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Yasal uyari ve guvenlik

Bu materyallerde sunulan programlama kodunun kullanimi ile harici web
sitelerine  ve Ucuncli taraf platformlara erisim, kullanicinin  kendi
sorumlulugundadir. Proje ekibi; Google Colab, Scratch veya Machine Learning
for Kids gibi harici baglantilarin icerigi, islevselligi veya erisilebilirligi konusunda
hi¢bir sorumluluk kabul etmez. Etkilesimli gorevlerin birgcogu aktif bir internet
baglantisi ve bulut sunucularinda veri isleme gerektirdiginden, glvenlik
standartlarina ve sistem gereksinimlerine (guncel tarayici surimleri gibi)
uyulmasi kullanicinin sorumlulugundadir.

Yapay zeka modelleri olusturmak amaciyla Uclncu taraf araclar kullanilirken
Kisisel veya hassas bilgiler yuklenmemelidir. Egitim materyalleri 15-18 yas arasi
genclere yonelik oldugundan, harici hizmetlere kayit olma ve c¢evrimigi
etkinliklere katilma surecleri, ilgili hizmet saglayicilarin kullanim kosullarina uygun
olarak ve ideal kosullarda bir 6gretmenin veya yasal vasinin gdzetimi ve onayiyla
gerceklestiriimelidir. Sunulan kod orneklerinin calistinlmasindan
kaynaklanabilecek veri kayiplari veya son kullanici cihazlarinda meydana
gelebilecek hasarlar konusunda hicbir sorumluluk kabul edilmez.

Bu calisma, Creative Commons Atif-GayriTicari-AyniLisanslaPaylas 4.0
Uluslararasi Lisansi (CC BY-NC-SA 4.0) altinda lisanslanmistir.
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Projeye FUTURE-STEM-HUB f’ ,
Genel

STEM HUB

FUTURE-STEM-HUB projesi; 1) Yapay zeka
(YZ) kavramlarini ve bunlarin toplumsal etkilerini
tanitan  egitim  materyalleri  sunarak, 2)
ogrencilerin Python programlama diliyle YZ'yi
kesfetmelerine yonelik uygulamall 6grenme
kaynaklari saglayarak ve 3) ogretmenleri YZ'yi
ortadgretim STEM egitimine entegre etmeleri
konusunda destekleyerek, YZ konularinin
ortadgretim STEM egitimine entegrasyonunu
ilerletmeyi ve kolaylastirmayl amaclamaktadir.

Proje
=1 Ciktilan

Kurs 1: Dijital Dlinyaya Giris: Yapay
Zekanin Temelleri (Lise Ogrencileri
icin Etkilesimli Egitim
Materyalleriyle Yapay Zekaya Giris)

Kurs 2: Python ve Scratch ile Yapay
Zekayi Derinlemesine inceleme (ileri
_— Diizey Yapay Zeka: Lise Ogrencileri
icin Uygulamali Ogrenme
Materyalleri)

Ogretmenler icin E-Arac Seti: Yapay

Zeka Becerilerini Gelistirme (Lise

Ogretmenlerine Yonelik Yapay Zeka
Empowering students to understand, Yéntemsel Rehberligi)

question and responsibly use Artificial Integ.
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FUTURE
STEM HUB

Giris
é(jretmenler icin  Yapay Zeka (YZ)
Yontem Rehberi'ne hos geldiniz. Bu
rehber, okul egitimcilerine Yapay Zeka'yi
(YZ) ortadgretim mdufredatina entegre
etmeleri konusunda tutarli,
yapilandiriimis ve pratik bir yontemsel
cerceve sunmay!i amaclamaktadir.
Rehber;  o6gretmenlerin  sinifta  YZ
kavramlarini ele alirken kendilerine olan
guvenlerini ve yetkinliklerini artirmak
amaclyla tasarlanmig ders planlari,
sablonlar ve kullanima hazir 6gretim
materyallerini iceren dijital bir e-arac¢
setini de kapsamaktadir.
Bu rehberin temel amaclari sunlardir:
qplise ogretmenlerini, Yapay Zeka (YZ)
kavramlarini ve uygulamalarini STEM
ogretim ve ogrenim slreclerine entegre
etme konusunda desteklemek.

@ Ogretmenlerin YZ ile ilgili egitim
kaynaklarini, yontemlerini ve sinif ici
etkinlikleri kullanma konusundaki
o0zguvenlerini ve yetkinliklerini artirmak.

@ Ortadgretim kurumlarinda YZ
egitiminin uygulanmasini kolaylastiracak
pratik, kullanima hazir ders planlari,

sablonlar ve 6gretim  materyalleri
saglamak.
@ ligi cekici ve anlamh 8grenme

deneyimleri araciligiyla ogrencilerin YZ
okuryazarhgini, elestirel duslinme,

problem c¢6zme ve dijital becerilerini
gelistirmek.

o Yapay zeka teknolojilerinin etik,
sorumlu ve bilincli kullanimini
tesvik ederken, bunlarin toplum,
egitim ve gelecekteki kariyerler
uzerindeki etkileri Uzerine
dislnulmesini saglamak.

Bu arag seti, projenin yapay zeka 6grenme
materyallerini kullanarak sinif ici egitim
faaliyetlerinin yurUtilmesini desteklemek
amaciyla tasarlanmis; 1. ve 2. Kurslarda
gelistirilen egitim kaynaklarina dayali 12
ders planindan olugsmaktadir.

Her bir ders plani; net 6grenme hedefleri
ve beklenen ciktilari, on kosullari ve
ogrenme baglamini, sinif ortamina iligkin
yonergeleri, ogretim kaynaklarini,
yapllandiriimig  6grenme  etkinliklerini
(dogrudan o6gretim ve rehberli uygulama
dahil), degerlendirme yontemlerini ve
yansitma firsatlarini ortaya koymaktadir.

Bu kilavuzda sunulan materyaller ayrica,
FUTURE-STEM-HUB platformunda
barindirilacak ve proje web sitesi
araciliglyla erisime sunulacak cevrimici bir
kursa donusturulerek daha da
gelistirilecektir:
https://www.future-stem-hub.eu



https://www.future-stem-hub.eu/?utm_source=chatgpt.com

Bu Arac Seti Nasil ‘&

Kullanihr?

Bu arac seti, 6gretmenleri Yapay Zeka (YZ)
kavramlarini ve YZ ile ilgili uygulamali etkinlikleri
ortaokul siniflarina tasima konusunda
desteklemek amaciyla tasarlanmistir. Materyaller;
YZ'ye dair kavramsal bir anlayisl, basit
programlama araclart ve etkilesimli  sinif
etkinlikleri araciligiyla gerceklestirilen uygulamali
calismalarla birlestirmektedir.

Bu rehberde yer alan ders planlari, FUTURE-
STEM-HUB projesinin 1. ve 2. Kurslarinda
gelistirilen egitim kaynaklarina dayanmaktadir.

@ 1. Kurs materyalleri; temel kavramlar, gercek
hayattaki uygulamalar ve yapay zeka
sistemlerine iliskin etik hususlar dahil olmak
Uzere yapay zekanin temellerini tanitmaktadir.

@ 2. Kurs materyalleri; dgrencilerin Python not
defterleri, kural tabanli karar sistemleri ve
etkilesimli programlama ortamlari gibi
uygulamall deneyimler araciligiyla yapay
zekayi kesfetmelerine olanak taniyan, daha
ileri dlizeyde ve pratik 6grenme etkinlikleri
sunmaktadir.

STEM HUB

How to Use This Toolkit
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Ogrencileri Yapay Zekayi anlama, sorgulama ve sorumlu bir
sekilde kullanma konusunda gli¢clendirmek.




R
K

Ogretmenler icin Yapay Zeka Yontem Rehberi

FUTURE-STEM-HUB

® ¢

7
o

Bu Arac Seti Nasil &
Kullanilir?

Bu kaynaklar, yapay zekanin nasil ¢calistigini anlamaktan, basitlestiriimis yapay zeka
modelleri ve karar sistemleriyle denemeler yapmaya kadar kademeli bir ilerlemeyi
destekler.

Her ders plani, materyallerin farkli egitim baglamlarinda anlasiimasini ve uygulanmasini
kolaylastirmak icin tutarli bir yapi izler. Ogretmenler, miifredatlarina, mevcut zamana ve
ogrencilerin 6n bilgilerine bagli olarak dersleri ayri ayri kullanabilir veya kisa bir 6grenme
dizisi halinde birlestirebilirler.

Ders planlari su sekillerde kullanilabilir:
,Belirli yapay zeka kavramlarini veya hesaplama fikirlerini tanitan bagimsiz sinif etkinlikleri
) olarak,
“isa bir yapay zeka 6grenme modull olusturan bir ders dizisi olarak veya
@BiT, STEM, matematik veya dijital okuryazarlik gibi konulara entegre edilmis tamamlayici
@etkinlikler olarak.

Her ders plani sunlari icerir:

Beklenen 6grenme sonuglarini agiklayan 6grenme hedefleri.

Etkinlik icin gerekli materyaller ve kaynaklar.

Ogretmenlere etkinlik boyunca rehberlik eden adim adim sinif prosediirleri.

@ Ogrenci anlayisini gdsteren pratik alistirmalar ve égrenci ciktilari.

@ Sinavlar, gozlem kontrol listeleri veya 6z degerlendirme etkinlikleri gibi degerlendirme
@ Onerileri.

@ Farkli 6grenme ihtiyaclarini ve yeteneklerini desteklemek igin ¢esitli 6grenci gruplarina
yonelik uyarlamalar.

Ogrencileri Yapay Zekayi anlama, sorgulama ve sorumlu bir
sekilde kullanma konusunda gli¢clendirmek.
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Bu Arac Seti Nasil &
Kullanilir?

Ogretmenlerin, etkinlikleri kendi sinif ortamlarina uyarlamalari ve bunlari Yapay Zeka ile
bunun toplum uUzerindeki etkilerini daha derinlemesine incelemek adina bir baslangi¢
noktasi olarak kullanmalari tesvik edilmektedir.

Ogretmenler, bu ders planlarini badimsiz olarak kullanabilecekleri gibi, mevcut STEM
derslerine de entegre edebilirler. Etkinlikler; farkli sinif ortamlarina, teknolojik imkanlara ve
ogrencilerin yeteneklerine uyarlanabilecek esneklikte tasarlanmigtir. Bu arag seti, Yapay
Zeka kavramlari tanitiirken deneme yapmayi, tartismayi ve is birligine dayali 6grenmeyi
tesvik eder.

_L & A Toining
e

Ogrencileri Yapay Zekayi anlama, sorgulama ve sorumlu bir
sekilde kullanma konusunda gli¢clendirmek.
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Bu Arac Seti Nasil ‘©
Kullanilir?

Onerilen kullanim:

1. Yontemsel yaklasimi okuyunuz

2. Konuya gore bir ders plani seginiz

3. Adim adim uygulama surecini izleyiniz
4. Degerlendirme yapiniz ve uyarlayiniz

eTOOLKIT

— 1

Ogrencileri Yapay Zekayi anlama, sorgulama ve sorumlu bir
sekilde kullanma konusunda gli¢clendirmek.
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FUTURE-STEM Ders*
Planlarinin Yapisi

FUTURE
STEM HUB

Her bir ders plani, 6gretmenlerin sinif ortaminda yapay zeka etkinliklerini yurttmelerini
desteklemek amaciyla standart bir pedagojik yapiyi takip eder:

# Genel Bilgiler

& Ogrenme Hedefleri

& Gelistirilen Beceriler

) On Kosullar ve Ogrenme Baglami
& Sinif Ortami

@ Gerekli Materyaller

& Adim Adim Ders isleyisi

49 Degerlendirme (Yansitma)

Bu yapi, tum ders planlari arasinda tutarliik saglar ve 6gretmenlerin etkinlikleri farkli sinif
ortamlarinda kolayca uygulamalarina yardimci olur.

, Learning
71 -1 Objectives .
General Competences
Information : Developed

e

L. (e >
Prerequisites

& Learning Context

- ' v _
> ol
| Lesson Plan ‘ &

Classroom
Environment

- e

\ W — X \

-« : 2 Ry
Materials z . [y | | - it &

Needed Step-by-Step Assessment
Procedure & Reflection
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Ogrenciler icin YZ
Okuryazarhgu
Yetkinlikleri
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Ogrenciler asagidaki becerileri
- gelistireceklerdir:
| e YZ sistemlerinin nasil ¢calistigini anlama
e YZ ciktilarini elestirel bir sekilde analiz
P etme
e Hesaplamali disinmeyi uygulama
YZ teknolojilerinin etik kullanimi
Dijital araclar kullanarak problem ¢6zme

Ogrencileri Yapay Zekayi anlama, sorgulama ve sorumlu bir
sekilde kullanma konusunda giiclendirmek.
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Ogretmenlericin
Yontemsel Yaklasim

FUTURE
STEM HUB

Bu e-kitap, egitimde yapay zekanin kullanimina pratik ve
yansiticl bir giris sunmaktadir. 12 ders plani araciligiyla
katiimcilar, mdufredat planlamasini  desteklemek, o6grenci
motivasyonunu  artirmak, degerlendirme  uygulamalarini
glclendirmek ve sinifta etik ve sorumlu kullanimi tesvik etmek
icin  FUTURE-STEM kaynaklarimizi  nasil  kullanacaklarini
kesfedeceklerdir.

Ders planlari, temel kavramlari glncel yapay zeka araclarini
kullanan uygulamali etkinliklerle birlestirerek, egitimcilerin yapay
zekay! ogretimi ve 6grenmeyi zenginlestiren tamamlayici bir
kaynak olarak entegre etmelerini saglar. Bu vyaklasim,
egitimcilerin yapay zekayi 6gretimi ve 6grenmeyi zenginlestiren
tamamlayici bir kaynak olarak entegre etmelerini saglarken,
teknolojinin toplumdaki roli hakkinda elestirel disinmeyi de
tesvik eder.

Bu kitapta benimsenen metodolojik yaklasim, aktif 6grenmeyi,
isbirligini ve denemeyi tesvik eder. Ogrenciler, yapay zeka
sistemlerinin nasil ¢alistigini ve gunlik yasami nasil etkiledigini
anlamalarina yardimci olan rehberli etkinlikler, tartismalar ve
pratik zorluklar araciligiyla yapay zeka kavramlarini kesfetmeye
tesvik edilir.

Ogrencileri Yapay Zekayi anlama, sorgulama ve sorumlu bir
sekilde kullanma konusunda gli¢clendirmek.




Yapay zekanin temellerine odaklanan; hem
cevrimici hem de ylUz ylze pek ¢ok kurs, atdlye
calismasi, seminer ve diger 6grenme firsatlari
mevcuttur. Ayrica; yapay zeka kavramlari
konusunda bilgi sahibi olan ve dgrencilere yapay
zeka tabanl projeler kodlamayl 6gretmek icin
gereken  programlama  becerilerine  sahip,
teknolojiye son derece hakim egitimcilere yonelik

FUTURE
STEM HUB

kaynaklar da bulunmaktadir.

Ancak, bizzat yapay zeka konusunda Ogrenme
surecinde olan ogretmenler s6z konusu oldugunda;
ogrendiklerini veya halihazirda bildiklerini, égrencilerin
yonlendirdigi anlamli sinif ici etkinliklere
donustlirmelerine yardimci olacak kaynaklar oldukca
sinirhdir. iste "Hands-On FUTURE-STEM Al Lesson
Plans" (Uygulamali FUTURE-STEM Yapay Zeka Ders
Planlari) adli e-ara¢ seti tam da bu noktada devreye
girmektedir. Her bir ders plani, 6gretmenlerin
ogrencilerine yapay zeka ile ilgili anlamh etkinliklere
katilma firsatlari sunmalarini saglayacak bilgi ve etkinlik
Onerileri icermektedir.

Uygulamali 6grenme etkinlikleri, o6grencilerin  teorik
aciklamalarin  Otesine gecmelerine ve vyapay zeka
sistemlerinin verileri nasil isledigi, tahminler Urettigi ve
karar verme sureglerini nasil etkiledigi konusunda daha
derin bir anlayis gelistirmelerine yardimci olur. Rehberli
deneyler yoluyla 6grenciler, basit modelleri test edebilir,
sonuglarl analiz edebilir ve yapay zeka teknolojilerinin
guclu ve zayif yonleri Gzerine dusunebilirler.

LS8

Ogrencileri Yapay Zekayi anlama, sorgulama ve sorumlu bir
sekilde kullanma konusunda gli¢clendirmek.
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Okullarda Yapay Zeka (YZ) okuryazarlidi

FUTURE
STEM HUB

Yapay zeka okuryazarligi, yapay zekanin sekillendirdigi bir dinyada basarih olmak icgin
gereken teknik bilgi, kalici beceriler ve gelecege hazir tutumlar kapsar. Ogrencilerin yapay
zeka ile etkilesim kurmalarini, yapay zeka olusturmalarini, yonetmelerini ve tasarlamalarini
sag@larken, faydalarini, risklerini ve etik sonuclarini elestirel bir sekilde degerlendirmelerine
olanak tanir. Bu taslak tanim, AB Yapay Zeka Yasasi, OECD, UNESCO ve diger kuruluslardan
mevcut tanimlara dayanmaktadir.

Son arastirmalar, okul dizeyinde yapay zeka okuryazarhginin gelistiriimesinin artan dnemini
vurgulamaktadir. Avrupa Komisyonu ve OECD tarafindan gelistirilen ilkégretim ve Ortadgretim
icin Yapay Zeka Okuryazarligi Cercevesine gore, yapay zeka okuryazarligi 6grencilerin yapay
zeka sistemlerinin nasil ¢alistigini, karar verme sureclerini nasil etkiledigini ve bireylerin bu
sistemlerle glnlik yasamda nasil sorumlu bir sekilde etkilesim kurabilecegini anlamalarina
yardimci olmalidir.

Yapay zeka, ogrenme, Kkisisellestiriimis yardim ve eglence de dahil olmak Uzere gunlik
yasamda yaygin olarak kullanilan bir ara¢ haline gelmistir. Sonu¢ olarak, dgrenciler yapay
zekanin nasil ¢calistigini, etkisini ve yapay zekayi etik olarak nasil kullanacaklarini anlamalidirlar
ki, yapay zeka ¢agindaki bir toplum ve ekonomi icin hazirlikli olabilsinler.

Ancak gercek su ki, 17-27 yas arasi genglerin yuzde 49'u,
yapay zeka sistemlerinin gercekleri uydurup
uyduramayacagd! gibi konularda yapay zekanin eksikliklerini
tespit etmekte ve bunlar elestirel bir bakis acisiyla
degerlendirmekte zorlanmaktadir (Merriman & Sanz Saiz,
2024).

Bu nedenle, yapay zeka okuryazarliginin okul egitimine
entegre edilmesi dinya genelinde temel bir dncelik haline
gelmektedir. Yapay Zeka ve Veri Egitimi Bagimsiz Uzmani
Lidija Kralj'in da belirttigi gibi:"Yapay zeka okuryazarhginin
egitime entegre edilmesi; ogrencileri dijital teknolojileri
anlama, bunlarla etkilesim kurma ve bunlar kullanarak
yenilikler gelistirme konusunda gerekli elestirel dusinme
becerileriyle donatmak ve onlari topluma anlamli katkilarda

bulunmaya hazirlamak adina elzemdir."

Merriman, M., & Sanz Saiz, B. (2024). How can we upskill Gen Z as fast as we train Al? Ernst & Young. https://www.ey.com/
en_us/about-us/corporate-responsibility/how-can-we-upskill-gen-z-as-fast-as-we-train-ai

Ogrencileri Yapay Zekayi anlama, sorgulama ve sorumlu bir
sekilde kullanma konusunda gli¢clendirmek.




FUTURE-STEM-HUB

Yapay Zeka, Etik ve Elestirel Dustinme

FUTURE

STEM HUB
Yapay zekanin gunlik yasam, is ve egitime giderek
daha fazla entegre olmasiyla birlikte, yapay zeka, etik
ve elestirel dusinme kesisimi hayati bir odak noktasi
haline gelmektedir. Yapay zeka hizh veri analizi ve
verimlilik sunsa da, kullanicilar onunla elestirel bir @ o
sekilde etkilesim kurmazlarsa bagimsiz duslnceyi Blas @ Frivacy

guvenmenin analitik ve karar verme becerilerini

baltalama riski vardir; bu durum, yapay zekaya asiri e
etkileyebilecegine dair endiselerle vurgulanmaktadir. A

Elestirel dustnme, &grencilerin  mantikh  kararlar
vermelerini, karmasik problemleri cozmelerini ve cesitli
bilgi bicimlerini degerlendirmelerini saglayan, egitimde
temel bir beceri olmaya devam etmektedir (Paul & Elder,
2019).

Ayrica, yapay zeka okuryazarhg cerceveleri, etik hususlarin ve elestirel diisinmenin yapay zeka
egitiminin temel bilesenleri oldugunu vurgulamaktadir. OECD ve Avrupa Komisyonu'nun Yapay
Zeka Okuryazarhdi Cercevesine gore, 6grenciler yapay zeka tarafindan uretilen ¢iktilari sorgulama,
potansiyel onyarglyl veya yanlis bilgiyi tanima ve yapay zekéd sonuclarinin kabul edilip
edilmeyecegine, revize edilip edilmeyecedine veya reddedilip reddedilmeyecegine karar verme
yetenegini gelistirmelidir.

Bu nedenle, yapay zeka okuryazarligi, teknik anlayisi elestirel degerlendirme ve sorumlu tutumlarla
birlestirerek, ogrencilerin yapay zekéd sistemlerinin hem firsatlarini hem de sinirlamalarini
tanimalarina ve toplum Uzerindeki potansiyel etkilerini anlamalarina yardimci olur. Victor
Koleszar'in dedigi gibi: “Yapay zeka okuryazarhgi, her égrencinin yolculugunun bir parcasi olmali
ve egitimciler yapay zekayi anlaml hale getirmede kilit bir rol oynamalidir. Ogrencilerin yerel
baglamlarini yansitan sekillerde yapay zekayl anlamalarina ve onunla etkilesim kurmalarina
yardimci olarak, dinyanin dort bir yaninda daha kapsayici, gelecege hazir egitim sistemlerini

s e
deStekleyeb”mZ' R. Paul, L. Elder. The Miniature Guide to Critical Thinking Concepts and Tools. Rowman & Littlefield (2019)

Pedagogical Coordinator for Computational Thinking and Artificial Intelligence at CEIBAL — Montevideo, Uruguay

Ogrencileri Yapay Zekayi anlama, sorgulama ve sorumlu bir
sekilde kullanma konusunda gli¢clendirmek.




Ogretmenler icin Yapay Zeka Yontem Rehberi

Ders Planlari

Al Lesson Plans

GIRIS

Asagidaki bolim, FUTURE-STEM-HUB projesi kapsaminda gelistirilen Yapay Zeka ders
plani koleksiyonunu sunmaktadir.

Bu is paketleri dahilinde gelistirilen her bir modul, 6gretmenlerin ortaokul 6grencileriyle
Yapay Zeka etkinlikleri yurutmelerini desteklemek amaciyla, sinifta uygulamaya hazir
ders planlarina donusturulmustur.

Kurs 1; temel Yapay Zeka kavramlarinin, gercek hayattaki uygulamalarin ve etik
hususlarin tanitiimasina odaklanirken; Kurs 2, Python ve Scratch gibi programlama
ortamlarini kullanarak daha ileri dlizey ve uygulamali 6grenme etkinlikleri sunmaktadir.

Her bir ders plani, yapilandiriimis ve ilgi ¢ekici sinif ici etkinlikler araciigiyla Yapay Zeka
kavramlarinin 6grencilere tanitiimasinda ortaokul 6gretmenlerini desteklemek Uzere
tasarlanmistir. Dersler; kavramsal anlayisi, basit Yapay Zeka araclari ve Python not
defterleri (notebooks), Scratch veya diger etkilesimli platformlar gibi programlama
ortamlar kullanilarak yapilan uygulamali ¢calismalarla birlestirmektedir.

Tum ders planlari, ara¢ seti genelinde tutarliigi saglamak ve farkl egitim ortamlarinda
uygulamayi kolaylastirmak amaciyla ortak bir pedagojik yapiyl takip etmektedir.
Ogretmenler bu dersleri bagimsiz etkinlikler olarak kullanabilir veya miifredatlarina ve
ogrencilerin on bilgilerine bagli olarak bunlarn kisa bir Yapay Zeka 6grenme modulu
halinde birlestirebilirler.
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Ogretmenler igin Yapay Zeka Yontem Rehberi

Ders Planlarina Genel Bakis

. Ogretim . Gelistirilen
Ders Konu Seviye Siire
4 Yaklasimi Yetkinlikler
. YZ farkindalgi
Yapay Zekaya Tartisma temelli
Ders 1 p y y Baslangic (s ® 60 dakika ve elestirel
Giris ogrenme .
dastnme
. .. Analitik
Makine Gorsel diisiinme. MO
Ders 2 Ogrenimi ve Baslangi¢c-Orta aciklamalar ve 60 dakika 3 O
S .. temellerini
Sinir Aglar ornekler
anlama
Farkli Gercek hayatla
Ders 3 Sektorlerde YZ Baslangic Vaka calismalan | 60 dakika iliskilendirme,
Uygulamalari problem ¢6zme
Bilissel Bilisim Kavramsal Dijital yetkinlik,
Ders 4 ve Yapay Zeka Orta inceleme ve 60 dakika yapay zeka
Teknolojileri ornekler okuryazarligi
Etik Hususlar ve Tartisma ve . Etik, elestirel
Ders 5 Yapay Zekanin Orta N . 60 dakika -
i Degerlendirme disinme
Gelecegi
Y?pay S|n|‘r‘ Hikaye ] ‘ Kavramsal
Ders 6 Adlarina Girig Baslangic anlaticilig 45-60 dakika anlavis. katilim
(Hikaye Temelli) yaklasimi yis
Makineler Nasil Gorsel ve . IVI"arT'tlksaI .
Ders 7 . Baslangic kavramsal 60 dakika disinme, veri
Ogrenir? sy
ogrenme anlama
Rehberli . .
Uygul d Pratik b I
Ders 8 G| orta kodlama 60-90 dakika | 0 Do oREn
9 etkinligi yyap
YZ Kagis Odasi
Ders 9 (He§ap . Orta Oyunlastirma 60-90 dakika s birligi .
Makinesi problem ¢6zme
Micadelesi)
Scratch Yapay Scratch ‘ Hf:'siaplamall
Ders 10 Zekayla Orta 90 dakika dusinme,
programlama
Bulusuyor yaraticilik
Pythonile Oyun | . Python . Kodla‘ma',
Ders 1 lleri (pygame/Arcad | 90-120 dakika algoritmik
Programlama o
e) distinme
Roboflow ile _ Bilgisayarl gort . Yapay zeka .
Ders 12 lleri . 90-120 dakika uygulamasi, veri
Nesne Tanima projesi S
becerileri




Ogretmenler icin Yapay Zeka Yontem Rehberi

Kurs 1:
Dijital Bir Baslangic
Rehberi: Yapay
Zekanin Temelleri

A Digital Primer:

Artificial Intelligence
Essentials
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Ogretmenler icin Yapay Zeka Yontem Rehberi

Ders Plani 1: Yapay Zeka - Otomatlardan
Modern Yapay Zeka Sistemlerine

1. Genel bilgi

Kurs 1: Dijital DUnyaya Giris: Yapay
Kurs and Modiil: Zekafun Temelleri 3

Modul 1: Yapay Zekaya Giris
Kullanilan Yapay Zeka Araci / Arama motorlari, Uretken yapay zeka
Teknolojisi: araglar (6r. ChatGPT)
Hedef Yas Grubu: 15-18 yas (Ortadgretim).
Konu Alant: BIiT, Teknoloji, STEM
Tahmini Siire: 90 dakika (2 ders suresi)

2. égrenme Hedefleri (Ciktilar)
Bu dersin sonunda dgrenciler sunlari yapabileceklerdir:

e yapay zekanin temel tanimini aciklamak.

e yapay zekanin tarihsel gelisimini 6zetlemek.

e uzman sistemler, makine 6grenmesi, yapay sinir aglari ve derin 6grenme
arasindaki farklari ayirt etmek.

e gunluk hayatta yapay zeka kullanimina dair 6érnekler vermek.

e yapay zekanin etik ve toplumsal etkilerini tartismak.

r’
| J Empowering Secondary School STEM Education with Al
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Ogretmenler igin Yapay Zeka Yontem Rehberi

Bu ders; 6grencileri Yapay Zekanin kokenleri, evrimi ve temel kavramlariyla tanistirarak,
yapay zeka okuryazarhgina dair saglam bir temel olusturmaya odaklanmaktadir. Etkilesimli
ogrenme etkinlikleri ve gercek hayattan 6rnekler araciligiyla 6grenciler; yapay zeka
sistemlerinin nasil evrildigi, giniimiizde nerelerde kullanildigi ve guinliik yasam ile
gelecekteki teknolojik gelismeler lizerinde nasil bir etkiye sahip oldugu konularinda net bir
anlayis gelistirirler.

3. Gelistirilen Yetkinlikler

Dijital yetkinlik — Yapay Zekanin temel prensiplerini anlamak ve gunluk dijital ortamlardaki

uygulamalarini tanimak.

 Elestirel distinme — Yapay Zeka teknolojilerinin faydalarini, sinirlamalarini ve etik sonuclarini
analiz etmek.

e Problem ¢6zme - Yapay Zekanin farkli sektorlerdeki gercek diinya sorunlarini ¢ézmek icin
nasil uygulanabilecegini arastirmak.

« lletisim ve is birligi — Yapay Zeka hakkinda tartismalara, is birligine dayali faaliyetlere ve etik
tartismalara katiimak.

» Yaraticilik — Senaryo tabanli faaliyetler araciligiyla fikirler gelistirmek ve Yapay Zekanin
yenilik¢i uygulamalarini dnermek.

» Etik farkindalik — Yapay Zekanin sosyal etkisini dislinmek ve Yapay Zekanin sorumlu, adil ve

seffaf bir sekilde kullaniimasinin 6nemini kavramak.

4. On Kosullar ve Ogrenme Baglami

4.1 Gereken oOn bilgiler

Ogrencilerin:

« Bilgisayar, tablet veya mobil cihazlari kullanma becerisi de dahil olmak tGzere temel dijital
okuryazarlk becerilerine sahip olmalari,

o Web tarayicilari veya arama motorlarini kullanarak bilgi arama konusunda asinalik sahibi
olmalari,

o Sinif i¢i tartismalara ve is birligine dayali etkinliklere katiima konusunda temel bir deneyime
sahip olmalari gerekmektedir.

e Ders konuyu temel bir dlizeyden ele aldidi icin, Yapay Zeka konusunda herhangi bir 6n bilgi
gerekmemektedir.

4.2 Ogrenme Baglami

Bu ders, "Kurs 1: Dijital Dunyaya Giris: Yapay Zekanin Temelleri"nin giris oturumu olarak

sarlanmistir ve sonraki tum dersler igin kavramsal temeli olusturur.

grenciler, Yapay Zekanin zaman i¢cinde nasil evrildigini inceler, gunluk yasamdaki varhgini

kesfedé]ve egitim, toplum ile gelecekteki kariyerler Uzerindeki giderek artan etkisini

anlamay. larlar. Ders ayrica, kurs boyunca tekrar ele alinacak olan temel etik hususlari
da tamti

Empowering Secondary School STEM Education with Al

Training and Resources for Students and Educators
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Ogretmenler icin Yapay Zeka Yontem Rehberi

5. Sinif Ortami

Sinif; grup calismalarina ve tartismalara olanak taniyan esnek oturma duzenleriyle, etkilesimli ve
is birligine dayal 6grenmeyi desteklemelidir. Gorsel sunumlar, videolar ve uygulamal
gdsterimler icin projektdr veya akilli tahta kullanimi énerilir. imkan varsa, 6grenciler yapay zeka
araclarini kesfetmek ve rehberlik esliginde arastirma faaliyetleri ylritmek amaciyla internet
baglantil cihazlardan yararlanabilirler. Ozellikle etik konularindaki tartismalar sirasinda acik
diyalogu tesvik etmek adina glivenli ve kapsayici bir ortam saglanmalidir.

5.1 Ders Oncesi Hazirlk
Ders dncesinde 6gretmen sunlari yapmalidir:
e Sunum slaytlarini hazirlamak.
e Cevrimici gosterimler icin internet erisimini kontrol etmek.
o Ders sirasinda kullanilacak videolari veya dijital kaynaklari hazirlamak.
o Gerekiyorsa ¢calisma kagitlarini veya eslestirme kartlarini yazdirmak.
e Tartisma sorularina ve etik senaryolara asinalik kazanmak.

5.2 Sinif Dlizeni

Ogrenciler, giris etkinlikleri sirasinda bireysel olarak; tartismalar ve is birligine dayali
gorevler sirasinda ise ikili veya ku¢uk gruplar halinde ¢alismalidir.

Sinif duzeni, gruplar arasi etkilesimi kolaylastirirken ayni zamanda dgretmenin tim sinifi
kapsayan tartismalari yonetmesine olanak tanimaldir.

5.3 Teknik gereksinimler

Donanim
o Projektdre veya etkilesimli tahtaya bagh bilgisayar.
« Ogrenci cihazlari (istege bagl).

Yazilim

» Modern web tarayicisi.

Sunum yazihmi.

internet erisimi.

Gosterim amaciyla ChatGPT veya benzeri platformlar gibi Uretken yapay zeka araclarina istege bagl
erisim.
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6. Gerekli Malzemeler

6.1 Dijital Kaynaklar

Sunum slaytlari.

Kisa bir yapay zeka tanitim videosu.

Yapay zeka tarihinin ¢evrimici zaman cgizelgesi.

Uretken bir yapay zeka uygulamasi kullanilarak istege bagl gdsterim.

6.2 Fiziksel Materyaller (istege bagh)
e Yapay Zeka Zaman Cizelgesi ¢alisma sayfasi.
o Eslestirme etkinlik kartlari.
o Etik tartisma kartlari.
e Yansitma calisma sayfasi.
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Ogretmenler icin Yapay Zeka Yontem Rehberi
7. Ders islenisi (Adim Adim Akis)

71 Ana Etkinlik
Boliim 1: Isinma ve Teorik Temeller (10 Dakika)

Tartisma Sorusu: Makineler dusunebilir mi?
Ogrenciler giinliik hayattaki karar verme teknolojilerini tartisirlar (6neri sistemleri, navigasyon,
sesli asistanlar).

Tartisma: "Elinizdeki telefon akill mi, yoksa sadece ¢cok hizli bir hesap makinesi mi?"
Telefonun Tanimi: OECD tanimi basitlestiriimis bir sekilde verilir: "Cevresini algilayan,
tahminlerde bulunan ve hedeflerine uygun kararlar alan bir sistem."

Oyun: Siniftan 3 kisi secilir. Biri "Sorgulayici”, biri "insan" ve biri "Atlas (Yapay Zeka)" olur.

Siirecg: Sorgulayici, perdenin arkasindaki iki kisiye sorular sorar (En sevdiginiz yemek nedir?
154 x 23 kactir?).

Sonug: Alan Turing'in "Makineler dusunebilir mi?" sorusunu ve Turing Testini deneyimlemek.

Boliim 2. Yapay Zeka Nedir? (10-15 dakika)

Ogretmen, &grencileri soruyu yanitlamak icin yapay

zekay! kullanmaya tegvik eder. Yapay zeka; cevreyi

algilayan, analiz eden ve cevreye dair kararlar alan

sistemler olarak tanimlanir. Al IN EVERYDAY LIFE
Vurgu: Yapay zeka = algoritma + veri + model. .

Boliim 3. Tarihsel Gelisim (15 dakika)

Ogretmen, ogrencileri asagida listelenen konular
hakkinda bilgi bulmak amaciyla yapay zekayi
kullanmaya tesvik eder:

1. Antik ¢caglarda mekanik otomatlar

2. Charles Babbage ve Fark Makinesi (Difference
Engine)

3. Alan Turing ve Turing Testi

4. Dartmouth Konferansi (1956)

5. Deep Blue'nun Garry Kasparov'u yenmesi (1997)

—_

TRAMSPORTATICN

Empowering Secondary School STEM Education with Al
Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DEO3-KA220-SCH-000247346




Ogretmenler icin Yapay Zeka Yontem Rehberi

Bolliim 4. Yapay Zeka Faaliyet Turleri (25 dakika)

Yapay Zeka turlerini gercek hayattaki érnekleriyle eslestirin
1. Netflix 6nerileri a. Uzman Sistem / Arama Algoritmalari

2. Satrang programi b. Derin Ogrenme

3. Sesli asistanlar c. Makine Ogrenmesi

4. Yiiz tanima d. Makine Ogrenmesi + Dogal Dil isleme

Eslestirme etkinligi:

Ogrenciler, gercek hayattan drnekleri ilgili yapay zeka tiiriiyle eslestirir:
« Netflix 6nerileri = Makine Ogrenmesi

 Satrang programi = Uzman Sistem / Arama Algoritmalari

« Sesli asistanlar = Makine Ogrenmesi + Dogal Dil isleme

« Yiiz tanima = Derin Ogrenme

Genc¢ Miihendisler Etkinligi:

"Genc¢ Miihendisler, bugiin laboratuvarimizda eski bir sandik bulduk. icinde,
1950'lerden kalma Atlas adinda bir yardimci prototipi vardi. Atlas'in hafizasi biraz
karisik; sadece bir 'hesap makinesi' mi yoksa 'dusunen bir zeka' mi oldugunu
hatirlayamiyor. Alan Turing'den giinimuze uzanan bir zaman yolculuguna cikip
Atlas'in 'beynini' gincellemesine yardim etmemiz gerekiyor. Hazir misiniz?"
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Ogrenci Calisma Kagidi

ATLAS'l GUNCELLE!

MUhendis AdI: c...eeeeveeeieiieieeeeieeeeeeeee

A. Zeka Testi: Kural mi, Ogrenme mi?

Asagidaki durumlari inceleyin. Sistem yalnizca kendisine verilen kurallari
uyguluyorsa [U], verilerden 6grenip kendini gelistiriyorsa [G] yazin.

() Kapisi acik birakildiginda uyari sesi ¢ikaran bir buzdolabi.

() Spotify'in, en sevdiginiz sarkilara dayanarak sizin igin yeni bir calma
listesi olusturmasi.

() Trafik isiklarinin her 60 saniyede bir kirmiziya donmesi.

() Otonom bir aracin yoldaki bir yayayi fark edip durmasi.

B. Atlas'in Zaman Tuneli

Asagidaki olaylari verilen bilgilere gore eskiden yeniye dogru siralayin:

1. () AlphaGo'nun Go sampiyonunu yenmesi.

2. () Alan Turing'in "Hesaplama Makineleri ve Zeka" (Computing
Machinery and Intelligence) makalesi.

3. () IBM Watson'in bilgi yarigsmasini kazanmasi.

4. () "Yapay Zeka" teriminin ilk kez kullaniimasi.

C. Elestirel Duslinme: Ya Atlas Sinifa Gelseydi?

Atlas sinifta yaninizda oturan bir 6grenci olsaydi, onun bir robot oldugunu
nasil anlardiniz? (Bir ipucu yazin):

THINKING ETHICALLY ABOUT Al

rmsso

P ", PRIVACY

everyane fairy: -_ 6 " “Mm
7 —
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Ogretmenler icin Yapay Zeka Yontem Rehberi

Boliim 5. Etik Tartisma (20 dk):

Tartisma: Yapay zeka bir firsat mi, yoksa bir tehdit mi?

Ogrenciler rastgele iki gruba ayrilir. 1. Grup "Yapay zeka bir firsattir" fikrini savunur; 2. Grup ise
"Yapay zeka bir tehdittir" fikrini savunur. Ogretmen, égrencilere veri toplamalari igin 5 dakika
sure verir. Ardindan, 6gretmen moderatorligunde grup tartismasi gerceklestirilir.

8. Ogrencilerle Degerlendirme ve Tartisma (5-10 dakika)

Ogretmenler icin not:

Bu bolimde aciklanan degerlendirme yodntemleri esnek ve birbirini tamamlayici niteliktedir.
Ogretmenlerin; 6grencilerinin ihtiyaclarina, zaman kisitlamalarina ve 6grenme hedeflerine gére en
uygun yontemleri secip uyarlamalari Onerilir. Dersin her uygulamasinda tim degerlendirme
araclarinin kullaniimasi gerekmez.

8.1 Uygulamal Galisma / Ogrenci Ciktisi (10 dakika)
Beklenen Ogrenci Ciktilari
Dersin sonunda, her 6grenci (veya 6grenci cifti) sunlari ortaya koymalidir:
» Ders sirasinda tanitilan temel kavramlara dair anlayislarini gdsteren, tamamlanmis bir Yapay
Zeka Bilgi Kontrolu ¢calismasi.
e Yapay Zekanin faydalari, riskleri ve kisisel 6grenme kazanimlari Uzerine degerlendirmeler
iceren, tamamlanmis bir "Cikis Karti" (Exit Ticket).
e Yapay Zekanin etik ve toplumsal etkileri hakkindaki fikirlerini paylasarak sinif ici tartismaya aktif
katilim.

8.2 Gayriresmi Basari Kriterleri

Ogrenciler asagidaki becerileri sergilediklerinde dersin hedeflerine basariyla ulasmis sayilirlar:
e Yapay Zeka temel kavramini kendi ifadeleriyle aciklayabilme.

e Turing Testi'nin amacini tarif edebilme.

« Yapay Zeka, Makine Ogrenmesi ve Derin O§renme arasindaki farki aciklayabilme.

« Yapay Sinir Aglari'ni, Derin Ogrenme'de kullanilan temel yapi olarak taniyabilme.

o Deep Blue'yu, Yapay Zeka'nin gelisimindeki tarihsel donum noktalarindan biri olarak
tanimlayabilme.

Yapay Zeka'nin sundugu firsatlar ve beraberinde getirdigi zorluklar hakkindaki tartismalara
aktif olarak katilabilme.
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Ogretmenler icin Not

Ogrencileri sadece dogru cevaplari vermek vyerine, akil vyiriitme siireclerini
aciklamaya tesvik edin. Tartismay! canlandirmak, elestirel dlisinmeyi desteklemek
ve farkh bakis acilarina saygi duyulan bir sinif ortami olusturmak icin acik ucglu
sorular kullanin. Ogrencilere yapay zekanin nasil calistigini anlamanin teknik
terimleri ezberlemekten daha onemli oldugunu hatirlatin; ayrica ders boyunca
merak duygusunu, deneme yapmayi ve is birligine dayali 6grenmeyi tesvik edin.

8.3 Assessment
Assessment is formative and takes place throughout the lesson.
It combines:

o the Al Knowledge Check;

e teacher observation;

e student self-assessment (Exit Ticket).

Yapay Zeka Bilgi Kontrolii
Asagidaki sorulari yanitlayin:
1. Yapay Zeka nedir?
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Ogretmen Gozlem Kontrol Listesi
Ders sirasinda 6gretmen, 6grencilerin sunlari yapip yapmadigini gozlemler:
o Tartismalara ve is birligine dayali etkinliklere aktif olarak katilmak.
o Ders sirasinda tanitilan temel kavramlari dogru bir sekilde aciklamak.
 Yapay Zeka, Makine Ogrenmesi ve Derin Ogrenme arasindaki farklari ayirt etmek.
e Turing Testi ve Deep Blue gibi tarihsel donim noktalarini tanimak.
e Yapay Zekanin etik boyutlarina dair bilincli gorusler ifade etmek.
« Sinif arkadaslaryla saygil bir sekilde is birligi yapmak ve fikirlerini érneklerle
gerekgelendirmek.
Bu g6zlem maddeleri, 6gretmen tarafindan hazirlanan basit bir kontrol listesi kullanilarak
kaydedilebilir.

Ogrenci Oz Degerlendirmesi (Cikis Bileti)
Dersin sonunda dgrenciler bireysel olarak kisa bir 6z degerlendirme yaparlar.
Yapay Zekanin bir faydasini yaziniz.

Glinuin Sorusu

Sizce Atlas'in duygulari olabilir mi, yoksa sadece bilgi isleyip matematiksel hesaplamalar mi
yapiyor? Cevabinizi aciklayiniz.

Cikis Bileti kagit Gzerinde, paylasilan dijital bir belgede veya cevrimici bir form araciligiyla
tamamlanabilir. Ogrencilere égrenmeleri {izerine diisiinme firsati sunarken, dégretmenlerin yanlis
anlamalari belirlemelerine ve gelecekteki dersleri planlamalarina yardimci olur.
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9. Cesitli Ogrenenler icin Uyarlamalar

Ek Destek

« Ders sirasinda tanitilan temel kavramlari (6r. Yapay Zeka, Makine Ogrenimi, Derin
Ogrenme, Yapay Sinir Aglari, Turing Testi, Uzman Sistemler) iceren basili veya dijital bir
terimler s6zIUQUu saglayin.

« Ogrencilerin konuyu daha iyi kavramalarini saglamak icin yapay zeka zaman cizelgesi,
kavram haritalari veya resimli ornekler gibi gorsel desteklerden yararlanin.

 Ogrencilerin temel fikirleri diizenlemelerine yardimci olmak amaciyla, kismen doldurulmus
calisma kagitlari veya yonlendirmeli not alma sablonlari sunun.

e Tartismalar ve eslestirme etkinlikleri sirasinda 6grencilerin ikili gruplar veya kl¢uk gruplar
halinde ¢alismalarina olanak taniyin.

Dijital konularda kendine daha az glivenen
ogrenciler igin:
 Dijital etkinlikler sirasinda égrencileri daha
deneyimli sinif arkadaslariyla eslestirin.
Cevrimici kaynaklara erisim veya yapay zeka
gOsterimleri icin adim adim talimatlar saglayin.
e Daha soyut yapay zeka kavramlarini
tanitmadan énce, tanidik gergek hayat
orneklerinden (6r. sesli asistanlar, oneri
sistemleri, navigasyon uygulamalari)
yararlanin.
e Tek seferde sunulan kavram sayisini
azaltin ve kisa 6zetleme etkinlikleriyle
ogrenilenleri pekistirin.
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Hizli Bitirenler igin

Yapay zeka tarihindeki bir baska dnemli gelismeyi arastirin ve neden énemli oldugunu
aciklayin.

Gunluk hayatta kullanilan yapay zekaya dair baska bir érnek bulun ve bunu sinifa sunun.

iki yapay zeka sistemini (6rnegin ChatGPT ve bir sesli asistan) karsilastirin; benzerliklerini ve
farklihklarini belirleyin.

Yapay zekanin gelecekteki olasi bir kullanim alanini ve yaratabilecedi etik bir sorunu ele alan
kisa bir paragraf yazin.

10. Kaynaklar / Ekler

Asagidaki kaynaklar bu dersin uygulanmasini desteklemektedir:

Dijital Kaynaklar
e Sunum slaytlari: Yapay Zeka — Otomatlardan Modern Yapay Zeka Sistemlerine.
» Rehberli arastirma etkinlikleri icin arama motorlari.
e Uygun yerlerde 6gretmen gosterimi icin Uretken yapay zeka araclari (6rnegin, ChatGPT).
» Yapay Zeka hakkinda kisa bir giris videosu (istege bagl).

