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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sénmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Sonmeden yurdumun {istiinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazh hilal!
Kahraman wrkima bir giil! Ne bu siddet, bu celal?
Sana olmaz dokiilen kanlanmiz sonra helal.
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hiir yasadim, hiir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zineir vuracakmis? Sagarim!
Kiikremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, asarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin afakini sarmissa ¢elik zirhli duvar,
Benim iman dolu g6gsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil boyle bir imani bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmig canavar?

Arkadas, yurduma alcaklan ugratma sakin;
Siper et gévdeni, dursun bu hayasizca akmn.
Dogacaktir sana va’dettigi giinler Hakk mn;
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek ge¢me, tani:
Diistin altindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atani:
Verme, diinyalari alsan da bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Sitheda figkiracak toprag: siksan, sitheda!
Céam, canam, biitiin varmu alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ciida.

Ruhumun senden [lahi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gégsiine namahrem eli.
Bu ezanlar -ki schadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun iistiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tasim,
Her cerihamdan [1éhi, bosanip kanli yagim,
Fiskirir ruh-1 miicerret gibi yerden na’sim;

O zaman yiikselerck arsa deger belki bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanh hilal!
Olsun artik dékiilen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyyen sana yok, irkima yok izmihlal;
Hakkidir hiir yagsamis bayragimin hiirriyyet;
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Turk gengligi! Birinci vazifen, Tirk istiklalini, Tiirk Cumhuriyetini,
ilelebet muhataza ve miidafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir giin, istiklal ve cumhuriyeti
miidafaa mecburiyetine diisersen, vazifeye atilmak i¢in, i¢inde bulunacagin
vaziyetin 1imkéan ve seraitini diisiinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, ¢ok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. Istikll ve cumhuriyetine kastedecek
dismanlar, biitin diinyada emsali goriilmemis bir galibiyetin mumessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin biitiin kaleleri zapt edilmis, biitiin
tersanelerine girilmis, biitiin ordulan dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Biitiin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak iizere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hatta hiyanet
iginde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
miistevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret i¢inde
harap ve bitap diismiis olabilir.

Ey Tiirk istikbalinin evladi! Iste, bu ahval ve serait i¢inde dahi vazifen,
Turk istiklal ve cumhuriyetini  kurtarmaktir. Muhta¢ oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk
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Yenilikci Bilisim Teknolojileri
Bilisim Teknolojilerinin Gelecegi

OGRENME CIKTILARI VE SUREC BIiLESENLERI

BTY.6.1.1. Yenilikei bilisim teknolojilerini siniflandirabilme

BTY.6.1.2.

a) Yenilikgi bilisim teknolojilerine iliskin kavramlari belirler.

b) Yenilikci teknolojileri, bilisim teknolojilerinin glnliik hayati kolaylastirma-
daki roltyle iligkilendirir.

c) Yenilikgi bilisim teknolojilerini kullanim alanlarina gére gruplandirir.

Bilisim teknolojilerinin gelecekteki durumlarina yonelik ¢ikarim yapabil-
me

a) Bilisim teknolojilerinin glinimiize kadar olan gelisiminden yola cikarak
varsayimlarda bulunur.

b) Bilisim teknolojilerinin gelecekteki olasi durumlarina yénelik érintdleri
listeler.

c) Bilisim teknolojilerinin gelecekteki olasi durumlarina yonelik karsilastirma-
lar yapar.

¢) Bilisim teknolojilerinin olasi gelisimlerinin toplum (izerindeki etkilerine
iliskin nermeler sunar.

d) Bilisim teknolojilerinin olasi gelisimlerinin toplum Gzerindeki etkilerini de-
gerlendirir.

B Alaq BTYABT. Bilisim Teknolojileri Kullanma (BTYAB1.1. Bilisim Teknolojilerini Siniflandirma)
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Arasi | KB2.18. Tartisma
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Anahtar | artirlmis gergeklik, bilisim teknolojileri, gelecek teknolojileri, giyilebilir teknolojiler, yapay
Kavramlar | zeka, yenilikci bilisim teknolojileri




On Degerlendirme

Dersin basinda 6grencilerin yenilik¢i bilisim teknolojilerine iliskin hazir bulunusluk dizeylerini be-
lirlemek amaclyla kisa anket/izleme testi, grup tartismasi, Web 2.0 araglariyla mini yarismalar veya
gorseller Uzerinden tanilayici sorular gibi uygulamalar tercih edilebilir.

Ornek Uygulama: Kiiclik Grup Tartismasi

Ogrenciler 3-4 kisilik gruplara ayrilir ve yenilikgi bilisim teknolojilerine iliskin verilen gérselleri ince-
leyerek asagidaki sorular Gzerinde tartisirlar:

e Hangi teknolojiyi daha yenilikgi buluyorsunuz? Neden?
e Bu teknolojiler sizce hangi sorunlari ¢ozebilir?
e GUnlik yasaminizda karsilastiginiz 6rnekler var mi?

Bu tartisma, 6grencilerin 6n bilgilerini paylasmalari ve kavramlara iliskin baslangi¢ diizeylerini 6G-
retmenin gézlemlemesini saglamasi acisindan tercih edilebilir.

Baglanti Noktasi

Asadidaki sorular, 6grencilerin ginlik yasam deneyimlerinden yola gikarak bilisim teknolojilerine
ait temel kavramlari fark etmelerini, teknolojik araglarin gegmisten giinimduze degisimini iliskilen-
dirmelerini ve teknolojinin bireysel ve toplumsal etkileri Gizerine disinmelerini saglamak amaciyla
yoneltilebilir. Ogrencilerin verdikleri yanitlar, ilerleyen asamada yapilacak siniflandirma, karsilastir-
ma ve tartisma etkinliklerine temel olusturmasi igin tercih edilebilir.

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

e GUnlik yasamda kullandiginiz hangi teknolojik araglari yenilikci buluyorsunuz? Bunun sebepleri
neler olabilir?

e Giyilebilir teknoloji Grdnleri nelerdir? Bu drtnler ile ilgili neler biliyorsunuz?

e Saglik, egitim, ulasim gibi alanlarda teknoloji bize ne tir yenilikler sunuyor? Bu konuda 6rnekler
veriniz.

e Sizce teknoloji hayatimizi gelecekte nasil degistirebilir?

e Kullandiginiz teknolojik bir aracin (cep telefonlari, akilli saatler, kulakliklar vb.) zamanla nasil
gelistigini daha énce hi¢ gdzlemlediniz mi? Yenilik¢i teknolojilerin hem birey hem toplum Gzerin-
deki etkileri hakkinda ne distnlyorsunuz?

Ogrencilerden giinliik yasamda kullandiklari bir teknolojiyi segmelerini ve bunu yeni bir yenilikgi
teknolojiyle karsilastirarak aralarindaki benzerlik ve farkliliklari sdylemelerini isteyiniz.




YENILIKCI BiLiSIM TEKNOLOJILERI

Siire

2 ders saati

O0grenme Ciktilari

BTY.B.1.1. Yenilik¢i bilisim teknolojilerini siniflandirabilme
a) Yenilikci bilisim teknolojilerine iliskin kavramlari belirler.
b) Yenilikgi teknolojileri, bilisim teknolojilerinin giinlik hayati kolaylastirmadaki roliyle iliskilendirir.

c) Yenilikci bilisim teknolojilerini kullanim alanlarina gére gruplandirir.

Dersten Once

Artiriimis gerceklik iceriklerinin gérintilenebilmesi icin uygun mobil
cihazlarimizi telefon/tablet hazirlayiniz.

e Artinimis gerceklik boyama sayfalarini sinif mevcudu kadar ¢ogaltiniz.
e Yenilikci teknolojilerle ilgili sunumu karekodu kullanarak indiriniz. .
Yenilikgi
. Teknolojiler
Dikkat Cekme Sunusu

Ogrenci katilimini artirmaya yénelik giris etkilesiminin ardindan bu yilin beklenti ve hedeflerini 6grenci-
lerle paylasiniz. Ogrencilerin bilisim teknolojilerine olanlgilerini uyandirmak ve dikkatlerini derse gekmek
icin edlenceli bir etkinlik olan "Renkli Gergeklik" etkinligini uygulayiniz. Bu etkinlik, 6§rencilerin artiriimis
gerceklik uygulamalariyla etkilesimde bulunarak bilisim teknolojilerinin giinlik yasam ve egitimde na-
sil yenilikci bir rol oynadigini kesfetmelerine olanak tanir. Etkinligin sonunda 6grencilerden kullanilan
teknolojiyi tanimlamalarini isteyiniz. "Bu uygulama hangi yenilikgi bilisim teknolojisine 6rnektir?" sorusu
yoneltilerek artirilmis gerceklik kavramina vurgu yapiniz.

Ders Siireci

"Renkli gergeklik" etkinliginin ardindan 6grencilere "Artiriimis gerceklik ve sanal gergeklik ayni tek-
noloji midir? Aralarindaki farklar nelerdir?" sorularini yénelterek 6grencileri diistinmeye tesvik ediniz.
Ardindan su yonlendirici sorularla 6grencilerin iki teknoloji arasindaki farklari kesfetmelerini sagla-
yiniz:

«  Sizbuuygulamada gercek dinya ile etkilesim kurdugunuzu disiniyor musunuz? Neden?
«  Sizsanal gercgeklik gozIigu takmis olsaydiniz yasadiginiz deneyim nasil farkli olurdu?

«  Sizce artirilmis gerceklikte gercek diinya hangi yonleriyle hissediliyor?

f)(jrencilerin fikirlerini paylasmalarini ve ardindan bu distince paylasiminin kendilerine kattiklari
hakkinda gériislerini paylasmalarini saglayiniz. Ornegin Ayse, artirilmis gercekligin gergek diinya
Gzerine bir katman ekledigini sdyledi. "Bu agiklamaya 6rnek verebilecek olan var mi?", "Kimin fikri
sizin fikrinizi degistirdi veya yeni bir bakis agisi kazandirdi?" gibi yonlendirici sorular sorabilirsiniz.
Ogrencilerden deneyimledikleri uygulamanin hangi yenilikci bilisim teknolojisine 8rnek oldugunu
soylemelerini ve giinlik yasamlarinda kullandiklari diger yenilikci teknoloji 6rneklerini belirleyerek
paylasmalariniisteyiniz.

Ogrencilerin cevaplarini aldiktan sonra artiriimis gergeklik ve sanal gergeklik kavramlarini karsilastir-
mali olarak acgiklayiniz ve 6grencilerin 6rnekler vererek kavramlari pekistirmeleri saglayiniz.

1


https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=381d8f0a4fa2803aa9665bcbaccd70c2&resourceType=1&resourceLocation=2

12

e Yapay zek4, bulut depolama teknolojisi, giyilebilir teknolojiler gibi yenilikgi bilisim teknolojilerini tanitici
kisa bir sunum yapiniz.

e Busunumun ardindan 6grencilere sinif listesine gore olusturdugunuz gruplar halinde kendilerinin seg-
tigi yenilikgi bir teknoloji hakkinda diistnmeleri ve fikir Gretmeleriicin 5 dakika veriniz.

e Gruplarin segtikleri teknoloji hakkinda kisa bir 6n arastirma yapmalarini ve elde ettikleri temel bilgileri
tartismaya hazirlik olarak not almalarini saglayiniz.

e Her gruptan sectigi yenilikci teknolojinin giinlik yasamda hangi alanlarda kullanildigini, avantajlarini ve
bu teknoloji kullanilirken karsilasilan zorluklari sinif arkadaslari ile paylasmalarini isteyiniz.

e Daha sonra 6grencilerden rastgele olusturdugunuz miinazara gruplariyla ayni teknolojiyi farkl acilar-
dan ele almalarini, bu teknolojnin avantaj ve dezavantajlarini tartigmalarini isteyiniz.

e Diger 6grencilerin de geri bildirimde bulunmalarini saglayiniz.

e Buasamada dgrencilerin bu teknolojiyi glinlik yasamla iliskilendirmelerini saglayiniz. Ogrencilerin dii-
stinme becerilerini desteklemek amaciyla akilli telefonlar, giyilebilir teknolojiler veya artiriimis gergeklik
gibi araclarailiskin glinlik yasam sorulari yoneltiniz:

- Akilli telefonlar hayatimizda nasil bir rol oynuyor?

« Anlik mesajlasma uygulamalarinin iletisim bigimlerimizi nasil etkiledigini disindyorsunuz?
« Uzaktan 6grenme imkanlari egitimde erisimi hangi agilardan artirmaktadir?

«  Giyilebilir teknolojiler saglik durumunun takibini nasil kolaylastirmaktadir?

«  Giyilebilir teknolojiler saglik alaninda nasil kullaniliyor?

e Tartigmanin ardindan 6grencilerden, sectikleri yenilikci bilisim teknolojisi kavramini Frayer Modeli ile
tanimlamalari isteyiniz. Ogrencilerin bu kavrama iliskin 6zellikleri belirlemeleri, érnek olan ve 6rnek
olmayan durumlari yazmalarini isteyiniz.

e Ogrencilerin hazirladigi Frayer modellerini nitelik, uygunluk ve kapsam dlgiitlerine gére degerlendiriniz.

e Dersin sonunda 6grencileri rastgele olusturulan grup ¢alismasina ydnlendiriniz. Gruplardan saglik,
egitim, sanayi gibi alanlarda kullanilan yenilikci bilisim teknolojilerini kullanim 6rneklerine gére grup-
landirmalariniisteyiniz. Bu etkinlikle 6grencilerin grup tUyeleriyle uyum iginde galismalarini, farkl bakis
acllarini dikkate almalarini ve gruplarin kendi alanlariyla ilgili teknolojileri belirlemelerini saglayiniz.
Calisma sirasinda dgrencilere teknolojilerin toplumsal faydalarini tartismalari icin asagidaki sorulari
yoneltiniz:

«  Bu teknoloji toplumda hangi sorunlara ¢6zim saglayabilir?
- Buteknolojinin farkli yas gruplarina (gocuklar, yaslilar vb.) nasil faydalari olabilir?
«  Buteknolojinin kullanimiyla hangi agilardan yasam kalitesi artabilir?

- Toplumda bu teknolojiye erisim adil bir sekilde saglaniyor mu?", "Bu teknolojiden herkes faydala-
nabiliyor mu?
«  Buteknolojinin yayginlasmasi toplumda hangi aliskanliklari degistirmis olabilir?
- Buteknoloji hakkinda su an ne hissediyorsunuz (heyecanli, merakli vb.)?
«  Buteknolojinin faydalari hakkinda ne dustiniyorsunuz?
Ayrica asa@idaki sorulari yonelterek 6grencilerin yesil beceriler gelistirmesini de destekleyiniz:
- Buteknoloji (yapay zeka, artiriimis gerceklik, sanal gerceklik vb.) gevreye faydali ya da zararli
olabilir mi? Nedenini aciklayiniz.
- Buteknolojiyi (yapay zeka, artirilmis gergeklik, sanal gerceklik vb.) gevreye daha faydali hale
getirmek icin neler yapilabilir?
- Buteknolojiler (yapay zeka, artirilmis gergeklik, sanal gergeklik vb.) su, enerji veya kagit gibi
kaynaklari daha az kullanmamiza yardimci olur mu?
Bilisim teknolojileri alt yapisi bulunan siniflara bu asamaya alternatif olarak "Dijital Cag Kasifleri" etkinligini
uyqulayabilirsiniz. Gruplarin belirledikleri alanlara iliskin kisa posterler veya dijital sunumlar hazirlayarak sinifta
paylasmalarini saglayiniz. Sunum sirasinda teknolojilerin toplumsal fayda saglamadaki islevleri ve olasi sinirli-
liklari Gzerinde durmalarini beklediginizi belirtiniz. Ogrencilerin siniflandirma dogrulugunu, arastirma sdreglerini
ve toplumsal sorumluluk farkindaliklarini degerlendirmek icin gézlem formu ve dereceli puanlama anahtari
kullanabilirsiniz.



Etkinlik Adi: Renkli Gerceklik
Etkinlik g
Siiresi: 10 dk.
Etkinlik
Tiirt: & Grup Calismasi
Yontem ve . . .
Teknikler: Tartisma, Drama, Vaka Analizi, Rol Oynama, Sorgulama Yontemi
e Artinlmis gerceklik igeriklerinin goérintilenebilmesi icin uygun mobil ci-
hazlar (telefon/tablet)
Materyaller: e Ciktralinmis artiriimis gerceklik destekli gorseller
e Etkinlik gézlem formu
e Boya kalemleri
Bu etkinlikte 6grenciler, artiriimis gerceklik deneyimi yasayarak bu teknoloji-
. nin dogasini kesfedecektir. Ogretmen, artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik
Etkinlik kavramlarini karsilastirmali sekilde anlamalari icin 6grencileri sorgulayici so-
Aciklamasi: sras ¥ ¢in o9 gu'ay

rularla yénlendirecektir. Ogrenciler bu siiregte iki teknolojinin benzer ve farkli
yonlerini kesfedecektir.

Uygulama Asamalari

ilk olarak dgrencilerinize “Sanal gergeklik ve artiriimis gergeklik ayni sey midir?" sorusunu sorunuz.
Ogrencilerin konuyla ilgili mevcut bilgilerini ve fikirlerini anlamaya calisiniz. Bu soruyu sormadan énce
ogrencilerden bireysel olarak dlistinmelerini ve grup iginde fikirlerini paylasmalarini isteyiniz. Bu deneyim
sirasinda gozlem formunu kullanarak égrencilerin teknolojiyi nasil kullandigini ve uygulama sirasindaki
etkilesimlerini izleyiniz.

Ogrencilerin sirayla artirilmis gerceklik destekli gdrselleri kullanarak uygulama deneyimini yasamalarini

saglaymniz.

Deneyim tamamlandiginda 6grencilere su yonlendirici sorulari yéneltiniz: "Bu uygulamada gergek diinya
ile etkilesim kurduk mu?" ve "Sanal gerceklik gozIigu takmis olsaydik, deneyiminiz farkli olur muydu?”
Ogrencilerden bu sorular (izerine bireysel olarak diisiinmelerini ve daha sonra diisiincelerini grup iginde
paylasmalariniisteyiniz.

Deneyim ve tartismalarin ardindan artirilmis gerceklik ile sanal gergeklik arasindaki farklari agiklayici bir
sekilde dzetleyiniz.

Ogrencilerin bu agiklamalari not almalarini ve konuyu érneklerle pekistirmelerini saglayiniz.

Etkinligin sonunda 6grencilere "Bugiin 6grendiginiz en ilging fark neydi?" sorusunu yonelterek kisa bir
s6zlG yansima yapmalarini isteyiniz.
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Etkinlik Adi:  Dijital Cag Kasifleri

Etkinlik Z
Siiresi: 40 dk.
Etkinlik
Tiirii: ‘ Grup Calismasi
Yontemve . _. ..
Teknikler: Is Birlikli Ogrenme, Kavramsal Tartisma

Bilgisayar ve internet erigimi

Poster kagitlari veya dijital sunum aragclari

Materyaller: o ) o
Projeksiyon cihazi ve etkilesimli tahta
Web 2.0 araclari
Bu etkinlikte 6grenciler, 6gretmenin yenilikgi teknolojilere iliskin sunumunun ardin-
dan rastgele gruplar halinde segctikleri bir teknolojiyi arastirmakla gérevlendirilir. Her
Etkinlik grup sectigi teknolojinin giinlik yasamda hangi alanlarda kullanildigini, avantajlarini
inli .
Aciklamasi: ve Kkarsilasilan zorluklari belirleyerek sinif ortaminda sunum yapar. Sunum yapan

dgrenciler, arkadaslarinin yénelttigi sorulara yanit verir ve sunum sonunda gelen geri
bildirimleri degerlendirir. Etkinligin sonunda 6grenciler, yenilik¢i teknolojileri kulla-
nim alanlarina gore siniflandirir ve bu teknolojilerin toplumsal etkilerini tartisir.

Uygulama Asamalari

Ogrencileri rastgele kiiclik gruplara ayiriniz. Her grubun ortaklasa belirledigi bir yenilikgi teknolojiyi
arastirmasini saglayiniz.

Her grubu sectigi teknolojiyi arastirmakla gérevlendiriniz.

Her gruptan arastirmalarinda teknolojinin guinlik yasamda hangi alanlarda kullanildigini, avantajlarini
ve karsilasilabilecek zorluklari incelemelerini beklediginizi belirtiniz.

Gruplardan, elde ettikleri bilgileri gorsellerle destekleyerek poster ya da dijital sunum hazirlamalarini
isteyiniz.
Diger 6grencilerin yapilan sunumlara s6zIU geri bildirimde bulunmasini saglayiniz.

Sunumun ardindan her grubun arastirdigi teknolojinin saglik, egitim, sanayi, iletisim, eglence gibi alan-
lardan hangisine ait oldugunu belirlemesini isteyiniz.

Daha sonra her gruba belirledigi bu alanda kullanilan diger teknolojileri de érnekleriyle ifade etmesini
beklediginizi belirtiniz.

Boylece 6grenciler hem segtikleri teknolojiyi detayli bir sekilde tanima hem de bu teknolojinin dahil
oldugu alandaki diger uygulamalarla iliski kurma firsati bulur.

Bu asamada "Bu teknoloji toplumda hangi sorunlara ¢6zim sadglayabilir?”, "Bu teknolojinin farkli yas
gruplarina nasil faydalari olabilir?" gibi sorularla 6grencileri teknolojilerin toplumsal etkileri tzerine
dislindirmeye yonlendiriniz.



Degerlendirme

Degerlendirme strecinde 6grencilere teknolojilerin toplumsal etkileri Gzerine distnmelerini saglamak
amaclyla "Sectiginiz teknolojinin toplum Gzerindeki en buyUk etkisi nedir?" gibi agik uglu sorular igeren bi-
reysel bir degerlendirme formu uygulanabilir. Ders sonunda web 2.0/e-igerik araclari (Karekodda yer alan
"Artiriimis Gergeklik Dedektifleri” etkinligi) kullanilarak etkilesimli bir degerlendirme etkinligi gerceklestiri-
lebilir. Bu stre¢ 6grencilere hem bireysel geri bildirim sunmayi hem de 6grencilerin 6grenme streglerini
¢ok yonlU degerlendirmeyi amaglar.

"Renkli Gerceklik" etkinligini karekodda yer alan dereceli puanlama anahtari, gézlem ve 6z degerlendirme
formlari dogrultusunda degerlendirebilirsiniz

"Dijital Cag Kasifleri" etkinligini karekodda yer alan akran degerlendirme ve 6z dederlendirme formlari
dogrultusunda degerlendirebilirsiniz.

R
Ea % ke
Artirilmis Renkli Dijital Gag
Gergeklik Gercgeklik Ara Kasifleri Ara
Dedektifleri Degerlendirme Degerlendirme

Formlari Formlari

Gelecek Derse Hazirlik

Ogrencilerden evde veya cevrelerinde giinliik yasamda sikca kullandiklari bir bilisim teknolojisi (irii-
niind (akilli saat, akilli siplrge, navigasyon uygulamasi, sanal asistan vb.) gézlemlemelerini isteyiniz.

e Bu teknolojinin su anda hangi amaclarla kullanildigini, son yillarda nasil gelistigini, gelecekte nasil
gelisebilecedini kisa notlar halinde yazmalarini isteyiniz.

e Ogrencilerden bu teknolojinin gelecekte toplumu nasil etkileyebilecegine dair en az bir olumlu, bir
olumsuz érnek belirlemelerini isteyiniz.
e Fikirlerini sinif ortaminda paylasmaya hazirlikli gelmelerini isteyiniz.

Not: Dileyen égrencilerin gozlemledikleri teknolojinin gelecekteki olasi halini cizebilecegini, dijital
taslak veya kisa bir gorsel tasarim araciliiyla ifade edebilecegini belirtiniz
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BiLiSIM TEKNOLOJILERININ GELECEGI

Siire:

2 ders saati
Ogrenme Ciktilari

BTY.6.1.2. Bilisim teknolojilerinin gelecekteki durumlarina yonelik gikarim yapabilme

a) Bilisim teknolojilerinin gliniim{ze kadar olan gelisiminden yola ¢ikarak varsayimlarda bulunabilmesi
b) Gelecekteki olasi durumlarinailiskin 6rintdlerin listelenebilmesi

c) Gelecekteki olasi durumlar arasinda karsilastirma yapilabilmesi

¢) Gelecekteki teknolojik gelismelerin toplum Gzerindeki etkilerine dair énerilerde bulunabilmesi

d) Bu gelismelerin toplumsal etkilerinin degerlendirilebilmesi

Dersten Once

e Ders Oncesi sinifa dikkat gekici bir eski teknoloji Grlinu getiriniz.
e Alan Turing'in hayatini karekodu kullanarak indiriniz.

o Ogrencilerin gecmis ve giiniimiiz bilisim araclarini arastirmasi icin ydnergeleri hazirlayiniz. Ornek
arastirma yonergeleri ve ders anlatimini karekodu kullanarak indiriniz.

e Zaman ¢izelgesini karekodu kullanarak indiriniz.

=] :
Ornek Ders Alan Turing'in Zaman
Anlatimi Arastirma Hayati Cizelgesi
Yonergesi Sunusu
Dikkat Cekme

o Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.
«  Sizce 20 yil sonra cep telefonlari nasil goriinecek?

- Bugln kullandiginiz bir teknolojiyi (telefon, bilgisayar, kulaklik vb.) hayal edin. Sizce bu cihaz
10 yil sonra neler yapabilecek?

« Egerevinizde bir robot olsa sizin icin hangi isleri yapmasini isterdiniz? Bu robot hayatiniz
nasil degistirirdi?

«  Gelecekte dersleri sinifta mi yoksa tamamen sanal ortamlarda mi yapmayi tercih ederdiniz?
Neden?

«  Birteknoloji hayal edin, bu teknoloji gelecekte hem isimizi kolaylastirip hem de ¢evreyi koru-
maya nasil yardimci olabilir?

«  Sizce teknoloji sayesinde gelecekte hangi meslekler ortadan kalkabilir, hangi yeni meslekler
ortaya cikabilir?
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Ders Siireci

Ogrencilerin bilisim teknolojilerinin giiniimiize kadarki gelisimini degerlendirebilmeleri icin sinifa eski
bir bilgisayar veya cep telefonu getiriniz. Bu cihazi gostererek 6grencilerin dikkatini ¢cekiniz ve bu ci-
hazin icadiyla ilgili kisa bir bilgi paylasiniz. Ornegin ilk bilgisayarlarin boyutlari ve islevleri hakkinda bilgi
vererek ginumuzdeki cihazlarla karsilastirmalar yapiniz.

"Ornek Ders Anlatimi" belgesi ve "Alan Turing'in Hayati" sunumundan yararlanarak teknolojinin zaman
icindeki gelisimi ve bilim insanlarinin bu gelisime katkilari hakkinda tartisma baslatiniz.

Tartisma sonrasinda sinifa bir zaman ¢gizelgesi sunarak bilgisayarlarin, internetin ve mobil teknolojilerin
tarihsel evrimini gosteriniz.

Zaman gizelgesi Gzerinde 6grencilere su sorulari sorunuz:

o Bilisim tekr'\'olojilerinin gecmis ve gindmuzdeki durumlarini karsilastirirken hangi faktorlere dikkat
edebiliriz? Ornegdin kullanim alanlari, hiz, erisilebilirlik ya da etki alani gibi kriterleri g6z 6ntinde
bulundurabilirsiniz.

«  Gelecekte bu teknolojilerin nasil bir gelisim gésterecegini disintyorsunuz?
«  Bilisim teknolojilerinin toplumsal, kilttirel ve ekonomik agidan nasil bir degisim gecirecegdini
ongdrebilir misiniz?
Bu sorulari cevaplamalari icin 6grencileri 3-4 kisilik gruplara ayiriniz ve “Dinden Yarina Teknolojik Bir
Hikaye" etkinligini uygulayiniz. Gruplardan gegcmisteki teknolojilerle buglinkl durumlari karsilastirmala-
rini (toplumsal, kiiltirel ve ekonomik agidan) ve bilisim teknolojilerinin glinimUze kadarki gelisiminden
yola ¢ikarak gelecege yonelik varsayimlarda bulunmalarini isteyiniz. Ayrica her grubun kendi 6ngérii-
lerini olustururken, teknolojilerin gelecekte nasil sekillenebilecedine dair érintiler ¢ikarmalari ve bu
oriintileri listelemeleri gerektigini vurgulayiniz. Ogrencilerin bu riintileri birbiriyle karsilastirarak farkli
bakis acilariyla gelisim siireclerini daha genis bir perspektiften incelemelerini saglayiniz. Ogrencilerin
degerlendirme becerilerini 6lgmek icin gdzlem formu ve dereceli puanlama anahtari kullanabilirsiniz.
Ayrica 6grenciler birbirlerinin sunumlarini akran dederlendirme formuna gére degerlendirerek sunu-
mun icerigi, bilgilerin dogrulugu ve iletisim becerileri tizerine geri bildirimde bulunabilirler.

Ogrencilere bilisim teknolojilerinin gelecekteki olasi gelisimlerinin toplum (zerindeki etkilerini tar-
tismalari igin cesitli 6rnekler sununuz. Ornegin yapay zeka ile calisan robotlarin ev islerine nasil yar-
dimci olabilecegini veya sanal gerceklik gozlikleri ile editimlerin nasil daha eglenceli hale gelecegdini
tartismalarini saglayabilirsiniz. Rastgele 3-4 kisilik gruplara ayrilan 6grencilerin bilisim teknolojilerinin
egitim, is ve sosyal yasam Uizerindeki etkilerini arastirarak bu alanlardaki dontsidmleri incelemelerini ve
elde ettikleri bulgular dogrultusunda bilisim teknolojilerinin buglnkid durumlariile gelecekteki olasi du-
rumlarini karsilastirmalarini saglayiniz. Bu etkinlik strecinde égrencilerin grup Uyeleriyle uyum iginde
calismasi ve farkli bakis acilarini dikkate almasi saglanir. Gruplarin elde ettikleri bilgiler dogrultusunda
bilisim teknolojilerinin olasi gelismelerinin toplum Gzerindeki etkilerine iliskin 6nermeler sunmalarini
saglayiniz. Gruplardan hayal ettikleri teknolojik aracglari gorsel olarak sunarak tanitmalariniisteyiniz. Bu
slirecte 6grencilere "Bu teknolojik araci tasarlarken hangi ihtiyaci disiindiiniz?", "Bu fikri segcmenizin
0zel bir nedeni var miydi?" gibi aciklamaya y6nlendiren sorular sorarak disincelerini ifade etmelerini
destekleyiniz. Bu etkinlik sirasinda 6grencileri, toplum yararina olabilecek teknoloji fikirleri gelistirmeye
zaman ayirmalari konusunda tesvik ediniz. Gruplarin gelecekteki teknolojilerin gevre izerindeki olasi
etkilerini tartismalarini saglayiniz. Ogrencilere su sorulari yéneltiniz:

«  Gelecekteki bu teknoloji cevreyi nasil etkileyebilir?

« Dahasulrdurdlebilir hale gelmesiicin neler yapilabilir?

«  Su, enerji ve kagit gibi kaynaklarin verimli kullanimina katkida bulunabilir mi?
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Ornegin her grubun gevreyi koruyacak veya yasl bireylerin hayatini kolaylastiracak teknolojik arag
fikirleri Gzerinde distinmeleri saglanarak insanlarin hayatina katkida bulunacak projeler gelistirmeleri
desteklenebilir. Bu kapsamda 6grencilerin gelistirebilecekleri yenilikgi teknoloji proje érnekleri ara-
sinda cevreyi korumaya yonelik karbon ayak izi azaltma uygulamalari, biyolojik ¢oziimlerle plastik atik
yonetimi, yapay zeké destekli iklim degisikligi modelleri, giines enerjisiyle galisan ev aletleri, akilli atik
yonetimi sistemleri ve akilli sulama sistemleri yer alabilir.

Yasli Bireylerin Hayatini Kolaylastiracak Teknolojiler: duygusal zekaya sahip robotlar, beyin-bilgisayar
arayuUzleri, hafizaya yardimci akilli lensler, giyilebilir saglik takip cihazlari, yapay zekéa destekli ev asis-
tanlari, hafiza destek uygulamalari.

Genel Toplum Yarari Saglayan Yenilikgi Teknolojiler: sanal gergeklik tabanl egitim sistemleri, yapay
zeka destekli psikolojik destek uygulamalari, sosyal yardim aglari icin akilli uygulamalar, akilli tarim
teknolojileri, strdurilebilir moda teknolojileri, sosyal baglanti platformlari, ula-
simda yenilikgi goztmler.

Ayrica bilisim teknolojilerindeki olasi gelismelerin toplum UGzerindeki etkilerini
tartismak amaciyla 6grencilere cesitli kisa senaryolar sununuz.

Ornek senaryolara erismek igin karekodu okutunuz.

Etkinlige baslamadan 6nce her grubun kendi istasyonunda tartismaya basla-
masini ve belirlenen slire sonunda masalar arasinda saat yontnde yer degistir- Senaryolar
mesini saglayiniz.

Ornegin Senaryo Tde okulda derslerin daha eglenceli ve 6gretici hale gelmesi

icin sanal gergeklik teknolojisi kullanilmaya baslanabilir. Bu baglamda 6grenciler matematik dersinde
sanal ortamda problemleri ¢ézebilir ve fen bilimleri dersinde uzayda gezegenleri kesfedebilir ancak
bazi 6grenciler bu teknolojinin derslere olan ilgilerini azaltabileceginden endise edebilir. Bu senaryo ile
ogrencilerin sanal gercekligin egitimdeki olumlu ve olumsuz etkilerini tartismasi beklenir. Yapay zeka
ve otomasyonun is gliclinde yarattigi degisiklikler (Senaryo 2), uzaktan egitimin egitim sistemine etki-
leri (Senaryo 4) ve sosyal medyanin insan iliskileri Gizerindeki rolli (Senaryo 3) gibi konulari da ele ala-
bilirsiniz. Her grubun bir istasyonda ilgili senaryoyu tartismasini ve belirlenen stire sonunda bir sonraki
istasyona gecerek diger senaryolar tzerine de distinme ve katki sunma firsati bulmasini saglayiniz. Bu
sekilde her 6grenci tim senaryolar hakkinda fikir ylritmus olacaktir. Tartismalar sonunda 6grencileri
senaryolardaki teknolojilerin olumlu ve olumsuz etkilerini degerlendirmeleri ve kendi ¢6zim Gnerilerini
gelistirmeleri konusunda yonlendiriniz. Bu slreg, 6grencilerin farkli bakis acilarina saygi duymasini ve
toplumsal etkileri cok boyutlu olarak diisiinmesini destekleyecektir. Ogrencilerinize siirecin sonunda
"Bu teknolojik gelismeler hakkinda ne dlslniyorsunuz?”, "Sizde nasil duygular uyandiriyor?" soru-
larini ydnlendirerek senaryo tzerinden her grubun bilisim teknolojilerinin olasi gelismelerinin toplum
Uzerindeki etkilerini dederlendirmelerini bekleyiniz. Bu etkinlik stirecinde 6grencilerin bilimsel bilgiyi
toplumun yararina nasil kullanabilecekleri Gzerinde disiinmelerini destekleyiniz.

Ogrencilerden "Yarinin Diinyasina Yolculuk Projesi® igin "BilisimTeknolojilerinin Tarihsel Geligimi®,
"Gdnumuzdeki Durumu" veya "Gelecekteki Potansiyel Yonleri" konularindan birini segerek 3-4 kisilik
gruplar halinde proje hazirlamalarini isteyiniz.

Ogrenciler arastirma bulgularini bir sunum, afis ya da dijital Girlin hazirlayarak sergileyebilirler.
Dereceli puanlama anahtarlariyla (yaratici diisiinme, bilgiyi toplama 6zetleme, sunum becerisi vb.) her
gruba projeleriyle ilgili detayl geri bildirim veriniz.


https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=07bd7066c0c472445848f684e0e64ab7&resourceType=1&resourceLocation=2

Etkinlik Adi:  Diinden Yarina Teknolojik Bir Hikaye

Etkinlik %
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik
Turd: & Grup Calismasi
Yontem ve Tartisma
Teknikler: ¥
o Kagit

Materyaller: )
e Boya kalemleri

Bu etkinlikte 6grenciler 3-4 kisilik gruplara ayrilarak gegmisteki teknolojilerle buglnku
durumu karsilastiracak ve gelecekteki gelismeler hakkinda varsayimlarda bulunacak-
lardir. Her grup teknolojilerin gegmisten glinimuze nasil evrildigini inceleyip, bu tek-
nolojilerin gelecekte nasil sekillenecediyle ilgili ériintller gikartarak gelecede yonelik
ongoriilerde bulunacaktir. Ogrenciler bu éngériileri tartisarak farkli bakis agilariyla
gelisim slreclerini inceleyeceklerdir. Sunumlar grup calismasi olarak yapilacak ve
ogrenciler birbirlerinin sunumlarini degerlendirip geri bildirimde bulunacaklardir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

Ogrencileri 3-4 kisilik gruplara ayiriniz.

Ogrencilerin gegmisteki teknolojiler, giiniimiizdeki gelismeler ve gelecekteki olasi gelismeler hakkinda
arastirma yapmalarini saglayiniz.

Ogrencilerin mevcut bulgularina dayanarak gelecekteki teknolojik gelismeler hakkinda éngériilerde
bulunmalarini saglayiniz.

Ogrencilerin teknolojilerin gelecekteki olasi gelisimlerine dair driintiler cikarmasini ve bu ériintiilerle
grup icerisinde tartismalar yapmasini saglayiniz.

Ogrencilere bulgularini gérsel materyaller bularak, tasarlayarak ya da cizerek sunum hazirligi yapma-
larini beklediginizi sdyleyiniz.

Her grubun sunum yapmasini saglayiniz ve diger gruplarin da akran degerlendirme formuna gére de-
gerlendirmelerini saglayiniz.

Gozlem formu ve dereceli puanlama anahtari ile 6grencilere etkinlikle ilgili geri bildirimde bulunabilir-
siniz.
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Etkinlik 4

Etkinlik Adi:  Yarinin Diinyasina Yolculuk Projesi

Etkinlik g . .
Siiresi: 20 dk. (ders siiresi), 1 hafta (arastirma ve hazirlik siresi)
Etkinlik
Turd: ‘ Grup Calismasi
Yontem ve . .
Teknikler: Beyin Firtinasi Teknigi, Tartisma
e internet
e Bilgisayarlar
Materyaller:
e Posterler
e Renkli keceli kalemler
Bu etkinlikle 6grenciler, bilisim teknolojilerinin gelecekteki gelisimlerini tartisarak bu
. ...  gelisimlerin toplum Gzerindeki olasi etkilerini inceleyeceklerdir. Grup ¢alismasi yapa-
Etkinlik rak gelecekteki teknolojilerin egitim, is, sosyal yasam, ¢evre ve yasli bireylerin hayati
Aciklamasi: g ) gitum, Is, sosyal yagsam, ¢ yas y y

Uzerine etkilerini tartisacaklardir. Hayal ettikleri bir teknolojik araci gérsel olarak
tanitarak bu aracin toplum yararina nasil katkida bulunacagini aciklayacaklardir.

Uygulama Asamalari

e Ogrencileri 3-4 kisilik gruplara ayiriniz.
e Her grubun bir senaryo se¢mesini saglayiniz (sanal gergeklik, yapay zeka, giyilebilir teknolojiler vb.).

o Ogrencilerden senaryolar hakkinda arastirma yaparak bilisim teknolojilerinin gelecekteki gelisimlerinin
toplumsal etkilerini tartismalarini isteyiniz.

e Her grubun elde ettikleri bilgiler dogrultusunda bir teknoloji fikri gelistirmesini ve bu fikri toplumsal
yarar saglamak igin nasil kullanabilecegini tartismasini isteyiniz.

e Gruplarin hayal ettikleri teknolojik araci gérsel olarak sunmalarini saglayiniz (poster, kara kalem gizimi
vb.).

e Her gruptan sectigi yenilikci teknolojinin toplumsal etkileri hakkinda kisa bir sunum yapmasiniisteyiniz.

e Gruplardan sunduklari teknolojiyi "guclu ydnler, zayif yonler, firsatlar ve tehditler" seklinde SWOT ana-
liziyle degerlendirmelerini isteyiniz.

e Sunumlar ve tartismalar sonrasinda etkinligi degerlendirmek icin geri bildirim veriniz.



Degerlendirme

"Dinden Yarina Teknolojik Bir Hikaye" etkinligini karekodda yer alan Akran Degerlendirme For-
mu, Performans Degerlendirme Formu ve Oz Degerlendirme Formu dogrultusunda degerlendiri-
niz. Olcme ve degerlendirme igin hazirlanan "Yarinin Diinyasina Yolculuk Projesi" ydnergeleri igin
yandaki karekoda tiklayiniz ya da akilli cihaziniza okutunuz. "Yarinin Diinyasina Yolculuk Projesi"
etkinligini karekodda yer alan Proje Degerlendirme Formu dogrultusunda degerlendiriniz.

Diinden Yarinin Diinyasina
Yarina Ara Yolculuk Proje
Degerlendirme Degerlendirme
Formlari Formlari

Tema Sonu Olgme Degerlendirme

e Tema Sonu Olcme ve Degerlendirme Dosyasi igin karekodu kullaniniz.

Tema Sonu
Olgme ve
Degerlendirme
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Farklilastirma

Asadidaki etkinlikleri farklilastirma kapsaminda zenginlestirme ve destekleme amaciyla 6grencilerle
uygulayabilirsiniz.

Zenginlestirme:

Ogrencilerden farkli teknolojilerin kullanim alanlariniiceren bir sunum yapmalariniisteyiniz. Sinifta
bir "teknoloji fuari" dizenleyerek farkli kategorilerdeki yenilikci teknolojileri tanitmalarini isteyiniz.

Ogrencilerden artiriimis gerceklik uygulamalari kullanarak sinif iginde bir doga kesif etkinligi
diizenlemelerini isteyiniz. Ornegin sanal ortamda bitki ve hayvanlari inceleyerek bunlarin
ozelliklerini kesfetmelerini saglayiniz.

Ogrencilerden ilk kadin programcinin hayatini arastirmalarini isteyiniz. Onun programlama ile ilgili
disdncelerini ve bilgisayarlarin gelecegine dair vizyonunu kesfederek programlamadaki 6ncilt-
gund tartismalarini saglayiniz.

