder ve rehberlik saglar.

4. Bagimsiz Uygulama

Ogrenciler Canva iizerinde gérsel bir prototip (ekran tasarimi, sohbet robotu akis1 veya siire¢ haritasi) olustururlar.
Bu gorsel tizerinde su unsurlari net bir sekilde 6rneklendirirler:

Yapay zekanin iglevi/gorevi

Kullanicilar (hedef kitle)

Erisilebilirlik unsurlari

Olasi riskler

5. Kapanis ve Degerlendirme

Gruplar prototiplerini sunar ve sunlar agiklar:

Bu aracin vatandaslara nasil yardimci olacagin,

Ne kadar kapsayici ve adil oldugunu,

Gelecekte nelerin gelistirilebilecegini belirtirler.

Ogretmen, ortaya konan bu projeleri demokrasi ve sorumlu toplumsal inovasyon kavramlariyla iligkilendirerek
dersi tamamlar.