Sinif Materyalleri
» Yapay Zeka Zaman Cizelgesi etkinligi.
o Yapay Zeka Kavramlari Eslestirme Etkinligi.
 Bilgi KontrolU sorulari.
o Cikis Bileti.
o Beyaz tahta veya etkilesimli beyaz tahta.
« Ogrenci calisma sayfalari (basili ise).
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Ogretmen Kaynaklari
Ogretmenlerin; yasa uygun videolar, ¢cevrimici kaynaklar ve 6grencileri ile yerel mufredatla iliskili
gercek hayattan Yapay Zeka ornekleri kullanarak dersi uyarlamalari tesvik edilmektedir.
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Ders Plani 2: Yapay Zekanin Temel
Kavramlari: Makine Ogrenmesi, Derin
Ogrenme ve Sinir Aglari

1. Genel Bilgi

Kurs ve Modiil:

Kurs 1: Dijital Dinyaya Giris: Yapay Zekanin
Temelleri

Modul 2: Yapay Zeka Temel Kavramlar —
Makine Ogrenmesinden Yapay Sinir Adlarina

Kullanilan Yapay Zeka Araci / Teknolojisi:

Teachable Machine (Google) - basit bir
goruntl/poz siniflandirma modeli

Hedef Yas Grubu:

15-18 yas (Ortadgretim)

Konu Alani:

BIiT / Bilgisayar Bilimleri / STEM

Tahmini Siire:

2. ﬁgrenme Hedefleri (Ciktilar)

60 dakika (90 dakikaya kadar istege bagli
uzatma)

Bu dersin sonunda dgrenciler sunlari yapabilecektir:
« Yapay Zeka (Al), Makine Ogrenmesi (ML), Derin Ogrenme (DL) ve Sinir Aglari (NN)

birer 6rnek vermek.

arasindaki farklar basit bir dille agiklamak.
o Denetimli, denetimsiz ve pekistirmeli dgrenme ydntemlerini tanimlamak ve her biri igin

e Basit bir sinir aginin temel bilesenlerini (girdi, gizli katmanlar, cikti, adirliklar,

sapma/bias, aktivasyon) belirlemek.
e ‘ Teachable Machine kullanarak ve kuguk bir ornek setiyle, gorunti tabanli basit bir
L

modeli egitip test etmek.

kiledio

eri kalitesi ve cesitliliginin, yapay zeka modellerinin dogrulugunu ve tarafsizligini nasil
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Ogretmenler igin Yapay Zeka Yontem Rehberi

Bu ders; 6grencilerin Yapay Zeka ve Makine Ogrenimi'nin temel kavramlarini anlamalarina
yardimci olarak ve onlari basit, goriintu tabanli bir modelin egitilmesi ve test edilmesi
siireclerine dahil ederek, temel diizeyde bir yapay zeka okuryazarligi kazandirmaya
odaklanmaktadir.

3. Gelistirilen Yetkinlikler

Dijital yetkinlik: Web tabanli bir yapay zeka araci (Teachable Machine) kullanma; web kamerasi
veya dosyalar araciligiyla goruntdleri isleme.

Problem c¢dzme: EQitim verileriyle denemeler yapma, tahminleri test etme ve sonuclar
iyilestirmek icin girdileri dizenleme.

Elestirel dusinme: Sinirlamalari, onyargilari ve kusurlu yapay zeka modellerine asiri givenmeyi
tartisma.

Is birligi: Basit bir yapay zeka modeli tasarlamak, egitmek ve belgelemek icin ikili gruplar halinde
calisma.

Yaraticilik: Anlamli siniflar (jestler, nesneler, duygular) tasarlama ve gergcek dinyadaki
uygulamalari kesfetme.

4. On Kosullar ve Ogrenme Baglami

4.1 Gereken on bilgiler
» Temel dijital beceriler: tarayici, web kamerasi ve dosya yukleme araclarini kullanabilme.
e "Yapay zekanin ne oldugu"na dair cok temel diizeyde bir 6n bilgi (1. Modul veya onceki giris
dersi); ancak herhangi bir teknik Makine Ogrenimi (ML) bilgisi gerekmemektedir.
» Herhangi bir kodlama deneyimi gerekmez; arag, arka plandaki kodu kullanicidan gizler.

4.2 Ogrenme Baglami

Bu ders, Kurs 1 olan "Dijital Dinyaya Giris: Yapay Zekanin Temelleri"nin 2. Modulu (Yapay

Zeka temel kavramlari) kapsamindadir.

Ders; kavramsal aciklamalan (YZ, ML, DL ve NN Kkarsilastirmasi ile ML tirleri) Teachable

Machine kullanilarak yapilan uygulamali bir etkinlikle iligskilendirerek, 6grencilerin bu fikirlerin

gercek araclarda nasil hayat buldugunu gérmelerini saglar.

Bu ders su amaclarla kullanilabilir:

« Giris niteligindeki bir yapay zeka okuryazarhdi oturumunun (6rnegin, Aylin & Alara - 1.
Modiil) devami olarak.

o Kurs 2'deki daha teknik modiillere (Python, Scratch tabanli YZ) gegiste bir kopri olarak.
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5. Sinif Ortami

5.1 Ders Oncesi Hazirlk
Ders dncesinde 6gretmen sunlari yapmalidir:
» Tum bilgisayarlarda guncel bir tarayici ve ¢alisan bir web kamerasi bulundugundan
(veya web kamerasi yoksa 6grencilerin gorsel ylkleyebileceginden) emin olunmalidir.
» Teachable Machine erigimini test edin: https://teachablemachine.withgoogle.com/
« Onerilen proje tiirline (Goriintii Projesi) ve basit bir (ic sinifl drnege (6rnegin; Tas-

Kagit-Makas el hareketleri, U¢ farkh ylz ifadesi veya sinifta bulunan ¢ nesne) karar
verin.

Asagidakileri 6zetleyen kisa bir sunum veya gorsel materyal hazirlayin:
YZ (Al) — Makine Ogrenmesi (ML) - Derin C)Qrenme (DL) — Sinir Aglari (NN) karsilastirmasi
Denetimli / denetimsiz / pekistirmeli 6grenme (her biri igin 1-2 6rnekle).

o Okul internetinin, web kamerasi tabanli egitim veya gorsel yuklemeleri icin yeterince
kararli oldugundan emin olun.

« (Istege bagl) Beklenen sonuclari ve sik karsilasilan sorunlar géstermek amaciyla
Teachable Machine'de bir 6gretmen demo modeli hazirlayin.

5.2 Sinif Dlizeni

Is birligini ve tartismayi tesvik etmek amaciyla 6grenciler cogunlukla ikiserli gruplar halinde
calisir ve tek bir cihazi paylasirlar.

ikili programlama (pair programming) rolleri kullanilir:

Sdrucu (Driver): Fareyi/klavyeyi kullanir ve Teachable Machine ile etkilesime girer.

Navigator (Navigator): Yonergeleri okur, ornekler onerir ve karar verme sirecine yardimcli
olur.

Roller, etkinlik sirasinda en az bir kez (modelin ilk versiyonu egitildikten sonra) degistirilir.

FROM DATA TO PREDICTION

Data + Algorithms = Smart Decisions

Y Y

DATA ALGORITHM MODEL PREDICTION

Collect informaticn Find patterns Learn from data Make decisions

Improved over time
with more data

Empowering Secondary School STEM Education with Al
Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DEO3-KA220-SCH-000247346



Ogretmenler icin Yapay Zeka Yontem Rehberi
5.3 Teknik gereksinimler (sinif i¢i etkinlikler igin)
Donanim
Web kamerasi olan (tercihen) veya gorintli dosyasi ylikleme imkani sunan bilgisayarlar
ya da dizustu bilgisayarlar.
Ogretmen aciklamalari ve uygulamali gdsterimler icin projeksiyon cihazi veya etkilesimli
tahta.
Yazilim
Modern bir web tarayicisi (Chrome, Edge, Firefox vb.).
Teachable Machine (Gorunti Projesi):
https://teachablemachine.withgoogle.com/
internet baglantisi
Teachable Machine'e erismek ve istege bagl olarak video drnekleri ya da ek kaynaklar
gostermek icin ders boyunca gereklidir.
Web kamerasi bulunmayan siniflar icin yedek plan
Web kamerasi mevcut degilse veya guvenilir bir sekilde calismiyorsa, 6grenciler sunlari
yapabilir:
« Ogretmen tarafindan saglanan mevcut gorselleri yiikleyebilirler (5rnegin, paylasilan
bir klasorden veya acik gorsel veri setlerinden).
e Canl kamera goruntusu yerine, gorsel dosyasi olarak kaydedilmis basit simgeler
veya cizimler kullanabilirler.
e Gorsellerin halihazirda yukli oldugu, 6nceden hazirlanmis bir Teachable Machine
projesi Uzerinde calisabilir; test etme, yeni gorseller ekleme ve modeli yeniden
egitme sureclerine odaklanabilirler.

6. Gerekli Malzemeler

6.1 Dijital Kaynaklar
« Modiil 2 - Yapay Zeka Temel Kavramlari: Makine Ogrenimi, Derin Ogrenme ve Sinir Aglar
(6grencilere yonelik metin).
o Suigerikleri barindiran sunum dosyasi veya kisa bilgi notu:
YZ /MO / DO / SA tanimlari.
MO tiirleri: denetimli, denetimsiz, pekistirmeli (miizik uygulamalari, 6neri sistemleri ve
oyunlardan orneklerle).
Teachable Machine baglantisi ve kisa, adim adim ekran gorintuleri (istege bagh).

6.2 Fiziksel Materyaller (istege bagh)
« Temel terimlerin (YZ, MO, DO, SA, denetimli, denetimsiz, pekistirmeli, sinir agi bilesenleri) yer
aldigi basil 6zet sayfasi.
o Basili ¢cikis karti veya degerlendirme/yansitma sayfasi (Bolim 9.3).
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6. Gerekli Malzemeler

6.1 Dijital Kaynaklar
« Modiil 2 - Yapay Zeka Temel Kavramlari: Makine Ogrenimi, Derin Ogrenme ve Sinir Aglar
(6grencilere yonelik metin).
o Suigerikleri barindiran sunum dosyasi veya kisa bilgi notu:
YZ /MO / DO / SA tanimlari.
MO tiirleri: denetimli, denetimsiz, pekistirmeli (miizik uygulamalari, 6neri sistemleri ve
oyunlardan orneklerle).
Teachable Machine baglantisi ve kisa, adim adim ekran goruntdileri (istege bagh).

6.2 Fiziksel Materyaller (istege bagh)

Temel terimlerin (YZ, MO, DO, SA, denetimli, denetimsiz, pekistirmeli, sinir agi bilesenleri) yer
aldigi basil 6zet sayfasi.

Basili ¢ikis karti veya degerlendirme/yansitma sayfasi (Bolim 9.3).

7. Adim Adim Ders isleyisi

Asadidaki zamanlama, 60 dakikalik bir ders icin 6rnek niteligindedir. Ogretmenler, ddrencilerin
ihtiyaclarina ve mevcut slireye bagl olarak dersin bolimlerini kisaltabilir veya uzatabilirler.

Isinma / Giris (10 dakika)

Ogretmen etkinlikleri

Acilis sorusunu sorun: "Gunlik yasaminizda vyapay zekanin nerelerde kullanildigini
duslndyorsunuz?"

Olasl ipugclari: muzik uygulamalari (Spotify), video platformlari (YouTube, Netflix), sosyal medya
akislari, navigasyon uygulamalari, sesli asistanlar.

MACHINE LEARNING

Teaching computers to learn
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Ogrencilerden birkac drnek alin ve bunlari hiz iliskilendirin:
e Oneri sistemleri,
e goruntu ve konusma tanima,
e tahmin yurltme ve karar verme.

Dersin amacini sade bir dille aciklayin:

“Buglin yapay zekanin temelindeki fikirleri; yani makine dgrenimi, derin 6grenme ve yapay sinir
aglarinin ne oldugunu anlayacagiz ve Teachable Machine kullanarak kendimiz kli¢Uk bir yapay zeka
modeli olusturacagiz.”

Temel terimler (basit bir dille aciklanmistir)

e Yapay Zeka (YZ) — genellikle insan zekasi gerektiren gorevleri (6grenme, oruntdleri
tanima, karar verme) yerine getiren makineler.

¢ Makine Ggrenimi (MO) - yalnizca sabit kurallari izlemek yerine, verilerden orlntuler
o0grenen ve tahminlerde bulunan YZ sistemleri.

« Derin Ogrenme (DO) - karmasik verileri (goriintii veya ses gibi) islemek icin cok katmanli
yapay sinir aglarini kullanan giiclii bir MO tiird.

e Yapay Sinir Agi (YSA) — beyinden esinlenilerek olusturulan ve agirliklarla birbirine
baglanan basit birimlerden (néronlardan) olusan bir ag.

Sinif diizeni: Tim sinif tartismasi, ardindan égrencilerin bilgisayar basinda ikili gruplar halinde
calismaya gecisi.

7.2 Ana Etkinlik - is Basinda Yapay Zeka (Toplam 60 dakika)
Boliim 1- Kisa Bilgi Aktarimi: YZ, MY, DY, YA ve 6grenme tiirleri (10 dakika)
Ogretmen sunumu
Slaytlari veya modul metnini kullanarak sunlari kisaca acgiklayin:
e« YZ, MY, DY ve YA karsilastirmasi
YZ (Yapay Zeka): "makinelere diisinmeyi ve problem ¢6zmeyi 6gretmek.”
MO (Makine Odrenmesi): “sadece kurallar yerine érneklerden (verilerden) 6grenmek.”
DO (Derin Ogrenme): “karmasik gérevler (gorseller, konusma) icin ok katmanli yapay sinir
aglar kullanmak.”
YSA (Yapay Sinir Aglari): giris katmani, gizli katmanlar, ¢ikis katmani; agirliklar, sapma
(bias), aktivasyon fonksiyonu.
Ug tiir Makine Ogrenmesi (her biri icin birer 6rnekle):
Denetimli 6grenme - etiketli verilerden 6grenme (6rn. e-postalarda spam/spam degil ayrimi,
kedi/kdpek gorselleri).
. etimsiz 6grenme — etiketler olmadan gruplar veya orintuler bulma (6rn. calma listeleri
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Aciklamalari kisa tutun ve formdullerden ziyade sezgisel érneklere odaklanin.
Giris sorusu (tiim sinif):

o "Gergek hayatta denetimli 6grenmeye bir 6rnek verebilir misiniz?"

o "Takviyeli 6grenme bir oyunda nerede faydal olabilir?"

Boliim 2 - Teachable Machine Demosu (5 dakika)
Ogretmenin yapacaklari
e Projektdrde https://teachablemachine.withgoogle.com/ adresini agin.
e Image Project (Gorintu Projesi) - “Standard image model” (Standart gortinti modeli)
secenegini secin.
Yaply! gosterin:
e Sinif 1, Sinif 2, Sinif 3 (6rnegin; “Tas, Kagit, Makas" veya Uc farkl ylz ifadesi).
Hizlica sunlari gosterin:
o Web kamerasiyla her sinif i¢in birka¢ gorunti kaydetme veya 6rnek goruntuler yukleme.
e “Train model” (Modeli egit) digmesine tiklama ve ardindan web kamerasiyla canli test
etme.
« Ogrencilerin artik ikili gruplar halinde kendi kiiciik modellerini olusturacaklarini
vurgulayin.

Boliim 3 - Ogrenci Etkinligi: Kendi modelinizi egitin (25 dakika)
Amac: Ogrencilerin ikili gruplar halinde calisarak Teachable Machine araciligiyla ¢ sinifli basit bir
goruntu siniflandirma modeli olusturmasi, egitmesi ve test etmesi.
Onerilen sinif temalari (6gretmen tiim sinif icin birini secer veya secimi ikili gruplara birakir):
o Tas /Kagit / Makas (el hareketleri).
o Mutlu / Nétr / Uzgiin (yiiz ifadeleri).
« Ug sinifici nesne (6r. kalem / defter / sise).
« Ogrenci goérevleri (ikili gruplar halinde)
o Teachable Machine'i acin ve bir Gorlintl Projesi (Image Project) olusturun.
o Secilen temaya gore U¢ sinifi yeniden adlandirin.
o Her sinif icin birden fazla 6rnek toplayin:
o Sinif basina 10-20 gorintu (mdmkinse farkli acilar, isiklandirma, arka plan ve kisilerle).
e "Train" (Egit) dUgmesine tiklayarak modeli egitin.
o Canl web kamerasi 6nizlemesini kullanarak modeli test edin:
Her sinifi birkag kez deneyin.
Hangi tahminlerin dogru oldugunu ve modelin nerede hata yaptigini (kafasinin karistigini)
gozlemleyin.
Modeli iyilestirmek icin en az bir degisiklik yapin:
o Performansi dlisuk olan bir sinif icin daha ¢esitli 6rnekler ekleyin.
o GUrdltull (net olmayan) gorlntdleri veya birbirinin aynisi olan géruntdleri kaldirin.
Moud iden egitin ve tekrar test edin.

A

Empowering Secondary School STEM Education with Al

Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DE03-KA220-SCH-000247346



Al Methodological Guiding for Teachers

Calisma sirasinda yonlendirici sorular
“Daha cesitli gorseller eklediginizde modeliniz daha iyi performans gosteriyor mu?”
“Arka plan degisirse veya isiklandirma daha kotuyse ne olur?”

Ogretmenin rolii

Gruplar arasinda dolasin:

Teknik konularda (kamera izinleri, yavas egitim slreci vb.) destek olun.

Ogrencileri veri cesitliligi ve dnyargl konulari {izerinde diisiinmeye tesvik edin (6rnegin; tek bir
kisinin eli ile pek ¢ok farkl elin karsilastiriimasi).

Gruplara, ilk egitim turundan sonra rolleri (Uygulayici/Yonlendirici) degistirmelerini hatirlatin.

istege bagh ileri diizey etkinlik (calismayi erken bitirenler igin)

Dordlnci bir sinif (6rnedin; “Hicbir Sey / Arka Plan” veya baska bir el hareketi/nesne) ekleyin ve
modeli yeniden egitin.

Yeni sinifi eklemeden 6nceki ve sonraki dogruluk oranlarini karsilastirin.

7.3 Degerlendirme / Tartisma (10 dakika)

Ogretmen liderliginde tiim sinif tartismasi

Degerlendirme surecini yapilandirmak i¢in su sorulari kullanin:

“Modeliniz hangi konularda basariliydi? Hangi durumlarda basarisiz oldu?”

“EQitim verilerinin miktari ve gesitliligi, modelin dogrulugunu nasil etkiledi?”

“Yalnizca tek bir kisiye veya tek bir cilt tonuna ait gorseller kullansaydik, model herkes icin ayni
derecede iyi ¢alisir miydi?”

“Teachable Machine gibi bir arac gercek hayatta (egitim, oyunlar, erisilebilirlik vb.) nerelerde
faydali olabilir?”

Temel ¢cikarim

2-3 ana fikri vurgulayin:

Makine 6grenimi modelleri, acik kurallardan degil, 6rneklerden égrenir.

Adil ve dogru bir yapay zeka igin veri kalitesi ve c¢esitliligi sarttir.

Yapay sinir aglari ve derin 6grenme guglu teknolojilerdir ancak sihirli degillerdir; hata yapabilirler
ve egitim verilerindeki dnyargilari yansitabilirler.

Ogretmenler icin Not
Ogrenciler baslangicta Makine Ogrenimi, Derin Ogrenme ve Yapay Sinir Agdlari
kavramlarini birbirine karigtirabilirler. Onlari, tanimlari ezberlemek yerine bu
kavramlar arasindaki iliskileri anlamaya odaklanmaya tesvik edin. Konunun daha
iyi anlasiimasini saglamak icin basit benzetmelerden, gorsellestirmelerden ve
gercek hayattan orneklerden vyararlanin; ayrica ogrencilere, yapay zeka
sistemlerinin insanlar tarafindan saglanan verilerden 6grendigini ve bu nedenle
verilerin kalitesi ile tarafsizliginin bliytik énem tasidigini hatirlatin. Ders boyunca
soru sormalarini ve is birligine dayali tartismalar yapmalarini tesvik edin.
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Ogretmenler icin Yapay Zeka Yontem Rehberi

8.0grencilerle degerlendirme ve tartisma (5-10 dakika)

Ogretmenler icin not:

Bu bolumde aciklanan degerlendirme yontemleri esnek ve birbirini tamamlayici niteliktedir.
Ogretmenlerin; 8grencilerinin ihtiyaclarina, zaman kisitlamalarina ve 6grenme hedeflerine gére
en uygun yontemleri secip uyarlamalari dnerilir. Dersin her uygulamasinda tim degerlendirme
araclarinin kullanilmasi gerekmez.

NEURAL NETWORKS
Metworks inspired by the brain @
that meongi-:le_p:ﬂwms. % CAT
x e - ® s , @ = . DOG
i e = ®
. \‘./ | Y ﬁ| CAR

INPUT HIDDEN
LAYER

8.1 Uygulamali Galisma / Ogrenci Ciktisi (10 dakika)

Beklenen Ogrenci Ciktilari

Dersin sonunda her bir ikili grup sunlari ortaya koymalidir:

En az U¢ sinifa sahip, egitilmis bir Teachable Machine goéruntli modeli ve ¢ogu durumda dogru
tahminler yapildigini gosteren canl bir test uygulamasi.

Su sorulari yanitlayan kisa bir yazili not (3-4 climle):

Modelinizde hangi siniflari kullandiniz?

Modeli iyilestirmek icin neleri degistirdiniz (daha fazla gorsel, farkh acilar vb.)?

Model hangi durumlarda hatalar yapti?

Bu yazili not, kagit Uzerinde veya paylasimli bir dijital belge aracihigiyla hazirlanabilir.

8.2 Gayriresmi basari kriterleri

Model ¢alisir durumdadir ve cogu test denemesinde Ug¢ sinifi dogru bir sekilde taniyabilir.
Ogrenciler su konulari basit bir dille aciklayabilir:

odellerinin verilerden neler 6grendigi.

Daha cesitli drnekler eklemenin performansi neden artirabileceqgi.

Ogren enzer modellerin gercek dinyadaki kullanimina dair en az bir gergek¢i 6rnek
verebijli
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8.3. Degerlendirme
Degerlendirme bicimlendirici niteliktedir ve ders sirasinda ya da hemen sonrasinda gerceklestirilir.
Sunlari bir araya getirir:

e Kkisa bir sinav,

e 0Ogretmen gozlemi,

e Ogrenci 6z degerlendirmesi (cikis karti).

Hizh Test (5 soru)
Modiil 2'den tiiretilen asagidaki coktan secmeli sorulari kullanin veya uyarlayin.

Yapay Zekanin (YZ) temel amaci nedir?

a) Ogrenme, karar verme veya oriintii tanima gibi insan benzeri zeka gerektiren gérevleri yerine
getirmek.

b) insan beynini birebir kopyalamak.

c) Bilgisayarlari daha hizli ve daha gugclu hale getirmek.

d) Buyuk miktarda veriyi analiz etmek ve depolamak.

Dogru cevap: a).

Makine Ogrenmesi, geleneksel programlamadan nasil ayrilir?

a) Makine Ogrenmesi karar vermek icin énceden tanimlanmis kurallari kullanirken, geleneksel
programlama veriden dgrenir.

b) Makine Ogrenmesi verilerden &riintiiler 6grenip kararlar verirken, geleneksel programlama
insanlar tarafindan yazilan adim adim kurallari izler.

c) Makine Ogrenmesi yalnizca sayisal verileri kullanirken, geleneksel programlama gérselleri ve
metinleri kullanir.

d) Makine Ogrenmesi ile geleneksel programlama arasinda hicbir fark yoktur.

Dogru cevap: b).

Asagidakilerden hangisi denetimli 6grenmeye bir 6rnektir?

a) Muzik dinleyicilerini tercihlerine gore kategorilere ayirmak.

b) Bir robota deneme yanilma yoluyla labirentte yolunu bulmayi 6gretmek.

c) "Spam" ve "spam olmayan" e-postalara ait etiketli ornekleri kullanarak bir spam filtresini
egitmek.

d) Etiket kullanmadan benzer miusteri davranislari kiimelerini bulmak.

ogru cevap: c).
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Denetimli ve denetimsiz 6grenme arasindaki temel fark nedir?

a) Denetimli 6grenme etiketli veriler kullanirken, denetimsiz 6grenme kullanmaz.

b) Denetimli 6grenme gizli ériintuleri bulurken, denetimsiz 6grenme sonugclari tahmin eder.
c) Denetimli 6grenme sayisal veriler kullanirken, denetimsiz 6grenme metin verileri kullanir.
d) Hicbir fark yoktur; ikisi de aynidir.

Dogru cevap: a).

Derin Ogrenme nedir?

a) Makinelere yalnizca etiketli veriler kullanilarak 6gretim yapma yontemi.

b) Blyuk miktardaki karmasik verileri islemek igin Yapay Sinir Aglarini (YSA) kullanan bir yapay
zeka tura.

c) Sinirli degiskenlere sahip basit veri kimelerini analiz etmeye yarayan bir arag.

d) Odiil tabanli problemleri c6zmeye yonelik bir pekistirmeli dgrenme bicimi.

Dogru cevap: b).

Test; kagit Uzerinde, paylasimh bir belgede veya cevrimici araclar (6rnedin Kahoot, Google
Formlar) kullanilarak yapilabilir.

Ogretmen Gozlem Kontrol Listesi
Ana etkinlik sirasinda 6gretmen, her 6grenci ¢iftini gdzlemler ve sunlari yapip yapmadiklarini kontrol
eder:

o Teachable Machine'e buyuk zorluklar yagamadan erisebiliyor ve kullanabiliyorlar mi?

e Modellerinde en az ug¢ sinif olusturup adlandirabiliyorlar mi?

» Her sinif icin birden fazla érnek toplayip ¢esitliligin neden énemli oldugunu anlayabiliyorlar mi?

» Modeli test edip en az bir basarisiz durum belirleyebiliyorlar mi?

e GUNIUk hayattan bir yapay zeka/makine 6grenimi drnegi aciklayabiliyor ve bunu denetimli,

denetimsiz veya pekistirmeli 6grenmeyle iliskilendirebiliyorlar mi?

Bu gozlem noktalari, basit bir kontrol listesi kullanilarak kaydedilebilir (hazir sablon icin bu ders

planinin EK 1'ine bakiniz). 5 DEEP LEARNING T

-
Using neural networks with i '
many layers to solve

complex problems.

INPUT LAYER HEDDEN LATERS OUTPUT LAYER
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Ogrenci Oz Degerlendirmesi (Cikis Karti)
Dersin sonunda ogrenciler kisa bir 6z degerlendirme calismasi yaparlar (kagit Gzerinde veya
dijital ortamda):

“Kendi ifadelerimle yapay zeka sudur...”
“Geleneksel programlama ile makine dgrenimi arasindaki bir fark sudur..."

Kendinizi 1'den 5'e kadar derecelendirin:

“Yapay zeka (Al), makine 6grenimi (ML), derin 6grenme (DL) ve yapay sinir aglari arasindaki
farki aciklayabilirim.”

To2o0304o050

“En az bir makine ogrenimi turini (denetimli, denetimsiz veya pekistirmeli) bir ornekle
aciklayabilirim."
To2o03o04o050

“Bugulinku etkinligimizde yapay zeka ile ilgili fark ettigim bir sinirlama veya risk sudur..."

9. Farkl Ogrenenler icin Uyarlamalar

Ek destek
o Temel terimleri (YZ, MK, DK, YA, denetimli, denetimsiz, pekistirmeli 6grenme) iceren basili
veya dijital bir terimler s6zlugu saglayin.
o Siniflari halihazirda olusturulmus, kismen hazirlanmis bir Teachable Machine projesi sunun;
ogrencilerin yalnizca gorselleri eklemesi ve modeli egitmesi yeterli olacaktir.
o Ekstra rehberlige ihtiyac duyan 6grenciler varsa, égrencilerin Ucerli gruplar halinde
calismasina izin verin.

Dijital konularda kendine daha az gilivenen 6grenciler icin
» Onlari daha deneyimli sinif arkadaslariyla eslestirin.
o Teachable Machine is akisini gosteren adim adim ekran goruntuleri hazirlayin.
o Serbest secim imkani tanimak yerine tek bir basit senaryoya (6r. tas-kagit-makas) odaklanin.

isini hizl tamamlayanlar igin

» Ek bir sinif ekleyip modeli yeniden egitin ve genel performansi karsilastirin.

Modelin saglamligini test etmek amaciyla arka planlari, i1siklandirmayi veya gorinttdeki
ileri degistirerek denemeler yapin.
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10.

Ogretmenler icin Yapay Zeka Yontem Rehberi

Kaynaklar/Ekler

Modiil 2 - Yapay Zeka Temel Kavramlari: Makine Ogrenimi, Derin Ogrenme ve Sinir Aglari
(1. Ders egitim materyali).

Teachable Machine — https://teachablemachine.withgoogle.com/

Yazdinlabilir belgeler (istege bagli, ek olarak):

Ogretmen Go6zlem Kontrol Listesi (ikili gruplar igin).

Ogrenci Cikis Karti / Oz Degerlendirme.
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Ogretmenler icin Yapay Zeka Yontem Rehberi

Ek 1- Ogretmen Go6zlem Kontrol Listesi

Ders sirasinda ogrenci ciftlerini gozlemlemek icin bu kontrol listesini kullanin. Kriter
karsilandiginda isaretleyin (v).

Teachable . ) Yz .\'/e:ya
., Creates En az Ug . Modelin MO ile
Machine'e Modeli A
. and sinif eels hatalar ilgili
Gru erisirve names at | olusturur egitir ve aptigi en ercek
arup bir ¥ her bir | YAPH'8! sers Notlar
Isimleri T least ve az bir hayattan
Gorintu sinifi test LT
.. three bunlara durumu bir 6rnek
Projesi . . eder. R
classes isim verir tanimlar | aciklayabi
olusturur. .
lir
Grup 1: ] ] | ] O ]
Grup 2: ] ] O ] O ]
Grup 3: ] ] ] ] O ]
Grup 4: O O O O ] o
Grup 5: o o O m| ] |
Grup 6: o O O O m] i
Grup 7: ] ] O ] O ]
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Ogretmenler icin Yapay Zeka Yontem Rehberi

Ek 2 - Ogrenci Cikis Karti

Isim (istege bagl):
Tarih:

1. Kendi ifadelerimle yapay zeka sudur...
2. Geleneksel programlama ile makine 6grenimi arasindaki bir fark sudur...

3. Kendinizi 1'den 5'e kadar puanlayin:

“Yapay zeka, makine ogrenimi, derin 6grenme ve yapay sinir aglarl arasindaki farki
aciklayabilirim."

To—2o0—3o0—4o0—50O

“En az bir makine 6grenimi tirind (denetimli, denetimsiz veya pekistirmeli) bir 6rnekle tarif
edebilirim.”

To—2o0—3o0—4o0—50

Teachable Machine modelimiz
Modeliniz hangi U¢ sinifl tanimayi 6grendi?

Modelinizi iyilestirmek icin neleri degistirdiniz (6rnegin; daha fazla gorsel, farkli acilar, yeni
bir sinif)?

Sinirlama / risk

Bugunku etkinligimizde yapay zeka ile ilgili fark ettigim bir sinirlama veya risk sudur:

Tesekkdrler!
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Ders Plani 3: Sektor Genelinde Yapay
Zeka Uygulamalari

1. Genel Bilgi

Kurs ve Modiil:

Kurs 1: Dijital Dunyaya Giris: Yapay Zekanin
Temelleri
Modul 3: Sektorler Arasi YZ Uygulamalari

Kullanilan Yapay Zeka Araci / Teknolojisi:

Yok

Hedef Yas Grubu:

15-18 yas (Ortadgretim)

Konu Alant:

BIT / Bilgisayar Bilimleri / Yapay Zeka
Okuryazarhgi

Tahmini Slire:

2. égrenme Hedefleri (Ciktilar)

60 dakika (istege bagli uzatma: 90-120 dk.)

Bu dersin sonunda dgrenciler sunlari yapabileceklerdir:

e Yapay zekanin egitim, saglik, finans, sosyal medya ve eglence ile otomotiv olmak Uzere
bes temel sektorde nasil uygulandigini tespit edip aciklamak.
 Belirli yapay zeka uygulamalarini analiz etmek ve bunlarin verimlilik, karar verme

degerlendirmek.

erisini kullanmak.

surecleri ve kullanici deneyimi Uzerindeki gercek dlinya etkilerini kavramak.
o Farkli sektorlerdeki yapay zeka uygulamalarinin faydalarini ve potansiyel sinirliliklarini

e Yapay zekanin tanidik baglamlarda —o6zellikle egitim alaninda— nasil hayata
ecirilebilecegini veya gelistirilebilecegini degerlendirmek igin elestirel diglinme

analizi ve is birligine dayali tartismalar yoluyla edindikleri bilgileri sentezlemek.
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3. Gelistirilen Yetkinlikler

Dijital yetkinlik: Yapay zekanin farkli sektorlerde nasil uygulandigini anlamak ve gunlik yasam ile

profesyonel ortamlara etkisini kavramak.

» Kritik distinme ve analitik beceriler: Saglk, egitim, finans, eglence ve ulasim gibi sektorlerde
yapay zeka uygulamalarinin faydalarini, sinirlamalarini ve etik sonuclarini analiz etmek.

« iletisim ve is birligi: Vaka incelemelerini tartismak, fikir alisverisinde bulunmak ve kanitlara dayali
sonuglar sunmak icin gruplar halinde etkili bir sekilde ¢calismak.

e Problem ¢c6zme: Yapay zeka teknolojilerinin gercek dinya zorluklarini nasil ele aldigini arastirmak
ve tanidik baglamlar icin yenilik¢i ¢cdézlimler 6nermek.

» Arastirma ve bilgi okuryazarligi: Farkl kaynaklardan yapay zeka uygulamalari hakkinda bilgi

bulmak, yorumlamak ve degerlendirmek, guvenilir bilgileri yanhs anlamalardan ayirt etmek.

4. On Kosullar ve Ogrenme Baglami:

4.1 Gereken 6n bilgiler:

Ogrencilerin sunlara sahip olmasi beklenir:
e Yapay zekanin ne olduguna dair temel
diizeyde bilgi (1. ve 2. Modlillerden).

e GunlUk hayatta kullanilan dijital
teknolojilere ve platformlara (akilli
telefonlar, sosyal medya, cevrimici
ogrenme araclari) asinalik.

e Temel dizeyde okudugunu anlama ve

grup iginde tartisma becerileri.

Ders, teknik uygulamadan ziyade

kullanim alanlarini anlamaya
odaklandigindan, yapay zeka
sistemlerine dair ileri dizeyde teknik bilgi
gerekmemektedir.
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4.2 Ogrenme Baglami

e Buders, FUTURE-STEM-HUB Yapay Zeka Temelleri (Al Essentials) kursu kapsamindaki 3.
Modulln bir parcasidir. Ders, 1. ve 2. modullerde tanitilan temel yapay zeka kavramlarini,
bunlarin cesitli sektorlerdeki gercek diinya senaryolarinda nasil uygulandigini gdstererek
daha ileri bir seviyeye tasir.

» Ders; okulda kullanabilecekleri kisisellestirilmis 6grenme platformlarindan doktorlarin
hastaliklari teghis etmesine yardimci olan saglik teknolojilerine kadar, soyut yapay zeka
kavramlarini dgrencilerin giinliik yasam deneyimleriyle iliskilendirir. Ogrenciler, bu pratik
uygulamalari inceleyerek yapay zekanin toplum tzerindeki etkisine dair daha somut bir
anlayis gelistirir ve yapay zeka alanindaki potansiyel kariyer yollari hakkinda fikir edinirler.

» Bu modil, 6grencileri yapay zeka etigi, toplumsal etkiler ve alandaki gelecekteki
gelismelerin ele alinacagi sonraki derslere hazirlar.

5. Sinif Ortami

5.1 Ders Oncesi Hazirlik
Ders dncesinde 6gretmen sunlari yapmalidir:
e Sunulan icerigi ve érnekleri tam olarak kavramak i¢in 3. Modul'Un egitim materyallerini
dikkatlice incelemelidir.
o Her bir sektdrdeki temel yapay zeka uygulamalarini gosteren dijital sunum slaytlarini veya
gorsel materyalleri hazirlamalidir.
« Vaka analizini ("Ogrenmenin Gelecegi - Alex'in AdaptLearn ile Yolculugu") ve
degerlendirme/yansitma sorularini yazdirmali veya dijital ortamda paylasmalidir.
« Ogrencilerin materyalleri dijital olarak okumasi veya ek arastirmalar yapmasi durumunda
gerekli cihazlara erigimlerini saglamalidir.
« (Istege bagl) Dersin sonunda veya bir sonraki oturumun basinda yapilacak bicimlendirici
degerlendirme sinavini hazirlamaldir.
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5.2 Sinif Diizeni

is birligine dayall tartismalari ve farkli bakis acilarini tesvik etmek amaciyla égrenciler (sinif
mevcuduna bagli olarak) 4-6 kisilik gruplar halinde galisirlar.

Sinif, siralar veya masalar bir araya getirilerek grup tartismalarina olanak taniyacak sekilde
duzenlenmelidir.

Ogretmenin sunumu ve tiim sinifin katimiyla yapilacak tartismalar icin bir projeksiyon cihazi
veya etkilesimli tahta gereklidir.

Ogretmen, tartismalari takip etmek ve destek saglamak amaciyla gruplar arasinda rahatca
dolasabilmelidir.

5.3 Teknik gereksinimler (sinif ici etkinlikler igin)

Donanim: Ogretmen sunumu icin projeksiyon cihazi veya etkilesimli tahta; (istege bagl)
ogrencilerin dijital materyallere erismesi veya arastirma yapmasi durumunda tabletler ya da
dizlstU bilgisayarlar.

Yazilim: 3. Modil materyallerine erisim icin PDF okuyucu veya web tarayicisi; 6gretmenin
slaytlari icin sunum yazilhimi.

internet baglantisi: istege baglidir; ancak 6grencilerin cevrimici yapay zeka uygulamalarini
incelemeleri veya tamamlayici videolar izlemeleri durumunda faydal olacaktir.

Not: Bu ders kodlama veya teknik yazilim kullanimi gerektirmez. Odak noktasi; okuma,
tartisma ve analiz yoluyla kavramlarin anlasiimasidir.

6. Gerekli Malzemeler 6.1 Dijital Kaynaklar:

o Modil 3 egitim materyalleri (1. Ders - Sektorler
Arasi Yapay Zeka Uygulamalari) — 6grencilere

- 0 okuma materyali olarak sunulur.
o Vaka analizi: 'Ogrenmenin Gelecegdi — Alex'in
ol AdaptLearn ile Yolculugu' (3. Modl

materyallerine dahildir).

o Her bir sektdrdeki temel yapay zeka

o uygulamalarini gdsteren 6gretmen sunum
. slaytlar (3. Modiil icerigine dayal olarak

ogretmen tarafindan hazirlanacaktir).

. (istege bagl) Farkli sektdrlerde yapay zeka
Uzerine tamamlayici videolar veya infografikler.

. (Istege bagll) Gosterim amaciyla modiilde adi
gecen platformlara (Khan Academy, Duolingo
vb.) erisim.
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6.2 Fiziksel Materyaller:
 Yansitici sorular iceren vaka calismasi dokiimani (basili veya dijital)
« (Istege bagl) Bicimlendirici degerlendirme testi (basili veya dijital) — Ek 1 olarak dahil edilmistir.
e Grup sunumlari icin flipchart kagidi ve keceli kalemler (dijital sunum yerine tercih edilmesi
durumunda).

7. Adim Adim Ders islenisi

Bu ders; ogrencilerin yapay zekanin farkli sektorlerde nasil uygulandigini ve gergek
dunyadaki etkilerini anlamalarina yardimci olmak amaciyla, 6gretmen liderliginde bir giris, is
birligine dayall grup calismalari, vaka analizi ve tum sinifin katildigi tartismalarin bir
kombinasyonunu kullanmaktadir.

71. Isinma / Giris (10 dakika)
Ogretmen etkinlikleri

Baglami olusturma (2 dk):

Ogretmen; yapay zekanin sadece teorik bir kavram olmadigini, aksine bircok sektérii ve giinliik
yasamin cesitli yonlerini aktif bir sekilde donustirdugund hatirlatarak derse giris yapar.
Ogretmen, bugiinkii derste yapay zekanin egitim, saglik, finans, sosyal medya ve eglence ile
otomotiv sektdrlerinde nasil kullanildiginin ele alinacagini aciklar.

Isinma sorusu (5 dk):

Ogretmen su soruyu yéneltir: "Ginliik yasaminizi disiniin. Farkinda bile olmadan yapay
zekayla nerelerde karsilaslyorsunuz?"

Ogrenciler érnekler paylasmaya tesvik edilir (6rnegin; sosyal medya akislari, miizik dnerileri,
akilli ev cihazlar, navigasyon uygulamalari).

Ogretmen 6rnekleri tahtaya not eder ve miimkiinse bunlari sektérlere gére gruplandirir.

Kisa bilgilendirme: Sektorlerde yapay zekaya genel bakis (2-3 dk):

Ogretmen; incelenecek olan bes sektéri (Egitim, Saglik, Finans, Sosyal Medya ve Eglence,
Otomotiv) kisaca tanitir. Her bir sektor icin birer 6rnek verir.

inif diizeni
grenciler, sinif ortamina ve mevcut cihazlara bagl olarak U¢ veya daha fazla kisilik gruplar
halinde caliirlar.
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7.2. Ana Etkinlik (30-35 dakika) - Sektor incelemesi

Bu bolum U¢ kisimdan olugmaktadir: ogretmenin temel kavramlarl tanitmasi, gruplarin
kendilerine atanan sektorleri incelemesi ve sinif tartismasi esliginde grup sunumlari.

1. Kisim — Ogretmen Sunumu: Temel Yapay Zeka Uygulamalari (5 dakika)
Ogrenciler grup calismalarina baslamadan &nce, 6gretmen cesitli sektérlerdeki yapay zeka
uygulamasi turlerine dair yapilandiriimis bir genel bakis sunar:

» Kisisellestirme: Yapay zekanin deneyimleri bireysel kullanicilara gére uyarlamasi (6rn.
uyarlanabilir 6grenme, kisisellestirilmis calma listeleri)

Otomasyon: Yapay zekanin tekrarlayan gorevleri yerine getirmesi (6rn. notlandirma, idari
isler, Uretim)

Tahmin ve Analiz: Yapay zekanin ongorulerde bulunmak amaciyla verileri analiz etmesi (6rn.
hastalik teshisi, dolandiricilik tespiti, talep tahmini)

Karar Destek: Yapay zekanin insanlarin daha iyi kararlar almasina yardimci olmasi (6rn.
tedavi Onerileri, yatirim tavsiyeleri)

Emniyet ve Glvenlik: Yapay zekanin riskleri belirlemek icin sistemleri izlemesi (6rn. siber
zorbalik tespiti, 6ngoricl arag bakimi)

2. Kisim - Ogretmen Yonergeleri: Ogrencilerin nasil calisacagi (2-3 dakika)
Ogretmen, dgrencilerin bir sektdrii derinlemesine inceleyeceklerini ve o sektdrdeki belirli yapay
zeka uygulamalarini tespit edeceklerini aciklar.

Boliim 3 - Grup Calismasi: Sektor Odakli Derinlemesine inceleme (15 dakika)

Bu etkinligin amaci: Odrencilerin, is birligine dayali bir grup calismasi yoluyla belirli bir

sektordeki yapay zeka uygulamalarini ayrintili olarak incelemelerini saglamaktir.

Sinif diizeni:

« Sinifi 5 gruba ayirin (sinif mevcudu fazlaysa 6grencileri daha fazla gruba bdlebilirsiniz).

o Her bir gruba su sektorlerden birini atayin: Egitim, Saglik, Finans, Sosyal Medya ve Eglence
veya Otomotiv.

o Her grup internette arastirma yapmali ve kendi sektorindeki en az 5 yapay zeka
uygulamasinin bir listesini hazirlamalidir. Grup, her bir uygulama i¢in gercek bir 6rnek
sunmalidir. Bu uygulamalardan biri, ilgili sektdrde yapay zeka kullanimina dair potansiyel bir
sinirlamayi veya etik endiseyi yansitmalidir.

« Etkinligin sonunda her grup bulgularini ve érneklerini sunar.
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Ogretmenler igin Yapay Zeka Yéntem Rehberi  Ogretmenler icin Not

Ogretmenin rolii: Ogrencileri, yalnizca teknolojinin kendisine

» Rehberlik etmek ve sorulari yanitlamak igin odaklanmak yerine farkll sektorlerdeki

gruplar arasinda dolagsmak. yapay zeka uygulamalarini kargilastirmaya

o Gruplarin, somut yapay zeka uygulamalarini ve tegvik edin. Tartigmalarn yapay zekanin

bunlarin etkilerini belirlemeye odaklanmalarini hem faydalarina hem de sinirliliklarina

saglamak. yonlendirerek, ayni teknolojinin baglama

e Gruplari hem faydalar hem de sinirlamalar bagli olarak nasil farkli sosyal, etik ve

hakkinda elestirel distinmeye tesvik etmek. ekonomik  etkilere yol acabilecedini

« Ogrencilere kalan siireyi hatirlatmak ve vurgulayin. Ogrencileri, gérislerini dersten

sunumlarini hazirlamalari igin onlari tegvik edindikleri ornekler ve kanitlarla
etmek. desteklemeye tesvik edin.

Takip sorular (6rnekler):

"Tanimladiginiz yapay zeka uygulamasi, baska bir sektdrde gordigumiuzle benzerlikleri veya
farkliliklari nelerdir?"

"Bu yapay zeka sistemi hata yaparsa ne olabilir?"

8. Degerlendirme ve Oz Degerlendirme
Ogretmenler icin not:
Bu bolimde aciklanan degerlendirme yontemleri esnek ve birbirini tamamlayici niteliktedir.
Ogretmenlerin; dgrencilerinin ihtiyaclarina, zaman kisitlamalarina ve 6grenme hedeflerine gore en
uygun yontemleri secip uyarlamalari onerilir. Dersin her uygulamasinda tim degerlendirme
aracglarinin kullanilmasi gerekmez.
8.1Degerlendirme ve Tartisma
Ogretmenin yapacaklart:
Ogretmen, dgrenilenleri pekistirmek ve elestirel diisiinmeyi tesvik etmek amaciyla, vaka analizi
calismasinin ardindan tum sinifin katildigi bir tartisma yurutir. Bu bolimde ayrica yazil bir 6dev
yapllmasi gerekmez.
Amac: Farkli sektorlerdeki uygulamalara dair edinilen bilgileri sentezlemek ve yapay zekanin daha
genis kapsamli etkileri GUzerine disunmek.
Yonlendirici tartisma sorulari:

o Hangi sektdrdeki yapay zeka kullanimi sizi en ¢ok sasirtti? Neden?

Bugulin inceledigimiz tim sektorlerde yapay zekanin sagladigi ortak faydalar nelerdir?
Saglik veya finans alanindaki bir yapay zeka sistemi hatali bir karar verirse ne olabilir?
Bundan kim sorumlu tutulmahdir?
Yapay zeka kullaniminin herkes icin adil olmayabilecegdi bir durum dusunebilir misiniz?
(Ornegin; ise alim, kredi verme veya hastalik teshisi siireclerinde)
Bugulin ele almadigimiz ancak yapay zekanin faydali olabilecegi baska yasam alanlari
disunebilir misiniz?
Alex'in hikayesi araciligiyla egitimde yapay zeka hakkinda bilgi edindikten sonra, kendi
6grenme slrecinizde yapay zeka araglarini kullanma konusunda ne diglinlyorsunuz?
Sozlu ol ylratilen ve d6gretmen tarafindan yonetilen bu tartisma; 6grencilerin 6grendiklerini
e ve farkl sektorlerdeki kavramlar arasinda baglanti kurmalarina yardimci olmayi
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8.2 Uygulama Galismasi / Ogrenci Ciktisi

Amag: Dersin sonunda 6grencilerden nelerin ortaya konmasinin beklendigini agik¢ca tanimlamak.
Ogrenci ciktilari:

Ogrencilerin bulgularini 6zetleyen kisa bir grup sunumu.

Vaka calismasindaki iki yansitici soruya verilen yazil yanitlar (her biri yaklasik 200-300 kelime).