Ogrenciler, yenilikgi teknolojilerin gelisimine katkida bulunan énemli bir figlird tanimalari igin
dinyaca UnlU teknoloji liderlerinden birinin hayatini arastirabilir.

Ogrencilerden yapay zekd ve diger yenilikci teknolojilerin gelecekte toplumda ne gibi
dedisiklikler yaratacagina dair kisa bir film veya ske¢ yazmalarini ve yazdiklari senaryolari sinifta
canlandirmalariniisteyiniz. Ayrica bu galismalari okul web sitesinde paylasmalari desteklenebilir.



Etkinlik Adi:  Kurgulanmis Yarinlar: Sahne Senin!

Etkinlik 2
Siiresi: 80 dk.
Etkinlik
Turd: & Grup Calismasi
Yoéntem ve

Teknikler: Beyin Firtinasi Teknigi, Yaratici Yazma, Rol Oynama

e Dijital gorsel diizenleme araci
Materyaller: e Telefon/tablet/video diizenleme araclari,

e Yazicl

Bu etkinlikle 6grenciler, yapay zeka ve diger yenilikci teknolojilerin gelecekte top-

Etkinlik Ilumda yaratabilecedi degisiklikleri hayal ederek kisa bir ske¢ ya da film senaryosu

Aciklamasi: yazacaklardir. Bu senaryolar sinifta canlandirilacak, istege bagli olarak okulun web
sitesinde paylasacaklardir.

Uygulama Asamalari

non

e Ogrencileri gruplara ayriniz ve her grubun "gelecekte bir meslek", "giinlik yasam", "okul hayati" gibi

konulardan birini senaryo konusu olarak segmelerini saglayiniz.
e Grupicinde beyin firtinasi yaparak gruptan kisa bir ske¢g veya senaryo yazmalarini isteyiniz.
e Yazdiklari senaryolari sinifta canlandirmalariigin slre veriniz.
e (Canlandirmalari sinif ortaminda sergileyiniz.

e istege bagl olarak, en yaratici bulunan skecleri videoya doniistir(ip okul web sitesinde paylasmalarini
isteyiniz.

e Etkinlik sonunda 6grencilerle kisa bir degerlendirme yaparak teknolojinin toplumsal etkilerini tartisiniz.

Farkhlastirma

Destekleme:
e Ogrencilerin bilisim teknolojilerinin tarihsel gelisimini gérsellestirebilmeleri igin zaman gizelgesi
gorselleri kullanilabilir.

e Sanal teknoloji mizesi gezisi yaptirilabilir.

e Bilisim teknolojileri kavramlarini iceren kartlar hazirlanabilir. Ogrenciler bu kartlari kullanarak
eslestirme oyunlari veya basit bilgi yarismalari oynayabilir.

e Bir teknoloji cihazinin gegmisten giinimuze gelisimini ve bu gelisimin insanlarin yasamina olan
etkisini anlatan bir hikaye yazmalari ya da resim gizmeleri istenebilir.

o Ogrencilere gercek hayattan senaryolar (cevrim ici alisveris ve mahremiyet vb.) sunarak égren-
cilerin teknolojinin toplum Gzerindeki etkilerini elestirel bir bakis acisiyla tartismalari saglanabilir.

23



Etkinlik Adi:  Teknoloji Tahmin Kartlari

Etkinlik g
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik
Tiirt: & Bireysel Calisma
Yontemve Oyunlastirma
Teknikler: y s

e Bilisim teknolojileri kavramlarini iceren kartlar (her kartta eski veya glinimiz
teknolojisi resmi; telsiz telefon, disket, daktilo, akilli saat, VR g6zlik vb. bulunur.)

Materyaller: ® Beyaztahtaveya dijital pano
e Zamanlayici
e Puanlama kartlari (istege bagl)

Bu etkinligin amaci 6grencilerin ge¢cmis ve glinimuzde kullanilan teknolojileri ta-

Etkinlik niyarak bu teknolojilerin gelecekte nasil degisebilecegine dair ¢ikarim yapmalarini

Aciklamasi: saglamaktir. Ogrenciler, kartlardaki teknolojileri inceleyerek gelecege yénelik kisa
senaryolar yazar ve sinifla paylasir.

Uygulama Asamalari

e Ogrencilere (izerinde eski veya giiniimiiz teknolojilerinin resimleri bulunan kartlari dagitiniz.
e Her dgrenciden sectigi karttaki teknolojinin gelecekte nasil degisebilecegini hayal etmesini isteyiniz.
o (Ogrencilere diistinmeleri icin kisa bir siire veriniz.
o Ogrencilerin fikirlerini kisa bir climle veya not halinde kartin arkasina yazmalarini saglayiniz.
e (onulld 6grencilerden kartlarini tahtada ya da dijital panoda paylagmalarini isteyiniz.
e Tartismayi yonlendirmek icin su sorulari sorabilirsiniz:

«  Buteknoloji gelecekte hayatimizi nasil kolaylastirabilir?

«  Sizce bu teknoloji cevreye faydali mi yoksa zararli mi olur?

«  Buteknolojinin gelecekteki halini distindigtinizde heyecan mi yoksa kaygr mi hissediyorsunuz?
e (Ogrencilerin paylasimlarini yaraticilik, toplumsal fayda ve yesil beceri farkindaligi agisindan pekistiriniz.
e Ders sonunda sinifga enilging veya en faydali gelecek tasarimini segebilirsiniz.

o Ogrencilerin performanslarini motive etmek igin "yenilikgi fikir madalyasi" veya "teknoloji puan tablosu"
gibi yas dizeyine uygun sembolik pekistirecler kullanilabilir.

Gelecek Derse Hazirlik

Ogrencilerden giinliik hayatta veri diizenleme ve listeleme yapilan durumlari (6rnegin not listesi,
alisveris listesi, ders programi) diisinmelerini ve bu bilgilerin nasil diizenlenebilecegi hakkinda not
almalariniisteyiniz.



Tema Ozeti
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DERS SAATI

12 ders saati

IGERIK
GERGEVESI

Tablolama Programlarina Giris, Gergcek Yasam Problemleri ile Tablolama, Veri Topla-
ma ve Dizenleme, Veri Analizi ve Gorsellestirme, Ses Dizenleme Programlarina Giris,
Ses Dosyasi Igin Kurgu Olusturma, Ses Dosyasi Gelistirme, Video Diizenleme Prog-
ramlarina Giris, Video Dosyasi igin Kurgu Olusturma, Video Dosyasi Gelistirme

OGRENME CIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI

BTY.6.2.1. Tablolama programlarindan yararlanabilme

a) Tablolama programlarinin temel 6zelliklerini tanir.

b) Uygun tablolama programini belirler.

c) Belirlenen tablolama programinin arayiiz 6zelliklerini kullanir.

¢) Kullanilan tablolama programini kullanim alanlari/verimliligi acisindan deger-

lendirir.

BTY.6.2.2. Tablolama programlarinin kullanimina yénelik problemleri belirleye-
bilme

a) Tablolama programlarinin kullanimina uygun gergek yasam durumunu belirler.

b) Baglam icerisinde veriye dayall cevaplanabilecek arastirma sorulari olusturur.
BTY.6.2.3. Tablolama dosyasinda kullanilacak verileri toplayabilme ve diizenle-
yebilme

a) Tablolama dosyasinda kullanilacak verileri toplama sireciigin plan yapar.

b) Tablolama dosyasinda kullanilacak verileri elde eder.

c) Tablolama dosyasinda kullanilacak verileri kullanima hazir hale getirir.
BTY.6.2.4. Tablolama programlari kullanarak bulgulara ulasabilme

a) Bulgulara ulasmak icin uygun analiz yontemlerini secer.

b) Tablolama programlari kullanarak verileriisler.

c) Tablolama programlari kullanarak verileri analiz eder.

¢) Tablolama programlari kullanarak verileri gérsellestirir.

BTY.6.2.5. Ses diizenleme programlarindan yararlanabilme

a) Ses diizenleme programlarinin temel 6zelliklerini tanir.

b) Uygun ses diizenleme programini belirler.

c) Belirlenen ses diizenleme programinin araytiz 6zelliklerini kullanir.

¢) Kullanilan ses dlizenleme programini kullanim alanlari/verimliligi agisindan

degerlendirir.

BTY.6.2.6. Ses dosyasi icin kurgu olusturabilme

a) Ses dosyasi hazirlanacak gergek hayat problemini belirler.

b) Ses dosyasi hazirlama slirecinde kullanilacak hikdye/senaryo unsurlarini belir-

ler.

c) Belirlenen unsurlari kapsayan hikdye/senaryo olusturur.

¢) Hikayeyi/senaryoyu bitiinlik, kullanishlik agisindan degerlendirir.

BTY.6.2.7. Ses dosyasi gelistirebilme
a) Tasarlanan hikaye/senaryo unsurlarindan uyumiu bir ses dosyasi olusturur.
b) Olusturulan sesi belirlenen 6lgitler agisindan degerlendirir.



ﬁGBENME_CIKTILARI )
VE SUREC BILESENLERI

BTY.6.2.8. Video diizenleme programlarindan yararlanabilme

a) Video diizenleme programlarinin temel 6zelliklerini tanir.

b) Uygun video dlizenleme programini belirler.

c) Belirlenen video diizenleme programinin aray(z ézelliklerini kullanir.

¢) Kullanilan video diizenleme programini kullanim alanlari/verimliligi agisindan
degerlendirir.

BTY.6.2.9. Video dosyasi igin kurgu olusturabilme

a) Video dosyasl hazirlanacak gergek hayat problemini belirler.

b) Video dosyasi hazirlama sirecinde kullanilacak hikadye/senaryo unsurlarini belir-
ler.

c) Belirlenen unsurlari kapsayan hikaye/senaryo olusturur.

¢) Hikayeyi/senaryoyu bitlinlik, kullanislilik agisindan degerlendirir.

BTY.6.2.10. Video dosyasi gelistirebilme

a) Tasarlanan hikaye/senaryo unsurlarindan uyumlu bir video dosyasi olusturur.
b) Olusturulan videoyu belirlenen élgitler agisindan degerlendirir.

Alan
Becerileri

BTYAB4. Dijital Uriin Gelistirme (BTYAB4.1. Tasarim Arag, Teknoloji ve Yéntemlerin-
den Yararlanma, BTYABA4.2. Tasarim Kurgusu Olusturma, BTYAB4.3. Uriin Gelis-
tirme), BTYABS. Veri Yonetimi (BTYAB5.1. Problemi Belirleme, BTYABS.2. Verileri
Toplama ve Dizenleme, BTYAB5.3. Bulgulara Ulasma)

Kavramsal
Beceriler

Egilimler

E1.1Merak, E1.2 Bagimsizlik, E1.4 Kendine inanma (0z Yeterlilik), E2.1. Empati, E2.2.
Sorumluluk, E2.3. Giriskenlik, E2.4. Glven, E2.5. Oyunseverlik, E3.1. Muhakeme,
E3.2. Odaklanma, E3.3. Yaraticilik, E3.4. Gergegi Arama E3.5. Acik Fikirlilik, E3.8.So-
ru Sorma, E3.9. Siphe Duyma, E3.10. Elestirel Bakma

7 Sosyal SDB1.1. Kendini Tanima 0z Farkindalik), SDB1.2. Kendini
= o Duygusal Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB2.1. lletisim, SDB2.2. Is Birligi,
; L Ogrenme SDB3.1. Uyum, SDB3.2. Esneklik, SDB3.3. Sorumlu Karar
< Z Becerileri Verme
T
= o
3 i Degerler D3. Caliskanlik, D4.Dostluk, D6. Durdstlik, D16. Sorumluluk
©'m
o
& Okuryazarlik OBT. Bilgi Okuryazarhgi, OB2. Dijital Okuryazarlik, OB4. Gérsel
Becerileri Okuryazarhdi, OB7. Veri Okuryazarligi
Disiplinler
] Arasi Fen Bilimleri, Gorsel Sanatlar, Matematik, Turkce
lliskiler
Beceriler KB2.5. Siniflandirma, KB2.6. Bilgi Toplama, KB2.11. G6zleme Dayali Tahmin Etme,
) Arasi KB2.12.Mevcut Bilgiye/Veriye Dayali Tahmin Etme, KB2.13. Yapilandirma, KB2.14.
lligkiler Yorumlama, KB2.17. Degerlendirme, KB2.20. Sentezleme
Anahtar fonksiyon, forml, grafik, hesaplama, hiicre, hiicre adi, montaj, satir, stitun, tablo,
Kavramlar veri, video

27



On Degerlendirme

Asadidaki sorulardan uygun olanlari segerek 6grencilere yoneltiniz.

e Bir tablolama programi kullanmak hangi durumlarda faydali olabilir?, Birka¢ 6rnek distininuz ve
daslnduklerinizi sinifla paylasiniz.

e (Cok fazla veri oldugunda bu verileri diizenlemek veya karsilastirmak i¢in nasil bir yol izlenebilir, bu
slrecte neler isinizi kolaylastirir?

e Ses kayitlari hangi amaclar icin olusturulabilir?

e Sesdosyalarini dizenlemek neden gereklidir?, Hangi durumlarda sesleri kesip birlestirmek faydali
olur?

e Birvideonun izleyiciye daha etkili ulasabilmesiigin nasil dizenlenmesi gerekir?

e Video dlizenlerken gortintliye hangi tur sesler, yazilar veya gecisler eklemek faydali olabilir?

Baglanti Noktasi

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

e (evrenizde ¢alisan birinin isiyle ilgili tablo hazirlamasi gerektigini disindiginiz bir durum biliyor
musunuz?

e Butablo hangi amagla kullanilabilir?

e Birokul etkinligi veya sinifigi faaliyet planini hazirlarken tablolama programi kullanmak streci nasil
kolaylastirabilir?

e Tablolama programlari kullanilan mesleklerde bu programlarin neden énemli oldugunu birkag
ornek ile aciklayabilir misiniz?

e Kisihaftalik ders programini ya da birikim planini hazirlamak istediginde tablo ile nasil gésterilme-
lidir?

e Bir proje ya da ddev hazirlama sirecinde ses veya video kaydi kullaniimasinin neden énemli oldugu-
nu ve strece nasil bir katkisi oldugunu birkag érnek ile agiklayabilir misiniz?

e Hangi meslekler calisma ortamlarinda ses ya da video belgeleri kullanmali?

e icerik olustururken nelere dikkat etmek avantaj saglar?




TABLOLAMA PROGRAMLARINA GIRIS

Siire:
2 ders saati

Ogrenme Ciktisi ve Siire¢ Bilesenleri

BTY.6.2.1. Tablolama programlarindan yararlanabilme

a) Tablolama programlarinin temel 6zelliklerini tanir.

b) Uygun tablolama programini belirler.

c) Belirlenen tablolama programinin arayiz 6zelliklerini kullanir.

¢) Kullanilan tablolama programini kullanim alanlari/verimliligi agisindan degerlendirir.

Dersten Once

e Tablolama programlarinin temel ézellikleriile ilgili hazirlanan sunuyu sinifa getiriniz.

e Tablolama programlari kullanilarak hesaplama tablolari (okul kitapligindaki kitaplarin kiinyesi, okul
ders programi, 6grenci not hesaplama vb.) olusturarak veya ¢ikti alarak sinifa getiriniz.

e Tablolama programlartiile ilgili kavram kartlarini, agiklama kartlarini ve calisma konusu kartlarini gikti
alarak sinifa getiriniz.

e "Tablol-Kitap Okuma Plani 6. Sinif" isimli tablodan yeterli sayida cikti alarak sinifa getiriniz.
e "Ornek Tablo 2. Haftalik Ders Programi Tablosu"nu, 6§renci sayisi kadar godaltarak sinifa getiriniz.

e Tablolama programlarinin kavramlarini ve agiklamalarini iceren, etkilesimli icerik gelistirme aragla-
rindan (Web 2.0) yararlanarak hazirladiginiz eslestirme oyununu sinifa getiriniz.

e Farkli dosya uzantilari (.xIsx, .ods, .csv) olan dosyalari sinifa getiriniz.
Dikkat Cekme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.
- Hic aligveris listesi ya da not gizelgesi hazirladiniz mi?

« Hazirladiysaniz bunu daha dizenli hale nasil getirebilirdiniz?
- Eder 6gretmen olsaydiniz, sinav notlarini diizenlemek igin nasil bir tablo hazirlardiniz?
- Hangi mesleklerde insanlar her glin tablo kullanmak zorundadir?

- Dislndugliniz meslekleri arkadaslarinizla paylasiniz.

2

prapolama Grnek Tablo1- Brnek Tablo 2 Brnek Tablo 3 - Tablol - Kitap
e Kiitiiphane Kitap - Haftalik Ders Bgrenci Notlari Okurna Plan
dzellikler Sunu Kiinye Tablosu Programi Hesaplama 6.Sinif
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Ders Siireci

Dersin giris kisminda 6grencilerin tablolama programlari hakkinda ne kadar bilgi sahibi olduklarini sonraki
sorulari sorarak tespit etmeye galisiniz. Ogrencilerin tahtada gérebilecedi sekilde basliklari olusturunuz.

- Kelime islemci - Sunum Programi - Tablolama Programi

Ogrencilere asagidaki sorulari sorunuz.

« Mektubu yazmak i¢cin hangi araci kullanirsiniz?

« Sunum hazirlayabileceginiz ve gorsel ekleyebileceginiz arag hangisidir?

« Yuzlerce sayiyi formille hesaplayan arag hangisi olabilir?

- Sinifimizdaki yasi en blyUk olan 6grenciyi bulmaniz gerekirse hangi araci tercih edersiniz?
« Birdgretmen, 6grencilerin notunu hesaplarken neleri dikkate aliyor olabilir?

Ogrencilerin dikkati tablolama programlarina ydneldikten sonra "Tablolama Programlarinin Temel
Ozellikleri" isimli sunumu ekrana/akill tahtaya yansitarak gdsteriniz. Teknolojik alt yapiniz yoksa hazir-
lanan sunumun sayfalarini gikti alarak 6grencilere gésteriniz.

Ogrencilerin ilgi, yas ve hazir bulunusluk dizeylerine uygun olarak tablolama programlariyla cesitli
amagclar igin hazirlanmis hesaplama tablolarina 6rnek belgeleri (okul kitapli§gindaki kitaplarin kiinyesi, ders
programi, 6grencinot hesaplama vb.), ekrana/etkilesimli tahtaya yansitarak gésteriniz. Teknolojik altyapiniz
yoksa 6nceden hazirlanmis hesaplama tablolarinin giktilarini alarak tahtaya asiniz. Ogrenciler tablolari
incelerken asagidaki sorulari sorarak 6grencilerin kendilerini ifade etmelerini saglayiniz.

- Butablolar size neyi ¢cagristiriyor?
« Tablolarin hazirlanmasinda kullanilan programlari biliyor musunuz?
« Buprogramlari daha énce kullandiniz mi?

Ogrencilere daha 6nce bu tiir belgelerle karsilasip karsilasmadiklarini ve bu belgeleri hangi amaclarla
kullandiklarini sorunuz. ijrenciIerden tablolama programlarinin hangi amaclarla kullanilabilecegine
dair tahminde bulunmalarini isteyiniz.

Bu stirecte her 6grencinin olumlu iletisim sergilemesine ve fikrini 6zgirce ifade etmesine 6zen goste-
riniz.

Tablolama programlarinin temel islevlerini (veri girisi, bigimlendirme, forml kullanimi vb.) aciklayiniz.
Cevrim igi calisan uygulamalar ile yapay zeké destekli tablolama araclarinin farklarini 6rneklerle gés-
teriniz. Cevrim igi araglarin internet erisimiyle her yerden kullanilabilecegini; yapay zeka destekli arac-
larin ise otomatik baslik dnerisi, form(l tamamlama veri siniflandirma gibi gelismis islevler sundugunu
vurgulayiniz.

Ogrencilere, tablolama programlari sayesinde verileri hizli ve dogru analiz etmenin; okul, giinlik yasam
ve teknolojiyle ilgili bilgileri daha iyi anlamada 6nemli oldugunu agiklayiniz.

Ogrencilerin, tablolama programlarini veya yapay zeka destekli tablolama araglarini kullanmanin sag-
layacagi yararlari fark etmelerini ve ifade etmelerini saglayiniz.

Ogrencilere tablolama programiari ile ilgili temel kavram ve 6zellikleri, bu programlarla neler yapilabi-
lecegini ve programlari kullanmanin saglayacagi yararlari 6greneceklerini sdyleyerek sirasiyla "Kavram
Eslestirme ile Tablolama Bilgilerini Kesfet" isimli etkinligi uygulayiniz.

Sonrasinda hem dijital hem de geleneksel yontemlerle veri organizasyonu ve sunumu becerilerini ka-
zandirmayi amaglayan 'Etkinlik 2: Haftalik Enerji Kullanimi Tablosunu Olusturuyorum' etkinligini uygu-
layiniz.



Etkinlik Adi:  Kavram Eslestirme ile Tablolama Bilgilerini Kesfet
Etkinlik g
Siiresi: 20 dk.

Etkinlik
Turd: & Grup Calismasi

Yontem ve Sunum Yapma Teknigi, Beyin Firtinasi Teknigi, Tartisma Yontemi, Oyun Tabanli
Teknikler: 0Ogrenme Yontemi, Soru-Cevap, Bilgisayar Destekli Ogretim Teknigi

Bilisim teknolojileri sinifinda kullanilacak materyaller:
e Bilgisayarlar ve internet erisimi
e Projeksiyon cihazi ve akilli/etkilesimli tahta

e Web 2.0 araglariile gelistirilmis eslestirme oyunu
Materyaller: Teknolojik altyapisi olmayan sinifta kullanilacak malzemeler:

e 16 adet kavram karti (tablolarla ilgili kavramlar)

e 16 adet agiklama karti (kavramlarin agiklamalari) Gorsel 1. Kavram,
Galisma Konusu
e 8adetdogru bilgiiceren calisma konusu karti ve Bilgi Kartlari

e 8adetyaniltici bilgi iceren calisma konusu karti

Bu etkinlikle 6grenciler, tablolama programlarina yénelik temel kavramlari taniyacak, ayirt

edecek ve dogru bilgiyle iliskilendireceklerdir. Etkinlik sirecinde hem dijital hem de fiziksel

materyaller kullanacaklardir. Etkilesimli ve uygulamali yapi sayesinde konuyu eglenerek
Etkinlik 0grenecek ve bilgiyi kalici hale getireceklerdir.

Aciklamasi:  Karekodu okutarak etkinlik siirecinde kullanilacak kartlara ulasabilirsiniz. Ogrencilere
etkinligin amacini su sekilde acgiklayiniz: "Tablolama programlariyla ilgili kavramlari ve
bu kavramlarin giinliik yasamla iliskisini eglenceli bir sekilde kesfedecegiz." Ogrenci-
leri sinif mevcuduna gére kuguk gruplara ayiriniz.

Uygulama Asamalari

Bilisim Teknolojileri Sinifi Varsa

e Web 2.0 araglariyla hazirlanmis eslestirme oyununu kullanarak égrencilerin kavramlari ve agiklamalari
eslestirmesini saglayiniz. Ogrencilere hazirlanmis eslestirme oyununun badlantisini veriniz. Oyunun
grup halinde oynanmasini saglayiniz.

e Yanlis yapilan eslestirmelerin sinifca tartisilarak diizeltiimesine rehberlik ediniz.

e Aynioyun icinde calisma konusu bash@i altinda dogru bilgiler iceren kartlari segerek bir liste olustur-
malarini isteyiniz.

Teknolojik Alt Yapisi Olmayan Siniflarda:

e Tablolama programlariylailgili 16 adet kavram karti (Her karta farkli bir kavram yazilir.), 16 adet agiklama
karti (Her karta farkli bir kavramin basit ve anlasilir agiklamasi yazilir.), 16 adet calisma konusu karti (Her
karta tablolama programlariyla yapilabilecek farkl bir calisma konusu yazilir.), 8 adet dogru bilgi iceren
kartile 8 adet yaniltici bilgi igeren karti ¢ikti alarak sinifa getiriniz.
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Kavram kartlarini sinifin farkli bolgelerine yerlestiriniz. Agiklama kartlarini gruplara esit sekilde dagiti-
niz.

Gruplarin kendilerine verilen agiklama kartlarinin hangi kavramlara ait oldugunu bulup eslestirme yap-
masini saglayiniz.

Gruplarin eslestirmeleri dogru tamamlamasini saglayiniz. Hata yapan gruplardan agiklamalari tekrar
okuyarak hatalarini dizeltmesini isteyiniz.

Daha sonra calisma konusu kartlarini ve yaniltici bilgileri iceren kartlari gruplara esit sekilde dagitiniz.
Ogrencilerden kartlar arasinda dogru olanlari secmelerini ve yaniltici bilgi iceren kartlari ayirmalarini
isteyiniz.

Her iki ortamda da gruplarin dogru bilgi iceren kartlari bulmasini saglayiniz. Hata yapan gruplarin kart-
lari tekrar kontrol ederek hatalarini dizeltmesine rehberlik ediniz.

Tablolama programlari sayesinde verileri hizli ve dogru analiz etmenin okul, glinliik yasam ve teknolo-
jiyle ilgili bilgileri daha iyi anlamanin 6nemli oldugunu vurgulayiniz.

Ogrencilere tablolastirma isleminin giinliik yasamla iliskisini anlatiniz. Ogrencilerden farkli senaryolara
(ayhk harglik takibi, ders galisma gizelgesi, kitap okuma plani vb.) yénelik hangi tablolama programini
kullanacaklarini segmelerini isteyiniz. Secim sirecinde masadstl, ¢cevrim ici ve yapay zeka destekli
araclarin 6zelliklerinin karsilastiriimasini saglayiniz.

Her 6grencinin gerekgeleriyle program tercihini agiklamasini saglayiniz.

Ayni senaryoya ait ikinci bir tabloyu "Tablo 1: Kitap Okuma Plani 6. Sinif" yapay zeka destekli aragla ha-
zirlayarak sinif ortaminda yansitiniz.

Ogrencilere yapay zeka ile ilgili gesitli sorular yonelterek farkindaliklarini gelistiriniz. Bu strecgte 6gren-
cilerin veri ile bilgi arasindaki farki, bilginin dizenlenerek anlamlandiriima surecini deneyimlemelerini
saglayiniz.

Ogrencilerin her iki tabloyu yapim siiresi, okunabilirlik, otomatik éneri, formiil kullanimi gibi acilardan
karsilastirmalarini isteyiniz.



Etkinlik Adi:  Haftalik Enerji Kullanimi Tablosunu Olusturuyorum

Etkinlik g
Siiresi: 40 dk.
Etkinlik

Turd: ‘ Grup Calismasi

Yontemve Anlatim Ydntemi, Bilgisayar Destekli Ogretim Teknigi, Soru-Cevap Yéntemi, Gésterip
Teknikler: Yaptirma Yontemi, Tartisma Yéntemi

Bilisim teknolojileri sinifinda kullanilacak materyaller:
e Bilgisayarlar ve internet erigimi
e Projeksiyon cihazi ve akilli/etkilesimli tahta

e Tablolama programlari
Materyaller:
Teknolojik altyapisi olmayan sinifta kullanilacak malzemeler:

e "Tablo 2: Haftalik Enerji Kullanimi Verisi" ¢iktisi
e Renkli kalemler, cetvel, kareli kdgit veya tablo sablonu
e Poster kagidi (50*70 cm)

Bu etkinlikte dgrenciler, veri organizasyonu ve sunumu konularinda temel beceriler
kazanacaklardir. fjcjrenciler, verilen veriler dogrultusunda tablo olusturma calismasi
yaparak hem tablolama programlarinin araylz 6gelerini tanima hem de geleneksel
yontemlerle tablo olusturma deneyimi kazanacaklardir. Etkinlik sinifin teknolojik alt-
yapisina uygun olarak dijital ya da kagit Gzerinde uygulanabilmektedir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

Enerji kaynaklari ve tasarrufu hakkinda kisa bir sohbet baslatiniz. Ardindan "Tablo 2: Haftalik Enerji
Kullanimi Verisi* etkinligini 6grencilere dagitiniz veya ekrana/akilli tahtaya yansitiniz.

Bilisim Teknolojileri Sinifi varsa:

Tim grup Uyelerinin sirayla uygulamaya aktif katilimini saglayiniz.

Ogrencilerin bilgisayarlarinda tablolama programini agcmalarina rehberlik edi-
niz.

Ogrencilerin program arayiiziinii kullanarak satir, siitun ve hiicrelere veri gir- :
melerine rehberlik ediniz. Tablo 2.

) Haftalik Enerji
Ogrencilerin basliklari bicimlendirmelerine (kalin ve ortalanmis yapma), kenar- Kullanimi Verisi

lik eklemelerine ve tabloyu dizenlemelerine rehberlik ediniz.

Ogrencilerin giinlere gdre enerji kullanimini gdzlemleyerek gikarim yapmalarina yardimci olunuz.
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Teknolojik Alt Yapisi Olmayan Siniflarda:

Gruplara "Tablo 2: Haftalik Enerji Kullanimi Verisi" tablosunun ciktisini dagitiniz.
Tim grup Uyelerinin tablo olusturma surecine katkida bulunmalarina rehberlik ediniz.

Tablo olusturma stirecinde 6grencilerin baslik yazmalarini, hiicreleri renklendirmelerini veya simgelerle
bicimlendirmelerini isteyiniz.

Verilerin tabloya islenip tamamlanmasina destek olunuz.

Tablonun gérsel ve veri girisi dogrulugunu gézlemleyiniz.

Gruplardan her iki ortamda olusturulan tablodaki verilere dayanarak su sorulara yanit vermelerini iste-
yiniz.

« Hangi giin en gok enerji tiketilmis?

+ Butabloyu baska nasil kullanabiliriz?

« GUnluk enerji kullanimini azaltmak icin neler yapilabilir?

"Haftalik Enerji Kullanimi Tablosunu Olusturuyorum” etkinligi sirasinda secilen tablolama programinin
aray(z bilesenlerini (hlcre, situn, satir, form(l cubugu, grafik alani vb.) tanitiniz.

Ogrencilerin veri girisi yapmalarini, bigimlendirme uygulamalarini, formiller eklemelerini, grafik olus-
turmalarinive "Tablo 2: Haftalik Enerji Kullanimi Verisi" tablolarini dizenlemelerini saglayiniz. Uygulama
sirasinda sik yapilan hatalari, g6zim yollari ve stratejileri 6grenciler ile paylasiniz.

Metin isleme programlarinda temel bigimlendirme (kalin, egdik, alti ¢izili) ve tablo olusturma adimlarina
yonelik hatirlatic etkinliklere yer verilmelidir.

Ogrencilerin hazirladiklari tablolari; kullanim kolayligi, veri diizenleme hizi, dogruluk, gérsellestirme
imkanlari gibi 6lcltler acisindan dederlendirmelerini saglayiniz.

Yapay zeka destekli araglarin verimlilik, dogruluk, 6neri Gretme vb. yonlerden avantaj ve sinirhiliklarini
sinifca tartisiniz.

Ogrencilere dosya uzantilarini (.xIsx, .ods, .csv) tanitiniz. Her dosya uzantisinin boyut, yazilim uyumlu-
lugu, gorsel 6ge destegdi ve dlizenlenebilir olmasi gibi yonlerden farklilastigini olusturdugunuz érnek
dosyalardan yararlanarak acgiklayiniz.

Etkinligin sonunda dgrencilerin, hangi araci neden tercih ettiklerini s6zIU veya yazil olarak ifade etme-
lerini saglayiniz.



Degerlendirme

"Kavram Eslestirme ile Tablolama Bilgilerini Kesfet" etkinliginin, karekodda yer alan Akran Deger-
lendirme Formu kullanilarak degerlendirilmesini saglayiniz. "Haftalik Enerji Kullanimi Tablosunu
Olusturuyorum” etkinligini ise diger karekodda yer alan Kontrol Listesi dogrultusunda Uretilen
tablolari sergileyerek 6grencilerin dijital portfolyolarina ekleyiniz.

Akran Kontrol
Degerlendirme Listesi
Formu

Gelecek Derse Hazirlik

f)(jrencilerden tablolama programlarinin kullanimina yonelik problemlerive tablolarda kullanilacak
verilerin toplanip dizenlenmesi konularini arastirmalarini isteyiniz. Streci dogru ydonetmek icin
performans gorevi olarak 6grencilerden giinlik yasamdan segilecek basit bir konuya (6rnegin
siniftaki 6grencilerin en sevdigi meyveler, haftalik oyun/sportif etkinlikler, aile bireylerinin okuma
saatleri, bir hafta boyunca tlketilen su miktari, evdeki geri dénistlrilen Grlnlerin sayisi vb.) iliskin
veri toplamalari istenir. Cevre duyarlligi temali hazirlanan videoyu temin ediniz. Teknolojik alt-
yapiniz yoksa gevre duyarliligina yonelik videonun gdrsellerinin giktilarini aliniz. Olusturulan bos
tablo sablonunun grup sayisina uygun olarak ¢iktisini aliniz.
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VERI ANALIZi VE GORSELLESTIRME

Siire:
3 ders saati

Ogrenme Ciktisi ve Siireg Bilesenleri

BTY.6.2.2. Tablolama programlarinin kullanimina yonelik problemleri belirleyebilme
a) Tablolama programlarinin kullanimina uygun gergek yasam durumunu belirler.

b) Baglam igerisinde veriye dayali cevaplanabilecek arastirma sorulari olusturur.
BTY.6.2.3. Tablolama dosyasinda kullanilacak verileri toplayabilme ve diizenleyebilme
a) Tablolama dosyasinda kullanilacak verileri toplama stireci igin plan yapar.

b) Tablolama dosyasinda kullanilacak verileri elde eder.

c) Tablolama dosyasinda kullanilacak verileri kullanima hazir hale getirir.

BTY.6.2.4. Tablolama programlari kullanarak bulgulara ulasabilme

a) Bulgulara ulasmak icin uygun analiz yontemlerini seger.

b) Tablolama programlari kullanarak verileriisler.

c) Tablolama programlari kullanarak verileri analiz eder.

¢) Tablolama programlari kullanarak verileri gérsellestirir.

Dersten Once

e Olusturulan "Cevre Duyarliligi" isimli videoyu temin ederek
sinifa getiriniz. Teknolojik altyapiniz yoksa gevre duyarlili-
gina yonelik videonun gorsellerinin ¢iktilarini alarak sinifa
getiriniz.

e Olusturulan bos tablo sablonunu grup sayisina uygun ola-

rak cikti alarak sinifa getiriniz. Cevre Duyarlilg Gorsel 2: Geri
e . I . E- icerik Donlstm Verileri
e "Gorsel 2: Geri DnGsum Verileri® infografik afis érneginin (Video) infografik Afis
baskisini veya dijitalini sinifa getiriniz.
Dikkat Cekme

e Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.
- Sinifimizdaki herkesin geri dontsim aliskanligini 6grenmek ister miydiniz?
- Evinizde haftada ne kadar atik geri doniisiime gidiyor biliyor musunuz?

« Buverileri toplasaydik, nasil bir tablo olustururduk?
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Ders Siireci

Ders baslangicinda "Cevre Duyarlligl" videosunu izletiniz. Teknolojik altyapi yoksa ¢evre duyarlligina
iliskin videonun gorsel materyallerini sinifa getiriniz.

"Sizce geri donusimuin dogaya katkisi nasil dlcllebilir?" sorusunu yonelterek 6grencilerin dikkatlerini
cekiniz. Gelen cevaplari derleyerek 6grencilerin tablolama programlarini kullanmaya yénelmelerine
yardimci olunuz.

Tablolama programi veya yapay zeka destekli tablolama araci kullanilacak etkinlige baslamadan énce,
sinif mevcuduna gére 3-4 kisilik 6grenci gruplari olusturunuz. Grup UGyelerine farkli istasyonlarda gesitli
gorevler Ustleneceklerini belirtiniz.

Ogrencilerin, bireysel ya da grup calismasi yoluyla, geri ddniisiim aliskanliklariyla ilgili gdziim tretmek
isteyecekleri bir gergek yasam durumu belirlemelerini saglayiniz.
Sonrasinda 6grencilere bir arastirma ylrUteceklerini ve topladiklari verileri tablo ve grafiklerle analiz

ederek sunacaklarini belirterek "Geri Dondsim Aliskanliklar - Verilerle Yesil Yasam" isimli etkinligi
uygulayiniz.

Teknolojik altyapisi olan siniflarda ders sirecini dijital araclarla; olmayan siniflarda ise kagit, kalem ve
gorsel materyallerle ylr(tebilirsiniz.
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Etkinlik Adi:  Geri Donlsim Aliskanliklari - Verilerle Yesil Yasam
SR
Et'll('llﬂ'llljk ‘ Grup Galismasi
Yontem ve Istasyon Calismasi Teknidi, Tartisma Yontemi, Beyin Firtinasi Teknigi, Ornek Olay
Teknikler:  Y&ntemi, Gosterip Yaptirma Yontemi, Sunum Yapma Teknigi
Bilisim teknolojileri sinifinda kullanilacak materyaller:
e Bilgisayar
e Tablolama programlari
e internet (varsa)
e USB bellek
Materyaller:  Teknolojik altyapisi olmayan sinifta kullanilacak malzemeler:
e Renkli A3 kagit/karton
e Kalemler
o C(Cetvel
e (ikartmalar/renkli etiketler
e Bos tablo sablonlari (50x70 cm)
Bu etkinlik 6drencilerin veri toplama, analiz etme ve gdrsel olarak sunma becerile-
Etkinlik ri.r.wi"gg.listirmeyi hedeflfimekte.dir. Glnlik yasamla iilisl.«iler?.dirilen bir k.onu Gzerinden
Aciklamasi: yuratilen calismada, 6grenciler arastirma temelli bir stire¢c deneyimleyerek elde

ettikleri verileri tablo ve grafiklerle ifade etmeyi 6grenirler. Etkinlik, sinifin teknolojik
donanimina bagli olarak dijital arag ya da geleneksel yontemlerle gergeklestirilebilir.

Uygulama Asamalari

e Geri donusum, strdurulebilir yasam ve israfin etkileri Gizerine sinifta kisa bir tartisma dizenleyiniz.

e Boylece 6grencilerin ilgi alanlarina ve yas 6zelliklerine uygun problem baglami belirlemelerini destek-
leyiniz.

o Ogrencileri belirledikleri baglam iginde 6lcilebilir, analiz edilebilir ve tablolastirmaya uygun verilerle
iliskilendirilebilir arastirma sorulari olusturmalari konusunda tesvik ediniz. Bu sorularin nicel veri top-
lama, karsilastirma, grafik Gretme gibi ciktilara dontsebilecek nitelikte olmasina destek veriniz.

"Geri D6niisiim Aliskanliklari-Verilerle Yesil Yasam" Etkinligi Ornek Arastirma Sorulari:
Evinizde geri dontsidm icin ayri bir kutu kullaniyor musunuz?

Evinizde haftalik ortalama ka¢ cam sise geri dontstime gonderiliyor?

Bir hafta boyunca ortalama kag plastik tGrtin geri dontdsim kutusuna atiyorsunuz?
Glnde ortalama kac kagit atik olusturuyorsunuz?

Yilda ortalama kag¢ plastik poset kullaniyorsunuz?

Sinifinizda geri dénlstm kutularini en gok hangi atik trdyle dolduruyorsunuz?
Elektrik tasarrufunu evde ve okulda ne kadar yapabiliyorsunuz?



Ogrencilerin olusturdugu baglamlara uygun sekilde yapay zeka destekli tablolama araclarindan nasil
destek alinabilecegini érneklerle aciklayiniz. (j(jrencilere yapay zeké destekli araclarin otomatik baslik
Onerisi, veri giris sablonu olusturma, formual 6nerme gibi islevlerini gdsteriniz.

Ogrencilere belirledikleri baglami daha iyi anlayabilmeleri amaciyla gézlem yapmak, verileri belirlemek
ve gerekirse cevrim ici kaynaklardan bilgi toplamak icin slire veriniz.

Bu asamada 6grencilerin arastirma sorularini gelistirmelerini, varsayimlarda bulunmalarini ve uygun
tablo yapisini planlamalarini tesvik ediniz .

Etkinlik boyunca kisisel bilgilerin gizliliginin korunmasi gerektigini hatirlatiniz.

Ogrencilerin olusturduklari problem senaryolarini, gelistirdikleri arastirma sorularini ve yapay zekadan
alinan onerileri karsilastirmalarini isteyiniz.

Gruplar olusturarak gérev dagilimi yapiniz (arastirma sorulari hazirlama, geri dontsim aliskanliklarina
dair veri toplama, verileri tablolama programina girme, verileri analiz etme, sonugclari ve tablo ile grafik-
leri olusturarak sunma).

Belirlenen gergek yasam baglamina (geri doniistim aliskanliklari) yénelik bir veri toplama plani yapma-
larina rehberlik ediniz.

Ogrencilerden veri toplama amacini, yéntemini ve kullanilacak kaynaklari belirlemelerini isteyiniz. Tartis-
ma ortami olusturunuz; 6grencilerin veri toplama sureci igin strateji gelistirmelerini, kaynaklarini segcme-
lerini ve toplanan verileri nasil analiz edebileceklerini 5ngérmelerini saglayiniz. Bu stirecte 6grencilerin,
veri tlrlerini, toplanma yollarini ve kullanilacak olcutleri belirleyerek planlarini somutlastirmalarini
saglayiniz.

Ogrencilerden veri toplama hedeflerini gerceklestirebilmeleri icin 6z diizenleme becerilerini (planini
uygulamada kararlilik, zaman y6netimi, izleme ve kontrol) kullanmalarini bekleyiniz.

Slreci dogru yonetmek amaciyla 6grencilerin karmasik bir tablo yerine (6rnegin sadece 5 satir ve 3
sltundan olusan) kiglk ve sade bir tablo kullanmalarini tesvik ediniz.

Ogrencilerin belirledikleri arastirma sorulari dogrultusunda anket, gdzlem, dijital kaynak taramasi veya
hayalisenaryolar gelistirerek veri elde etmesini saglayiniz. Buasamada, dgrencilerin olusturduklari veri
toplama planlarini yapay zeka araclariyla desteklemeleri yéniinde yénlendirme yapiniz.

Ogrencilerin bir yapay zeka aracindan destek almalarini saglamak amaciyla asagidaki érneklere benzer
sorular kullaniniz:

. Bu senaryoda ne tir veri basliklari kullanmaliyiz?
. Veri toplama planiigin bir 6rnek tablo yapisi olusturabilir misiniz?
. Hangi sttunlar daha anlamli olur?

Ogrencilerin verilerin glivenilirligini dikkate alarak gesitli kaynaklardan veri elde etmesini saglayiniz. Bu
kaynaklarin arasinda istatistiksel veri tabanlari, resmi web siteleri, cevrim i¢i anket araclari ve yapay
zeka tabanli dneri sistemlerinin yer alabileceginden bahsediniz.

Ogrencilerin hem kendi planladiklari veri toplama sistemini hem de yapay zekadan alinan dnerileri de-
gerlendirmelerini isteyiniz.

Asagidaki sorulara benzer sorularla elestirel karsilastirma yapmalarini saglayiniz.
- Yapay zekanin sundugu hangi basliklar isinize yarar?
- Bizim planimizda olmayan ama dikkatimizi ceken bir stitun énerildi mi?

Ogrencilerden dnceden belirlenen gercek yasam durumuna (Geri Dniisiim Aliskanliklari) uygun olarak
topladiklari verileri kullanima hazir hale getirecek bicimde dizenlemelerini, siniflandirmalarini ve hata-
li/veri disi girisleri ayiklamalarini bekleyiniz.
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e \Veri toplama asamasini tamamlayan 6grencilerin, verilerini dijital ortama aktararak dizenlemelerini
saglayiniz.

e Bunoktada, yapay zeké destekli araclarin veri temizligi, bos alanlari doldurma, otomatik bicimlendirme
onerileri gibi islevlerinden 6rnekler gosteriniz.

e Ogrencilerin yapay zeka destekli &nerileri tablolarina uygulayarak; veri tiiriine uygun bicimlendirme
yapma, eksik hlicreleri tamamlama ve veriyi analiz edilebilir hdle getirme gibi dizenlemeleri etkili bi-
cimde gerceklestirmelerine yardimci olunuz.

"Geri Doniistim Aliskanliklari - Verilerle Yesil Yasam" Etkinligi Ornek Analizler:
Soru: Evinizde geri dontstm icin ayri bir kutu kullaniyor musunuz?

Ogrenci Cevaplari (Veri)
Evet: 14 6grenci

Hayir: 6 6grenci

Analiz
%70'Iinde geri dondsim kutusu var.
%30'unda yok.

Yorum: Geri dondsim kutusu olmayan evler icin bir kampanya baslatilabilir.

Soru: Evinizde haftalik ortalama kag cam sise geri déntstime gdnderiliyor
Ogrenci Cevaplari (6rnek veri)

Ogrenci Adi  Geri Doniistiiriilen Sise Sayisi

Ogrenci 1 5
Ogrenci 2 8
Ogrenci 3 3
Ogrenci 4 10
Ogrencib 0
Analiz

Toplam sise sayisi: 26

Ortalama (aritmetik ortalama): 26 +5=5.2

En fazla siseyi geri donistiiren 6grenci: Ogrenci 4 (10 sise)
En az siseyi geri doniistiiren 6grenci: Ogrenci 5

Yorum: Sinif genelinde geri donlisim aliskanligi var ancak bazi 6grencilerde farkindalik eksik olabilir.
Bu 6grencilere yonelik bilgilendirme yapilabilir.

e Teknolojik altyapi yoksa 6grencilerin olusturulan gruplarla, gercek yasama dayali belirlenen baglama
uygun arastirma sorulari hazirlamalarini saglayiniz.

e Arastirma sorularina verilen yanitlarla elde edilen verileri dogru diizenleyerek 6grencilerin bilgiyi etkili
kullanma becerilerini gelistirmelerine yardimci olunuz.

e Her grubun 50x70 cm 6lgllerinde kagit veya karton lzerine 6nceden hazirlanmis bos bir tablo sablo-
nunu eklemesini saglayiniz.



Arastirma sorularinda belirlenen kriterlere gore tabloda bulunmasi gereken basliklarin olusturulmasini
saglayiniz. Ornegin "kategori, veri kaynad, miktar, gézlem" gibi basliklar eklenebilir. Gruplarin topladiklari
verilere gbre renkli etiketlerle stitun grafigi (etiket = 1 sise), farkl renkli etiketlerle satir grafigi (6grenci
bilgileri) kullanilarak gérsel bir tablo olusturulmasina olanak saglayiniz.

Gorsel 2: Geri Donlsim Verileri infografik afisine ait 6rnek gorsele benzer bir gérselin gruplar tarafin-
dan olusturulmasina rehberlik ediniz.

Ogrencilerin, topladiklari ve yapay zeka araglariyla diizenledikleri giivenilir geri déniisiim verilerini ana-
liz ederek, plan ve yontemle uyumlu, gerekcelendirilmis ve gecerli gikarimlarda bulunmalari beklenir.

Tablolama programi/cevrim ici arag/yapay zeka destekli tablolama aracinin temel 6zelliklerini agik-
layiniz. Tablolama aracinin araytzinde yer alan hicre, sttun, satir, mend, ara¢ cubugu, formul cubugu
gibi bilesenleri érnekler Uzerinden tanitiniz. BT sinifinda her 6grencinin bu bilesenleri kendi ekraninda
kesfederek uygulamasini, etkilesimli tahtada ise 6gretmen rehberliginde veri girisi veya bicimlendirme
yapmalariniisteyiniz.

Kullanilacak uygun analiz yéntemlerini belirleyerek dnceden hazirlanan "Geri Dénisim Aliskanliklari - Ve-
rilerle Yesil Yasam " isimli etkinlige uygun olarak her 6grencinin en az bir kez veri girisi yapmasini ve veri
girisi yaptigr hticreyi 6zgtin bir sekilde bigimlendirmesini saglayiniz.

Zamani verimli kullanmak adina; men( tanitimi, bigimlendirme, formller, siralama ve grafikleri ayri ayri anlat-
mak yerine, BTY.6.2.4 maddesindeki tim bu adimlari tek bir hikaye akisi icinde birlestirerek anlatiniz.

Calisma sayfalari ile kitap arasindaki iliski, her bir atik tiirG igin (cam sise atiklari, atik k&git miktari vb.)
farkh calisma sayfalari olusturarak aciklanabilir.

Hucre ve aralik se¢me islemleri arasindaki farki gosteriniz, ":" ve ;" operatorlerinin kullanimina degini-
niz. Uygulama drnekleriyle bu kavramlarin pekistirilmesini saglayiniz.

Siralama kavraminin dneminden ve nasil yapildigindan bahsederek tzerinde calisilan verilerin, farkli
yonergelerle (A'dan Z'ye, biiylkten kiiclige vb.) siralanmasini saglayiniz ve sonuclardaki degisimin tar-
tisiimasini saglayiniz.

Metin ve sayilarla sirall dizi olusturulmasina yonelik calismayi farkli bir etkinlik (haftalik ders programi,
sayisal ériintller vb.) Gzerinden anlatiniz. Tek hiicre ve ¢ok hiicre veri girisi farkini gésteriniz.

Veri diizenleme ve bicimlendirme asamasinda 6nceki ¢iktilardan toplanan verilerin tabloya aktariima-
sini saglayiniz.

Veri tirlerine gére bicimlendirmeyi (sayi, ylizde, para birimi, tarih vb.) 6rneklerle gésteriniz. BT sinifinda
ogrencilerin farkli veri setlerinde bu bicimlendirmeleri uygulamasini; etkilesimli tahtada ise 6gretmenin
sectigi tablo tzerinde topluca calisiimasini ve diizenleme kararlarinin siniftaki 6grencilerle alinmasini
saglayiniz.

Veri analizi strecinde 6grencilerin ortalama, ylzdelik, en blytk/en kiiglk deger bulma ve siralama gibi
yontemleri uygulamalarini isteyiniz. BT sinifinda her 6grencinin kendi veri seti tzerinde farkli yontemleri
deneyerek aninda sonuglari gérmesini, etkilesimli tahtada ise tek veri seti Gzerinden islem yapilarak sonug
farkliliklarinin tartisiimasini saglayiniz. Ogrencilerden farkli veri kiimeleriyle calisarak analiz yéntemlerini
karsilastirmalarini isteyiniz. Ayrica bilgisayar bilimi agisindan veri dogrulama ve veri temizleme adimlarina
dikkat ¢cekiniz, hatall veya eksik verilerin dizeltiimesi gerektigini vurgulayiniz. Blyuk veri baglaminda farkli
kaynaklardan gelen yogun veri ile calismanin zorluklarini tartisiniz ve veri gtivenligi konusunda 6grencilerin
kisisel bilgilerin korunmasinin 6nemini fark etmelerini saglayiniz.
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Yapay zeka ile analiz asamasinda asadida verilen acik uglu sorularla yapay zeka araclarinin 6nerilerini
ogrenciler ile birlikte dederlendiriniz. BT sinifinda 6grencilerin dnerileri bireysel olarak test etmelerini
etkilesimli tahtada onerilerin topluca incelenmesini saglayiniz. Yapay zekéa araglarinin veri kaynagini,
guvenilirligini ve olasi dnyargilarini tartisiniz.

« Buverisetine uygun bir tablo bashgi ne olabilir?
« Butlrverilere gore hangi hesaplama fonksiyonu daha uygun olur?

Grafik olusturma bdlimuande cubuk, pasta, cizgi gibi grafik tirlerini tanitiniz. BT sinifinda 6grencilerin
kendi veri setlerinden grafikler Gretmelerini, renk, yazi tipi, dizen gibi gorsel unsurlarini 6zellestirme-
lerini isteyiniz. Etkilesimli tahtada tek 6rnek tGzerinden gidilerek hangi grafik tirindn hangi veri tirine
uygun oldugunu degerlendiriniz.

Ogrencilerden sectikleri grafigi; gorsel sadelik, hedef kitleye uygunluk ve yorum kolayligi agisindan
degerlendirerek gerekcgelendirmelerini isteyiniz.

Ardindan, grafiklerde sunulan verilerin analiz edilerek 6grencilerin bu verilere dayali gikarim yapmalari-
nive karar vermelerini saglayiniz. Ogrencilere, verilerden nasil yorum (retilecedi ve bu yorumlarin nasil
karar alma sirecine katkida bulunacagini 6rneklerle agiklayiniz.

Filtreleme islemini uygulayarak gésteriniz. Filtrelenmis verilerle (atik sise sayisi, atik kdgit miktari, plas-
tik poset kullanim sayisi vb.) karar alma etkinlikleri yapiniz.

Degerlendirme asamasinda siirecin tamamini Kontrol Listesi, 0z Degerlendirme Formu ve Akran
Degerlendirme Formu ile izleyebilirsiniz. BT sinifinda degerlendirme formlarinin gevrim ici ortamda
doldurulmasini, etkilesimli tahtada s6zIU geri bildirim ve basili formlar kullaniimasini tercih edebilirsi-
niz. Her iki ortamda da 6grencilerin teknik becerilerini, is birligi dizeyini, dogru bilgi kullanimini ve veri
yorumlama yeteneklerini g6z 6ninde bulundurunuz.

Etkinligi bitiren 6grencilerin calismalari kaydedildikten sonra portfolyolarina eklemelerini saglayiniz. iste-
yen 6grencilerin calismalarini sunmalari igin firsat veriniz.

Performans gdrevi olarak 6grencilerden giinliik yasamdan segilecek basit bir konuya (siniftaki 6gren-
cilerin en sevdigi meyveler, haftalik oyun/sportif etkinlikler, aile bireylerinin okuma saatleri, bir hafta
boyunca tiketilen su miktari vb.) iliskin veriler toplamasini isteyiniz.

Ogrencilerden elde ettikleri verileri tablolama programina girerek diizenli bir tablo olusturmalarini ve
tabloya uygun baslik ile situn/satir adlarini eklemelerini isteyiniz.

Ogrencilerin olusturduklari veriyi temsil edecek uygun bir grafik tiirii (siitun, pasta, ¢izgi vb.) secmele-
rini, grafik Gzerinde baslik ve aciklayici etiketleri kullanmalarini bekleyiniz.

Ogrencilerden calismalarini uygun dosya formatinda kaydetmelerini isteyiniz. Ayrica, disaridan alinan
veriler kullaniimissa bu kaynaklarin acgikga belirtiimesi gerektigini hatirlatiniz.

Gorev slrecinde 6grencilerin arac se¢imi, tablo ve grafik dizenleme becerilerini, dosya formatini
dogru kullanmalarini ve telif-kaynakcga dogruluguna dikkat etmelerini degerlendirme kapsamina aliniz.
Slrec boyunca 6grencilerin is birligi icinde galismalarini, gorev bilinciyle hareket etmelerini ve edlene-
rek 6grenmelerini tesvik ediniz.

Etkinlik sonunda hazirlanan tablo ve grafiklerin sinifta sunulmasini, panoda sergilenmesini veya okulun
web sayfasinda yayimlanmasini saglayiniz.



Degerlendirme

"Geri D6niistim Aliskanliklari - Verilerle Yesil Yasam etkinligi icin karekodda yer alan Oz Degerlendirme
Formu ve Karsilastirmali Analiz Tablosu dogrultusunda 6grencilerin kendilerini dederlendirmelerini
saglayiniz. Ayni etkinligi, karekodda yer alan Dereceli Puanlama Anahtari dogrultusunda degerlendi-
riniz.

§ 0z ) Karsilastirmali
Degerlendirme Analiz Tablosu
Formu

Gelecek Derse Hazirlik

fjgrencilerden ses duzenleme programlarinin temel 6zellikleri, kullanim alanlari ve verimliligi konu-
larini arastirmalarini isteyiniz. Ses belgesiicin senaryo olusturma strecini gelecek haftaki derse kur-
gulayarak gelmelerini isteyiniz. Doga kaynakli ses dosyasini temin ediniz. Farkli uzantilarda olan ses
dosyalarini temin ediniz. Senaryo panosunun bos sablonlarini dnceden hazirlayarak ¢iktisini aliniz.
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SES DOSYASI iCIN KURGU OLUSTURMA

Siire:

1ders saati
Ogrenme Ciktisi ve Siireg Bilesenleri

BTY.6.2.5. Ses diizenleme programlarindan yararlanabilme
a) Ses dlizenleme programlarinin temel 6zelliklerini tanir.

b) Uygun ses diizenleme programini belirler.
c) Belirlenen ses diizenleme programinin araytiz 6zelliklerini kullanir.
¢) Kullanilan ses diizenleme programini kullanim alanlari/verimliligi agisindan degerlendirir.

BTY.6.2.6. Ses dosyasi igin kurgu olusturabilme
a) Ses dosyasi hazirlanacak gergek hayat problemini belirler.

b) Ses dosyasi hazirlama stirecinde kullanilacak hikaye/senaryo unsurlarini belirler.
c) Belirlenen unsurlari kapsayan hikaye/senaryo olusturur.
¢) Hikayeyi/senaryoyu biitinlik/kullaniglilik agisindan degerlendirir.

Dersten Once

Doga kaynakli ses (kus, yagmur, riizgar, gok glriltis(, dalga, akarsu vb.) dosyasini temin ederek sinifa
getiriniz.

e Donanim birimlerinin yer aldigi bilgi g6rseli afis 6rnedinin baskisini veya dijitalini sinifa getiriniz.

e Farkliuzantilarda olan ses dosyalarini temin ederek sinifa getiriniz.

e Senaryo panosunun bos sablonlarini dnceden hazirlayarak ve giktisini alarak sinifa getiriniz.

Dikkat Cekme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitiamalarini isteyiniz.
- Bir filmi sesi olmadan izlesek ne eksik olurdu?

- Sesin hizini veya tonunu degistirince o ses bize ne anlatmaya baslar?
- GUnlUk yasantimizda ses, en cok hangi durumlarda isimize yarar?
- Kendi sesinizi ilk kez kaydedip dinlediginizde nasil hissettiniz?

- Sesinizi baska bir kisiye benzetmeye ¢alissaniz nasil yapardiniz?

Ders Siireci

e "Doga Kaynakli Ses" dosyasini 6grencilere dinletiniz. Dinletilen seslerin kime ya da hangi canli/cansiz
varlida ait oldugunu sorunuz. Teknolojik altyapi yoksa dgrencileri okul bahcesinde yurlydse cikari-
niz. Ogrencilerin gevredeki dogal sesleri (kus sesi, yaprak hisirtisi, riizgar) dinlemelerini saglayiniz.

e "Bu sesleri bilgisayarimizda nasil duyabiliyoruz?" sorusunu sorarak égrencilerin sesin dijital ortama

nasil aktarildigini tartismalarini saglayiniz. Bu sekilde 6grencilerin dijital ses teknolojilerine dair temel
bir anlayis gelistirmelerine yardimci olunuz.



Ses karti, mikrofon, hoparldr, kulaklik gibi donanimlari dogrudan sinif ortaminda ya da etkilesimli tahta
araciligiyla gorsellerle destekleyerek dgrencilerin hatirlamalarini saglayiniz. Asagida belirtilen sorulari
ogrencilere sorunuz.

- Bilgisayarda ses nasil olusur?

« Bir hayvanin sesi, rizgarin ugultusu, bir telefonun ¢calma sesi vb. hepsi nasil olur da bilgisayarda bir
ses dosyasl haline donlsup kulaklarimiza ulasir?

« Sesleriisitmek igin hangi donanim birimlerine ihtiya¢ duyuyoruz?

Ogrencilerin sorulara yanit vermesini saglayiniz. Gelen yanitlara gére bu donanim birimlerinin yer aldig
Gorsel 3: Ses Kavrami ile lgili infografik Afisi'ni veya benzer bir gorseli etkilesimli tahta veya projeksiyon
araciligiyla yansitarak gosteriniz. Teknolojik altyapiniz yoksa infografik afisi veya benzer bir gorseli ikt
alarak sinifa getiriniz. Bilgi gorseli afis sunumunda donanim birimlerinin gérsellerin yani sira gérevleri ve
calisma seklini de belirterek hatirlatiniz.

Ogrencilerden ses kaydinda kullanilan yazilimlar hakkinda sahip olduklari bilgilerini paylasmalarini, bu
yazilimlarin islevlerini (ses diizenleme, birlestirme, efekt ekleme vb.) tartismalari isteyiniz.

Ogrencilere ses diizenleme programlari/gevrim ici araclari/yapay zeka destekli ses diizenleme araclarinin
temel kullanim amaglarini ve 6zelliklerini agiklayiniz.

Ogrencilerin gercek yasam senaryolarindan (gérme engelliler icin ydnlendirme sesi, okul tanitimi, sessiz
kitap icin seslendirme vb.) yola gikarak hangi ses dlizenleme aracinin uygun olabilecegini tartismalarini
sag@layiniz. Farkli araglarin avantaj, dezavantaj ve sinirliliklari karsilastirilarak segim kriterlerinin belirlen-
mesini sadlayiniz. Bu slirecte yapay zeka ile ses tretiminin mimkdin olup olmadi§i etik boyutlari ve telif
konularini da ele aliniz.

Tercih edilen ses diizenleme aracinin araylzUinu tanitarak bilesenlerin iglevlerini aciklayiniz.

OQrencilerin uygun gordukleri ses diizenleme araglarini kullanarak ses kaydetme, kayitli sesi diizenle-
me (kesme, montaj yapma, efekt ekleme, hiz/ton degistirme ve sesleri birbirine karistirma) islemlerini
uygulamalarini saglayiniz.

Farkli ses dlzenleme araglari ile olusturulabilecek dosya uzantilarini (mp3, .wav, .wma vb.) tanitiniz. Ses
dosyalarinin uzantilari degistikge ses kalitesi, kullanilacak programlarla uyumlulugu, kullanim amaci, dos-
yanin Ozellik ve boyutlarinin dedistigini ifade ediniz. Ses dosyalarinin kalitesi arttikca dosya boyutlarinin
arttigini ve daha fazla alan kapladigini hatirlatiniz.

BT sinifinda bu uygulamalarin 6grenciler tarafindan bireysel olarak gerceklestirilmesini saglarken, etkile-
simli tahta ortaminda islemlerin adim adim topluca yUrutiimesine rehberlik ediniz.

Yapay zeké destekli araglarla otomatik gurilti temizleme, baslik dnerisi veya ses dénustirme gibi
6zelliklerin denenmesini saglayiniz.

Bunun yani sira 6grencilerin, yapay zekéa destekli aracglar kullanarak sifirdan ses tiretmesine (bir metnin
yapay seslendirmesi ya da yapay olarak iiretilmis bir enstriiman sesi gibi.) yardimei olunuz. Uretilen
yapay seslerin 6grencilerin kendi kaydettikleri mekanik/dogal seslerle karsilastiriimasini saglayiniz.
Ses tonu, dogallik, kalite, anlasilirlik gibi dlcttler tGzerinden farkliliklar tartisarak 6grencilerin yapay
zeka ile Uretilen seslerin avantaj ve sinirliliklarini kesfetmelerini saglayiniz.

Ogrencilerden kullandiklari ses diizenleme aracini kullanim kolayligi, Grettigi ses kalitesi, islem hizi ve
proje amacina uygunlugu gibi kriterler agisindan degerlendirme yapmasini isteyiniz.

Ogrencilerden ses diizenleme programlarinin avantaj ve/veya dezavantajlarina iliskin 6zellikleri belir-
lemelerini isteyiniz.
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Doda Gorsel 3: Ses Senaryo
Kaynakli Kavrami ile ligili Panosu Bos
Ses Infografik Afis Sablon

Yapay zeka destekli ses diizenleme araglari/programlari/cevrim ici araglarindan ayrica bunlarin avan-
taj, dezavantaj ve sinirliliklarindan bahsediniz.

Ogrencilere asagidaki sorulari sirayla sorarak onlardan cevap vermelerini bekleyiniz.
- Daha dnce sesinizi bilgisayara ya da cep telefonuna kaydettiniz mi?

« Buislemi nasil yaptiniz?

« Bunlariyaparken hangi bilisim teknolojileri Grtin ve/veya donanim kullandiniz?

Ogrencilerin cevaplarini aldiktan sonra ses kaydetme siirecinde hangi donanimlarin ne amagla kullanil-
digini hatirlatiniz. Ses kaydetme surecini anlatiniz.

Cep telefonu kullanarak da ses kaydinin yapilabileceg@ini daha sonra ise baglanti kablosuyla bilgisayara
aktarilabilecegini ifade ediniz.

Gondlld bir 6grenciden sevdigi sarkinin bir bolimuni séylemesini isteyiniz. Uygun bir ses diizenleme
aracinin arayuz ozellikleri kullanilarak ses dosyasi olusturunuz. Olusturulan ses dosyasinin 6grenciler
tarafindan dizenlenip (kesme, yapistirma, ses ekleme vb.) kaydedilmesini ve sinifa sunulmasini sagla-
yiniz.

Ogrencilere gesitli sorular yénelterek medya okuryazarligi baglaminda égrencilerde etik dijital igerik Giretimi
ve elestirel bakis agisi gelistirilmesini hedefleyiniz.

Bu noktada égrencilerin ses Uretiminde dikkat etmeleri gereken etik ilkeleri agikga vurgulayiniz. Bas-
kalarinin sesini kullanacaklarsa énceden izin almalari gerektigini, internetten kullanilan mizik veya
seslerin telif haklarina tabi olup olmadigini sorgulamalarini, eger icerik baska bir kaynaktan alindiysa
acikca kaynak gostermeleri gerektigini, ginimuzde ses dizenleme teknolojileriyle seslerin kolaylikla
degistirilebildigini ve bu durumun "deepfake" gibi maniplatif sonuclara yol acabilecegini érneklerle
aciklaymniz.

Ogrencilere bu siirete yapay zeka ile tretilen sesleri kullanirken telif, izin ve dogruluk konularina dikkat
etmeleri gerektigini vurgulayiniz.

Ogrencilerden bu siirecte kullanilan program ve cevrim ici araclari kullanim alanlari ve/veya verimliligi
acisindan degerlendirmelerini isteyiniz.

"BTY. 6.2.6. Ses dosyasi icin kurgu olusturabilme” 6grenme ciktisinin 6grencilerin ses kurgusu bece-
rilerini gelistirecekleri “Ses Dosyasi ile Gergek Hayat Problemlerine Ses OI!" etkinligi ile kazandiriimasi
onerilmektedir. Bu etkinlik sayesinde 6drencilerin gergek hayat problemlerine ydnelik farkindalik ge-
listirmeleri ve ses dosyasi kurgulama becerilerini uygulamali olarak gelistirmeleri hedeflenmektedir.
Ogrencilerin bilisim teknolojileri sinifinda dijital araclarla, teknolojik altyapisi olmayan siniflarda ise sablonlar
ve el cizimleriyle calisarak ses dosyasi hikayesi/senaryosu olusturacaklari "Ses Dosyasi ile Gergcek Hayat
Problemlerine Ses OI!" etkinligini uygulayiniz.
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Etkinlik 4

Etkinlik Adi:  Ses Dosyasi ile Gergek Hayat Problemlerine Ses Ol!

Etkinlik 2
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik

Turd: ‘ Grup Calismasi

Yontemve Ornek Olay Yéntemi, Bilgisayar Destekli Ogretim Teknigi, Tartisma Yéntemi, Beyin
Teknikler:  Firtinasi Teknigi, Anlatim Yontemi, Hikayelestirme Yéntemi

Bilisim teknolojileri sinifinda kullanilacak materyaller:
e Bilgisayar

e internet baglantisi

e Web2.0araclar

e Kulaklik (istege bagl)

Materyaller: Teknolojik altyapisi olmayan sinifta kullanilacak malzemeler:
e Kalem

Bos senaryo panosu sablonu (A3 boyutunda)

Boya

Makas

Yapistirici

Bu etkinlikle 6grencilerin yaratici disinme, problem ¢6zme ve anlatim becerilerinin

gelistiriimesi amaglanmaktadir. Cevresel veya toplumsal bir sorun izerine kurgulanan

Etkinlik hikdye calismasiyla, 6grenciler hem 6zgiin igerik Gretme hem de bu igeridi sesli ifade
Aciklamasi: etmeye yonelik planlama deneyimi kazanirlar. Etkinlik, teknolojik imkanlara gére dijital
araglar ya da geleneksel yontemlerle uygulanabilir. Disiplinler arasi yapisi sayesinde es-

tetik duyarlilik, is birligi ve gok yonli disinme becerilerinin gelisimine katkida bulunur.

Uygulama Asamalari

e Sinif mevcuduna uygun olarak, 6grencilerin ilgi alanlari, gic¢lu yonleri ve farkli bakis acilarini dengeleye-
rek kliglk gruplar olusturunuz.

e Gruplarolusturulduktan sonra ses dosyasl igin gergek hayat probleminin belirlenmesine yardimci olunuz.

e Buasamada ses dosyasl olusturulabilecek farkli yapay zeka destekli senaryo érneklerini tanitarak 6gren-
cilerin fikir Gretmesini kolaylastiriniz.

e Problemi belirleme sirecine 6rnekler vererek dikkat gekiniz. ("Dogada ¢dp toplayan bir cocugun hika-
yesi", "Suda yasayan canlilarin sesi", "Elektrik kesintisinde sessizlik", "Sifir atik temali senaryo”, "Yapay
zekanin olusturdugu bir sesli masal", "Yasl bir bireyle gegmise yolculuk" vb.)

o Ogrencilerin belirledikleri gercek hayat problemine uygun olarak, ses dosyasi hazirlama stirecinde kulla-
nilacak senaryo unsurlarini bagimsiz ve yaratici bir sekilde belirlemelerini ve web 2.0 araglarini kullanarak
senaryo panosu olusturmalarini saglayiniz.

e Qgrencilerden sadece 3 climleden ve arka plan sesinden olusan "Mikro Senaryolar" yazmalarini isteyiniz.
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Senaryo yazimi 6ncesinde drnek bir ses dosyasini sinif ortaminda dinleterek 6grencilerle igerik, ses
tonu, duygu aktarimi gibi yonlerden degerlendirme yapabilirsiniz.

Ses dosyasi olusturabilmekicin belirlenen unsurlari kapsayan hikaye/senaryo kurgusunun, estetik bakis agisiy-
la olusturulmasi gerektigini hatirlatiniz.

Hazirlanan hikdye/senaryo kurgusunun égrenciler tarafindan butdnlik ve kullanislilik agisindan deger-
lendirilmesini isteyiniz.

Hazirlanan senaryo taslaklarinin olusturulan gruplar arasinda paylasilarak karsilikl geri bildirim streci
ile gelistirilebilmesini destekleyiniz. Gerekirse farkli yapay zeka araglariyla senaryo bélimlerinin revize
edilmesine yardimci olunuz. Bu degerlendirme slrecinde ses belgesinin dinleyicide yaratacagi etkiyi
artirmayi hedefleyiniz.

Teknolojik altyapi yoksa senaryo panosunun bos sablonlarinin ¢iktisini sinifa getiriniz.

Gruplardan senaryo panosunu belirlenen gercek hayat problemini dislinerek olusturmalarini isteyiniz.

Ses belgesi olusturmak igin belirlenen unsurlari kapsayan senaryo kurgusunun estetik bir bakis acgisiyla
hazirlanmasina destek olunuz.

ORNEK CALISMA

Gergek Hayat Problemi: Dogada ¢op toplayan bir gocugun hikayesi

Ali, hafta sonu ormana yduriydse ciktiginda etraftaki ¢opleri gériince ¢ok Gzilir. Kendi basina ¢op
toplamaya karar verir. Dogada yurlrken rizgarin sesini, yaprak hisirtilarini ve kus civiltilarini duyar.
Copleritoplarken plastik siselerin hisirtilari, teneke kutularin birbirine garpmasiyla olusan sesler duyu-
lur. Cop toplama isi bittikten sonra mutlu bir sekilde ormandan ayrilirken huzurlu bir sessizlik hisseder.

Degerlendirme

e "Ses Dosyasi ile Gergek Hayat Problemlerine Ses Ol!" etkinliginin karekodda yer alan 0z Degerlen-
dirme Formu dogrultusunda degerlendirmesinin yapilmasini saglayiniz. Streci karekodda yer alan
Dereceli Puanlama Anahtari dogrultusunda degerlendiriniz.

Dereceli 0z Degerlendirme
Puanlama Formu
Anahtari

Gelecek Derse Hazirlik

e Ogrencilerden ses belgesi olusturmak icin kullanilan programlarin ara yiizlerini, ses ekleme ile
dizenleme bigimlerini ve farkli sesleri cikartabilecek materyalleri arastirmalariniisteyiniz. "Gergek
Hayatin Sesleri - Dijital Hikayeye Ses Ver!" etkinliginin "Uygulama Asamalari” bolimunde yer alan
"Tablo 3: Ornek Ses Plani Cizelgesi“nin ¢iktisini aliniz. Hazirlanan hikaye senaryolarini gelecek ders
kullanimiigcin muhafaza ediniz.


https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=7bf738e7daede95ac381e790b03b5100&resourceType=1&resourceLocation=2
https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=61d238d2f5360e683e26927c64b60850&resourceType=1&resourceLocation=2

SES DOSYASI GELISTIRME

Siire:
2 ders saati

Ogrenme Ciktisi ve Siireg Bilesenleri

BTY.6.2.7. Ses dosyasi gelistirebilme
a) Tasarlanan hikaye/senaryo unsurlarindan uyumiu bir ses dosyasi olusturur.

b) Olusturulan ses belgesini belirlenen élgltler agisindan dederlendirir.

Dersten Once

e 'Tablo 3: Ornek Ses Plani Gizelgesi"ni gikti alarak sinifa getiriniz.
e Web 2.0 araclari kullanarak hazirlanan hikaye senaryolarinin gruplarda olmasini saglayiniz.

Dikkat Cekme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

- Hic gozlerinizi kapatip sadece seslere odaklandiginiz bir an oldu mu? O an neler duydunuz, neler
hissettiniz?

- Birortamin havasini sadece seslerle anlatmak isteseniz hangi sesleri kullanirdiniz?
« Sessiz bir diinya nasil olurdu? Glinllk hayatinizin hangi anlarinda zorluk yasardiniz?
«  Birses size bir aniyi ya da duyguyu nasil hatirlatabilir?

»  Sizce bir hikyede sesler mi daha etkilidir, gérinttler mi? Neden?

- Bir duyguyu (6rnegin mutluluk, korku, heyecan) sadece sesle anlatmak isteseydiniz ne tiir sesler
kullanirdiniz?

Ders Siireci

e (Ogrencilerin gegen hafta hazirladiklari hikaye/senaryoya uygun sekilde dijital ses dosyasi lretecek-
leri "Gercek Hayatin Sesleri-Dijital Hikayeye Ses Ver!" etkinligini uygulayiniz.
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Etkinlik Adi:  Gercek Hayatin Sesleri-Dijital Hikayeye Ses Ver!

Etkinlik z
Siiresi: 80 dk.
Etkinlik
Tiirii: ‘ Grup Calismasi
Yontem ve . . e o
Teknikler: Yaparak Ogrenme Yontemi, Drama Teknidi, Bilgisayar Destekli 0grenme Teknigi
Bilisim teknolojileri sinifinda kullanilacak materyaller:
e Bilgisayar
e Kulaklik ve mikrofon
e Web 2.0 ses dlizenleme araclari
e Cevrimici kaynaklar, tasinabilir bellek (ses dosyalarinin aktarimiigin)
Materyaller:

Teknolojik altyapisi olmayan sinifta kullanilacak malzemeler:
e Atik malzemeler (teneke kutu, poset, plastik sise vb.)

e Telefon veya ses kaydedici cihaz (varsa)

e Senaryo panosu ve ses plani gizelgesi Giktilari

e Yazi/cizim arag-gerecleri

Bu etkinlik 6grencilerin ses tasarimi, dijital igerik Gretimi ve hikayelestirme becerilerini
gelistirmeyi amaclamaktadir. Ogrenciler, daha 6nce olusturduklari kurgu dogrultu-
Etkinlik sunda gesitli sesleri kaydederek ve diizenleyerek 6zgln bir sesli hikdye olustururlar.
Acgiklamasi:  Etkinlik, teknolojik olanaklara gére dijital araglarla ya da yaratici alternatif yéntemlerle
yuratdlebilir. Stre¢ sonunda 6grenciler Urettikleri calismalari paylasarak degerlen-

dirme ve geri bildirim deneyimi yasarlar.

Uygulama Asamalari

Uygun bir ses diizenleme programini/yapay zeka destekli ses diizenleme aracini/gevrim ici aracini
aciniz.

Ogrencilere ses diizenleme programi ile ilgili bilgileri hatirlatiniz.

Ogrencilere kullanilan ses diizenleme aracinin arayiiziinde yer alan bilesenleri (zaman gizgisi, efekt
mendusu, ses katmani ekleme, ses seviyesi ayari, giris/cikis noktasi belirleme, mikrofon kaydi, dosyaice/
disa aktarma vb.) tanitiniz.

Yapay zekéa destekli ses diizenleme araci ile olusturulmus 6rnek ses dosyalari Gzerinden igerik, vurgu,
ses rengi, anlatim hizi gibi yénlerden kisa bir karsilastirma yapmalarini saglayiniz.

BT sinifinda 6grencilerin bireysel ya da kicgUk gruplar hélinde bu araglari dogrudan deneyimlemelerini
saglarken, etkilesimli tahtanin kullanildigi siniflarda islemlerin daha ¢ok toplu uygulama ile yiritilme-
sine rehberlik ediniz.

Yapay zeka ile Uretilen seslerin telif hakki, glvenilirligi, izinsiz kullanimi, maniptlasyonu gibi etik
boyutlarini sorular sorarak tartismaya aciniz.



"Bir baskasinin sesini izinsiz kullanmak dogru mudur?", "Yapay zeka ile Uretilen bir ses icerigi sizi yanil-
tabilir mi?" gibi sorularla 6grencilerin elestirel distnmelerini tesvik ediniz.

Ogrencileri gegen hafta olusturulan gruplarina yénlendiriniz.
Gruplarin birbirlerinin ¢alismalarini olumsuz etkilemeyecek sekilde davranmalarini saglayiniz.
Web 2.0 araglariyla hazirlanan senaryolarin gruplar tarafindan kullaniimasini saglayiniz.

Ogrencilerin gevrim ici kaynaklari kullanarak énceden hazirlanan hikaye/senaryo kurgusuna uygun bir
ses dosyasiniindirerek Gizerinde galismalarina rehberlik ediniz.

indirilen ses dosyasina eklenecek seslerin alkis, islik, plastik kutu, bos siseler iginde farkl kiigik nesne-
ler, farkli arag-gerec vb. kullanilarak olusturulmasi ve kaydedilmesi igin her gruba yeterli siire veriniz.

Ogrencilere kesme, montaj yapma ve sesleri birbirine karistirma, ses kaydinin hizini ya da tonunu de-
gistirme vb. islemleri etkinlikte uygun goérilen adimlarda kullanabileceklerini belirtiniz.

Teknolojik altyapi yoksa gruplardan dogada veya evde bulunan atik malzemelerle ses Gretmelerini iste-
yiniz. Uretilen seslerin arka arkaya calinarak senaryonun canlandiriimasini isteyiniz.

Gruplarin hangi seslerin hangi sahnede kullanilacagini planlamalari icin ses plani gizelgesi olusturma-
larini saglayiniz.

Sahne Sesler Ne ile Olusturulacak?

Orman yiirlydisii Kus civiltisi Ses efekti dosyasi veya agizla
yapilacak

Plastik toplama Naylon posetsesi  Naylonla siirtme

Metal kutusesi  Diisen teneke kutu  Kasik + metal kutu

Mutlu ayrilis Huzurlu miizik tonu Hazir ses efekti veya melodika

Tablo 3: Ornek Ses Plani Gizelgesi

Grup icindeki her 6grencinin bu strece gondlll olarak katilmasini saglayiniz.

Ogrencilerin grup iginde 6zgiin ve yaratici bir sekilde kendilerini ifade etmelerine destek vererek birlikte
Uretme becerilerini tesvik ediniz.

Hazirlanan ses kaydi, .mp3, .wav, .wma veya .0gg gibi farkli ses dosyasi formatlarinda kaydedilerek
ogrencilerin bu formatlar arasindaki farklari deneyimlemelerini saglayiniz.

Ogrencilerin dosya tiirleri arasindaki ses kalitesi, dosya boyutu, sikistirma diizeyi ve kullanilacak prog-
ram uyumlulugu gibi farklari uygulayarak kesfetmelerini destekleyiniz.

Ogrencilerden ses dosyalarini "grup_adi_tarih_senaryo_adi.mp3" gibi standart dosya isimlendirme
kurallarina gére kaydetmelerini isteyiniz.

Ayrica dosyalarin ilgili klasérlerde dogru sekilde saklanmasi, tasinabilir aygitlarla paylasilirken silinme/
risk durumlarina karsi yedeklenmesi gibi dijital dosya ydnetimi becerilerini kazandiriniz.

Hazirlanan ses dosyalarinin sinifta dinlenmesini saglayiniz.

Bu sirecte ayni ses kompozisyonunun hem yapay zekéa destekli hem de 6grenci tretimi versiyonunu
sinifta karsilastirmali olarak sunabilirsiniz.

Ogrencilerden her iki drnedi ses kalitesi, vurgu, anlatim giicii vb. kriterler agisindan degerlendirmelerini
bekleyiniz.
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e Busdlrecte grup icerisinde 6grencilerin birbirleriyle iletisim kurarak ve is birligiyle eglenerek 6grenme-
lerini, slreg ydnetimi ve gdrev bilinciyle hareket etmelerini saglayiniz.

e [Dizenlenen ses dosyalarinin degerlendirilmesi asamasinda akran ve 6z degerlendirme formlarini kul-
laniniz.

o Ogrencilere kisisel bilgisayarlarinda 6nceden hazirlanmis farkli etkinlik konularindan (kendisinin yaz-
digi bir siir veya besteledigi bir sarki, aile biyuklerinden 6grendigi bir tekerleme-hikdye-fikra, istedigi
nesneleri kullanarak ritim tutarak olusturdugu kompozisyon, akademik takvime gére ilgili 6grenme
ciktisinin uygulandigi zamana denk gelen belirli glin ve haftalar icin seslendirilmis bir siir/sarki, doga
ve dodada yasayan canlilarin sesleri vb.) birini secerek bireysel veya grup seklinde 6zgln ses dosyalari
hazirlayabileceklerini belirtiniz.

Degerlendirme

e "Gergek Hayatin Sesleri-Dijital Hikayeye Ses Ver!" etkinligini karekodda yer alan Dereceli Puanlama
Anahtari dogrultusunda degerlendiriniz. Ayrica karekodda yer alan Akran Degerlendirme Formu-
nu kullanarak 6grencilerin akranlarini degerlendirmelerini saglayiniz.

Dereceli Akran
Puanlama Degerlendirme
Anahtari Formu

Gelecek Derse Hazirlik

e Ogrencilerden video diizenleme programlarinin temel 6zelliklerini ve programin kullanim
alanlarini/verimliligini arastirmalarini isteyiniz. Video olusturmak icin senaryo olusturma sirecini
gelecek haftaki derse kurgulayarak gelmelerini isteyiniz. EBA sistemi lizerinden paylasilacak "Geri
Donlstim" isimli videoyu hazirlayiniz. Kavram haritasi olusturmak icin A3 boyutlarinda kagit ve
renkli kalemler temin ediniz.


https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=6e4ad682ab92bd1ecc4eb1618c48fbca&resourceType=1&resourceLocation=2
https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=6fa6fcdb1e6970e427af99ae57ee5e4d&resourceType=1&resourceLocation=2

VIDEO DOSYASI iCIN KURGU OLUSTURMA

Siire:

2 ders saati

Ogrenme Ciktisi ve Siireg Bilesenleri

BTY.6.2.8. Video diizenleme programlarindan yararlanabilme

a) Video diizenleme programlarinin temel 6zelliklerini tanir.

b) Uygun video diizenleme programini belirler.

c) Belirlenen video diizenleme programinin arayiiz 6zelliklerini kullanir.

¢) Kullanilan video diizenleme programini kullanim alanlari/verimliligi agisindan degerlendirir.
BTY.6.2.9. Video dosyasi igin kurgu olusturabilme

a) Video dosyasi hazirlanacak gercek hayat problemini belirler.

b) Video dosyasl hazirlama stirecinde kullanilacak hikdye/senaryo unsurlarini belirler.

c) Belirlenen unsurlari kapsayan hikaye/senaryo olusturur.

¢) Hikayeyi/senaryoyu biitinlik/kullaniglilik agisindan degerlendirir.