8.3. Degerlendirme
Degerlendirme, sire¢ odakhdir (bicimlendiricidir) ve ders sirasinda ya da hemen sonrasinda
gerceklestirilir. Asagidakileri bir araya getirir:

o Kisa bir test (quiz)

« Ogretmen gdzlemi (Kontrol listesi)

« Ogrenci 6z degerlendirmesi (Cikis karti)

Kisa test:
Bkz. Ek 1
Zamanlama: Dersin sonunda veya bir sonraki oturumun basinda.
Uygulama sekli: Bireysel olarak (kagit Gzerinde veya dijital ortamda).
Ogretmen yonergeleri:

o Testi 6grencilere dagitin (bu ders planinin sonunda yer almaktadir).

o Tamamlamalari i¢in yaklasik 10 dakika sure taniyin.

o Cevaplar sinifla kisaca gézden gecirin veya hizlica kontrol etmek tzere toplayin. Cevaplar
notlandiriimaz; sure¢ odakli geri bildirim islevi gordr.
Test; kagit lzerinde, paylasimli bir belgede veya cevrimici araclar (6r. Kahoot, Google Formlar)
kullanilarak yapilabilir. Cevaplar notlandiriimaz; 6gretim slrecinin sonraki adimlarina yon
verecek hizli ve sure¢ odakli geri bildirimler olarak kullanihr.
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Ogretmen Gozlem Kontrol Listesi:

Bkz. Ek 2

Amac: Grup etkinligi ve sunumlar sirasinda 6gretmen gozlemini desteklemek.

Kullanim sekli:

Kontrol listesi, grup calismasi ve sunumlar sirasinda yapilan grup gozlemlerine dayalli olarak
doldurulur.

Ogretmenler, bireysel performansi ayrintili olarak degil, grup is birligini ve konunun anlasima
duzeyini gdzlemler.

Ders sirasinda asamali olarak doldurulur.

Ogretmen tarafindan degerlendirme ve gelecek planlamasi amaciyla kullanilir; 6grencilerle resmi
olarak paylasiimaz.

Ogrenci Oz Degerlendirmesi (Cikis Karti)

Bkz. Ek 3

Dersin sonunda o6grenciler, bireysel olarak (kagit Uzerinde veya dijital ortamda) kisa bir 6z
degerlendirme yaparlar.

Zamanlama: Dersin en sonunda, degerlendirme tartismasinin ardindan.

Yontem: Bireysel olarak, kagit Uzerinde veya dijital ortamda.

Ogretmen talimatlar:
e Her 6grenciye 1 adet c¢ikis karti dagitin.
e Doldurmalariigin yaklasik 5 dakika sure taniyin.
» Cevaplari gozden gecirin veya hizlica kontrol etmek Uzere toplayin.

8.4 Resmi Olmayan Basari Kriterleri
Dersin sonunda, bir 6grencinin asagidaki becerileri sergilemesi durumunda 6grenme hedeflerine
ulastigi kabul edilir:
» Kendisine atanan sektordeki en az u¢ yapay zeka uygulamasini adlandirmak ve kisaca
aciklamak; her biri icin gercek diinyadan bir érnek sunmak.
e Bu uygulamalardan en az birinin kullanicilara, isletmelere veya topluma nasil fayda sagladigini
(6rnegin; verimlilik, glvenlik veya kisisellestirme yoluyla) basit bir dille aciklamak.
« inceledigi sektordeki yapay zeka kullanimina iliskin en az bir potansiyel sinirlamayi veya etik
kayglyi tespit etmek.
o Sektorundeki yapay zeka uygulamalarini, bagka bir grup tarafindan ele alinan en az bir
uygulamayla iliskilendirerek sektorler arasi farkindalik sergilemek.
Bu kriterler resmi olarak degerlendirilmez veya notlandiriimaz. Bunlar, 6gretmen tarafindan grup
lismalari ve sunumlar sirasinda genel anlayis diizeyini dlcmek ve ek destege ihtiya¢ duyabilecek
ncileri veya gruplari belirlemek amaciyla kullanilr.
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9. Farkli Ozelliklere Sahip Ogrenciler icin Uyarlamalar

Farkli 6grenme hizlarina, 6zgliven seviyelerine ve onceki dijital deneyimlerine sahip o6grenciler,
"cesitli 6grenenler" olarak adlandirilr.

Destek stratejileri:

e Okuma anlama konusunda zorluk ¢ceken dgrenciler igin her sektdrin yapay zeka
uygulamalarinin basitlestirilmis 6zetlerini veya gorsel infografiklerini saglayin.

» Bireysel calisma zorlayiciysa, vaka ¢alismasi analizi sirasinda 6grencilerin giftler veya kliguk
gruplar halinde calismasina izin verin.

 Yansitici sorular icin climle baslangiclari veya yazma cerceveleri sunun (6rnegin, "Yapay zeka
ogrencilere su sekilde yardimci olur...", "Egitimde yapay zekanin bir sinirlamasi sudur...").

o Sektor kesif etkinligi sirasinda daha fazla destege ihtiya¢ duyan gruplar igin ek 6gretmen
rehberligi ve kontrolleri saglayin.

o Yazilh materyalleri desteklemek icin gorsel yardimcilar, videolar veya gosteriler kullanin.

Zaman kisitlamalari:
Zaman kisithysa, incelenen sektor sayisini azaltin (5 sektor yerine 3 sektore odaklanin).
Vaka calisma analizini verilen olarak tamamlayin ve yanitlari bir sonraki derste tartigin.

10.Kaynaklar / Ekler
Temel Ogrenme Materyalleri
o Modul 3 “Sektorlerde Yapay Zeka Uygulamalan” — 6grencilere okuma materyali olarak
sunulur
« Vaka analizi: Ogrenmenin Gelecegi — Alex'in AdaptLearn ile Yolculugu (Modiil 3
materyallerine dahildir)
o Bes farkl sektordeki temel yapay zeka uygulamalarini ele alan dgretmen sunum
slaytlari (Modul 3 icerigine dayali olarak 6gretmen tarafindan hazirlanacaktir)
« Farkli sektdrlerde yapay zeka lizerine tamamlayici videolar veya infografikler — istege
bagh
o Gosterim amaciyla modiilde adi gecen platformlara (Khan Academy, Duolingo vb.)
erisim - istege bagli

Yazdirilabilir Belgeler (Ekler):

retmen Gozlem Kontrol Listesi
nci Oz Degerlendirmesi (Ders sonu degerlendirme formu)
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Ek1
Kisa test
Test; kagit lizerinde, ortak bir belgede veya ¢cevrimigci aracglar (6r. Kahoot, Google Formlar)
kullanilarak yapilabilir. Cevaplar notlandiriimaz; bunun yerine, 6gretim siirecinin sonraki
adimlarina yon verecek hizli ve bigimlendirici bir geri bildirim islevi goriir.

1. Asagidakilerden hangisi, Duolingo veya Khan Academy gibi uyarlanabilir 6grenme
platformlarinda yapay zekanin nasil kullanildigini en iyi sekilde aciklamaktadir?

a) Yapay zeka, bireysel ilerlemeyi takip eder ve icerigi her 6grencinin seviyesine ve hizina gore
ayarlar.

b) Yapay zeka, yas grubuna gore tiim o6grencilere ayni alistirmalari verir.

c) Yapay zeka, tum dersleri otomatik olarak sunarak 6gretmenlerin yerini alir.

d) Yapay zeka, 6grencileri yalnizca bir kursun sonunda degerlendirir.

2. Saglk sektoriinde, asagidakilerden hangisi yapay zekanin tip uzmanlarini desteklemesine
bir 6rnektir?

a) Yapay zeka, insan midahalesi olmadan ilac recete eder.

b) Yapay zeka, her turli ameliyatta cerrahlarin yerini alir.

c) Yapay zeka, hastaliklarin erken belirtilerini tespit etmek ve teshise yardimci olmak igin tibbi
goruntlleri analiz eder.

d) Yapay zeka, yalnizca hastanenin idari islerini yonetir.

3. Yapay zeka, finans sektoriinde dolandiricihigin tespit edilmesine nasil katkida bulunur?

a) Supheli faaliyetleri dnlemek igin islemleri rastgele engeller.

b) Olagandisi davranislari gercek zamanlh olarak belirlemek amaciyla islem verilerindeki kaliplari
analiz eder.

c) Musterilerin her islemi manuel olarak dogrulamasini gerektirir.

d) Tim finansal kayitlari givenli bir veritabaninda saklar.

4. Asagidakilerden hangisi, yapay zekanin sosyal medya ve eglence platformlarinda icerigi
nasil kisisellestirdigini en iyi sekilde aciklamaktadir?

a) Duinya genelindeki tim kullanicilara ayni popdler (trend) icerigi gosterir.

b) Bilgi yuklenmesini 6nlemek icin mevcut icerik miktarini sinirlar.

c) icerigi yalnizca kullanicinin yasina ve konumuna gore seger.

d) Her kullanicinin hosuna gitmesi muhtemel icerikleri onermek icin izleme veya etkilesim
gecmisini analiz eder.

5. Asagidakilerden hangisi, cesitli sektorlerde yapay zeka kullanimiyla ilgili potansiyel bir etik
endisedir?

) Yapay zeka sistemleri, temsil glicl diistik verilerle editildiklerinde yanh sonuglar Uretebilir.

Yapay zeka yalnizca yuksek gelirli tGlkelerde kullanilabilir.

Yapay zeka, kararlari her zaman insanlardan daha yavas verir.

d) Yapayika, bilgisayar ve dijital cihazlara olan ihtiyaci azaltir.

Dogru Cevaplar:
1-a)
2-c¢)

)
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Ek 2

Ogretmen Gozlem Kontrol Listesi

Ders sirasinda 6grenci gruplarini gézlemlemek icin bu kontrol listesini kullanin. Kriter
karsilandiginda isaretleyin (v). Bu, grup temelli bir gozlem aracidir; bireysel 6grenci performansi
ayrintil olarak kaydedilmez.

Gercek
orneklerle 3 Gercek Bir
Grup . . Bulgulari
EERELE diinyadaki  sinirlamayi
Grup tartismasin . . sinifa net
. . fazla yapay etkileri veya etik . . Notlar
Isimleri a katkida bir sekilde
zeka (faydalar) kaygiyi
bulunur. sunar.
uygulamasi aciklar. tanimlar.
ni tanimlar.
Grup 1
(Egitim): . - . . .
Grup 2
(Saghk): O . . - .
Grup 3
(Finans): . . - . .
Grup 4
(Sosyal
[} m} O O O
Medya ve
Eglence):
Grup 5
(Otomativ): . . . . .

Genel Gozlemler:
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Ek 3

Ogrenci Cikis Bileti

Ad (opsiyonel): Tarih:

1. Bugun ilginizi en ¢ok ¢eken bir yapay zeka uygulamasinin adini yazin ve ne ise yaradigini tek bir
cumleyle aciklayin.

Uygulama:
Ne ise yarar:

2. Bugin ele alinan sektorlerden herhangi birinde yapay zekanin bir faydasini ve bir sinirliigini kendi
ifadelerinizle aciklayin.

Fayda:
Sinirhhk:

3. Kendinizi 1 ile 5 arasinda derecelendirin: "Yapay zekanin en az iki farkli sektorde nasil
kullanildigini agiklayabilirim."
Tlo—20—30—4o0—50

4. Kendinizi 1ile 5 arasinda derecelendirin: "Ele aldigimiz sektorlerden herhangi birinde yapay zeka
ile ilgili en az bir etik kaygiyi belirleyebilirim."
Tlo—2o0—30—4o0—50

5. Bugln incelenen sektorlerden herhangi birinde yapay zeka hakkinda aklinizda kalan bir soruyu
yazin.

Genel Gozlem

b

=

¥
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Ders Plani 4: Bilgisayarh Goru ve Bilissel
Bilisimin Temelleri

1. Genel Bilgi
Kurs 1: Dijital DUnyaya Giris: Yapay Zeka
Temelleri
Kurs ve Modiil Modul 4: Biligsel Bilisim ve Yapay Zeka
Teknolojileri

Pixel Value Extractor, ELIZA Chatbot,

Kullanilan Yapay Zeka Araci / Teknolojisi Teachable Machine

Hedef Yas Grubu 15-18 yas (Ortadgretim).
Konu Alani BIiT, Teknoloji, STEM
Tahmini Siire 90 dakika (45'er dakikalik 2 oturum)

2. Ogrenme Hedefleri (Ciktilari)

Bu dersin sonunda dgrenciler sunlari yapabilecektir:

o Kural tabanl o6riinti eslestirme sistemleri (6r. ELIZA) ile veriden 6grenen uyarlanabilir
yapay zeka sistemleri arasindaki farklari ayirt edebilecek ve her birine somut érnekler
verebilecektir.

o Standart bir gorintu isleme surecinin bes temel agsamasini adlandirabilecek,
tanimlayabilecek ve dogru bir sirayla ifade edebilecektir.

Dijital goruntulerin RGB piksel degerleri kullanilarak sayisal olarak nasil kodlandigini
liz edebilecek ve ¢ozUnurligun goruntl kalitesini nasil etkiledigini
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« Akilli sistemlerin (6rnegin robotlarin) CNN'ler, Pekistirmeli Ogrenme ve Sensér Fiizyonu
kullanarak ¢evrelerini nasil algilayip yorumladigini degerlendirin.

o Yapay zekanin terapi veya saglik hizmetleri gibi hassas alanlarda kullanima sunulmasinin etik
sonuclari Uzerine elestirel bir degerlendirme yapin.

Bu ders, ogrencileri biligsel bilisim ve bilgisayarl gorii temelleriyle tanistirirken; kavramsal anlayisi,
yapay zeka sistemlerinin goruntileri ve dili nasil isledigine dair uygulamali incelemelerle
birlestiriyor.

3. Gelistirilen Yetkinlikler

« Dijital yetkinlik: Sayisal ve dilsel verileri ayiklamak, yorumlamak ve degerlendirmek i¢in
yapay zeka ile ilgili aracglarn kullanma.

e Problem ¢6zme yetkinligi: Goruntl tanima ve robotik algilamanin ardindaki algoritmik
surecleri anlama.

o Elestirel disinme yetkinligi: Yapay zeka tabanli iletisim sistemlerinin sinirliliklarini,
onyargilarini ve etik sinirlarini analiz etme.

« s birligi yetkinligi: Yapay zeka ciktilarini analiz etmek ve bulgulari paylasmak amaciyla ikili
veya kiguk gruplar halinde is birligi icinde ¢alisma.

« Etik degerlendirme (eklendi): insan empati becerisi gerektiren baglamlarda yapay zeka
kullaniminin toplumsal etkisini degerlendirme.
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4. On Kosullar ve Ogrenme Baglami

4.1 Gereken On Bilgi

Ogrenciler, Yapay Zekanin ne olduguna dair temel bir anlayisa sahip olmali ve basit dijital
araclara asina olmalidir.

Herhangi bir 6n programlama bilgisi gerekmemektedir; tum etkinlikler ara¢ tabanhdir ve adim
adim yonlendirmelerle gerceklestirilir.

4.2 Ogrenme Baglami

Bu ders, onceki giris niteligindeki yapay zeka kavramlari Uzerine kuruludur ve dgrencileri
bilissel hesaplamanin daha derinlemesine incelenmesine hazirlar.

Kavramsal tartismayi, gorsel ve dilsel yapay zeka aracglarini kullanarak yapilan pratik deneylerle
birlestirir.

internet erisimi ve temel dijital cihazlarin bulundugu sinif ortamlari icin uygundur.

5. Sinif Ortami

5.1 Ders Oncesi Hazirlk
Ogretmen, dersten dnce sunlari yapmalidir:
e Tum cevrimici araclan (Pixel Value Extractor, ELIZA, Teachable Machine) test etmeli ve
bunlarin okul cihazlarindan erisilebilir oldugundan emin olmalidir.
e Secilen 6rnek gorselleri (farkli ¢ozundrllk, aydinlatma ve arka planlara sahip) hazirlamali
ve ders sirasinda hizlica erisebilmek icin kaydetmelidir.
« Ogrencilerin sorularini akici bir sekilde yanitlayabilmek icin The Mechanical Turk ve ELIZA
orneklerini incelemelidir.
« (istege bagl) Gérsel destekten yararlanan &grenciler icin bes asamali gériintii isleme
surecini 6zetleyen, tek sayfalik basil bir bilgi notu hazirlamalidir.

5.2 Sinif Duizeni

Ogrenciler diziistii bilgisayar veya tablet kullanarak bireysel ya da ikili gruplar halinde
caligirlar.

Gosterimler icin bir projektor veya etkilesimli tahta kullaniimasi siddetle dnerilir.
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5.3 Teknik Gereksinimler
« Donanim: Klavyeli bilgisayarlar veya tabletler; projektor ya da etkilesimli tahta.
e Yazilim: Giincel bir web tarayicisi (Chrome, Edge veya Firefox). Yerel yazilim kurulumu
gerektirmez.
« internet: Ders boyunca kesintisiz ve kararli bir baglanti gereklidir.
« Alternatif Plan: internet baglantisinda sorun yasanmasi ihtimaline karsi, tim sinifla birlikte
kullanmak tzere her bir araca ait cevrimdigi ekran géruntulerini hazirlayin.

6. Gerekli Malzemeler

Sabit internet erisimine sahip bilgisayarlar veya tabletler.

o Cevrimici Piksel Deger Cikarma araci (tarayici tabanl, oturum agma gerektirmez).

e ELIZA chatbot (6rnegin NJIT veya Masswerk ornekleri, Ucretsiz erisilebilir).

o Cesitli cozunurlUklerde, aydinlatma kosullarinda ve arka planlarda ornek dijital goruntuler
(6gretmen tarafindan 6nceden secilmis).

« Ogretmen gdsterimleri icin projektdr veya etkilesimli beyaz tahta.

. (istege bagh) Basili el kitabi: Goruntu isleme Hatti referans sayfasi (5 asama).

« (Istege bagl) Basili calisma sayfasi: Ogrenci ciktisi icin Dijital Gdrme Raporu sablonu.

7. Adim Adim Ders isleyisi

Bu ders, rehberli analiz ve tartisma yoluyla biligsel bilisim ve yapay zeka teknolojilerinin temel
kavramlarini tanitmak igin tarihsel orneklerden ve gorsel tabanh uygulamali incelemelerden
yararlanir.

71 Isinma / Giris (15 dakika)

Amag

Biligssel hesaplamayi tanitmak ve dgrencilerin makine zekasi hakkindaki varsayimlarini tarihsel
ve erken donem yapay zeka drnekleriyle sorgulamak.

Ogretmen Eylemleri
e 18. yuzyildan kalma satran¢ otomati Mekanik Turk't sunun; 'Bu gercekten zeki miydi, yoksa
zekice bir simiilasyon muydu?' diye sorun. Ogrencilerin yanitlari icin 2 dakika siire verin.
o Bilissel Hesaplamayi kisaca aciklayin: modern yapay zeka sistemlerinin insan algisi, akil
yuratme ve 6grenme yonlerini nasil taklit etmeye ¢alistigini ve bunun neden énemli
ugunu anlatin.
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Ogrenci Etkinlikleri
« ikili gruplar halinde tartisin (2 dk): Mechanical Turk ve ELIZA gercek bir zekay! mi temsil ediyor?
Taklit ile gercek anlama arasindaki fark nedir?
o Kisa goruslerinizi sinifla paylasin; 6gretmen énemli kavramlari (6r. bilis, simUilasyon, kurallar,
o0grenme) tahtaya not eder.

7.2 Ana Etkinlik (55 dakika) - Is
Basinda Yapay Zeka

1. Asama: Sayisal Goruntu - RGB
Analizi (15-20 dakika)

Amac: Ogrencilerin, dijital gériintiilerin

sayisal verilerden olustugunu ve yapay
zekanin gorsel bilgiyi sayilar olarak . @ i
isledigini anlamalarini saglamak. Q
ﬁgretmenin yapacaklari: %
» Dijital bir goruntunun, her biri G¢ ~ _ . @) \
degerle (Kirmizi, Yesil, Mavi; 0-255 . 9 ‘ o

araliginda) tanimlanan piksellerden J‘"Mfg - \&I
nasil olustugunu gosterin. @ :1 . K
o "Piksel Degeri Cikarici"nin (Pixel &@ &

Value Extractor) nasil kullanilacagini
gOsterin: gorintinun farkh
bolgelerini segin ve RGB ¢iktisini
okuyun.

e Sunu aciklayin: "Kirmizi bir elmaya
baktiginizda renk gorirsuniz.
Bilgisayar ise [255, 30, 20]
degerlerini gorur. Yapay zeka
dinyayi iste bdyle 'gérmeye' baslar."
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Ogrenci etkinlikleri:
« Ogretmen tarafindan secilen bir gériintiiyii analiz etmek icin Piksel Degeri Cikariciyi (Pixel
Value Extractor) kullanin.
e GOruntlinun en az ug farkh bolgesindeki RGB dedgerlerini belirleyin.
e Renk farkliliklarini karsilastirin ve su soruyu tartisin: Sayisal degisimler goérsel gérunimu
nasil etkiler?
« Bulgulari Dijital Goriuis Raporu'na kaydedin (bkz. Boluim 8.2).

2. Asama: Goriintii isleme Siirec Akisi (20 dakika)
Amac: Ogrencilerin, yapay zeka sistemlerinin ham gorsel verileri nasil anlamli ciktilara
donusturdagine dair mantiksal siralamayi kavramalarini saglamak.
Ogretmen etkinlikleri:
o Tahtada net gorseller veya bir sema kullanarak bes asamali goruntu isleme slrec akisini
tanitin:
1. Asama - Edinme: Sensodrler araciligiyla ham gorintu verilerinin alinmasi.
2. Asama - On isleme: Boyutlandirma, kontrast ayarlama, giiriiltii azaltma.
3. Asama - Béliitleme: On plandaki nesnelerin arka plandan ayriimasi.
4. Asama - Siniflandirma: Desenleri tespit etmek ve etiketler atamak icin CNN'lerin
(Evrigimli Sinir Aglar) kullaniimasi.
5. Asama - Cikti: Sonuclarin gorsellestiriimesi veya otomatik karar verme slrecglerinde
kullaniimasi.
e Her bir asamayi basit ve glinlik hayattan bir 6rnekle (6rnegin, bir telefondaki yliiz tanima
sistemi) kisaca agiklayin.
Ogrenci etkinlikleri:
» Baslli veya dijital kartlar kullanarak bes agsamanin dogru siralamasini olusturmak icin kiiguk
gruplar halinde calisin.
e Her grup, bir asamayi kendi ifadeleriyle sinifa aciklasin.
o Gruplar su soruyu tartissin: 2. asamadaki (6n isleme) bir hata, nihai siniflandirma ciktisini
nasil etkileyebilir?

3. Asama: Robotikte Yapay Zeka - Sensor Fiizyonu ve Pekistirmeli Ogrenme (15 dakika)
Amag: Yapay zeka sistemlerinin robotikte algilama ve o6grenmeyi nasil birlestirdigini
inceleyerek, 6grencilerin biligsel bilisim konusundaki anlayiglarini geligtirmek.
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Ogretmen etkinlikleri:

e Robotlarin, cevrelerinin mekansal modellerini olusturmak icin "Sensoér Flizyonu" (Sensor
Fusion) araciligiyla birden fazla sensori (kamera, lidar, GPS) nasil kullandigini aciklayin
(6rnegin; SLAM - Eszamanli Konum Belirleme ve Haritalama).

« Pekistirmeli Ogrenme'yi (Reinforcement Learning) tanitin: Bu, deneme-yanilma ve 6diil
geri bildirimine dayali bir 6grenme yaklasimidir.

e Somut ve gercek diinyadan bir 6rnek sunun (6rnegin; otonom araclar veya depo robotlari)
ve varsa kisa bir video klip izletin.

Ogrenci etkinlikleri:

« Ornegi analiz edin: Hangi tiir sensérler kullaniliyor ve neden?

« Tartisin: Robot, Pekistirmeli Ogrenme yoluyla davranisini zaman icinde nasil gelistirir?

» 1. Asamayla karsilastirin: Robotik algilama, basit goriintu analizinden nasil farkhdir?

7.3 Degerlendirme (5-10 dakika)
Ogretmen etkinlikleri:
« Ogrencileri, yapay zekanin gériintiileri nasil isledigine dair 6grendikleri en sasirtici bilgiyi
paylasmaya davet edin.
o Tahtaya temel kavramlari yazin: algilama, veri, 6grenme, sensorler, siniflandirma, yanlilik, esik
degeri.
o Kapanis sorusunu yoneltin: "EQitim verilerindeki hatalar, bir yapay zeka sisteminin gercek
dunyadaki kararlarini nasil etkileyebilir?"
Ogrenci etkinlikleri:
o Dersten edindikleri dnemli bir ¢ikarimi paylasin.
o Kural tabanli sistemler ile 6grenme tabanl sistemler arasindaki somut bir farki aciklayin.
« Uzerine diisiiniin: Verilerdeki hatalar yapay zeka kararlarini nasil etkileyebilir? Bir érnek verin.

Ogretmenler icin Not

Ogrencileri, Bilgisayarli Gorii'niin (Computer Vision) nasil calistiginin dtesine gecmeye ve bu
teknolojinin gunlik hayatta nerelerde ve neden kullanildigini tartismaya tesvik edin. YUz tanima,
otonom araclar ve tibbi goruntileme gibi gercek hayattan ornekler kullanarak, yapay zeka
destekli goruntileme sistemlerinin hem faydalari hem de etik zorluklari Uzerine elestirel bir bakis
acisi geligtirmelerini saglayin. Teknolojik dogrulugun, her zaman adalet veya sorumlu kullanim
anlamina gelmedigini vurgulayin.

8. Degerlendirme ve Yansitma
Ogretmenler icin not: Asagidaki degerlendirme yéntemleri esnek ve birbirini
tamamlayici niteliktedir. Odrenci ihtiyaclarina, zaman kisitlamalarina ve 6grenme
hedeflerine gdére en uygun yaklasimlari secip uyarlayin. Her uygulamada tim
araclarin kullaniimasi zorunlu degildir.
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8.1 Tartisma - ELIZA ve Yapay Zeka Etigi
Ogrenciler, ELIZA ile olan etkilesimleri tizerine diisiiniir ve sohbet robotunun tutarli, konuyla ilgili
veya empatik bir izlenim verip vermedigini degerlendirirler.
Yonlendirici tartisma sorusu:
» "Algoritmik sistemler; terapi veya danismanlik gibi hassas baglamlarda insan empatisinin yerini
alabilir mi? Bu durumun etik riskleri ve toplumsal etkileri nelerdir?"
« Ogrencileri su soruyu diistinmeye tesvik edin: Bir yapay zeka zararli bir tavsiyede bulunursa
bundan kim sorumludur?
e Ruh sagligi uygulamalarinda sohbet robotlarinin kullanildigi gercek vakalari ve bunlarin
kullanima sunulmasinda hangi etik ¢ercevelerin esas alinmasi gerektigini tartisin.

8.2 Uygulamali Calisma - Dijital Gorus (Digital Vision) Raporu

« Ogrenciler, asagidakileri icermesi gereken bir 'Dijital Goriis Raporu' (150-200 kelime)
hazirlarlar:

e Secilen bir goruntl bolumunden elde edilen RGB degerleri ve bu degerlerin gorsel olarak neyi
temsil ettigine dair bir yorum.

o ELIZA sohbet robotu etkilesiminin kisa bir 6zeti ve robotun zeki bir izlenim verip vermedigine
dair bir degerlendirme.

o Yapay zeka sistemlerinin nesneleri yanls siniflandirmasina yol acabilecek en az iki faktorin
(6rnegdin; 1siklandirma, bakis agisi, arka plan karmasikhgi) analizi.

o Kisa bir kisisel degerlendirme: Yapay zeka algilama sistemleri hangi baglamda otonom olarak
kullanilmamalidir ve neden?

8.3 Degerlendirme Yontemleri

Degerlendirme bicimlendirici niteliktedir ve ders sirasinda ve hemen sonrasinda yapilir. Hizl bir
sinav, dgretmen gozlemi ve 6grenci 6z degerlendirmesini birlestirir.

Hizli Sinav (5 Soru - Kavramsal Anlama)

« ORNEK eslestirme sistemi (ELIZA gibi) ile verilerden 6grenen uyarlanabilir bir yapay zeka

sistemi arasindaki temel fark nedir?

o Tek bir RGB pikselinde hangi bilgiler saklanir ve bu sayisal gosterim yapay zeka sistemleri

icin neden onemlidir?

o Goruntu isleme hattinin iki agamasini adlandirin ve kisaca aciklayin. Her biri igin basit bir

ornek verin.

e Aydinlatma veya arka plandaki degisiklikler neden yapay zeka sistemlerinin nesneleri yanhsg
siniflandirmasina neden olabilir? Bu tlr hatalarin iki ger¢cek diinya sonucunu adlandirin.
ELIZA, konugskan gorinmesine ragmen neden gercekten zeki bir bilissel sistem olarak kabul
edilmiyor?
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Ogretmen Gozlem Kontrol Listesi
« Ogrenci, bir gériintiiniin RGB degerlerini kullanarak nasil sayisal veriye dénistigiini aciklar.
« Ogrenci, Piksel Deger Cikaricisindan elde edilen RGB degerlerini dogru yorumlar.
« Ogrenci, 6rneklerle insan algisi ve makine algisi arasindaki farki agiklar.
. C)grenci, ELIZA'nin yanitlarini elestirel bir sekilde degerlendirir ve sinirlamalarini belirler.
« Ogrenci, ilgili 6rneklerle grup tartismasina yapici katkida bulunur.
« Ogrenci, yapay zeka algilama sistemleriyle ilgili en az bir etik endiseyi belirler.

Ogrenci Oz Degerlendirmesi

e Yapay zeka sistemlerinin dinyayi sayilar
kullanarak nasil 'gérdigund’ aciklayabilirim.

o Yapay zeka sistemlerinin neden hata
yapabilecegini anliyorum ve gercek bir érnek
verebilirim.

o Simdule edilmis zeka (kural tabanh) ile gercek
ogrenme sistemleri arasinda ayrim yapabilirim.

» Sinifta yapay zeka teknolojilerinin etik sinirlarini
tartismaktan eminim.

e GOruntl isleme sirecinin bes asamasini kendi
kelimelerimle aciklayabilirim.

9. Farkli Ozelliklere Sahip Ogrenciler icin Uyarlamalar

o Gorsel destek: Piksel ve ¢ozunurlik kavramlarini agiklamak i¢cin mozaik veya 1zgara benzetmesi
kullanin; égrencilerin Uzerine notlar alabileceqi, basil bir islem akis semasi saglayin.

e Rehberli 6gretim: Dijital deneyimi sinirli olan égrencileri desteklemek amaciyla, tim dijital
araclar icin ekran goruntuleri iceren adim adim kilavuzlar sunun.

» Dil destegi: Dersin basinda, basit tanimlariyla birlikte temel bir terim listesi (10-12 terim) verin.

« leri diizey gérev: Uzay kesiflerinde yapay zeka algilama sistemleri (6r. Mars kesif araclari veya
otonom uydular) lGizerine bagimsiz bir arastirma gorevi; 6grenciler bulgularini bir sonraki
oturumda 3 dakika icinde sunarlar.

» Basitlestirilmis gorev: Kapsamli Dijital Goértis Raporu'nu hazirlamakta zorlanan 6grenciler; en az
bir RGB gozlemi ve bir etik degerlendirme iceren temel maddeleri sunabilirler.
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10.Kaynaklar/Ekler
Asagidaki kaynaklar bu dersin uygulanmasini desteklemektedir:

 Dijital Kaynaklar

o Piksel Deger Cikarma araci.

o ELIZA chatbot.

o Teachable Machine.

» Bilissel Hesaplama ve Bilgisayar Gorme Uzerine 6gretmen sunum slaytlari.

» Bilgisayarlarin goruntdleri nasil isledigini aciklayan kisa video veya gorsel
kaynak.

o Farkh ¢ozunurluklerde, aydinlatma kosullarinda ve arka planlarda dijital
goruntuler.

Fiziksel / Yazdirilabilir Malzemeler
« Goriintii isleme Hatti referans sayfasi.
 Dijital Gorme Raporu sablonu.
e Yansitma sorulari.
o Cikis Bileti.

Ogretmen Kaynaklari
Ogretmenlerin, mevcut dijital araclara, internet erisimine ve 6grencilerin 6n
bilgilerine gdére kaynaklari uyarlamalari tesvik edilmektedir. Cevrimici araglara
erigilemiyorsa, sinif tartismasini desteklemek icin ekran goéruntuleri veya basili
ornekler kullanilabilir.
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Ogretmenler igin Yapay Zeka Yontem
Rehberi

1. Genel Bilgiler

Kurs 1: Dijital Dlinyaya Giris: Yapay Zekanin
Temelleri

Modul 5: Etik Hususlar ve Yapay Zekanin
Gelecegi

Kurs ve Modiil:

Arama motorlari, Uretken yapay zeka araclari
(6r. ChatGPT), sosyal medya algoritmalari
(kavramsal kullanim)

Kullanilan Yapay Zeka Araci / Teknolojisi:

Hedef Yas Grubu: 15-18 yas (Ortadgretim)
Konu Alant: BIT / Yapay Zeka / Etik ve Vatandaslik
Tahmini Sure: 60 dakika

2. Ogrenme Hedefleri (Ciktilari)

Bu dersin sonunda o6grenciler sunlari yapabileceklerdir:

» Yapay zeka sistemlerinin ve arama motorlarinin hataliveya yaniltici bilgiler
Uretebilecegini fark etmek.

» Yapay zeka tarafindan dretilen iceriklere kort koriine givenmenin getirdigi riskleri
belirlemek.

« Onyarg, gizlilik sorunlari ve otomasyonun giindelik kararlari nasil etkiledigini anlamak.

e Yapay zeka araclarini kullanirken kendi sorumluluklari Gzerine duginmek.
Yapay zeka ciktilarini degerlendirirken elestirel dliisinme becerisini uygulamak.
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Bu ders, yapay zeka sistemlerinin gercek hayattaki hatalarini, manipiilasyonlarini ve sinirlamalarini
ortaya koyarak 6grencilerin yapay zekaya olan korti koriine glivenini sorgulamayi ve yapay zekanin

sorumlu ve elestirel kullanimini tesvik etmeyi amag¢lamaktadir.

3. Gelistirilen Yetkinlikler

Ethical reasoning: Reflecting on the ethical challenges associated with Artificial Intelligence,
including bias, misinformation, privacy and responsible use of digital technologies.

Critical thinking: Evaluating Al-generated information critically rather than accepting it as
automatically accurate or trustworthy.

Digital literacy: Developing responsible habits when using Al tools, search engines and digital
platforms to access and verify information.

Social awareness: Recognising how Artificial Intelligence influences society, personal decision-
making and online interactions.

Decision-making skills: Applying informed judgement when interpreting Al outputs and deciding
how to respond to potentially inaccurate or biased information.

4. On Kosullar ve Ogrenme Baglamu:

4.1 Gereken on bilgiler:
Ogrencilerin sunlar hakkinda bilgi sahibi olmasi beklenmektedir:
e Google veya diger arama motorlarini kullanma
» Sosyal medya platformlarini kullanma
o ChatGPT gibi yapay zeka araclarini duyma veya kullanma
e Yapay zeka sistemleri veya programlama konusunda teknik bilgi gerekmemektedir.

4.2 Ogrenme Baglami

Bu ders, 5. Modulun bir pargasi olarak tasarlanmis olup etik farkindaliga ve yapay zekanin
gelecekteki etkilerine odaklanmaktadir. Ogrencilerin giinliik dijital aliskanliklariyla giicli bir
baglanti kuran ders, soyut etik teorilerden bilingli bir sekilde kaginmaktadir.

Ders, 6grencileri yapay zeka kararlarinin kendi yasamlarini dogrudan etkiledigi durumlarla karsi
karslya getirerek, etik sorumlulugun neden 6nemli oldugunu anlamalarina yardimci olmaktadir.
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5. Sinif Ortami

5.1 Ders Oncesi Hazirlik

Ogretmen sunlari hazirlamalidir:
o Oylama yapilacak ifadelerin yer aldigi bir slayt veya tahta
o Senaryo kartlari (basili veya dijital)
 Etkinlikler igin bir zamanlayici

5.2 Sinif Dlizeni
Ogrencilerin calisma sekli:
» Bireysel (oylama anlari)
o Kicuk gruplar halinde (3-4 6grenci)
o Sinif ortami, tartismaya ve hareket etmeye olanak tanimalidir.

5.3 Teknik gereksinimler (sinif ici etkinlikler icin)

Donanim:
Projektor veya etkilesimli tahta
internet:
istege bagli (ders ¢evrimdisi da islenebilir) J - e CHECK THE SOURCE
- @ LOOK FOR EVIDEMCE
6. Gerekli Malzemeler
6.1 Fiziksel Materyaller e CONSIDER THE BIAS
» Slaytlar veya basil agiklamalar
‘J" THINK CRITICALLY

e Senaryo kartlari
e Cikis bileti formlar (veya dijital form)

7. Adim Adim Ders isleyisi

Bu ders, yapay zekaya duyulan korld kérine guveni sorgulamak ve sorumlu, elestirel karar
vermeyi tesvik etmek amaciyla, 6grencilerin asina oldugu gundelik durumlari ve yonlendirmeli
etik senaryolari kullanir.
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71.1sinma / "Yapay Zeka mi, Gercek mi?"” (10 dakika)
Ogretmenin yapacaklari
Ogretmen 5 ifade gdsterir ve dgrencilerden hizlica DOGRU / YANLIS seklinde oy kullanmalarini ister.
Ornek ifadeler:
» "“Bir web sitesi Google'da ilk sirada yer aliyorsa, mutlaka givenilirdir."
o "Yapay zeka tespit araclari, yapay zeka tarafindan olusturulan metinleri her zaman ayirt edebilir.”
» "Yapay zekadan gelen bir cevap kendinden emin bir tonda ifade edilmisse, muhtemelen dogrudur.”
e “Sonug dogru oldugu surece, 6devlerde yapay zeka kullanmak kopya sayllmaz.”
o “Sosyal medya algoritmalari tarafsiz icerikler gosterir.”

Oylamanin ardindan 6gretmen su bilgiyi paylasir:
Bu 5 ifadenin tamami (kasitli olarak) yanlis veya yanilticidir. Simdi cok kisa bir aciklamayla nedenlerini
anlatacagim.

Cevaplar:
1. “Bir web sitesi Google'da ilk sonugsa, guvenilir olmalidir.”

> YANLIS

Neden:

Google, icerigi dogruluk veya kesinlige gore dedil, alaka dizeyi, SEO, populerlik ve Ucretli
konumlandirmaya gore siralar.

ilk sonug mutlaka en dogru olani degildir; sadece en iyi konumlandirilmis olanidir.

Anahtar sinif ifadesi:
“Google sayfalari siralar, gercegi degil.”

2. "Yapay zeka dedektorleri her zaman yapay zeka tarafindan olusturulan metni tespit edebilir.”

> YANLIS

Neden:

Yapay zeka dedektorleri:

 siklikla basarisiz olur,

» yanlis pozitifler Uretir,

o dlzenlenmis veya karisik (insan + yapay zeka) metinlerle iyi calismaz.
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Sinif ici temel ifade:
“Yapay zeka tespit araclari tahmin yurutdr; kesin bilgiye sahip degildir.”

3. "Bir yapay zeka cevabi kendinden emin bir tonda ifade ediliyorsa, muhtemelen dogrudur.”
> YANLIS

Nedeni:

Yapay zeka, bir bilginin dogru olup olmadigini bilmez.

Sadece bir araya geldiklerinde kulaga mantikli gelen kelimeleri tahmin eder.

Bir cevap son derece kendinden emin bir tonda sunulsa bile tamamen yanlis olabilir.

Sinif ici temel ifade:

“Kendinden emin bir ifade, dogruluk anlamina gelmez."

4 - "Sonug dogruysa, 6devde yapay zeka kullanmak kopya sayillmaz.”

>C YANLIS / YANILTICI

Nedeni:

Cogu egitim kurall, beyan edilmeyen veya kaynak godsteriimeyen yapay zeka kullanimini
"kotuye kullanim" olarak degerlendirir.

Ogrenme siireci, sadece dogru cevabi teslim etmekten ibaret degildir.

Sinif ici temel ifade:

“Dogru cevap # durust calisma.”

5 - “Sosyal medya algoritmalari tarafsiz i¢cerik gosterir.”

> YANLIS

Nedeni:

Algoritmalar su tur icerikleri 6ne ¢ikarir:

daha fazla tiklanan,

duygulari harekete gegiren,

kullanicilarin ilgisini daha uzun slre canli tutan.

Tarafsiz degillerdir; etkilesimi en Ust dlzeye ¢ikarmaya odaklanirlar.
Sinif ici temel ifade:

“Eger hizmet Ucretsizse, Urln sizsiniz."

“Bunlardan en az birine bile gluvendiyseniz... yapay zekaya simdiden gereginden fazla
guvenmigsiniz demektir.”
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7.2. Ana Etkinlik (30 dakika) - Yapay Zeka Sizin Yerinize Karar Verdiginde

1. Bolim - “Karari Yapay Zeka Verdi"” (15 dakika)

Amag

Bu etkinligin amaci, 6grencilerin yapay zeka sistemlerinin olasiliklara dayali olarak énemli
kararlar alabilecegini ve yuksek dogruluk oraninin; her bir birey agisindan adalet, guvenlik
veya etik acidan kabul edilebilirlik garantisi sunmadigini anlamalarina yardimci olmaktir.
Ogrenciler, insanlari dogrudan etkileyen kararlarin alinmasinda yapay zeka sistemlerinin
kullanildigl gercek hayat senaryolarini analiz eder; bdylece sorumluluk, given ve insan
denetimi konularinda elestirel bir bakis acisi gelistirmeleri tesvik edilir.

Grup Organizasyonu

« Ogrenciler 3-4 kisilik kiiclik gruplar halinde calisirlar.

o Farkli bakis acilarini ve tartismayi tesvik etmek amaciyla gruplar mimkin oldugunca karma
(cesitlilik iceren) yapida olusturulmalidir. Her bir grup, yapay zeka tabanli bir karardan etkilenen
Kisileri temsil eder.

o Kuguk grup tartismalari daha derinlemesine dugtinmeyi ve fikir ayriliklarini destekledigi igin, bu
etkinlikte ikili calismalar onerilmez.

Ogretmen Aciklamasi: “Yapay zeka %85 dogruluk payina sahip” ifadesini aciklama

Ogretmen, senaryolari dagitmadan dnce su kavrami basit bir dille aciklar:

“Bir yapay zeka sisteminin %85 dogruluk payina sahip oldugunu sdyledigimizde, bu, yapilan her
100 karardan yaklasik 85'inin dogru, 15'inin ise yanhs oldugu anlamina gelir.”

Ardindan 6gretmen 6grencilere su soruyu yoneltir:

“Yanls bir karardan etkilenen o 15 kisiden biri olsaydiniz, bu durum sizin icin kabul edilebilir olur
muydu?”

Ogretmen su noktalari kisaca netlestirir:

Dogruluk, adalet anlamina gelmez.

Dogruluk, sistemin herkes i¢in dogru sonug¢ verdigi anlamina gelmez.

YUksek bir oran, yine de sistematik dnyargilari veya zararli sonuclari gizleyebilir.

Vurgulanan temel fikir:

Yuksek dogruluk, disuk zarar anlamina gelmez.
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Boliim 2 - “"Bu Konuda Yapay Zekaya Gilivenir miydiniz?"” (10 dakika)

Amacg

Bu etkinligin amaci, 6grencilerin yapay zekaya duyulan guvenin duruma bagh oldugunu ve her
kararin otomatik sistemlere birakilmamasi gerektigini fark etmelerini saglamaktir.

Ogrenciler, giinlik yasamdan durumlari analiz ederek; tartismayi ahlaki bir ders niteligine
blrlindirmeden, yapay zeka desteginin hangi noktalarda kabul edilebilir oldugunu ve hangi
durumlarda insan muhakemesinin vazgecilmez kaldigini degerlendirirler.

Etkinlik Aciklamasi

Etkinlik dnce bireysel olarak gerceklestirilir, ardindan kisa ve yonlendirmeli bir tartisma yapilir.
Ogrencilere, giinlik yasamlarini etkileyebilecek kararlarin alinmasinda veya bu kararlarin
sekillendiriimesinde yapay zeka sistemlerinin kullanildigi bir dizi durum sunulur.

Ogrenciler, her bir durum icin s6z konusu karari verme konusunda yapay zekaya ne 6lciide
guivendiklerine karar vermelidir.

Ogrenciler icin Talimatlar
Ogretmen sdyle aciklar:

“Her bir durum ic¢in, bu Kkarari
vermesi konusunda bir yapay zeka
sistemine ne Olclde
glveneceginize karar verin.”
Ogrenciler her bir durum igin
yalnizca tek bir segcenek belirler:
Yapay zekaya guveniyorum

Emin degilim

Yapay zekaya guvenmiyorum
Ogrenciler secimlerini once
bireysel olarak ve sessizce
yapmalidir.

AUTOMATION MISINFORMATION
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Ogretmenlere ipucu:

Ogrencilerin bu kavrami daha iyi zihinlerinde canlandirmalarina yardimei olmak icin 6§retmen,
tahtaya 100 klcuk daire ¢izebilir ve bunlardan 15'ini hatal kararlari temsil edecek sekilde farkli bir
renkle isaretleyebilir. Bu basit gorsellestirme, dgrencilerin yluksek bir dogruluk oraninin bile yine
de pek ¢ok bireyi etkileyebilecegini anlamalarina yardimci olur.

Senaryolarin Dagitimi
Her grup bir Senaryo Karti alir.
Her kart sunlari igerir:
e Yyapay zeka tabanli kararin bir aciklamasi,
e sistemin dogruluguna iligkin bir ifade (%85),
o karar verme surecini etkileyen gizli bir kisitlama veya kosul.
Ogrenciler dnce senaryoyu ve dogruluk iddiasini okurlar.
2 dakika sonra 6gretmen, kartin Gzerinde yazili olan gizli kosulu aciklar.

Grup Gorevi: Yapilandiriimis Analiz
Gruplar, verilen sirayla asagidaki sorulara cevaplari tartismali ve Uzerinde anlagsmalidir:
 Kisisel Etki
Bu yapay zeka karari sizi kisisel olarak etkileseydi, kabul eder miydiniz?
(Evet / Hayir / Emin degilim — grup basina bir cevap)
e Risk Tanimlama
Bu durumda neler ters gidebilir?
(6rnegin, haksiz dislama, yanlis anlama, ayrimcilik, baglam eksikligi)
o Sorumluluk
Yapay zeka yanlis bir karar verirse, kim sorumlu olmahdir?
(sirket, yapay zekayi kullanan kurum, programcilar, sistemi denetleyen insanlar)
« insan Kontrol{i
Bir insan bu karar degistirebilmeli veya gecersiz kilabilmeli mi? Neden veya neden degil?
Ogretmen, gruplar arasinda dolasarak ydnlendirici sorular sorar ancak cevap vermez ve
ogrencileri goruslerini gerekcelendirmeye tesvik eder.

Empowering Secondary School STEM Education with Al
Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DEO3-KA220-SCH-000247346




Ogretmenler icin Yapay Zeka Yontem Rehberi

Paylasim ve Degerlendirme

Her grup, asagidaki ciimleyi tamamlayarak sadece tek bir ciimle paylasir:

“Bu yapay zeka kararini kabul ederdik / etmezdik ¢unkd..."

Ogretmen, ogrencilerin yanitlarindaki anahtar kelimeleri tahtaya yazar (6rnegin: adil, riskli,
onyargil, hizl, verimli, adaletsiz).

Ogretmen, etkinligi su dederlendirme ile sonlandirir:

“Yapay zeka kararlari nesnelmis gibi gortnebilir; ancak yapay zeka sistemleri sonuglari anlamaz.
insanlar anlar.”