Dersten Once

e (Ogrencilerin hazir bulunusluklarina, yasina ve ilgisine uygun, dikkat cekici bir videoyu (geri déniisim)
EBA (izerinden paylasiniz

e Kavram haritasi olusturmak icin sinifa A3 boyutlarinda kagit ve renkli kalemler getiriniz.

e Gorsel 4: Video Nedir? infografik afis 6rneginin baskisini veya dijitalini sinifa getiriniz.

e Teknolojik olarak altyapiniz yoksa donanim malzemelerinin gorsellerinin giktisini alarak sinifa getiriniz.

o Ogrencilerin piksel cizim yapabilmeleri icin bos sablon kagitlarini hazirlayip sinifa getiriniz.

e Ogrencilerin, olusturulan senaryolara gére sahne planlamalarini tamamlamalari igin sahne planlama
sablonlarini hazirlayarak sinifa getiriniz.

Dikkat Cekme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.
- Bir filmin sahnelerini karisik olarak izlediniz mi? Ne fark ettiniz?

- Eger bir konuyu anlatmak igin yalnizca 1 dakikaniz olsaydi, videoda ne anlatirdiniz?

- Bir videoyla toplumu degistirebilir misiniz? Videonuz igin nasil bir konu segerdiniz? Birkag 6rnek
daslndniz ve distnduklerinizi sinifla paylasiniz.

- Videoya ses, yazi veya efekt eklemek sizce neden bu kadar 6nemli?

- Izlediginiz en sade ama etkileyici video hangisiydi? Neden etkilendiniz?
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Ders Siireci

Ogrencilerin yas ve ilgi diizeylerine uygun, dikkat gekici bir videoyu (Geri Déniistimiin Onemi) EBA (ize-
rinden paylasiniz. Sonrasinda "izledigimiz videoda hareketli gériintii ve ses bilgisayara nasil aktariimis
olabilir?" sorusunu 6grencilere sorarak tartismalarini saglayiniz.

Ogrencilerin video kavramina iliskin bilgiye dayali diisiincelerini ifade etmelerine imkan vererek &gren-
cilerden kendi tanimlarini yapmalarini isteyiniz.

Piksel kavramini hatirlatiniz, pikselle goriint arasindaki iliskinin 6grenciler tarafindan yorumlanmasini
saglayiniz.
Tam slrecte 6grencilerin fikirlerini agikca ifade etmelerini ve olumlu iletisim kurmalarini tesvik ediniz.

Ogrencilere, dijital ortamda veya piksel sablon k&gitlari kullanarak piksel tabanli bir gérsel tasarlamalari
ve teorik bilgileri uygulamali olarak deneyimlemeleri amaciyla "Piksel Dinyasi - Dijital Gorselin Yapi Tas-

larini Kesfet" etkinligini uygulayiniz.

Sonrasinda 6grencileri etkinlik boyunca farkli gérevlere (senarist, kameraman, sunucu, yénetmen, kur-
gu uzmani) ayiriniz, "Yesil Senaryo ile Cevre Bilinci" etkinligini uygulayiniz.

Ses Plani Gorsel 4: Geri D6nlisim
Cizelgesi Bos Video Nedir? Video
Sablon Infografik Afis (E-Igerik)

Gorsel 5: Gorsel 6: Yesil Pixel Bos
Donanim Beceriler Sablon
Malzemeler Piksel
Senaryo Sahne
Ornekleri Planlama

Bos Sablon


https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=9efa6375086e93da9d6a0492ea523ef0&resourceType=1&resourceLocation=2
https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=59d1456cff43dc24bc67b75d3ed3d4e2&resourceType=1&resourceLocation=2
https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=70d49770198cdfab13e188dd7c8f4f67&resourceType=1&resourceLocation=2
https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=10a5439fea9094940431e891e8e28e66&resourceType=1&resourceLocation=2
https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=8dd50a99c6fafd258105376c02792490&resourceType=1&resourceLocation=2
https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=44343be63292428366f5ba019c3bb405&resourceType=1&resourceLocation=2
https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=f62c22ef717c9458ce11e7fe51d832c9&resourceType=1&resourceLocation=2
https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=9c3dad3a35f6bec967d5afec2445d9df&resourceType=1&resourceLocation=2

Etkinlik Adi:  Piksel Diinyasi - Dijital Gérselin Yapi Tasglarini Kesfet

Etkinlik g
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik

Turd: & Grup Calismasi

Yontemve Beyin Firtinasi Teknigi, Yaparak Ogrenme Yéntemi, Bilgisayar Destekli Ogretim Teknigi,

Teknikler:  Anoloji Teknigi, Kavram Haritasi Teknigi

Bilisim teknolojileri sinifinda kullanilacak materyaller:
e internet baglantisi

e Piksel tabanli gizim web 2.0 araci

Materyaller:  Teknolojik altyapisi olmayan sinifta kullanilacak malzemeler:
e Piksel sablon kagitlar
e Renkli kalemler

e Ornek gorseller

Bu etkinlik, 6grencilerin dijital gérintileme sistemlerinin temel yapi taslarindan biri

olan "piksel" kavramini anlamalarini ve bu kavrama iliskin teorik bilgiyi uygulamal bir

Etkinlik calismayla pekistirmelerini amaglamaktadir. Ogrenciler rehberlik edilen agiklamalar ve
Aciklamasi:  &rnekler dogrultusunda pikselin isleyisini kesfederken kendi gérsel tasarimlarini olus-
turarak 6grendiklerini somutlastirma firsati bulurlar. Etkinlik dijital araglar ya da kagit

Gzerinde gerceklestirilebilir.

Uygulama Asamalari

e Ogrencilerden piksel kavramini tanimlamalarini ve piksel ézellikleriyle gériintii arasindaki iliskiyi agik-
lamalarini isteyiniz. Gelen yanitlari tahtaya yaziniz. Yanitlar istenen dizeyde degilse asagidaki bilgileri

o0grencilerle paylasiniz.

e Piksel Nedir? Piksel (pixel), resmi olusturan en kicik birimdir. Renkli ya da siyah-beyaz her bir nokta bir
piksel olarak adlandirilir. Dijital ekranlarda gordigimdz gérintiler, binlerce hatta milyonlarca pikselin bir

araya gelmesiyle olusur.

e Goriinti ve Piksel liskisi: Goriint kalitesini belirleyen en dnemli etken ¢oziintirliiktir. Cozundrliik arttirildi-
ginda; goriintl daha ¢ok pikselden olusacagindan gorintu kalitesi de artar. Ekrandaki ¢ozinurlik arttiril-

dikca pikseller kiigllir ve nesneler ekranda daha az yer kaplar. (I§dir Universitesi, t.y.).

e (Ogrencilerin video kavramina ait bilgilerini gérsellestirmek amaciyla "Video nedir?" basligiyla web 2.0 araci
kullanarak kavram haritasi olusturunuz. Teknolojik altyapi yoksa 6grencileri sinif mevcuduna gore gruplara
ayiriniz. Gruplarin A3 kagit Gizerinde "Video nedir?" baslidiyla renkli kalemler ve yapiskan not k&gitlar kullanarak

kavram haritasi olusturmalarini isteyiniz.

e Asagidaki sorulari sirayla sorunuz, 6grencilerden yanit vermelerini bekleyiniz.
e Daha dnce gorintlsund bilgisayara ya da cep telefonuna kaydedeniniz var mi?
e Buisleminasil yaptiniz?

e Hangi bilisim teknolojileri Grlini ve/veya donanimini kullandiniz?
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Ogrencilerin cevaplari alindiktan sonra gériintiiniin kaydedilme siirecinde hangi donanimlarin (kame-
ra, web kamerasi, akilli telefon vb.) ne amagla kullanildigini hatirlatiniz.

Ogrencilerden, asagidaki sorulari kendi deneyimlerinden yola cikarak cevaplamalarini isteyiniz.

- Bilgisayarda video kaydetmek veya kaydedilen video dosyalarinin yirGttlmesini saglamak icin
hangi programlar kullanihr?

« Buprogramlarla goriinti kaydetmek disinda neler yapilabilir?

Gelen yanitlara gore video ile ilgili bilgilerin yer aldi§1 Gorsel 4: Video Nedir? infografik afisini veya

benzer bir gorseli etkilesimli tahta veya projeksiyon araciligiyla yansitarak gosteriniz. Teknolojik

altyapi yoksa infografik afisin veya benzer bir gérselin ¢iktisini sinifa getiriniz.

infografik afis sunumunda, video teknolojisiyle gériintiilerin hareket kazandigini ve ses, yazi gibi un-

surlarin eklenmesiyle daha gekici ve etkili bir gorsel formatin olustugunu belirtiniz. Video diizenleme
programlarini/gevrim ici araclari/yapay zeka destekli video diizenleme araclarini tanitiniz.

Tercih edilen video dlizenleme aracinin ara ylziinde bulunan zaman gizgisi (timeline), gecis efektleri,
metin ekleme, ses katmani gibi bélimleri agiklayiniz.

Ogrencilerin belirledigi video diizenleme programinin/gevrim ici aracin arayiiz ézelliklerini kullanarak vi-
deo dosyasi olusturmasini, dizenlenmesini (kesme, kiroma, efekt ekleme, gegisler ekleme, baslik ekleme,
jenerik ekleme vb.), farkli video formatlarina déndstirmesini, videonun hizini/renk tonunu/ses dengesini
degistirmesini ve olusturdugu bu video dosyasini (kayit edilecedi yer, dosya tiir(i ve adi yazilarak) kaydet-
mesini bekleyiniz.

Ogrencilerden video kurgu siirecinde gérsel ve isitsel biitlinligl saglamak igin dikkat etmeleri gereken
noktalari g6zlemlemelerini bekleyiniz.

Ogrencilere "Yapay zekayla hic video hazirladiniz mi?" sorusunu yéneltiniz.

Yapay zeka destekli bir aragla otomatik sahne gecisleri, altyazi ekleme veya renk diizeltme gibi 6zellik-
lerin nasil kullanilacagini gdsteriniz.

Etkinlik strecinde yapay zeka destekli video dizenleme araci kullanilarak videonun hazirlanmasina
rehberlik edebilirsiniz."

Ogrencilerin, yapay zeka araglarinin avantajlarini (hiz, kolaylik) ve dezavantajlarini (kontrol eksikligi,
etik riskler) tartismalarini saglayiniz. Ayrica yapay zeka destekli video diizenleme araglarinin kullanimi
sirasinda ortaya cikabilecek etik sorunlara (manipilasyon, sahte icerik Gretimi, telif hakki ihlali vb.) dair
ornek olaylar Gizerinden grup tartismalari yapabilirsiniz.

Ogrencilerin hazirladigi video dosyalarinin kaydedilerek sinifa sunulmasini saglayiniz. Ogrenciler ile
hangi video dosyasinin daha dogal, etkili ya da estetik oldugunu tartisabilirsiniz.

Ogrencilere yaygin video dosya uzantilarini (.mp4, .avi, .mov, .mkv vb.) tanitiniz.

Dosya uzantilarinin video kalitesi, dosya boyutu, kullanilacak programlarla uyumlulugu ve kullanim
alanlarindaki farkliliklarini agiklayiniz.

Video dosyalarinin kalitesi arttikga boyutlarinin blyidigini ve daha fazla alan kapladigini hatirlatiniz.

Video iceriklerinde kullanilacak gérseller, videolar veya muziklerin telif haklarina tabi olup olmadigi-
nin sorgulanmasini saglayiniz.

Asagidaki sorulari sorarak etik kullanim ilkelerinin tartisiimasini saglayiniz.
« Birvideo paylasim platformundaki videodan izinsiz bir kesit alabilir misiniz?
« Birarkadasinizin gériinttstni onun izni olmadan videoya ekleyebilir misiniz?

Deepfake teknolojisi ve yapay zeka ile Uretilen videolar hakkinda érnekler sunarak dijital icerik manipU-
lasyonu farkindaligini gelistiriniz.

Ogrencilerin yapay zeka destekli video diizenleme araglari/programlari/gevrim igi araglarin ben-
zerlik ve farkhliklarini belirleyip aciklamalarini ve/veya kullanim alanlari veya verimliligi acisindan
degerlendirmelerini saglayiniz.



Etkinlik 7

Etkinlik Adi:  Yesil Senaryo ile Cevre Bilinci

Etkinlik g
Siiresi: 40 dk.
Etkinlik

Tiiri: ‘ Grup Calismasi

Yontemve Anlatim Yéntemi, Bilgisayar Destekli Ogretim Teknidi, Probleme Dayali Ogrenme
Teknikler:  Y&ntemi, Beyin Firtinasi Teknigi, Bilgisayar Destekli Ogretim Teknigi, Drama Yéntemi

Bilisim teknolojileri sinifinda kullanilacak materyaller:
Bilgisayar/tablet

e Web 2.0 hikdye tahtasi araclari

e Video ¢ekimiigin telefon veya kamera

e Video dliizenleme araglar

Materyaller: Teknolojik altyapisi olmayan sinifta kullanilacak malzemeler:

Sahne planlama formu
Yazili senaryo sayfalari

e Bos storyboard (hikaye tahtasi) sablonlari (basili) Dosyas! Ornek
o Kalem Senaryo Panosu
e Pastel boya Gorseli

e Karton

[}

[}

Bu etkinlik, 6grencilerin gergek yasamdan sectikleri gevresel bir probleme ¢6zim
onerisi gelistirmelerini ve bu ¢6zim 6nerisini yaratici bir senaryo kurgusuyla video
Etkinlik veya hikaye tahtasi seklinde anlatmalarini amaclamaktadir. R6portaj unsuru olmak-
Aciklamasi:  sizin sadece sahneler arasi kurguya ve canlandirmaya odaklanilir. Béylece 6grenciler
hem gorsel anlatim becerilerini hem de ¢evresel farkindaliklarini gelistirirler. Uygula-

ma sureci, dijital veya geleneksel araclarla gerceklestirilebilir.

Uygulama Asamalari

Ogrencileri gesitli gérevler tstlenecekleri kiiclik gruplara ayiriniz.
Ogrencilerin etkinlik kapsaminda calisacaklari gercek hayat problemini belirlemelerini saglayiniz.

Problem belirleme asamasinda 6grencilerin ilgilerini harekete gegirecek yesil beceriler iceren senaryo
érnekleri (iklim krizi, okul bahgesindeki ¢6p sorunu, su israfi, sifir atik, enerji tasarrufu, geri dénlistimde
ailenin rol(, dijital bagimlilik, kamu spotlari vb.) dosyasinda bulunan segenekleri sinifa sunarak fikir
Uretimini destekleyiniz.

Ogrencilere 6rnek yesil beceri senaryolari sunarak kendi ilgilerine uygun birini segmelerini ya da 6zglin
bir problem tanimi yapmalarini isteyiniz.

Ogrencilerin belirledikleri yesil beceri problemine uygun olarak video hazirlama siirecinde kullanilacak
hikdye/senaryo unsurlarini bagimsizlik ve yaraticilik yeteneklerini kullanarak belirlemelerini ayrica web
2.0 araclarindan yararlanarak senaryo panosu olusturmalarini saglayiniz.

Bu sliregte 6grencilere dilerlerse senaryo olusturmada yapay zeka destekli hikaye Uretim araclarindan
faydalanabileceklerini belirtiniz.
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Senaryo yazimindan 6nce érnek bir kisa video g6sterimi yaparak 6grencilerin icerik bUtlinligu, gor-
sel-isitsel uyum ile mesaj aktarimi yonlerinden analiz yapmalarini saglayiniz.

Ogrencilerin video dosyasini gelistirebilmek amaciyla belirlenen unsurlari dikkate alarak estetik bir
hikdye/senaryo kurgusu olusturmalarini saglayiniz. Olusturduklari GrinU; sahneler arasi gegislerin
uyumu, gorsel-isitsel 6gelerin tutarliligi, mesajin acikhigi ve izleyici izerindeki etkisi gibi dlgttler agisin-
dan degerlendirmelerini isteyiniz.

Gerekirse 6grencilerin senaryolarini kliglk gruplar arasinda paylasmalarina, karsilikli geri bildirim si-
reci ylrttmelerine ve elde ettikleri dneriler dogrultusunda yenilemelerine rehberlik ediniz.

BT sinifinda bu stirecte 6grencilerin, kendi bilgisayarlarinda bagimsiz olarak senaryo metinlerini dizen-
lemesini, video planlarini olusturmasini ve drnek gorseller ekleyerek taslaklarini hazirlamasini saglayi-
niz. Etkilesimli tahta ortaminda ise bu stirecin topluca ylratilmesine, senaryo metninin gorsellerin ve
ornek videolarin tim sinifin katihmiyla ortak olarak gelistiriimesine rehberlik ediniz.

Teknolojik altyapi yoksa gruplardan belirlenen gercek hayat problemine uygun sahneler iceren bir se-
naryo akisi olusturmalariniisteyiniz.

Olusturulan senaryolara gére sahne planlamalarinin tamamlanmasi i¢in sahne planlama sablonlarini
cikti alarak dagitiniz. Gruplardan belirlenen problemi anlatacak 4-6 sahnelik bir hikdye cizmelerini ve
altina agiklamalar yazmalarini isteyiniz.

ORNEK CALISMA:
Gercek Hayat Problemi: Okul bahgesindeki ¢op sorunu
Ornek Senaryo Akisi:

1. Sahne: Bahgede Karsilasilan Manzara

Mert tenefflste okul bahgesinde gezerken yerlere atilmis plastik siseler, kagitlar, ambalajlar gorur.
Kameraya donlp konusur:

"Her gin buradan gegiyoruz ama kimse yere attigi ¢épd disinmuyor."

2. Sahne: Gozlem ve Farkindalik

Mert, Hiseyin amcanin sabah erken saatlerde ¢Opleri tek tek topladiginiizler.
Ayse: Aman Mert, ne var yani? Zaten temizleniyor.

Mert: Ama neden kirletiyoruz ki? Bu bizim sorumlulugumuz.

3. Sahne: Harekete Gegis

Mert ve birkac arkadasi, 6gretmenlerinden izin alarak kendi hazirladiklari "Temiz Okul, Temiz Bahce"
kampanyasini baslatir. Afisler hazirlarlar, geri dénisim kutulari ve siniflarda kisa bilgilendirme
sunumu yaparlar.

4, Sahne: Degisim Bashyor

Bahcedeki ¢cop miktari azalir. Ayse artik yere ¢op atmiyor, arkadaslarini da uyariyor.

Okul mudurd kampanyayi destekledigini aciklar. Hiseyin amca égrencilerle gururla konusur.

5. Sahne: Mesaj

Mert kameraya doner:

"KlgUk bir adim attik ama biytik bir degisim basladi. Gormezden gelme, sen de fark et!"



Degerlendirme

o Ogrencilerin "Piksel Diinyasi-Dijital Gérselin Yapi Taslarini Kesfet" etkinligindeki siireclerini, kare-
kodda yer alan Ogretmen Gézlem Formu ve Dereceli Puanlama Anahtari dogrultusunda deger-
lendiriniz. Yesil Senaryo ile Cevre Bilinci etkinligi siirecinde, karekodda yer alan Oz Degerlendirme
Formu ve Akran Degerlendirme Formunun 6grenciler tarafindan doldurulmasini saglayiniz.

Dereceli Ogretmen Akran
Puanlama G6zlem Degerlendirme Degerlendirme
Anahtari Formu Formu Formu

Gelecek Derse Hazirlik

e Ogrencilerden video belgesi olusturmak icin hikaye/senaryo unsurlarini arastirmalarini isteyiniz.
Hazirlanan senaryo panosunu muhafaza ediniz. Video ¢ekimi icin gerekli elektronik materyalleri
temin ediniz.
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VIDEO DOSYASI GELISTIRME

Siire:

2 ders saati

Ogrenme Ciktisi ve Siireg Bilesenleri

6.2.10. Video dosyasi gelistirebilme
a) Tasarlanan hikaye/senaryo unsurlarindan uyumlu bir video dosyasi olusturur.

b) Olusturulan videoyu belirlenen &lgitler agisindan degerlendirir.

Dersten Once

e Gruplarin hazirladiklari senaryo panosunun gruplarda olmasini saglayiniz.
e Video cekimiicin gerekli olan elektronik materyalleri temin ederek sinifa getiriniz.
Senaryo
Panosu Bos
Sablon
Dikkat Cekme

Ogrencilerden asadidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

e (ektiginiz bir videodaki hatayi silmek veya en sevdiginiz sarkiyi videonun en heyecanli yerine denk ge-
tirmek isteseydiniz nasil bir araca ihtiyac duyardiniz?

e Sessiz bir aksiyon filmi sizi etkiler miydi?

e Sinemadaki o dev patlamalar veya u¢ma sahneleri bilgisayarda nasil yapiliyor olabilir?

e internette izlediginiz her sey gergek mi?

e Sesive gorlintlisi tamamen yapay zeka ile Uretilmis, hi¢ var olmayan birinin videosunu izlemis olabilir
misiniz?

Ders Siireci

e Uygunvideo diizenleme programi/yapay zeka destekli video diizenleme araci/cevrim igi aracini aginiz.

e Ogrencilere video diizenleme programi ile ilgili temel bilgileri hatirlatiniz.

e Kullanilan video diizenleme aracinin arayiiziinde yer alan bilesenleri (zaman ¢izgisi, gecis efektleri, ses/
go6rintl katmanlari, kesme/kirpma araglari, baslik ve jenerik ekleme menisi) tanitiniz.

e Yapay zekéa uygulamalari ile olusturulmus 6rnek videolar Uzerinden gérsel dizen, kurgu batinltgu,
ses-gorintl senkronizasyonu gibi yonlerden kisa bir karsilastirma yaptirarak 6grencilerin video Ureti-
minde dijital teknolojilerin etkisini fark etmelerini saglayabilirsiniz.

e Busdlrecte yapay zeké ile Uretilen videolarin telif hakki, icerik guvenilirligi, izinsiz gérinti/ses kullanimi
ve manipulasyon gibi etik boyutlarini da tartismaya aginiz.

e Asagidaki sorulari sorarak 6grencilerin elestirel distnmelerini tesvik ediniz.

« Bir kisinin gortntisuinu izinsiz kullanmak dogru mudur?
« Yapay zeka ile olusturulan bir video sizi yaniltabilir mi?
e Ogrencilerin tasarlanan hikaye/senaryo unsurlarindan uyumlu bir video belgesi olusturacaklari "Yesil

Senaryoyu Canlandiralim "etkinligini uygulayiniz.
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Etkinlik Adi:  Yesil Senaryoyu Canlandiralim

Etkinlik 2
Siiresi: 80 dk.
Etkinlik

Tiirt: ‘ Grup Calismasi

Yontemve Drama Teknigi, Probleme Dayali Ogrenme Yéntemi, is Birlikli Ogrenme Yéntemi,
Teknikler: Gésterip Yaptirma Yéntemi

Bilisim teknolojileri sinifinda kullanilacak materyaller:
e Bilgisayar, etkilesimli tahta
e \/ideo dlizenleme programlari
e Video cekim cihazi (cep telefonu, kamera)

e Tasinabilir bellek

Materyaller: Teknolojik altyapisi olmayan sinifta kullanilacak malzemeler:
e Kalem

e Pastel boya,

e Hikaye panosu (olusturulan senaryo)
e Sahne plani formu

e Senaryo metin kagitlari

e Hikaye canlandirma alani

Bu etkinlik, 6grencilerin senaryoya dayaliigerik Uretim slrecinde yaratici disinme, is
birligi yapma ve sorumluluk alma becerilerini gelistirmeyi amaclamaktadir. Ogrenciler,
daha énce olusturduklari senaryolar dogrultusunda sahne canlandirmalari veya video
calismalari hazirlayarak grup iginde gesitli roller Ustlenirler. Etkinlik, sinifin teknolojik
altyapisina bagh olarak dijital video diizenleme araclariyla ya da yaratici drama gizim
ve yazill anlatim yontemleriyle gercgeklestirilebilir. Stire¢ sonunda her grup, ortaya
koydugu Urin0 sinifla paylasarak degerlendirme slrecine katilir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

o (Ogrencileri gecen hafta olusturulan gruplarina yénlendiriniz.

e (Ogrencilere yaratici drama tekniklerini kullanarak daha énceden hazirlanan hikaye/senaryo kurgusuna
uygun bir video dosyasi hazirlamalariicin rehberlik ediniz.

e Ogrencilerin olusturduklari hikaye veya senaryo kurgusunu yaratici drama teknikleri (rol oynama, do-
gaclama, dramatizasyon vb.) ile canlandirmalarina ve dijital ortamda kayit altina almalarina yardimci
olunuz.

e Sergilenen performansin grupta gorevli bir 6grenci tarafindan kamera veya cep telefonuyla kaydedilme-
sini saglayiniz.
e Gerekirse hazir goriintulerden telif hakki olmayan igeriklerden segilmesine yardimci olunuz.

e Videolarin kayit edilme ve dlizenlenme siirecine rehberlik ediniz.
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Bu stirece her 6grencinin aktif katilim géstermesini, gorev bilinciyle hareket etmesini ve katkida bulunma-
sinisaglayiniz.

Ogrencilerin sinif icinde 6zgiin ve yaratici bir sekilde kendilerini ifade etmelerine destek olarak birlikte
Uretme becerilerini tesvik ediniz.

Video kayit stirecinde 6grencilerin, ses ve gortintllerin paylasiminda etik ilkelere dikkat etmeleri gerekti-
gini (kisisel mahremiyet, izin alma, telif hakki gibi) vurgulayiniz.

Ayrica medya igeriklerinin deepfake gibi kdtlye kullanim riskleri hakkinda farkindalik kazanmalarini he-
defleyiniz.

Bu farkindaligi gelistirmek amaciyla érnek bir deepfake video ile orijinalini sinifta karsilastirmali olarak
izletebilirsiniz ardindan dgrencilerle, gérinttdeki manipilasyonun nasil yapildigi, nasil fark edilebilecegi
ve olasi sonuglari tGzerine kisa bir tartisma ydrutebilirsiniz.

Ogrencilere kullanacaklari videolari kaydettikten/indirdikten sonra bilgisayarda yiikli olan video diizenle-
me programi veya yapay zeka destekli video diizenleme/gevrim igi araglar yardimiyla diizenleme (kesme,
kirpma, efekt ekleme, gegisler ekleme, baslik ekleme, jenerik ekleme vb.) islemlerini uygun gérddkleri
yerlerde uygulamalarini saglayiniz.

Her 6@rencinin strece aktif katilmasini saglayiniz.

Ogrencilerden, video dosyalarini ‘grup_adi_tarih_senaryo_adi.mp4' gibi standart dosya isimlendirme
kurallarina gore kaydetmelerini isteyiniz.

Ogrencilerin, olusturulan video dosyasini .mp4, .avi, .mov veya .mkyv gibi farkli formatlarda disa aktarma-
larini ve bu formatlar arasindaki farklari gézlemlemelerini saglayiniz.

Ogrencilerin dosya tiirleri arasindaki goriintii kalitesi, dosya boyutu, ¢éziindirliik, kullanilacak program
uyumlulugu gibi farklari deneyimleyerek 6grenmelerini hedefleyiniz.

Ayrica 6grencilere temel dijital dosya yonetimi becerilerini kazandirmak amaciyla; dosyalari uygun klasor-
lerde dizenli saklamalarini ve tasinabilir aygitlarla paylasim yaparken veri kaybi (silinme/kaybolma) riskine
kars! yedekleme almalarini saglayiniz (0B2).

Ogrencilerin olusturdugu videonun son halini sunmadan énce ayni igerigin yapay zeka araciyla olus-
turulmus bir versiyonunu da hazirlamalarini, ardindan iki versiyonu karsilastirarak degerlendirme yap-
malarini tesvik ediniz. Bdylece dgrencilerin teknolojik, etik ve yaratici yonleri birlikte analiz etmelerini
saglayiniz.

Uygulama sonunda 6drencilere, belirlenen tematik konulardan (gida israfi, enerji tasarrufu, doga sev-
gisi, belirli glin ve haftalara yénelik kamu spotlar) birini segerek bireysel veya grup galismasiyla 6zgln
video dosyalari olugturmalarini 6neriniz.

Hazirlanan video dosyalarini dereceli puanlama anahtari ile degerlendirebilirsiniz. Ayrica 6grencilerin
akran ve 6z degerlendirme formlarini kullanarak degerlendirme slrecine katilmalarini saglayabilirsiniz.

Teknolojik altyapi yoksa 6grencilerin hazirladiklari senaryoyu sinif iginde yaratici drama teknikleriyle
canlandirmalarini saglayiniz. Kamera kullanilamiyorsa senaryo sahnelerinin ¢izilmesi veya canlandir-
ma &zetlerinin yazilmasi yoluyla belgelenmesine rehberlik ediniz.



Degerlendirme

e Yesil Senaryoyu Canlandiralim etkinligini karekodda yer alan Dereceli Puanlama Anahtari dogrul-
tusunda degerlendiriniz. Ogrencilerin akran ve 6z degerlendirme formlarini kullanarak degerlen-
dirme slrecine katilmalarini saglayiniz.

Dereceli Oz Akran
PAuanAama Degerlendirme Degerlendirme
nahtari Formu Formu

Tema Sonu Olgme Degerlendirme

e Dereceli Puanlama Anahtari ve 0z Degerlendirme Formu'nu asagidaki karekodlardan indirebilirsi-
niz. Tema Sonu Olgme ve Dederlendirme Dosyasi igin karekodu kullaniniz.

E-F b - E
E{Bm ':i
Dereceli 0z Tema Sonu
Puanlama Degerlendirme Olgme ve

Anahtari Formu Degerlendirme
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Zenginlestirme Etkinligi-2.1.

Yesil inovasyon Laboratuvari: Dijital Géziimler Uretme

Etkinlik Adi: o L
(Bilisim Teknolojileri Sinifi)
Etkinlik Z e . . 5 .
Siiresi: B ders saati (Ogretmenin takdirine bagl olarak uzatilabilir.)
Etkinlik ‘
Tiirii: Bireysel Calisma
Yontem ve . . - . .
Teknikler: Beyin Firtinasi Teknigi, Arastirma Teknigi, Proje Tabanli Ogrenme Yéntemi
e Bilgisayarlar
e internet erisimi
ileri diizey tablolama ses ve video diizenleme programlari
Materyaller: . .
e Mikrofon, Kamera (istege bagl)
e Cesitli veri setleri (cevre sorunlari, stirdiirllebilirlik uygulamalari vb.)
e Web2.0araclar
Bu etkinlik 6grencilerin belirli bir tema dogrultusunda derinlemesine disinmelerini,
problem ¢6zme, yaraticilik ve dijital Gretim becerilerini gelistirmelerini amaglamak-
... tadir. Ogrenciler, strdiiriilebilirlik konusuyla baglantili bir problem belirleyerek bu
Etkinlik robleme yonelik 6zglin ¢6zim ya da farkindalik odakli projeler gelistirirler. Stiregte
Aciklamasi: P y gune y Projeler geiis ) ¢

farkl dijital araclari kullanarak bilgi toplar, analiz eder ve ¢esitli medya formatlarinda
icerikler Uretirler. Etkinlik 6grencilere disiplinler arasi distnme ve Uretim firsati su-
nar.

Uygulama Asamalari

Ogrencilerin sirdiirilebilirlik temasi altinda ilgilerini ceken bir sorunu derinlemesine arastirmalarina
rehberlik ediniz. Ekiplerin fikir paylagsmasina ve beyin firtinasi yapmasina olanak taniyan is birligine
dayali, bulut tabanli Web 2.0 araclarini kullanmalarini saglayiniz. Bu strecte onlara mentorluk yaparak,
belirledikleri soruna yonelik c6zim Onerileri veya farkindalik projeleri gelistirmelerine yardimci olunuz.

Ogrencilerin sectikleri fikir dogrultusunda bir proje plani olusturmalarini saglayiniz. Kullanacaklari
araclari, ihtiyac duyacaklari verileri veya materyalleri belirlemelerine yardimci olunuz. Gerekirse ileri
dlzey arastirma yapmalarina destek olunuz.

Ogrencilerin sectikleri araglara (tablolama, ses veya video) odaklanarak projelerini hayata gecirmele-
rini saglayiniz. Calismalarinda yaratici ve etkili ciktilar Giretmelerine yardimei olunuz. Ogrencilerin Web
2.0 araclar tGzerinden is birligi yaparak galisma suirecini devam ettirmelerine katkida bulununuz.

Ogrencilerin projelerini belirlenen kriterlere (inovasyon diizeyi, teknik beceri, siirdiiriilebilirlik vurgusu,
sunum kalitesi) gére degerlendirmelerini saglayiniz. Ogrencilerin projelerini web 2.0 araglari kullanarak
sunmalarini saglayiniz. Portfolyolarina projelerini eklemelerine rehberlik ediniz.



Zenginlestirme Etkinligi-2.2.

Yesil Hikaye Anlaticilari: Etkileyici Anlatilar Olusturma

Etkinlik Adi: .
(Teknolojik Altyapi Olmayan Ortam)
Etkinlik 2 Lo . . y -
Siiresi: B ders saati (Ogretmenin takdirine bagl olarak uzatilabilir.)
Etkinlik ‘
Tiirt: Bireysel Calisma

Yontemve Probleme Dayali Ogrenme Yéntemi, Soru- Cevap Yéntemi, Tartisma Yéntemi, Aragtirma
Teknikler:  Teknigi

e Buylk boy kagitlar
e Renkli kalemler
e Kartonlar, ipler
e Dogal materyaller (yapraklar, taslar vb.)
Materyaller: o Kuklalar
e Kostlmler (Basit malzemelerden yapilabilir.)
e "Yesil Temalar" kartlari (daha derinlemesine incelenecek ¢evre sorunlari)

e "Hikaye Unsurlari" kartlari (karmasik karakterler, cok katmanli olay 6rglst, sem-
bolizm)

Bu etkinlik, 6grencilerin hikaye anlatimi yoluyla yaratici dlistinme, ifade ve farkin-
dalik olusturma becerilerini gelistirmeyi amaglamaktadir. Sdrddrulebilirlik temasi
Etkinlik cercevesinde yurutilen calismada, 6grenciler sectikleri bir cevre sorununu sanatsal
Acgiklamasi: anlatim yoluyla ele alir; izleyici veya dinleyiciyle duygusal bir bag kurmayi hedefler.
Etkinlik, farkl sanat ve ifade bigimlerinin kullaniimasina olanak taniyarak 6grencilerin

6zgln igerikler Uretmelerine firsat sunar.

Uygulama Asamalari

Ogrencilerin sirdiriilebilirlik temasi altinda karmasik bir sorunu (Ornegin biyocesitlilik kaybi, iklim
miltecileri, d6nglsel ekonomi) detayl arastirmalarini saglayiniz. Farkl bakis agilarini anlamaya galis-
malarina yardimci olunuz.

Ogrencilerin sectikleri tema izerine karmasik karakterler, gok katmanli olay 6rgiisii ve sembolik an-
lamlar iceren hikayeler gelistirmelerini saglayiniz. Yaratici yazma tekniklerini kullanmalarina rehberlik
ediniz. Ogrencileriis birlikli hikaye olusturmaya ydnelik tesvik ediniz.

Ogrencilerin hikayelerini hangi sanatsal bigimde ifade edeceklerine karar vermelerine yardimci olu-
nuz (yazil metin, tiyatro, kukla, gérsel hikaye). Sectikleri bicime uygun olarak metinlerini yazmalarina,
karakterlerini gelistirmelerine ve gorsel materyallerini hazirlama slrecine rehberlik ediniz. Drama
teknikleri ve gorsellestirme calismalarina destek olunuz.

Ogrencilerin olusturduklari anlatilari akranlarina sunmalarini sadlayiniz (okuma, tiyatro performansi,
kukla gdsterisi, gorsel sergi). Sunumlarini yaparak akran degerlendirmesinde geri bildirim almalarini
saglaymniz. Calismayi yaraticilik, anlatim glcu, strdirulebilirlik vurgusu ve sanatsal ifade becerileri
yonunden dereceli dederlendirme élcedi kullanarak degerlendiriniz.
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Destekleme etkinligi-2.1.

Yesil Kesif Rehberleri: Dijital Araclarla Temel Bilgiler

Etkinlik Adi: o N
(Bilisim Teknolojileri Sinifi)

Etkinlik 2 ol . . 5 .

Siiresi: 4 ders saati (Ogretmenin takdirine bagli olarak uzatilabilir.)

Etkinlik

Tiira: & Kicik Grup Calismasi (6gretmen rehberliginde)

Yontem ve " e . o NP
Teknikler: Anlatim Yontemi, Gosterip Yaptirma Yontemi, Bilgisayar Destekli Ogretim Teknigi

e Bilgisayarlar

e internet erisimi

e Basitlestirilmis araylzlere sahip tablolama ve video diizenleme araglari
Materyaller: e Onceden hazirlanmis basit ve gérsel veri setleri

e Kisave anlasilir ses ve video drnekleri

e Gorsel destek materyalleri

e Basit bilgi testleri ve ortak calisma alaniigin web 2.0 araglari

Bu yaklasim ilgili konularda 6grenme giclligu yasayan 6grenciler igin temel kavram
ve becerilerin kademeli olarak edinilmesini amaclamaktadir. Ogretmen rehberliginde
Etkinlik yurUtilen slrecte konular basitlestiriimis 6rnekler ve uygulamalarla desteklenerek
Acgiklamasi:  sunulur. Tablolama ile ses ve video dizenleme gibi dijital becerilerin temelleri tanitilir,
surdurdlebilirlik gibi temalar ise 6drencilerin diizeyine uygun, somut érneklerle iliski-

lendirilerek kavratilir.

Uygulama Asamalari

Ogrencinin tablolama (basit veri girisi, siralama), ses (kaydetme, dinleme) ve video (kesme, birlestirme)
araclarinin en temel ozelliklerini gorsel ve interaktif sekilde sunmasina katkida bulunacak web 2.0
aracini kullanmasina rehberlik ediniz. Strdurulebilirlik ile ilgili basit veri, ses veya video érnekleri ince-
lemesine destek olunuz.

Ogrencilerin sizin rehberliginizde gok basit gérevleri (verilen 5 veriyi tabloya girme, 10 saniyelik bir ses
kaydi yapma, iki kisa videoyu birlestirme) tamamlamalarini saglayiniz.

Ogrencilerin 6nceden hazirlanmis basit veri tablolarini, kisa ses kayitlarini veya video kliplerini inceleyerek
temel bilgileri okuma ve yorumlama alistirmalari yapmalarini saglayiniz. Bilgi yarismasi ve sinav araci
olarak kullanilan web 2.0 araci ile basit bilgi testleri gozmelerini saglayiniz. Strdurdlebilirlik temasiyla ilgili
basit ¢cikarimlar yapmalarina rehberlik ediniz.

Ogrencilerin bireysel zorluklarina odaklanarak ek aciklamalarda bulununuz ve tekrar alistirmalari
yapiniz. Ogrenilen temel becerileri pekistirmek igin basit gdrevler vererek 6grenmenin kalici olmasini
saglamaya calisiniz.



Destekleme Etkinligi-2. 2.

Yesil Hikdye Anlaticilari: Etkileyici Anlatilar Olusturma

Etkinlik Adi: .
(Teknolojik Altyapi Olmayan Ortam)
Etkinlik Z o ) . 3 .
Siiresi: 4 ders saati (Ogretmenin takdirine bagli olarak uzatilabilir.)
Etkinlik
Tiirt: ‘ Kicik Grup Calismasi (6gretmen rehberliginde)
Yontem ve . . . .
Teknikler: Anlatim Yontemi, Oyunlastirma Teknigi, Soru - Cevap Yéntemi
e Resimli hikaye kartlari (strddrlebilirlik temali basit 6ykdler)
e Blylk boy gorseller (tablolarin, ses dalgalarinin, video karelerinin basitlestirilmis
halleri)
Materyaller:

e Eslestirme kartlari (terimler ve tanimlar)
e Siralama kartlari (olay siralamasi)

e Farkli sesleri temsil eden nesneler, basit video sekanslarini temsil eden ¢izimler

Bu yaklasim dijital araglara erisimi kisitli olan veya bu araglari kullanmakta zorlanan
ogrencilerin 6grenme strecini desteklemeye ydneliktir. Temel kavramlar, somut
Etkinlik materyaller ve anlatilar araciligiyla yapilandirilir. Ogretmen rehberliginde yiiriitiilen
Aciklamasi: sirecte, anlatilan hikayeler araciligiyla 6grencilerin soyut kavramlarla baglanti kur-
malari saglanir, bu sayede temel dijital beceriler ve tematik igerikler daha anlasilr

hale getirilir.

Uygulama Asamalari

e Sirdurdlebilirlik temali basit ve resimli hikayeler anlatiniz. Hikayelerdeki temel bilgileri (sayilar, olaylar,
sesler, gériintiler) vurgulayiniz. Bu bilgilerin basit tablolar, ses taklitleri veya sirali resimlerle nasil tem-
sil edilebilecegini gosteriniz.

e Ogrencilerin, hikayelerdeki bilgileri kullanarak eslestirme oyunlari (terim-tanim, gérsel-kavram) ve
siralama aktiviteleri (olay sirasi) yapmalarina rehberlik ediniz. Farkli sesleri temsil eden nesneleri ta-
nimaya ve taklit etmeye ¢alismalarina yardimci olunuz. Basit video sekanslarini temsil eden gizimleri
siralamalarini saglayiniz.

e (Ogrencilerin, bilylik boy gérseller (basitlestirilmis tablolar, ses dalgalari, video kareleri) tizerinde temel
bilgileri okuma ve yorumlama alistirmalari yapmalarina rehberlik ediniz. Hikéyelerle baglanti kurdura-
rak strdUrdlebilirlik temasi hakkinda basit gikarimlar yapmalarina yardimci olunuz. Grup tartismalari
yoluyla 6grenilenlerin pekistirilmesini saglayiniz.

o Ogrencilerin zorlandigi noktalari belirleyip tekrar anlatimlar yaparak onlara bireysel destek saglayiniz.
Temel kavramlari hikéyeler Uzerinden tekrar ederek pekismesini saglayiniz.

Gelecek Derse Hazirlik

e (Ogrencilerden bir sonraki ders icin arama motorlarini, farkli iletisim araclarini arastirmalarini iste-
yiniz. Glncel internet teknolojilerinden 6rnekler bulmalarini, imkani olanlarin arama motorlarinin
veya dijital iletisim aracglarinin logolarinin basili veya dijital kopyalarini getirmelerini isteyiniz.




5. TEMA

BILGISAYAR AGLARI
VE
ILETISIM



https://www.eba.gov.tr/c?q=U21829_b199ebd2
https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=9f6f10cde648ffcb171fae04799b6f6d&resourceType=1&resourceLocation=2

DERS SAATI

4 ders saati

IGERIK
CERGEVESI

iletisim Teknolojileri ve Cesitleri
Internette lleri Dizey Arama
Etkilesimli Web Aragclari

OBRENME GIKTILARI
VE SUREG BiLESENLERI

BTY.6.3.1. internet ile amacina uygun olarak galisabilme
a) ileri dlizey arama yapmak icin kullanabilecegi arama motorlarini belirler.
b) Belirledigi arama motorlarini kullanir.
c) Ogrendigi yeni internet teknolojilerini verimlilik kapsaminda degerlendirir.
BTY.6.3.2. iletisim teknolojilerini siniflandirabilme
a) Farkli ve es zamanli iletisim stirecinde kullanilan bilesenleri belirler.
b) iletisim araclarini tiirlerine gére iliskilendirir.
c) iletisim siireci acisindan kullanilan araglari gruplandirir.
BTY.6.3.3. iletisim teknolojileri ile calisabilme

a) Farkli ve es zamanli olarak kullanilan iletisim teknolojilerini amacina uygun olarak
belirler.

b) Bir e-posta araciniamacina uygun olarak kullanir.
c) iletisim araclarini kullanim amaclarina uygunlugu acisindan degerlendirir.

Alan
Becerileri

BTYABIT. Bilisim Teknolojilerini Kullanma

Kavramsal
Beceriler

Egilimler

E3.3. Yaraticilik

PROGRAMLAR ARASI
BILESENLER

Eﬁsyi'sa| SDBI.1. Kendini Tanima (0z Farkindalik), SDBI.2. Kendini
= vyg Dizenleme (Oz Diizenleme), SDB2.1. lletisim, SDB2.2. Is Birligi,
Ogrenme
o SDB3.1. Uyum
Becerileri
L D3. Caliskanlik, D4. Dostluk, D6. DirUstlik, D8. Mahremiyet,
Degerler

D14. Sayqi

Okuryazarlk|  5; By0i Okuryazarligl, OB2. Dijital Okuryazarlik

Becerileri
Disiplinler
) Arasi -
lliskiler
Beczrr':: KB2.5. Siniflandirma, KB2.6. Bilgi Toplama KB2.10. Cikarim Yapma, KB2.17. Deger-
e lendirme, KB3.3. Elestirel Disinme
lligkiler
Anahtar alicl, arama motoru, es zamanli iletisim, farkli zamanli iletisim, geri bildirim, gon-
Kavramlar deren, gurulty, internet tarayicisi, kanal, mesaj

69



70

On Degerlendirme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz:

e internet kavramini biliyor musunuz/duydunuz mu?

e internet baglantisi nasil kurulur? Kisaca aciklayiniz.

e Badglantiturleri hakkinda neler biliyorsunuz?

e Arama motorlarini daha 6nce duydunuz mu?

e letisim kurarken hangi araclari kullanirsiniz?

e Daha dnce herhangi bir teknolojik araci kullanarak igerik olusturdunuz mu?

e EBA lizerinden icerik paylastiniz mi?

Baglanti Noktasi

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz:

e (Unlik yasamda interneti hangi amaglaricin kullaniyorsunuz?
e Teknolojik cihazlarinizdan (cep telefonu, tablet, bilgisayar vb.) internete nasil baglaniyorsunuz?
e Ensik kullandiginizarama motorlari nelerdir?

e Sosyal medya lzerinden iletisim kurmak 6nemli midir?




ILETiSIM TEKNOLOJILERI VE CESITLERI

Siire:
1ders saati

ﬁ(jrenme Ciktilan

BTY.6.3.1. internet ile amacina uygun olarak calisabilme

a) lleri diizey arama yapmak igin kullanabilecedi arama motorlarini belirler.
b) Belirledigi arama motorlarini kullanir.

c) Ogrendigi yeni internet teknolojilerini verimlilik kapsaminda degerlendirir.

Dersten Once

e internet ortaminda farkli arama motorlarinin web sayfalarini agarak hazir hale getiriniz. Teknolojik alt-
yapisi olmayan siniflarda arama motoru 6rnek sayfalarinin giktilarini tahtaya asiniz/yapistiriniz.

e Arama motorlarinda kullanilan operatdrler igin bilgilendirici tabloyu hazirlayiniz. Teknolojik altyapisi
olmayan siniflar i¢in bilgilendirici tabloyu ¢ikti alarak tahtaya/panoya asiniz/yapistiriniz.

[ElEsES l%
===
i
] i
Arama internet Arama
Operatorleri Sonuglari

Bilgilendirme Karsilastirma
Tablosu Formu

e Arama motorlariile ilgili bilgilendirici videoyu EBA platformu Gzerinden acarak izletiniz.

e Karekodda yer alan internet ortaminda ileri dlizeyde bir arastirmanin yapildigi ve sonuglarinin karsilas-
tirildigi 6rnek "internet Arama Sonuglari Karsilastirma Formu" nu akilli tahtada sunmak (izere hazirla-
yiniz. Teknolojik altyapisi olmayan siniflar icin formu yazicidan ¢gikti alarak sinifa getiriniz ve sununuz.

Dikkat Cekme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.
«  GUnldk hayatta interneti ne siklikla kullaniyorsunuz?

«  GUnldk hayatta internet Gzerinden arastirma yaparken ilk olarak ne yaparsiniz?
«  Hangi arama motorunu kullaniyorsunuz, neden?
- Arama operatorlerini daha 6nce duydunuz mu?

. Internette gdrdiiglniz her bilgiye glivenir misiniz? Bu konudaki diisiincelerinizi arkadaslarinizla
paylasiniz.

« Web 2.0 araclari size neler ¢cagristiriyor? Bu tarz araclari kullandiysaniz deneyimlerinizi arkadasla-
rinizla paylasiniz.
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Ders Siireci

Ogrencilere bir konuyu arastirirken hangi yontemleri kullandiklari hakkinda sorular sorarak kisa bir
beyin firtinasi yaptiriniz. Kullanilan yéntem ve araclari tahtaya yaziniz. Ogrencilere internette arama
yaparken hangi arama motorlarini tercih ettiklerini sorunuz ve 6grencilerin verdigi cevaplari tahtaya
listeleyiniz.

internette daha verimli ve amacina uygun arama yapabilmek icin kullanilabilecek farkli arama motor-
larini internet tarayicisi kullanarak tanitiniz. Arama motorunun 6zellikleri ve hangi durumda hangisi-
nin kullaniminin uygun olacagi hakkinda bilgi veriniz. Teknolojik altyapisi olmayan siniflar icin arama
motorlarina ait ekran gériintilerini cikti alarak sinifta gésteriniz. Ogrencilere arama motorlarinin nasil
calistigl, anahtar kelimelerin 6nemi ve arama operatérlerinin (site: sadece belirli sitede arama, intitle:
sadece baslik icinde arama, filetype: istenen dosya tiriinde arama vb.) nasil kullanilacagina dair agik-
lama yapiniz. Yukaridaki karekodda arama operatérlerine ait bilgilendirici tabloyu akilli tahta/tahtada
gosteriniz. Arama motorlarini daha etkili kullanabilmek iginileri dlizey arama teknikleri (gelismis arama
6zel anahtar kelimeler, filtreler) iceren &rnek bir arama yapiniz.

Akilli tahta Gzerinden bir internet tarayicisi agarak arama motorlarindan birine erisiniz (teknolojik altya-
pisi olmayan siniflarda aramanin detaylarini 8grencilere sézIii olarak ifade ediniz.). Ogrencilerle birlikte
belirlediginiz 6rnek iizerinden detayli arama yapiniz. Ogrencilerden ileri diizey arastirma yapabilmek
icin farkli arama motorlarini inceleyerek amaglarina en uygun olani belirlemelerini isteyiniz. Ogrencile-
re, belirlenen arama motorlarinda anahtar kelimeler kullanarak arastirma yapabilecekleri "Akilli Arama
Ajanlari"isimli etkinligin ileri diizey arastirma yapiimasina ait ilk kismini uygulayiniz. Teknolojik altyapisi
olmayan siniflarda "Dustnerek Bilgiyi Ara" isimli etkinligi uygulayiniz.

Ogrencilere internet aramalarinda dogru kaynadi bulmak igin kullandiklari yéntemlerin neler oldugunu
sorarak kisa bir beyin firtinasi yaptiriniz. Ogrencilerin verdigi cevaplari akilli tahta/tahtaya listeleyiniz.
Ogrencilerden arama motorlarinda ulastiklari sonuclari inceleyerek dogru ve giivenilir kaynagi bulmak
igin dikkat edilmesi gereken ydntemleri listelemelerini isteyiniz. Arama sonuclarindan elde ettikle-
ri bilginin kaynagini (Kim yazmis?), yayinlanma tarihini, amacini (bilgilendirme mi, reklam mi?), farkli
glivenilir kaynaklarla (resmi kurumlar, akademik yayinlar, taninmis haber kuruluslari) karsilastirma
yapmalari gerektigini belirtiniz. Ogrencilerden tahtada yer alan maddeleri diizenleyerek bir kontrol
listesi olusturmalarini ve internet tzerinde yaptiklari aramalarda bu listeyi rehber olarak kullanmalarini
isteyiniz. Ogrencilere hangi maddeleri daha sik kullandiklari ve arastirma sirasinda kesfettikleri yeni
maddeler olup olmadigini sorarak kontrol listesinin kullanilabilirligini test ediniz. Ogrencilerden yaptik-
lari aramalarda elde ettikleri bilgilerin dogrulugunu nasil sagladiklarini belirtmelerini isteyiniz. Arama
sonucunda elde ettikleri bilgileri (6nceden hazirlanmis 6rnek dijital belgeye uygun olacak sekilde) dijital
bir belge olusturarak dizenleyip bilgisayar/tablet cihazlarina kaydetmelerini saglayacak "Akilli Arama
Ajanlari" isimli etkinligin dijital Grln olusturma kismini (2.kisim) uygulayiniz.

internet Gizerinde arama yapma ve dogru bilgiye ulasma konulu videoyu EBA (Egitim Bilisim Agi) plat-
formu Gzerinden 6grencilere izleterek edindikleri bilgileri pekistirmelerini saglayiniz.

Ogrencilere, yeniinternet teknolojilerinin neler olabilecedi hakkinda sorular sorunuz ve verilen cevaplari
tahtaya yaziniz. Ogrencilerin verdigi cevaplar arasindan, metin ve gérsel diizenleme ile igerik olustur-
mak amaciyla kullanilabilen web 2.0 araclarini segerek acgiklayiniz. Bu araclar arasindan birini segerek
ornek bir igerik olusturmanin basamaklarini sinifta gsteriniz (resim ekleme, boyutunu degistirme vb.).



e Web 2.0 icin asagidaki tanimi yapabilirsiniz:

« Web 2.0, bireylerin cevrim ici olarak is birligi yaptigl, bilgi olusturdugu ve paylastigi; katimci, sosyal
ve kullanici merkezli bir internet evresidir (Anderson, 2007).

o Ogrencilere farkl kaynaklardan alinmis birkag haber 6rnegini internet tarayicisi tizerinden gdsteriniz.
Teknolojik altyapisi olmayan siniflarda bu haberleri yazicidan ¢ikti alarak kagit Gzerinde gosteriniz. Bu
haberlerden hangilerinin dogru, hangilerinin yanlis bilgi icerdigine dair kisa bir beyin firtinasi yapmala-
rini isteyiniz. Ogrencilerden elde edilen cevaplari neden-sonug iliskisi kurarak agiklamalarini isteyiniz
ve ortaya ¢ikan sonuglari tahtaya listeleyiniz. Bu stirecte, 6grencilerin dogru ve guvenilir bilgiye ulasma
konusunda bilinglenmelerini ve elestirel bakis acgisiyla degerlendirme yapma aliskanligi kazanmalarini
desteklemek amaciyla "internet Arama Sonuglari Karsilastirma Formu" adli calisma kagidini 5grencilere
gdstererek aciklayiniz. Ogrencilerden gelen cevaplar dogrultusunda internetteki bilgilerin dogrulugunu
teyit edebilmek icin verinin kaynagina, paylasiima tarihine ve alindigi kaynagin glvenilirligine dikkat
etmeleri gerektigini vurgulayiniz. Bilgilendirmelerin ardindan 6grencilerden dogru bilgiye ulagsmak igin
dikkat edilmesi gereken noktalariigceren bir Grint, web 2.0 aracini kullanarak olusturmalarini ve dijital
ortama aktarmalarini isteyiniz. Teknolojik altyapisi olmayan siniflarda bu Grind kagit Gzerinde hazirla-
yarak gdsteriniz. Ogrencilerden web 2.0 araciyla (riin olustururken tasarim yapmalari, nesne ekleme
ve bicimlendirmeleri, sayfayi dizenlemeleri, kayit islemi yapmalarini isteyiniz. Bu esnada 6grencilere
rehberlik ediniz. Ogrencilerin hazirladiklari icerikleri ve uygulamalari EBA platformu {izerinden pay-
lasmalarina yonelik yonergelerin yer aldigi "Akilll Arama Ajanlari” isimli etkinligin dijital Grin paylasma
kismini (3. kisim) uygulayarak 6grencilerin edindikleri bilgileri pekistirmelerini saglayiniz.

e Bu surecte 6grencilerin dijital okuryazarlik becerilerini gelistirmelerine ve teknolojiyi bilincli bir sekilde
kullanmalari gerektigi konusunda farkindalik kazanmalarina destek olunuz. Ogrencilerden arkadasla-
rinin paylastiklari icerikleri degerlendirirken "sosyal iliskilerde tarafsiz davranma" ilkesini géz 6ninde
bulundurmalarini ve etkinlik sonrasi Akran Degerlendirme Formu'nu doldurmalarini isteyiniz.

e Ogrencilerden yeniinternet teknolojilerinden hangi araclarin zaman kazandirdigini, hangi teknolojilerin
daha dogru sonuglar sundugunu ve hangi arama yontemlerinin verimli oldugunu belirlemek igin kisa
bir beyin firtinasi yapmalarini isteyiniz. Elde edilen bulgulari tartistiktan sonra sonugclari listelemelerini
saglayiniz.

e Ogrencilerin dogru bilgiye ulasma yollarini ve dijital okuryazarlik becerilerini ne kadar kavradiklarini
degerlendirmek icin kavram haritalari ve akis semalari kullanabilirsiniz. Web 2.0 araglariyla olusturulan
iceriklerin dogrulugu ve tasarimiicin dereceli puanlama anahtari, is birligi sirecleriicin akran ve 6z de-
gerlendirme formu kullanabilirsiniz. Ogrencilerin dijital icerik olusturma siirecindeki performanslarini
olemek igin g6zlem formu, kontrol listesi ve performans gorevi gibi araglari tercih edebilirsiniz.



Etkinlik Adi:  Akilli Arama Ajanlari

Etkinlik Z

Siiresi: 20 dk.
Etkinlik
Tiirt: ‘ Bireysel Calisma

Yéntem ve Soru Cevap Yontemi, Beyin Firtinasi Teknidi, Diz Anlatim Yontemi, Bilgisayar Destekli
Teknikler:  Ogretim Yéntemi, Proje Teknigi, Sunum Teknigi

e Bilgisayar

e Akill tahta

e Tablet
Materyaller:

e Arama motorlari

e Dijital belge sablonu

e (Ogrenci degerlendirme formu

Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler, arastirma yapmak istedikleri kisa érnekleri akilli tahtada
Aciklamasi: veya bilgisayar/tabletlerinde inceleyecektir.

Uygulama Asamalari

1. kisim:

e (Ogrencilere "Arama motorlarinda karsiniza cikan her bilgiye glivenir misiniz? Bu konudaki diisiince-
lerinizi arkadaslarinizla paylasiniz." diyerek kisa bir beyin firtinasi yaptiriniz. fjcjrencilere ileri dizey
arama yaparken bilgilerin dogrulugunu nasil sorgulayacaklarini ve en glvenilir kaynagi nasil bulacak-
larini aciklayiniz.

e Akilli tahta Gzerinde arama motorlarini kullanarak "arama operatoérlerini” tanitiniz.
e Arama operatdrleriyle birkac kisa drnek izerinden arama yapiniz. Ornegin;

« Tirnakisareti kullanimi: "iklim degisikligi"

- Belirli bir sitede arama: site: eba.gov.tr yapay zeka

« Dosya tird filtreleme: dosya tirG: pdf strdardlebilirlik

e (Ogrencilere dogru bilgiye ulasmak icin yukaridaki arama operatérlerini kullanarak arastirma yapmanin
neden énemli oldugunu belirtiniz.

e (Ogrencilerden bilgisayar veya tabletlerini kullanarak sectikleri bir arama motoru (izerinden "Yapay zeka
gunlik hayati nasil etkiler?" konusunu aramalarini ve ileri diizey arama tekniklerini kullanarak sonuglari
detaylandirmalarini isteyiniz (Arama operatorleri bilgilendirme tablosunu kullaniniz.

o (Ogrencilere, elde ettikleri bilgilerin dogrulugunu teyit etmek icin verinin kaynagina, paylasiima tarihine ve
hangi kaynaktan alindigina dikkat etmeleri gerektigini vurgulayiniz ("Bilginin kaynagi belli mi?", "Yayin tarihi
glincel mi?", "Resim ya da haber baska bir sitede de var mi?", "Diliinandirici mi?" vb.).



. kisim:

Bilgilendirmeler sonrasinda 6grencilerden, dogru bilgiye ulagsmak icin dikkat edilmesi gereken noktalari
iceren web 2.0 araclarindan birini kullanarak dijital ortama (EBA) aktarabilecekleri bir Grlin olusturma-
lariniisteyiniz.

Olusturulacak dijital belgede asagidaki basliklarin yer almasi gerektigini sdyleyiniz.
- Bilginin kaynagi belli mi?
«  Yayin tarihi glincel mi?
« Resimya da haber baska bir sitede de var mi?
+ Diliinandiricimi?

Ogrencilerden web2.0 araciyla @iriin olustururken tasarim yapmalarini, nesne eklemelerini ve bigimlen-
dirmelerini, sayfayi dizenlemelerini ve calismalarini bilgisayara/tablete kaydetmelerini isteyiniz.

. kisim:
Ogrencilerden hazirladiklari icerikleri EBA platformu iizerinden paylasmalarini isteyiniz.

Bu slrecte dijital okuryazarlik becerilerini gelistiriniz ve teknolojiyi bilingli kullanmalari gerektigi konu-
sunda farkindalik olusturunuz.

Siniftaki diger 6grencilerden Akran Degerlendirme Formu'nu kullanarak arkadaslarini degerlendirme-
lerini isteyiniz.
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Etkinlik Adi: DUsinerek Bilgiyi Ara

Etkinlik g
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik

Turd: ‘ Grup Calismasi

Yontem ve Beyin Firtinasi Teknigi, Tartisma Yontemi, Is Birlikli Ogrenme Yéntemi, Grup Calisma-
Teknikler: s Teknigi

e Renklikagit
e Karton, kalem
Materyaller: . . .
e Ornek haberler veya bilgi giktilari (6nceden hazirlanmis)
e Tahtaveya pano
. ... Bu etkinlikte 6grenciler, verilen érnek haber veya bilgilerden yola ¢ikarak anahtar
Etkinlik kelimeleri belirleyecek, kaynaklari tartisacak ve beyin firtinasiyla ulasilan sonuclari
Aciklamasi: y Ky ¥ y y ¥ ¢

tahtaya yazacaklardir.

Uygulama Asamalari

o Ogrencilere "Bir konuyu arastirmak isteseydiniz ne yapardiniz?" sorusunu sorarak kisa bir beyin firti-
nasi yaptiriniz.

e Paylasilan fikirler Gzerinden anahtar kelime, kaynak, dogru bilgi ve glvenirlik kavramlarini agiklayiniz.
e Siniftaki 6grencileri rastgele kiictk gruplara ayiriniz.

e Onceden hazirlanmis 6rnek haberleri veya bilgi ciktilarini tahtaya yapistirarak 6grencilerden bir aras-
tirma konusu secmesini isteyiniz (Yapay zeka nedir? Depremler énceden nasil tahmin edilebilir? iklim
degisikliginin sonuclari neler olabilir? e-spor bir spor mudur? vb.).

e Ogrencilerden, segtikleri konulara dair kendi aralarinda tartisarak asagidaki sorulari yazili olarak ce-
vaplamalariniisteyiniz:

» Bu konuda bilgi toplamak igin hangi anahtar kelimeleri kullanirdiniz?

» Bilgiyi nerede arardiniz (kitiphane, 6gretmen, gazete, vb.)?

»  Bilginin dogru oldugunu nasil anlarsiniz (Kaynak belli mi? Kaynak glincel mi? vb.)?
» Bilgiyi hangi amacla kullanirsiniz?

e Gruplardan, elde ettikleri bilgileri renkli kAgitlara veya kartlara yazarak; "Bilgi Ararken Dikkatli Ol" bas-
likh, gorsellerin veya gizimlerin yer aldig1 A4/A3 k&gidi Uzerine bir afis hazirlamalarini isteyiniz.

e Ogrencilerden elde ettikleri (iriinleri siniftaki diger arkadaslariyla paylasmalarini isteyiniz.

e (Ogrencilerden birbirlerinin afislerini gikartmalar kullanarak "en yaratict”, "en dikkatli*, "en anlasilir" ve
"en renkli" gibi kategorilerde oy vererek degerlendirmelerini isteyiniz.



Degerlendirme

"Akilli Arama Ajanlari” ve "Dustnerek Bilgiyi Ara" etkinligini karekodda yer alan 6lgme araglari dog-
rultusunda dederlendiriniz.

Ara
Degerlendirme
Formlari
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INTERNETTE ILERI DUZEY ARAMA

Siire:
1ders saati

Ogrenme Giktilari

BTY.6.3.2. iletisim teknolojilerini siniflandirabilme

a) Farkli ve es zamanli iletisim slirecinde kullanilan bilesenleri belirler.
b) iletisim araclarini tiirlerine gére iliskilendirir.

c) iletisim siireci agisindan kullanilan araglari gruplandirir.

Dersten Once

e lletisim siirecinin temel bilesenlerini (génderen, alici, mesaj, kanal, geri bildirim ve giiriilti) iceren bilgi
gorselini hazirlayiniz.

e Farklive es zamanli iletisim sirecinde kullanilan bilesenleri (video konferans, anlik mesajlasma, e-pos-
ta, mektup vb.) igeren bilgi gorselini hazirlayiniz. Teknolojik altyapisi olmayan siniflarda bilgi gorselini
cikti alarak sunabilirsiniz.

Farkh ve Es

“Seut;seig? Zamanli iletisim Farl%'] Hgﬂsim ﬁg‘;i'g;
. . Sireci Py
Bilesenleri Bilesenleri Gorseli Sablonu

e Karekodda yer alan "Farkli iletisim Tiirleri" isimli gérseli akill tahta/tahta (izerinde gdsteriniz.
Dikkat Cekme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.
- Baska bir sehirde yasayan bir arkadasiniz/akrabaniz ile nasil iletisim kurarsiniz?
- GuUnlidk hayatta karsinizdakiyle iletisim kurarken hangi araglari kullanirsiniz?
. Bir arkadasiniz veya akrabanizla ayni anda mi yoksa farkli zamanlarda mi sohbet edersiniz? Or-
nekler vererek aciklayiniz.

« Senkron ve asenkron kavramlarini daha énce duydunuz mu?
Ders Siireci

e Dersin giris kisminda 6grencilere iletisim sirecinin temel bilesenlerini (génderen, alici, mesaj, kanal, geri
bildirim ve giiriiltd) iceren bir bilgi gérseli gosteriniz. Teknolojik altyapisi olmayan siniflar igin bilgi gorselini
yazicidan ikt alarak sinifta gdsteriniz. Ogrencilerden bu kavramlari kendi climleleriyle ifade etmelerini
isteyiniz. Ogrencilerin verdigi cevaplardan sonra bu kavramlari aciklayarak tahtaya kisaca yaziniz.

e Ogrencilerden bu bilesenlerin dijital iletisimde nasil isledigine dair kisa bir beyin firtinasi yapmalarini
isteyiniz. Beyin firtinasi sdresince dgrencilerin diger arkadaslarinin fikirlerini dinleyerek bu fikre katilip
katilmadiklarini saygi gergevesinde belirtmelerini isteyiniz.


https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=30c46ca80e7da23cb710d4a934ed3e30&resourceType=1&resourceLocation=2
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o (Ogrencilere "Baska bir sehirde yasayan bir arkadasiniz/akrabaniz ile nasil iletisim kurarsiniz?" sorusunu
sorarak dgrencilerin dikkatlerini iletisim stirecinde kullanilan bilisim teknolojileri Griinlerine gekiniz. 0g-
rencilerin verdigi cevaplar dogrultusunda gesitli iletisim araglarinin 6rneklerini (telefon, e-posta, sosyal
medya, video konferans, anlik mesajlasma uygulamalari vb.) tahtaya listeleyiniz.

o (Ogrencilere iletisim stirecindeki bilesenleri iceren "Es Zamanli ve Farkli Zamanli
iletisim Stireci" adli bilgi gdrselini gésteriniz. Akilli tahta/tahtaya karekodda yer
alan 6rnek bir kavram haritasi sablonunu yansitiniz veya ciziniz. Ogrencilerden
es zamanli ve farkli zamanli iletisim araclarini, 6rnek kavram haritasi sablonunu
kullanarak belirlemelerini isteyiniz.

) Kavram Haritasi
e Ogrencilere, yukaridaki karekodda yer alan ve farkl dijital iletisim araglari ile Sablonu

iletisim tlrlerini (telefon, video konferans, e-posta, mektup, televizyon, radyo, ga- (Etkilesimli)
zete, podcast vb.) iceren "Farkli iletisim Tirleri* adli gdrseli akilli tahta veya tahta

lizerinde gésteriniz. Ogrencilere bu iletisim araclarinin kisisel iletisim ve kitle ileti-

simi ile s6zlU, yazili ve gorsel-isitsel gibi tirlere gore siniflandirildigini agiklayiniz. Ardindan 6grencilerden
karekodda yer alan 6rnek kavram haritasi sablonunu kullanarak, "Es Zamanli ve Farkli Zamanli iletisim
Araglari” basligini ekleyip araglari gruplandirmalarini isteyiniz. Ogrencilerin iletisim bilesenlerini nasil
organize ettiklerini gérmek icin kavram haritasi, siniflama tablosu kullanilabilir. Ogrenciler, iletigim
teknolojilerini belirleme ve gruplandirma konularindaki bilgi seviyelerini 6z degerlendirme formu dol-
durarak degerlendirebilirler. Dereceli puanlama anahtari, 6grencilerin siniflama ve kavram haritasi
etkinliklerini belirlenen kriterlere gére degerlendirmek igin kullanilabilir.

Gelecek Derse Hazirlik

o (Ogrencilerden bir e-posta hesabi agma ve bu hesap iizerinden iletisim kurma siireci hakkinda bilgi
edinmelerini isteyiniz.
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80

ETKILESIMLI WEB ARAGLARI

Siire:

2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.3.3. iletisim teknolojileri ile calisabilme
a) Farkli ve es zamanli olarak kullanilan iletisim teknolojilerini amacina uygun olarak belirler.
b) Bir e-posta aracini amacina uygun olarak kullanir.

c) iletisim araglarini kullanim amaglarina uygunlugu agisindan degerlendirir.

Dersten Once

e Farklive es zamanliiletisim slirecinde kullanilan bilesenleri (video konferans, anlik mesajlasma, e-pos-
ta, mektup vb.) igeren érnek bilgi gérselini akilli tahtada sunmak Gizere aginiz. Teknolojik altyapisi olmayan
siniflarda bilgi gorselini gikti alarak sunabilirsiniz.

e E-posta agma adimlarinin yer aldigi bilgi gérselini hazirlayiniz. Teknolojik altyapisi olmayan siniflarda
bilgi gorselini ¢ikti alarak sunabilirsiniz.

e E-postaadresleri Gizerinden belli bir konuda (dogum gln{, davet, bilgilendirme vb.) uygun bir mesaj ha-
zirlayip gdndermenin yer aldig1 "E-posta hazirlama taslak formunu” akilli tahtada sunmak Gzere aciniz
veya taslak formu cikti alarak kullaniniz.

E-Posta E-Posta
Hesabi Agma Hazirlama Hggijrtle?r;g;;?rsrlmaek
Adimlari Taslak Formu Formu
Dikkat Cekme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.
« GUnlUk hayatta anlik mesajlasma araclarini ne siklikla kullaniyorsunuz?
- Daha Once birine mektup génderip aldiniz mi? EGer aldiysaniz slirece dair arkadaslarinizi bilgilen-
dirir misiniz?
« E-posta hesabiniz var mi? Eger varsa nasil olusturdunuz?

Ders Siireci

e Farklive es zamanli olarak kullanilan iletisim teknolojilerinden hangilerinin gtinlik hayatta, hangilerinin
resmiislerde kullanilabilece@i hakkinda sorular sorarak 6grencilerden fikirlerini belirtmelerini isteyiniz.

e Ogrencilere akilli tahta (izerinden bir e-posta adresinin nasil acilacagini adim adim gdsteren "E-posta
hesabi agma adimlari” isimli bilgi gérselini gdsteriniz. Ardindan 6grencilere EBA Gzerinden sinif arka-
daslarina nasil mesaj gondereceklerini adim adim gdésteriniz.
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Ogrencilere derste e-posta hesabi olusturma siireci ve e-posta génderim kurallari hakkinda bilgilen-
dirme yapiniz. Bu asamada 6grencilerden, dogum glnd kutlamasi, davet veya bilgilendirme gibi bir
konuda gonderecekleri e-postanin taslagini kagit Gzerinde hazirlamalarini isteyiniz. E-posta hesabi
olusturulmasi ve e-posta génderimiicin veli onayinin gerekliligini vurgulayiniz. Ogrencilerden, veli onayi
alindiktan ve e-posta hesaplari gtivenli sekilde olusturulduktan sonra, derste hazirladiklari e-posta tas-
laklarini kullanarak belirlenen konuda bir e-posta hazirlamalarini ve bunu bir sonraki derse kadar 6dev
kapsaminda bir arkadasina géndermelerini isteyiniz.Teknolojik altyapisi olmayan siniflar i¢in e-posta
hesabl agma ve mesaj génderme konusundaki aciklamalari tahtaya yaziniz ve 6nceden hazirladiginiz
ornek e-posta taslak formunu égrencilere gostererek kagit Gzerinde belli bir konuda e-posta taslagi
yazdiriniz.

Ogrencilerden iletecekleri mesajin igerigini olusturmak igin olayla ilgili gerekli bilgileri belirlemelerini,
bu bilgileri glivenilir kaynaklardan dogrulamalarini ve uygun dijital araclar (arama motoru, ansiklopedi,
dijital not defteri vb.) kullanarak topladiklari verileri kaydetmelerini isteyiniz. Bu siirecte 6grencilerin
kendi duygu ve duslncelerini ifade ederken karsilarindaki kisiyi dikkatle dinleyip anlamaya ¢alisma-
larina nem veriniz. Ornegin, 6grenciden bir arkadasinin dogum giiniini kutlarken onun hobilerine
dair 6grendigi detaylari iceren 6zel bir mesaj hazirlamasini isteyerek arkadasina verdigi degeri somut
sekilde gostermesini saglayabilirsiniz.

Ogrencilere, "Resmi bir davet gdndermek, acil bir mesaj iletmek veya grup calismasi yiiriitmek igin
hangiiletisim araglarini segersiniz?" sorusunu yonelterek bilgilerini tazelemelerini ve kisa bir beyin firti-
nasi yapmalarini saglayiniz. Ogrencilerin verdigi cevaplari yapilandirarak arkadaslariyla paylasmalarini
isteyiniz.

Ogrencilerin sectigi farkli senaryolar (Okuldan izin almak, is basvurusu yapmak, bir arkadasiniza dogum
glinG mesaji gdndermek vb.) (izerinden hazirlanan ve siniflama tablosu kullanilarak iletisim araglarinin
resmi/gayriresmi, hizli/yavas, bireysel/kitle iletisimi gibi basliklar acisindan degerlendirildigi "Dogru
Mesaj, Dogru Arag" isimli etkinligi yaptiriniz. Teknolojik altyapisi olmayan siniflar igin teknolojik cihazla-
rin yer almadigi "Dogru Mesaj, Dogru Arag! (bilgisayarsiz)" isimli etkinligi yaptiriniz.

Etkinlikleri dikkate alarak karekodda yer alan "Dijital Siniflama Tablo Taslagi" isimli formu doldurtarak
dgrencilerin konuyu pekistirmelerini saglayiniz.

Etkinliklerin dederlendirmesi igin kontrol listeleri ve gézlem formlari kullanabilirsiniz. Performans go-
revi olarak 6grencilerden okulda diizenlenecek "Bilim ve Teknoloji HaftasI" etkinligine ait duyuruyu web
2.0 araglarindan birini kullanarak hazirlamalarini isteyebilirsiniz. Ogrencilerden hazirladiklari igerikleri
okulun web sayfasinda yayinlamalarini veya bir e-posta hesabi olusturarak sinif arkadaslarina gonder-
melerini isteyebilirsiniz.
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Etkinlik Adi:  Dogru Mesaj, Dogru Arag

Etkinlik 2
Siiresi: 30 dk.
Etkinlik

Tiiri: ‘ Grup Galismasi

Yontem ve Beyin Firtinasi Teknigi, Soru Cevap Yéntemi, Grupla Caligsma Teknigi, Sunum Teknigi,
Teknikler: Gosterim Teknigi

e Bilgisayar
e Akilli tahta
e Tablet
Materyaller: e Onceden hazirlanmis dijital senaryo
kartlari Dijital
e Dijital tablo Senaryo Siniflama
Kartlari Tablo Taslagi

e Dijital paylasim araci

Bu etkinlikte 6grenciler, farkli iletisim senaryolarini dijital ortamda inceleyerek ileti-
sim araclarini analiz edecek ve gesitli 6lcitlere gére (resmi/gayriresmi, hizli/yavas,
bireysel/kitle) siniflandiracaktir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

Ogrencilere "Resmi bir davet géndermek, acil bir mesaj iletmek veya grup galismasi yiiriitmek igin
hangiiletisim araclarini secersiniz?" sorularini sorarak diistncelerini bilgisayar veya tablette dijital not
aracini kullanarak yazmalarini isteyiniz.

Ogrencileri rastgele kiiclik gruplara ayiriniz.

Gruplara 3 senaryo karti vererek senaryolara uygun iletisim araclarini segmelerini ve secimlerinin
nedenlerini yazmalarini isteyiniz.

Dijital tablolama araci kullanarak;

« Resmi/gayriresmi

- Hizli/lyavas

- Bireysel/kitle iletisim olgUtlerine gore siniflandirmalarini isteyiniz.

Gruplardan dijital sunum aracini kullanarak, érnek tablo taslagina benzer sekilde hazirladiklari tabloyu
sinifa sunmalariniisteyiniz.

Son olarak iletisim araglarini kullanim kolayligi agisindan sinifca tartisarak 6grencilerin fikirlerini pay-
lagsmalarini saglayiniz.
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Etkinlik 4

Etkinlik Adi:  Dogru Mesaj, Dogru Arag (bilgisayarsiz)

Etkinlik 2
Siiresi: 30 dk.

Etkinlik
Tiirt: ‘ Grup Calismasi

Yontemve Beyin Firtinasi Teknigi, Grup Galismasi Teknigi, Tartigsma Yéntemi, Sunum Teknigi,
Teknikler: Gosterim Teknigi

e A3 kagitlar,

e Renkli kalemler,

Materyaller: e Onceden basiimis senaryo kartlari (flas kart formatinda),

e Siniflama tablosu sablonu ¢iktisi,

Siniflama
e Tahta-kalem Tablo Taslagi

Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler, yazicidan ¢ikti alinmis iletisim senaryolariniinceleyerek ileti-
Aciklamasi: sim araclarini analiz edecek ve uygunluklarina gére siniflandiracaktir.

Uygulama Asamalari

Ogrencilere "Resmi bir davet gdndermek, acil bir mesaj iletmek veya grup galismasi yiriitmek igin
hangi iletisim araglarini segersiniz?" sorularini sorarak dislncelerini tahtaya yazmalarini isteyiniz.

Ogrencileri rastgele kiigiik gruplara ayiriniz.

Gruplara 3 senaryo karti vererek senaryolara uygun iletisim araclarini segmelerini ve segimlerinin ne-
denlerini yazmalarini isteyiniz.

Onceden A4 kadidi lizerinde hazirladiginiz siniflama tablosu sablonunu gruplara dagitarak;
+ Resmi/gayriresmi
« Hizli/yavas

+ Bireysel/kitle

iletisim 6lcltlerine gére araclari siniflandirmalarini isteyiniz. Ogrencilerden renkli kalemlerle tabloyu
doldurmalarini, 6rnekler yazmalarini, gorseller gizmelerini isteyebilirsiniz.

Gruplardan, siniflama tablolarini siniftaki diger arkadaslarina sunmalarini isteyiniz.

Son olarak iletisim araclarini kullanim kolayh@i agisindan sinifca tartisarak 6grencilerin fikirlerini pay-
lasmalarini saglayiniz.
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"Dog@ru Mesaj, Dogru Arac" etkinliklerini karekodda yer alan élgcme araclari
dogrultusunda degerlendiriniz.

Tema Sonu Olgme ve Degerlendirme Dosyasi igin karekodu kullaniniz.
Eristiginiz sayfalari cogaltarak kullanabilirsiniz.

Degerlendirme

Ara
Degerlendirme
Formlari

Tema Sonu Olgme Degerlendirme

Tema Sonu
Olgme ve
Degerlendirme

Farklilastirma

Zenginlestirme:

Asadidaki etkinlikleri farkhlastirma kapsaminda zenginlestirme amaciyla 6grencilerle uygulaya-
bilirsiniz.

Ogrencilerden, giincel ve tartismali bir konu ("gevrimigi egitimin geleneksel editime etkileri", "sos-
yal medya kullaniminin gengler Gizerindeki psikolojik etkileri" vb.) hakkinda en az (¢ farkl kaynak-
tan (genel arama motoru, akademik veritabani, haber sitesi) bilgi toplamalari istenebilir. Ogrenciler,
bilgilerin glvenirligini elestirel bir dille degerlendiren, kaynak secim strecini aciklayan bir "Kaynak
Gulvenilirlik Degerlendirme Raporu” hazirlayip sunabilirler.

Belirlenen bir arastirma konusu ("Gelecedin enerji kaynaklar”, "DNA'nin kesfi" vb.) icin 6gren-
cilerden sadece akademik arama motorlarini kullanarak en az (g farkl bilimsel makalenin 6zetini
incelemeleri ve elde ettikleri bulgulari sinifla paylasmalari istenebilir.

Ogrencilerden farkli iletisim araglari igin sesli, gérsel ve yazil olmak (izere farkll mesajlar hazirlamalari
istenebilir.

Ogrencilerden, ayni mesaji ("Okul kiitliphanesini daha cok kullanmanin faydalari" vb.) iic farkli ile-
tisim araci/platformu (e-posta bilteni, sosyal medya hikayesi/gorseli, kisa bir sosyal medya videosu
veya podcast spotu) icin tasarlamalari istenebilir. Ogrenciler, hazirladiklar igeriklerin gérsel, ses, hedef
kitle gibi farkliliklarini agiklayan bir sunum hazirlayabilir.

Ogrenciler gruplar halinde, "Sirdiirilebilir Tiiketim" veya "Veri Giivenligi* gibi karmasik kiiresel
konular tzerinde ¢alisabilir. Sectikleri konuyu savunmak, biling olusturmak veya ¢6zlim énermek
amaciyla bir podcast serisi bélimu, kisa bir haber bulteni videosu veya infografik serisi gibi ylksek
kaliteli bir sosyal medya igerigi hazirlayip sunabilir. Ogrenciler, icerigi olustururken kullandiklari
telifsiz kaynaklari, hedef kitleleri ve icerigin okul web sitesi veya EBA'da paylasiimaya uygunlugunu
degerlendiren bir gerekge metni olusturarak bu platformlar tizerinde paylasabilir.
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Zenginlestirme Etkinligi-5

Etkinlik Adi:  Elestirel Teknoloji Analizi ve Etik Senaryolar

Etkinlik z
Siiresi: 46 dk.
Etkinlik

Turd: ‘ Grup Calismasi

Yontemve Grup Calismasi ve Tartisma Yéntemi, Elestirel Analiz Yéntemi, Beyin Firtinasi Teknigi,
Teknikler: Bilgisayar Destekli Ogretim Yéntemi

e Bilgisayar/Tablet

e internet baglantisi
Materyaller: )
e Akademik arama motorlari

e Sunum uygulamasi Dereceli
Degerlendirme Puanlama
Formu Olgedi

Bu etkinlikte 6grenciler, glincel ve hizla gelisen bir teknolojiyi ("yapay zeka gérintd Gret-

Etkinlik me araci”, "artiriimis gergeklik uygulamasi”, "Kripto sanat platformu" vb.) derinlemesine

Aciklamasi: arastiracaktir. Sadece 6zelliklerini degil etik boyutlarini ve toplumsal risklerini de analiz
ederek bulgularini sunacaklardir.

Uygulama Asamalari

Ogrencilere arastirilacak giincel ve yiiksek etki potansiyeli olan bir teknoloji bashgi veriniz (Ornek Konu:
"Yapay Zeka ile Gériintli Uretme Teknolojilerinin Toplumsal Etkileri").

Ogrencileri rastgele kiiglik gruplara ayiriniz.
Gruplardan, bu teknolojinin temel galisma prensibini anlamaya odaklanmalarini isteyiniz.

Gruplardan, verilen teknoloji hakkinda bilgi toplamak icin en az bir genel arama motoru ve bir akademik/
haber analizi kaynag@i kullanmalarini isteyiniz.

Gruplardan, topladiklari bilgileri asagidaki 3 ana baslik altinda analiz etmelerini saglayiniz:
a. Potansiyel Faydalar ve Kullanim Alanlari (Egitimde, Sanatta vb.)

b. Teknolojik Kisitlamalar/Dezavantajlar (Maliyet, Erisim, Hata Payi vb.)

c. Toplumsal/Etik Riskler (Telif Hakki ihlali, Derin Sahtecilik, is Kaybi vb.)

Gruplara bulduklari kaynaklardan hangilerinin en glvenilir, tarafsiz ve gelecege dénuk bilgiler sundugunu
gerekeeleriyle tartismalarini séyleyiniz.