SENARYO KARTLARI
(Yazdiriimaya veya slaytlara kopyalanmaya hazir)

Senaryo Karti 1-Burs Karari

Karar

Bir yapay zeka sistemi; akademik kayitlari ve cevrimici etkinlikleri temel alarak, hangi
ogrencilerin burs alacagina karar verir.

Dogruluk iddiasi

Yapay zeka sistemi %85 dogruluk oranina sahiptir.

Gizli Kosul (daha sonra aciklanir)

Yapay zeka, agirlikh olarak 18 yas Ustu ogrencilerin ve dnceki yillara ait veriler kullanilarak
egitilmistir.

Senaryo Karti 2 - Sosyal Medya Hesabi isaretleme

Karar

Bir yapay zeka sistemi, "supheli davranis" sergileyen sosyal medya hesaplarini otomatik
olarak isaretler ve gecici olarak engeller.

Dogruluk iddiasi

Yapay zeka sistemi %85 dogruluk oranina sahiptir.

Gizli Kosul (daha sonra aciklanir)

Yapay zeka; gonderi ve yorumlardaki alayci ifadeleri, sakalari veya baglami algilayamaz.

Senaryo Karti 3 - Gevrimici Sinav izleme

Karar

Bir yapay zeka sistemi, cevrimici sinavlar sirasinda 6grencileri izler ve olasi kopya
girisimlerini tespit eder.

Dogruluk iddiasi

Yapay zeka sistemi %85 dogruluk oranina sahiptir.

Gizli:Kosul (daha sonra aciklanir)

Yapa a; zayIf internet baglantilari ve alisiimadik kamera acilari nedeniyle sorun yasar.
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Senaryo Karti 4 - Ogrenci Risk Tahmini
Karar
Bir yapay zeka sistemi, hangi ogrencilerin "basarisiz olma riski" tasidigini tahmin eder ve ek takip
Onerisinde bulunur.
Dogruluk iddiasi
Yapay zeka sistemi %85 dogruluk oranina sahiptir.
Gizli Kosul (daha sonra ortaya cikar)
Yapay zeka, agirlikli olarak benzer sosyal ve ekonomik gec¢mise sahip ogrencilerin verileriyle
egitilmistir.

Senaryo Karti 5 - icerik Onerisi

Karar

Bir yapay zeka sistemi, 6grencilerin cevrimici ortamda en sik hangi haberleri ve videolari gérecegine
karar verir.

Dogruluk iddiasi

Yapay zeka sistemi %85 dogruluk oranina sahiptir.

Gizli Kosul (daha sonra ortaya cikar)

Yapay zeka; gucli duygusal tepkiler uyandiran ve daha uzun ekran suresi saglayan iceriklere 6éncelik
verir.

Boliim 2 - “Bu Konuda Yapay Zekaya Guivenir miydiniz?"” (10 dakika)

Amac

Bu etkinligin amaci, 6grencilerin yapay zekaya duyulan glvenin duruma bagl oldugunu ve her
kararin otomatik sistemlere birakilmamasi gerektigini fark etmelerini saglamaktir.

Ogrenciler, giinlik yasamdan durumlar analiz ederek; tartismayir ahlaki bir ders niteligine
barindirmeden, yapay zeka desteginin hangi noktalarda kabul edilebilir oldugunu ve hangi
durumlarda insan muhakemesinin vazgecilmez kaldigini degerlendirirler.

Etkinlik Aciklamasi

Etkinlik dnce bireysel olarak gerceklestirilir, ardindan kisa ve yonlendirmeli bir tartisma yapllir.
Ogrencilere, giinliik yasamlarini etkileyebilecek kararlarin alinmasinda veya bu kararlarin
sekillendiriimesinde yapay zeka sistemlerinin kullanildigi bir dizi durum sunulur.

Ogrenciler, her bir durum icin s6z konusu karari verme konusunda yapay zekaya ne olciide
guvendiklerine karar vermelidir.

Empowering Secondary School STEM Education with Al
Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DEO3-KA220-SCH-000247346




Ogretmenler icin Yapay Zeka Yontem Rehberi

Ogrenciler icin Talimatlar
Ogretmen sdyle aciklar:
“Her bir durum icin, bu karari vermesi konusunda bir yapay zeka sistemine ne
glveneceginize karar verin.”
Ogrenciler her bir durum icin yalnizca tek bir secenek belirler:
e Yapay zekaya glveniyorum
e Emin degilim
e Yapay zekaya glvenmiyorum
Ogrenciler secimlerini dnce bireysel olarak ve sessizce yapmalidir.

Sunulan Durumlar

Ogretmen asagidaki durumlari tek tek gdsterir veya okur:
» Bir yapay zeka sistemi, internette hangi haberleri géreceginizi secer.
» Bir yapay zeka sistemi, sosyal medya hesabinizin supheli olup olmadigina karar verir.
e Bir yapay zeka sistemi sinavlarinizi kontrol eder ve puanlar.
» Bir yapay zeka sistemi, hangi kariyer veya egitim yolunu izlemeniz gerektigini onerir.
e Bir yapay zeka sistemi, ayrintili kontroller igin polis tarafindan kimin durdurulmasi

gerektigine karar verir.

Bireysel Karar Asamasi (4 dakika)
« Ogrenciler tercihlerini kagida not eder veya zihinlerinde tutarlar.
e Bu asamada herhangi bir tartismaya izin verilmez.
e Amacg, glvene dair icgudusel tepkileri ortaya ¢ikarmaktir.

Grup icinde Degerlendirme ve Tartisma (6 dakika)
o Daha sonra 6grenciler, kliclk gruplar halinde cevaplarini tartisirlar.
Ogretmen, asagidaki sorulari kullanarak tartismayi yonlendirir:
Bazi durumlarda yapay zekaya guvenirken digerlerinde neden guvenmediniz?
Hangi kararlar, bir makineye birakilamayacak kadar "fazla 6nemli" hissettirdi?
Dogruluk mu yoksa sonuglar mi daha 6nemliydi?
Karar sizi degil de bagka birini etkileseydi farkl hisseder miydiniz?
Ogretmen, ddrencileri tercihlerini gerekgelendirmeye ve farkli bakis acilarini dinlemeye
tesvik eder.
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Ogretmenin Rolii
Tartisma sirasinda 6gretmen sunlari yapmalidir:
« Ogrenci goriislerini onaylamaktan veya reddetmekten kacinmalidir.
« Fikir birligine varmaktan ziyade agiklamayi tesvik etmelidir.
» Kolaylik, verimlilik ve sorumluluk arasindaki farklari vurgulamalidir.
Sozlu olarak pekistirilmesi gereken temel fikir:
» “Yapay zekaya duyulan glven, 'ya hep ya hi¢' meselesi degildir; duruma gore degisir.”

3. Bolume Gegis

Ogretmen, 2. Béliimii su sézlerle tamamlar:

“EQer yapay zekaya bazi durumlarda guvenip bazilarinda givenmiyorsak, o zaman asil soru
'Yapay zeka iyi mi yoksa kotl mi?' degil, 'Karari kim veriyor ve kim sorumlu?' sorusudur.”

Bu climle, dogal bir sekilde 3. Béliime —Gercgeklik Kontrolli— gecisi saglar.

3. Boluim: “Gerceklerle Yiizlesme: Sorumlu Kim?" (10 dakika)

Amag

Bu etkinligin amaci, 6grencilerin Yapay Zeka sistemlerinin kendi baslarina ahlaki veya sorumlu
kararlar almadigini ve sorumlulugun her zaman insanlara ait oldugunu anlamalarina yardimci
olmaktir.

Bu bdlim, dgrencilerin dnceki degerlendirmelerini; hesap verebilirlik, ényargi, mahremiyet ve
yapay zekanin toplumdaki gelecekteki roll gibi daha genis etik konularla iligkilendirir.

Etkinlik Aciklamasi

Bu, 1. ve 2. bodlimlerde edinilen bilgileri pekistirmek amaciyla tasarlanmis, 6gretmen
rehberliginde yurutdlen bir sinif i¢ci degerlendirme ¢aligmasidir.

Etkinlik, soyut etik kuramlarina girmeden, dgrencileri kisisel tepkilerden toplumsal sorumluluk
bilincine dogru bir dislnce slrecine yonlendirir.

Ogretmen Yonergesi

Ogretmen su climleyi tahtaya yazar veya ekrana yansitir:

“Yapay zeka sizi onemsemez. O sadece orlntuleri takip eder.”
Ogretmen devam etmeden &nce 5-10 saniyelik bir sessizlik saglar.
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Yonlendirilmis Degerlendirme Sorulari

Ogretmen su sorulari sorar ve her birinin ardindan dgrencilerin kisa yanitlar vermesine olanak tanir:
Yapay zeka sistemlerini kim tasarlar?

Bunlari egitmek icin hangi verilerin kullanilacagina kim karar verir?

Yapay zekanin nerede kullanilacagini kim secer?

Yapay zeka yanlis bir karar verdiginde bundan kim etkilenir?

Ogrenciler dzgiirce yanit vermeye tesvik edilir.

Bu asamada "dogru" cevaplar yoktur.

Etik Kaygilarla iliskilendirme
Ogretmen, 6grenci yanitlarini temel etik konularla kisaca iliskilendirir:
« Onyargi - yapay zeka sistemlerinin verilerdeki adaletsiz kaliplari yansitmasi
o Gizlilik - kisisel verilerin riza olmaksizin toplanmasi veya kullaniimasi
« Is kaybi — otomasyonun insan emeginin yerini almasi
« insan haklari ve sorumluluk - kararlarin insanlarin yasamlarini etkilemesi
Bu aciklama, uzun teorik bilgilerden kaginilarak kisa ve net tutulmalidir.

Temel Mesaj
Ogretmen sunu acikca ifade eder:

o "Yapay zeka kararlari destekleyebilir ancak insan sorumlulugunun yerini almamalidir."
istege bagl devam sorusu:

o "Hangi durumlarda nihai karar her zaman insanda olmalidir?"

" Kapanis Degerlendirmesi

@ ® Etkinligi sonlandirirken 6gretmen sunlari sdyler:

Riens:biny “Teknoloji glclidlir ancak etkileri bakimindan
tarafsiz degildir.
Yapay zekay!r buglin kullanma bigimimiz, yarin
icinde yasayacagimiz toplumu sekillendirecektir.”
Ardindan 6grencilerden, “Cikis Karti"ni veya nihai
degerlendirme gorevini tamamlamalari istenir.
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Ogretmenler icin Not

Bu ders, ogrencileri yapay zeka tarafindan uretilen bilgileri sorgusuz sualsiz kabul etmek
yerine sorgulamaya tesvik eder. Yapay zekanin glclu bir ara¢c olmakla birlikte yanilmaz bir
dogruluk kaynagi olmadigini hatirlatarak; yanlis bilgi, dnyargi ve dijital sorumluluk konularinda
aclk bir tartisma ortami olusturun. Ogrencileri, bilgileri giivenilir kaynaklar kullanarak
dogrulamaya ve goruslerini varsayimlar yerine kanitlara dayandirmaya yonlendirin.

8. Og‘jrencilerle degerlendirme ve tartisma (5-10 dakika)

Ogretmenler icin not:

Bu bodlimde aciklanan degerlendirme yontemleri esnek ve birbirini tamamlayici
niteliktedir. Ogretmenlerin; égrencilerinin ihtiyaclarina, zaman kisitlamalarina ve 6§renme
hedeflerine gobre en uygun vyodntemleri secip uyarlamalari Onerilir. Dersin her
uygulamasinda tum degerlendirme araclarinin kullanilmasi gerekmez.

8.1 Tartisma

Ogretmen eylemleri:

Ogretmen, ders etkinliklerinin 1-3. bélimlerini tamamladiktan hemen sonra tim sinifla bir
tartisma yuratar.

Bu bolimde herhangi bir ek teknik veya uygulamali gorev gerekmemektedir.

Amac: Teknik ayrintilardan ziyade guven, sorumluluk ve gercek hayattaki sonuglara
odaklanarak; 6grencilerin yapay zeka algilarinin nasil degistigini ifade etmelerine yardimci
olmak suretiyle 6grenilenleri pekistirmek.

Yonlendirici tartisma sorulari:
« Ogretmen, asagidaki sorularin bir kismini veya tamamini kullanarak tartismayi
yonlendirir:
Bugun hangi durumlarda yapay zekaya hi¢ sorgulamadan, otomatik olarak
glvendiniz?
Bazi senaryolarda yapay zekaya olan guveninizi kaybetmenize ne sebep oldu?
Bir sistem neden " %85 dogruluk oranina" sahip olmasina ragmen yine de bazi
insanlara kargl adaletsiz olabilir?
Bir yapay zeka sistemi yanlis bir karar verdiginde bundan kim sorumlu olmalidir?
Hangi durumlarda nihai karar her zaman insanlarin elinde olmalidir?
Sozlu olarak gerceklestirilen ve 6gretmen tarafindan yonetilen bu tartisma;
Ogrencilerin etkinlikleri, gunllk dijital davraniglari ve gelecekteki vatandasglik
K mluluklari ile iliskilendirmelerine yardimci olmayi amacglar.
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8.2 Uygulamali Calisma / Ogrenci Ciktisi
Amag: Teknik performanstan ziyade 6z degerlendirme ve kisisel farkindaliga odaklanarak,
ogrencilerin ders sonunda ortaya koymalari beklenen ¢alismalari net bir sekilde tanimlamak.

Ogrenci ciktilari
Grup ici ve tim sinif dlizeyindeki tartismalara aktif katilim.
Dersin sonunda doldurulan kisa, bireysel bir "cikis karti" (exit ticket).

Cikis Karti (2 dakika)
Ne zaman:
Dersin en sonunda, 6z degerlendirme tartismasinin ardindan.
Nasil:
» Bireysel olarak; kagit Uzerinde veya dijital ortamda.
Ogrencilerin yapacaklari:
Ogrenciler su li¢ kisa yénergeye yanit verirler:
Yapay zekaya guvenmenin riskli olabilecegi bir durum yazin.
Yapay zekanin tek basina vermemesi gerektigine inandiginiz bir karari yazin.
Yapay zeka ve gelecege dair aklinizda olusan bir soruyu yazin.

Ogretmen kullanimi
Cikis kartlari, hizli bir bicimlendirici geri bildirim araci olarak toplanir.
Bu kartlar notlandiriimaz; bunun yerine su amaclarla kullanilir:
e anlama duzeyini kontrol etmek,
o yanlis kanilari tespit etmek,
e yapay zeka etigi ve sorumlulugu Uzerine yapilacak sonraki derslere yon vermek.

8.3. Degerlendirme
Degerlendirme slre¢ odakldir ve ders sirasinda ve hemen sonrasinda gerceklestirilir.
Sunlari bir araya getirir:

e Kkisa bir sinav,

e Ogretmen gozlemi,

e 0Ogrencinin 6z degerlendirmesi.
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Kisa Test (5 soru)

Ne zaman:

Dersin sonunda veya bir sonraki oturumun basinda.

Nasil:

Bireysel olarak (kagit tizerinde veya dijital ortamda).

Cevaplar:

Asagida, 6gretmen notlari / cevap anahtari bolimiinde verilmistir.

Ogretmen talimatlar:

Testi 6grencilere dagitin.

Tamamlamalari igin yaklasik 5 dakika sure taniyin.

Cevaplari sinifla kisaca gdézden gegirin veya hizlica kontrol etmek Uzere toplayin.

Test sorulari

Bir yapay zeka sisteminin “%85 dogruluk oranina sahip” olmasi ne anlama gelir?

Bir yapay zeka sistemi neden dogru sonuclar verirken ayni zamanda adaletsiz olabilir?

Bugunku derste bahsedilen, yapay zeka ile ilgili etik kaygilardan birini belirtin.

Bir yapay zeka sistemi zararli bir karar verirse bundan kim sorumlu olmalidir?

Yapay zekaya veya cevrimici bilgilere koru korline givenmekten kaginmak igin atabileceginiz basit
bir adimi yazin.

Olasi Cevaplar (Ogretmen Notlan)

Bir yapay zeka sisteminin " %85 dogruluk oranina sahip" olmasi ne anlama gelir?

Bu, yapilan her 100 karardan yaklasik 85'inin dogru, yaklasik 15'inin ise yanls oldugu anlamina
gelir.

Bir yapay zeka sistemi neden hem dogru sonuclar verip hem de adaletsiz olabilir?

CunkU hatalar bazi insanlari digerlerinden daha fazla etkileyebilir ve verilerdeki yanlilik, belirli
gruplar igin sistematik olarak daha kot sonuglara yol acabilir.

Bugiinkii derste bahsedilen, yapay zeka ile ilgili etik kaygilardan birini belirtin.

Ornekler: yanllik/ayrimcilik, gizlilik/gézetim, is kaybi, yanlis bilgi/deepfake, akademik
durustluk.

Bir yapay zeka sistemi zararl bir karar verirse bundan kim sorumlu olmalidir?

insanlar ve kurumlar: yapay zekayi kullanan kurulus ile onu tasarlayan, kullanima sunan ve
denetleyen kisiler (yapay zekanin kendisi sorumlu tutulamaz).

Yapay zekaya veya cevrimici bilgilere korii koriine gilivenmekten kacinmak icin
atabileceginiz basit bir adim yazin.

Ornekler: baska bir kaynagi kontrol etmek, kanit aramak, giivenilir web siteleriyle dogrulamak,
"bundan kim fayda sagliyor?" diye sormak, kendinden emin cevaplari sorgulamak, anlamadan
veya kaynak gostermeden kopyala-yapistir yapmamak.
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Ogretmen Gozlem Kontrol Listesi

Amagc:

Dersin 1-3. bolumleri sirasinda 6gretmen gozlemini desteklemek.
Kullanim Sekli:

Kontrol listesi, grup etkinlikleri ve tim sinif tartismasi sirasinda doldurulur.
Zamanlama:

Ders boyunca asamali olarak doldurulur.

Ders Sonrasi:

Ogretmen tarafindan degderlendirme ve planlama amaciyla kullanilir.
Sonuglarin  6grencilerle resmen paylasiimasi gerekmez; ancak genel geri bildirimler Uzerinde
konusulabilir.

Kontrol Listesi

[ ] Grup tartismasina aktif olarak katilr

[ ] Yapay zekaya koru kortine glivenmenin en az bir riskini tanimlar

[ ] Dogrulugun neden adaleti garanti etmedigini aciklar

[ ] insan sorumlulugunun gerekliligini fark eder

[ ] Farkl gorusleri dinler ve bunlara saygi gosterir

Ogrenci Oz Degerlendirmesi
Amac

Ogrencileri, dersin ardindan kendi 6grenme siirecleri ve farkindaliklar Uzerine diisiinmeye
tesvik etmek.

Uygulama Zamani
Dersin sonunda (cikis karti ile birlikte) bireysel olarak tamamlanir.

Uygulama Sekli
Kagit Gzerinde veya dijital ortamda.

Ogrencilerin Yapacaklari

Ogrenciler sunlari tamamlar:

e 1-5 arasli puanlama: Yapay zekaya koru korlUne guvenmenin neden riskli olabilecegini
aciklayabilirim.

e 1-5 arasi puanlama: Son Kkararin insanlar tarafindan verilmesi gereken durumlari
belirleyebilirim.

o Tek cumle: Yapay zekayi kullanirken farkh bir bakis acisiyla ele alacagim bir husus.

Tamamlandiktan Sonra
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9. Uyarlamalar

Ek Destek

» Yanlis bilgilendirme, dnyargi, hallsinasyon, gizlilik ve yapay zeka tarafindan uretilen
icerik gibi temel terimlerin basitlestiriimis tanimlarini saglayin.

o Daha soyut etik tartismalara gegmeden 6nce, yapay zeka hatalarinin somut, yasa uygun
orneklerini kullanin.

« Ogrencilerin cevaplarini yapilandirmalarina yardimei olmak igin ciimle baslangiclari
iceren rehberli calisma sayfalari saglayin.

o Yapay zeka ciktilarini analiz ederken veya bilgileri dogrularken égrencilerin ¢iftler halinde
calismasina izin verin.

Dijital Giiveni Diisiik Ogrenciler igin

o Yapay zeka tarafindan Uretilen bir cevabi glvenilir cevrimici kaynaklarla nasil
karsilastiracaginizi adim adim gosterin.

« Bilgileri degerlendirmek icin kisa bir kontrol listesi saglayin: kaynak, tarih, yazar, kanit ve
olasi onyargl.

« Ogrencilerden bagimsiz olarak arama yapmalarini istemek yerine, 6gretmen tarafindan
secilen drnekleri kullanin.

o Dogrulama etkinlikleri sirasinda dgrencileri dijital olarak daha glvenli sinif arkadaslariyla
eslestirin.

Hizh Bitirenler

e Yapay zeka tarafindan Uretilen yanlis bilgilendirme veya dnyargili ¢ciktinin ek bir érnegini
bulun ve neden sorunlu olabilecegini aciklayin.

o Ayni soruya verilen iki yapay zeka tarafindan Uretilen cevabi karsilastirin ve hangisinin
daha guvenilir oldugunu degerlendirin.

o Sinif arkadaslariniz icin kisa bir "yapay zekanin sorumlu kullanimi" kontrol listesi
olusturun.

* Yapay zeka araclarinin okul ¢calismalarinda nasil sorumlu bir sekilde kullaniimasi
gerektigini aciklayan kisa bir paragraf yazin.
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10. Kaynaklar/Ekler

Dijital Kaynaklar
« Uretken yapay zeka araci (6r. ChatGPT veya muadili).
 Bilgi dogrulama calismalari icin internet arama motoru.
e Yapay zeka yanliligi, yanhs bilgi ve hallsinasyonlar tGzerine 6gretmen sunumu.
e Yapay zeka hatalarini gosteren kisa videolar veya haber drnekleri.
» Etkilesimli tahta veya projeksiyon cihazi.

Fiziksel / Yazdinlabilir Materyaller
 Bilgi dogrulama calisma kagidi.
Yapay Zeka Ciktisi Analiz Formu.

Vaka Analizi Kartlari.
Degerlendirme Sorulari.
Cikis Karti.
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Kurs 2:
Python ve Scratch ile
Yapay Zekayi
Derinlemesine

I(nc'l-'n'l'm

COURSE 2

Delving Deeper
in Al with Python
and Scratch
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Ders Plani 6: Aylin ve Alara: Python ve
Yapay Sinir Aglariile Yapay Zeka

1. Genel Bilgiler

Kurs 2: Python ve Scratch ile Yapay Zekayi
Derinlemesine Kesfetmek
Modul 1: Aylin ve Alara — Yapay Zeka

Kurs ve Modiil

Kullanilan Yapay Zeka Araci / Teknolojisi | Python (Google Colab)

Hedef Yas Grubu 15-18 yas (Ortadgretim)

BIT / Bilgisayar Bilimleri / Yapay Zeka

Konu Alani Okuryazarhgi

Tahmini Siire 90 dakika (45'er dakikalik 2 oturum)

2. Ogrenme Hedefleri (Ciktilari)

Bu dersin sonunda 6grenciler sunlari yapabilecektir:

e Yapay Zekanin (YZ) ne oldugunu ve oneri sistemleri gibi guinliik hayattan érnekler
kullanarak sinir aglari, karar agaclari ve pekistirmeli dgrenme ile nasil bir iliskisi
oldugunu aciklamak.

o AQgirlkli girdiler kullanarak YZ karar verme slrecini simile eden temel Python kodlarini
Google Colab uzerinde yazip calistirmak.
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 Bir yapay sinir agi ¢ciktisini simule eden agirlikli girdilere dayali, basit bir yapay zeka

karar modeli olusturun.

« Farkli agirlik atamalarinin yapay zeka onerilerini nasil etkiledigini elestirel bir bakis
acisiyla degerlendirin ve kendi modelinizdeki en az bir potansiyel dnyargiyi veya etik

sorunu tespit edin.

Bu ders, soyut yapay zeka kavramlarini ortaokul 6grencileri icin somut ve kisisel acidan anlamh
kilmak amaciyla, Aylin ve onun yapay zeka destekli akilli saati Alara'nin kurgusal hikayesinden

3. Gelistirilen Yetkinlikler

Test score 0.BD

® g

Soft skills 0.20
o

B Who might
be ata

' disadvantage? |

yararlanmaktadir.

Dijital yetkinlik: Google Colab ve Python kullanarak
uygulamali kodlama.

Problem ¢6zme: Kodda hata ayiklama, kodlama
zorluklarini tamamlama, hedef bir karara ulasmak icin
agirhklari ayarlama.

Elestirel disinme: Yapay zekanin kurallar ve agirlikli
veriler araciligiyla nasil 'disundugind' anlama; hangi
degerlerin kodlandigini sorgulama.

Is birligi: Stirlicti/Yénlendirici rolleri kullanarak kodlama
gorevlerinde esli calisma.

Yaraticilik: Farkh sonuclari kesfetmek ve
kisisellestirilmis karar sistemleri tasarlamak i¢in kodu
degistirme.

Etik yansima (eklendi): Agirlik secimlerinin degerleri
nasil yansittigini ve ényargili agirliklardan kimlerin
dezavantajl duruma dusebilecegini anlama.

4. On Kosullar ve Ogrenme Baglami

4.1 Gerekli On Bilgiler

o Temel bilgisayar becerileri: baglantilari agma, yazi yazma ve tarayici
tabanl bir ortamda dnceden yazilmis kod hicrelerini ¢calistirma.

» Yapay zeka veya programlama konusunda on bilgi gerekmemektedir;
tum kavramlar oturum sirasinda tanitiimaktadir.

o Temel mantik (6rnegdin 'eger-o zaman' kurallari) hakkinda bilgi sahibi

olmak yararlidir ancak zorunlu degildir.
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4.2 Ogrenme Baglami
e Buders, 2. Kurs'un 1. Modiill i¢in bir giris niteliginde olsa da, tek basina bir yapay zeka
okuryazarhgi dersi olarak da islev gérmektedir.
e Burada ele alinan temel kavramlar (kural tabanli sistemler, agirlikli kararlar, veriden 6grenme),
sonraki dersler icin yapi tasl gorevi gorur.
e Konunun gunlik yasamla dogrudan iliskilendiriimesini saglamak amaciyla, yapay zeka kavramlari
glindelik dijital deneyimlerle (6neri sistemleri, sosyal medya algoritmalari) iliskilendirilmistir.

5.Sinif Ortamii

5.1 Ders Oncesi Hazirlik
e Google Colab not defterini dnceden acip kapsamli bir sekilde test edin; dort istasyonun da
dizgin bir sekilde yuklendiginden emin olun.
» 1. Modul'deki Aylin ve Alara gorselini iceren projeksiyonu/ekrani hazirlayin.
o Tum 6grenci cihazlarinin internete erisebildigini ve Google Colab'i agabildigini dogrulayin.
o Dort kodlama istasyonunu ve bunlardan beklenen ciktilari inceleyerek icerige asinalik
kazanin.

« (Istege bagli) Fiziksel materyaller tercih ediliyorsa, istasyon Ozet Kartlarini ve Cikis Kartlarini
yazdirin.

5.2 Sinif Diizeni
« Ogrenciler, bir cihazi paylasarak ciftler halinde calisirlar — bu, tartismayi ve isbirligini tesvik
eder.

e SlrlUcu/Yonlendirici rolleri kullanin; her 5-7 dakikada bir rotasyon yapin, boylece her iki 6grenci
de kodlama deneyimi kazanir.

« Ogretmenin gruplar arasinda kolayca dolasabilmesi icin sinifi diizenleyin.

5.3 Teknik Gereksinimler
» Donanim: Klavyeli bilgisayarlar veya tabletler; projektor veya etkilesimli beyaz tahta.
e Yazilim: Google Colab'a erismek icin modern bir web tarayicisi (Chrome, Edge, Firefox).
Kurulum gerektirmez.
« internet: Python kodunu cevrimici calistirmak icin ders boyunca istikrarli bir baglanti gereklidir.

Not: Google Colab, 6grencilerin herhangi bir yazilm kurulumu yapmadan Python kodu
calistirmalarina olanak taniyan, tarayici tabanl bir not defteri ortamidir. Ogrenciler not defterini

5 .

agl istasyonlari takip eder ve kodu dogrudan tarayici tizerinde calistirir veya diizenler.

-

o

>
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6. Gerekli Malzemeler
6.1 Dijital Kaynaklar

o Her 6grenci cifti icin bir cihaz (bilgisayar/dizustu bilgisayar/tablet); cihazda web tarayicisi
ve internet erigimi bulunmalidir.

» Google Colab not defteri (Google hesabi gerektirir; QR kod veya sinif platformu
araciligiyla 6nceden paylasiimis baglanti).

» Basili veya dijital Mantik Akis Semasi sablonu (1sinma etkinligi icin).

« Basili veya dijital Python ipucu Sayfasi (temel s6zdizimi: degiskenler, listeler, if-else
yapilari).

e Aylin ve Alara hikayesinden alintilar (Modiil 1).

6.2 Fiziksel / Yazdirilabilir Materyaller
« istasyon Ozet Kartlari (istege bagl, her cift icin bir set — bkz. Béliim 10).
o Cikis Karti (istege bagl, her 6grenci icin bir adet — bkz. Bélim 10).
» "Kisisel Yapay Zeka Karar Posteri" olusturma etkinligi icin poster materyalleri (kagit,
keceli kalemler).

7. Adim Adim Ders islenisi

Bu ders, rehberli ve uygulamali bir kesif suireciyle temel yapay zeka kavramlarini tanitmak
amaciyla, Aylin ve Alara hikayesi baglamini ve bir Google Colab not defterindeki li¢ kodlama
istasyonunu kullanir.

71lsinma - "insan Algoritmasi" (10 dakika)

A. Hazirhk (2 dk)

Projeksiyonda 1. Modul'deki Aylin ve Alara gorselini yansitin.
Beyin firtinasi sirasinda hizli yanitlar verecek 2-3 gonulli segin.
Gosterim yapmak Uzere Google Colab'i agip hazir bulundurun.

B. Acilis Sorusu ve Beyin Firtinasi (3 dk)

e "Bugin aranizda YouTube, TikTok veya Spotify kullanan var mi? Bu uygulamalarin neleri
sevdiginizi nasil bildigini hi¢ merak ettiniz mi?"

« Hizli bir beyin firtinasi siirecini yonetin: Ogrenciler érnekler paylassin (video 6nerileri,
Kisisellestirilmis ¢alma listeleri, arkadas onerileri).

« Ozetleyin: "Bunlarin hepsi yapay zeka &nerilerine érnektir; peki yapay zeka bu kararlari aslinda
nasil veriyor?"
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C. Karakter Tanitimi ve Kodlamaya Gecgis (3 dk)

Aylin ve Alara gorselini isaret edin: "Bu Aylin ve onun yapay zeka destekli akilli saati Alara.
Tipki sizin Oneriler almaniz gibi, Aylin de her gun Alara'dan tavsiyeler aliyor; peki, Alara
aslinda nasil distndyor?"

"Bugun, bizzat kucuk bir yapay zeka programlayarak bunu kesfedeceksiniz!"

Google Colab'i acin ve kisa bir demo calistirin: name = input("Adin ne? ") / print("Merhaba
" + name + "! Ben Alara.")

"Gordunuz mu? Sihir degil; sadece girdi alan, onu isleyen ve c¢ikti veren bir program. Yapay
zeka sistemleri iste boyle baslar."

D. Ogrenme Hedefini Belirtme (1 dk)

"Bugun, tipki kuaguk bir yapay zeka beyni gibi kararlar veren kodlar yazacaksiniz.
Calismanin sonunda, bir yapay zekanin nasil segim yapmay! 6grendigini ve ona verdiginiz
degerlerin neden 6nemli oldugunu anlayacaksiniz."

7.2 Ana Etkinlik (30 dakika) - is Basinda Yapay Zeka
Bolim 1: ﬁgretmen Sunumu - Temel Kavramlar (5
dakika)
Tahtaya yazin veya yansitin:
GIRDI - [AGIRLIKLAR - PUAN - ESIK DEGER] -
KARAR
Basit aciklamalar: BiAS
Girdi: 'Bilgisayara verdiginiz bilgiler (6r. kamera
kalitesi, fiyat).'
Agirlik: "Her bir faktoriin ne kadar énemli oldugu (0,5
= ¢cok 6nemli, 0,1 = daha az 6nemli).’
Puan: 'Agirliklar uygulandiktan sonra hesaplanan
sonug.'
Esik Deger: 'Kararlari birbirinden ayiran sinir (7'nin
Uzeri = satin al, 5'in alti = satin alma).
Karar: 'Puana dayali nihai 6neri.'

AUTOMATION
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Boliim 2: is Akisini Aciklama (3 dakika)

« Ciftleri belirleyin: biri Stricu (yazma islemini yapar), digeri Navigator (yonergeleri okur ve
hesaplamalari kontrol eder).

» 1-3 arasi istasyonlari sirasiyla tamamlayin; yalnizca isaretli bolimleri (# TODO veya
doldurulacak degerler) degistirin.

» Bir hata olugursa: hiicreyi yeniden calistirin, yaninizdaki ¢iftle karsilastirin ve ardindan
ogretmene danisin.

« Zamanlama: istasyon 1 = 10 dk (6gretmen esliginde), istasyon 2 = 10 dk (esli calisma),
istasyon 3 = 7 dk (yaratici uygulama) + 5 dk esneme pay!.

istasyon 1: Ogretmen Gosterimi - Okul Giizergahi Karari (10 dakika)
Ogretmen projeksiyon cihazi lizerinden canli olarak gosterim yapar:

# Karar: Okul yolu

yagmur = input("Yagmur yagiyor mu? (evet/hayir): ")
otobus = input("Otobus geliyor mu? (evet/hayir): ")
acele = input("Aceleniz var mi? (evet/hayir): ")

puan =0

if yagmur == 'hayir': puan += 0.5 # En dnemli faktor yagmur
if otobus == 'evet": puan += 0.3

if acele == 'hayir': puan += 0.2

if puan > 0.5:
print("Yara!')

else:

print('Otobuse bin!')
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=

| . | Whase values |
| Interview 0.0
1 — are encoded
here?

Dacksion: Accept
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e Sunu sorun: "Sabah otobus duragindayken hangi faktérler 6nemlidir? Yagmur
mu? Otobusun gelmesi mi? Zaman baskisi mi?"

« Sinifla birlikte anlk olarak agirlik degerleri belirleyin: "Yagmura 0,5 puan
veriyoruz; ¢unkl ¢ogu insan igin islanmak en kétu sonugtur.”

» Sinifla iki senaryoyu test edin ve sonuclari hep birlikte tartigin.

o Temel mesaj: "En buyUk agirlik, en dnemli faktdre verilir; tipki 'asil mesele
Islanmamaktir’ dediginiz zamanki gibi!"

istasyon 2: Ogrenci Uygulamasi - Telefon Satin Alma Danismani (10 dakika)

# Alara'nin Telefon Alma Danismani

camera = float(input('Kamera kalitesi (0-10): "))
price = float(input('Fiyat (0-10, 10=ucuz): "))
battery = float(input('Pil dmri (0-10): '))

w_camera, w_price, w_battery = 0.5, 0.3, 0.2
score = camera*w_camera + price*w_price +
battery*w_battery

if score > 7: print('SATIN AL!")
elif score > 5: print('Belki...")
else: print('"Muhtemelen hayir')

« Ogrenciler kendi telefon puanlarini girer ve agirliklarin éneriyi nasil etkiledigini
gozlemler.

« Ogretmen sinifta dolasarak su sorulari sorar: "Kamera neden 0,5 agirlik aliyor?
Agirliklarin toplami 1,0 ediyor mu?"

e "Su degerlerle bir telefonu puanlamayi deneyin: Kamera=9, Fiyat=3, Pil=7.
Ardindan sunlari deneyin: Kamera=5, Fiyat=9, Pil=5. Cikan Onerileri
karsilastirin."
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[

print{"Hello, ATI™)

if score > 50:

print(*Pass’) : ; istasyon 3: Yaratici Uygulama - Kisisel

EBz;;nt{"an again®) Karar Vericim (7 dakika)

« Ogrenciler kendi karar durumlarini ve kendi degerlerini yansitan agirliklara sahip 3
faktoru belirlerler.

o Agdirliklarin toplami 1,0 olmahdir; 6grenciler her bir agirlik igin "¢lnkd..." ile baslayan kisa
bir gerekce yazarlar.

« Ogretmen yénlendirmesi: "EJer bir sey sizin icin cok &nemliyse, ona 0,6 veya daha
yiksek bir deger verin. Agirliklar, SIZIN en cok neye deger verdiginizi gdsterir."

« isini erken bitiren dgrenciler: 4. bir faktdr ekleyebilir, uc durumlari (tim puanlarin O veya
10 olmasi) test edebilir veya kararlarin nasil degistigini goérmek igin agirliklari tersine
cevirebilirler.

7.3 Kapanis ve Degerlendirme (5 dakika)

Tahtaya sunlari yazin:

DEGERLERIM > AGIRLIKLAR - YAPAY ZEKA KARARI

'Yapay zekanin karar verme sekliyle ilgili sizi sasirtan ne oldu?"

'Faktdrlere agirlik vermek, gercek hayatta karar verme seklinize nasil benziyor?'

'Bir yapay zekaya yanlis agirliklar verirsek ne olur? Ornek: Kisith biitcesi olan biri icin
kamera agirhgi = 0,9, fiyat agirligi = 0,1 olmasi durumu.'

'‘Adirliklarin toplaminin 1,0 etmesi neden 6nemlidir?’

Kapanis mesaji: ‘Unutmayin: Yapay zeka sihirli bir sey degildir. O sadece matematik ve
sizin degerlerinizden ibarettir. Sectiginiz agirliklar, SiZIN neyi 6nemli buldugunuzu yansitir.
iste.bu yiizden farkl insanlarin farkli yapay zeka onerilerine ihtiyaci vardir ve iste bu
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Ogretmenler icin Not

Ogrenciler, yapay sinir aglari kavramini baslangicta soyut bulabilirler. Asil amacin ileri diizey
matematik konularini anlamak degil; basit néronlarin, girdilerin ve agirlikli baglantilarin yapay
zekanin karar verme sireclerine nasil katki sagladigini kavramak oldugunu vurgulayin.
Ogrencileri farkli degerlerle denemeler yapmaya, beklenmedik sonugclari tartismaya ve diisiince
sureclerini sinif arkadaslarina agiklamaya tesvik edin.

8. Degerlendirme ve Yansitma

Ogretmenler icin not:

Bu bdéliumde aciklanan degerlendirme yontemleri esnek ve birbirini tamamlayici niteliktedir.
Ogretmenlerin; dgrencilerinin ihtiyaclarina, zaman kisitlamalarina ve égrenme hedeflerine
gore en uygun yontemleri secip uyarlamalari onerilir. Dersin her uygulamasinda tum
degerlendirme araglarinin kullaniimasi gerekmez.

8.1 Tartisma

Teknik kavrayis: 'Kendi ifadelerinizle, bir yapay zeka sinir aginda "agirhk" ne ise yarar?'
Gercek hayatla iliskilendirme: 'Glnlik yasaminizda, yapay zekanin bugin olusturdugumuz
orneklere benzer kararlar verdigini nerede gordiniz?"

Onyargi farkindaligi: 'Telefon satin alma islemini gerceklestiren yapay zekaniz, kamera
kalitesine %50 agirlik vermisti. Peki ya birisi fiyata daha fazla dnem veriyorsa? Agirliklarin
degistirilmesi, yapay zekanin tercihini nasil etkiler?"

Sinirlamalar: 'Yapay zekamiz yalnizca 3 faktoru dikkate aldi. G6zden kagiriyor olabilecegi
onemli faktorler neler olabilir? Bu durum nasil adaletsiz kararlara yol acabilir?'

Gelecege dair dusunceler: 'Artik basit yapay zeka kararlarinin nasil isledigini biliyorsunuz;
sizce yapay zekanin insanlar adina karar vermemesi gereken TEK alan hangisidir?"

Empowering Secondary School STEM Education with Al
Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DEO3-KA220-SCH-000247346




Ogretmenler igin Yapay Zeka Yontem Rehberi

8.2 Ogrenci Ciktisi - Kisisel Yapay Zeka Karar Posteri
Her bir ikili, sunlari iceren bir Kisisel Yapay Zeka Karar Posteri (dijital veya kadit Gizerinde)
hazirlar:
o Gergek hayattan bir karar senaryosu (6r. "Bu aksam ders mi ¢calismaliyim yoksa disari
mi gitkmaliyim?").
» Belirlenmis agirliklara sahip (toplamlari 1,0 etmelidir) ve her biri kisa bir "...cunku"
aciklamasi iceren 3 faktor.
» Yapay zeka kodlarindan alinmig 6rnek bir girdi/¢ikti.
» Kisa bir degerlendirme: Yapay zekanin dnerisi, 6grencilerin gergekte verecekleri
kararla ortiistiyor mu? Ortiismiiyorsa, nedeni nedir?
2-3 ikili, agirlik tercihlerini ve karsilastiklari surprizleri aciklayarak posterlerini sinifa
kisaca sunar.

8.3 Hizh Test (5 Soru)

e Bir yapay zeka sinir aginda 'adirlik' ne ise yarar? a) Programin daha hizli calismasini
saglar b) Bir faktorin ne kadar dnemli oldugunu goésterir c) Bir seyin kac kez
gerceklestigini sayar d) Ciktinin rengini degistirir [Cevap: b]

o Telefon satin alma yapay zekamizda, kamera kalitesinin agirligi 0,5 idi. Bu ne anlama
gelir? a) Kamera, toplam kararin %50'sini olusturur b) Kamera puani 0,5'e bolundr c)
Kamera fazladan 5 puan alir d) Kamera pek énemli degildir [Cevap: a]

o Yapay zeka tabanli bir karar mekanizmasindaki agirliklarin toplami neden yaklasik
olarak 1,0 olmahdir? a) Cuinki 1,0 sansl bir sayidir b) Glinku bilgisayarlar sadece 1'i
anlar c¢) Clnku tim karar faktorlerinin %100'iGnU temsil eder d) Clinkd Python bunu
gerektirir [Cevap: c]

o Asagidakilerden hangisi, gercek hayatta yapay zekanin agirlikh bir karar vermesine
ornektir? a) Bir hesap makinesinin sayilari toplamasi b) Spotify'in dinleme
gecmisinize dayanarak sarkilar nermesi c) Bir yazicinin belge yazdirmasi d) Bir
saatin zamani gostermesi [Cevap: b]

e Biradirligi 0,3'ten 0,6'ya degistirirseniz ne olur? a) Program calismayi durdurur b) O
faktor, kararda iki kat daha énemli hale gelir ¢) Puan kugulir d) Higbir sey degismez
[Cevap: b] .

. 8.4 Ogretmen Gozlem Kontrol Listesi

« Ogrenci, belirli bir agirlik degerinin nihai &neriyi neden
degistirdigini aciklayabilir.

Ogrenci, kod icindeki if-elif-else yapisini tespit edebilir.

Ogrenci, Alara’nin 'diisiinme' siirecinin sabit kurallari mi

yoksa insanlar tarafindan atanan degerleri mi yansittigina
dair tartismaya katilir.

Ogrenci, yanli agirliklarla ilgili en az bir etik kayguyi tespit

eder.

Ogrenci, Google Colab iizerinde kodu basariyla calistirir ve

uzerinde degisiklikler yapar.
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8.5 Ogrenci Oz Degerlendirmesi (1-5 6l¢egi)
e Google Colab'de kod acgip calistirabilirim. © O O O O
e Yapay zeka kodundaki agirliklarin nasil degistirilecegini anliyorum. O O O O O
» Yapay zekada bir 'agirhgin' ne ise yaradigini aciklayabilirim. O O O O O
» GUnluk hayatimda yapay zekanin nasil kararlar verdigini gorebiliyorum. O O O O O
e Yapay zekanin karar verme sureciyle ilgili en az bir etik kaygidan bahsedebilirim. © O O O O
e Bugln 6grendigim en ilging sey suydu:

9. Uyarlama

Farklilagtirma stratejisi
o Hizli 6grenenler icin: 4. bir faktor ekleyin, ic ice kararlar olusturun, gercek bir kisisel sorun icin

bir puanlama sistemi tasarlayin veya ényargih agirliklarin azinlik gruplarini nasil etkiledigini
inceleyin.

« Daha fazla destege ihtiyac duyan dgrenciler icin: Onceden doldurulmus agirlik degerleri
saglayin, daha basit 6rnekler kullanin (sadece 2 faktor) veya 6gretmen liderligindeki kiguk
gruplarda, yapilandiriimis kod ile ¢alisin.

o Gorsel 6grenenler icin: Agirlik dagiimini gésteren gubuk grafikler olusturun; kodda renkli
vurgulama kullanin (# KIRMIZI = en énemli, # MAVI = orta, # YESIL = en az).

o Dikkat sorunlari yasayanlar icin: 5 dakikalik kontrol noktalari olan bir zamanlayici; istasyonlar
arasinda hareket molalari; yalnizca 1. ve 2. istasyonlara odaklanan daha kisa gorevler.

e Genisletmeler: Mlzik veya filmler i¢in dneri sistemi tasarlayin; ényargiyi inceleyin — ya agirliklar
kisisel degerler yerine kaliplasmis yargilari kodluyorsa?

Teknik Acil Durum Planlari

o Colab ¢calismazsa: Thonny ile cevrimdisi Python kullanin; égrencilerin kod akisini elle takip
edebilmeleri icin basili kod sablonlari saglayin.

« internet yoksa: Cevrimdisi bir Python kurulumuyla birlikte, USB bellekteki hazir kod
dosyalarini kullanin.

 Yeterli cihaz yoksa: Belirgin bir rol degisimi (Surrlicti, Navigator, Hesaplayici/Gozlemci) ile 3

kisilik gruplar olusturun.

Ogrenciler erken bitirirse: 'Tasarim Gérevi' - telefon satin alma danismani uygulamasini daha

iyi kriterler veya daha incelikli karar esikleriyle gelistirin.
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10. Kaynaklar / Ekler

Dijital Kaynaklar

Google Colab not defteri (Ders 6).

Python sinir agi baslangi¢ kodu.

Basit sinir aglari Gzerine 6gretmen sunumu.
Etkilesimli beyaz tahta veya projektor.

Yapay noronlari aciklayan istege bagli kisa video.

Fiziksel / Yazdinlabilir Malzemeler
» Sinir AgI Diyagrami ¢alisma sayfasi.
e Python Hile Sayfasi.
o Kodlama Meydan Okuma Sayfasi.
e Yansitma Sorulari.
o Cikis Bileti.
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Ders Plani 7: Aylin ve Alara: Python'da
Veri Yapilari ve Mantik ile Yapay Zeka

1. Genel Bilgiler

Kurs ve Modiil

Kurs 2: Python ve Scratch ile Yapay Zekayi
Derinlemesine Kesfetmek

Moddl 1: Aylin ve Alara — Yapay Zeka
Maceraniz Basliyor

Kullanilan Yapay Zeka Araci / Teknolojisi

Python (Google Colab)

Hedef Yas Grubu

15-18 yas (Ortadgretim)

Konu Alani

BIT / Bilgisayar Bilimleri / Yapay Zeka
Okuryazarligi

Tahmini Siire

2. Ogrenme Hedefleri (Ciktilari)

90 dakika (45'er dakikalik 2 oturum)

Bu dersin sonunda dgrenciler sunlari yapabilecektir:

o Ders kapsaminda ele alinan somut bir drnekten yola ¢ikarak, "Veri Girisi" kavramini ve
degiskenlerin yapay zeka destekli bir programda bilgi i¢in nasil isimlendirilmis birer

kapsayici gorevi gordiguni aciklamak.
» Birden fazla veri noktasini dogru bir sekilde depolamak, bunlara erismek ve bunlari
dizenlemek icin listeler kullanarak Python kodu yazmak ve calistirmak.

e Bir algoritmanin belirli kriterlere gore nasil secim yaptigini simiile etmek amaciyla, if-
se ve elif mantigini kullanarak basit, kural tabanl bir karar mekanizmasi olusturmak.
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o Hatali veya yanli veri girislerinin nasil kusurlu programatik kararlara yol actigini gézlemleyerek
"Cop Girerse Cop Cikar" (GIGO) ilkesini degerlendirin ve bu konuda kimin sorumlu oldugu lzerine
duasunun.

o Kural tabanli yapay zeka sistemlerinin en az bir etik yansimasini belirleyin: Alara yanlis bir karar
verdiginde bundan kim sorumludur?

Bu ders, veri yapilarinin ve mantiksal kurallarin yapay zeka davranisini nasil etkiledigine
odaklanmakta; veri kalitesi ile kural tasariminin gercek diinyadaki sonuclar tizerindeki etkisini
vurgulamaktadir.

3. Gelistirilen Yetkinlikler

« Dijital yetkinlik: Python kodu yazmak ve algoritmalari ¢calistirmak icin Google Colab
kullanmak.

e Problem ¢6zme: Sozdizimi hatalarini gidermek ve istenen sonucu elde etmek icin
mantiksal olarak if-else ifadelerini yapilandirmak.

 Elestirel disuinme: Veri giriginin algoritmik kararlari nasil etkiledigini degerlendirmek;
kural tabanli sistemlerin sinirlamalarini tanimak.

o Hesaplamali distinme (eklendi): Karmasik kararlari, bir bilgisayarin isleyebilecegi daha
kicuk, mantiksal adimlara ayirmak — programlamanin o6tesinde aktarilabilir bir beceri.

o Etik yansima (eklendi): Yapay zeka "zekasinin" insan tarafindan kodlanmis mantik ve
verilerin dogrudan bir yansimasi oldugunu anlamak ve yaraticinin sorumlulugunu g6z
onunde bulundurmak.

4. On Kosullar ve Ogrenme Baglami

4.1 Gereken On Bilgiler
o Temel bilgisayar becerileri: baglantilari agma, yazi yazma, tarayici tabanli bir ortamda
(Google Colab) 6nceden yazilmis kod hiicrelerini ¢alistirma.
o Yapay zeka veya programlama konusunda on bilgi gerekmemektedir; tim kavramlar
oturum sirasinda tanitiimaktadir.
e Temel mantik (e§er-o zaman kurallan) bilgisi yararlidir ancak bu konu isinma bolimiinde
kisaca ele alinmaktadir.

4.2 Ogrenme Baglami
e Buders, 2. Kurs 1. Modul'un giris oturumudur ve ayni zamanda bagimsiz bir yapay zeka
okuryazarhgi dersi islevi gorur.
e Burada tanitilan temel kavramlar (degiskenler, listeler, kural tabanli mantik, GIGO),
duldeki sonraki dersler i¢in yapi tagi gorevi gorur.
L. | ilgi ve katihmi saglamak amaciyla yapay zeka kavramlari, gunlik dijital
lerle iliskilendirilir.
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5. Sinif Ortami

5.1 Ders Oncesi Hazirlik
» Google Colab not defterini 6nceden test edin ve dort istasyonun da diizgln bir sekilde
yuklendiginden emin olun.
« Uzerinde veri noktalari (sayilar, meyve isimleri veya renkler) acikga yazili olan yapiskanli
not kagitlari (veya kli¢uk kartlar) hazirlayin.

e Isinma etkinligi icin gizli siralama kuralini planlayin: basit bir kuralla (sayisal veya
alfabetik siralama gibi) baslayin.

« Bir projektor/ekrani hazir bulundurun ve (istege bagli olarak) istasyon Ozet Kartlari ile
Cikis Kartlarini yazdirin.

5.2 Sinif Duzeni
« Ogrenciler, tek bir cihazi paylasarak ve her 5-7 dakikada bir "Siiriicti/Navigator" rollerini
degistirerek ikili gruplar halinde ¢alisirlar.

« Sinifi, 6gretmenin rahatca dolasabilecedi ve tum ikili gruplara ulasabilecegi sekilde
duzenleyin.

5.3 Teknik Gereksinimler
o Donanim: Klavyeli bilgisayarlar veya tabletler; projektor veya etkilesimli tahta.

e Yazim: Google Colab'e erismek icin modern bir web tarayicisi (Chrome, Edge, Firefox).
Kurulum gerektirmez.

« internet: Ders boyunca kesintisiz ve kararl bir baglanti gereklidir.

TREE
e O
- = IJ
'\\. y '_.' .

ARRAY /LIST

[+] 1 2 3 4

LINKED LIST

-G8 E0- 08

Not: Google Colab, tarayici tabanh bir not defteri ortamidir. Ogrenciler (QR kod veya sinif
platformu araciligiyla paylasilan) not defteri baglantisini acar, istasyonlari takip eder ve
.y kodu dogrudan tarayici lizerinde calistirir veya diizenler.
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6. Gerekli Malzemeler

6.1 Dijital Kaynaklar

e Her 6grenci cifti icin bir cihaz (masaustu/dizistu bilgisayar veya tablet); cihazda web
tarayicisi ve internet erigsimi bulunmalidir.

e 4 adet hazir istasyon iceren Google Colab not defteri (Google hesabi gerektirir; baglanti
onceden paylasilacaktir).

o Mantik Akis Semasi sablonu (1sinma etkinligi igin; basili veya dijital).

« Python ipucu Sayfasi / "Cheat Sheet" (temel sézdizimi: degiskenler, listeler, if-else, elif;
basili veya dijital).

e 2. Ders Ana Dokuimani (Aylin ve Alara hikayesi baglamina dair dijital veya basili
bolimler).

6.2 Fiziksel / Yazdinlabilir Materyaller

« Uzerinde veri noktalari (sayilar, kelimeler
veya renkler) net bir sekilde yazilmig
yapiskanh not kagitlari (grup basina 5-8
adet).

¢ Isinma asamasinda paralellikler gizmek
icin keceli kalemler ve beyaz tahta alani.

« istasyon Ozet Kartlari (istege bagl, ikili
grup basina bir set — bkz. Bolim 10).

e Cikis Karti (istege baglh, 6grenci basina
bir adet — bkz. Bélim 10).

7. Adim Adim Ders isleyisi

Bu ders, rehberli ve uygulamali bir kesif slreciyle temel yapay zeka kavramlarini tanitmak
amaciyla, Aylin ve Alara hikayesi baglamindan ve bir Google Colab not defterindeki dort
kodlama istasyonundan yararlanmaktadir.

71lIsinma - "insan Algoritmasi" (10 dakika)

A. Hazirlik (2 dk.)

Dikkatleri 6n tarafa toplayin; "Yapay Zeka" rollinu Ustlenecek bir géndllli secin.

Uzerinde veri noktalari bulunan yapiskanli not kagrtlarini, rastgele secilen diger 5-8 dgrenciye
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B. Etkinlik (3 dk.)

 Sinifa sunlari sdyleyin: "Gonulli 6grencimiz bir yapay zeka (YZ) gibi davranacak. Ona
gizli bir kural verecegim. Ellerinde notlar olan 6grenciler sirayla dne gelecek. Yapay zeka,
onlari siraya nereye yerlestirecegine karar verecek."

o Kural "Yapay Zeka" rolliindeki 6grencinin kulagina fisildayin (6rnegin: "Kugukten buyuge
sirala" veya "A'dan Z'ye alfabetik sirala").

» Notu olan dgrenciler rastgele sirayla one gelir; "Yapay Zeka" rolindeki dgrenci, sesli
dusunerek onlari siralar.

e 3-4 nottan sonra duraklayin ve siniftan kurali tahmin etmelerini isteyin.

C. Kurah Agiklama ve Yapay Zeka ile iliskilendirme (4 dk.)
o TUm notlar siralandiktan sonra kurali aciklayin. Tahtada su benzerlikleri gdsterin:
o Yapigkanl notlar = Bilgisayardaki veri noktalari.
» Yapay Zeka 6grencisinin beyni = Talimatlari izleyen bir program.
e Siralama kural = Algoritma (bir dizi adim).
o "Liste" kavramini tanitin: "Python'da verileri 'Liste' (List) adi verilen bir yapiya koyariz;
tipki buradaki yan yana dizilmis yapiskanli notlarimiz gibi."

numbers = [10, 3, 25, 7, 15]
sorted(numbers) # Python bunu otomatik olarak siralar!

Yapay Zekaya Kopru: 'Yapay zeka sihir deqil, talimatlar + veridir. BugUun verileri degiskenlerde
ve listelerde saklayacagiz, ardindan bilgisayarin karar vermesi icin kurallar (eger-else)
yazacagiz.'

Kisaca Google Colab'i a¢in, yeni bir not defteri olusturun ve bir liste olusturmayi ve siralamayi
gosterin.

7.2 Ana Etkinlik (30 dakika) - is Basinda Yapay Zeka
Boliim 1: Ogretmen Sunumu - Temel Terimler (5 dakika)
Tahtaya/projeksiyona yazin:
GIRDI -» [KARAR AGACI] - CIKTI (AGIRLIKLAR ve ESIK DEGERI ile)
» Girdi/Cikti: 'Bilgisayarin aldidi / geri verdigi sey.'
o Karar: 'Evet/hayir secimi — yol ayrimi gibi.'
o Agirhk: 'Bu bilgi ne kadar 6nemli? (6rn. notlar 6devlerden daha 6énemlidir).'
o Esik Degeri: 'Kararin degistigi nokta (6rn. %50'nin Uzeri = basarili/gecer).’
« K gaci: 'Her biri bir sonrakine dallanan, art arda siralanmis ¢ok sayida "eger-ise" sorusu.'
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Boliim 2: is Akisini Agiklama (3 dakika)
« ikili gruplar olusturun: Siiriicli (yazma islemini yapar) ve Navigator (talimatlari okur ve planlama
yapar). Rolleri her 5-7 dakikada bir degistirin.
e 1'den 4'e kadar olan istasyonlari sirasiyla tamamlayin; yalnizca # TODO ile isaretlenmis bolimlerde
degisiklik yapin.
 Bir hata olugursa: hiicreyi yeniden ¢alistirin, yaninizdaki grupla karsilastirin ve ardindan egitmene
danisin.

« Zamanlama: istasyon 1 = 5 dk, istasyon 2 = 7 dk, istasyon 3 = 8 dk, istasyon 4 = 7 dk, + 5 dk ek
sure.

1. istasyon 1: Degiskenler — Ciktiy1 Degistirme (5 dakika)

Ogrenciler kodu calistirir, bir degiskenin degerini degistirir ve ¢iktida ne gibi degisiklikler oldugunu
gozlemler.

Ogretmen dolasir ve sorar: 'Neyi degistirdiniz? Ciktida ne degisti?'

Yaygin hatalara dikkat edin: dizelerin etrafinda eksik tirnak isaretleri.

Rehber soru: 'Programlamada dogrudan degerleri yazmak yerine neden degiskenlere ihtiyacimiz
var?'

istasyon 2: Oyuncak No6ron — Agirhikh Karar (7-10 dakika)

# Istasyon 2: Basit Yapay Zeka Karari - Film izlemeli miyim?
odev_tamamlanma = 5 # 1-10: ne kadar tamamlandi
film_heyecani = 8 # 1-10: ne kadar heyecan verici

odev_agirligi = 0.7
film_agirligi = 0.3

puan = (odev_tamamlanma * odev_agirligi) + (film_heyecani * film_agirligi)
esik_deger = 6.0

if puan > esik_deger:

print('Karar: EVET, filmi izle!")

else:

print('Karar: HAYIR, dnce ddevini yap.')
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o Aciklayin: 'Bilgisayar bir sayl hesaplar ve bunu esik degerle karsilastirir.'

« Sorun: 'Esik degeri 10'a ayarlarsaniz ne olur? Neden? Odev_tamamlandi = O olursa ne olur?'

o Gercek dlinya baglantisi: '‘Gergek yapay zeka, bir e-postanin spam olup olmadigina karar vermek
gibi seyleri bu sekilde kararlastirir.'

» Ele alinmasi gereken temel yanlis anlama: 'Bu basit modelde, toplam puanin tutarl bir dlcekte
kalmasi icin agirliklar her zaman 1,0'a esittir.’

4. istasyon 3: Alara’nin Pil Kontrolii - Basit if-else (8 dakika)
Ogretmen dnce gdsterimi yapar (5 dk), ardindan 6grenciler bagdimsiz olarak calisir.

e Sunlari vurgulayin: 'if ve ‘else’ satirlarinin
sonundaki iki nokta Ust Uste (:) isareti ve

# Alara’nin Pil Kontrolu zorunlu girintileme.

ST e ‘=" (atama) ve '==" (karsilastirma)
o arasindaki fark — yeni baslayanlarin ¢cok
1 p_” <| 200 . . S sik yaptigi bir hata.

print('Alara: Pilim azaldi! Litfen beni sarj et.') « Denemeye tesvik edin: "Pil degerini 50
eIge: ' yapin; ne oluyor?"
:r:ptl(l)AIara: SEITE) YEITE TR TRl » Kritik kontrol: Bir sonraki asamaya

ylin!

gecmeden once tim égrencilerin bu
istasyondaki uygulamayi basariyla
cahstirdigindan emin olun.
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istasyon 4: Alara’nin Pil Durumu - elif Chain (7 dakika)

pil = 50

if pil > 80:

print('Alara: Tam gug! Hadi gidelim, Aylin!')

elif pil > 20: # NOT: Siralama 6nemlidir!
print('Alara: Aktifim ve hazirim.')

else:

print('Alara: Pil disik! Simdi enerji tasarrufu yap.')

Aciklama: 'Bilgisayar yukaridan asagiya dogru okur. Dogru bir kosul buldugunda, o blogu

yurutdr ve geri kalanini atlar.’

Beklenen sorun: 'Neden asla Tam gu¢ demiyor? — Cunku 90 ayni zamanda > 20! Siralama
soyle olmali: 6nce > 80, sonra > 20.'

Sorgulayici soru: 'Kosullarin sirasini degistirirsek ne olur? Test edin!'

Hizli bitirenler icin ek gorev: > 90 kosulu ('Stper sarjl!') ve 50-80 kosulu ('Tim sistemler

hazir!') ekleyin.

7.3 Kapanis ve Degerlendirme (5 dakika)
Tahtaya sunlari yazin:

GIRDI - ISLEME - CIKTI (Degiskenler, if/else, Agirliklar)

‘Bugin sizi en ¢ok ne sasirtti?'

'Gercek hayatta benzer karar adaclarini nerelerde goériyorsunuz?' (uygulamalar,
oyunlar, navigasyon, tibbi teshis)

'Insanlarin ve bilgisayarlarin karar verme siirecleri arasindaki fark nedir?"

Kapanis mesaji: 'Unutmayin: Yapay zeka sihir degildir. O, (degiskenler ve listeler gibi)
diizenlenmis veriler Gizerinde calisan (if/else gibi) komutlar bittnuddr. Bugin minik bir
yapay zeka beyni programladiniz; onun verdigi kararlardan siz sorumlusunuz.'
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Ogretmenler icin not

Ogrencileri, Python sdzdizimini ezberlemek yerine kodun arkasindaki mantiga odaklanmaya
tesvik edin. Dersin amaci, yapay zekanin bilgiyi islemek ve kararlar vermek icin degiskenleri,
listeleri ve mantiksal kosullari nasil kullandigini anlamaktir. Odrencilere denemeler yapmalari,
hata yapmalari ve farkli yaklasimlari tartismalari icin zaman taniyin; bdylece hata ayiklamanin
programlamanin dogal ve degerli bir parcasi oldugunu pekistirmis olursunuz.

8. Degerlendirme ve Yansitma

Ogretmenler icin not:

Bu bdlimde aciklanan degerlendirme yontemleri esnek ve birbirini tamamlayici niteliktedir.
Ogretmenlerin; 6drencilerinin ihtiyaclarina, zaman kisitlamalarina ve égrenme hedeflerine gore en
uygun yontemleri secip uyarlamalar oOnerilir. Dersin her uygulamasinda tim degerlendirme
araclarinin kullaniimasi gerekmez.

8.1 Tartisma

e Yaraticinin Sorumlulugu: 'Kurallarimiz kesin olmadigi i¢in Alara yanlis bir karar verirse,
bundan kim sorumludur; Alara mi yoksa if-else zincirini yazan kisi mi?"

« Sabit Kurallardan Ogrenmeye Gegis: 'Alara, kendisine verdigimiz kesin kurallari izliyor.
Peki bu, (6rnegin yliz tanima gibi) érintllerden 6grenen bir sistemden nasil farklidir?"

o Gergek Dunya Verisi Yanlligi (GIGO): 'Ya "else" (degilse) glvenlik dnlemini tanimlamayi
unutursak ne olur? Ya pil verisi bozulur ve sayi yerine bir harf génderirse?"

o Etik Yansimalar: 'Tibbi bir yapay zeka yanli veriler kullanirsa (6rnegin yalnizca tek bir
demografik gruba ait verilerle egitilmigse), hangi kararlari hatali verebilir? Bundan kim
zarar gorur?'

8.2 Ogrenci Ciktis1 - Akilli Saat Mantik Motoru

« Ogrenciler bir 'Akilll Saat Mantik Motoru' (bir Python betigi; .py dosyasi veya paylasilan
Google Colab baglantisi) hazirlar. Bu betik:

Sozdizimi hatasi olmadan c¢alisir (iki nokta Ust Uste ve girintileme dogru kullaniimistir).
“elif" ifadelerini dogru sirada kullanir (6rnegin, > 20 kontrollinden énce > 80 kontrolliniin
yapilmasi).

1. Moduldeki Alara ve Aylin hikayesini yansitan ¢ikti mesajlar Uretir.

Bir tasarim kararini agiklayan en az bir yorum satiri icerir (6rnegin, neden 6nce > 80
kontroltnin yapildigi).
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8.3 Hizli Test (5 Soru)

« Programlamada bir DEGISKENIN temel amaci nedir? a) Programi renkli hale getirmek b)
Bilgiyi daha sonra kullanabilmek {izere bir isimle saklamak c) internete baglanmak d) Eski
verileri silmek [Cevap: b]

o Dersimizde, Alara'nin pilini kontrol etmesi icin bir kural olusturduk. Bu karar verme sureci
nasil adlandirilir? a) Rastgele tahmin b) If-else mantigi ¢) internette arama yapma d)
Matematiksel hesaplama [Cevap: b]

e Yapay zeka icin kurallar olustururken, bu kurallarin SIRALAMASI neden onemlidir? a)
Bilgisayar, yalnizca eslesen bir kural bulana kadar kurallari kontrol eder b) Bilgisayarlar
kurallari sagdan sola okur c) Python alfabetik siralamayi tercih eder d) Programi daha hizli
hale getirir [Cevap: a]

e Yapay zeka sistemleriicin 'Cop Girerse Cop Cikar' (Garbage In, Garbage Out) ifadesi ne
anlama gelir? a) Eski bilgisayarlar geri donusturtlmelidir b) Kotu kaliteli veriler kétu
kararlara yol acar c) Yapay zekanin diizenli bakima ihtiyaci vardir d) Programlar basit
olmalidir [Cevap: b]

» En sevdiginiz sarkilar gibi bir 6ge koleksiyonunu saklamak i¢in en iyi veri yapisi hangisidir?
a) Tek bir degisken b) Bir liste c) Bir if ifadesi d) Bir yazdirma komutu [Cevap: b]

8.4 Ogretmen Goézlem Kontrol Listesi
« Ogrenci, if-else bloklarindaki yazdirma komutlarini dogru sekilde girintiler.
« Ogrenci, battery_level degiskeni degistiginde mantiksal isleyisin nasil etkilenecegini aciklayabilir.
« Ogrenci, = ve == arasindaki farki bir érnekle aciklayabilir.
« Ogrenci, yapay zeka sorumlulugu ve GIGO ilkesi hakkindaki tartismaya katilir.
« Ogrenci, bir yapay zeka sistemindeki yanli verilerin gercek diinyadaki en az bir sonucunu belirtir.

8.5 Ogrenci Oz Degerlendirmesi
» Bir bilgisayarin karar vermek i¢in nasil "if" (eger) ifadesini kullandigini agiklayabilirim.
(Evet / Kismen / Heniiz degil)
e Bir programa ikiden fazla secenek eklemek icin "elif" ifadesini kullanirken kendime
guiveniyorum. (Evet / Kismen / Henliz degil)
e Alara'nin "zekasinin", sagladigim kurallara ve verilere bagh oldugunu anlyorum. (Evet /
Kismen / Henliz degil)
o "COp Girerse Cop Cikar" (Garbage In, Garbage Out) ilkesinin ne anlama geldigini kendi
cUmlelerimle aciklayabilirim. (Evet / Kismen / Henlz degil)
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9. Uyarlamalar
Farkli Ogrenme Seviyelerine Sahip Ogrenciler icin

« Basitlestirilmis Talimatlar: Ogrenciler yazmaya baslamadan énce, if-else yapisinin nasil
calistigini gosteren oklarla bir “Mantik Haritasi” saglayin.

» Desteklenmis Kod (kodlamaya yeni baslayan 6grenciler icin): Pil seviyesi ve temel if: / else:
yapisinin zaten yazildigi bir Baslangi¢ Kodu dosyasi saglayin; 6grenciler yalnizca Alara'nin
mesaijlarini doldurur.

» Sozdizimi Hile Sayfasi: En yaygin hatalari 6nlemek icin iki nokta Ust Uste (:) konumunu ve
gerekli girintiyi (4 bosluk) gosteren tek sayfalik bir referans.

« Ek Siire: Daha fazla zamana ihtiyac duyan égrenciler yalnizca 1. ve 3. istasyonlara
odaklanmalidir; 4. istasyon (elif zinciri) istege baglidr.

o Geligsmis Eklenti — Ruh Hali Sensori: Hizli 6grenenler ikinci bir degisken olan is_charging =
True/False ekler. Zorluk: Kodu, pil seviyesinden bagimsiz olarak is_charging True ise
Alara'nin “Sarj oluyorum, litfen bekleyin” demesi icin degistirin. Bu, Boolean operatorlerini ve
i¢c ice mantigi tanitir.

Teknik Aksakliklar igin B Planlari

e Colab calismazsa: Cevrimdisi olarak Thonny veya Python IDLE kullanin; basili kod sablonlari
saglayin.

« Internet baglantisi olmazsa: USB bellekte hazir kod dosyalari ve ¢evrimdisi Python
kurulumu bulundurun.

e Yeterli cihaz olmazsa: Rol degisimi (Suricu, Navigator, Gozlemci/Hesaplayici) iceren 3
kisilik gruplar olusturun.

« Ogrenciler erken bitirirse: "Kod Dedektifi" — bulunmasi ve diizeltiimesi gereken, kasitli olarak
3 hata yerlestirilmis bir kod parcasi verin.

10. Kaynaklar / Ekler

Dijital Kaynaklar
e Google Colab not defteri (Ders 7).
o Python Hizli Referans Kilavuzu.
o Mantik Akis Semasi sablonu.
o Degiskenler, listeler ve mantiksal kosullar Gzerine 6gretmen sunumul.
o Etkilesimli beyaz tahta veya projektor.

Fiziksel / Yazdirilabilir Materyaller

o Mantik Akis Semasi calisma sayfasi.
Python s6zdizimi referans sayfasi.
Kodlama Meydan Okuma Kartlari.
Yansitma Sorulari.
Cikis Bileti.
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Ders Plani 8: Aylin ve Alara: Yapay Zeka
Nasil 'Dusunir' (Kurallar, Basit Noronlar
ve Karar Agaclari)

1. Genel Bilgiler

Kurs ve Modiil:

Kurs 2: Python ve Scratch ile Yapay Zekayi
Derinlemesine Kesfetmek

Modul 1 - Aylin ve Alara - Yapay Zeka
Maceraniz Basliyor

Kullanilan Yapay Zeka Aracli / Teknolojisi:

Python (Google Colab) + basit kural tabanli
mantik + basit néron modeli (agirlikh toplam +
esik degeri)

Hedef Yas Grubu:

15-18 yas (Ortadgretim)

Konu Alani:

BIiT / Bilgisayar Bilimleri / Yapay Zeka
Okuryazarhgi

Tahmini Suire:

2. Ogrenme Hedefleri (Ciktilari)

60 dakika (istege bagli uzatma: 90-120 dk.)

Bu dersin sonunda dgrenciler sunlari yapabilecektir:

kavrami) ayirt etmek.

o Kural tabanli sistemleri 6grenme tabanli yapay zekadan (temel makine 6grenimi

o 'Noron' metaforunu agiklamak: girdiler + agirliklar + esik degeri -> karar.

kisa Python uygulamasini (1-4) tamamlayip calistirmak ve c¢iktilari yorumlamak.
Yy it siniflandirma/oneri kurallarindaki sinirlamalari ve olasi yanlliklar tespit etmek.
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Bu ders, 6grencilerin basit yapay zeka sistemlerinin kurallar, agirliklar ve esik degerleri araciligiyla
nasil "disundigunii" anlamalarina yardimci olarak temel diizeyde yapay zeka okuryazarligi
kazandirmaya odaklanmaktadir.

3. Gelistirilen Yetkinlikler
« Dijital yetkinlik: Yapay zeka araclarini ve Python programlamayi kullanarak, yapay zeka

sistemlerinin verileri nasil isledigini, tahminlerde bulundugunu ve gercek dinya
problemlerini pratik deneylerle nasil ¢ézdugunu anlamak.

o Problem ¢6zme: Sonuclari analiz ederek, hatalari belirleyerek ve daha dogru sonuclar elde
etmek icin algoritmalari iyilestirerek yapay zeka tabanli ¢ozUmler tasarlamak, test etmek ve
gelistirmek.

o Elestirel disinme: Yapay zeka modellerinin nasil karar verdigini degerlendirmek,
sinirlamalarini tanimak, ¢iktilarin gavenilirligini sorgulamak ve veri kalitesinin model
performansi Uzerindeki etkisini disinmek.

« s birligi: Kodlama etkinlikleri gelistirmek, fikirleri paylasmak, yapay zeka modellerini test
etmek ve sorunlari ¢ézmek icin farkli yaklasimlari tartismak Uzere ikili veya kuguk gruplar
halinde etkili bir sekilde ¢alismak.

e Yaraticilik: Yenilikci ve etkili yapay zeka uygulamalari tasarlamak icin farkli kodlama
¢ozumlerini kesfetmek, yapay zeka modellerini degistirmek ve alternatif stratejilerle
derpmeler yapmak_:

4.0n Kosullar ve Ogrenme Baglami

4.1 Gereken oOn bilgiler:

« Ogrencilerin; baglantilari agma, basit metinler yazma ve tarayici tabanl bir ortamda
(Google Colab) 6nceden yazilmis kod hiicrelerini calistirma gibi temel bilgisayar
becerilerine sahip olmalari beklenir.

e Yapay zeka veya programlama konusunda herhangi bir 6n bilgi gerekmemektedir.

e Ders, istege bagli olarak temel mantik, degiskenler veya "eger-ise" (if-then) kurallari gibi
énceki BIT (Bilgi ve iletisim Teknolojileri) konulariyla iliskilendirilebilir; ancak bu kavramlar
ders sirasinda kisaca tanitiimaktadir.

4.2 Ogrenme Baglami

e Bu ders, 1. Modul kapsaminda bir giris oturumu olarak tasarlanmistir ve ayni zamanda
bagimsiz bir yapay zeka okuryazarlgi dersi olarak da uygulanabilir.

o Ders; kural tabanl sistemler, basit karar verme surecleri ve veriden dgrenme fikri gibi,
modulin sonraki derslerinde daha ayrintili ele alinacak temel kavramlari tanitir.

e Yapay zeka kavramlarini mizik, video ve sosyal medya platformlarinda kullanilan éneri
sistemleri gibi 6grencilerin gunlik dijital deneyimleriyle iliskilendiren bu ders, 6grencilerin

yé‘ zekanin gunluk karar verme sureclerini nasil etkiledigini anlamalarina yardimci olur.

©)
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5. Sinif Ortami

5.1 Ders Oncesi Hazirlik

o Ders dncesinde 6gretmen sunlari yapmalidir:

» Google Colab not defterine erisimi saglamall ve bunu dnceden test etmelidir.

» Kisa bir 6gretmen gosterimi icin projeksiyon cihazi veya ekran hazirlamalidir.

e TUm cihazlarin internete erisebildiginden ve not defterini sorunsuz bir sekilde
acabildiginden emin olmalidir.

» Dort istasyon ve beklenen ¢iktilar hakkinda bilgi edinmelidir.

« (Istege bagl) Fiziksel materyaller kullanilacaksa, istasyon 6zet kartlarini ve cikis
kartlarini (exit tickets) yazdirmahdir.

5.2 Sinif Dlizeni 5.3 Teknik gereksinimler (sinif ici
etkinlikler icin)
« Ogrenciler, is birligini ve tartismayi

tesvik etmek amaciyla ortak bir cihaz o Donanim: Klavyeli bilgisayarlar veya
kullanarak ikili gruplar halinde tabletler; gosterimler icin projektor veya
calsirlar. etkilesimli tahta.

« ikili programlama rolleri (siiriicii ve e Yazilim: Modern web tarayicisi (6rn.
yonlendirici) onerilir ve bu roller her Chrome, Edge, Firefox); Google Colab
5-7 dakikada bir degistirilmelidir. erisimi (yazilim kurulumu gerektirmez).

o Sinif, 6gretmenin ilerlemeyi takip « internet baglantisi: Ders boyunca
etmek ve destek saglamak amaciyla kararli bir internet baglantisi gereklidir.

gruplar arasinda kolayca
dolasabilmesine olanak taniyacak
sekilde dizenlenmelidir.

Not: Google Colab, 6grencilerin herhangi bir yazim yiiklemeden ¢evrimici ortamda Python kodu
calistirmalarina olanak taniyan, tarayici tabanli bir not defteri ortamidir.
Ogrenciler Google Colab not defterini agacak, istasyonlari takip edecek ve kodu dogrudan tarayici
tizerinde calistirip diizenleyeceklerdir.

T - PROCESSING DECISHON ACTION
¥ ﬂ Aiiles, nEuicrs  —F I A oo —% e bl s
piade ' or treas II an outout make decsions
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6. Gerekli Malzemeler

6.1 Dijital Kaynaklar:
o Kisa bir 6gretmen gosterimi icin projektor/ekran.
» Video: 3BluelBrown - 'Peki sinir agi nedir?' (tim dillerde altyazi mevcuttur).

6.2 Fiziksel Malzemeler:
e Google Colab'da Modul 1 defteri (Kurs 2 egitim materyalleri).
« (istege bagl) Basili istasyon 6zet kartlari ve 2 dakikalik cikis bileti.
 (bu ders planinin bir parcasi olarak dahildir — yazdirilabilir veya dijital)

7. Adim Adim Ders isleyisi

Bu ders, rehberli bir kesif slreciyle temel yapay zeka kavramlarini tanitmak amaciyla bir kisa
Ooyki baglamindan ("Aylin ve Alara") ve bir Google Colab not defterindeki dort kodlama
istasyonundan yararlanir.
71. Isinma / Giris (5-10 dakika)
Ogretmen etkinlikleri
» Baglami olusturma (1-2 dk):
Ogretmen, dykiideki karakterleri kisaca tanitir ve dersin, bilgisayarlarin nasil karar verdigini
inceleyecegini aciklar.
 Isinma sorusu (2 dk):
"Telefonunuz, ne izlemek veya dinlemek istediginizi nasil tahmin ediyor?"
Ogretmen, dgrencilerden birkac kisa yanit vermelerini tesvik eder.
» Kisa bilgilendirme (2-3 dk):
Ogretmen su ikisi arasindaki farki aciklar:
Kural tabanlh sistemler (eger X ise, 0 zaman Y) ve
Ogrenme tabanli yapay zeka (verileri kullanarak kendini gelistiren sistemler).
e Teknik bilgilendirme (2-3 dk):
Ogretmen, dgrencilerin herhangi bir yaziim yiiklemeye gerek kalmadan Python kodunu
cevrimici ¢alistirmaya olanak taniyan Google Colab'i kullanacaklarini agiklar.
Kisa bir gosterimle sunlar gosterilir:
kod hicresini ¢calistirma,
bir degeri diizenleme,
gerektiginde not defterini sifirlayip yeniden c¢alistirma.
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Sinif diizeni

Ogrenciler ikili (6nerilen) veya —cihazlarin sinirli olmasi durumunda— (¢ kisilik gruplar halinde
calisir.

ikili programlama rolleri kullanilir:

Siiriicii (Driver): Kodu yazar ve calistirir.

Gezgin (Navigator): Talimatlari okur ve mantiksal kontrolleri yapar.

Aktif katimi saglamak amaciyla roller her 5-7 dakikada bir degistirilir.

7.2. Ana Etkinlik (20-30 dakika) - ig Basinda

Yapay Zeka

Boliim 1 - Giris / Ogretmen anlatimi: temel

tuevrlmler (3-5 dakika) F @ reninin
Ogrenciler uygulamali c¢alismaya baslamadan 20

once, ogretmen temel terimleri basit bir dille
tanitir:

» Girdi / Cikti: bilgisayarin aldigi ve geri verdigi
THEN ‘ wiar a jacket

AND & temperature < 15°C

veriler

o Karar: evet/hayir seklinde bir secim

e Agirlik: bir girdiye verilen dnem derecesi

o Esik: kararin degistigi nokta

o Karar agaci: kosullar kullanilarak farkli
sonuclarin secilmesi

Bolim 2 - Ogretmen talimatlari: 6grencilerin
nasil calisacagi (2-3 dakika)
Ogretmen is akisini aciklar:

o Her bir ikili grup, 1'den 4'e kadar olan
istasyonlarda sirasiyla calisir.

« Ogrenciler her istasyondaki talimatlari okur,
kodu c¢alistirir ve yalnizca belirtilen degerleri
veya satirlari degistirir.

 Bir hata olugmasi durumunda 6grenciler
sunlari yapmaya tesvik edilir:

* hucreyi yeniden calistirmak,

» vyaptiklari calismayi baska bir grupla
karsilastirmak,

+ Ogretmenden destek istemek.
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Bolim 3: Rehberli Uygulama:

Adim 1-Hazirlik (3-5 dakika)

Amac: Tum ogrencilerin Google Colab not defterine erisebilmesini ve onu kullanabilmesini
saglamak.

Ogretmenin yapacaklart:

Ogrencilerden Google Colab not defterini ikili gruplar halinde acmalarini isteyin.

TUum ikili gruplarin sunlari yapabildiginden emin olun:

bir kod hicresini ¢aligtirmak,

kodun hangi kisimlarinin diizenlenebilir oldugunu tespit etmek.

Bir sonraki agsamaya gecmeden 6nce temel teknik sorunlari ¢ézUn.

Sinif diizeni:
Ogrenciler ikili gruplar halinde calisir (ortak bir cihaz kullanilir).
Ikili programlama rolleri (strlicl / yonlendirici) belirlenir.

Adim 2 - istasyon 1(5 dk): Girdiler/ciktilar ve degiskenler
« Amagc: Ogrencilerin, bir degiskeni degistirmenin program ciktisini nasil etkiledigini anlamalarina
yardimci olmak.
Etkinlik: Ogrenciler nceden hazirlanmis bir kod hiicresi {izerinde calisir ve eksik olan bir degeri
tamamlarlar.
Ogrencilerin yapacaklari (not defterinde)
Saglanan kod hucresini ¢alistirin.
Eksik olan bir degisken degerini girin/degistirin.
Ciktinin nasil degistigini gdzlemleyin.

Not defterinde (notebook) saglanan kod (Bu kod, 6gretmen / proje ekibi tarafindan halihazirda
hazirlanmistir.)

Python
# istasyon 1: Degiskenler ¢iktiyi degistirir

name ="_____" # YAPILACAK: Adinizi (veya bir takma adi) yazin
age = 14 # YAPILACAK (istege bagh): Yasi degistirin

print("Merhaba", name)
print("Gelecek yil", age + 1, "yasinda olacaksin")
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Ogrencilerin yapmasi gerekenler

"____ " kismini bir isimle (6rnedin "Aylin") degistirin.

"Run" (Calistir) digmesine tiklayin.

(istege bagl) Yas degerini degistirin ve hiicreyi tekrar calistirin.

Beklenen cikti (6rnek)

Eger isim = "Aylin" ve yas = 14 ise:
Merhaba Aylin

Gelecek yil 15 yasinda olacaksin

Ogretmenin rolii
e Sunu acikca ifade edin:
"Sifirdan kod yazmiyorsunuz. Not defteri (notebook) hazir; siz sadece kliclk kisimlari
dolduruyorsunuz."
Sinif icinde dolasin ve tum ikililerin hlicreyi ¢alistirabildiginden emin olun.
Su yonlendirici soruyu sorun:
"Neyi degistirdiniz ve ¢iktida ne degisti?"

Ogrenciler hata alirsa (basit yonlendirme)
Tirnak isaretlerinin dogru oldugundan emin olun ("Aylin").
Hucreyi yeniden calistirin.

isi erken bitirenler (istege bagh 1-2 dakikalik ek calisma)
Python

# Ek calisma: yeni bir degisken ekleyin

favourite_subject = "Science"

print("Favourite subject:", favourite_subject)

3. Adim - istasyon 2 (10-12 dk): Basit model noron (agirlikli toplam + esik degeri)
Amac

Ogrencilerin; girdiler, agirliklar ve bir esik dederinin birlestiriimesiyle basit bir yapay zeka
kararinin nasil verilebileceg@ini anlamalarina yardimci olmak.
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Ogretmen icin uygulama akisi notu:

o Daha kucuk yastaki 6grenciler icin "oyuncak noron" kavrami kademeli olarak tanitiimaldir.
Ogretmenler dnce giinliik hayattan drnekler (6rnegin; édevin yapilmasi, iyi uyunmasi)
kullanarak girdilerin ne anlama geldigini aciklayabilir, ardindan agirliklari her bir girdinin
tasidigl 6nem olarak tanitabilir ve son olarak esik degerini, kararin degistigi nokta olarak
aciklayabilirler.

« Ogrenciler degerleri degistirmeden énce drnedin tim sinifla birlikte bir kez uygulanmasi,
modelin mantiginin tim 6grenciler tarafindan anlasiimasini saglamaya yardimci olabilir.

Etkinlik
Ogrenciler, sayisal degerleri degistirerek ve kararin nasil degistigini gézlemleyerek dnceden
hazirlanmis bir "oyuncak néron" modelini kesfederler.

Ogrencilerin defterde yapacaklari:

Saglanan kod hucresini ¢ahlstirin.

Bir veya daha fazla sayisal degeri (giris veya esik) degistirin.
Son kararin ("Evet" veya "Hayir") nasil degdistigini gdzlemleyin.

Defterde saglanan kod
(Bu kod ogretmen/proje ekibi tarafindan &nceden hazirlanmistir. Ogrenciler sifirdan
yazmazlar.)

Python
# istasyon 2: Basit bir noron modeli (basit karar verme)

# Girdiler (6rnek degerler)
odev_yapildi = 1#1 = evet, O = hayir
iyi_uyundu = 1#1= evet, O = hayir

# Agirliklar (her bir girdinin 6nemi)
w_odev = 0.6
w_uyku = 0.4

# Esik degeri
esik_degeri = 0.7

# Agirhkh toplam
puan = odev_yapildi * w_odev + iyi_uyundu * w_uyku
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# Karar '"::; | |
Eger puan >= esik deger ise: @ | [ oureur |

—
‘ It s raining
e

Wear a jacket

karar = "EVET"
aksi takdirde:

Al PROCESSING

karar = "HAYIR"

print("Puan:", puan)
print("Karar:", karar)

Ogrencilerin Yapmasi Gerekenler

Hucreyi varsayilan degerlerle bir kez ¢alistirin.
Ornegin:

sleep_well = O olarak ayarlayin veya

esik degerini 0,9'a ylkseltin.

Huicreyi tekrar calistirin ve degisiklikleri g6zlemleyin.

Beklenen Davranis (Ornek)

Esik degeri = 0,7 ile - karar EVET olabilir.

Esik degeri = 0,9 ile = ayni girdilerle bile karar HAYIR olarak degisebilir.
(Kesin sayilar, degisikligi gozlemlemekten daha az 6nemlidir.)

Ogretmenin Rolii

Basit terimlerle aciklayin:

girdiler = bilgi,

agirliklar = 6nem,

esik = kararin ne kadar kati oldugu.

Ogrencileri farkli esik degerlerini test etmeye tesvik edin.
Bunun gergek bir yapay zeka deqil, kararlarin nasil isledigini anlamak icin basitlestirilmis bir
model oldugu fikrini pekistirin.
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Kontrol sorusu
"Esik degeri daha yuksekse, model daha sik mi yoksa daha seyrek mi ‘'EVET' der? Neden?"

6§renciler hata alirsa (basit yonlendirme)
Degerlerin sayi (metin degil, O veya 1) oldugundan emin olun.
Degerler degistirildikten sonra hucrenin yeniden ¢alistiriidigindan emin olun.

igi erken bitirenler (istege bagh 2 dakikalik ek siire)
Python

# Ek calisma: 6nem derecesini (agirliklari) degistirin
w_homework = 0.3

w_sleep = 0.7

4. Adim - istasyon 3 (8-10 dk): Karar agaci (if/else secimleri)

Amac¢
Ogrencilerin, basit bir karar agaci seklinde diizenlenmis kosullu kurallari (if/else
ifadeleri) izleyerek bilgisayarlarin nasil karar verdigini anlamalarina yardimci olmak.

Etkinlik
Ogrenciler, eksik bir kosulu tamamlayip farkl girdilerin nasil farkl sonuglara yol
actiginl gozlemleyerek dnceden hazirlanmis bir karar agacini tamamlarlar.

Ogrencilerin yapacaklari (defterde)

Hazir bir kod hucresini ¢calistirmak.

Karar agacindaki eksik bir kogulu tamamlamak.

Farkli girdi deg@erlerini test etmek ve ciktinin nasil degistigini gdzlemlemek.

Not defterinde verilen kod
(Bu kod dgretmen/proje ekibi tarafindan énceden hazirlanmistir. Ogrenciler sadece belirtilen
kismi tamamlar.)

Python
# istasyon 3: Karar agaci - okula nasil gidilecegini secme

hava durumu = "yagmurlu" # secenekler: "glinesli", "yagmurlu"
mesafe = "uzak" # secenekler: "yakin", "uzak"

-r'
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# Karar agaci (i

if weather == "sunny":
transport = "walk" s ANl
¥ Controid 2
else: * ; ==
# TODO: kosulu tamamla ! E, m i, ['es BB cas B oo )
if distance == " " _ S
b fbrou S fourd ool Jror bl e e L oo
- n n e [ =
transport = "bus LIS (| (i * R (R
else: = -

transport = "bike"

print("Onerilen ulasim araci:", transport)

Ogrencilerin yapmasi gerekenler

"____ "ifadesini dogru degerle ("far") degistirin.

Hucreyi ¢caligtirin.

Hava durumu ve/veya mesafe degerlerini degistirin ve hiicreyi tekrar ¢alistirin.
Beklenen sonuc (6rnek)

Hava durumu = "sunny" (glinesli) ise = yuruyerek git

Hava durumu = "rainy" (yagmurlu) ve mesafe = "far" (uzak) ise - otobus
Hava durumu = "rainy" (yagmurlu) ve mesafe = "near" (yakin) ise - bisiklet

Ogretmenin rolii

Ogrencilere bilgisayarin kurallari adim adim izledigini hatirlatin.
Kosullar veya girinti konusunda zorlanan ¢iftlere destek verin.
Ogrencileri tiim olasi girdi kombinasyonlarini denemeye tesvik edin.

Kontrol sorusu
“Hangi kosul dnce kontrol ediliyor ve bunun dnemi nedir?”

Ogrenciler hata yaparsa (basit yonlendirme)

Metin degerlerinin yazimini kontrol edin ("sunny", "rainy", "near", "far").
Girintiyi kontrol edin (satirlarin basindaki bosluklar).

Hucreyi yeniden calistirin.

v’
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Hizh bitirenler igin (istege bagh 2 dakikalik ek siire)
Python

# Ek: yeni bir kosul ekle
has_bike = True # True veya False

if weather == "sunny" and has_bike:
transport = "bike"

Adim 5 - istasyon 4 (8-10 dk): Kural tabanl siniflandirma ve sinirlamalari

Amag

Ogrencilerin kural tabanli sistemlerin bilgiyi nasil siniflandirdigini ve bu kurallarin neden basarisiz
olabileceqini veya dnyargi olusturabilecegini anlamalarina yardimci olmak.

Etkinlik

Ogrenciler, miizik tiirlerini kategorize etmek ve yanlis veya dnyargili siniflandirmalari analiz
etmek icin basit bir anahtar kelime tabanli siniflandirici kullanirlar.

Ogrencilerin yapacaklari (defterde)

Onceden hazirlanmis bir kod hiicresini calistirin.

Anahtar kelimeleri veya girdileri degistirin.

Dogru ve yanlis siniflandirmalari gézlemleyin.

Defterde verilen kod

(Bu kod 6gretmen/proje ekibi tarafindan énceden hazirlanmistir. Ogrenciler yalnizca belirtilen

degerleri degistirir.)

Python
# Istasyon 4: Kural tabanl miizik siniflandirmasi

song_description = "hizli ritimler ve elektronik sesler" # TODO: bu metni degistirin

r’
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Eger sarki aciklamasinda "gitar" veya "davul" geciyorsa:

tur = "Rock"
aksi takdirde eger sarki aciklamasinda "elektronik" veya "ritim" geciyorsa:

tur = "Elektronik"
aksi takdirde eger sarki aciklamasinda "piyano" veya "keman" geciyorsa:

tir = "Klasik"
aksi halde:

tur = "Bilinmiyor"

"Sarki aciklamasi:", sarki aciklamasi yazdir
"Tahmini tir:", tir yazdir

Ogrencilerin yapmasi gerekenler
e Varsayilan aciklamanin yer aldigi hiicreyi ¢alistirin.
e ‘song_description’ ifadesini degistirin (6rnegin, anahtar kelimeler ekleyin veya ¢ikarin).
o Hducreyi tekrar ¢alistirin ve siniflandirmanin nasil degistigini gdzlemleyin.

Beklenen sonug (6rnek)

"fast beats and electronic sounds" - Electronic

"guitar and electronic sounds" - yanlis veya beklenmedik sekilde siniflandirilabilir
"soft piano music" - Classical

Ogretmenin rolii
« Bilgisayarin yalnizca sabit kurallari izledigini, muzigi "anlamadigini" vurgulayin.
« Ogrencileri yanlis siniflandiriimis drnekler bulmaya yénlendirin.
» Kural tabanl sistemlerdeki dnyargi ve sinirlamalar fikrini tanitin.

Kontrol sorusu
“Hangi 6rnek yanlis siniflandinidi ve kural neden basarisiz oldu?”

Ogrenciler hata yaparsa (basit yonlendirme)

Yazim ve tirnak isaretlerinin kullanimini kontrol edin.

Anahtar kelimelerin tam olarak eslestiginden emin olun (6rnegin, "elektronik" yerine
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Ogretmenler icin not

Ogrenciler baslangicta yapay zekayi karmasik veya gizemli bir sey olarak gérebilirler. Bugiinkii
etkinliklerin; yapay zekanin kurallar, agirlikli degerler ve karar agaclar araciligiyla nasil karar
verdigini basitlestirdigini vurgulayin. Ogrencileri kodu calistrmadan dnce sonuclari tahmin
etmeye, farkl ¢cozUmleri karsilagstirmaya ve gerekgelerini agiklamaya tesvik edin. Tek bir dogru
¢O6zUmun nadiren bulundugunu ve hatalari analiz etmenin, yapay zeka sistemlerinin nasil
calistigini 6grenmenin énemli bir pargasi oldugunu belirtin.