Ardindan arastirmalarina dayanarak bu teknolojinin "gelecekte bir etik ikileme yol agacagi varsayilan
6zgiin bir senaryo" yazmalarini isteyiniz (Ornegin yapay zeka kayip bir kisinin fotografini Giretiyor. Aile, bu
fotografi haber bilteninde kullanmali mi?).

Yazdiklari senaryonun ¢ézim yollarini kisaca listelemelerini isteyiniz.

Her gruptan, bulgularini ve gelistirdikleri "Etik Senaryoyu" (s6zI(, yazil 6zet veya basit bir web 2.0 aract ile
hazirlanmis gorsel/afis seklinde) sinifa sunmalarini isteyiniz.

Sunumlarin ardindan, siniftaki diger 6grencilerin hazirlanan etik senaryo ve ¢zim 6nerileri Gzerine goris-
lerini alarak genel bir tartisma baslatiniz.
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Farkhlastirma

Destekleme:

Ogrencilere bir arama motorunun nasil galistigini ve etkili arama yapmanin piif noktalarini adim
adim gosteren gorsel veya isitsel materyaller hazirlanarak 6gretmenle birlikte 6rnek aramalar
yapmalari saglanabilir.

Ogrencilere farkli iletisim teknolojilerini iceren animasyonlar izletilebilir.

Ogrencilere internetteki yanlis bilgiler iceren haberlerden olusan videolar izletilebilir ve ardindan
videolardaki hatalar tizerinde tartismalar yapilabilir.

Daha énce, web 2.0 araglari veya e-icerikler kullanilarak hazirlanan, iletisim teknolojileri ve kullan-
diklariiletisim tlrlerini iceren dijital eslestirme etkinlikleri yapilabilir.



Destekleme Etkinligi-6

Etkinlik Adi:

Etkinlik
Siiresi:

Etkinlik
Tiri:

Teknolojiyle Esles, Dogru iletisimi Seg
z 40 dk.

‘ Grup Galismasi

Yéntem ve
Teknikler:

Grup Calismasi ve Tartisma Yéntemi, Beyin Firtinasi Teknidi,
Bilgisayar Destekli Ogretim Yéntemi

Materyaller:

Bilgisayarli Sinif:

e Bilgisayar veya tablet

e internetbaglantisi

Hazir web 2.0 uygulamasi (dijital eslestirme sablonu)

e Ekran gorintlsu alma araci

Bilgisayarsiz Sinif:

e Kart setleri (iletisim araci-tlri-gelistirilen beceriler) [=]:57e u'

o A4kagit Dijital Eslestirme
Yonerge ve

e Yapistirici Kartlari

e Renkli kalemler

e Etkinlik panosu veya tahta

Etkinlik
Aciklamasi:

Bu etkinlikte 6grenciler, farkli iletisim teknolojilerini, bu teknolojilerin iletisim tlrlerini (es
zamanli/farkli zamanli) ve gelistirilen yesil becerileri eslestirecektir.

Uygulama Asamalari

e Ogrencilere "Giinliik hayatta kullanilan iletisim tiirleri ve araclari nelerdir, hangi beceriler gelistirilir?" so-
rusunu sorarak kisa bir beyin firtinasi yapmalarini isteyiniz.

e Eszamanl ve farkli zamanliiletisim sireci kavramlarini agiklayiniz.

e Akilli tahta/tahtaya "iletisim turQ", "arac”, "gelistirilen beceri" basliklarini yazarak dégrencilerin verdigi ce-
vaplari uygun basliklar altina not ediniz (anlk sohbet, es zamanli, is birligi-anlk geri bildirim).

o Ogrencilerden bilgisayarlarindan dijital eslestirme etkinligini hazirlayacaklari dijital eslestirme uygula-
masina girmelerini ve 6nceden hazirlamis oldugunuz 6rnek taslaga benzer eslestirme tablosu olusturup,
Uc kategori arasinda eslestirme yaparak ekran goriintist alip EBA tzerinden size mesaj olarak génder-
meleri gerektigini sdyleyiniz.

Bilgisayarsiz siniflar igcin 6grencilerden;

Mavi: iletisim Araci

Yesil: iletisim Tiirl

Sari: Gelistirilen Becerileri

seklinde 3 farkli renk karti olusturmalarini isteyiniz.
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Ogrencilerden verdikleri cevaplar dogrultusunda uygun kartlari ilgili kategorilere yapistirmalarini ve
sonuclari arkadaslariyla paylasmalarini isteyiniz.

Etkinlik sonunda, 6grencileri dijital iletisimde bilingli olmalari ve akademik ile sosyal hayatta daha etkin
bireyler olarak yetismeleri konusunda destekleyiniz.

Not: Web 2.0 tabanli dijital eslestirme etkinliginin materyalleri ve uygulamasi, bilgisayarli-bilgisayarsiz
siniflaricin ayri ayri olusturulup karekoda eklenmistir.

Gelecek Derse Hazirlik

e Ogrencilerden, bilisim suclarinin neler oldugunu arastirmalarini ve bilisim suclarina érnekler
bularak sinifa getirmelerini isteyiniz.



Tema Ozeti
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DERS SAATI

4 ders saati

IGERIK
GERGEVESI

Bilisim Etigi ve ilkeleri, Telif Hakki, Glivenli Siber Ortam, Lisans Tiirleri

OGRENME GIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI

BTY.6.4.1. Bilisim etigi kapsaminda glivenlik 6nlemlerini ydnetebilme

a) Bilisim etigi kapsamindaki glvenlik risklerini belirler.

b) Bilisim etigi kapsamindaki glivenlik risklerine karsi alinabilecek énlemleri belirler.

c) Bilisim suglarinin tlrlerini bilisim etigi kapsaminda ayirt eder.

¢) Karsilasilan bilisim sugu veya bilisim etigi ihlalini glivenlik dnlemleri agisindan degerlen-

dirir.
BTY.6.4.2.Telif hakki kavramini sorgulayabilme

a) Telif hakki kavrami hakkinda merak ettigi konulari tanimlar.

b) Telif hakki kavrami hakkinda sorular sorar.

c) Telif hakki kavrami hakkinda bilgi toplar.

¢) Telif hakki kavrami hakkinda topladigi bilgilerin dogrulugunu degerlendirir.

d) Telif hakki kavrami hakkinda topladidi bilgiler Gizerinden gikarim yapar.
BTY.6.4.3. Siber ortamda gtivenlik 6nlemlerini yonetebilme

a) Siber ortamda giivenlik risklerini belirler.

b) Siber ortamda glvenlik dnlemlerini belirler.

c) Siber ortamda bilgi glivenliginin temel bilesenlerini ayirt eder.

¢) Siber ortamdaki &rnek bir durumu glvenlik 6nlemleri agisindan degerlendirir.
BTY.6.4.4. Kullanim haklarina gore lisans tirlerini karsilastirabilme

a) Kullanim haklarina gére lisans tiirlerinin 6zelliklerini belirler.

b) Kullanim haklarina gére lisans tirlerinin benzerliklerini listeler.

c) Kullanim haklarina gére lisans tirlerinin farklliklarini listeler.

Alan . .
L BTYABS. Dijital Glivenlik Onlemleri Aima (BTYABS.1. Dijital Glivenlik Onlemlerini Yonetme)
Becerileri
Kavramsal
R KB2.7. Karsilastirma, KB2.8. Sorgulama
Beceriler
Egilimler E3.1. Muhakeme, E3.7. Sistematiklik, E1.1. Merak, E2.5. Oyunseverlik, E3.2. Odaklanma

PROGRAMLAR ARA-
SIBILESENLER

gﬁsyilsal SDB1.1. Kendini Tanima 0z Farklndahk.), SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z

6‘¥3nme Dizenleme), SDB2.1. lletisim, SDB2.2. Is Birligi, SDB2.3. Sosyal Farkin-
9 L dalik, SDB3.2. Esneklik, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

Becerileri

Degerler D1. Adalet, D2. Aile Bltinligu, D3. Caliskanlik, D8. Mahremiyet, D9.

Merhamet, D14. Saygqi, D17.Tasarruf

Okuryazarlik OB!. Bilgi Okuryazarligi

Becerileri
Disiplinler
Arasi -
iliskiler
Beceriler
Arasi KB2.12. Mevcut Bilgiye/Veriye Dayali Tahmin Etme,
. KB3.3. Elestirel Distinme
lligkiler
Anahtar bilisim etigi ihlalleri, bilisim suclari, glivenlik yazilimlari, lisans tirleri, siber zorbalik, siber
Kavramlar zorbaligin sonuclari, telif hakki, zararl yazilimlar
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On Degerlendirme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

e Dijital ortamlarda glven, adalet, iyi davranis, empati, kibarlik gibi evrensel degerleri edinme ve bu
degerlere dikkat etme hakkinda neler disintyorsunuz? DistndUklerinizi arkadaslarinizla payla-
siniz.

e Dijital ortamlardaki gtvenlik riskleri nelerdir?

e Dijital ayak izi ne demektir?

Baglanti Noktasi

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

e Guvenligimizicin dijital ortamlarda hangi etik kurallara dikkat etmeliyiz?
e [Dijital ortamlarda etik kurallara dikkat edilmemesinin ne gibi sonuclari olabilir?

e [Dijital ortamlarda yaptigimiz eylemlerden ne kadar sorumluyuz?

91



92

BiLISIM ETiGi VE ILKELERI

Siire:

1ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.4.1. Bilisim etigi kapsaminda glivenlik 6nlemlerini yonetebilme

a) Bilisim etigi kapsamindaki glivenlik risklerini belirler.

b) Bilisim etigi kapsamindaki glivenlik risklerine karsi alinabilecek 6nlemleri belirler.
c) Bilisim suglarinin tlrlerini bilisim etigi kapsaminda ayirt eder.

¢) Karsilasilan bilisim sugu veya bilisim etigi inlalini glivenlik dnlemleri agisindan degerlendirir.

Dersten Once

"Mahallenizde arkadaslarinizla saklambac¢ oynadiginizi, bir parkta bisiklete bindiginizi veya okul bahge-
sinde sohbet ettiginizi distninuz. Bu alanlarda hepimizin bildigi ve uydugu bazi kurallar vardir, degil mi?
Mesela oyun oynarken mizikcilik yapmayiz, arkadaslarimizin s6zlind kesmeyiz, kimseye lakap takmayiz ve
birbirimizin esyalarina zarar vermeyiz. Clnkd biliriz ki saygi ve nezaket, birlikte keyifli vakit gecirmenin en
6nemli anahtaridir. Oynadigimiz online oyunlar, izledigimiz videolar, arkadaslarimizla yazistigimiz gruplar,
arastirma yaptigimiz siteler... Orasi da bizim igin ugsuz bucaksiz bir dijital dlinyadir. Tipki gercek hayattaki
parklar veya okul bahceleri gibi bu dijital diinyanin da hepimizi glivende tutan, birbirimizi izmemizi engel-
leyen kurallarivardir. Ekranin arkasinda olsak bile yazdigimiz bir yorumun, paylastigimiz bir fotografin veya
bir oyundaki davranisimizin karsi taraftaki kisiyi nasil etkileyebilecegini hi¢ dlisiindliniz mi?" agiklamasini
yaparak 6grencileri ders slrecine hazirlayiniz.

Dikkat Cekme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.
- Arkadasinizin fotografini izinsiz paylasmak konusunda ne distnUyorsunuz?
« Sosyal medya Uzerinden bir kisi veya kurumla ilgili yanhs bilgi paylasmak, kiglk districu yorum
yapmak gibi eylemler hakkinda ne disiniyorsunuz?

« Gercek hayatta yanls veya uygunsuz olan davraniglar sanal dlinya icin de gecerli midir?
Ders Siireci

e Ekrana/akilli tahtaya bilisim etigi ilkelerini iceren bilgi gérselini yansitiniz.
e Ogrencilerin bu kavramlar hakkindaki diisiincelerini ifade etmelerini isteyiniz.

e Bu listeye 8grencilerin de birer ilke eklemelerini isteyiniz. Ogrencilerin listeye
ekleme yapmak icin glnlik hayatta karsilastiklari bilisim etigine uygun ve aykiri
olabilecek durumlardan yola ¢ikmalarini isteyiniz. Karsilastiklari durumlarda
sergiledikleri davranislarin olumlu ve olumsuz sonuglarini belirtmelerini isteyi-
niz. Ornegin bir 6grenci "Baskalarinin kisisel bilgilerini izinsiz paylasmamaliyiz.” Bi”?j’_“
ilkesini eklediginde, bunun sosyal medya kullanimi agisindan neden dnemli iIEEI%Iri
oldugu tzerine konusunuz. Bu ilkelerin neden énemli oldugunu agiklayiniz.

e (Ogrencilerin bilisim etigi kapsamindaki giivenlik risklerini tartisarak bu tir risk-
lere kars! nasil énlemler alinmasi gerektigini belirlemelerini saglayiniz. Ogrencilerin dijital ortamlarda
baskalarinin haklarina saygi duymanin ve etik sinirlari korumanin dnemini anlamalarini destekleyiniz ve
etik davranislara 6rnek vermelerini isteyiniz.

e Ogrencilerle "Ne Olabilir ki?" etkinligini yapiniz.
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Etkinlik Adi:  Ne Olabilir ki?

Etkinlik 2
Siiresi: 20 dk.

Etkinlik ‘
Turd: Grup Calismasi
Yontem ve . . . 3 .
Teknikler: Tartisma, Vaka Analizi, Rol Oynama, Sorgulama Yontemi, Akran Degerlendirme

e Kelime kavanozu (parola, lisans, video kanall, indirme, fotograf, internet, begeni vb.)
Materyaller: e "Uygun mu, Uygunsuz mu?" sinif panosu (dijital tahta veya k&gt Gzerinde)
e Renkliyapiskanli kartlar veya etiketler

Bu etkinlikte dgrenciler, sézcik havuzundan segtikleri kelimeleri kullanarak bilisim

Etkinlik
Aciklamasi:

ortaminda uygun olan ve olmayan davranislarla ilgili hikayeler yazacaklardir. Her grup,
sectigi kelimeye yonelik 6rnek bir durumu etik ve hukuki acidan degerlendirerek sinifta

tartisacaktir. Tartisma sonunda davranisin uygun olup olmadigi 6grenciler tarafindan

degerlendirilecekitr.

Uygulama Asamalari

e Guvenlik riskleri hakkinda olusabilecek olumsuz durumlari tahtada kisa tanimlarla agiklayiniz. Dijital pano

kullaniyorsaniz 6grenci cevaplarini anlik olarak panoya yansitiniz.
e Sinifi5-6 kisilik gruplara ayiriniz.

e Hergruba bir kelime secimi yaptiriniz veya dijital gorsel olarak sununuz (parola, lisans, video kanali, indir-

me, fotograf, internet, begenivb.).

e Gruplara, sectikleri kelime dogrultusunda etik ve etik disi durumlari distinmeleri ve bir sayfayl gegcmeyecek

hikdye yazmalariicin zaman taniyiniz.

e Her kelime igin glvenlik riskleri agisindan ortaya cikabilecek kotl ihtimalleri tartismalarini saglayiniz.

e Her grubun konusmasinin akran degerlendirme formu ile kontrol edilmesini ve sonuca gore en iyi hikaye-

nin segilmesini saglayiniz.

Sinifa asagidaki sorulari yoneltiniz veya dijital pano lizerinden tartisma baslatiniz.

e Budurumlardan herhangi biri sizin basiniza gelse ne hissederdiniz?
e Dijital ortamda bir davranis yaparken guvenli/etik olup olmadigini her seferinde diistiniyor musunuz?

e (Gulvensiz davranislar gcevresel olarak bir sorun yaratabilir mi?

Degerlendirme

"Ne Olabilir ki?" etkinligini karekodda yer alan puanlama anahtari dogrul-
tusunda degerlendiriniz.

Degerlendirme
Formu

93


https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=7a103dd3a476f9c54a50d25455945340&resourceType=1&resourceLocation=2

94

Bilisim etigi kapsaminda "Bilisim Suglari" konusuna giris yaparken 6grencilere "kisisel verilerin” ne
oldugunu sorunuz.

"Karekoddaki Kisisel Veriler Nelerdir?" gdrselini ekrana/akilli tahtaya yansitiniz veya tahtaya basliklar
hélinde yaziniz.

"Baska hanagi verilerin kisisel veri olarak degerlendirilebilecegini dislndyorsu-
nuz?" sorusunu 6grencilere sorunuz.

Siber zorbaligin ne oldugunu ve nasil olustugunu anlatan 6rnek videoyu izletiniz.
Videoya "Siber Zorbalik Nedir?" isimli karekoddan ulasabilirsiniz.

Kisisel
Videoyu izlendikten sonra "Sahit oldugunuz ya da yasadiginiz bir siber zorbalik VcIeSrIiISSr
olayr oldu mu? Olduysa bizimle paylagsmak isteyen var mi?" sorusunu sorarak Nelerdir?

o0grencileri distncelerini paylasmalariicin tesvik ediniz.

- Yasanan siber zorbalik olaylarinda kisiler kendilerini korumak igin neler
yapmaldir?

« Baska neler yapilabilir?

«  Yasanan zorbalik durumlarindan sonra kisiler kendilerini nasil hisseder?

Butarz olaylarin tekrarlanmamasiigin nelere dikkat edilmesi gerektigine yonelik
sorular sorarak dgrencinin kendi duygu ve disiincelerini ifade etmelerine firsat Zg:tt;g[lk
veriniz. Nedir?

Ogrencilerin siddetin her tiiriine karsi durmalari gerektigini vurgulayiniz.

Ogretmene not: Bu konuyu islerken siber zorbaliga maruz kalmis kisilerin bdylesi zorlayici yasantilari
konusmaya hazir olmayabilecedini unutmayiniz. Ogrenci konusmak istemiyorsa zorlamayiniz. Konus-
mak istiyorsa yanina gidiniz, onu glven verici ve kabul edici bir dille dinleyiniz. Buygularini ifade etme-
sine firsat veriniz. Olay uzmanlik agisindan sizi zorluyorsa varsa okulun psikolojik danismani/rehber
o0gretmeni veya dgrencinin ailesiyle gorisip bir uzmandan yardim almasini saglayabilirsiniz.

Siber zorbalik sizin basiniza gelebilecedi gibi bir arkadasinizin ya da bir tanidiginizin basina da gelebilir. Bu du-

rumlarda haklarinizi bilmek ve bu haklariniziaramak 6nemlidir. Bdylesi bir durumda asagidakileri yapiniz:

o durumu yetkililere bildirmek,

« destek almak,

« glvenlidavranmak,

«  sakin olmak,

«  zorbaya cevap vermemek,

- ekran kayitlari almak vb. kanitlari toplamak,

- zorbaliga karsi durus sergilemek gerektigi izerine aciklamalar yapiniz.
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Ayrica;

Zorbaliga ugradiklarinda ya da tanik olduklarinda yardim istemekten ¢cekinmemeleri gerektigini
vurgulayiniz.

Zorbalik karsisinda yalniz kalmamak icin aile, ders dgretmenleri veya rehberlik 6gretmenine bas-
vurmanin éneminden bahsediniz.

Ogrencilerden siber zorbaliga ugradiklarinda veya tanik olduklarinda atilacak adimlari diisiinmele-
rini isteyiniz.

Ogrencilerden bir kagida bilisim etigi cercevesinde dijital giivenlik dnlemleri stratejilerini yazmala-
riniisteyiniz.

Bu 6nerilerin hem bireysel glivenlidi artirmaya yonelik pratik adimlari hem de siber zorbalikla basa
cikma stratejilerini icerdigini agiklayiniz. Ogrencilerden "qiiclii sifre kullanimi, iki faktdrli kimlik
dogrulama, glvenli sosyal medya kullanimi” gibi dijital glivenlik dnlemlerine dair fikir Gretmelerini
isteyiniz.

Bilisim etigi gercevesinde Dijital Glivenlik Onlemleri Stratejileri gorseliicin karekodu okutunuz.
Kisisel verilerin izinsiz paylasiimasi, siber dolandiricilik, kimlik sahteciligi, dijital zorballk, yazilim

korsanligi gibi bilisim suclarinin detaylica ele alindidi kisa bir sunum yapiniz veya Bilisim Suclari
Nelerdir? sunumu igin karekodu okutunuz.

Siber zorbaligin magdurlar Gzerindeki etkilerini agiklamak igin siber zorbaligin psikolojik etkileri, 6z-
glven kaybi, sosyal izolasyon, akademik basari Gzerindeki olumsuz etkileri gibi konulari 6grencilerle
tartisiniz. Ogrencilerden siber zorbaligin sonuglart ile ilgili diisiincelerini paylasmalarini isteyiniz.

Dijital Glivenlik Bilisim Suglar Siber
Onlemleri Nelerdir? Zorbaliktan
Stratejileri Korkma

Siber zorbaliktan korkma gdrselini kullanarak 6grencilere "Saklama, S6yle, Engelle” etkinligini yap-
tirniz.
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Etkinlik Adi:  Sloganimiz
Etkinlik 8
Siiresi: 15 dk.
Etkinlik
Tiirt: ‘ Grup Calismasi
Yontem ve .
Teknikler: Tartisma, Drama, Beyin Firtinasi Teknigi, Soru-Cevap
Materyaller: e Sinif panosu (dijital tahta veya kagit Gzerinde), renkli, yapiskanli kartlar veya eti-
ketler
. ... Buetkinlikte siber zorbalikla ilgili sloganlar olusturularak 6grencilerde farkindalik ya-
Etkinlik - L
ratilir. Her slogan sinif panosuna veya dijital panoya eklenerek farkli fikirler fark edilir.
Aciklamasi:

Etkinlik sonunda, en bedenilen slogan oylama ile degerlendirilir.

yiniz.

Uygulama Asamalari

Sinifi 5-6 kisilik gruplara ayiriniz.
Her gruptan siber zorbalik hakkinda bir slogan olusturmalarini isteyiniz.

Gruplarin distinmelerine ve sloganlari hakkinda kisa konusma metinleri olusturmalarina zaman tani-

Gruplarin sinif 6nlinde sloganlarini sirayla agiklamalari igin konusma yapmalarini sadlayiniz.

Her grubun sloganinin sinif icinde oylamasini yaparak en iyi sloganin secilmesini saglayiniz.

Ogrencilere asadidaki sorulari yéneltiniz.

« Yasadiginiz siber zorbalik olaylarinda kendinizi korumak icin neler yaptiniz? Farkli neler yapilabilirdi?

« Yasanan zorbalik durumu size nasil hissettirdi?

« Butarz zorbaliklarin tekrarinin olmamasi igin nelere dikkat etmeniz gerekiyor?

- Zorbalik sadece insanlara mi zarar verir, diger canlilara, dogaya, cevreye de zarar verebilir mi?

"Sloganimiz" etkinligini karekodda yer alan Kontrol Listesi dogrultusunda

dederlendiriniz.

Degerlendirme

Kontrol
Listesi
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Etkinlik Adi:  Tespit Et, Tedbir Al |

Etkinlik Z

Siiresi: Ev Calismasi (1 hafta)

Etkinlik ‘

Tiiri: Bireysel Calisma
Yontem ve . . .
Teknikler: Tartisma, Drama, Beyin Firtinasi Teknigi, Soru- Cevap Yontemi
e tablo, sinif panosu (dijital tahta veya kagit Gizerinde)
Materyaller:

e renkliyapiskanli kartlar veya etiketler

Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler belirlenen suglarin bilisim etigi acisindan sorunlarini tartisa-
Aciklamasi:  cak, bu suclari bilisim etigi kapsaminda ayirt edecek ve dederlendirme yapacaklardir.

Uygulama Asamalari

e (Ogrencilerden, evde arastirma yaparak dijital ortamda karsilasilabilecek bilisim suglarindan birini seg-
melerini isteyiniz.

e Ogrencileri, sectikleri bilisim sucunun bilisim etigi acisindan neden yanlis oldugunu, bireylere ve top-
luma verebilecegi zararlari arastirarak kisa bir agiklama metni hazirlamalari konusunda yonlendiriniz.

o Ogrencilerden, evde yapacaklari arastirmalar dogrultusunda segtikleri bilisim sugunun dijital ortamda
nasil 6nlenebilecedine iliskin 6neriler gelistirmelerini ve bunlari listelemelerini isteyiniz.

o Ogrencileri; gliglii parola kullanimi, iki faktdrli kimlik dogrulama, glivenli sosyal medya kullanimi ve
kisisel verilerin korunmasi gibi dijital glivenlik 6nlemlerini arastirarak ginlik yasamlarinda uygulayabi-
lecekleri tedbirleri belirlemeleri konusunda tesvik ediniz.

e Ogrencilerden hazirladiklari agiklama metni ve giivenlik dnerilerini bir sonraki derste sinifa getirmele-
rini isteyiniz.

e Birsonraki derste 6grencilerin hazirladiklari galismalari paylasmalarini saglayiniz ve 0z Degerlendirme
Formu dogrultusunda calismalarini degerlendirmelerine rehberlik ediniz.

Bir sonraki derste asagidaki sorular Gzerinden sinif igi tartisma baslatiniz.

+ Segtiginiz bilisim sugundan korunmak icin alinabilecek baska hangi énlemler vardir?
+ Butlr bilisim sucglarina maruz kalinmasi durumunda izlenmesi gereken dogru adimlar nelerdir?

Degerlendirme

“Tespit Et, Tedbir Al" etkinligini karekodda yer alan 0z Degerlendirme
Formu dogrultusunda degerlendiriniz.

0z Degerlendirme
Formu
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Etkinlik 4

Etkinlik Adi:  Saklama, Soyle, Engelle

Etkinlik
Siiresi: 2 Ev Galismasi (1 hafta) + 5 dk.
Etkinlik

Turd: ‘ Grup Calismasi

Yontemve Arastirma, Akran Degerlendirmesi, Tartisma, Drama, Beyin Firtinasi Teknigi, Sorgula-
Teknikler: ma Yontemi

Materyaller: e sinif panosu (dijital pano, tahta veya kagit Gzerinde)

Bu etkinlikte 6grenciler siber zorbaliga maruz kalan bir bireyin karsilasabilecegi zor-
luklari anlatan kisa bir hikaye veya senaryo yazacaktir. Ogretmen, onlarin baskalari-
nin sorunlarina karsi duyarlilik gelistirmesine rehberlik edecektir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

o Ogrencilerin aile bireyleriyle siber zorbalik hakkinda konusarak onlarin gériislerini almalarini ve dijital
ortamlarda karsilasabilecekleri riskleri daha iyi anlamalarini saglayiniz.

e (Ogrencilerden siber zorbaliga maruz kalan bir bireyin karsilasabilecedi zorluklari anlatan kisa bir hika-
ye veya senaryo yazmalarini isteyiniz, onlarin baskalarinin sorunlarina karsi duyarlilik gelistirmesine
rehberlik ediniz.

e Bir sonraki derste dgrencilerin sinifta yer degistirerek birbirlerinin galismalarini hazirladiginiz deger-
lendirme formuna g6re puanlamalarini ve birbirlerine yapici geri bildirimler vermelerini saglayiniz. Bu
etkinlik, 6grencilerin hem baskalarinin bakis acgisindan kendi performanslarini dederlendirmelerine
hem de toplumsal sorumluluk bilinci kazanmalarina katkida bulunur.

Degerlendirme

"Saklama, Séyle, Engelle" etkinligini karekodda yer alan Oz Degerlendir- Ol v [w]
me Formu dogrultusunda dederlendiriniz. -@

0z
Degerlendirme
Formu

Gelecek Derse Hazirlik

- Ogrencilerden ticari marka, tescilli marka, telif hakki kavramlarini arastirmalarini isteyiniz.
- Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

« Telif kavramini biliyor musunuz/duydunuz mu?

- GuUnliuk hayatta telif hakkina sahip Grlnler nelerdir?
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TELIF HAKKI

Siire:
1ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.4.2.Telif hakki kavramini sorgulayabilme

a) Telif hakki kavrami hakkinda merak ettigi konulari belirler.

b) Telif hakki kavrami hakkinda sorular sorar (5N1K).

c) Telif hakki kavrami hakkinda bilgi toplar.

¢) Telif hakki kavrami hakkinda topladigi bilgilerin dogrulugunu dedgerlendirir.
d) Telif hakki kavrami hakkinda topladigi bilgiler Gzerinden ¢ikarim yapar.

Dersten Once

Telif haklari hakkindaki bilgi gérselini 6grencilerle paylasiniz.

Telif ve Patent
Hakki

Dikkat Cekme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

« Telif hakki ne demektir?
«  Kimler telif hakkina sahip olur?

« Telif hakki ihlali ne gibi sonuglar dogurur?
Ders Siireci

o (Ogrencilerin telif hakki kavrami hakkinda ne kadar bilgi sahibi olduklarini tespit etmeye calisiniz.

e Telif haklar kapsamindaki sembol tablosunu akilli tahtada gosteriniz veya tahtaya gizerek dgrencilere
aciklayiniz.

Telif Haklari
Sembol
Tablosu
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Etkinlik Adi:  Empati Zamani

Etkinlik z
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik
Turd: ‘ Grup Calismasi
Yontem ve . . .
Teknikler: Tartisma, Drama, Vaka Analizi, Rol Oynama Sorgulama Yontemi

e Telif konusuyla ilgili taraflar

e Rol kartlari (mizisyen, yazar, mucit, tasarimci, bilim insani)
Materyaller:

e Sarki, roman/dyku, teknolojik cihaz, ayakkabi modeli, yeni bir asi, sinif panosu
(dijital, tahta veya ka&git Gizerinde) renkli yapiskanli kartlar veya etiketler

Bu etkinlikte 6grenciler, telif hakki ihlali sonucu yasanabilecek etik ikilemlerle ilgili
rolleri (mizisyen, yazar, mucit, tasarimci, bilim insani) canlandiracaktir. Her grup,
kendilerine verilen yukaridaki rollerin Urettigi telif hakkina sahip olan drtnlerinin
Etkinlik izinsiz kullanimi/gogaltiimasi/paylasiimasi vb. durumlarinda yasayacagi duygu ve
Agiklamasi:  disiinceleri etik ve hukuki agidan degerlendirerek sinifta dile getirecektir. Ogrenci-
ler, farkli rollere girerek olaylara gok yonll bakis gelistirebileceklerdir. Dederlendirme
sonunda 6grenciler empati yapacak, yasanan telif hakki ihlallerine karsi daha dikkatli
olmak icin neler yapmalari gerektigini degerlendireceklerdir.

Uygulama Asamalari

e Telif, lisans, marka, emek ve etik kavramlarini tahtada kisa tanimlarla agiklayiniz. Dijital pano kullanimi duru-
munda 6grenci cevaplarini anlik olarak panoya yansitiniz.

e Sinifi5-6 kisilik gruplara ayiriniz.

e Her gruba bir Girlin ve o Grlnle ilgili olan rol kartini veriniz veya dijital gérsel olarak sununuz (miizisyen,
yazar, mucit, tasarimcl, bilim insani).

e Grup icinde herkesin, roliine uygun olarak Urettikleri Grtnlerin baska Kisiler tarafindan izinsiz olarak
kullaniimasi/gogaltilmasi/paylasiimasi durumunda neler hissedecekleri hakkinda disiinerek hazirlan-
malarina ve kisa konusma metinleri olusturmalarina zaman taniyiniz.

e Gruplarin sinif éntinde durumlarini sirayla canlandirmalarini saglayiniz.

e Ogrencilerin rollerini yerine getirmelerini destekleyiniz.

e Sinifa asagidaki sorular yoneltiniz veya dijital pano Gizerinden tartisma baslatiniz.
«  Budavranis size ait bir tGrline yapilsaydi ne hissederdiniz?
«  Budurumlara sebep olmamak icin nelere dikkat etmeliyiz?

e Telif haklarina uygun davranislarin birey ve topluma etkisini 6zetleyiniz.

Degerlendirme

"Empati Zamani" etkinligini karekodda yer alan Dereceli Puanlama
Anahtari dogrultusunda degerlendiriniz.

Dereceli Puanlama
Anahtari
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Etkinlik Adi: Emede Sayql

Etkinlik 2
Siiresi: 10 dk.
Etkinlik ‘
Tiirt: Bireysel Calisma
Yontem ve . .
Teknikler: Soru-Cevap Yéntemi, Sunum
e [Dijital gorsel dlizenleme araci
Materyaller: . .
e Telefon/tablet/video dliizenleme araclari
Etkinlik - _ . . . . .
Aciklamasi: Ogrenciler telif haklari kapsamindaki kavramlari pekistireceklerdir.

Uygulama Asamalari

e (Ogrencilerden patent, telif hakki, bandrol, karekod, fikir kavramlarini aciklama-
lariniisteyiniz.

e Karekoddaki calisma kagidini acarak cimlelerdeki bosluklara uygun kavramlari
bulmalarini saglayiniz.

e Ogrencilerin giinliik yasamda bu kavramlara dikkat edip etmediklerini sorarak
goruslerini bildirmelerini saglayiniz. Kagidi

Gelecek Derse Hazirlik

o Ogrencilerden dijital ortamlarda giivenli kalmak ve davranmak igin neler yapilmasi gerektigini
arastirmalarini isteyiniz.

Baglanti Noktasi

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.
e (GUnllik yasamdaki glivenlik tedbirleriniz nelerdir?
e Bu guvenlik tedbirleri dijital ortamlarda nasil kullanilabilir?

e Butedbirlere dikkat etmemek nasil sonuclar dogurabilir?
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GUVENLI SIBER ORTAM

Siire:
1ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY 6.4.3. Siber ortamda glivenlik 6nlemlerini yénetebilme

a) Siber ortamda giivenlik risklerini belirler.

b) Siber ortamda giivenlik dnlemlerini belirler.

c) Siber ortamda bilgi glivenliginin temel bilesenlerini ayirt eder.

¢) Siber ortamdaki 6rnek bir durumu glivenlik 6nlemleri agisindan degerlendirir.

Dersten Once
Siber glivenlik hakkinda asagidaki bilgileri agiklayici gorseller, icerikler, e-icerikler hazirlayiniz.

e Guvenlik kavrami,
e Kendimizi glivende hissettigimiz yerler ve nedenleri,

e [ijital ortamlarda guvenlik ihtiyaci.
Dikkat Cekme
Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

- Siber givenlik ne demektir?
- (Gercek hayatta olan guvelik riskleri dijital ortamlarda da var midir?

- Glvenligimizin tehlikeye girmesi ne gibi sonuglara yol agabilir?

Ders Siireci

e (Ogrencilerle siber ortamda karsilasilan giivenlik riskleri (virisler, sistem aciklari, baskasinin kimligini

e Siber guvenlik riskleri kavram haritasi i¢in karekodu okutunuz.

kullanarak alisveris yapmak vb.) ile ilgili bir tartisma baslatmak amaciyla etkilesimli bir dijital kavram
haritasi etkinligi dizenleyiniz. Etkilesimli tahta Gzerinden acilan dijital kavram haritasi ile 6grencilerle
birlikte siber ortamda karsilasilan glivenlik (kimlik avi saldirilari, zayif sifreler nedeniyle hesap ele ge-
cirme, korsan yazilimlar tGzerinden yayilan zararli yaziimlar, sistem aciklarini kullanarak veri sizdirma
vb. ) risklerini belirleyiniz ve bu risklerin olasi etkileri (izerine tartismalar yapiniz.

Siber Giivenlik: Bilisim sistemlerinde kisiler ve kurumlar arasinda olusturulan iletisim ortaminin ve
elektronik ortamda paylasilan bilgilerin bGtinligundn ve gizliliginin korunmasi durumudur.” tanimi-
nin ardindan "Peki sizce siber glivenlik kapsamindaki riskler veya tehlikeler
nelerdir?" sorusunu 6grencilere sorarak 6grencilerin cevap vermelerini sagla-
yiniz.

Siber Giivenlik
Riskleri Kavram
Haritasi
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Etkinlik 7

Etkinlik Adi: Her Zaman Dikkatli Ol!

Etkinlik 2
Siiresi: 10 dk.
Etkinlik
Tiirt: ‘ Grup Calismasi
Yontem ve
Teknikler: Soru-Cevap, Sunum
e Dijital gorsel diizenleme araci
Materyaller: ) .
e Telefon/tablet/video dlizenleme araclari
. ... Bu etkinlikte 6grenciler, bilisim ortaminda yasanabilecek guvenlik riskleriyle ilgili
Etkinlik S S .
senaryolari canlandiracaktir. Her grup, kendilerine verilen 6rnek bir durumun sebep
Aciklamasi:

olabilecedi riskleri glivenlik agisindan, etik ve hukuki acidan dederlendirecektir.

Uygulama Asamalari

e (Ogrencilere "Bir arkadasiniz sosyal medya hesabini sizinle paylasiyor ve sifresini veriyor." senaryosunu
vererek 6grencilerden bu durum sonucu olusabilecek riskleri bulmalarini isteyiniz.

e Busenaryodan yola cikarak 6grencilerden siber ortamda guvenlik dnlemleri stratejilerini belirlemelerini
isteyiniz.

o (Ogrencilerin baskalarinin &zel bilgilerini izinsiz kullanmanin etik ve hukuki sonuclarini degerlendirme-
lerini saglayiniz.

o Ogrencileri baskalarinin hesabina izinsiz girisin yasal sonuglarinin neler olabilecegi lizerine diisiinme-
leriicin tesvik ediniz.

o (Ogrencilerin tespit ettikleri glivenlik risklerine dair ¢dziim Gretmelerini ve bu ¢dziimleri sinifa agikla-
malarini isteyiniz.

Degerlendirme

"Her Zaman Dikkatli OI'" etkinligini karekodda yer alan Akran Degerlendirme
Formu ile degerlendiriniz.

Degerlendirme
Formu
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Ogrencilere Canakkale'de bulunan Truva At/nin gdrselini gdsteriniz "Truva" efsa-
nesindeki Truva ati ile savasg¢ilarin sehri nasil ele gegirdiklerini anlatiniz.

Truva ati gorseliicin karekodu tarayin. Truva At

Truva At/nin (Trojan) ayni zamanda dijital ortamlarda olan zararl bir yazilim tir{
oldugunu belirtiniz ve siber giivenlik acisindan kétl amach yazilimlari (virsler,
solucanlar, Truva atlari vb.) tanimlayiniz. Karekoddaki zararll yazilimlar gorselini
aginiz.

Zararli
Yazilimlar

Ogrencilere bilgi giivenligi temel bilesenleri e-igerigindeki sorulari ydneltiniz. Ar-
dindan bilgi glivenligi temel bilesenleri olan

e Gizlilik ilkesinin kisisel verilerin korunmasini,

e BUtlnlik ilkesinin verilerin dogru ve degismemis olmasin,

e Erisilebilirlik ilkesinin ise verilere yetkili kisilerin erisimini saglamayi ifade Bilgi Glvenligi
A S . - . Temel
ettigini ayrica bilgi glvenligi temel bilesenlerini sorumluluk, gerceklik ve Bilesenleri

inkar edilemezlik gibi unsurlarin da destekledigini agiklayiniz.

Ogrencilerden bir sonraki ders 6ncesinde Siber Saldiri Sunusu'nu incelemelerini
ve sunum sonundaki eslestirme etkinligini yapmalarini isteyiniz.

Siber
Saldin
Sunusu
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Etkinlik Adi:  G&riindtga Gibi mi?
Etkinlik 2
Siiresi: 1hafta
Etkinlik E |
Tiirii: v calismasi
Yontem ve Soru-Cevap, Dijital icerik Tasarimi, Sunum
Teknikler: P yrtatic '

Materyaller:

e Dijital gorsel dlizenleme araci

e Bilgisayar/telefon/tablet/video dlizenleme araglari

Etkinlik
Aciklamasi:

Bu etkinlikte 6grenciler dijital ortamda kullandiklari uygulama, program, oyun, web
sayfasi vb. araglarin her zaman gortndikleri kadar masum olmadigini anlayacaklar-
dir. Kendileri veya yakinlari tarafindan yasanilmis glvenlik sorunlarini, siber givenlik
érneklerini sinifta anlatacak ve riskler hakkinda farkindalik kazanacaklardir.

Uygulama Asamalari

e Ogrencilerden zararli yazilimlarla ilgili kendilerinin veya yakinlarinin yasadigi ilging olaylari sinifta ar-
kadaslarina anlatilacak sekilde hazirlamalarini isteyiniz (yazarak veya sunum hazirlayarak).

e Yasadiklari bu givenlik sorunlarindan korunmak icin hangi yéntemleri kullandiklarini agiklamalarini
isteyiniz. Birbirlerinin bu konudaki deneyimlerinden faydalanmalariicin tesvik ediniz.

"Goriind(igl Gibi mi?" etkinligini karekodda yer alan 0z Degerlendirme Olgegi
dogrultusunda degerlendiriniz.

Antivirls programlari, koti amagh yazihm taramasi, glvenlik duvari, veri sifreleme
gibi farkli giivenlik yazilimlarinin gdrevlerini agiklayiniz. Ogrencilerin giivenlik yazi-
limlarinin neden énemli oldugunu tartismalarini saglayiniz. Ogrencilerin siber gii-
venlik konularinda dogru ve glvenilir bilgiye ulasmalariicin gerekli yollari 6grenme-
lerine rehberlik etmesiigin gorseli akilli tahtaya yansitarak bilingli dijital farkindaliklar

Degerlendirme

Degerlendirme
Formu

gelistirmelerine destek olunuz. Zararli
.. . Yazilimlardan
Zararh yazihmlardan korunma yollari gérselii¢in karekodu okutunuz. Korunma
Yontemleri
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Etkinlik Adi:  Goriindigu Gibi mi?-2

Etkinlik Z
Siiresi: Thafta

Etkinlik Ev cal
Tiri: v galigmasi
Yontem ve Proje Tabanli Ogrenme, Dijital igerik Tasarimi, Sunum
Teknikler: ) ? IR '

e Dijital gorsel dlizenleme araci
Materyaller: e Telefon/tablet/video diizenleme araglari

e Yazicl

Bu etkinlikte 6grenciler, gizlilik ve glvenlikle ilgili ailelerinden baslayarak yakin cevre-
lerini de kapsayan bir farkindalik kampanyasi planlayacaktir. Konuyla ilgili poster, afis
ya da video Ureteceklerdir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

o Ogrencilerden ailelerinin, yakin arkadaslarinin gérseldeki giivenlik adimlarindan hangilerine dikkat et-
tiklerini kontrol etmelerini, bu adimlardan herhangi birini eksik yapan varsa onlara
guvenlik adimlarinin gerekliligini ve dnemini agiklamalarini isteyiniz.

e (Ogrencilerin kontrolleri sonucu hangi adimlarin daha ¢ok dikkate alinmadigini
kontrol listesine not etmelerini isteyerek buna yonelik farkindaliklarini arttirma-
larini saglayiniz.

e Kontrol listelerini sinif ortaminda konusarak 6grenme deneyiminin kalici olma- Kontrol
sini saglayiniz. Listesi

Gelecek Derse Hazirlik

Ogrencilerden dijital ortamlarda giivenli kalmak ve davranmak igin oyun, yazilim, uygulama vb.
kullanirken nelere dikkat etmeleri gerektigini arastirmalarini isteyiniz.