8. égrencilerle degerlendirme ve tartisma (5-10 dakika)

Ogretmenler icin not:

Bu bolimde aciklanan degerlendirme yontemleri esnek ve birbirini tamamlayici
niteliktedir. Ogretmenlerin; 6grencilerinin ihtiyaclarina, zaman kisitlamalarina ve
ogrenme hedeflerine gére en uygun yontemleri secip uyarlamalari onerilir. Dersin her
uygulamasinda tum degerlendirme araclarinin kullanilmasi gerekmez.

8.1 Tartisma
Ogretmen eylemleri:
Ogretmen, 1-4. istasyonlar tamamlandiktan hemen
sonra tum sinifin katildigi bir tartisma yurutar.
Bu bolumde herhangi bir ek kodlama veya uygulama
gorevi gerekmemektedir.
Amag: Uygulamali etkinliklerin ardindan 6grenilenleri
pekistirmek ve elestirel degerlendirme sirecini
desteklemek.
Rehber niteligindeki tartisma sorulari:

Buglin yapilanlarin hangi kismi 'Yapay Zeka' (YZ)
kapsamindaydi, hangi kismi ise sadece kurallardan
ibaretti?

Sabit anahtar kelimelerden daha iyi Oneriler
sunabilmek icin ne tur verilere ihtiyac duyardiniz?

Basit kurallarda yanliik veya hatalar nerelerde
ortaya cikabilir?

Agirlikli bir karar mekanizmasi (2. istasyon), kati bir
kurala kiyasla nasil daha fazla esneklik saglar?

Ogretmen ydnetiminde sozlii olarak gerceklestirilen
bu tartisma, 06gdrencilerin kodlama istasyonlari
sirasinda  deneyimlediklerini ifade etmelerine
yardimci olmayi amaclar.
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8.2 Uygulamali Calisma / Ogrenci Ciktisi

Amag: Dersin sonunda ogrencilerden nelerin ortaya konulmasinin beklendigini net bir sekilde
tanimlamak.
Ogrenci ciktilar::
e 1-4. istasyonlardaki adimlarin ¢alistinidigi, tamamlanmis bir Google Colab not defteri
(strece ve 6grenci becerisine bagl olarak temel veya ileri dlizeyde).
o Bireysel olarak tamamlanmis kisa bir "cikis kart" (exit ticket).

Cikis Karti (2 dakika)
Zamanlama: Dersin en sonunda, degerlendirme tartigmasinin ardindan.
Yontem: Bireysel olarak; kagit Uzerinde veya dijital ortamda.
Ogrencilerin yapacaklari: Uc kisa soruya/ydnergeye yanit vermek.
Cikis kart1 sorulari/yonergeleri:
» Kurala dayali bir sisteme bir 6rnek yazin.
« Ogrenmeye dayali bir sisteme bir 6rnek yazin.
e Buglnku etkinliklerde fark ettiginiz bir sinirhiligi aciklayin.
Ogretmen kullanimi:
« Hizl bir bicimlendirici geri bildirim araci olarak toplanir.
» Notlandiriimaz; 6grenme duzeyini kontrol etmek ve sonraki dersleri
planlamaya yon vermek amaciyla kullanihr.
8.3. Degerlendirme
Degerlendirme, slire¢ odaklidir (bicimlendiricidir) ve ders sirasinda ya da hemen sonrasinda
gerceklestirilir.
Sunlari kapsar:
e Kkisa bir test,
e 0Ogretmen gozlemi,
e 0Ogrenci 0z degerlendirmesi.

Kisa Test (5 soru)

Zamanlama: Dersin sonunda veya bir sonraki oturumun basinda.
Uygulama sekli: Bireysel olarak (kagit Gzerinde veya dijital ortamda).
Cevaplar: Ogretmen notlarinda / cevap anahtarinda yer alrr.

Ogretmen yonergeleri:
o Testi 6grencilere dagitin.
o Tamamlamalari icin yaklasik 5 dakika slre taniyin.
y Cevaplari sinifla kisaca gdézden gegirin veya hizlica kontrol etmek Uzere toplayin.
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Hikayede Alara nedir?

Hangi istasyon, bir esik degeri kullanan basit bir "néron" karar mekanizmasini tanitir?

3. Istasyon'da secenekler arasinda secim yapmak icin hangi yapiyi kullaniriz?

Kural tabanl siniflandirma nedir?

2. Istasyon'da esik degerini artirirsaniz, model daha sik mi yoksa daha seyrek mi "evet" der?

Olasi Cevaplar:

1. Hikayede Alara nedir?

Bilgisayarlarin kurallar ve temel mantik kullanarak nasil karar verdigini temsil eden basit bir
yapay zeka karakteri.

2. Hangi istasyon, bir esik degeri kullanan basit bir “néron” karar mekanizmasini tanitir?
2. Istasyon — Oyuncak néron (agirlikli toplam + esik degeri).

3. 3. Istasyon'da secenekler arasinda secim yapmak icin hangi yapiyi kullaniriz?
Bir if / else kosullu yapisi (karar agaci).

4. Kural tabanli siniflandirma nedir?

Veriden 6grenmek yerine sabit kurallar veya anahtar kelimeler kullanarak bilgiyi siniflandiran bir
sistem.

5. 2. Istasyon'da esik de§erini artirirsaniz, model daha sik mi yoksa daha seyrek mi “evet” der?
Daha seyrek; ¢cunku karar verme sureci daha kati hale gelir.

Ogretmen Gozlem Kontrol Listesi

Amag: Uygulamali etkinlik sirasinda 6gretmen gozlemini desteklemek.

Kullanim sekli:

Kontrol listesi, grup gozlemine dayal olarak 1-4. istasyonlar sirasinda doldurulur.

Ogretmenler, bireysel performansi ayrintili olarak degil, ikili calismalari gdzlemler.

Zamanlama:

Ders sirasinda asamali olarak doldurulur.

Ders sonrasinda:

Kontrol listesi, 6gretmen tarafindan degerlendirme ve planlama amaciyla kullanilr.

Sonuglarin 6grencilerle resmi olarak paylasiimasi gerekmez; ancak onemli noktalar gayriresmi bir
kilde ele alinabilir.
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Kontrol Listesi

[ 1 Notebook'u yardim almadan agip calistirir.

[ 11. istasyonu dogru sekilde tamamlar.

[ 12. istasyonda esik degerinin etkisini aciklar.

[ 1 3. istasyonda if/else mantigini dogru kullanir.

[ 1is birligi icinde calisir (rol degisimi).

[ 1 Bir sinirlamayi veya olasi bir yanliligi tespit eder.

+

Al doesn't think
like humans.

It follows patterns,
rules and data
to make the best
decision it can.

. A

Ogrenci Oz Degerlendirmesi

Amag: Ogrencilerin kendi d6grenme siirecleri (izerine
dustnmelerini tesvik etmek.

Uygulama Zamani:

Dersin sonunda (cikis karti ile birlikte) bireysel olarak
tamamlanir.

Uygulama Sekli:

Kagit Gzerinde veya dijital ortamda.

Ogrencilerin Yapacaklari:

Anlama duzeylerini puanlama (1-5).

Kisa bir degerlendirme climlesi yazma.
Tamamlandiktan Sonra:

Ogrenciler, 6z degerlendirme calismasini  kisisel
degerlendirmeleri icin saklarlar.

Ogretmen, bir sonraki derste karsilasilan ortak zorluklari
kisaca ele alabilir.

e 1-5 arasl puanlama: Kurallar ile 6grenme arasindaki
farki acgiklayabilirim.

 1-5 arasi puanlama: 2. istasyon'daki esik degerinin
(threshold) ne ise yaradigini aciklayabilirim.

e Tek clmle: Buglinkl yaklasimin bir sinirhhidi nedir?

Empowering Secondary School STEM Education with Al
Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DEO3-KA220-SCH-000247346




Ogretmenler icin Yapay Zeka Yontem Rehberi

9.Uyarlama
Farkh Ogrenme Hizlarina Sahip Ogrenciler icin

Farkli 6grenme hizlarina, 6zglven seviyelerine ve onceki dijital deneyimlerine sahip
ogrenciler, farkli 6grenme hizlarina, 6zguven seviyelerine ve dijital deneyimlere sahip
ogrenciler olarak tanimlanir.

Destek stratejileri:

Sadece 1-2. istasyonlara odaklanin.

Onceden acilimis bir not defteri baglantisi saglayin.
Daha yakin 6gretmen rehberligi ve akran destegdi sunun.

Zaman kisitlamalari:
3-4. [stasyonlari ddev olarak veya ikinci bir oturumda tamamlayin.

Hizlh bitirenler:
2 veya 3. istasyonlardaki gelismis secenekleri tamamlayin.
Yanlis siniflandirmayi veya onyargiyi azaltmak icin bir iyilestirme onerin.

10. Kaynaklar/Ekler

Dijital Kaynaklar
e Google Colab not defteri (8. Ders).
» Kurallar, basit néronlar ve karar agaclari Gzerine 6gretmen sunumu.
o Akilh tahta veya projeksiyon cihazi.
e Yapay zekada karar verme sureciyle ilgili istege bagh tanitim videosu.

Fiziksel / Yazdirilabilir Materyaller
o Mantik Akis Semasi sablonu.
o Karar Agaci ¢calisma kagidi.
o istasyon Ozet Kartlari.
o Python Basvuru Karti (Cheat Sheet).
o Degerlendirme Sorulari.
o Cikis Karti.
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Ekler
Yazdirilacaklar:

istasyon Ozet Kartlari

Bu kartlar, ders sirasinda ogrencilerin 6zerkligini destekler; ayrica 6gretmenlerin zamani ve
sinif akisini yonetmelerine yardimci olur. Her bir kart yazdirilabilir (her ikili veya grup icin bir
adet) ya da dijital ortamda gdsterilebilir.

istasyon 1- Girdiler, Ciktilar ve Degiskenler
Amac

Bir degiskeni degistirmenin program c¢iktisini nasil etkiledigini anlamak.
Yapilacaklar

Kod hucresini ¢alistirin.

Eksik degisken degerini degistirin.

Hucreyi tekrar ¢alistirin.

Sunu deneyin

Bir isim yazin.

Yas dederini degistirin.

Uzerine diisiiniin

Degiskeni degistirdiginizde ¢iktida ne degisti?

istasyon 2 - Basit Noron Modeli (Agirliklar ve Esik Degeri)

Amac

Bir bilgisayarin sayilari kullanarak nasil basit bir karar verdigini gérmek.
Yapilacaklar

Kodu calistirin.

Bir degeri (girdi veya esik degeri) degistirin.

Kodu tekrar ¢alistirin.

Sunlari deneyin

Esik degerini artirin.

Girdilerden birini 1'den 0'a degistirin.

Uzerine diisiiniin
Daha ylksek bir esik degeri, karar vermeyi kolaylastirir mi yoksa zorlastirir
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Istasyon 3 - Karar Agaci (If / Else)

Amacg

Bilgisayarlarin kurallari adim adim nasil izledigini anlamak.
Yapilacaklar

Eksik kosulu tamamlayin.

Kodu calistirin.

Girdi degerlerini degistirin.

Sunu deneyin

TUm olasi kombinasyonlari test edin.

Uzerine diisiiniin
Hangi kural ilk olarak kontrol ediliyor? Bu neden énemli?

istasyon 4 - Kural Tabanl Siniflandirma ve Sinirlamalar
Amag

Kural tabanli sistemlerin bilgiyi nasil siniflandirdigini ve neden basarisiz olabileceklerini
anlamak.

Yapilacaklar

Siniflandiriciyr ¢calistirin.

Metin agiklamasini degistirin.

Sonucu gozlemleyin.

Sunu deneyin

Yanlis siniflandirilan bir 6rnek olusturun.

Uzerine diisiiniin

Kural neden basarisiz oldu? Bu adil mi?

Ogretmen notu: Bu Kkartlar, rehberli uygulama (B&liim 7.2, Kisim 3) sirasinda kullanilir.
istege baghdir; ciktisi alinabilir veya dijital olarak paylasilabilir..
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Cikis Karti - Modiil 1: Aylin ve Alara - Yapay Zeka Maceraniz Bashyor
Sure: 2 dakika
Uygulama sekli: Bireysel olarak, dersin sonunda

Ogrenci Cikis Karti
isim (istege bagh):
Tarih:

1 Kural tabanli sistem
Kural tabanli bir sisteme (eger X ise, 0 zaman Y) bir 6rnek yazin.

2 Ogrenme tabanli sistem
Verilerden 6grenen bir sisteme bir 6rnek yazin.

3 Sinirlik
Bugunku etkinliklerde fark ettiginiz bir sinirhihgi yazin.

Ogretmen notlari (6grenciler tarafindan goériilmez)

Kullanim zamani: Dersin en sonunda, degerlendirme tartismasinin (Bélim 8) ardindan.

Uygulama sekli: Ogrenciler karti kagit tizerinde veya dijital ortamda bireysel olarak doldurur.

Amagc: Anlama dlzeyini kontrol etmek ve sonraki dersleri desteklemek amaciyla hizli bir bigimlendirici
degerlendirme yapmak.

Degerlendirme: Notlandiriimaz.
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Ders Plani 9: Bir Yapay Zeka Kural
Sistemi Tasarlama: Makineler Nasil
1. Genel Bilgiler Karar Verir?

Kurs 2: Python ve Scratch ile Yapay
Zekayi Derinlemesine Kesfetme

Kurs ve Modiil: Modul 2: Hesap Makinesi Kullanarak
Yapay Zeka Temall Kac¢is Odasi Hazine
Avi

Hesap makinesi, kurala dayall mantik,

Kullanilan Yapay Zeka Araci
pay / sayisal akil yurttme, esik degerler,

Teknolojisi: algoritmik dlistinme
Hedef Yas Grubu: 15-18 yas (Ortadgretim)

STEM / Matematik / Dijital Beceriler /
Konu Alani:

Yapay Zeka Okuryazarhgi

60 dakika (istege bagli uzatma: 90

Tahmini Suire: dakika)

2. Ogrenme Hedefleri (Ciktilari)

Bu dersin sonunda dgrenciler sunlari yapabileceklerdir:

o Kural tabanli yapay zeka sistemlerinin sayilari ve esik degerlerini kullanarak nasil karar
verdigini aciklamak
o Sayisal kurallara dayal basit bir yapay zeka karar sistemi tasarlamak
| esap makinesi kullanarak kararlari test etmek ve dogrulamak
Yy | tabanli sistemlerdeki sinirlamalari ve olasi yanlhliklari tespit etmek
Yo zeka destekli kararlari analiz etmek ve gerekcelendirmek icin is birligi icinde
k
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Bu ders, 6grencileri yapay zeka kullanicilarindan yapay zeka sistemi tasarimcilarina donustirerek
yapay zeka okuryazarhgini gelistirir.

3. Gelistirilen Yetkinlikler

 Dijital yetkinlik: Kural tabanl yapay zeka sistemlerinin sayisal veriler ve mantiksal kosullar
kullanarak bilgiyi nasil isledigini ve otomatik kararlar aldigini anlamak.
Matematiksel yetkinlik: Basit yapay zeka sistemlerini tasarlamak ve degerlendirmek i¢in
sayisal akil yurutme, hesaplamalar ve esik tabanl karar verme yontemlerini uygulamak.
Problem ¢6zme: Olasi iyilestirmeleri ve sinirlamalari belirlerken kural tabanli karar sistemlerini
tasarlamak, test etmek ve gelistirmek.
Mantiksal ve elestirel diisinme: Farkl girdilerin yapay zeka kararlarini nasil etkiledigini analiz
etmek, potansiyel dnyargiyl tanimak ve algoritmik kurallarin adilligini degerlendirmek.
Is birligi ve iletisim: Acik akil yiiriitme ve kanit kullanarak yapay zeka karar sistemlerini
gelistirmek, aciklamak ve gerekcgelendirmek icin ekipler halinde is birligi icinde ¢alismak.

4. On Kosullar ve Ogrenme Ortami:

4.1 Gereken on bilgiler:
Ogrencilerin:
o Temel matematiksel islemlere asina olmalari
o Hesap makinesi kullanmay! bilmeleri
s o e Yapilandiriimis yonergeleri takip edebilmeleri ve

<3 9 grup iginde c¢alisabilmeleri gerekmektedir.

o- EC:

4.2 Ogrenme Ortami
DIGITAL COMPETENCE Bu ders, basili ve égretmen rehberligindeki materyaller
kullanilarak standart bir sinif ortaminda uygulanmak
uzere tasarlanmistir.
Ogrenme etkinlikleri sunlara dayanmaktadir:
e Basili Senaryo Kartlari (égrenci Surdma)
« Ogretmen Destek Notlari
o Tahta veya projeksiyon cihazi
o Cikis kartlari (istege bagh)
« internet baglantisi veya dijital platform kullanimi
gerekmemektedir.

e Yapay zeka veya programlama konusunda on bilgi
gerekmemektedir.
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5. Sinif Ortami

5.1 Ders Oncesi Hazirlik

Ders dncesinde 6gretmen sunlari yapmaldir:
e Senaryo Kartlarini ve Cikis Kartlarini (Exit Tickets) yazdirmak
« Ogretmen Destek Notlarini hazirlamak
e Hesap makinelerinin hazir bulundurulmasini saglamak

o Aciklamalar icin tahtayi/projektori hazirlamak - ra

5.2 Sinif Dlizeni
Ogrenciler 3-4 kisilik gruplar halinde calisir.
Her grupta sunlar bulunur:

o Bir adet senaryo karti

e Bir adet hesap makinesi

e Hesaplamalar i¢in kagit

5.3 Teknik Gereksinimler (sinif ici etkinlikler igin)
Donanim: hesap makineleri, tahta veya projektor
Yazilim: yok

internet: gerekli degil

6. Gerekli Materyaller
« Basili Senaryo Kartlari (Ogrenci Stiriim)
« Ogretmen Destek Notlari
e Hesap makineleri
o Cikis Kartlan (istege bagh)

7. Adim Adim Ders isleyisi

Bu ders, basit yapay zeka karar sistemlerinin tasarlanmasi ve test edilmesi yoluyla kural tabanli
yapay zekay! tanitmaktadir. Ogrenciler; sayisal girdiler, agirliklar ve esik degerleri {izerinde
calisarak makinelerin bilgiyi nasil isledigini ve nasil karar verdigini kesfederler.

Uygulamali senaryolar ve hesap makinesi destekli testler araciligiyla 6grenciler, kural tabanli
sistemlerin sinirlamalarini ve olasi dnyargilarini tespit eder; boylece yapay zekanin mantiksal
karar verme sureclerini taklit ettigini ancak insan muhakemesinin yerini almadigini kavrarlar.
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7. Isinma / Giris (5-10 dakika)

Amac

Bu 1sinma etkinliginin amaci, 6grencileri Yapay Zeka (YZ) kavramiyla, kurala dayal bir karar
verme sistemi olarak tanistirmak ve onlari dersin ilerleyen bolumlerinde kendi YZ kurallarini
tasarlamaya hazirlamaktir.

Ogretmen Sunumu (3-4 dakika)
Ogretmen etkinlikleri
Ogretmen, Yapay Zekayi su islevleri yerine getiren sistemler olarak tanrtir:
o degerleri hesaplama
o sayilari karsilastirma
e Onceden tanimlanmis kurallari izleme
Ogretmen; bircok YZ sisteminin "diisiinmedigini" veya "anlamadigini”, bunun yerine bir karara
varmak igin veriler Gzerinde kurallar uyguladigini basit bir dille agiklar.
Ogretmen, ders boyunca kullanilacak temel terimleri tanrtir:
Girdi (Input) — sisteme verilen bilgi
Agirlik (Weight) — her bir girdinin ne kadar énemli oldugu
Esik Degeri (Threshold) — nihai karari belirleyen sinir
Bu terimler tahtaya yazilir veya projeksiyon cihaziyla gosterilir.

Yonlendirici Sorular ve Kisa Tartisma (3-5 dakika)

Ogretmen tiim sinifa su ydnlendirici sorulari sorar:

Bir sayi, bir karari degistirebilir mi?

Bir kural kotu tasarlanirsa ne olur?

Ogrenci etkinlikleri

Ogrenciler sozl{ olarak, kisa katkilarla yanit verirler.

Bu asamada dogru veya yanlis cevap degerlendirmesi yapiimaz.

Ogretmenin rolii

Farkli bakis acilarini tesvik edin.

Gerekiyorsa 6grencilerin cevaplarini kendi ifadelerinizle yeniden dile getirin (6zetleyin).
Henlz acgiklama yapmaktan kaginin; 6n bilgileri harekete gecirmeye odaklanin.

Ana Etkinlige Gecis

Ogretmen, 1sinma balimini su sdzlerle tamamlar:

"Bu derste, sayilari, agirliklarn veya esik degerlerini degistirmenin bir karari nasil tamamen
degistirebilecegini goreceksiniz.

Bugun sadece YZ kurallarini kullanmakla kalmayacak, ayni zamanda onlari tasarlayacaksiniz."
Bu cumle, dogrudan ana etkinlige gecisi saglar.
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7.2. Ana Etkinlik: Kural Tabanl Bir Yapay Zeka Sistemi Tasarlama (35-40 dakika)

Amac

Bu ana etkinlik; dgrencilere, sayisal girdiler ve bir hesap makinesi kullanarak basit bir kural
tabanl yapay zeka sisteminin tasarlanmasi, test edilmesi ve analiz edilmesi surec¢lerinde adim
adim rehberlik eder. C)grenciler; kurallar, agirliklar ve esik degerlerinden yola cikilarak kararlarin
nasil olustugunu anlamak i¢in is birligi icinde ¢alsirlar.

Bu etkinlik, dégrencileri dnceden tanimlanmis kurallari ¢ézme asamasindan kendi kural tabanl
sistemlerini tasarlama ve degerlendirme asamasina tasiyarak 2. Modul'u genisletir.

Boliim 1- Goreve Giris (5 dakika)
Ogretmenin yapacaklari
Ogretmen gorevi acikca ifade eder:
e "Bir dnceki modilde, baskalari tarafindan tasarlanmis yapay zeka kurallarini cézmustindz.
» Bu etkinlikte ise kendi yapay zeka karar sisteminizi tasarlayacaksiniz.”
Ogretmen sunlari aciklar:
o Sistem net bir karar verecektir (EVET/HAYIR veya Secenek A/B)
o Karar yalnizca sayilara ve kurallara dayanmalidir
e Tek bir dogru ¢6zim yoktur

Ogretmen, kural tabanli bir yapay zeka sisteminin yapisini tahtada kisaca sunar:
e Girdiler — Sistemin karar vermek icin kullandigi sayilar.
o Adirliklar — Her bir girdiye verilen 6nem derecesi.
o Esik Degeri — Kararin ne zaman degisecegini belirleyen sinir.
o Karar - Sistem tarafindan Uretilen nihai sonug.

Bu asamada herhangi bir formul verilmez.

Empowering Secondary School STEM Education with Al
Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DEO3-KA220-SCH-000247346




Ogretmenler icin Yapay Zeka Yontem Rehberi

Ogrenci eylemleri
Ogrenciler dinler ve gerekirse acgiklayici sorular sorar.

Boliim 2 - Grup Organizasyonu ve Senaryo Secimi (3-5 dakika)
Ogretmen eylemleri

Ogretmen:

Ogrencileri 3-4 kisilik gruplara ayirir

Her gruba bir adet Basili Senaryo Karti (Ogrenci Stirimii) dagitir

Her grubun yalnizca tek bir senaryo Uzerinde ¢alisacagini aciklar

Ogretmen 6grencilere sunu hatirlatir:
“Kararlar konusunda grup olarak anlasmalisiniz. Tum sec¢imler gerekcelendirilmelidir.”

Ogretmenin Yaptiklari ve Soyledikleri

Ogretmen Aciklamasi (Test Asamasindan Once)

Ogretmen sunlari acikca ifade eder:

“Gercek veriler aramiyorsunuz.

Kendi test profillerinizi olusturacaksiniz.”

“Bu profiller, yapay zeka sisteminizin dogru c¢alisip ¢alismadigini kontrol etmenize
yardimci olacak hayali sayi kombinasyonlaridir.”

Ogretmen sunlari ekler:

“Farkh kullanici turleri dlsunun.

Biri dlsuk degerlere, biri orta degerlere ve biri de ylksek degerlere sahip olacak
sekilde profiller olusturun.”

Ogretmen tahtaya sunlari yazar:

Dusuk degerler (0-3)

Orta degerler (4-6)

Yiksek degerler (7-10)

Ogretmen sunu vurgular:

“Dogru cevabi bulmaya ¢alismiyorsunuz; kurallarinizi test ediyorsunuz.”

Ogrenci eylemleri
Ogrenciler senaryo kartlarini birlikte okurlar
Yapay zeka sistemlerinin ne tur bir karar vermesi gerektigini tartisirlar
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Ogrencilere Verilenler

Her gruba sunlar verilir:

Bir adet basili senaryo karti (Ogrenci Surdima)
Bir adet hesap makinesi

Ogrencilere sunlar verilmez:

Onceden tanimlanmis profiller

Dogru cevaplar

Gercek veriler

Profiller varsayimsaldir ve ogrencilerin kendi sistemlerini test etmeleri amaciyla
kendileri tarafindan olusturulur.

Ogretmen destek notlari
Ug girdi ve farkli agirliklar iceren kapsamli érnedi sunmadan énce &dretmen, yalnizca
iki girdi ve esit agirliklar kullanan basitlestirilmis bir stirimle derse baslayabilir.

Ornek:
Puan = (Girdi A x 0,5) + (Girdi B x 0,5)
Esik Degeri = 5

Bu basitlestirilmis giris, 6grencilerin asagida sunulan daha karmasik 6rnegi analiz
etmeden 6nce agirlikli karar verme sureclerinin nasil isledigini anlamalarina yardimci
olabilir.

Ogretmen Modeli Ornegi (Yalnizca Referans Amaclhdir)

Bu 6rnek, etkinligin basinda gdsterilmemelidir. Ogrencilerin ek destede ihtiyac duymasi
durumunda veya kapanis tartismasi sirasinda kullanilabilir.
Ogretmen Modeli Ornegi

Senaryo Karti 3 - Miizik Oneri Motoru

Adim 1- Tasarlanan Yapay Zeka Sistemi (Ornek)

Secilen Girdiler:

Onceki sarkilara benzerlik

Dinleme suresi

Sanatgi popdlerligi

Atanan Agirliklar:

Benzerlik = 0,5

Dinleme suresi = 0,3

Sanatci popdlerligi = 0,2

(Agirliklarin toplami = 1,0 = istege bagl ancak 6nerilir)
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Esik Degeri: 6

Karar Kurali

Puan =

(Benzerlik x 0,5) +

(Dinleme stiresi x 0,3) +
(Sanatci popdilerligi x 0,2)
Puan = 6 ise - Oneri: EVET
Puan < 6 ise - Oneri: HAYIR

Adim 2 - Test Profilleri (Ogretmen Ornegi)

Profil 1— Dusuk Degerler
Benzerlik = 2

Dinleme suresi = 3

Sanatci popdlerligi = 2
Puan =

(2x0,5) + (3x0,3) + (2x0,2)
=1+09+04

=23

Karar: HAYIR

Profil 2 - Orta Degerler

Benzerlik =5

Dinleme suiresi = 6

Sanatci popdlerligi = 4

Puan =

(5%0,5) + (6x0,3) + (4x0,2)
=25+18+0,8

=5/

Karar: HAYIR (esik degerin altinda)

Profil 3 - Yiiksek Benzerlik, Orta Popiilerlik
Benzerlik = 8

Dinleme suresi = 7

Sanatci popdulerligi = 5

Puan =

(8x0,5) + (7x0,3) + (5%0,2)

=4+21+1

=71

Karar: EVET
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3. Adim - Analiz (Model Degerlendirmesi)

Ogretmen icin olasi tartisma noktalari:

Benzerlik en buyuk etkiye sahiptir (agirlik 0,5)

Bir sarki iyi bir dinlenme sliresine sahip olsa bile yine de dnerilmeyebilir
Esik degeri (6), sistemi orta derecede kati hale getirir

Sanatci popdlerliginin etkisi daha dusuktir

Olasi Kisitlama

Bir sarki yeniyse ve henuz populer degilse, kullanici sarkiyi begenecek olsa bile sistem onu
onermeyebilir.

Bu durum su kavramlari gindeme getirir:

Populer icerige yonelik yanhhk

Kisisel zevklerin sinirl dliizeyde anlasiimasi

Boliim 3: Yapay Zeka Sistemi Sinama (Akran Degerlendirmesi)

Amac¢

Ogrencilerin, kural tabanli yapay zeka sistemlerinin sinanabilecegini, zorlanabilecegini ve
gelistirilebilecegini anlamalarini saglamak.

Bu asama, dgrencileri tasarimci rolinden elestirel degerlendirici roline gecirerek Modul 2'de
kesfedilen mantigi pekistirir.

Ogretmen Faaliyetleri

Ogretmen sunlari aciklar:

“Modul 2'de, baskalari tarafindan olusturulan kural sistemlerini cozmustinuiz.

Simdi ise baska bir grup sizin sisteminizi sinayacak.”

Her grup, kendi yapay zeka sistemini (girdiler, agirliklar, esik degeri) baska bir grupla degis tokus
eder.

Ogretmen su talimati verir:

“Amaciniz, onlarin yapay zeka sistemini zorlayici testlere tabi tutmak.

Sistemlerinin beklenmedik bir sekilde davranmasina yol agcacak bir profil bulmaya ¢alisin.”
Sdre siniri: 5-7 dakika.

Ogretmen gruplari dolasarak sunlari sorar:

“Neden bu u¢ degeri sectiniz?”

“Neyi kanitlamaya calisiyorsunuz?”
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Ogrenci Eylemleri

Ogrenciler:

Baska bir grubun yapay zeka kural sistemini analiz edin.
Zorlu bir test profili olusturun.

Sonucu hesaplayin.

Bulgularini orijinal gruba sunun.

Orijinal grup:
Sistemlerinin neden bu sonucu Urettigini aciklayin.
Agirliklari veya esik degerini ayarlayip ayarlamayacadina karar verin.

Ogretmen Notlarn

Sunlara dikkat edin:

Degerleri rastgele kopyalayan gruplar (kasith test etmeyi tesvik edin).
Her seyi hemen degistiren gruplar (6nce mantik ylritmeyi tesvik edin).
Genel tartismada paylasilabilecek ilgin¢ basarisizliklar.

Sunlari YAPMAYIN:

Hangi sistemin "daha iyi" olduguna karar vermeyin.

Dogru agirlik dagiimini vermeyin.

Temel Orenme Baglantisi

Bu asama, Kagis Odasi mantigini yansitir:

Ogrenciler daha 6nce 6gretmen tarafindan olusturulan sistemleri test ettiler.
Simdi akranlari tarafindan olusturulan sistemleri test ediyorlar.

Kural tabanli sistemlerin baski altinda nasil davrandigini deneyimliyorlar.
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Boliim 4 - Yapay Zeka ve Gercgeklik Turu

Amag

Tamamen sayisal temelli karar sistemlerinin sinirlarini vurgulamak ve yapay zeka
mantigini gercek hayattaki muhakeme sureciyle iliskilendirmek.

Ogretmen Faaliyetleri
Ogretmen sunlari aciklar:
“Yapay zekaniz sayilarla calisir.
Peki, baglami anliyor mu?”

Ogretmen, senaryoyla ilgili "gercek hayattan" iki kisa ve beklenmedik durum
sunar.

Ornek (Miizik):

“Sarki yeni ve henulz bir populerlik verisi bulunmuyor.”

“Kullanici yakin zamanda muzik zevkini degistirdi.”

Ogrencilerin yanitlamak icin 30 saniyesi vardir:

Yapay zekaniz nasil bir karar verirdi?

Bu karara katiliyor musunuz?

Ogretmen hizli tepkiler (el kaldirma, kisa cevaplar) ister.

Ogrenci Etkinlikleri

Ogrenciler:

Yapay zeka ciktisini kendi sezgileriyle karsilastirir.

Sistemin gercekligi nerede asiri basite indirgedigini tespit eder.
Olasi bir iyilestirme onerisinde bulunur.

Ogretmen Notlan

Hizh yanitlari tesvik edin.

Bunu uzun bir etik tartismaya donusturmeyin.

Amag ahlaki yargida bulunmak degil, farkindalik yaratmaktir.
Tartisma soyut bir hal alirsa, konuyu suna yoénlendirin:
“Kararin farkli olmasi icin hangi sayinin degismesi gerekirdi?”
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Olasi Ogrenci Tepki Kaliplari

Ogrenciler sunlari sdyleyebilir:

1 “Evet, katiliyorum; rakamlar gayet net."

2 "Hayir, clinkU gercek hayat daha karmasiktir.”

3 “Duruma gore degisir; daha fazla veriye ihtiyacimiz olurdu.”
4 “Sistemimiz yeni egilimleri tespit edemiyor.”

5 "Yapay zeka duygulari anlamiyor.”

Ogretmen icin Rehberlik Notlari

Ogrenciler “Bilmiyorum” derse veya sessiz kalirlarsa, dgretmen sunlari sorabilir:
“Sarki yeni oldugu icin populerligi sifirsa, bu onun kétu oldugu anlamina mi gelir?”
“Rakamlar kisisel zevkleri dlcebilir mi?”

“Sisteminizde eksik olan nedir?”

Eger tim 6grenciler yapay zekanin kararina katiliyorsa, sunlari sorun:

“Gercek hayatta bu sisteme %100 guvenir miydiniz?”

“Karar hatali olsaydi kim sorumlu olurdu?”

Ogretmenler icin Onemli Hatirlatma
« Amagc yapay zekayi elestirmek DEGILDIR.
e Amag dgrencilerin sunlari gérmelerine yardimci olmaktir:
e Yapay zeka tutarhdir.
e Yapay zeka girdi tasarimina baghdir.
e Yapay zeka, programlanmadigi slirece baglami yorumlayamaz.

Temel Ogrenme Baglantisi

Bu asama, 2. Modulun temel bir kavramini pekigtirir:

Yapay zeka sistemleri kurallara tutarl bir sekilde uyar, ancak tutarhhk
anlama esit degildir.
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Ogretmenler icin Not

Ogrencileri, yalnizca "dogru" sonuca ulasmaya odaklanmak yerine, olusturduklari her bir
kuralin, agirhgin ve esik degerinin gerekc¢esini aciklamaya tesvik edin. Onlara, yapay zeka
sistemlerinin tasarimcilari tarafindan alinan Kkararlari yansituigini ve Kkurallarin  kotl
tasarlanmasi durumunda basit kural tabanli sistemlerin bile adaletsiz veya yanli sonuclar
Uretebilecegini hatirlatin. Etkinlik boyunca tartismayi, denemeler yapmayi ve yinelemeli
iyilestirme sureclerini destekleyin.

8. 6§rencilerle degerlendirme ve tartisma (5-10 dakika)

Ogretmenler icin not:

Bu bolimde aciklanan degerlendirme yodntemleri esnek ve birbirini tamamlayici
niteliktedir. Ogretmenlerin; ddrencilerinin ihtiyaclarina, zaman kisitlamalarina ve 6grenme
hedeflerine gbre en uygun yontemleri secip uyarlamalari Onerilir. Dersin her
uygulamasinda tum degerlendirme araclarinin kullanilmasi gerekmez.

8.1 Tartisma

Ogretmen, grup calismasinin ardindan sinifi bir araya getirir.

Tum gruplardan sistemlerini sunmalarini istemek yerine, 6gretmen farkl gruplardan,
Ozellikle de test asamasinda kesfettikleri hususlara odaklanan kisa degerlendirmeler
yapmalarini ister.

Ogretmen su sorulari sorabilir:

“Yapay zeka sisteminiz tam olarak beklediginiz gibi mi davrandi?”

“Sonucun sizi sasirttigi bir an oldu mu?”

“Sisteminizde tek bir seyi degistirebilecek olsaydiniz, bu ne olurdu?”

Ogretmen, kisa bir yorum paylasmalari icin 2-3 grup secer.

Tartisma kisa ve konuya odakli tutulur.

Cevaplar duizeltiimez. Degerlendirmeden ziyade, Uuzerinde dlslinmeye (yansitma
yapmaya) odaklanilir.
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Ogrenci etkinlikleri
e Gruplar, konugsmadan 6nce deneyimlerini kisaca tartisirlar.
e Secilen her gruptan bir 6grenci, edindigi bir ¢cikarimi paylasir.
» Diger 6grenciler dinler ve bunu kendi deneyimleriyle karsilastirir.
« Ogrenciler, farkl kural tasarimlarinin farkl sonuclara yol agtigini fark ederler.

Amac

Bu tartisma, 6grencilerin "yapma" asamasindan "anlama" asamasina ge¢cmelerine yardimci
olur.

Ogrencilerin sunlari yapmasini saglar:

Sayisal kurallarin kararlari nasil etkiledigi Gzerine disinmek.

Agirliklarin ve esik deg@erlerinin etkisini fark etmek.

Kural tabanli sistemlerin, tasarim tercihlerine bagl olarak farkl sekillerde davranabilecegini
anlamak.

Ogretmen Notu
« Ogrenciler cok kisa yanitlar verirse, 6gretmen onlari bir degeri degistirdiklerinde nelerin
farkhlastigini agiklamaya nazikge yénlendirebilir.
e Amac yapay zekanin iyi mi yoksa kétl mu oldugunu tartismak degil; 6grencilerin, yapay
zeka sistemlerinin insanlar tarafindan olusturulan kurallari yansittigini fark etmelerini
saglamaktir.

8.2 Uygulamali Calisma / Ogrenci Ciktisi

Amac¢

Dersin sonunda d6grencilerden nelerin ortaya konulmasinin beklendigini net bir sekilde
tanimlamak ve kural tabanh yapay zeka sistemlerinin anlasildigina dair kanit saglamak.

a5,
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Ogrenci Ciktilan

Dersin sonunda 6grencilerin sunlari tamamlamis olmasi beklenir:

Asagidakileri iceren tamamlanmis bir Senaryo Karti:

Secilmis 3 girdi

Atanmis agirliklar

Belirlenmis bir esik degeri

Yazih bir karar kural

Hesaplanmis sonuclariyla birlikte test edilmis tg¢ profil (disuk, orta ve yliksek degerler)
Yapay zeka sistemlerine dair belirlenmis bir kisitlama

Bu materyaller, 6grencilerin kural tabanli sistemlerin nasil isledigini ve sayisal faktorlerin kararlar
nasil etkiledigini anladiklarini gdsteren kanit niteligindedir.

Cikis Karti (2-3 dakika)

Zamanlama

Dersin en sonunda, degerlendirme tartismasinin ardindan.

Uygulama Sekli

Bireysel olarak, kagit tizerinde.

Ogrencilerin Yapacaklari

Ogrenciler su ti¢ kisa soruyu yanitlar:

Yapay zeka sisteminizin kullandigi bir girdi nedir?

Esik degeri neyi kontrol eder?

Kural tabanl bir yapay zeka sistemi neden beklenmedik sonuglar Uretebilir?

Ogretmen Kullanimi
o Hizli bir bicimlendirici geri bildirim olarak toplanir.
e Notlandiriimaz.
Ogrencilerin sunlari anlayip anlamadigini kontrol etmek icin kullanilir:
Girdilerin ve agirliklarin rolG
Esik degerlerinin etkisi
Kural tabanli yapay zekanin sinirliliklari
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8.3. Degerlendirme
Degerlendirme slire¢ odaklidir ve ders sirasinda ve hemen sonrasinda gerceklestirilir.
Sunlari bir araya getirir:

e Kkisa bir sinav,

e 0Ogretmen gozlemi,

e 0Ogrencinin 6z degerlendirmesi.

Kisa Test (5 soru)

Ne zaman: Dersin sonunda veya bir sonraki oturumun
basinda.

Nasil: Bireysel olarak (kagit Uzerinde veya dijital
ortamda).

Cevaplar: Ogretmen notlarinda / cevap anahtarinda
yer almaktadir.

Ogretmen talimatlar::

Testi 6grencilere dagitin.

Tamamlamalari igin yaklasik 5 dakika sure taniyin.

, . o Cevaplan sinifla kisaca gdzden gegirin veya
| b 2 W hizlica kontrol etmek Gzere toplayin.
L — — o Kural tabanli bir yapay zeka sistemi nedir?

Bir karar sisteminde agirliklar nasil bir rol oynar?
Bir yapay zeka sisteminde esik degeri neyi

™

A < kontrol eder?
_ | — o Tek bir girdi degerinin degistiriimesi neden nihai
‘. .' . b karari etkileyebilir?
A pro— -  Kural tabanli yapay zeka sistemlerinin bir
5 ) sinirhh@ini belirtin.

Olasi Cevaplar:

« Onceden tanimlanmis sayisal kurallari kullanarak
kararlar veren bir sistem.

Agrrliklar, nihai hesaplamada her bir girdinin ne

kadar dnemli oldugunu belirler.

o Esik degeri, sistemin bir karardan digerine
(6rnegin EVET/HAYIR) ne zaman gecgecedini
belirler.

e CuUnkuU nihai sonug, girdilerin agirlkli toplamina
baglidir.

o Gercekligi asir basitlestirebilir, baglami goz ardi
edebilir veya kotu tasarlandiginda adil olmayan
sonuclar uretebilir.

Empowering Secondary School STEM Education with Al

Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DEO3-KA220-SCH-000247346



Ogretmenler icin Yapay Zeka Yontem Rehberi

Ogretmen Gozlem Kontrol Listesi

Amagc: Uygulamali etkinlik sirasinda 6gretmen gdézlemini desteklemek.

Kullanim Sekli:

Kontrol listesi, temel grup etkinligi (yapay zeka kural sisteminin tasarlanmasi ve test
edilmesi) sirasinda doldurulur.

Ogretmenler, bireysel performansi ayrintili olarak degil, ikili calismalari gézlemler.
Zamanlama:

Ders sirasinda asamali olarak doldurulur.

Ders Sonrasi:

Kontrol listesi, 6gretmen tarafindan degerlendirme ve planlama amaciyla kullanilir.
Sonuglarin 6grencilerle resmi olarak paylasilmasi gerekmez; ancak onemli noktalar
uzerinde gayriresmi olarak konusulabilir.

Kontrol Listesi

[1] ilgili girdileri mantiksal bir sekilde secer.

[ 1 Agirliklar gerekgelendirerek belirler.

[ ] Net bir esik degeri tanimlar.

[ 1 En az Ug farkh profili test eder.

[ ] Sayisal bir degisikligin karari nasil etkiledigini aciklar.
[ ] En az bir sinirhhgi tespit eder.

[ ] Grup icinde eftkili bir is birligi yapar.

Ogrenci Oz Degerlendirmesi

Amac: Ogrencilerin kendi 6§renme siirecleri izerine diisiinmelerini tesvik etmek.
Zamanlama:

Dersin sonunda (cikis karti ile birlikte) bireysel olarak tamamlanir.

Yontem:

Kagit Uzerinde veya dijital ortamda.

Ogrencilerin yapacaklari:

Anlama duizeylerini derecelendirme (1-5).

Kisa bir degerlendirme ciimlesi yazma.

Tamamlandiktan sonra:

Ogrenciler, kisisel degerlendirmeleri amaciyla bu formu saklarlar.
Ogretmen, bir sonraki derste karsilasilan ortak zorluklari kisaca ele alabilir.

arasi derecelendirme: Kural tabanl bir yapay zeka sisteminin nasil karar verdigini

aciklayabilirim.
ndirme: Adirliklarin ve esik degerlerinin sonuclari nasil etkiledigini anliyorum.
e Tek cumle: Kural tabanl yapay zeka sistemlerinin bir sinirliigi nedir?

-

« 1-5 arasi d
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9. Uyarlamalar
Farkl Ogrenme Ozelliklerine Sahip Ogrenciler icin

"Farkli 6grenme Ozelliklerine sahip 6grenciler" ifadesi; dgrenme hizlari, 6z guven
duzeyleri ve dnceki dijital deneyimleri birbirinden farkli olan égrencileri kapsar.

Destek Stratejileri

Ek destege ihtiyac duyan 6grenciler igin:

3 yerine sadece 2 girdi kullanmalarina izin verin.

Ornek agirlik degerleri &nerin (6r. 0,5/ 0,3/ 0,2).

Onlar 6nce basit profilleri (belirgin dusik ve yuksek degerler iceren) test etmeye
yonlendirin.

Test agsamasinda daha yakin 6gretmen rehberligi sunun.

Onlari, hesaplamalar konusunda destek olabilecek bir akranlariyla eslestirin.

Odak noktasi karmasik hesaplamalar degil, sistemin nasil calistiginin anlasiimasi
olmalidir.

Zaman Kisitlamalari

Zaman kisithysa:

Test surecini 3 profil yerine 2 profille sinirlayin.

Akran meydan okuma asamasini (Bolim 3) atlayin.

"Yapay Zeka ve Gerceklik" turunu bir sonraki oturuma birakin.

Temel hedef (tasarlama + test etme + degerlendirme) yine de tamamlanmalidir.

Calismayi Hizh Tamamlayanlar
Calismayi erken bitiren ogrenciler sunlari yapabilir:
» Sistemlerine dordlncu bir girdi ekleyebilirler.
« iki farkli esik degerini karsilastirip aradaki farki analiz edebilirler.
» Sistemlerini daha "adil" veya daha dengeli hale getirmek icin yeniden
tasarlayabilirler.
» Yeni bir senaryo olusturup baska bir gruba meydan okuyabilirler.
e Bu ek calismalar, dersin yapisini degistirmeden konunun daha derinlemesine
anlasiimasini saglar.
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10.Kaynaklar/Ekler

Dijital Kaynaklar

2. Ders Ana Dokumani (9. Ders).

e Yapay Zeka Kural Sistemi Hesaplayicisi (Google E-Tablolar, Excel veya dijital
hesap makinesi).

o Kural tabanl Yapay Zeka sistemleri Gzerine 6gretmen sunumul.

o Gosterimler icin etkilesimli tahta veya projektor.

o Farkli agirlik ve esik de@erlerini test etmek igin istege bagli ¢cevrimici simulator

veya elektronik tablo.

Fiziksel / Yazdinlabilir Materyaller
e Yapay Zeka Kural Tasarimi Calisma Sayfasi.
e Senaryo Kartlari (6r. Senaryo Karti 1- Viral Video Artirici ve diger senaryo kartlari).
o Karar Kural Sablonu.
o Agirlik ve Esik Degeri Kayit Cizelgesi.
e Degerlendirme Sorulari.
o Cikis Kart.
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Ekler

Yazdirilacak:

Senaryo Karti 1 - Viral Video Destekleyicisi

Yapay zekaniz su karari vermeli:

Videoyu One ¢ikar - EVET veya HAYIR

Bir videonun daha fazla kullaniciya tanitilip tanitiimayacagina karar veren bir sosyal medya
platformu icin yapay zeka sistemi tasarliyorsunuz.
Mevcut girdiler (0-10):

izlenme siiresi

Begeni sayisi

Paylasim sayisi

Yorum etkinligi

Adim 1- Sisteminizi Tasarlayin

3 girdi segin

Adirliklar atayin

Bir esik degeri belirleyin

Karar kuralinizi yazin (6rn. Puan = esik degeri ise - EVET)

Adim 2 - Test Profilleri Olusturun

3 hayali video performans profili olusturun:
Dusuk etkilesim (0-3)

Orta duzey etkilesim (4-6)

Yiksek etkilesim (7-10)

Yalnizca sectiginiz girdilere yer verin.

Ornek Format
Profil 1
Girdi1l=__
Girdi2 = ___
Girdi3=__

Her profilden sonra:
e Sonucu hesaplayin
o Esik degerinizle karsilastirin
o Karar verin: Video 6ne cikariimali mi?
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3. Adim -

Sisteminizi analiz edin
o Kararda popdlerlik mi belirleyici oldu?
o Bu sistem dusuk kaliteli icerigi tesvik edebilir mi?
o Neleri degistirirdiniz?

Senaryo Karti 3 - Miizik Oneri Motoru
Yapay zekaniz su karari vermeli:

Bu sarkiyi 6ner - EVET veya HAYIR

Bir mizik akisi 6neri sistemi tasarliyorsunuz.

Mevcut girdiler (0-10):
Onceki sarkilarla benzerlik
Dinleme suresi

Sanatci popdulerligi
Arkadas Onerileri

Adim 1- Sisteminizi Tasarlayin

3 girdi segin

Her girdiye bir agirlik atayin

Bir esik degeri tanimlayin

Karar kuralinizi yazin (6rnegin: Puan = esik degeri ise - EVET)

Adim 2 - Test Profilleri Olusturun

3 adet hayali dinleyici profili olugturmalisiniz.

Bunlar gercek kisiler degildir.

Yapay zeka sisteminizi test etmek icin kullanilan sayisal kombinasyonlardir.
Sunlari olusturun:

Cogdunlukla disuk degerlere (0-3) sahip bir profil

Orta degerlere (4-6) sahip bir profil

Yiksek degerlere (7-10) sahip bir profil
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Ornek format:

Profil 1

Benzerlik = __

Dinleme suresi = __
Sanatci popdlerligi = _

Her bir profili olusturduktan sonra:

Sonucu hesaplayin

Esik deg@erinizle karsilastirin

Karar verin: Yapay zekaniz sarkiyi 6neriyor mu?

Senaryo Karti 4 - Yapay Zeka Fitness Antrenorii
Yapay zekan su karari vermeli:

Antrenman yogunlugunu artir - EVET veya HAYIR
Bir yapay zeka fitness uygulamasi tasarliyorsun.

Mevcut girdiler (0-10):

Enerji seviyesi

Uyku kalitesi

Onceki performans

Kalp atis hizi toparlanma suresi

Adim 1- Sisteminizi Tasarlayin

3 girdi segin

Agirliklar atayin

Bir esik degeri belirleyin

Karar kuralinizi yazin (6r. Puan = esik degeri ise = EVET)

Adim 2 - Test Profilleri Olusturun

3 adet hayali glnlik kullanici durumu olusturun:
Dusuk hazirlik diizeyi (0-3)

Orta hazirlik diizeyi (4-6)

Yiksek hazirlik diizeyi (7-10)

Yalnizca segili girdileri dahil edin.
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Ogretmenler icin Yapay Zeka Yontem Rehberi

Ornek Format
Profil 1
Girdi1=__
Girdi2 = ___
Girdi3 =___

Her bir profilden sonra:

Sonucu hesapla

Esik degerle karsilastir

Karar ver: Yogunluk artiriimali mi?

3. Adim - Sisteminizi Analiz Edin

Bu sistem birini asiri zorlayabilir mi?
Kisinin nasil hissettigini dikkate aliyor mu?
Sistemin sinirlari nelerdir?

a

Empowering Secondary School STEM Education with Al
Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DEO3-KA220-SCH-000247346
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Ders Plani 10:
Scratch Yapay Zeka ile Bulusuyor

1. Genel Bilgiler

Kurs 2: Python ve Scratch ile Yapay
Zekayi Derinlemesine Kegfetme
Modul 3: Scratch Yapay Zeka ile
Bulusuyor

Kurs ve Modiil:

Scratch 3.0 (scratch.mit.edu) +
Kullanilan Yapay Zeka Araci / Machine Learning for Kids (ML4K) +
Teknolojisi: Metinden Konusmaya (Text-to-
Speech) Uzantisi

Hedef Yas Grubu: 15-18 yas (Ortadgretim)

BIiT / Bilgisayar Bilimleri / Yapay Zeka

K Alani: y
onu Alani Okuryazarlig

90 dakika (istege bagli uzatma: 120

Tahmini Suire: dakika)

2. Ogrenme Hedefleri (Ciktilari)

Bu dersin sonunda dgrenciler sunlari yapabileceklerdir:

o Scratch arayuziinde gezinebilecek ve temel 6gelerini (Sahne, Kod Alani, Kukla Alani ve
Blok Paleti) tanimlayabileceklerdir.
o Kuklalar ve arka planlar ekleyip farkl kategorilerden bloklari birlestirerek temel bir
“WScratch projesi olusturabileceklerdir.
gy tch yapay zeka (Al) uzantisinin ne oldugunu ve yapay zeka uzantilarinin neden
- t baglantisi gerektirdigini aciklayabileceklerdir.
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Ogretmenler igin Yapay Zeka Yontem Rehberi

e Cocuklar icin Makine égrenimi (ML4K) kullanarak basit bir metin siniflandirma modeli egitin
ve bunu bir Scratch projesine baglayin.

» Bir sprite'in konustugu ve kullanici girdisine yanit verdigi bir proje olusturmak i¢in Metin-
Konusma uzantisini ekleyin ve yapilandirin.

» Egitilmis ML modellerinin geleneksel blok tabanli programlamadan nasil farkhlastigini
dusunidn ve gercek dunya paralelliklerini belirleyin.

Bu ders, 6grencilerin kendi algoritmalarini tasarlayarak, test ederek ve degerlendirerek kural
tabanl yapay zeka sistemlerinin nasil karar verdigini anlamalarina yardimci olmayi
amaclamaktadir. Ogrenciler, pratik senaryolar aracihigiyla girdilerin, kurallarin, agirhklarin ve
esiklerin yapay zeka davranisini nasil sekillendirdigini kesfederken, adalet, 6nyargi ve sorumliu
yapay zeka tasarimi lizerine de diistintirler.

3. Gelistirilen Yetkinlikler « Dijital yetkinlik: Scratch kullanma, bulut tabanl
bir makine 6grenimi modeli (ML4K) egitme ve
yapay zeka uzantilarini yaratici projelere
entegre etme.

e Problem ¢6zme: Blok komut dosyalarinda hata
aylklama, egitim ornekleri ekleyerek model
dogrulugunu iyilestirme ve Metin-Konusma
ayarlarini duzenleme.

o Elestirel dusinme: Kural tabanli programlama
ile makine 6grenimi arasindaki farki disinme
ve egitilmis modellerin sinirlamalarini
belirleme.

o s birligi: Siirlicli/Gezgin rolleri kullanarak
Scratch projeleri olusturmak ve test etmek icin
ciftler halinde calisma.

e Yaraticilik: Makine 6grenimi siniflandirmasini
konusma yanitlariyla birlestiren 6zgun bir
etkilesimli proje tasarlama.

4. On Kosullar ve Ogrenme Baglami

4.1 Gereken On Bilgiler
Ogrencilerin su beceri ve bilgilere sahip olmasi beklenmektedir:

o Temel dijital beceriler: tarayici kullanma, ¢cevrimici bir platformda hesap olusturma ve
web tabanli bir aracta gezinme.

o "Kurs 1: Dijital Dlinyaya Giris: Yapay Zekanin Temelleri" (1-3. Modiiller) veya esdeger bir
giris egitimi araciligiyla edinilmis, yapay zekanin ne olduguna dair temel diizeyde bir
anlayis.

] Kavramsal diizeyde makine 6grenimi asinaligi; yani modellerin sabit kurallar yerine

eklerden 6grenmesi gerektigi bilgisinin varhgi.
rhangi bir programlama deneyimi gerekmemektedir. Scratch, kodlamaya yeni
anlar igin tasarlanmistir ve tum ML4K etkinlikleri adim adim yonlendirmelidir.
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Ogretmenler icin Yapay Zeka Yontem Rehberi

4.2 Ogrenme Baglami

o Bu ders, "Python ve Scratch ile Yapay Zekayi Derinlemesine Kesfetmek" (Course 2)
adh kursun "Scratch Yapay Zeka ile Bulusuyor" (Modiil 3) bolimuntn bir parcasidir.

o Ders; 1. kursta ele alinan teorik yapay zeka kavramlarini (6zellikle makine 6grenimi,
veri egitimi ve yapay zeka uygulamalari) uygulamali ve yaratici calismalarla
iliskilendirir. Ogrenciler, yapay zekanin ne ise yaradigini anlamaktan, yapay zeka
destekli kiigUk bir projeyi bizzat gelistirmeye dogru bir ilerleme kaydederler.

» Bu oturum, tek bir 90 dakikalik ders olarak islenebilecegi gibi daha kisa oturumlara da
bollinebilir: Scratch temellerini ve proje kurulumunu kapsayan 1 oturum (veya
gerekirse daha fazlasi) ile yapay zeka uzantilarina odaklanan 1 oturum (veya gerekirse
daha fazlasi).

5. Sinif Ortami

5.1 Ders Oncesi Hazirlik

Dersten dnce 6gretmen sunlari yapmalidir:

o Okul bilgisayarlarinda Scratch (https://scratch.mit.edu) ve Machine Learning for Kids

(https://machinelearningforkids.co.uk) erisimini test etmelidir.

Scratch'te "Metinden Konusmaya" (Text-to-Speech) uzantisinin diizgln bir sekilde

yUklendigini dogrulamalidir (aktif bir internet baglantisi gerektirir).

o Girig boluminde dgrencilere gdstermek tzere, "Metinden Konusmaya" uzantisi
etkinlestirilmis basit bir 6rnek Scratch projesi hazirlamalidir.

« Ogrencilere etkili bir sekilde destek olabilmek icin ML4K duygu siniflandirici is akisina
(Unite 3.5'teki 1-9. Adimlar) asina olmalidir.

» Isinma etkinligi i¢cin Scratch araylz 6gelerini igceren kisa bir sunum veya gorsel bir 6zet
hazirlamahdir.

« (istege bagh) Ogrencilerin kendi modellerini olusturmadan énce egitilmis bir modeli is
basinda gorebilmeleri icin dnceden bir 6gretmen ML4K hesabi ve drnek bir proje
olusturmalhdir.

» "Video Algilama" (Video Sensing) uzantisi bir ek etkinlik olarak incelenecekse, tim
o6grenci cihazlarinda ¢alisan bir mikrofon veya web kamerasi bulundugundan emin
olmalidir.
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5.2 Sinif Dlizeni

« Ogrenciler, is birligini ve tartismayi tesvik etmek amaciyla bir cihazi paylasarak ikili
gruplar halinde calisirlar.

o Ders boyunca ikili programlama (pair-programming) rolleri kullanilir:

o Slrlcu (Driver): Klavye ve fareyi kullanir, kod yazar ve araclarla etkilesime girer.

» Gezgin (Navigator): Yonergeleri okur, bir sonraki adimda ne yapilmasi gerektigine dair
onerilerde bulunur ve mantiksal akisin dogrulugunu kontrol eder.

o Her iki 6grencinin de aktif katiimini saglamak amaciyla, ana etkinlik sirasinda roller en az
bir kez degistirilmelidir (2. istasyon tamamlandiktan sonra yapilmasi dnerilir).

o Sinif duizeni, 6gretmenin ikili gruplar arasinda rahatca dolasabilmesine olanak tanimalidir.
Gosterimler ve 1sinma tartismasi icin bir projeksiyon cihazi veya etkilesimli tahta
gereklidir.

5.3 Teknik Gereksinimler (Sinif ici Etkinlikler icin)
Donanim:
e Calisir durumda klavye ve fareye sahip bilgisayarlar veya dizustu bilgisayarlar (her bir ikili
grup icin bir adet).
« Ogretmen gdsterimleri icin projektdr veya etkilesimli tahta.
o Web kamerasi (istege bagl; yalnizca Video Algilama uzantisi etkinlikleri kullanilacaksa
gereklidir).
Yazilim:
e Modern web tarayicisi (Chrome, Edge veya Firefox onerilir).
Scratch 3.0: https://scratch.mit.edu
Machine Learning for Kids: https://machinelearningforkids.co.uk
internet baglantisi:
Ders boyunca gereklidir. Yapay zeka uzantilari verileri bulut sunucularda isler ve ¢cevrimdisi
calisamaz.
Yedek plan:
« Internet erisimi giivenilir degilse, sayfa yiiklendikten sonra internet gerektirmeyen yalnizca
blok tabanli Scratch etkinliklerine (Unite 3.1-3.3) gegis yapllir.
o ML4K'ya erisilememesi durumunda, 6gretmen egitilmis modeli projektdrde gosterir ve
ogrenciler yalnizca Metinden Konusmaya (Text-to-Speech) etkinligine odaklanir.
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6. Gerekli Malzemeler

6.1 Dijital Kaynaklar

« Ogrenciler icin okuma ve basvuru materyali olarak sunulan Modiil 3: "Scratch Yapay
Zeka ile Bulusuyor™".

e Scratch platformu: https://scratch.mit.edu

e Machine Learning for Kids: https://machinelearningforkids.co.uk

o Scratch araylzl, yapay zeka uzantilarina genel bakis ve ML4K is akigini iceren
ogretmen sunumu (Modul 3 icerigi temel alinarak 6gretmen tarafindan hazirlanmistir).

e Proje ilhamiicin Scratch Machine Learning Studio:
https://scratch.mit.edu/studios/3995548/ (istege bagl)

6.2 Fiziksel Materyaller

« Basili veya dijital istasyon Talimat Kartlari (her bir ikili grup icin bir set)
— 6gretmen tarafindan 3.5 ve 3.6 numarali Unitelere dayal olarak
hazirlanmistir.

e Renk kodlari ve érnek kullanimlari iceren, basili Scratch blok
kategorileri s6zIigl (istege bagl)

e Bicimlendirici degerlendirme testi (bkz. Ek 1)

« Cikis Karti / Oz Degerlendirme formu (bkz. Ek 3)

7. Adim Adim Ders islenisi

Asagidaki zamanlama, 90 dakikalik bir ders icin &rnek niteligindedir. Ogretmenler, 6grencilerin
ihtiyaclarina ve mevcut sireye bagh olarak ilgili bolimleri kisaltabilir veya uzatabilirler.

711sinma / Giris (10 dakika)

Ogretmen Etkinlikleri

Acilis sorusu (5 dk): “Hi¢ bir bilgisayarla veya telefonla konusup soylediklerinizin anlasildigi
oldu mu? Ya da bir makinenin ¢izdiklerinizi veya soylediklerinizi algiladigini gérdaniz ma?
Sizce bu nasil mumkan oluyor?”

Ogrencilerden 2-3 érnek alin (6r. Siri, Google Ceviri, istenmeyen e-posta filtreleri, telefonlarda
ylz tanima ile kilit agma) ve bu ornekleri, s6z konusu araclarin sabit kurallarla programlanmak
ye cesitli ornekler Uzerinden egitildigi fikriyle kisaca iliskilendirin.
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Basit bir dille tanitilan temel kavramlar (3-5 dk):

Scratch: Kod bloklarinin yapboz parcalari gibi birbirine eklendigi, gorsel ve blok tabanli bir
programlama dili; herhangi bir s6zdizimi (syntax) yazmayi gerektirmez.

Uzanti (Extension): Scratch'e, yapay zeka destekli 6zellikler de dahil olmak Uzere yeni
yetenekler kazandiran bir eklenti modulu.

Makine Ogrenimi: Bilgisayarin, sizin yazdidiniz sabit kurallari izlemek yerine, sadladiginiz
orneklerden yola c¢ikarak kaliplari tanimayi 6grendigi bir yapay zeka tura.

Metinden Sese Doniistiirme (Text-to-Speech): Yazili metni sesli konusmaya donustiren bir
yapay zeka teknolojisi.

Dersin amaci (2 dk):

“Bugin kendi yapay zeka destekli Scratch projenizi olusturacaksiniz. Metindeki duygulari
anlayan kulguk bir makine 6grenimi modeli egitecek ve karakterinizin (sprite) konusabilmesi
icin ona bir ses ekleyeceksiniz. Dersin sonunda Scratch karakteriniz sizi dinleyecek,
anlayacak ve sesli olarak yanit verecek.”

Mini demo - istege bagh (2 dk):

Ogretmen, 6grencileri motive etmek ve beklentileri belirlemek amaciyla 6nceden hazirlanmis
bir Scratch projesini acar ve "Metinden Sese Doéndstirme" uzantisinin nasil ¢alistigini
gOsterir.

Sinif Duzeni

TUm sinif tartismasi ve ardindan
bilgisayar basinda ikili calismaya
gecis. Ogrenciler bilgisayarlari
acmadan once Sdricli ve
Navigator rolleri belirlenir.

7.2 Ana Etkinlik — is Basinda Scratch ve Yapay Zeka (65 dakika)
Onerilen istasyon siireleri:
« lIstasyon 1— 15 dakika
« istasyon 2 — 30 dakika
« Istasyon 3 — 20 dakika (istege bagl uzatma)
Sdre kisithysa, dersin temelini 1. ve 2. istasyonlar olusturur. 3. istasyon, calismalari erken
tamamlayan dgrenciler icin kullanilabilir veya ddev olarak verilebilir.
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Ik kez hesap olusturma ve ML modeli editme islemleri, internet hizina ve 6grencilerin cevrimigi
platformlara asinalik diizeyine bagl olarak ek siire (5-10 dakika) gerektirebilir. Ogretmen,
gerekirse dersi uzatmaya veya surece bir sonraki oturumda devam etmeye hazirlikli olmaldir.

Bolim1— ééretmen Sunumu: Temel Kavramlar (5 dakika)

« Ogrenciler bilgisayarlarini agmadan dnce, 6gretmen sunum slaytlarini kullanarak
yapilandiriimis bir genel bakis sunar:

e Scratch araylzi: Sahne (izleyicinin gordugu alan), Kod Alani (kod bloklarinin birlestirildigi
yer), Kukla Alani (karakterler ve nesneler), Blok Paleti (renk kodlu kategoriler).

e Yapay zeka (YZ) uzantilarinin calisma mantigi: uzantilar yeni blok kategorileri ekler; YZ
uzantilari internet baglantisi gerektirir cinku islemler bulut sunucularinda gerceklestirilir.

« Uc adimda ML4K is akisi: Egitme (6rnekler saglama) - Ogrenme (modelin &riintileri
bulmasi) - Olusturma (modelin Scratch icinde kullaniimasi).

Ogretmen Rehberligi:

« Ogrencilerin ikili gruplar halinde i¢ istasyonda calisacaklarini aciklayin. Her bir istasyon bir
oncekinin Uzerine insa edilir ve sureg, yapay zeka destekli, konusan ve eksiksiz bir Scratch
projesiyle tamamlanir.

» Model egitimi sirasinda yapilan hatalarin beklenen durumlar oldugunu ve bunlarin degerli
ogrenme firsatlari teskil ettigini vurgulayin.

« Basari kriterlerini netlestirin: Ogrencilerin kusursuz bir modele degil, isleyen bir is akisina
sahip olmalari yeterlidir.

Boliim 2 — Ogretmen Talimatlari: Ogrencilerin Galisma Sekli
« Ogretmen is akisini aciklar (3-5 dk):
« Her cift, istasyon Talimat Kartlarini kullanarak 1-3. istasyonlari sirayla tamamlar.
 Bir hata olusursa, 6grenciler sunlari yapmalidir: talimati tekrar okuyun, eksik bloklari kontrol
edin, baska bir ¢iftle karsilastirin, ardindan égretmene sorun.
« Siriicli/Yonlendirici rolleri siirec boyunca aktiftir. 2. istasyon tamamlandiktan sonra roller

degisir.
niizler \gr ogrenci etki

« Ogretmen, isbirligi deGi nlige hakim olursa miidahale eder.
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istasyon 1— Scratch'e Baslangic (15 dakika)
Amagc: Scratch arayuzunU kesfetmek ve temel dlizeyde calisan bir kod dizisi olusturmak.
Ogrenci gorevleri:

e https://scratch.mit.edu adresinden Scratch'i acin ve bir hesap olusturun (veya giris
yapin).

e Sahne, Kod Alani, Kukla Alani ve Blok Paleti bolimlerini belirleyin. Renk kodlarina gore
ayrilmis en az Ug¢ farkl kategoriden birer blok ismi sdyleyin.

« Bir kukla secin ve Unite 3.3'teki temel hareket ve ses kod dizisini olusturun (yesil
bayraga tiklandiginda = 50 adim git = ses ¢al = 2 saniye boyunca bir mesaj soyle).
Kodu test edin.

o Arka plani degistirin ve kuklanin sdyledigi mesaji 6zellestirin.

Kisa bir degerlendirme sorusu: "Yesil bayraga tiklandiginda programi baslatmak icin hangi blok
kategorisini kullandiniz? Bu neden bir ‘Olay’ (Event) olarak adlandiriliyor?”
Ogretmen rolii:

« 2.[stasyona gecmeden 6nce sinifta dolasarak tim ikililerin calisan bir projeye sahip
oldugundan emin olun. Her bir ikilinin, yesil bayrakla tetiklenen bir kod dizisini basariyla
calistirdigini kontrol edin.

« lIsi erken bitiren ikililerden, kirmizi durdurma diigmesine tiklanana kadar kuklanin hareket
etmeye devam etmesini saglayacak bir dongu eklemelerini isteyin.

Station 2 — Train an Al Model and Connect it to Scratch (30 minutes)

Objective: Train a text sentiment classifier in ML4K and integrate it into a Scratch project that
gives different spoken responses based on whether the user types a positive or negative
message.

This station follows the step-by-step workflow from Unit 3.5 of Module 3.

Ogrenci gorevleri:
Ogrenciler "Siirlici" ve "Navigatér" (yonlendirici) rollerini Ustlenerek ikili gruplar halinde su
adimlari izlemelidir:
e Yeni bir ML4K projesi olusturmak ve en az iki duygu etiketi (6rnegin, Olumlu ve Olumsuz)
tanimlamak.
Her bir etiket icin, kisa ifadeler ve tam ctimleler de dahil olmak Uzere ¢esitli egitim
ornekleri eklemek.
Modeli egitmek ve yeni drnek ifadeler kullanarak tahminleri test etmek.
~ Siniflandirmalar hataliysa, ek ornekler veya daha cesitli rnekler ekleyerek model
performansini iyilestirmek.
_ n ML modelini Scratch'e baglamak.
o dirma sonucuna gore kuklanin farkli tepkiler vermesini saglayacak kosullu yanitlari

oklariyla programlamak.
=
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Ogrenciler projelerini beklenmedik veya belirsiz ifadeler kullanarak birkac kez test etmelidirler.
Hizh diisiinme sorulari:
“Modeliniz mesajlari her zaman dogru siniflandirdi mi? ifade alisiimadik oldugunda ne oldu?”

“Scratch'te yazdiginiz eger-o zaman bloklari ile siniflandirma yapan yapay zeka modeli
arasindaki fark nedir?”

Ogretmenin rolii:
« Ogretmen, teknik ilerlemeyi ve kavramsal kavrayisi desteklemek icin siirekli dolasr.
« ikili gruplara, model egitildikten sonra Siiriicii ve Navigator rollerini degistirmelerini
hatirlatin.
e Model dogrulugu dusuk olan gruplari, daha gesitli egitim ornekleri eklemeye yonlendirin.
« Ogrenciler zorluk yasarsa, dogrudan ¢éziimler sunmak yerine sorun giderme siirecine
yonlendirin.

istasyon 3 — Ses Ekleme: Metin-Konusma Uzantisi (20 dakika)
Amagc: C)Qrenciler, Metin-Konugsma uzantisini kullanarak metin konusma balonlarini konugsma
yanitlariyla degistirerek yapay zeka Scratch projelerini gelistirirler. Bu etkinlik, yapay zeka
etkilesimini cok modlu bir deneyime doénusturdr ve pratik gérevin son agsamasini tamamlar.
Bu istasyon, Modiil 3'lin 3.6 Unitesini takip eder:
Ogrenci gorevleri:

o Surlcu/Yonlendirici giftleri halinde calisan dgrenciler sunlari yapmalidir:

« 2.listasyon sirasinda olusturulan Scratch projesini agin.

e Metin-Konusma uzantisini ekleyin.

o Mevcut "soyle" bloklarini uygun Metin-Konusma bloklarini kullanarak konusma ciktisiyla

degistirin.

e Olumlu ve Olumsuz siniflandirmalar igin farkli konusma yanitlari yapilandirin.

o Farkli kullanici girdileri kullanarak etkilesimi birkag kez test edin.

» Netligi ve kullanici deneyimini iyilestirmek icin ses seviyesini, sesi veya ifadeyi ayarlayin.

C)Qrenciler, kuklanin en az iki farkl siniflandirma sonucu ic¢in isitilebilir bir tepki verdigini
dogrulamalidir.
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isini erken bitirenler icin istege bagh ek ¢alisma:
o Karakterin tek bir yanittan sonra durmak yerine surekli girdi istemeye devam etmesi i¢in bir
"surekli" (forever) dongusu ekleyin.
e ML4K modeline Uglnctu bir etiket (6rnedin "Notr") ekleyin ve Scratch'te tclincu bir yanit
dali olusturun.
» Karakterin, kullanicinin yazdigi dilden farkl bir dilde yanit vermesini saglamak igin Ceuviri
(Translate) uzantisini kullanin.

Ogretmen rolii:
« Sinif icinde dolasin ve etkinlik sona ermeden dnce tum ikililerin, kendi "sprite"larindan
(karakterlerinden) en az bir s6zll yanit duymasini saglayin.
« Ogrencileri, sesin bir yapay zeka etkilesimini neden daha dogal hissettirdigi tizerine
dislinmeye yonlendirin.
e Teknik sorunlar yagsanmasi durumunda, 6grencileri hemen kodu yeniden yazmak yerine blok
baglantilarini kontrol etmeye tesvik edin.

7.3 Degerlendirme / Tartisma (10 dakika)
Ogretmen liderliginde tiim sinif tartismasi.
Amag:  Ogrenilenleri  pekistirmek,  elestirel
disinmeyi tesvik etmek ve pratik deneyimi daha
genis kapsamli yapay zeka kavramlariyla
iliskilendirmek.

Rehber niteligindeki tartisma sorulari:

e Makine 6grenimi modelinin ¢alisma sekliyle ilgili sizi en ¢ok sasirtan sey neydi?
Beklemediginiz hatalar yapti mi hi¢?

e Scratch'te yazdiginiz "eger-o zaman" bloklari ile yapay zekanin mesajin olumiu mu
yoksa olumsuz mu olduguna karar verdigi kisim arasindaki fark nedir?

o Egitim drneklerinizin tamami tek bir kisinin yazi stilinden olsaydi ne olurdu? Model
herkes icin esit derecede iyi ¢calisir miydi?

» Metindeki duygulari anlayan ve sesle yanit veren boyle bir ara¢ gercek hayatta
nerede kullanilabilir?

» Bir sirket, calisanlarin is yerinde mutlu mu yoksa mutsuz mu olduklarini tespit etmek
icin yapay zekayi otomatik olarak e-postalarini okumak icin kullansaydi, bu kabul
edilebilir miydi? Neden veya neden degil?

e Modeliniz bazi mesaijlari siniflandirirken hatalar yapti. Misteri hizmetlerinde veya

osyal medya moderasyonunda kullanilan bir duygu analizi sistemi birinin duygularini
nlig anlarsa gercek hayatta neler ters gidebilir?
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Ogretmenler icin Not

Ogrenciler éncelikle Scratch projelerinin diizgiin calismasini saglamaya odaklanabilirler.
Yapay zekanin neden belirli sekillerde davrandigini ve farkl kurallarin kararlarini nasil
etkiledigini tartisarak, onlari programlamanin otesine gegmeye tesvik edin. Basit Scratch
projelerinin bile karar verme, algoritmalar ve mantiksal akil ylritme gibi temel yapay zeka
kavramlarini 6rnekledigini vurgulayin. Etkinlik boyunca yaraticiligi, deneme yapmay ve is
birligine dayali problem ¢6zmeyi destekleyin.

8. Yansitma ve Degerlendirme

Ogretmenler icin not: Bu bdliimde aciklanan degerlendirme yéntemleri esnek ve birbirini
tamamlayici niteliktedir. Ogretmenlerin; 6grencilerinin ihtiyaclarina, zaman kisitlamalarina ve
ogrenme hedeflerine gdére en uygun yontemleri secmeleri ve bunlarda gerekli uyarlamalari
yapmalari oOnerilir. Dersin her uygulamasinda tim degerlendirme araclarinin kullaniimasi
gerekmez.

8.1Uygulama Galismasi / Ogrenci Ciktisi
Beklenen 6grenci ¢iktilari:

e (Hesaplarina kaydedilmis) calisan bir Scratch projesi; bu projede bir kukla kullaniciya soru
sorar, bir ML4K metin siniflandiricisi yanitin Olumlu mu yoksa Olumsuz mu oldugunu belirler
ve kukla, siniflandirma sonucuna goére "Metinden Konusmaya" (Text-to-Speech) uzantisini
kullanarak farkli bir s6zIU yanit verir.

e Sunlari aciklayan kisa, yazil bir yanit (her bir ikili grup icin 2-3 ciimle): kullanilan egitim
ornekleri, modelin metni yanlis siniflandirdigi bir durum ve modeli iyilestirmek igin neler
yapacaklari.

8.2 Degerlendirme
Degerlendirme, gelisim odaklidir (bicimlendiricidir) ve ders sirasinda ya da hemen sonrasinda
gerceklestirilir. Asagidakileri bir araya getirir:

o Kisa bir sinav

« Ogretmen gdzlemi (Kontrol listesi)

. Ogrenci 0z degerlendirmesi (Cikis karti)
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Kisa Sinav

Bkz. Ek 1

Zaman: Dersin sonunda veya bir sonraki oturumun basinda.
Yontem: Bireysel olarak; kagit Uzerinde veya dijital ortamda.
Ogretmen talimatlar:

e Sinavi 6grencilere dagitin (bu ders planinin sonunda yer almaktadir).

o Tamamlamalari icin yaklasik 10 dakika sure taniyin.

o Cevaplari sinifla kisaca gézden gecirin veya hizlica kontrol etmek tUzere toplayin.
Cevaplar notlandiriimaz; bunlar gelisimsel geri bildirim (bigimlendirici degerlendirme)
islevi gorur.

« Sinav; kagit Uzerinde, paylasimli bir belgede veya ¢evrimici araclar (6r. Kahoot, Google
Formlar) kullanilarak yapilabilir. Cevaplar notlandiriimaz; 6gretim sirecinin sonraki
adimlarina yon verecek hizl bir gelisimsel geri bildirim olarak kullanilir.

Ogretmen Gozlem Kontrol Listesi:

Bkz. Ek 2

Amac: Grup etkinligi ve sunumlar sirasinda
ogretmen gozlemini desteklemek.

Kullanim sekli:

« Kontrol listesi, grup ¢alismasi ve sunumlar
sirasinda yapilan gozlemlere dayali olarak
doldurulur.

« s birligi, teknik ilerleme ve ikilinin yaptiklarini
aciklama becerisi Uizerine odaklanir.

o Ders sirasinda asamali olarak doldurulur.

« Ogretmen tarafindan degerlendirme ve
gelecek planlamasi amaciyla kullanilir;
ogrencilerle resmi olarak paylasiimaz.
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Ogrenci Oz Degerlendirmesi (Cikis Karti)
Bkz. Ek 3
Dersin sonunda o6grenciler, bireysel olarak
(kagit Gzerinde veya dijital ortamda) kisa bir
0z degerlendirme calismasi yaparlar.
Ne zaman: Dersin en  sonunda,
degerlendirme/yansitma tartismasinin
ardindan.
Nasil: Bireysel olarak, kagit Gzerinde veya
dijital ortamda.
Ogretmen yonergeleri:
e Her dgrenciye bir adet ¢ikis karti
dagitin.
o Karti doldurmalariicin yaklasik 5
dakika slre taniyin.
o Cevaplari gozden gecirin veya hizlica
kontrol etmek Uzere toplayin.

8.3 Resmi Olmayan Basari Kriterleri
Dersin sonunda, Ogrencinin asagidaki becerileri sergilemesi durumunda o6grenme
hedeflerine ulastigl kabul edilir:

e En az dort Scratch blok kategorisini adlari ve renkleriyle tanimlamak ve her birinin ne
amacla kullanildigini aciklamak.

Ug asamali ML4K is akisini (egitim drnekleri - modeli egitme - Scratch'te kullanma)
basit bir dille aciklamak.

Karakterin (sprite) verdigi tepkinin, ML modelinin kullanici girdisini siniflandirma
bicimine gore degistigi, calisan bir Scratch projesi sergilemek.

Modelin neden hata yapmis olabilecegine dair bir neden agiklamak ve modeli
iyilestirmenin bir yolunu tarif etmek.

Kullanilan yapay zeka yetenegi igin gercek diinyadan en az bir 6rnek (6r. spam filtreleri,
musteri hizmetlerinde duygu analizi) belirtmek.

Bu kriterler resmi olarak degerlendiriimez veya notlandirilmaz. Bunlar, 6gretmen tarafindan
ikili calismalar sirasinda ogrencilerin konuyu kavrama duzeyini degerlendirmek ve ek
destege ihtiyac duyabilecek dgrencileri belirlemek amaciyla kullanilir.
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9. Farkli Ozelliklere Sahip Ogrenciler icin Uyarlamalar

Cesitlilik gosteren dgrenciler; farkh kodlama deneyimine, 6grenme hizlarina ve dijital konularda
kendilerine gliven diizeylerine sahip égrencileri ifade eder.

Destek stratejileri:

e Renk kodlamasi ve her birinin bir kullanim érnegiyle birlikte Scratch blok kategorilerinin basili
bir s6zligunu saglayin.

e Kurulumda zorlanan 6grencilerin ML mantigina odaklanabilmeleri i¢cin kismen dnceden
olusturulmus bir Scratch projesi (sprite ve degisken zaten olusturulmus) sunun.

« 2. istasyonu zor bulan égrencilerin ML4K entegrasyonunu atlayip yalnizca Metin-Konusma
uzantisina odaklanarak daha basit, etkilesimli konusan bir sprite olusturmalarina izin verin.

e ML4K is akisi igin adim adim ekran goérintisu kilavuzlari saglayin (Modil 3 egitim
materyallerinde mevcuttur).

Dijital konularda kendine daha az giivenen o6grenciler igin:
e Onlari daha deneyimli bir sinif arkadaslariyla eslestirin ve ilk olarak "Navigator" (yonlendirici)
rolinu verin.
o Etiketleri dnceden yapilandiriimis, hazir bir ML4K projesi saglayin; boylece dgrencilerin
yalnizca egitim ornekleri eklemesi ve modeli egitmesi yeterli olacaktir.

Isini erken bitirenler:

e Makine 6grenimi (ML) modeline tcinci bir 'Notr' (Neutral) etiketi ekleyin ve Scratch'te
ucuncu bir yanit dah olusturun.

o Bir 'surekli' (forever) donguisui ve konusmayi sonlandirmak icin 'quit’ (¢ikis) yazma secenegi
ekleyin.

o Karakterin, kullanicinin yazdidi dilden farkl bir dilde yanit vermesini saglamak icin Ceviri
(Translate) uzantisini kullanin.

» Video Algilama (Video Sensing) uzantisini inceleyin ve hareket algilamayi sesli yanitlarla
birlestiren bir proje fikri Gzerine beyin firtinasi yapin.
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Zaman kisitlamalari:
« Yalnizca 60 dakikaniz varsa, 1. ve 2. istasyonlara odaklanin. 3. istasyon &dev olarak
verilebilir.
« 2. lIstasyon beklenenden uzun siirerse, 6grenciler tam Scratch entegrasyonunu
tamamlamadan ML modelinin ML4K icinde ¢alistigini gosterebilirler (Adim 6).

10. Kaynaklar / Ekler

Temel Ogrenme Materyalleri
o 3. Modul “Scratch Yapay Zeka ile Bulugsuyor” — 6grenciler icin okuma ve basvuru materyali
e Scratch platformu: https://scratch.mit.edu
e Machine Learning for Kids: https://machinelearningforkids.co.uk
e Scratch araylzinu, yapay zeka (YZ) uzantilarina genel bakisi ve ML4K is akisini kapsayan
ogretmen sunumu
« Scratch Machine Learning Studio: https://scratch.mit.edu/studios/3995548/ — istege bagli

Yazdirilabilir Belgeler (Ekler):
e Ek1: Kisa Sinav
o Ek 2: Ogretmen Gézlem Kontrol Listesi
« Ek 3: Ogrenci Oz Degerlendirmesi (Cikis Karti)

s wEmEEE AR Ew wama
Artificial ligy (A} is when machii
are designed to think and learn like humans.

data and gets
understand and finds better over make decisions.
time.

Alis a tool mada by humans ta belp
usin masny areas of our lives.
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Ek 1

Kisa test

Test; kagit Uzerinde, ortak bir belgede veya cevrimici araglar (6r. Kahoot, Google Formlar)
kullanilarak yapilabilir. Cevaplar notlandiriimaz; bunun yerine, dgretim surecinin sonraki
adimlarina yon verecek hizli ve bicimlendirici bir geri bildirim islevi gorur.

1. Hangi ifade Scratch'i en iyi sekilde tanimlar?

a) Profesyonel yaziim muahendisleri tarafindan kullanilan metin tabanh bir programlama dili.
b) Kodlamay! yeni baslayanlar icin erisilebilir kilan, gorsel ve blok tabanl bir programlama dili.
c) Makine 6grenimi modelleri olusturmaya yonelik bir yapay zeka platformu.

d) Cocuklara programlamayi 6gretmek icin kullanilan donanim tabanli bir robot seti.

2. Scratch'teki yapay zeka (Al) uzantilari neden aktif bir internet baglantisi gerektirir?

a) Ogretmenin 6grenci ilerlemesini uzaktan takip edebilmesi igin.

b) Scratch'in her uzanti kullaniminda yeni bloklar indirmesi gerektigi igin.

c) internet hizinin, kuklanin sahne lzerindeki hareket hizini etkilemesi nedeniyle.

d) Yapay zeka islemlerinin 6grencinin bilgisayarinda degil, bulut sunucularinda gerceklesmesi
nedeniyle.

3. Scratch projenizde bir yapay zeka modelini kullanabilmek icin "Machine Learning for
Kids" (Cocuklar icin Makine Ogrenimi) platformunda ne yapmaniz gerekir?

a) Hicbir sey; platform tim amaclara uygun, dnceden egitilmis modellerle gelir.

b) Siniflandirma algoritmasini tanimlamak icin Python kodu yazmak.

c) Her kategori icin egitim oOrnekleri saglamak, modeli egitmek ve ardindan Scratch'e
baglamak.

d) Scratch entegrasyonuna erismek icin bir abonelik satin almak.

4. ML4K modeliniz "Bugiin biraz yorgunum" ifadesini siirekli olarak "Olumsuz" (Negative)
seklinde siniflandiriyor. En iyi ¢6ziim nedir?

a) Modeli silip sifirdan yeniden olusturmak.

b) ilgili etikete hafif veya nétr ifadeler iceren daha cesitli 6rnekler ekleyip modeli yeniden
egitmek.

c) Metinden Sese (Text-to-Speech) uzantisinin siniflandiriciyl olumsuz etkilemesi.

d) Modelin yalnizca biyik harflerle yazilmis duygulari anlayabilmesi.
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Ogretmen Gozlem Kontrol Listesi
Ders sirasinda 6grenci gruplarini gézlemlemek i¢in bu kontrol listesini kullanin. Kriter karsilandiginda
isaretleyin (v ). Bu, grup temelli bir goézlem aracidir; bireysel 63drenci performansi ayrintili olarak

kaydedilmez.

Ek 2

Makine

Metin

Yardim “I\flaklr.\e. 6grenimi Okuma Pro!elerm
ogrenimi . . . e deki yapay
almadan . . modelini ozelligi
. modelini zekanin
Scratch'i . Scratch'e ekler ve .
Grup Adi yeterli ° ) ne igse Notlar
kurar ve baglar ve ses/dil <
: sayida . yaradigini
ML4K'ye . calisan bir ayarlarini .
. . ornekle . " .. aciklayabil
erigir. e betik 6zellestirir .
egitir.
olusturur.
Grup 1: O O ] i O
Grup 2: O | | i O
Grup 3: O o O O O
Grup 4: O o o O O
Grup 5: O O O i O
Grup 6: O O ] i O
Grup 7: O o O O O
Grup 8: O o o O O

Genel gozlemler:
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Ek 3
Ogrenci Cikis Karti

Isim (istege bagl): Tarih:

1. Bir Scratch blok kategorisi adi yazin ve ne ise yaradigini aciklayin.
Kategori:
Ne ise yarar:

2. Bugun olusturdugunuz projede "Machine Learning for Kids" ve Scratch'in birlikte nasil
calistigini 1-2 cimleyle aciklayin.

3. Kendinizi 1'den 5'e kadar puanlayin: "Bir makine 6grenimi (ML) modelinin nasil egitildigini ve
egitim verisi kalitesinin neden dnemli oldugunu aciklayabilirim."
To—2o0—3o0—4o0—50O

4. Kendinizi 1'den 5'e kadar puanlayin: "Kullanici girdisine yanit vermek igin bir yapay zeka
(YZ) uzantisi kullanan bir Scratch projesi olusturabilirim."
To—2o0—3o0—4o0—50

5. Scratch, makine 6grenimi veya Metinden Sese (Text-to-Speech) uzantisi hakkinda aklinizda
kalan bir soruyu yazin.
Sorum:
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Ders Plani 11: Python ile Oyun
Programlama - Yakalayabilirsen Yakala:
Basit Oyun Yapay Zekasi is Basinda

1. Genel Bilgiler

Kurs ve Modiil:

Kurs 2: Python ve Scratch ile Yapay Zekayi
Derinlemesine inceleme

Modul 5: Yapay Zeka Destekli Python Oyun
Programlama (Pygame / Arcade
KutUphaneleri)

Kullanilan Yapay Zeka Araci / Teknolojisi:

Python + Pygame veya Arcade
kitiphanesi + Kural tabanl yapay zeka
mantigi (kosullar, mesafe tabanh davranis,
basit geri bildirim)

Hedef Yas Grubu:

15-18 yas (Ortadgretim)

Konu Alant:

BIiT / Bilgisayar Bilimleri / STEM

Tahmini Siire:

90 dakika (istege bagli uzatma: 120 dakika)
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Ders Plani 11: Python ile Oyun
Programlama - Yakalayabilirsen Yakala:
Basit Oyun Yapay Zekasi is Basinda

2. Ogrenme Hedefleri (Ciktilari)

e Bir Python oyununda oyun déngusunuin ve ekran guncelleme isleminin rollnu basit bir
dille aciklayin.

* Pygame veya Arcade kullanarak, ok tuslariyla kontrol edilen bir oyuncunun hareketini
kodlayin.

e Bir dismanin, aradaki mesafeyi kullanarak oyuncuyu takip ettigi temel bir oyun yapay
zekasl mantigini aciklayin ve test edin.

o Parametreleri (hiz, tepki mesafesi) ayarlayin ve bunlarin diismanin "akilli" davranisi
Uzerindeki etkilerini yorumlayin.

o Bu mantigin, modern oyunlardaki "gercek yapay zeka" ile benzerliklerini ve farklarini
degerlendirin.

Bu ders, Python ve bir oyun kiitiiphanesi kullanilarak yapilan uygulamali programlama calismalari
aracihigiyla ogrencileri video oyunlarindaki basit, kurala dayali yapay zeka ile tanistirir ve temel
mantiksal kurallardan nasil "akilli" davraniglarin ortaya cikabilecegini anlamalarina yardimci olur.

3. Gelistirilen Yetkinlikler

« Dijital yetkinlik — temel Python programlama, bir oyun kuttiphanesi
(Pygame/Arcade) kullanimi

e Problem ¢6zme - basit hatalari ayiklama, istenen davranisa ulasmak igin
parametreleri ayarlama

 Elestirel disunme — gdzlemlenen davranisin "akillica" mi yoksa sadece basit
kurallara mi dayal oldugunu analiz etme

« Is birligi - ikili programlama ve oyunun birlikte test edilmesi

 Yaraticilik — oyunun farkli varyasyonlarini (renkler, hizlar, oyun sonu kosullari)
deneme

Empowering Secondary School STEM Education with Al
Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DE03-KA220-SCH-000247346




Ogretmenler igin Yapay Zeka Yontem Rehberi

4. On Kosullar ve Ogrenme Baglami

4.1 Gereken 6n bilgiler

Ogrencilerin; dosya acma, metin yazma ve

bilgisayarda onceden yazilmig programlari ¢alistirma

gibi temel dijital becerilere sahip olmalari

beklenmektedir.

Asagidakiler dahil olmak Uzere, c¢ok temel

programlama kavramlarina asina olmalari

gerekmektedir:

e degisken kavrami,

e basit kosullu mantik (if / else),

e Onceden hazirlanmis Python kodunu c¢alistirma
ve uzerinde degisiklik yapma.

Oyun gelistirme veya vyapay zeka konusunda

onceden deneyim sahibi olunmasi gerekmemektedir.

TUum etkinlikler baslangi¢ kodlarina dayanmaktadir ve

ogrencilerin  sifirdan tam programlar yazmalari

beklenmemektedir.

4.2 Ogrenme Baglami

e Buders, "Python ile Yapay Zekayi Derinlemesine Kesfetmek" (Delving Deeper in Al with
Python) kursu kapsamindaki "Modlil 4 - Yapay Zeka Destekli Python Oyun
Programlama"nin bir parcasidir.

e Bu derste, 2. Kurs'un 4. Modiili'nde gelistirilen "Catch Me If You Can" (Yakalayabilirsen
Yakala) oyununun kodu dogrudan kullaniimaktadir. Ogrenciler; karar verme, kural tabanl
sistemler ve "algila-karar ver-harekete ge¢" dongusu gibi 1. Kurs'ta tanitilan kavramlari,
uygulamall bir oyun baglaminda hayata gecirirler.

o Ders; 6grencilerin soyut yapay zeka ilkeleri ile somut oyun davranislari arasindaki
baglantiyl gérmelerine yardimci olmak amaciyla Modiil 1 (Aylin & Alara — karar agaclari,
kural tabanli sistemler), Modil 2 (Yapay Zeka Kacis Odasi — olasilik ve similasyon) ve
Modlil 3 (Scratch Yapay Zeka ile Bulusuyor) sonrasinda islenebilir.

o Ders, karar verme ve kural tabanh mantik gibi daha 6nce tanitilan yapay zeka
kavramlarinin, video oyunu gelistirme gibi uygulamal ve motive edici bir baglamda
kullanilmasina odaklanir.

Ogrenciler, oyunlarda kullanilan basit yapay zeka davranislarinin (6rnegin; kovalama, tepki
verme, uyum saglama) programlama kurallari araciligiyla nasil olusturuldugunu
kesfederler; bdylece "akilli" oyun karakterlerinin genellikle gercek 6grenme sistemlerinden
ziyade 6nceden tanimlanmis mantiklarla hareket ettigini anlarlar.

Bu ders, ogrencileri rastgelelik, puanlama sistemleri ve 6grenme stratejileri gibi daha ileri
du pay zeka davraniglarinin ele alinacagi sonraki moddullere hazirlar.

L
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5. Sinif Ortami

5.1 Ders Oncesi Hazirlik
Ders dncesinde 6gretmen sunlari yapmalidir:
e Python'in ve secilen oyun kitliphanesinin (Pygame veya Arcade) yUkli ve ¢alisir durumda
oldugundan emin olunmalidir.
e Baslangi¢ oyun kodunu 6nceden test edin.
» Kisa bir gosterim i¢in projeksiyon cihazi veya etkilesimli tahta hazirlayin.
o Tum 6grenci cihazlarinin oyunu sorunsuz bir sekilde ¢alistirabildigini kontrol edin.
e Baslangi¢ kodunda yer alan yapay zeka (Al) davranisini inceleyip 6grenin.
« (istege bagl) Beklenen sonugclari géstermek amaciyla, tamamlanmis veya kismen
tamamlanmis bir oyun 6rnegi hazirlayin.
Not: Tam kaynak kodu, 2. Ders egitim materyallerinin bir parcasi olarak ayrica sunulmustur ve bu
ders planina dahil edilmemistir.

5.2 Sinif Dlizeni
« s birligini ve tartismay tesvik etmek amaciyla
ogrenciler agirlikh olarak ikiserli gruplar
halinde ve tek bir cihazi paylasarak calisirlar.