Baglanti Noktasi

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

e (Unlik yasamda kullandiginiz cihazlarda yUkld oyun vb. uygulamalarin givenli olup olmadigi ko-
nusunda neler dislndyorsunuz?
e Lisans kavrami dijital ortamlarda nasil kullanilabilir?

e Bu kurallar gerekli midir?
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LISANS TURLERI

Siire:
1ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.4.4. Kullanim haklarina gore lisans tiirlerini karsilastirabilme
a) Kullanim haklarina gére lisans tlrlerinin 6zelliklerini belirler.
b) Kullanim haklarina gére lisans tiirlerinin benzerliklerini listeler.

c) Kullanim haklarina gére lisans tiirlerinin farkhliklarini listeler.

Dersten Once

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

e |isans ne demektir?
e Lisansli Grin ne demektir?

e Telif hakkiile lisansli GrGn arasinda nasil bir iliski vardir?

Ders Siireci

layiniz. Ornegin "Ayse, bir derginin ekinden bir oyun programi kurar. Oyunun ilk sevi-
yesini tamamladiktan sonra oyunun sitesine ydnlendiren bir uyari ile karsilasir. Bu
durum hangi lisans tiirtine 6rnek olabilir?" sorusu ile 6grencilerin lisans tdrlerini lis-
telemelerini isteyiniz. Lisans turleri kavram haritasi igin karekodu okutunuz.

Ogrencilere "Tablet, bilgisayar, telefon gibi bilisim cihazlarinizdaki yazilimlarin,
dzellikle oyunlarin lisans tiiriini biliyor musunuz?" sorusunu sorunuz. Ogrenci-
lerin cevaplarina gore lisans tirlerinden hangilerini kullandiklarini fark etmele-
rini saglayiniz.

"Lisanssiz veya kirilmis bir yazilimi hi¢ kullandiniz mi? Kullandiysaniz ne tir so-
runlar yasadiniz?" gibi sorular sorarak lisans turlerinin 6zelliklerine gore lisans

Lisans ne demektir?, Lisansl Griin ne demektir? Bu sorular ile 6grencilerin sahip olduklari bilgileri 6l¢liniz.

Dikkat Cekme

e Kullanim haklarina gére lisans tirlerini agiklayan ve bu lisans tirlerinin ézelliklerini tanitan bir sunum hazir-

Lisans Tirleri
Kavram
Haritasi

tirlerinin farkliliklarini listeleyiniz. Ogrencilerin evde kullandiklari bir uygulamayi veya dijital oyunu
secerek bu Grtinin kullanim kosullarini, uygulamanin Gcretsiz mi yoksa deneme striimi mu oldugunu,
lisansli icerik sunup sunmadigini, hangi verileri topladigini ve bu verileri hangi amaglarla kullandigini
cevaplamalarini isteyiniz. Ardindan sinifta grup tartismalari diizenleyerek bu Grinlerin etik kullanimi,

veri glvenligi ve lisans durumlari hakkinda fikir aligverisinde bulunmalarini saglayiniz.

Crack kelimesi ingilizcede kirik/catlak/catlatmak demektir. Dijital diinyada ise bu kelime bir oyun, uy-
gulama vb. programin igindeki bir glivenlik acigindan yararlanarak program dosyalarinin degistirilmesi
anlaminda kullaniimaktadir. Buradan da anlasilacagi Uzere lisans Ucreti 6dememek icin tercih edilen bu
tarz yasal olmayan islem gormds yazilimlar dogrudan gtivenlik agigi barindiran yazilimlardir.
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Ogrencilere lisanssiz yazilimlar kullanildiginda hangi tiir risklerle karsilasabileceklerini agiklayiniz.
Lisanssiz yazilimlarin sebep olabilecedi riskler gorseli igin karekodu okutunuz.

Ogrencilerden "Giinliik yasamda sik karsilastiginiz uygulamaigi satin alma plat-
formlari nelerdir?" sorusuna cevap vermelerini isteyiniz.

"Yapay zeka nedir?, Yapay zeké her zaman adil karar verir mi? Bir yapay zeka
sisteminin verdigi karar yanlis olursa bundan kim sorumludur?’ sorulari ile | -
o . . . - Lisanssiz
Ogrencilerin yapay zek&d hakkinda sahip olduklari bilgileri ifade etmelerini Yaziimlarin
saglayiniz. Karekoddaki gorseli grencilere gdstererek yapay zekanin insanlar Sebep Olacagi
tarafindan gelistirilen bir teknoloji oldugu igin her zaman dogru veya adil Riskler
olamayabilecegi Uzerinde durunuz. Yapay zekd ve etik gorseli icin karekodu
okutunuz.

Ogrencilere yapay zeka tarafindan (iretilmis olsa bile internette ulastiklari ie-
riklerin her zaman dogru olmayacadgini vurgulayiniz. Bu yiizden mutlaka birden
cok kaynaktan buiceriklerin dogrulugunun teyit edilmesi gerektigini aciklayiniz.

Degerlendirme

"Ne Yapmali, Nereden Bulmali?" etkinligini karekodda yer alan aciklamalar
dog@rultusunda deg@erlendiriniz.

Ogrenciler telif hakkinin korunmasina yonelik uygun davranislarin belirlene-
cegi bir sinif szlesmesi etkinligi yapabilirler. Her 6grenci belirledigi davranisi
sinifla paylasir, Gzerinde fikir birligi olusan davranislar bir k&gida yazilip her

. . . I Kontrol
6grenci tarafindan imzalanarak sinifa asilabilir. Listesi
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Etkinlik Adi:  Ne Yapmali, Nereden Bulmali?

Etkinlik 2
Siiresi: 18 dk.
Etkinlik
Tiiri: & Grup Calismasi
Yontem ve

Teknikler: Tartisma, Ornek Olay Yéntemi, Rol Oynama, Sorgulama Yontemi, Arastirma

e Kavram haritasi
Materyaller: e Bilgi kartlari

e Sinif panosu

Bu etkinlikte 6grenciler, zararli yazilimlardan korunmak igin dikkat etmeleri gereken
hususlari kavrayarak farkindaliklarini artiracaklardir. Uygulama ve yazilimi indirmek
icin glivenli platformlari taniyacaklardir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

fjtjrencilere herhangi bir oyun veya uygulamayi indirirken nelere dikkat ettiklerini sorunuz.

Daha 6nce indirdikleri bir uygulamada rahatsiz edici igerik ya da istenmeyen reklam gibi sorunlarla
karsilasip karsilasmadiklarini anlatmalarini isteyiniz.

Mobil telefonlara, tabletlere, bilgisayarlara uygulama yiklemek/indirmek icin hangi platformlarin glve-
nilir oldugunu arastirarak tartismalarini saglayiniz (Android, I0S, Windows, MAC, acik kaynak cihazlar).

Ogrencilere giinliik yasamlarinda asagidaki ydnergelerden hangilerini, hangi durumlarda uyguladik-
larini sorunuz.

NE YAPMALIYIZ?

Guvenilir Yazihmlar Kullanalim
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Tema Sonu Olgme Degerlendirme

Tema Sonu Olgme ve Degerlendirme Dosyast icin karekodu kullaniniz.

Tema Sonu
Olgme ve
Degerlendirme

Farklilastirma

Zenginlestirme:

o Ogrenciler, bilisim etigi kurallarina uygun davranislari belirleyecekleri bir sinif sézlesmesi etkinligi
yapabilirler. Her 6grenci belirledigi kurali sinifla paylasir, ortak karar verilen davranislar yazilarak
her bir 6grenciimzalar ve sinif s6zlesmesi sinifa asilabilir.

e "Sinif S6zlesmesi" gdrseliicin karekodu okutunuz.

Sinif Siber Siber Dedektifler-
Sozlesmesi Dedektifler Dereceli
Puanlama
Anahtari
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Tema Ozeti
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DERS SAATI 10 ders saati

. . Yapay Zekada Verinin Roll
ICERIK Yapay Zeka Araglari
CERCEVESI Yapay Zeka Araclariile Model Gelistirme

BTY.6.5.1. Yapay zeka girdileri hakkinda bilgi toplayabilme

a) Yapay zeka girdileriyle ilgili gerekli bilgilere ulasmak icin kullanacagi araclari
belirler.

b) Belirledigi araclari kullanarak yapay zeké girdileri hakkindaki bilgileri bulur.

c) Yapay zeka girdileri hakkindaki ulasilan bilgileri dogrular.

¢) Yapay zeka girdileri hakkindaki ulasilan bilgileri kaydeder.
BTY.6.5.2. Yapay zeka arag ve teknolojileri ile galisabilme

a) Kullanacagi yapay zeka aracini amacina uygun olarak belirler.

b) Belirledigi yapay zeka aracini kullanir.

c) Kullandigi yapay zeka aracini uygunluk/verimlilik kapsaminda degerlendirir.
BTY.6.5.3. Yapay zeka arag ve teknolojileri ile model gelistirebilme

a) Yapay zeka arag ve teknolojileri ile yapilacak olan modelde gergek hayat proble-
mini belirler.

b) Problemin ¢6zimd igin bir model olusturur.
c) Yapay zeka uygulamasinda gelistirilen modeli uygular.
d) Yapay zeka uygulamasindaki modelin siirec ve sonuglarini degerlendirir.

OGRENME GIKTILARI VE SUREC BiLESENLERI

Alan BTYABI. Bilisim Teknolojilerini Kullanma (BTYAB1.2. Bilisim Teknolojileri ile Calig-

Becerileri ma), BTYAB. Dijital Uriin Gelistirme (BTYAB4.4. Simiilasyon/Model Gelistirme)
Kavramsal oo
Beceriler KB2.6. Bilgi Toplama

Egilimler E2.3. Giriskenlik, E3.4. Gergegi Arama, E3.6.Analitiklik, E3.8. Soru Sorma

_ Sosval SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Diizenleme), SDB1.3. Kendine
2 ﬁ":',gnme Uyarlama (Oz Yansitma), SDB2.1. lletisim, SDB2.3. Sosyal Far-
4 & grenme kindalik, SDB3.2. Esneklik, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme
Pl Becerileri

3a

E & Degerler D2. Aile Butunlugu, D3. Caliskanlik, D5. Duyarlilik, D6. Ddrust-
% El 9 Ik, D8. Mahremiyet, D10. Mutevazilik, D14. Saygi

2

o

Okuryazarlik OB1. Bilgi Okuryazarhgi, 0B2. Dijital Okuryazarlik, 0B4. Gorsel
Becerileri Okuryazarlik, OB7. Veri Okuryazarligi

Disiplinler
_ Arasi Gorsel Sanatlar, Sosyal Bilgiler, Turkce
lligkiler

Beceriler
) Arasi -
lligkiler

Anahtar
Kavramlar

girdi, model gelistirme, yapay zeka araclari, yapay zeka teknolojileri

n2



On Degerlendirme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

"Yapay zeka" ifadesini daha dnce hi¢ duydunuz mu? Sizce yapay zeka ne anlama geliyor? Disin-
duklerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.
Bir yapay zeka sisteminin dogru ¢alisabilmesi igin neler gerekir?

Sizce hangi uygulamalar veya teknolojik araglar yapay zeka ile calisiyor? Bildiginiz ya da tahmin
ettiginiz uygulamalari arkadaslarinizla paylasiniz.

Yapay zeka kullanarak bir resim, hikaye ya da proje Gretmek mimkin mddir? Bunun nasil yapila-
cagini dislndyorsunuz?

Bir problemi ¢dzmesi igin bir yapay zek& modelini nasil gelistirirsiniz? Neleri géz 6ninde bulundu-
rursunuz?

Bir yapay zeka size bir bilgi sundugunda bu bilginin dogru olup olmadigini nasil kontrol edersiniz?
Arkadaslariniza disinduklerinizi agiklayiniz.

Baglanti Noktasi

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

Bir arkadasina yapay zeka destekli bir sanal asistanla mesaj génderecedinizi disinin. Asagidaki
iki cimleyi inceleyiniz.

Bu cumartesi gel.
Bu cumartesi saat 17.00'de bizim eve gel.

Sizce hangi cimle yapay zeka tarafindan daha kolay anlasilir? Neden?

YUz tanima, sanal asistan, 6neri sistemleri gibi yapay zeka uygulamalari glinlik yasamda sik kulla-
niliyor. "Sizce bu sistemlerin dogru ¢alisabilmesi icin insanlarin bu sistemlere nasil bilgiler vermesi
gerekir? Kendi kelimelerinizle agiklayiniz."

Yapay zeké sistemleri verilen bilgiye gdre karar verir. Bir 6grenci "Yarin ders var mi?" diye sordu-
gunda sanal asistan anlayamazsa bu durum neden kaynaklaniyor olabilir? Daha dogru bir soru
sormak igin neler yapilabilir?
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N4

YAPAY ZEKADA VERININ ROLU

Siire:

2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.5.1. Yapay zeka girdileri hakkinda bilgi toplayabilme
a) Yapay zeka girdileriyle ilgili gerekli bilgilere ulasmak igin kullanacagi araglari belirler.

b) Belirledigi araglari kullanarak yapay zeka girdileri hakkindaki bilgileri bulur.

c) Yapay zeka girdileri hakkindaki ulasilan bilgileri dogrular.

¢) Yapay zeka girdileri hakkindaki ulasilan bilgileri kaydeder.

Dersten Once

e "Yapay Zekada Girdi Nedir?" icerikli sunumu hazirlayiniz.

e "Girdi Avcilari: Yapay Zekaya Bilgi Besleme Oyunu" etkinligine ait girdi kartlarin
hazirlayiniz.

e "Merak Ettim, Sordum, Girdi Oldu" etkinligine ait anket soru érneklerini hazir-
layiniz.

Yapay Zekada
Girdi Nedir
Sunumu

Dikkat Cekme

e Bir robot ya da uygulama bir insani gercekten anlayabilir mi? Bunlar nasil anlar veya neye gore karar
verir?

e Telefonunuzdaki bir uygulama sevdiginiz sarkiy ya da izlemek istediginiz videoyu size nasil 6neriyor
olabilir?

e Yapay zekanin 6grenebilmesiigin ona hangi tir bilgileri vermemiz gerekir? Bu bilgilerin dogrulugu ne-
den 6nemlidir?

e Sizce yapay zeka bir insan gibi distnebilir mi? Yapay zeka ile insan zekasi arasindaki temel farklar
nelerdir?

Ders Siireci

o (Ogrencilerin dikkat cekme sorularina verdigi yanitlari sinifla paylasmalarini saglayiniz.

e Tahtaya biiyiik harflerle "Yapay Zeka" yazarak asagidaki kisa yaplyi vurgulayiniz. Ogrencilerden bu
kavrami kendi cimleleriyle tanimlamalarini ve tanima iliskin gikarimlarini nedenleriyle ifade etmelerini
isteyiniz.

YAPAY ZEKA
« Karar verebilir.
- Ogrenebilir.
- Insan gibi davranabilir.
e Sonrasinda 6grencilerin asagidaki sorulara cevaplar vererek gorislerini paylasmalarini isteyiniz.

« Yapay zeka nasll galisiyor?
« Yapay zeké yeni bilgileri 6grenmek icin nelere ihtiya¢ duyuyor?

- Girdiler yapay zekanin 6grenmesinde ne kadar 6nemlidir? Aciklayiniz.


https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=7432a36766487e65979fa48f966c8eb9&resourceType=1&resourceLocation=2

Etkili yapay zeka girdilerinde verilerin dogru etiketlenmesi, farkli kaynaklardan cgesitli veri tirlerinin
kullanilmasi, kullanilan verilerin giincel olmasi, hislerin ve kosullarin anlasiimasi, net ve anlasilir ifadeler
kullaniimasi, gereksiz bilgilerden arindiriimis olmasi vb. ézellikleri icermesi gerektigini 6grencilerle
paylasiniz. Girdi kavraminin bilimsel tanimini yaparak yapay zekada girdilerin modelin 6grenme stireci
ve sonuc Uretmesi i¢in ¢cok dnemli oldugunu aciklayiniz. "Yapay Zekada Girdi Nedir?" baslikli sunumu
aciniz. Sunum sirasinda, yapay zeka sistemlerinin metin, gorsel, ses, sayisal veri, sensor bilgisi gibi farkli
girdilere nasil ihtiyac duydugunu aciklayiniz. Ogrencilerin bu girdilerin her birini giinliik yasamla iliski-
lendirmelerini saglayarak konuyu 6rneklerle somutlastiriniz. Sunum sonunda, girdilerin kalitesinin ve
cesitliliginin yapay zeka sistemlerinin basarisini dogrudan etkiledigini vurgulayiniz.

Sunumun devaminda asag@idaki 6rnegi paylasiniz.

- Bitkileri taniyan bir yapay zeka gelistirmek istediginizi diisiintn. Elinizde yalnizca 100 bitki resmi
varsa yapay zeka sikca hata yapabilir. Ancak 500.000 tane dogru etiketlenmis bitki resmi saglarsa-

niz, sistem bitkileri artik dogru tanimaya baslayacaktir.
"Bitki Ornegi-Resim" gérselini agarak dgrencilerin yapay zekanin girdi ihtiyacini
daha iyi kavramalarini saglayiniz.

threncilerin konuyla ilgili distncelerini paylasmalarii¢in onlara asagidaki so-
rulari sorunuz.

«  Yapay zekanin 6grenebilmesiigin temel olarak nelere ihtiyaci vardir? ) Bitki
- Bir yapay zeka sisteminin basarili sonuclar elde etmesinde veri miktarinin Ornegi - Resim

roll nedir?

Bu sorulara verecekleri cevaplarda égrencileri "veri" ve "girdi" kavramlarina yonlendiriniz.

«  Yapay zekanin, kendisine sunulan verilerle 6grenebilecedini ancak bu verilerin dogru, gtvenilir ve
cesitli olmamasi durumunda yapay zekanin yanlis veya yaniltici sonuglar Uretebilecegini 6grenci-
lere aciklayiniz. Ogrencilere, giinliik yasamda kullandiklari yapay zeka sistemlerinin (6rnegin; sesli
asistanlar, yliz tanima sistemleri veya ¢neri motorlari) veriyle nasil beslendigini ve bu verilerle nasil
karar verdigini anlatiniz. Ogrencilerin yapay zekanin giivenilir ve dogru verilerle beslendiginde daha
etkili sonuglar Uretebilecedini anlamalarini saglamak icin “Girdi Avcilari-Yapay Zekaya Bilgi Besleme
Oyunu” etkinligini uygulayiniz. Ogrencilerin; dogru ve giivenilir bilgi kaynaklarini bulma, dogrulama ve
yapay zekaya uygun sekilde sunma becerilerini gelistiriniz. Boylece, dogru bilginin bulunmasi, dogru-

lanmasi ve sunulmasinin kullanici sorumlulugunda oldugunu vurgulayiniz.

e Etkinlik sonrasinda asagidaki soruyu yoneltiniz:

. Internette yaygin olarak kabul gdren bilgilerin dogru oldugunu varsaymak her zaman miimkiin
maddr? Aciklayiniz.

e Busoruile dgrencilerin, dogru ve glvenilir bilgi kavramini daha derinlemesine disiinmelerini ve tartis-

malarini saglayiniz.
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e Ogrencilerin giivenilir bilgiye ulasma ve veri toplama becerilerini gelistirmek amaciyla "Merak Ettim,

Sordum, Girdi Oldu" etkinligini uygulayiniz. f)(jrencilerden belirli bir konu hakkinda gtivenilir kaynaklar-
dan dogrulanabilir sorular hazirlamalarini, bu sorularla anket olusturmalarini ve bu anketleri sinif arka-
daslarina uygulamalarini veya farkli kaynaklardan (e-ansiklopediler, resmi web siteleri vb.) var olan bir
bilgi (izerinden gerekli islemleri yapmalarini saglayiniz. Ogrencilere dneride bulunabilmek igin "Anket
Soru Ornekleri" dosyasindaki 6rnek sorulari kullanabilirsiniz. Bu siiregte dgrencilerin glivenilir bilgiye
ulasmak icin disiplinli ve diizenli bir sekilde calismalari gerektigini vurgulayiniz. Ogrencilere bilgiye
ulasirken nesnel ve dirust bir yaklasimla hareket etmeleri, sorulari tarafsiz bir sekilde sorgulamalari
ve dogruya ulasmak igin kararlilikla arastirmalarini siirdiirmeleri gerektigini ifade ediniz. Ogrencilerden
topladiklari verileri bir tablolama programinda diizenlemelerini isteyiniz. Verileri diizenlerken 6g§renci-
lerden her katilimcinin yanitlarini dikkatli bir sekilde kaydetmelerini, sltun ve satirlari dogru bir sekilde
olusturmalarini ve benzer verileri gruplandirarak gorsellestirme igin uygun bir yapiya dondsttrmelerini
isteyiniz.

Anket surecinde katilimcilarin gizlilik haklarina ve kisisel sinirlarina saygi gostermelerini hatirlatiniz.
Ogrencilerden bu siirecte topladiklari bilgileri karsilastirabilmek igin giivenilir internet kaynaklari veya
ansiklopedilerden ulastiklari dogru bilgileri de not almalarini isteyiniz. Ogrencilerin anket sonugclarini
karsilastirmalarini, verileri gruplandirmalarini, en ¢ok ve en az tercih edilen segenekleri belirlemelerini
saglayiniz. Yaptiklari internet veya ansiklopedik arastirmalarla dogruladiklari kaynaklar ile anket sonu-
cu elde ettikleri bilgilerin benzerlik ve farkhlik durumlarini aciklamalarini isteyiniz.

Ogrencilerden topladiklari verileri bir tablolama programinda grafik veya tablo seklinde gérsellestirme-
lerini isteyiniz. Gorsellestirme sirecinde 6grencilerin dogru ve glvenilir bilgiyi ayirt ederek sonuglari
analiz etmelerine rehberlik ediniz. Ogrencilerin, tablolama programinda sayfa diizenini dogru bir sekil-
de olusturmalarini, verileri kategorilere ayirarak uygun grafik tirlerini (cubuk grafik, pasta grafik, siitun
grafik vb.) kullanmalarini saglayiniz. Bu sayede veriler daha anlasilir ve karsilastirilabilir hale gelecektir.

Her 6grenciden konu hakkindaki duygu ve distncelerini yansitan girdilerini sinifta sunmalari isteyiniz.
Ayrica 6@rencilerin girdileri hazirlama slirecine dair dislincelerini paylagsmalarini saglayiniz ve disin-
celerini ifade etmenin 6nemi vurgulayiniz. Ogrencilerin yapay zeka girdilerini amaca uygun diizenleme
becerilerini, puanlama anahtari veya gézlem formu ile degerlendiriniz. Puanlama anahtari, 6grencilerin
girdileridog@ru ve givenilir bir sekilde diizenleyerek analiz etme ve gorsellestirme becerilerini degerlen-
dirmek icin kullanilabilir. G6zlem formu ile 8grencilerin sunum sirasindaki bilgi ifade etme ve analizlerini
aktarma becerilerine yonelik stire¢ odakli geri bildirim saglanabilir.



Etkinlik Adi:  Girdi Avcilari: Yapay Zekaya Bilgi Besleme Oyunu
Etkinlik Z
Siiresi: 30 dk.
Etkinlik
Tiirti: ‘ Grup Calismasi
Yontem ve . . S . .
Teknikler: Problem Cézme Yontemi, Egitsel Oyunlar, Soru-Yanit Yontemi, Rol Oynama Teknigi

Materyaller:

e Girdi Havuzu Kutusu (Tim gruplarigin tek bir kutu)
e Bilgi Kartlari (3 kategoriye ayrilmis):

«  Dogru Bilgi Kartlari: Glvenilir ve dogru bilgiler icere-
cektir.

< Yanhs Bilgi Kartlari: Hatali veya yaniltici bilgiler icere-

cektir. ) Girdi Avcilari -
- Kisisel Goriis/Oznel Bilgi Kartlari: Kisisel disinceler Girdi
Kartlarn

veya yoruma dayali ifadeler icerecektir.
e Tahta/Akilli Tahta

Etkinlik
Aciklamasi:

Bu etkinlikte 6grenciler, bitkilerin 6zelliklerini taniyan bir botanikgi yapay zeka ge-
listiricisi rolline girecek ve yapay zeka sistemine dogru ve givenilir bilgiler (girdiler)
saglamaya calisacaktir. Ogrenciler, yapay zeka igin uygun olan ve olmayan bilgileri
ayirt ederek dogru verileri segcmeyi 6grenecektir.

Uygulama Asamalari

Ogrencilere yapay zeka ve girdi kavramini hatirlatiniz. Tahtada gérsel bir sema kullanarak "Dogru bilgi-
ler (girdiler) verildiginde yapay zeka daha iyi calisir." ifadesini vurgulayiniz.

Ogrencileri 3-4 kisilik rastgele gruplara ayiriniz ve her grubun bir temsilci se¢mesini saglayiniz.

Sinifin ortasina bir Girdi Havuzu Kutusu yerlestiriniz. Kutunun icinde dogru bilgi, yanlis bilgi ve kisisel
goris/6znel bilgi kartlarini karisik olarak bulundurunuz.

Her grubun temsilcisinin sirayla kutuya gelerek bir bilgi karti gekmesini saglayiniz.

Karti geken temsilcinin karti grubuna gétirmesini ve grup iginde tartisma baslatmasini saglayiniz.

Ogrencilerden karttaki bilgiyi grup icinde degerlendirerek su sorulari tartismalarini isteyiniz:

«  Bubilgi dogru mu (Givenilir ve kanitlanmis mi?)?

«  Bubilgi yanlis mi (Hatali veya yaniltici mi?)?

«  Bubilgi kisisel bir gérlis mi (Dislnce veya yoruma dayal mi?)?
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e Ogrencilerin grup tartismasi sonucunda bilgiyi ti¢ kategoriye ayirmalarini saglayiniz:
«  Dodru Bilgi: Guvenilir kaynaklardan elde edilen, bilimsel ve gegerli bilgiler.

- Yanls Bilgi: Bilimsel olarak hatali veya yaniltici ifadeler.
«  Kisisel Gorls: Kisisel diisliince, tercih veya yoruma dayali ifadeler.
e Her grubun kararini ve gerekcesini A4 kdgidina yazmasini saglayiniz.

e Gruplardan asagidakine benzer bir tablo olusturmalarini isteyiniz:

Bilgi Nedir? Bilgi Tiirii Gerekge

Kaktusler ¢l iklimine  Dogru Biyoloji kitabinda bu
uyum saglar. bilgi yer aliyor.

Lale diinyaninen glizel Kisisel goris Herkesin glzellik algisi
cicedidir. farkhdir.

Mantarlar bitki tirG- Yanls Mantarlar bitki degil
dar. ayri bir canli grubudur.

e Gruplarin toplamda en az 5 karti tartisarak degerlendirmesini saglayiniz.

e FEtkinlik sonunda, her gruptan dogru ve glivenilir olarak belirledikleri 2-3 girdiyi sinifa sunmalarini iste-
yiniz.

e Gruplardan segtikleri bilgilerin neden dogru oldugunu ve botanikgi yapay zeka icin nasil faydali olaca-

gini aciklamalarini saglayiniz.
e Sunumlarin ardindan tiim gruplarla bir tartisma baslatiniz. Ogrencilere su sorulari yoneltiniz:
»  Bu bilgiyi dogru kabul ederken gerekgeniz neydi?
«  Bubilginin givenilir oldugunu nasil anladiniz?
«  Kisisel goruslerive yanlis bilgileri nasil ayirt ettiniz?

e Tartisma sirasinda 6grencilerin dogru ve guvenilir bilgiyi nasil ayirt ettiklerini ve girdilerin kalitesinin
yapay zekanin basarisini nasil etkileyecegini agiklamalarini saglayiniz.

e Etkinligi sonuclandirarak 6grencilerin etkinlik gézlem formlarini puanlayiniz.
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Etkinlik Adi:  Merak Ettim, Sordum, Girdi Oldu

Etkinlik 2
Siiresi: 30 dk.
Etkinlik
Tiirt: ‘ Grup Calismasi
Yéntem ve

Teknikler: Proje Teknigi, Dlz Anlatim Yontemi, Soru-Yanit Yontemi

e Bilgisayar veya tablet (Tablolama ve sunum igin)

e internet baglantisi (Giivenilir bilgi kaynaklarina erisim)
e Tablolama programi

e Sunumigin ¢ikti veya dijital slayt

Materyaller: Dijital altyapisi olmayan okullarigin

e Sunum fon kartonlari ve renkli k&gitlarla afis tasarlayarak gerceklestirilebilir.
e Tablolar tahta veya defterlere ¢izilebilir.

e Derdgiler, kitaplar, ansiklopediler (glvenilir bilgi kaynaklarina erisim)

e Anket soru érnekleri

e Puanlama anahtarive gézlem formu

Bu etkinlik, dgrencilere arastirmaci ve veri analiz uzmani rolinu dstlenme firsati su-
nar. Glvenilir bilgiye ulasma ve bu bilgiyi gorsellestirerek sunma becerilerini gelistir-
Etkinlik meyi amaglar. Ogrenciler, kendi belirledikleri bir konuda dogrulanabilir bir arastirma
Aciklamasi:  sorusu olusturacak, bu soruya yanit ararken topladiklari verileri bilimsel kaynaklarla
dogrulayacaklardir. Bu slire¢ sonunda 6grenciler, edindikleri verileri etkili bir sekilde

analiz edip, gorsellestirerek bulgularini sinifa sunacaklardir.

e Ogrencilerin merak ettikleri ve giivenilir kaynaklardan
dogrulanabilir bir konu secmelerini saglayiniz (Ogrencilere
arastirma konulari nermek igin "Anket Soru Ornekleri"
dosyasini kullanabilirsiniz.).

e QOgrencilerin belirledikleri konuya yénelik bir soru hazirla-

o - Anket Soru
malariniisteyiniz. Sorunun acik ve dogrulanabilir olmasina Ornekleri

dikkat ediniz.

Uygulama Asamalari

o Ogrencilerin hazirladiklari sorulari sinif arkadaslarina veya belirledikleri bir gruba (gretmen, veli, okul
personeli) anket seklinde uygulamalarini saglayiniz.

e Toplanan verileri 6grencilerin dikkatlice kaydetmelerini ve tim yanitlari bir araya getirmelerini sagla-
yiniz.
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Ogrencilerden elde ettikleri verileri giivenilir kaynaklardan dogrulamalarini isteyiniz (Dogal afet bilgileri
icin AFAD web sitesi, saglikli beslenme icin Saglik Bakanligi web sitesi, dijital gtivenlik icin BTK web site-
si, internete ulasma imkaniniz yoksa Bilim Teknik Dergisi, ansiklopediler vb.).

Dogrulanan verilerin bir tablolama programinda diizenlenmelerini saglayiniz. Bilgisayar sistemleri yoksa
renkli k&gitlar ve fon kartonlariyla hazirlamalarini saglayiniz.

fj(jrencilerin verileri gruplandirarak uygun bir grafik tlrG ile gorsellestirmelerini isteyiniz (gubuk grafik,
pasta grafik, situn grafik vb.).

Ogrencilerden dogrulama siireglerini ve verilerini agiklayacak bir sunum hazirlamalarini isteyiniz.
Sunum sirasinda su sorulara cevap vermelerini saglayiniz:

« Anket sonugclarinizile glvenilir kaynaklardan elde ettiginiz bilgiler drtisdyor mu?

+ Elde ettiginiz verilerin dogrulugunu nasil kontrol ettiniz?

« Grafiklerinizi nasil yorumlarsiniz?

fj(jrencilerin sunumlarini sirayla yapmalarini ve diger gruplardan geri bildirim almalarini saglayiniz.

Sunumlari gézlem formu ve anahtari kullanarak degerlendiriniz.

Degerlendirme

e "Girdi Avcilari: Yapay Zekaya Bilgi Besleme" oyunu ve "Merak Ettim, Sordum, Girdi Oldu" etkin-
liklerini karekodda yer alan Dereceli Puanlama Anahtari veya Gozlem Formu dogrultusunda
deg@erlendiriniz.

'r

- i 0
LA I AL DiEs e
Girdi Avcilari: Merak Ettim, Merak Ettim,
Yapay Zekaya Sordum, Girdi Sordum, Girdi
Bilgi Besleme Oldu Dereceli Oldu Etkinligi
Oyunu Gozlem Puanlama Go6zlem Formu
Formu Anahtari

Gelecek Derse Hazirlik

e Bir sonraki derste, farkl yapay zeka araclarinin tanitilacagi ve bu araglarin kullanim amaclarinin
deg@erlendirilecedi bilgisini veriniz.
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YAPAY ZEKA ARAGLARI

Siire:
2 ders saati

ﬁ(jrenme Ciktilan

BTY.6.5.2. Yapay zeka arac ve teknolojileri ile galisabilme
a) Kullanacagi yapay zeka aracini amacina uygun olarak belirler.

b) Belirledigi yapay zeka aracini kullanir.

Dersten Once

Bilgisayar/tablet erisimini kontrol ediniz.

EBA sinif duvarini aktif hale getiriniz.
e "Yapay Zeka Araclari" adindaki sunumu hazirlayiniz.

e Senaryo Temelli Arag Secimi ve Uygulama etkinligine ait 6rnek senaryo kartla-
rini hazirlayiniz.

e Senaryo Temelli Yapay Zeké Modelleme ve Karar Verme etkinligine ait Yapay
Zeka Araci Gozlem Formu'nu hazirlayiniz.

Yapay Zeka
Araclari Sunum

e Akran Deg@erlendirme Formu ve Gézlem Formu'nu hazirlayiniz.

e Yapay Zeka ve Hukuk etkinligiicin rol kartlari ve Akran Dederlendirme Formu ile 0z Degerlendirme For-
mu'nu hazirlayiniz.

Dikkat Cekme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

e Hayal ettiginiz bir resmi saniyeler i¢inde cgizebilen, yazdiginiz metni bir ses
sanatgisi gibi seslendiren, yabanci dille yazilmis bir metni ya da konusmayi
dilimize ¢eviren bir dostunuz olsa nasil olurdu?

E =3 II":? E-

e Bugln sizi yalnizca gelecekte dedil su anda da hayatimizin bir pargasi olan ya- v}
pay zeka teknolojileriyle tanistirsam ve bu araglarin sadece eglenceli degil ayni Yapay Zeka
zamanda hayatimizi kolaylastiracak kadar gicli oldugunu séylesem ne diisi- Araglari Gorsel
nurdinaz?

e Hangi isinizi sizin yerinize bir baskasinin yapmasini isterdiniz? Kendinizden yola
clkarak insan yasamini olumlu yénde etkileyebilecek distncelerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.
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Ders Siireci

Tahtaya "Yapay zeka araglarini biliyor musunuz?" bashgini yaziniz. Ogrencilere daha dnce karsilastiklari
yapay zeka araclari hakkinda beyin firtinasi yaptiriniz. Hangi araclari kullandiklarini, bu araclari ne
amagla tercih ettiklerini sorarak teknolojinin ginlik yasamdaki etkisini fark etmelerine ve yapay zeka
araclarinin sagladigi kolayliklari sorgulamalarina rehberlik ediniz. "Yapay Zeka Araglarl” sunusunu agi-
niz. Sunu Uzerinden yapay zeka araclarini ve galisma mantigini anlatiniz. Ogrencilere sesli asistanlar,
Oneri sistemleri, icerik Ureticiler, geviri araclari gibi yapay zek& uygulamalarini seviyelerine uygun &r-
neklerle tanitiniz. Her bir aracin ne ise yaradigini, hangi ihtiyaca ¢6zim sundugunu agiklayiniz. "Yapay
zeké aragclari dijital birer yardimcidir.” vurgusunu yaparak net ve acik komutlarla daha etkili ciktilar elde
edilebilecegdini belirtiniz. Bu araglarin yalnizca teknolojik degil ayni zamanda yaratici sliregleri destek-
leyen uygulamalar oldugunu érneklerle agiklayiniz.

Dersin devaminda 6grencilere "Neden yapay zeka araglarini kullaniriz?" sorusunu yoneltiniz. Bu soruyu
tartisarak yapay zekdnin zaman kazandiricl, kolaylastirici ve ilham verici yonlerini kesfetmelerini sag-
layiniz. Ardindan, yapay zeké araclarinin her isin gereksinimlerine uygun sekilde secilmesi gerektigini
vurgulayiniz. Ogrencilerle birlikte "Ne yapmak istiyorum?" ve “Bu isi yaparken hangi yapay zeka araci en
uygun olur?" gibi sorular Gzerinden 6rnek tartismalar baslatiniz.

Daha sonra tanittiginiz yapay zeka araclarini deneyimlemeleri igin olusturulan "Senaryo Temelli Arag
Secimi ve Uygulama" etkinligine geginiz. Sinifi grup calisma becerilerini sergilemeleri ve sosyal duy-
gusal becerilerini kullanabilmeleri igin kliglk gruplara ayirarak her gruba farkli bir senaryo dagitiniz.
Senaryolar icin drnek senaryo kartlarini kullaniniz veya kendiniz yeni senaryolar olusturunuz. Her
grubun senaryolarindaki ihtiyaci analiz etmesini ve buna uygun bir yapay zeka araci belirlemesini sag-
layiniz. Senaryolari kendiniz belirlemek isterseniz glinlik yasamdan segilmis, dgrencilerin kolayca iligki
kurabilecegi 6rnekler olmasina dikkat ediniz (yabanci bir arkadasla iletisim kurmak, tatilde gezi plani
olusturmak, bir siir veya hikaye olusturmak gibi).

Teknolojik donanimi sinirli olan bir siniftaysaniz ilk etkinligi yapmayiniz. Bunun yerine 6grencilerin ya-
pay zeka araglarini anlamalarini, problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerini ve yaratici distinmelerini
saglamak icin bilgisayarsiz bir etkinlik olarak tasarlanan "Senaryo Temelli Yapay Zekad Modelleme ve
Karar Verme" etkinligine geciniz. Senaryolar igin "Yapay Zekéa Araci Karti" materyalini kullaniniz.