« ikili programlama (pair-programming) rollerinin

kullanilmasi onerilir:

e Sdricu (Driver): Klavyeyi kontrol eder ve kodu

calistirir.

e Gezgin (Navigator): Yonergeleri okur, mantigi
kontrol eder ve iyilestirme Onerilerinde
bulunur.

Her iki 6grencinin de aktif katiimini saglamak
icin roller her 5-7 dakikada bir degistirilmelidir.
Sinif, 6gretmenin destek ve rehberlik saglamak
amaciyla gruplar arasinda rahatca
dolasabilecegi sekilde diizenlenmelidir.
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5.3 Teknik gereksinimler (sinif ici etkinlikler igin)
Donanim
» Kilavyeli bilgisayarlar veya dizustu bilgisayarlar.
o Gosterimler icin projektor veya etkilesimli tahta.
Yazilim
e Yuklenmis Python.
o Pygame veya Arcade kutliphanesi.
o Kod duizenleyici (6r. VS Code, Thonny).
e Modern web tarayicisi (doklimantasyon veya istege bagl ¢evrimici kaynaklar igin).
internet baglantisi
e Yalnizca ilk kurulum, guincellemeler veya istege bagli basvuru materyalleri i¢in gereklidir.
e Kurulum tamamlandiktan sonra ders cevrimdisi olarak islenebilir.
e Pygame/Arcade kurulumu ile ilgili sorun giderme
Ogrenciler kurulum sorunlari nedeniyle oyunu calistiramazlarsa, 6§retmen sunlari yapabilir:
o GOosterim amaciyla, oyunun halihazirda ¢alistigi, 5nceden yapilandiriimig bir bilgisayar
saglayabilir.
o Test edilmis bir sanal ortam veya tasinabilir (portable) Python kurulumu iceren
sikistiniimis bir klasor paylasabilir (okul politikasi izin veriyorsa).
« Ogrencilerin kodu bizzat calistiramasalar bile yapay zeka davranisini analiz edip
tartisabilmeleri icin ekran gorintisu dizileri veya oyunun isleyisini gosteren kisa bir video
kullanabilir.

6. Gerekli Malzemeler

6.1 Dijital Kaynaklar
e Temel Python oyun dosyasi “Catch Me If You Can" (Modll 4).
e Oyun dongusd, varliklar (oyuncu, disman, hedef) ve basit oyun yapay zekasi tizerine kisa bir
sunum.
e Mimkinse Pygame/Arcade dokiimantasyonuna erisim (baglantilar ders materyallerinde
verilmistir).

6.2 Fiziksel Materyaller (istege bagh)
» Basit bir "oyuncu — dliisman — hedef" semasi ve not alma alani iceren basili destek sayfasi.
e Basili 6z degerlendirme / ¢ikis karti.
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7. Adim Adim Ders islenisi
Asagidaki siireler, 90 dakikallk bir ders icin &rnek niteligindedir. Ogretmenler, 6grencilerin
ihtiyaclarina ve mevcut sireye bagh olarak dersin bélimlerini kisaltabilir veya uzatabilirler.

71 1sinma / Giris (10 dakika)
Ogretmen etkinlikleri:
e Su soruyu ekrana yansitin: "Hangi oyunlarda sizi takip eden veya konumunuza tepki
veren dusmanlar gorduinuz? Sizce bu 'yapay zeka' midir?"
« Ogrencilerden 2-3 drnek (popiiler oyunlar) alin ve bunlari, genellikle saniyede bircok kez
isleyen cok basit kurallar fikriyle iliskilendirin.
o Dersin amacini kisaca aciklayin: Basit, yapay zeka benzeri bir mantik kullanarak
oyuncuyu takip eden bir dismanin yer aldigi kiicik bir oyun olusturmak.
Sinif diizeni: Tum sinifin katildigi bir tartismanin ardindan bilgisayar basinda ikili calismaya
gec;is.
Ogrenci etkinlikleri:
« Ogrenciler, tepki veren diismanlara sahip oyunlardan érnekler paylasir.
« Ogrenciler, bu davranisin "gercek yapay zeka" olup olmadigina dair kisa bir tartismaya
katilir.

Temel terimler (basit bir dille aciklanmistir)
e Oyun doéngusl — oyunu saniyede bircok kez guncelleyen dongu.
e Varlik = oyun igindeki bir nesne (oyuncu, disman, hedef).
e Mesafe — dlismanin oyuncudan ne kadar uzakta oldugu; ne zaman ve nasil tepki verilecegine
karar vermek icin kullanihr.

7.2 Ana Etkinlik - is Basinda Yapay Zeka (Toplam 60 dakika)
60 dakikalik ana etkinlik (is Basinda Yapay Zeka) kapsaminda, istasyon basina énerilen siireler
soyledir:

« 1. listasyon - 15-20 dakika

« 2.istasyon - 20 dakika

« 3.istasyon - 15-20 dakika (istege bagl uzatma)
Surenin kisith olmasi durumunda, dersin temelini 1. ve 2. istasyonlar olusturur; 3. istasyon ise
yalnizca yeterli zaman varsa veya ev 6devi olarak kullanilabilir.
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Boliim 1- Giris: Ogretmen tarafindan temel terimlerin aciklanmasi
Ogrenciler uygulamali calismaya baslamadan 6nce, 6gretmen temel terimleri basit bir dille
tanitir:
e Oyun dongusu (Game loop) — oyunu saniyede bircok kez glincelleyen dongu.
e Varlik (Entity) — oyun icindeki bir nesne (oyuncu, diisman, hedef).
» Mesafe (Distance) — dismanin oyuncuya olan uzakhdi; ne zaman ve nasil tepki
verilecegine karar vermek icin kullanilr.
o Kural tabanl yapay zeka (Rule-based Al) — dismanin deneyimden 6grenmek yerine
onceden tanimlanmis kurallari (eger-ise mantidi) izlemesi.

Ogretmen, 6grencilerin dnceden hazirlanmis baslangic kodlari lizerinde calisacaklarini ve
yapay zeka davranisinin nasil degistigini gézlemlemek igin yalnizca belirli parametreleri
degistireceklerini aciklar.

Bolim 2 - Ogretmen talimatlarn: Ogrencilerin

calisma sekli

Ogretmen is akisini aciklar:

e Her bir ikili, 1'den 3'e kadar olan istasyonlarda
sirastyla calisir.

« Ogrenciler belirtilen kod bélimiini bulur, kiigiik
degisiklikler yapar, oyunu c¢alistirir ve sonucu
gOzlemler.

 Bir hata olusursa 6grenciler sunlari yapmalidir:

e Kodu yeniden calistirmak,

e Yazim hatalarini veya eksik karakterleri kontrol
etmek,

« Yaptiklari calismayi baska bir ikilinin calismasiyla

karsilastirmak,

Ogretmenden destek istemek.

ikili programlama rolleri belirlenir: Siriicii (kodu yazar
ve calistirir) ve Navigator (talimatlari okur ve mantigi
kontrol eder). Roller her 5-7 dakikada bir
degistirilmelidir.
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Boliim 3 - Rehberli Uygulama: istasyon 1-2
Amac: Dismanin oyuncuya dogru olan yonu nasil hesapladigini ve nasil hareket ettigini
anlamak.
Ogrenci goérevleri:

o dx, dy ve dist (mesafe) degerlerinin hesaplandigi kod kismini bulun (6rnegin
math.hypot kullanarak).

dx/dist ve dy/dist kullanilarak diisman konumunun nasil giincellendigini inceleyin.
ENEMY_SPEED (disman hizi) degerini degistirin (0rnegin 2,5'ten 4'e) ve oyunu test
edin.
Kisa degerlendirme sorulari:

"Dusman hizi arttiginda, oyun daha 'zeki' mi yoksa sadece daha zor mu hissettiriyor?"
"EQer dist degeri O ise, kod neden sifira bdlme isleminden kaginiyor?"

Bolim 3 - istasyon 3: Tepki mesafesi (istege bagl)
Amac: Disman icin bir tepki mesafesi (react_distance) tanimlamak.
Ogrenci gorevleri:
e react_distance adinda bir degisken ekleyin (6rnegin 150).
o Kodu, disman yalnizca dist < react_distance kosulu saglandiginda hareket edecek
sekilde duzenleyin.
o Farkli degerleri (100, 300) test edin ve davranis Gzerindeki etkilerini tartisin.

Kontrol sorusu: "Daha blylk bir react_distance degeriyle, disman daha erken mi yoksa
daha ge¢ mi tepki veriyor? Bu durum oyunun daha 'zeki' hissedilmesini sagliyor mu?"
Ogretmen rolii: Sinif icinde dolasmak, sézdizimi (syntax) hatalarinda yardimci olmak,
ogrencilere her seferinde tek bir seyi degistirip test etmelerini hatirlatmak ve yaptiklari
degisiklikler ile gdzlemledikleri sonuglar hakkinda kisa agiklamalar yapmaya tesvik etmek.

Ogretmen destegi (kod goriiniimii)

Ogretmenlerin kodlama adimlarini takip etmelerine yardimci olmak amaciyla, Ek 4'te her
énemli degisiklikten (istasyon 1'de oyuncu hizi, istasyon 2'de diisman takip mantigi ve
istasyon 3'te tepki mesafesi) 6nceki ve sonraki ilgili kod bélimlerinin kiigiik ekran
goruntileri sunulmaktadir.
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7.3 Degerlendirme / Tartisma (10 dakika)

Ogretmenin yapacaklari: Ogretmen, 1-3. istasyonlar tamamlandiktan hemen sonra tiim
sinifin katildigi bir tartismay!1 yonetir. Bu bdlimde herhangi bir kodlama yapilmasi gerekmez.
Amac: Uygulamali etkinliklerin ardindan 6grenilenleri pekistirmek ve elestirel degerlendirme
surecini desteklemek.

Rehber niteligindeki tartisma sorulari

e “Oyununuzda hangi kisimlari ‘Yapay Zeka' olarak adlandirabiliriz; hangileri ise sadece
sabit kurallardan ibaret?”

“Bu mantik, yapay zeka sistemlerinden bahsederken kullandigimiz ‘algila — karar ver -
harekete gec' (sense — decide — act) kavramiyla nasil iliskilendirilebilir?"”

“Dusmanin daha zeki goriinmesini saglayacak ne tir iyilestirmeler yapilabilirdi (hareketi
onceden tahmin etme, oyuncudan kaginma, diger dismanlarla is birligi yapma vb.)?"
“Gercek hayatta, benzer bir ‘kovalama’ veya izleme davranigi nerelerde kullanilabilir
(6rnegdin; gozetim, reklamcilik, 6neri sistemleri)?”

“Bu durumlarin hangilerinde etik kaygilar (mahremiyet, glivenlik, haksiz hedefleme)
ortaya cikabilir? Neden?"”

Ogretmenler igin not

Ogrenciler genellikle oyun yapay zekasini, gelismis yapay zeka ile iliskilendirirler. Bu etkinlikte
gozlemlenen davraniglarin, otonom bir zekadan ziyade basit algoritmalar, kosullar ve
programlanmis kurallar aracilidiyla olusturuldugunu vurgulayin. Ogrencileri farkli parametrelerle
denemeler yapmaya, davraniglarin nasil degistigini analiz etmeye ve benzer ilkelerin gercek
dinyadaki pek ¢cok yapay zeka sisteminde nasil kullanildigini tartismaya tesvik edin.

8. égrencilerle Degerlendirme ve Tartisma (5-10 dakika)

Ogretmenler icin not:

Bu boélimde aciklanan degerlendirme yontemleri esnek ve birbirini tamamlayici niteliktedir.
Ogretmenlerin; dgrencilerinin ihtiyaclarina, zaman kisitlamalarina ve 6grenme hedeflerine gore
en uygun yontemleri secip uyarlamalari dnerilir. Dersin her uygulamasinda tim degerlendirme
araclarinin kullanilmasi gerekmez.
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8.1Uygulama Calismasi / Ogrenci Ciktisi (10 dakika)
Beklenen Ogrenci Ciktilari
o Su ozellikleri iceren, ¢alisan bir oyun dosyasi:
e oyuncunun yon tuslariyla hareket ettigi,
e dismanin mesafeye dayall bir mantik kullanarak oyuncuyu takip ettigi,
e en az bir parametrenin (hiz veya tepki mesafesi) degistirilip test edildigi.

Her bir ikili icin sunlari aciklayan kisa bir not (2-3 ciimle):

o neleri degistirdikleri,
e bunun diigmanin davranisini nasil etkiledigi.

Gayriresmi kriterler:

e Oyun kritik hatalar olmadan calisir.

» Temel takip mantigi uygulanmis ve
gorunur durumdadir.

« Ogrenciler ilgili kod bélimiiniin ne
yaptigini basit terimlerle
aciklayabilirler.

8.2 Tartisma (5 dakika)

Amac: Ogrencilerin deneyimledikleri siirec lizerine elestirel bir sekilde diisiinmelerini tesvik

etmek.

« Ogretmenin yapacaklari: Asagdidaki sorulari kullanarak tim sinifin katildigi kisa bir tartisma

yurutan:

o "Bugunkd oyunun hangi kismini 'Yapay Zeka' olarak adlandirabiliriz; hangi kismi ise sadece

sabit kurallari takip etmekten ibaretti?"

e "Bu mantik, dnceki modiillerde ele aldigimiz 'algila — karar ver — harekete ge¢' dongusuyle

nasil iliskilidir?"

yapma)?"

» "Dusmanin daha zeki gériinmesini saglayacak ne tir iyilestirmeler yapilabilirdi (6rnegin;
hareketleri 6nceden tahmin etme, engellerden kaginma, diger dismanlarla is birligi

Bu Isma, 6grencilerin kodlama istasyonlari sirasinda 6grendiklerini ifade etmelerine yardimci

aclayan, so6zllu ve 6gretmen yonetiminde gergeklesen bir etkinliktir.
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8.3. Degerlendirme
Degerlendirme slire¢ odakldir ve ders sirasinda ve hemen sonrasinda gerceklestirilir.
Sunlari bir araya getirir:

e Kkisa bir sinav,

e Ogretmen gozlemi,

e 0Ogrencinin 6z degerlendirmesi.

Hizh Test (5 soru)
Ornek sorular (gerektiginde uyarlayin):
Bir Pygame oyununda oyun dongusiiniin (game loop) amaci
nedir?
Ekran glincelleme komutu (6r. pygame.display.flip) ne ise yarar?
Dlsman, nereye hareket edecegine karar verirken hangi bilgiyi
kullanir?

e Oyuncunun rengi

e oyuncuya olan mesafe

e puan

e oyun suresi
ENEMY_SPEED (diigsman hizi) degerini artirdigimizda ne olur?
react_distance (tepki mesafesi) degerini artirirsak, disman
daha uzak bir mesafeden mi yoksa daha yakin bir mesafeden
mi tepki verir?
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Ogretmen Gozlem Kontrol Listesi
Onerilen maddeler (her bir ikili i¢in isaretleyin):
e Oyun dosyasini yardim almadan acar ve calistirir.
e Oyuncu hizini degistirebilir ve bunun etkisini aciklayabilir.
« Diusgmanin nereye gidecegini nasil bildigini basit bir dille aciklayabilir.
« s birligi icinde calisir (siirlicii/ydnlendirici rol degisimi).
o Kullanilan yapay zeka mantiginin en az bir sinirlamasini tespit eder.

Ogrenci Oz Degerlendirmesi
Kisa bireysel form:
e -5 arasi puanlayin: "Oyunumuzda dismanin oyuncuyu nasil takip ettigini agiklayabilirim."
e 1-5 arasi puanlayin: "Bir oyun parametresini (hiz, tepki mesafesi) degistirebilir ve etkisini
ongorebilirim."
e Acik uclu soru: "Sizce bu oyunda kullanilan yapay zekanin temel sinirlamasi nedir?"

9. Cesitli Ogrenenler icin Uyarlamalar

Ek destek: Daha fazla rehberlige ihtiya¢ duyan ogrenciler icin daha fazla yorum ve acik¢a
isaretlenmis bolUmler iceren bir kod surimu saglayin.

Dijital 6zguveni dusuk ogrenciler icin: Dosyayl zaten acik olarak verin ve hangi satirlarin
dizenlenecedini tam olarak vurgulayin.

Zaman yonetimi: Zaman sinirliysa, yalnizca oyuncu hareketine ve temel kovalamacaya
odaklanin, tepki mesafesini ek bir gorev veya ddev olarak birakin.

Hizlh bitiriciler:
e Dusman oyuncuya dokundugunda Oyun Bitti kosulu ekleyin.
» Dusmanin kovalamak yerine oyuncudan kagmasini saglayacak sekilde mantigi degistirin.
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10. Kaynaklar / Ekler

"Catch Me If You Can" (Yakalayabilirsen Yakala) temel Python dosyasi — 4. Modl oyunu.
Oyun dongusu ve basit oyun yapay zekasi Uzerine sunum.

Yazdirilabilir belgeler:

Ogretmen gézlem kontrol listesi.

Cikis karti / 6z degerlendirme formu.

Bu derse ait tum kod kaynaklari, 2. Kurs Egitim Materyalleri'nin (Modil 4 - Yapay Zeka Destekli
Python Oyun Programlama) bir parcasidir.

"Catch Me If You Can" adli tam Python oyun dosyasi ayrica sunulmus olup, FUTURE-STEM-
HUB platformundaki projenin dijital 6grenme kaynaklari kapsaminda ogretmenlerin ve
ogrencilerin erigimine acgiktir: https://www.future-stem-hub.eu
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Ek 1- Ogretmen Gézlem Kontrol Listesi
Ders sirasinda dgrenci ¢iftlerini gézlemlemek icin bu kontrol listesini kullanin. Kriter karsilandiginda
isaretleyin (v)..

Dismanin
. L. Kullanilan
Oyuncu nereye Is birligi
Oyun . o s . . yapay
hizini gidecegini icinde
dosyasini Ce ey zeka
degistirebi nasil cahsir .
Grup yardim . o g s e e mantiginin
. . . lir ve bildigini (suiriicii/y ) Notlar
isimleri almadan .. o . .. .| enazbir
acar ve etkisini basit bir | onlendirici simirlamas
¥ aciklayabil dille rol
gahistinr. ir aciklayabil | degisimi) n
) ¢ iry gis tanimlar.
Grup 1: | O O O O
Grup 2: O O O m] |
Grup 3: | O O O O
Grup 4: | O i O O
Grup 5: O O | ] ]
Grup 6: | | | O O
Grup 7: O | | ] ]
Grup 8: | | i O O

Genel gozlemler:

Z
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Ek 2 - Ogrenci Cikis Karti
Isim (istege bagh):
Tarih:

1. Python ile yapilan bir oyunda oyun déngusiiniin (game loop) amaci nedir?

2. Buglin oyunda degistirdiginiz bir parametreyi ve bu degisikligi yaptiginizda ne oldugunu aciklayin.
3. Kendinizi 1'den 5'e kadar puanlayin:

"Oyunumuzda dismanin oyuncuyu nasll takip ettigini agiklayabilirim."

To—2o0—3o0—4o0—50O

"Oyun parametresini (hiz, tepki mesafesi) degistirebilir ve bunun etkisini 6ngorebilirim."
To—2o0—3o0—4o0—50

4. Sizce bu oyunda kullanilan yapay zekanin temel kisitlamasi nedir?
5. Bugiin 6grendigim bir sey:

Tesekkdrler!
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Ek 3 - Oyuncu-Diisman-Hedef Destek Sayfasi

Isim (istege bagl):

Tarih:
GAME SCREEN
I | |
| | you | < player (controlled by arrow

| (P) | keys)

t

distance

)

ENEMY « Enemy (follows you

(E) using AI logic)
|
J
1
| | TARGET | « Target (goal to reach) |
[ ™ | 1
L1

Oyun Varliklari Diyagrami
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Temel Terimler
Oyun dongusu:
Varlik (Entity):
Mesafe:

Kural tabanli YZ:

Notlar ve Gozlemler

Istasyon 1- Oyuncu Hareketi:
Oyuncu hizini degistirdiginizde ne oldu?

istasyon 2 — Temel YZ Mantii:
Dlisman nereye gidecegdini nasil biliyor?

istasyon 3 — Tepki Mesafesi (istege bagl):
react_distance degerini degistirdiginizde ne oldu?

Hala aklima takilan bir soru:
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Ek 4 - égretmenler icin kod ornekleri (ekran goriinttileri)

Bu ek, derste kullanilan temel kod béliimlerinin ekran goriintulerini géostermektedir:

Ekran Goriintlisii 1- Degisikliklerden 6nceki oyuncu hizi tanimi (PLAYERSPEED) (istasyon 1)

python

PLAYERSPEED = 5 # player movement speed

# Inside the game loop:

keys = pygame.key.get_pressed()

if keys[pygame.K_LEFT]:
player.x -= PLAYERSPEED

if keys[pygame.K_RIGHT]:
player.x += PLAYERSPEED

if keys[pygame.K_UP]:
player.y -= PLAYERSPEED

if keys[pygame.K_DOWN]:
player.y += PLAYERSPEED

Ekran Goriintiisii 2 - Numune degisiminden sonra oynatici hizi (istasyon 1)

pyThon

PLAYERSPEED = 8 # increased player movement spead

& Inside the game loop:

keys = pygame.key.get_pressedl()

if keys[pygame.K_LEFT]:
player.x -= PLAYERSPEED

if keys|pygame.K_RIGHT]:
player.x += PLAYERSPEED

if keys[pygame.K_UP]:
player.y == PLAYERSPEED

if keys[pygame.K_DOWN]:
player.y += PLAYERSPEED
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Ekran Goriintiisii 3 - dx, dy ve dist kullanilarak olusturulan diisman hareket mantigi (istasyon 2)

python

dx = player.centerx - enemy.centerx
dy = player.centery - enemy.centery
dist = math.hypot{dx, dy)

if dist = Q: # avoid division by zero
enemy.x += int(dx / dist * ENEMYSPEED)
enemy.y += int{dy / dist * ENEMYSPEED)

Ekran Goriintiisii 4 - Tepki mesafesi kosulu eklenmis diisman hareketi (istasyon 3)

python

reactdistance = 150 & enemy reacts only within this distance

dx = player.centerx - enemy.centerx
dy = player.centery - enemy.centery
dist = math.hypot(dx, dy)

if dist !'= 0 and dist < reactdistance:
enemy.x += int{dx [ dist * ENEMYSPEED)
enemy.y += int{dy [ dist * ENEMYSPEED)

Bu gorseller, 6gretmenleri kodun tanitiimasi ve 6grencilerin ¢alismalarinin kontrol edilmesi
asamalarinda desteklemeyi amaclamaktadir.
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Ders Plani 12: Bilgisayarlar Nasil|
“"Gorur"? - Bilgisayarli Goru ve Neshe
Algilamaya Giris

1. Genel Bilgiler
Kurs 2: Python ve Scratch ile

Yapay Zekayi Derinlemesine
Kurs ve Modiil: Kesfetme

Modiil 5: Roboflow ile Nesne
Tanima - Bilgisayarli Goruye Giris

Kullanilan Yapay Zeka Araci / Roboflow, Google Colab, YOLOVT,
Teknolojisi: Python

Hedef Yas Grubu: 15-18 yas (Ortadgretim)

Konu Alant: BIiT, Teknoloji, STEM

Tahmini Siire: 90 dakika (2 oturum)

2. btjrenme Hedefleri (Ciktilari)
Bu kursun sonunda dgrenciler sunlari yapabilecektir:

« Tanimlama: Bilgisayarli Gorii ve Goriintii isleme arasindaki farki aciklamak.

» Kavrama: Bilgisayarlarin dijital gorintuleri nasil "piksel" ve "ikili sayi sistemi (O ve 1)" olarak
algiladigini simule etmek.

« Siirec Analizi: Bir bilgisayarli gérii projesinin 5 temel asamasini (Veri toplama, On isleme,
Model secimi, Egitim, Yorumlama) listelemek.

e Uygulama: Roboflow platformunu kullanarak hazir bir veri seti (Tas-Kagit-Makas) ile bir nesne

a modeli egitmek.

Empowering Secondary School STEM Education with Al
Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DEO3-KA220-SCH-000247346




Ogretmenler icin Yapay Zeka Yontem Rehberi

3.Gelistirilen Yetkinlikler

Dijital yetkinlik ve yapay zeka okuryazarligi: Makinelerin gorsel bilgiyi nasil
yorumladigini kesfetmek amaciyla Roboflow ve Google Colab gibi yapay zeka
araclarini kullanirken, bilgisayarl géru ve nesne algilamanin temel ilkelerini
kavramak.

o Hesaplamali dlisinme ve problem ¢6zme: Bir bilgisayarli goru projesinin
asamalarini takip etmek, goéruntu verilerini analiz etmek ve yapay zeka
modellerinin nasil egitilip degerlendirildigini anlamak i¢in mantiksal akil yuritme
ydntemlerini uygulamak.

» Veri farkindaligi ve elestirel degerlendirme: YUksek kaliteli veri setlerinin, dogru
etiketlemenin ve model degerlendirmesinin 6nemini kavramak; ayni zamanda veri
kalitesinin yapay zeka sistemlerinin performansi tUzerindeki etkisini
degerlendirmek.

« is birligi ve iletisim: Yapay zeka modellerini egitmek, test etmek ve analiz etmek
icin ikili veya klc¢Uk gruplar halinde etkili bir sekilde calismak; gozlemleri
paylagsmak ve uygun teknik terminolojiyi kullanarak sonuclari tartismak.

» Etik farkindalik: Gizlilik, g6zetim, dnyargi ve goérunti tanima sistemlerinin etik
sonugclari gibi konulari da kapsayacak sekilde, bilgisayarl gori teknolojilerinin
sorumlu kullanimi Gzerine disinmek.

e Yaraticilik ve deneme: Yapay zeka modellerinin dogrulugunu ve guvenilirligini

artirmak amaciyla; parametreleri test ederek, sonuclari degerlendirerek ve

iyilestirmeler dnererek model egitimi konusundaki farkli yaklasimlari kesfetmek.

4. On Kosullar ve Ogrenme Baglami:

4.1 Gereken on bilgiler:

« Ogrencilerin; bilgisayar, internet tarayicisi
ve basit cevrimici platformlari kullanma
becerisi de dahil olmak Uzere temel dijital
okuryazarlik becerilerine sahip olmalari
beklenmektedir.

Yonlendirici materyaller ve dogrudan
calistirilabilir kod hicreleri saglandigindan,
herhangi bir programlama deneyimi
gerekmemektedir.

Ders; gercek diinya senaryolari araciligiyla
BIiT (Bilgi ve iletisim Teknolojileri), yapay
zeka ve uygulamali problem ¢6zme
sureclerini batunlestiren bir STEM
0grenme baglaminda yurutlilmektedir.
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4.2 Ogrenme Baglami
» Ders, dgrencilerin hem kavramsal anlayis gelistirebilecekleri hem de uygulamal
deneyler yapabilecekleri, teknoloji destekli bir sinif veya bilgisayar laboratuvari
ortaminda gerceklestirilir.
« Ogrenme siireci; fiziksel similasyonlari (piksel ¢izimi, rol yapma) Roboflow ve
Google Colab kullanilarak yapilan dijital yapay zeka modeli egitme goérevleriyle
birlestiren, sorgulamaya dayall ve deneyimsel etkinlikler etrafinda yapilandiriimistir.

5. Sinif Ortami

5.1 Ders Oncesi Hazirlik
« internet erisimli bilgisayar laboratuvari veya sinif
Gosterimler icin projeksiyon sistemi veya etkilesimli tahta
ikili veya kiiclik grup calismalarina olanak taniyan esnek oturma diizeni
Hareket odakl etkinlikler ve rol yapma simulasyonlari i¢in alan
Teknik gorevler sirasinda konsantrasyonu destekleyen sessiz ve guvenli bir ortam

5.2 Sinif Dulizeni
» Bireysel veya ikili galismalar i¢in dizenlenmis bilgisayarlar
o Ders girisini ve is akisi adimlarini yansitan projeksiyon cihazi
o Etkinliklerden dnce dagitilan basili calisma kagitlari
o Temel terimler (veri seti, egitim, ¢cikarim, dogruluk) icin ayriimis tahta alani
» Canli gosterimler amaciyla projeksiyon sistemine bagl 6gretmen bilgisayari

5.3 Teknik gereksinimler (sinif ici etkinlikler icin)
o Donanim: Klavyeli bilgisayarlar veya tabletler; gosterimler icin projektor
veya etkilesimli tahta.
o Yazihm: Google Colab'e erismek icin modern bir web tarayicisi (6r. Chrome,
Edge, Firefox); yerel yazilim kurulumu gerekmez.
« internet: Python kodunu cevrimici calistirmak icin ders boyunca kararli bir
internet baglantisi gereklidir.
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6. Gerekli Malzemeler

« internet erisimli bilgisayarlar.

« Ogrenciler icin Google Hesaplari (Roboflow ve Colab girisi icin).

* Projektor (6gretmen sunumu igin).

 Basili Materyal: "Piksel Boyama" etkinligi icin kareli kagit.

« Dijital Kaynak: Roboflow "Tas-Kagit-Makas" Veri Seti

Baglanti: https://universe.roboflow.com/roboflow-58fyf/rock-paper-scissors-sxsw.

7. Ders islenisi (Adim Adim Akis)

7.1: Isinma ve Teorik Temeller (30 Dakika)

1. Giris ve Merak Uyandirma (5 Dakika):

« Ogretmen, "Bir bilgisayar, fotograftaki bir kediyi nasil tanir?" sorusunu sorar.

o insan gdérme sistemi (gdz-beyin) ile bilgisayarli gérii sistemi (kamera-islemci) arasindaki
benzerlik agiklanir.

7.2 Ana Etkinlik: Bir Bilgisayar Gibi Gormek (10 Dakika):

« Kavram: Bilgisayarlarin 1 ve O'larla (ikili/Binary sistem) calistig hatirlatilir.

« Uygulama: Ogrencilere kareli kagrt verilir.

Her bir kareye O ile 1 arasinda bir deger atanir (0O=Siyah, 1=Beyaz, 0,5=Gri).
Ogrencilerden, karelerin icindeki sayilara gére kutucuklari boyayarak bir harf veya sekil
olusturmalari istenir.

e Sonug: Uzaktan bakildiginda bu sayilarin nasil bir "goruntiye" donustugu gosterilir.
Piksellerin, bilgisayar bellegindeki sayisal degerler oldugu vurgulanir.

Piksel boyama etkinliginin hemen ardindan, bilgisayarin nesneleri nasil "ayirt ettigini"
anlamaya yardimci olacak fiziksel bir oyun eklenebilir.

» Oyun: Siniftan iki 6grenci secilir. Biri "Model", digeri ise "Girdi Verisi" olur.

e Silrec: "Girdi Verisi" rolindeki ogrenci gizli bir nesne tutar. "Model" roliindeki
égrencinin yalnizca "Késeli mi?", "Rengi parlak mi?", "Uzerinde delikler var mi?" gibi
evet/hayir sorulari sormasina izin verilir.

o Kazanim: Bu etkinlik, 6grencilerin henuz bilgisayar basina bile ge¢cmeden YOLO
algoritmasinin "6zellik ¢cikarma" mantigini anlamalarina yardimci olur.
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Etkinlik Metni - "Merhaba Vizyon Miihendisleri!

Bugln ¢ok 6zel bir gorevimiz var. Kurye Kerem ile tanisin. Kerem, kampustimuzde
paket tasilyan otonom bir teslimat robotu. Govdesinde en son teknoloji motorlar
bulunuyor ancak bir sorunu var: Gozleri gorebiliyor ama beyni gorduklerini
anlamlandiramiyor!

Gecen hafta Kerem, yoldaki bir tasin Gzerinden ge¢cmeye calisirken distl; cunkld onu
diz bir kagit parcasl sanmisti. Baska bir glin ise rlizgarda ucusan bir poseti tas sanip
aniden durdu ve teslimati geciktirdi.

Kerem'in sensorleri  yalnizca sayillari ve pikselleri algiliyor. Bu pikselleri
anlamlandirabilmesi icin bir "Gorsel Beyin"e ihtiyaci var. Bugln, Kerem'in yapay zeka
egitmenleri siz olacaksiniz. Ona tas, kagit ve makasi (yani engelleri ve komutlari)
birbirinden ayirt etmeyi 6greteceksiniz. Kerem'in paketleri guivenli bir sekilde teslim
edebilmesi, tamamen egiteceginiz modele bagl. Kerem'e dinyay! 6gretmeye hazir
misiniz?

Tevseeoe®

UL
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Ogrenci Calisma Kagidi

A. Kerem Ne Gorlyor?

Kerem bir fotografa baktiginda, senin yaptigin gibi "Tas" demez. O, bir izgara duzeninde
siralanmis renkli kutucuklar (piksel) gorir. Asagidaki 1zgara alaninda Kerem'in kamerasi
tarafindan yakalanmis bir nesne bulunmaktadir. Siyah alanlari boya. Ortaya ¢ikan seklin Kerem
icin bir engel (Tas) mi yoksa zararsiz bir nesne (Kagit) mi oldugunu disutndyorsun?

...............................................................................................................................................................

........................................................................................................................

B. Veri Dedektifi (Roboflow)

Kerem'in hata yapmasini dnlemek icin ona dogru drnekler gostermeliyiz.

Gorev: Roboflow Uzerindeki veri setini incele. Yanls etiketlenmis (6rnegin, tas yerine kagit
olarak etiketlenmis) bir gérintd var mi?

Gozlem: Kerem'i toplam kag gorintd ile egitiyorsun? ..................

C. Egitim ve Test (Google Colab)

Simdi kodu calistirarak Kerem'in beynini (YOLOvV11) glincelle.

Model Guven Puani: Modelin bir nesneyi tanidiginda, o nesnenin yaninda yuzde kaclik bir
deger yaziyor? (6rnegin, %85)

Nesne 1. ............ %0 ceeenene

Nesne 2: ............ %0 cevennee

Hata Analizi: Kerem nesneyi tanimakta hangi durumlarda zorlaniyor? (Cok yakin, ¢ok karanlik,
LT RS- Lot 1N/ o 0 IR TR

D. Etik Kurul Karar
Kerem kampuste dolasirken sadece paketleri degil, insanlarin yuzlerini de gorur. Kerem'in
gordugu her insanin ylzini kaydetmesi dogru mudur? Neden?

.....................

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

....................................................................................................................

E. CIKIS KARTI

Buglin Kerem'e 6grettigim en 0nemli SEY: .....cocevieeeciiieeeeieeeecree e

Yapay zekanin "gérmesi" neden insanlarin gérmesinden

1= 18 L | ST PURR




Ogretmenler igin Yapay Zeka Yontem Rehberi

Ogretmen icin ipuglari

o Gorsellestirme: Sinifa klicUk bir kutu veya oyuncak araba getirin, Gzerine kartondan gozler
yapistirin ve onu "Bu Kerem" diyerek tanitin.

o Canlandirma: Bir 6grenciyi "Kerem" yapin ve gozlerini baglayin. Diger dgrencilerden, sadece
"piksel dzellikleri"ni (sert, yumusak, kdseli gibi) sdyleyerek dgrencinin elindeki nesneyi
tahmin etmelerini isteyin.

o Teknik Not: YOLOV11'in "You Only Look Once" (Sadece Bir Kez Bakarsin) bashgini; cok hizli
hareket etmek zorunda olan ve saniyede onlarca kareyi aninda analiz eden Kerem'in
hikayesiyle iliskilendirin.

Roboflow Platformuna Giris (10 dk):

« Ogrenciler https://roboflow.com/ adresine giderler.

e "Sign In" (Giris Yap) ve ardindan "Continue With
Google" (Google ile Devam Et) seceneklerini secerek bir
hesap olustururlar.

e Roboflow'un, bilgisayarli goéri modelleri olusturma
surecini basitlestiren bir araylz oldugu acgiklanir.

Veri Seti Secimi ve Hazirligi (15 dk):

 Verileri sifirdan etiketlemek zaman alici olacagindan,
hazir bir veri seti kullanilacaktir.

. Adim: https://universe.roboflow.com/roboflow-
58fyf/rock-paper-scissors-sxsw adresine gidin.

« islem: "Download Dataset" (Veri Setini indir) butonuna
tiklayin. Format olarak YOLOV11'i segin.

« Ogrencilerden "Show download code" (indirme
kodunu goster) secenegini se¢gmeleri ve verilen Python
kodunu kopyalamalari istenir.

Model Egitimi (20 dk):

e Platform: Google Colab. Roboflow tarafindan
hazirlanan hazir YOLOvV11 Colab not defterini (notebook)
acgin.

e Baglanti: train-yolo11-object-detection-on-custom-
dataset.ipynb (Ders dokiimanindaki baglantiyi kullanin).
« Ogrenciler, kopyaladiklari APl kodunu Colab'deki ilgili
hlcreye yapistirir ve "Run" (Calistir) butonuna basarak
egitimi baslatirlar.

e Not: Egitim sirasinda, YOLO (You Only Look Once -
Tek Seferde Bak) mimarisinin hizi ve nesne tespitindeki
basarisi (gorintinin tamamina tek seferde bakmasi)
hakkinda kisa bir aciklama yapilr.
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Test Sonuclari (Cikarim) (5 dk):
o Egitilmis modele 6rnek bir "Tas", "Kagit" veya "Makas" fotografi yuklenerek, modelin
tahmin yuzdesi (gliven skoru) incelenir. %99 gibi yuksek dogruluk oranlari hedeflenir.

. Mini Test - Etik Tartisma ve Odev (5 dk):
Ogrencilerin konuyu kavrama diizeyini dlcmek amaciyla asagidaki sorular sorulur (s6zlii
olarak veya Kahoot araciligiyla).

Tartisma 1: "Veri setimiz yalnizca beyaz insanlarin ellerini i¢ceriyorsa, model siyah birinin elini
'Makas' olarak taniyabilir mi?" sorusu; "Veri Yanliligi" ve "Veri Kisithhg1" kavramlariyla birlikte ele
alinmaktadir.

Tartisma 2: Guvenlik amaciyla her yere kamera yerlestirmek mi, yoksa insanlarin anonimlik
hakkini korumak mi daha énemlidir?

Siradaki Adim: Ogrencilere, evlerindeki odalarinda bulunan nesnelerin fotograflarini cekerek
yeni bir proje olusturmayi deneyebilecekleri sdylenir.

r’
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Ogretmenler icin not

Ogrenciler Bilgisayarli Gorii teknolojilerinin yeteneklerinden etkilenebilir, ancak ayni zamanda bu
sistemlerin her zaman hatasiz ¢alistigini varsayabilirler. Onlari; aydinlatma, gorintu kalitesi, egitim
verileri ve onyargi gibi faktorlerin yapay zeka performansini nasil etkileyebilecegini ele alarak,
goruntl tanima teknolojilerinin hem gugclu yonlerini hem de sinirlamalarini analiz etmeye tesvik
edin. Gunluk yasamda Bilgisayarli Goru teknolojilerinin sorumlu bir sekilde kullaniimasina dair
elestirel disunmeyi destekleyin.

8. Ogrencilerle degerlendirme ve tartisma (5-10 dakika)

Ogretmenler icin not:

Bu bdlimde aciklanan degerlendirme yontemleri esnek ve birbirini tamamlayici niteliktedir.
Ogretmenlerin; &grencilerinin ihtiyaclarina, zaman kisitlamalarina ve &3renme hedeflerine
gore en uygun yontemleri secip uyarlamalari onerilir. Dersin her uygulamasinda tim
degerlendirme araclarinin kullanilmasi gerekmez.

8.1 Uygulamal Galisma / Ogrenci Ciktisi (10 dakika)

Beklenen Ogrenci Ciktilari
Dersin sonunda, her dgrenci veya ogrenci ¢ifti sunlari Uretmelidir:
o Test edilen goruntuleri ve gdzlemlenen yapay zeka tahminlerini gdosteren tamamlanmis bir
Nesne Algilama Gozlem Formu.
» Yapay zekanin bir nesneyi dogru tanimladigi en az bir durumun kisa bir yazili agiklamasi.
o Yapay zekanin hata yaptigi veya belirsizlik gosterdigi en az bir durumun kisa bir yazili
aciklamasi.
» Goruntu kalitesi, aydinlatma, arka plan veya egitim verilerinin sonugclari nasil etkilemis
olabilecegini aciklayan kisa bir degerlendirme.
» Bilgisayar Gorme teknolojilerinin sorumlu kullanimi hakkindaki son tartismaya katihm.
o Yazili ¢ciktilar kagit Uzerinde, paylasilan bir dijital belgede veya sinif calisma sayfasinin bir
parcasl olarak tamamlanabilir.
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8.2 Tartisma (5 dakika)

» Bilgisayarlarin nesneleri tanima bicimiyle ilgili sizi en ¢ok ne sasirtti?

o Birinsan icin nesne gayet belirgin gorunse bile, Bilgisayarll Goru sistemleri neden bazen
hatalar yapar?

o Goruntu kalitesi, aydinlatma veya egitim verileri, yapay zeka tahminlerini nasil etkileyebilir?

o Gunluk yasaminizda Bilgisayarli Goru teknolojileriyle nerelerde karsilasiyorsunuz?

» Geligtiriciler; yuz tanima, saglk hizmetleri veya guvenlik gibi alanlarda Bilgisayarli Goru
teknolojilerini kullanirken hangi etik hususlari géz énunde bulundurmalidir?

8.3. Degerlendirme
Degerlendirme, bicimlendirici niteliktedir ve ders sirasinda ve hemen sonrasinda gerceklestirilir.
Sunlari bir araya getirir:

e Kkisa bir sinav,

e mini gorev: Yapay zekayi gelistirme,

e Ogrenci 6z degerlendirmesi.

Ornek sorular (gerektiginde uyarlayin):

Bilgisayarl Gorii'niin (Computer Vision) temel amaci nedir?

Cevap: Bilgisayarlarin, goruntilerden veya videolardan elde edilen goérsel bilgileri tanimasini,
analiz etmesini ve yorumlamasini saglamak.

Bir Bilgisayarl Gorii sistemi ne tiir bilgileri analiz eder?

1. Goruntuler ve videolar

2. Mizik dosyalari

3. Metin belgeleri

4. Internet hizi

Bir nesne algilama sisteminin dogrulugunu azaltmasi en muhtemel faktor hangisidir?
1. lyi aydinlatma

2. Yiksek kaliteli géruntuler

3. Kot aydinlatma veya bulanik gorintuler

4. Daha buyuk bir bilgisayar ekrani

Bir yapay zeka sisteminin bir nesneyi ne kadar dogru tanidigini neler etkileyebilir?

1. Egitim verilerinin kalitesi

2. Goruntu kalitesi

3. Bakis acisi

4. Yukaridakilerin hepsi
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Mini Gérev: Yapay Zekayi lyilestirme

Ogrenciler, bireysel olarak veya ikili gruplar halinde calisarak, yapay zekanin bir nesneyi dogru
sekilde taniyamadigi bir 6rnegi analiz eder ve sistemin dogrulugunu, adilligini ya da guvenilirligini
artirmaya yonelik pratik iyilestirmeler dnerirler. Onerilerini, derste edinilen bilgileri ve kanitlari
kullanarak sunar ve gerekgelendirirler.

Oz degerlendirme

Ogrenciler, dersin sonunda asagidaki ifadeler {izerinde diisiinerek kisa bir 6z degerlendirme
yaparlar:

Bilgisayarli Goru'nin ne oldugunu ve bilgisayarlarin nesneleri tanimasina nasil yardimci
oldugunu aciklayabilirim.

Nesne algilama sistemlerinin dogrulugunu etkileyen faktorleri belirleyebilirim.

Bilgisayarli Goru sistemlerinin neden hata yapabilecedini veya yanlilik sergileyebilecegini
anliyorum.

Gunluk hayatta Bilgisayarli Goru'nun kullanildigi alanlara ornekler verebilirim.

Bilgisayarli Goru teknolojilerinin neden sorumlu ve etik bir gsekilde kullaniimasi gerektigini
anliyorum.

Ogrenciler her bir ifadeyi basit bir dlgek kullanarak degerlendirirler:

< Bunu iyi anliyorum.

= Bir kismini anliyorum ama daha fazla pratik yapmaya ihtiyacim var.

2 Bu kavrami anlamak icin daha fazla destege ihtiyacim var.

9. Uyarlamalar

« lleri Diizey Ogrenciler icin: Hazir bir veri seti
kullanmak yerine, 6grencilerden sinif
arkadaslarinin fotograflarini cekerek kendi
"Sinif Yoklama Sistemi" veri setlerini
olusturmalari ve etiketlemeleri istenebilir.

« Destege ihtiyac Duyan Ogrenciler igin:
Google Colab kodlari hazir olarak sunulur ve
ogretmen ekranindan takip edilir; 6grenciler
yalnizca "Calistir" (Run) digmelerine basarak
sureci gozlemler ve sonugclari yorumlar.

» Dil Destegi: Roboflow ve Colab arayuzleri
ingilizce oldugundan, temel terimlerin
(Train/EQitim, Dataset/Veri Seti, Inference/
Cikarim, Accuracy/Dogruluk) Tlrkce
karsiliklari tahtaya yazilr.
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Ogretmenler icin Yapay Zeka Yontem Rehberi

10. Kaynaklar / Ekler

e Zaman Yonetimi: Model egitimi, bilgisayar hizina veya Colab sunucusuna bagli olarak
degisiklik gosterebilir. Zaman kisithysa, epoch sayisini azaltin veya dnceden egitilmis
agirliklari kullanarak dogrudan test asamasina gecin.

o Yapay Zeka Etigi: Derste yalnizca teknik basariya odaklanmayin; bu sistemlerin gézetim
veya askeri uygulamalarda kullanimina iliskin etik sorumluluklara da kisaca deginin.

« Baglanti: https://colab.research.google.com/github/roboflow-
ai/notebooks/blob/main/notebooks/train-yolo11-object-detection-on-custom-dataset.ipynb

Dijital Kaynaklar

2. Kurs Ana Belgesi (12. Ders).

 Bilgisayarl Gorl (Computer Vision) gosterim araci (6r. Google Teachable Machine,
Google Colab not defteri veya tarayici tabanl baska bir nesne algilama platformu).

 Bilgisayarl Gorl ve Nesne Algilama lzerine 6gretmen sunumu.

o Akill tahta veya projektor.

« Bilgisayarlarin goruntuleri nasil analiz edip tanidigini agiklayan, istege bagl tanitim

videosu.

Fiziksel / Yazdinlabilir Materyaller

* Nesne Algilama Gozlem Formu.

o Goruntu Analizi Calisma Sayfasi.

o Tahmin ve Gerceklik Kayit Tablosu.

» Yansitma Sorulari.

o Cikis Bileti.

« Bilgisayarli Gérme Sireci Diyagrami (istege bagli).
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Ozet ve Sonraki Adimlar

e-Arac Seti (eToolkit), ortadgretim ogretmenlerini Yapay Zekayi 6gretim slreclerine entegre
etme konusunda desteklemek amaciyla pratik bir kaynak olarak gelistirilmistir. Bu set, net bir
metodolojik yaklasimi, sinif i¢i uygulamalara yonelik adim adim rehberlik sunan 12 adet
yapilandiriimis ders planiyla birlestirmektedir. icerik, hem giris seviyesindeki hem de daha
ileri dlizeydeki Yapay Zeka konularini kapsayarak 6gretmenlerin 6zgtvenlerini ve becerilerini
kademeli olarak gelistirmelerine olanak tanir. Genel olarak esnek ve kullanimi kolay olacak
sekilde tasarlanan e-Ara¢ Seti, egitimcilerin Yapay Zeka kavramlarini 6grencileri igin anlamli
ogrenme etkinliklerine donustirmelerine yardimci olur.

FUTURE r' S
STEM HUB =

Together, we shape the future
with Al and STEM education!

Curiosity Collaboration  Creativity  Critical Thinking Ethics Inngvation  Empowerment Go-furded by
theo Europasn Unden
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