Her gruptan sectikleri araci etkin bir sekilde kullanabilmeleri icin gerekli komutlari belirlemelerini iste-
yiniz. Bu asamada komutlarin agik, sade ve aracla uyumlu olmasi gerektigini vurgulayiniz. Ogrencilerin
komutlari belirlerken su sorulari géz éntinde bulundurmasini saglayiniz: "Bu araci kullanirken hangi
bilgilere ihtiya¢ duyacagiz?", "Girdi olarak sagladigimiz komutlar, yapay zek& aracinin dogru sonu¢
Uretmesine nasil katkida bulunur?", "Komutlar, senaryomuzdaki durumu yapay zekéa aracina net bir
sekilde acikliyor mu?" gibi sorularla distinmelerine rehberlik ediniz. Ayrica her grubun belirledigi ko-
mutlarin yapay zeka araci ile uyumlu olup olmadigini kontrol etmelerini saglayiniz. fjrne(jin sesli asistan
kullanacak bir grup icin dogru ve anlasilir ses komutlari belirlenmelidir. Ceviri araci kullanacak bir grup
ise cevrilecek metnin dilini ve icerigini dogru ifade etmelidir. Ogrencilere komutlarinin net ve anlasilir
olmasinin yapay zeka aracinin dogru ve etkili ¢galismasi icin dnemli oldugunu aciklayiniz. Komutlar
hazirlandiktan sonra 6grencilerin bu araglari senaryolarina uygun olarak kullanmalarini saglayiniz.
Ogrencilerden senaryolarindaki probleme uygun komutlarla yapay zeka araclarini test etmelerini, elde
ettikleri sonuclari degerlendirerek gerekirse komutlarinda iyilestirme yapmalarini isteyiniz.



e Uygulama slireci sonrasinda "Kullandiginiz arag amaciniza uygun muydu?", "Verimli calisti mi?", "Ko-
mutlar ile gikti arasindakiiliski anlaml miydi?" Bir yapay zeké aracini etkili kullanmanin en 6nemliadim-
lari nelerdir? gibi yonlendirici sorularla égrencilerin disincelerini ifade etmelerini saglayiniz. Ayrica,
ogrencilerin kullandiklari araglarin ihtiyaclarini ne kadar karsiladigini, alternatif araclarin daha uygun
olup olmadigini ve elde ettikleri ¢iktilari nasil iyilestirebileceklerini distinmelerini ve tartismalarini sag-
layiniz.

e (Ogrencilerden sectikleri yapay zeka aracini neden tercih ettiklerini tartismalarini ve bu siireci bir pos-
terle ifade etmelerini saglayiniz. Posterlerde secilen aracin adi, kullanim amaci, sagladigi kolayliklar ve
tercih edilme gerekgesi net bir sekilde yer almalidir. Posterlerin gorsel agidan dikkat gekici ve igerik
acisindan anlasilir olmasina 6zen gostermelerini isteyiniz. Posterler tamamlandiginda, 6grencilerden
calismalarini EBA sinif duvarina ytklemelerini saglayiniz. Ardindan, 6grencilerden diger gruplarin ¢a-
lismalariniincelemelerini, EBA sayfasindaki sinif duvarina yorum yapmalarini ve diger gruplarin poster-
lerine yapici geri bildirimde bulunduktan sonra diger gruptan neler 6grendiklerini ve onlara ne kattigini
da birbirlerine ifade etmelerini isteyiniz.

e Her gruptan kullandiklari yapay zeka aracini nasil kullandiklarini, kullanirken hangi noktalarda zorluk
yasadiklarini, kullanim sirecinde hangi noktalarin islerini kolaylastirdigini, hangi ciktilara ulastiklarini
ve bu deneyimi gunlik yasamda nerelerde kullanabileceklerini kisa bir rapor olarak yazmalarini iste-
yiniz. Ogrencilerin raporlarinda, aracin sagladigi kolaylik, hiz, dogruluk gibi performans kriterlerine yer
vermelerini saglayiniz. Raporlarin net ve anlasilir olmasina 6zen gdsteriniz. Raporlar tamamlandiginda,
ogrencilerden calismalarini sinifta sunmalarini isteyiniz. Sunum sirasinda égrencilerin birbirlerine ya-
pici geri bildirim vermelerini, farkli gérusleri saygiyla degerlendirmelerini ve elestirilere acik olmalarini
tesvik ediniz. Geri bildirimler sirasinda 6grencilerin yapici ve destekleyici bir dil kullanmalarini vurgula-
yiniz. Sunumlari gézlemleyiniz. Ogrencilerin yapay zeka araglarini nasil tanidiklari, kullandiklari ve de-
gerlendirdikleriniinceleyiniz. Elde edilen bulgulari sinif genelinde tartisarak dogru arag segimive verimli
kullanim tzerine 6@rencilere donit veriniz.Bu asamada, yapay zeka kullaniminin hukuki boyutlarinin da
fark edilmesini saglayiniz. Ogrencilere "Bir yapay zeka sistemi yanlis bir karar verirse sorumluluk kimde
olur ve sorumluya hangi yaptirimlar uygulanir?” sorusunu yoneltiniz. "Yapay Zeka ve Hukuk: Sorumluluk
Kimde?" etkinligine geginiz. Bu etkinlikte senaryo ve rol kartlarindaki 6rnek olaydan yararlanabilir veya
0zgun bir senaryo Uretebilirsiniz. Yapilan etkinlik sonrasi 6grencilere hukuki yaptirimlarin bireylerin
ve kurumlarin sorumluluk bilincini artirmadaki rolind vurgulayiniz. Degerlendirme slirecinde, Akran
Degerlendirme Formu araciligiyla 6grencilerin argliman tretme, is birligi ve etik duyarlilik dizeylerini
puanlayiniz. Ayrica Oz Degerlendirme Formu araciligiyla 6grencilerin hem kendi katkilarini hem de fark
ettikleri hukuki boyutlari yansitmalarini isteyiniz.

e Dersin sonunda, 6grencilerin yapay zeka araclarini taniyip kullandiklari, farkli senaryolara uygun arag-
lar sectikleri ve bu aracglarin verimlilik, etik ve hukuksal slireclerle birlikte kullanimi Gzerine disindik-
leri bir slire¢ yasadiklarini hatirlatiniz. Bu noktada, yapay zeka gibi gelismis teknolojilerin tesadifen
ortaya ¢ikmadigini, aksine teknoloji-muhendislik sirketleri ve bilim insanlarinin uzun streli, sistemli ve
disiplinli calismalari sonucunda gelistirildigini aciklayiniz. Ogrencilerle birlikte, yapay zeka alaninda
¢Igdir agan bilim insanlarini ve onlarin basarilarinin ardinda yatan istikrarl calisma sureclerini tartisiniz.
Ornegin yapay zeka arastirmalarina yén veren Alan Turing, John McCarthy, Fei-Fei Li gibi bilim insanla-
rinin, karsilastiklari zorluklara ragmen yilmadan calistiklarini ve bilgi birikimlerini stirekli gelistirdiklerini
vurgulayiniz. Ogrencilerin de kendi akademik siireglerinde bu bilim insanlari gibi sistemli ve disiplinli
bir yaklasim gelistirmelerinin énemini anlatiniz. Ogrendikleri bilgileri yiizeysel degil derinlemesine an-
lamalari ve karsilastiklari zorluklarda pes etmemeleri gerektigini belirtiniz. Bu baglamda, yapay zeka
ile calisirken karsilastiklari problemleri c6zme ve dogru araclari segcme sureclerinin de birer 6grenme
deneyimi oldugunu hatirlatiniz. Ogrencilerin her etkinlikte kazandiklari bilgi ve becerileri, gelecekteki
akademik ve kisisel gelisimleriicin bir temel olarak gérmeleri gerektigini aciklayiniz.
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Etkinlik Adi:  Senaryo Temelli Ara¢ Secimi ve Uygulama

Etkinlik 8
Siiresi: 25 dk.
Etkinlik
Turd: ‘ Grup Calismasi
Yontemve . . ; S
Teknikler: Ornek Olay Yontemi, Tartisma Yéntemi, Proje Teknigi

e Her grupicin farkli senaryo kartlari

e Poster panosu veya A3 kagidi

Materyaller: .
e Renkli kalemler, ¢cikartmalar
e EBA sinif duvari veya dijital paylasim alani Senaryo Kartlari
Bu etkinlikte 6grenciler farkli senaryolar tGzerinden cesitli yapay zeka araglarini tani-
. ... yacaklardir. Verilen senaryoya en uygun yapay zekéa aracini secerek ihtiya¢ duyulan
Etkinlik ~. "° ; . e S
girdileri ve komutlari belirleyeceklerdir. Belirledikleri komutlarla segtikleri araclari
Aciklamasi:

uygulamali olarak kullanacaklardir. Elde ettikleri sonuclari analiz ederek senaryo ile
sonugclarin uyumunu degerlendireceklerdir.

Uygulama Asamalari

"Yapay zeka araclari farkli amaclara hizmet eder; 6rnegin bir arag yazi Gretir, bir digeri gérinti olustu-
rur, bir digeri veri analiz eder." ifadesiyle yapay zeka araglarinin gesitliligini kisaca hatirlatiniz.

Girdi ve komut kavramlarini tekrar ediniz. Girdi, yapay zeké aracinin ¢alisabilmesiigin gereken bilgi veya
veri iken komut, kullanici tarafindan verilen talimattir.

Ogrencileri 3-4 kisilik gruplara ayiriniz ve her gruba bir senaryo karti veriniz. Senaryolarin égrencilerin
yas ve seviyesine uygun olmasina dikkat ediniz.

Ogrencilerden senaryolari birlikte okumalarini ve senaryoda belirli bir ihtiyag veya sorunun ne oldugunu
tanimlamalarini isteyiniz.

Her grubun senaryoya en uygun yapay zekéa aracini belirlemesini saglayiniz.

Ogrencilerin sectikleri yapay zeka aracini etkin bir sekilde kullanabilmeleri igin gerekli komutlari belirle-
melerini isteyiniz. Ogrencilerin komutlari belirlerken su sorulari g6z 6niinde bulundurmasini saglayiniz:

- Buaraci kullanirken hangi bilgilere ihtiya¢ duyacagiz?

- Girdi olarak sagladigimiz komutlar, yapay zekéa aracinin dogru sonug Uretmesine nasil katkida bu-
lunur?

- Komutlar, senaryodaki durumu yapay zekéa aracina net bir sekilde agikliyor mu?
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Ogrencilerden belirledikleri komutlari kullanarak yapay zeka aracini senaryoya uygun bir sekilde
test etmelerini isteyiniz. Ogrenciler komutlari uygulayacak, ciktilari gdzlemleyecek ve sonuglari
degerlendirecektir.

Uygulama sonrasinda 6grencilerle etik kullanim, uygunluk ve verimlilik kavramlarini tartisiniz.
Ogrencilerin araglarini dogru ve etik bir sekilde kullanip kullanmadiklarini diisiinmelerini sagla-
yiniz. Su sorulari sorarak tartismayi yonlendiriniz:

« Kullandiginiz arag amaciniza uygun muydu?
« Verimli calsti mi?
« Komutlar ile ¢cikti arasindaki iliski anlamli miydi?

Her gruptan sectikleri yapay zeka aracini ve kullanim slregclerini tanitan bir poster hazirlamala-
rintisteyiniz. Posterlerin yaratici ve anlasilir olmasina 6zen gosteriniz.

Posterlerde su basliklarin yer almasini saglayiniz:

. Senaryo Ozeti

. Ihtiyac Analizi

« Secilen Yapay Zeka Araci

+ Kullanilan Komutlar ve Elde Edilen Ciktilar

« Kullanim Gerekgesi

Gruplardan hazirladiklari posterleri EBA sinif duvarinda paylasmalarini saglayiniz. Posterlerin

dijital olarak ylUklenmesini ve diger gruplarin posterlerine yapici geri bildirimde bulunmalarini
tesvik ediniz.

Her gruptan kullandiklari yapay zeka aracini nasil kullandiklarina, hangi ¢iktilara ulastiklarina
ve bu deneyimi glinlik yasamda nerelerde kullanabileceklerine dair kisa bir rapor yazmalarini
isteyiniz.

Rapor Sablonu:

« Senaryo Adi

« Secilen Yapay Zeka Araci

+ Verilen Komutlar

- Elde Edilen Ciktilar

« Arag Kullaniminin Degerlendirmesi (kolaylik, hiz, dogruluk)

Gruplarin hazirladiklari raporlari sinifta sunmalarini saglayiniz. Su-
num sirasinda diger gruplarin dikkatli bir sekilde dinlemelerini ve
yapici geri bildirim vermelerini isteyiniz. Ogrencilerin de dilerseniz
bireysel olarak dilerseniz gruplar halinde Akran Degerlendirme For-

mu'nu kullanmasini saglayiniz. EEeile

. v o n Senaryo Temelli
Sunumlari gozlemleyerek égrencilerin yapay zekéa araclarini nasil Arac Segimi
tanidiklarini, kullandiklarini ve de@erlendirdiklerini G6zlem Formuyla ve Uygulama -

puanlayiniz. Gozlem Formu
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Etkinlik 4

Etkinlik Adi:  Senaryo Temelli Yapay Zeka Modelleme ve Karar Verme

Etkinlik 2
Siiresi: 25 dk.
Etkinlik
Turd: ‘ Grup Calismasi
Yontemve - . . . . .
Teknikler: Ornek Olay Yontemi, Tartisma Yontemi, Proje Teknigi

e Senaryo kartlari (her grup igin bir kart)

e Yapay zeka arac kartlari (geviri araci, sesli asistan, gérinti
tanima aracl, metin analizi araci vb.)

Materyaller: . .
e Komut kartlari (Kartlar bos olacak, égrenciler bu kartlara g
komut yazacaktir.) Yapay Zeka
e Poster panosu veya A3 kagidi Araci Kartlari

Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler, yapay zeka araclarini bilgisayara veya internet baglantisina
Agiklamasi: ihtiya¢ duymadan anlamayi ve kullanmayi deneyimleyeceklerdir.

Uygulama Asamalari

Ogrencilere yapay zeka araclarinin farkli tiirlerini kisaca tanitiniz: Geviri aracy, sesli asistan, goriinti tani-
ma, metin analizi vb.

Ogrencileri 3-4 kisilik gruplara ayiriniz. Her gruba bir senaryo karti dagitiniz ("Yabanci bir turistle iletigim
kurmak istiyorsunuz.", "Bir bitki tlriini tanimak istiyorsunuz." vb.).

Her gruptan senaryolarindaki ihtiyaci belirlemelerini isteyiniz. Ornegin "Yabanci turistle iletisim kurmak
icin geviri aracina ihtiyacimiz var." diyebilirsiniz.

Ogrencilere yapay zeka arag kartlarini gésteriniz. Gruplardan senaryolarina en uygun yapay zeka aracini
segcmeleriniisteyiniz.

Secilen araca uygun komutlari yazmalari icin bos kartlar dagitiniz. Ogrencilerden bu kartlara araca vere-
cekleri komutlari yazmalarini isteyiniz.

- Ceviri Araci: "Bu metni ingilizceye cevir."
« Sesli Asistan:"Hava durumu nasil?" vb.

Ogrencilerden bu komutlara karsi beklenen giktilarin ne olacagini diisiinmelerini isteyiniz. Ciktilari da
kartlara yazmalarini sdyleyiniz.
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Gruplarin belirledikleri arag ve komutlari bir poster tizerinde gérsellestirmelerini saglayiniz. Posterlerde
su basliklar yer almalidir:

- Senaryo Ozeti

. Ihtiyac Analizi

« Secilen Yapay Zeka Araci
+ Verilen Komutlar

« Beklenen Ciktilar

Gruplardan posterlerini sinifa sunmalarini isteyiniz. Sunum sirasinda diger gruplarin dikkatli bir sekilde
dinlemelerini ve geri bildirim vermelerini saglayiniz.

Geri bildirim slrecini yonlendiriniz. Diger gruplarin her posteri inceleyerek su sorular Gzerinden geri
bildirim vermesini saglayiniz:

« Aracin segimi dogru muydu?
« Komutlar net ve anlasilir miydi?
« Ciktilar senaryodaki ihtiyaci karsiliyor mu?

Etkinlik sonunda, yapay zeka araclarinin nasil galistigini ve 6grencilerin bu araclari nasil daha etkili
kullanabileceklerini tartisiniz.

Slrecin sonunda 6grencileri Gézlem Formu ile puanlayiniz.

Gozlem Formu
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Etkinlik Adi:  Yapay Zeké ve Hukuk: Sorumluluk Kimde?

Etkinlik Z
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik
Turd: ‘ Grup Calismasi
Yontem ve

Teknikler: Beyin Firtinasi Teknigi, Drama Teknigi, Tartisma Yontemi, Soru-Yanit Yéntemi

e Senaryo ve Rol Kartlari (yasa koyucu, teknoloji sirketi, kul-
lanicl, magdur)

Materyaller: e Defter
e Kalem

- - . Senaryo ve Rol
e Sunumicin akilli tahta/projeksiyon cihazi Kartlari

Bu etkinlik, 6grencilerin yapay zekanin neden olabilecedi hukuki sorunlari ve etik so-

Etkinlik rumluluklari tartisarak farkindalik kazanmalarini amaglamaktadir. Ogrenciler, yapay

Aciklamasi:  zeka uygulamalarindan dogan olasi zararlari farkli rollerin (yasa koyucu, sirket, kulla-
nicl, magdur) bakis agisiyla degerlendirerek ¢6ziim énerileri gelistirecektir.

Uygulama Asamalari

e Ogrenciler, 5ncelikle "Bir yapay zeka sistemi yanlis bir karar verirse sorumluluk kimde olur ve sorumlu-
ya hangiyaptirimlar uygulanir?” sorusu tzerine beyin firtinasi yapacak ve ilk fikirlerini paylasacaklardir.

o Ogrenciler, saglik, giivenlik ve medya alanlarindan segilmis hukuki boyut iceren senaryolari inceleye-
cektir.

e Ogrenciler, 4-5 Kisilik gruplara ayrilarak "yasa koyucu, teknoloji sirketi, kullanici, magdur" rollerini ige-
ren kartlari alacaktir.

e Her grup, kendisenaryosu ve rolt dogrultusunda olayi tartisacak, olasi hukuki yaptirimlari belirleyecek
ve bu yaptirimlarin neden gerekli oldugunu gerekgelendirecektir.

e Gruplar hazirladiklari ¢ziUm Gnerilerini ve tartisma sonugclarini sinifta sunacaktir.

o Ogrenciler, sunumlarin ardindan Akran Degerlendirme Formu araciligiyla diger gruplarin argiimanlari-
ni, is birligi ve etik duyarlilik dizeylerini degerlendirecektir.

o Ogrenciler, son olarak 0z Degerlendirme Formu ile hem kendi katkilarini hem de fark ettikleri hukuki
boyutlari yansitacaktir.

Degerlendirme
Formu
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Degerlendirme

e Senaryo Temelli Arag Secimi ve Uygulama etkinligini ve Senaryo Temelli Yapay Zeka Modelleme
ve Karar Verme Etkinligini, Yapay Zekéa ve Hukuk -Sorumluluk Kimde etkinligini karekodlarda yer
alan Akran Degerlendirme Formlari dogrultusunda degerlendiriniz.

- it
. . g “hed E AL )
Senaryo Segaryo 'Iz'erlpelli Yapay Zeka ve
Temelli Arag Segimi Modeﬁgfnye ee Earar Hukuk: Sorumluluk
ve Uygulama Akran v Kimde? Akran

Verme - Akran
Degerlendirme
Formu

Degerlendirme
Formu

Degerlendirme
Formu

Gelecek Derse Hazirlik

e (Gelecek hafta yapay zeka araclari kullanilarak yaraticiigerikler tretilmesine ydnelik calismala-
ra gecilecegini belirtiniz.
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YAPAY ZEKA ARACLARI

Siire:

2 ders saati

Ogrenme Ciktilar

BTY.6.5.2. Yapay zeka arag ve teknolojileriile galisabilme

c) Kullandigi yapay zeka aracini uygunluk/verimlilik kapsaminda degerlendirir.

Dersten Once

e "Yapay Zeka ile Gorsel Tasarimi” ve "Gorselden Hikayeye-Yapay Zeka Destekli Hikaye Olusturma" etkin-
likleriigin 6rnek gorseller hazirlayiniz.

o Ogrencilerin calismalarini izlemek ve degerlendirmek icin Akran Degerlendirme Formu ve Rubrik Degerlen-
dirme Olgedi hazirlayiniz.

e Edger etkinlikte dijital tasarim araci kullanilacaksa, rehberlik etmek igin kisa ve anlasilir bir kullanim
kilavuzu hazirlayiniz (istege bagh).

o Ogrencilerin kullanacagi hikaye karti sablonlarini veya dijital dokiimanlari etkinlik dncesinde diizenle-
yerek hazir hale getiriniz.

Dikkat Cekme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

Bir resim size neler anlatabilir? Tek bir kareden yola gikarak bir hikdye veya dlinya olusturmak mimkin
mudir? Dislncelerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

Bir yapay zekaya "Bir robotun riya gérdiga ani ¢iz." deseniz sizce bunu basarabilir mi? Hangi detaylari ¢i-
zer? Bdyle bir gbrsel nasil bir sahne sunar?

Yapay zeka destegiyle bir yazar veya sanatci gibi 6zgiin igerikler Uretilebilir mi? Bu igerikler gercekten yarati-
c1 mi, yoksa sadece taklit mi? Sizce yapay zeka tarafindan retilen igerikler, etik olarak dogru kabul edilir mi?

Ders Siireci

Onceki haftalarda dgrencilerin gesitli yapay zeka araclarini tanidigini ve bu araglari kullanim amaglarina
gore nasll sececeklerini 6grendiklerini hatirlatiniz. Yapay zekanin yalnizca teknik islemleri yerine getiren bir
sistem olmadigini, ayni zamanda yaratici stireclerde de kullanilabilen bir teknoloji oldugunu vurgulayarak
derse baslayiniz. Ogrencilere, yapay zeka teknolojisinin baslangigta yalnizca veriisleme ve hesaplama yapa-
bilen sistemler olarak tasarlandigini ancak gliinimuzde metin yazabilen, gérsel igerikler olusturabilen, geviri
yapabilen ve insanlarla dogal dilde iletisim kurabilen gelismis araclara déniistiigiini aciklayiniz. Ogrencilere,
daha 6nceki derslerde yapay zeka sistemlerinin dogru ve glvenilir verilerle daha etkili calistigini, bilgi topla-
ma ve dogrulama streglerinin bu basarida kritik bir rol oynadigini hatirlatiniz. Bu derste 6grencilerin yapay
zeka destekli araclari kullanarak yaratici icerikler Greteceklerini ve bu sirecte girdilerin ciktilarin kalitesine
olan etkisini gdzlemleyeceklerini belirtiniz.



e Ogrencilerin dikkatini konuya cekmek ve disiinmelerini saglamak amaciyla asagidaki yonlendirici sorular
sorunuz.

- Biryapay zekaya dogru bir komut vermek nigin 6nemlidir? Hangi girdiyle nasil bir ¢ikti elde edersi-
niz? Uzerine diisiiniiniiz ve arkadaslariniza agiklayiniz.

- Dahadnce herhangi bir yapay zeka araci kullandiniz mi? Kullandiysaniz bu araci hangi amagla kullan-
diniz? Onceki dersteki tecriibenizden yararlanarak yorumlayiniz.

- Yapay zeka aracinda dijital Grlinleri olustururken dikkat edilmesi gerekenler sizce nelerdir (dogru ve
anlamli girdi kullanimi, etik ve glivenlik, kullanici dostu tasarim, girdi-¢ikti uyumu, yaraticilik ve 6zginlik,
teknik dogruluk vb.)?

o Ogrencilerin yukaridaki sorulara verdikleri yanitlari zgiirce ifade etmelerine olanak saglayiniz. Ogrencilerin
farkli bakis acilarini dinleyerek ve destekleyerek degerlendirmenin zenginlesmesini saglayiniz. Ogrencile-
ri yapay zeka araclarini yalnizca otomatik igerik tretimi icin degil yaratici disincelerini ifade etmek ve
gelistirmek igin bir arag olarak kullanmaya tesvik ediniz. Ogrencilerden yapay zekaya verdikleri girdileri
dikkatli ve aciklayici bir sekilde olusturup dogru ve anlamli veriler saglamalarini isteyiniz. ilk olustu-
rulan c¢iktilari dogrudan kabul etmeyip, yapay zekadan aldiklari sonuglari gézden gegirerek ve gerekli
dizenlemeleri yaparak gelistirmelerini saglayiniz. Bu strecte, 6grencilerin elestirel disinme, problem
¢6zme ve yaraticilik becerilerini kullanarak yapay zeka ciktilarinin kalitesini iyilestirmeleri gerektigini
vurgulayiniz. Ogrencilerin yapay zekanin destekleyici bir arac oldugunu ve yaratici siirecin asil sahibi
olarak kendi fikir ve katkilarinin dnemli oldugunu fark etmelerini saglayiniz.

e [Derse, "Yapay zeka ile yaraticiligimizi bulusturdugumuz bu serlivene baslayalim." ifadesiyle gecis ya-
parak etkinlik siirecini baslatiniz. Ogrencileri 3-4 kisilik kiiclik gruplara ayiriniz. ilk olarak, "Yapay Zeka
ile Gorsel Tasarim" etkinligini uygulayiniz. Ogrencilere yapay zeka gérsel tretim araglarini kullanarak
belirledikleri bir tema dogrultusunda goérsel olusturma deneyimi yasatiniz. Gérselin olusumunda ko-
mutlarin net ve agiklayici olmasinin 6nemini vurgulayiniz ve 6grencilerin ilk Urettikleri gorseli gézden
gegirip iyilestirmelerini isteyiniz. Gorsel olusturma slirecinde 6grencilerin yaratici disinmelerini, girdi-
lerdeki ifadeleri dikkatli secmelerini ve gerekirse gorseli dlizenleyerek daha iyi bir sonug elde etmelerini
saglayiniz.

e Ardindan, "Gérselden Hikdyeye-Yapay Zeka Destekli Hikdye Olusturma" etkinligini gergeklestiriniz.
Ogrencilere, yapay zeka araciligiyla olusturduklari gorseli temel alarak 6zgiin bir hikaye yazmalarini
belirtiniz. Hikdye yazma surecinde égrencilerin gorselde yer alan 6geleri anlamlandirarak giris, gelisme
ve sonug bolimlerinden olusan bir anlati olusturmalarini isteyiniz. Sonrasinda hikayelerini gelistirmek
icin yapay zeka aracindan destek almalari gerektigini soyleyiniz. Ogrencilerin bu etkinlik siirecinde
yapay zekanin yalnizca bir "arag¢" oldugunu ve yaratici fikirlerin ve anlatimin asil kaynaginin kendileri
oldugunu fark etmelerini saglayiniz. Yapay zekadan gelen onerileri dogrudan kabul etmeleri yerine, bu
onerileri elestirel bir gozle degerlendirerek kendi 6zgln anlatimlarini ve yaratici fikirlerini korumalarini
tesvik ediniz.

e Etkinliklerin sonunda, 6grencilerin olusturduklari gorselleri ve yazdiklari hikayeleri poster héline getire-
rek EBA sinif duvarinda paylasmalarini saglayiniz. Ogrencilerden kullandiklari yapay zeka aracini neden
segctiklerini, bu aracin sagladigi avantajlari ve amaclarina nasil hizmet ettigini agiklamalarini isteyiniz.
Gruplarin birbirini saygiyla dederlendirmesini ve geri bildirimlerde bulunmalarini tesvik ediniz.
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Etkinlik Adi:  Yapay Zeka ile G6rsel Tasarim

Etkinlik g
Siiresi: 30 dk.
Etkinlik ‘
Turd: Bireysel Calisma
Yoéntem ve

Teknikler: DGz Anlatim Yéntemi, Soru-Yanit Yontemi, Proje Teknigi, Bilgisayar Destekli Ogretim

e Bilgisayar veya tablet
e internet

Materyaller: e Yapay zekéa gorsel Gretme araclari
e Dereceli Puanlama Anahtari

e Akran Degerlendirme Formu

Bu etkinlikte 6grenciler, belirledikleri bir tema dogrultusunda yapay zeka gorsel aragla-

Etkinlik rinikullanarak dijital gorseller olusturacaklardir. Gérsel olusturmak igin net ve agiklayici

Aciklamasi:  komutlar hazirlayacak, ilk olusturduklari gorselleri inceleyerek gerekli dizenlemeleri
yapip ¢calismalarini gelistireceklerdir.

Uygulama Asamalari

o (Ogrencileri 3-4 kisilik rastgele gruplara ayiriniz. Gruplarin birbirleriyle etkilesim kurabilecekleri bir dii-
zen olusturunuz.

e Yapay zeka araclarinin gorsel tasarim strecinde nasil kullanilabilecegi hakkin-
da kisa bir bilgilendirme yapiniz. Ogrencilerin yapay zeka aracglarinin yalnizca
bir otomatik igerik Gretme araci degil yaratici disincelerini ifade etmeleri igin
bir destek oldugunu anlamalarini saglayiniz.

e Yapay zeka gorsel araclarinda gorsel olusturmak icin nasil komut verilecegini
adim adim anlatiniz. Komutlarin agik, net ve konuya uygun olmasinin énemini Gorseller
vurgulayiniz.

e Yapay zeka aracina verilecek girdilerin nitelikli ve agiklayici olmasi gerektigini
belirtiniz. Komut verirken belirli ayrintilara (renkler, nesneler, ortam, tarz) odaklanmalarini isteyiniz.

e (Ogrencilerden bir tema veya konu belirlemelerini isteyiniz. Onerilen temalar sunlar olabilir:
« Gelecegin sehri
- Dogada fantastik bir tavsan
- Hayal giclyle tasarlanmis bir arag

e Ogrencilerden sectikleri tema dogrultusunda yapay zeka aracina bir komut hazirlamalarini isteyiniz.
Ornek bir komut veriniz: "Gelecekteki bir sehri tasvir et. Yiiksek teknolojili binalar, ugan araglar ve parlak
renkler olsun."

e Ogrencilerden hazirladiklari komutu yapay zeka gérsel {iretim aracina girmelerini ve gdrsel olusturma
slrecini baslatmalarini isteyiniz.
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Ogrencilerin olusturduklari gérselleri incelemelerini ve gerekirse komutu diizenleyerek yeni bir gérsel
olusturmalarini saglayiniz. ik olusturulan gdrselin dogrudan kabul edilmemesi gerektigini, yaratici dii-
stinerek ve farkli ifadeler deneyerek gorseli iyilestirmeleri gerektigini belirtiniz.

Gorsel tasarim sirecini tamamlayan 6grencilerden olusturduklari gorseli sinifla paylasmalarini isteyi-
niz. Ogrencilere gérsellerini tanitirken su sorulari yéneltiniz:

« Bugorseli nasil olusturdunuz?
- Hangi temaya odaklandiniz ve bu temayi nasil yansittiniz?
« Gorselin olusumunda hangi detaylara dikkat ettiniz?

Gérselleri hakkinda sinif ici geri bildirim aliniz. Ogrencilerin birbirlerinin gdrsellerini Akran Degerlendir-
me Formu ile degerlendirerek olumlu ve gelistirici geri bildirimler sunmalarini saglayiniz.

Gorsel sunumunun ardindan, 6grencilerden yapay zekéa aracini kullanarak igerik Uretirken karsilastik-
lari zorluklari ve 6grendikleri yeni bilgileri paylasmalarini isteyiniz.

Degerlendirme slrecinde Rubrik Formu'nu kullanarak 6grencilerin olusturdugu gorselleri su dlgUtlere
gore puanlayiniz:

« GOrselin yaratici tasarimi ve 6zgunligu

« Yapay zeka aracinin dogru ve etkili kullanimi
« Komutlarin dogrulugu ve acgikhgi

+ Gorselin belirlenen tema ile uyumu

Ogrencilere sézIii geri bildirim saglayarak giiglii ydnlerini ve gelistirilmesi gereken alanlari agiklayiniz.
Gerektiginde yazili 6neriler de sunarak 6drencilerin dijital tasarim becerilerini gelistirmelerine rehberlik
ediniz.

Ogrenci gruplarini Dereceli Puanlama Anahtari Gizerinden puanlayiniz.
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Etkinlik 7

Etkinlik Adi:  Gdrselden Hikdyeye-Yapay Zeka Destekli Hikaye Olusturma
Etkinlik 8
Siiresi: 30 dk.
Etkinlik
Turd: ‘ Grup Calismasi
Yontem ve . . . . o R
Teknikler: Proje Teknigi, Soru-Yanit Yontemi, Tartisma Ydntemi, Bilgisayar Destekli Ogretim

Materyaller:

e Bilgisayar veya Tablet

e Kelime islemci Programi

e Sunum Hazirlama Programlari
e Akran Degerlendirme Formu
e Ornek Hikaye Karti Sablonlari

e Dereceli Puanlama Anahtari

Etkinlik
Aciklamasi:

Bu etkinlikte 6grenciler, belirledikleri bir tema dogrultusunda yapay zeka araclarini
kullanarak bir gorsel olusturacaklardir. Olusturduklari gorseli detaylica inceleyerek
karakter, olay ve mekéan gibi 6gelerden esinlenip 6zgln bir hikdye yazacaklardir.

Uygulama Asamalari

o Ogrencileri 3-4 kisilik rastgele gruplara ayiriniz.

e Etkinligin amacini 6grencilere acgiklayiniz. Gérselden yola gikarak yaratici bir hikdye yazacaklarini ve
yapay zekadan bu hikayeyi gelistirmek icin destek alacaklarini belirtiniz.

o Ogrencilerden bir tema veya konu belirlemelerini isteyiniz. Ornegin:

« Birormanda kaybolan cesur bir kedi

« Uzayda yeni arkadaslar bulan bir astronot o

. TR .. . Yapay Zeka
Sihirli bir kalemle ¢izilen canlanan resimler Destekli Hikaye

- Okul bahgesinde gizli bir hazine . Olusturma -

Ornek Gorseller

«  Kisinilk karini géren sevimli bir tavsan

e QOgrencilerin belirledikleri tema dogrultusunda yapay zeka gérsel iiretim araci
kullanarak bir gérsel olusturmalarini saglayiniz.

e Gorseldeki 6geleri dikkatlice incelemelerini saglayiniz (karakterler, mekan, olay).

o (Ogrencilerden gérselden esinlenerek kelime islemci programinda bir hikaye yazma-
lariniisteyiniz (giris, gelisme ve sonug yapisina dikkat ederek).

e Hikayelerini tamamlayan 6grencilerden hikayelerini gelistirmek icin yapay zekadan

. A e O . Hikaye Karti
oneriler almalarini saglayiniz (Hikayeye daha glgli bir giris ekler misin? Karakterin Sablonlari

duygularini daha belirgin yapar misin? vb.).
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Ogrencilerin yapay zekadan aldiklari énerileri gdzden gecirmelerini ve yalnizca uygun olanlari hikaye-
lerine eklemelerini saglayiniz.

Ogrencilerden hikayelerini tekrar gézden gegirmelerini ve gerekli diizenlemeleri yapmalarini isteyiniz.
Ogrencilerden tamamladiklari hikayeleri ve olusturduklari gérselleri sinifta paylasmalarini isteyiniz.
Her 6grenci veya grubun hikayesini sunarken su sorulari yanitlamalarini saglayiniz:

« Hikayeyi nasil olusturdunuz?

« Yapay zekadan hangi 6nerileri aldiniz ve nerede kullandiniz?

Ogrencilerden hikayelerini ve gérsellerini poster haline getirerek EBA sinif duvarinda paylasmalarini
isteyiniz.

EBA sinif duvarinda gruplarin birbirini saygiyla degerlendirmesini ve geri bildirimler vermelerini sagla-
yiniz.

Ogrencilerin birbirlerine Akran Degerlendirme Formu ile geri bildirim vermelerine olanak taniyiniz.

Gorsel ve hikayeleri yaratici disiinme, teknolojik kullanim ve komutlarin dogrulugu agisindan Dereceli
Puanlama Anahtariile degerlendiriniz.

Degerlendirme

e "Yapay Zeka ile Gorsel Tasarimi" ve "Gorselden Hikayeye-Yapay Zeka Destekli Hikaye Olusturma”
etkinligini karekodda yer alan Akran Degerlendirme Formu ve Dereceli Puanlama Anahtari dog-
rultusunda degerlendiriniz.

s g . (o] s A5
Y. Zekall Yapay Zeka Yapay Zeka
Gg,‘.’:& Taesgmi ile Gorsel Destekli Hikaye Destekli Hikaye
- Dereceli Tasarim- Akran Olusturma - Akran Olusturma -
Puanlama Degerlendirme Degerlendirme Dereceli Puanlama
Anahtari Formu Formu Anahtari

Gelecek Derse Hazirlik

ﬁ(jrencileri asagidaki hususlari diisiinmeleri icin tesvik ediniz.

e Yapay zeka teknolojilerinin glinlik hayatimizda hangi problemleri ¢cdzebilecegini disintniz.

e Dil geviri uygulamalari, trafik uygulamalari, yliz tanima sistemleri gibi yapay zeka kullanan uy-
gulamalarin nasil calistigini disdntnGz.

e (evrenizde Kkarsllastiginiz bir problemi yapay zeké kullanarak ¢6zebilseydiniz, bu nasil bir model
olurdu? Problemi belirleyiniz, probleme yapay zeka ile nasil bir ¢ézim gelistirebileceginizi ve bu
slirecin nasll isleyecegini arastiriniz. Hangi verilerin toplanmasi gerektigini ve bu verilerin nasil is-
lenecegini distinuniz.
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YAPAY ZEKA ARACLARI iLE MODEL GELISTIRME

Siire:
2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.5.3. Yapay zeké arac ve teknolojileri ile model gelistirebilme

a) Yapay zeka arac ve teknolojileri ile yapilacak olan modelde gercek hayat problemini belirler.

Dersten Once

"Yapay Zeka Araclari ile Model Gelistirme" isimli bir sunu hazirlayiniz.

e Yapay zekad modellerinin isleyisi hakkinda "Model Kurma Sireci" gorsel veya
tablo olusturunuz.

e Yapay zeka modellerini egitme araclarini detayli bir sekilde arastiriniz. wrerd e
e Yapay Zeka
e Bunlar Uzerine 6rnek ve agiklamalar hazirlayiniz. Araclari ile
Model Geligtirme
Sunumu

Dikkat Cekme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

e Bir makine sizin sesinizi veya yuzindzu taniyabiliyor mu? Sizce nasil?

e Bir yapay zeka modeli tasarlarken en dnemli adim ne olabilir?

e (UnlUk yasamda karsilastiginiz hangi problemleri yapay zeka ile gdzebilirsiniz? Nasil?

e Son gunlerde karsilastiginiz ve ¢ozllmesini istediginiz bir problemi arkadaslariniza acgiklayiniz.

Ders Siireci

e "Yapay Zeka Araglari ile Model Gelistirme" sunusunu agarak konuyu pekistiriniz. Sunu sirasinda 6gren-
cilerin dikkatini yapay zekd modellerinin nasil isledigine ¢ekiniz. Yapay zeka modellerinin bir problemi
¢ozmek icin verileri nasil kullandigini, bu verileri isleyerek nasil sonuglar trettigini ve bu sonuglari nasil
dederlendirdiginizi orneklerle aciklayiniz. Ogrencilerin kendi deneyimlerinden yola ¢ikarak problem
belirlemelerini saglayiniz. Bu slirecte sinifta "gergek hayat problemleri" Gzerine kisa bir tartisma ortami
olusturunuz. Tartismalar sirasinda 6grencilerin olaylara gok yénli bakmalarini, farkli fikirleri anlamaya
istekli olmalarini ve baskalarinin goérislerine saygili olmalarini destekleyiniz. Daha sonra sunu boyunca
yapay zeka modellerinin ti¢ temel bilesenine odaklaniniz:

+ Girdi (modelin ¢6ziim i¢in ihtiyag duydugu veriler)
«  Cikti (modelin verdigi ¢6zim veya tahmin)

e Ogrencilerin yapay zeka modeli mantigini daha iyi anlamalari igin giinliik hayattan somut 6rnekler
veriniz. Ornegin bir sesli asistanin kullanici komutlarini nasil tanidigini veya bir gériintii tanima sistemi-
nin nesneleri nasil ayirt ettigini gorsel ve metin olarak acgiklayiniz. Sunu sirasinda 6grencilerin sorular
sormasina ve anlamadiklari noktalari belirtmelerine olanak taniyiniz. Sunumun sonunda 6grencilere
yapay zeka modellerinin sadece veriyle degil bu verilerin dogru sekilde analiz edilmesi ve yorumlanma-
siyla etkili hale geldigini vurgulayiniz. Ogrencilerin izledikleri sunu hakkinda kisa bir tartisma baslatarak
model olusturma surecine dair kavrayislarini pekistiriniz.
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o Ogrencilerin yapay zeka teknolojileriyle model gelistirme becerilerini kazanmalari igin ilk adim, ger-
cek hayat problemlerini belirlemek ve bu problemleri yapay zeka ile ¢c6zebilecekleri bir yaklasima
donustirmelerini saglamaktir. Bu dogrultuda "Gergek Hayat Problemi Tespiti ve Tartisma" etkinligini
gerceklestiriniz ve 6grencilerin gcevrelerinde karsilastiklari sorunlari fark etmelerini ve bu sorunlara
¢6zUm Uretmelerini destekleyiniz. Etkinlikte, dgrencilerin 6gretmen kontrollinde beyin firtinasi ve grup
tartismasi yoluyla farkli bakis agilarini kesfetmelerine olanak saglayiniz. Ogrencileri gesitli problemleri
belirlemeye ve bu problemleri yapay zeka ile ¢ozilebilecek sekilde tanimlamaya yénlendiriniz. Ogren-
cileri, belirledikleri problemlerin belirli bir yapiya sahip olmasinin (nesneleri tanima, sesleri ayirt etme
vb.) 6nemine dikkat etmeleri konusunda bilgilendiriniz. Segilen problemleri Gézlem Formu ile deger-
lendiriniz.

o Ogrencilere, yapay zeka ile model olusturmanin bir problemi ¢ézmek icin bilgisayara bir plan 6gretmek
oldugunu aciklayiniz. Modelin bilgisayarin bir seyleri anlamasini, tanimasini veya karar vermesini sagla-
yan bir yapi oldugunu belirtiniz. "Model Kurma Sureci" gorseli ile aciklamanizi
destekleyiniz. Ornegin bir yapay zeka modelinin bir resmi inceleyerek bu resim-
de bir kedi mi yoksa kdpek mi oldugunu anlayabilecegini anlatiniz. Bu sirecin
modele bircok kedi ve kdpek resmi gdsterilerek bu resimlerden 6grenmesini
saglamakla basladigini vurgulayiniz. Kisisel bilgilerin izinsiz kullanilmasinin ya-
salara aykiri oldugunu hatirlatarak telif hakki ile ilgili bilgilendirme yapiniz. 0g-

rencilere, modelin 6grendigi bu bilgiler sayesinde yeni bir resme baktiginda gﬂ.gi: Pég:rsr:?i

onun bir kedi mi yoksa kopek mi oldugunu tahmin edebilecegini érnekle agikla-

yiniz. Burada kendiniz de veri setleri hazirlayip 6grencilere sunabilirsiniz. Sonug

olarak, yapay zeka ile model olusturmanin bilgisayara bir seyi tanimayi veya bir

sorunu ¢ézmeyi 6gretmek oldugunu net bir sekilde ifade ediniz. Ogrencilerin bu siireci anlamalart igin
guinlik hayattan benzer 6rnekler veriniz.

e Yapay zekad modellerinin calisma prensiplerini 6grencilere uygulamali olarak tanitiniz. "Yapay Zeka
Modelleri ve Platform Tanitimi" etkinligini kullanarak égrencilerin gevrim ici bir yapay zekd modelleme
platformu Gzerinde veri toplama verileri siniflandirma ve model editme asamalarini gézlemlemelerini
ve deneyimlemelerini saglayiniz. Ogrencilere yapay zeka& modellerinin yalnizca verileri isleyerek degil
bu verileri anlamli bir sekilde dizenleyerek ve analiz ederek nasil karar verebildigini 6rneklerle acikla-
yiniz. Etkinlik boyunca 6grencilerin sorularini yanitlayarak kavramlari pekistiriniz ve 6grencilere yapay
zeka araclarini etik ve glvenli bir sekilde kullanmalari gerektigini vurgulayiniz.

e Teknolojik donanimi sinirli olan bir siniftaysaniz 6grencilerin yapay zekd modeli olusturma sureglerini
anlamalarini ve uygulamalarini saglamak icin olusturulan "Kartlarla Yapay Zeké Modeli Olusturma" et-
kinligine geginiz.
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Etkinlik Adi:  Gercek Hayat Problemi Tespiti ve Tartisma

Etkinlik Z
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik

Turd: & Grup Calismasi

Yéntem ve Beyin Firtinasi Teknigi, Tartisma Yontemi, Problem C6zme Yéntemi, Soru-Yanit
Teknikler: Yontemi

e Beyaz tahta/tahta kalemi
Materyaller: e Notkagitlari

e (ozlem formu

Bu etkinlik, 6grencilerin gevrelerinde karsilastiklari gercek hayat problemlerini belir-
lemelerini ve bu problemleri yapay zekd modelleri ile c6zmeyi hedeflemelerini sagla-
yacaktir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

o Ogrencileri rastgele gruplara ayiriniz. Bu amagcla égrenci isimlerini bir kutudan cekebilir veya dijital bir
rastgele grup olusturma araci kullanabilirsiniz. Her grubun en az dért kisiden olusmasini saglayiniz.

e "Gergek hayat problemleri nelerdir?" sorusunu yonelterek gruplarin tartisma baslatmasini saglayiniz.

o (Ogrencilerden cevrelerinde karsilastiklari ve ¢éziilmesi gerektigini diistindiikleri problemleri tartisma-
lariniisteyiniz.

° f)(jrenciler zorluk cekerse drnek problem fikirleri sunarak slirece rehberlik ediniz.
« Trafik yogunlugunu tahmin etmek,
« Sesli komutlarla cihazlari kontrol etmek,
«  COp ayristirma sistemi olusturmak gibi.

e Her gruptan tartismalari sonucunda ortak bir problem belirlemelerini isteyiniz. Secilen problem, yapay
zeka ile ¢ozulebilir ve tanimlanabilir olmahdir.

e Her gruba su sorulari ydnelterek problem tanimlarini netlestirmelerini saglayiniz:
+ Problem kimleri etkiliyor?
« Buproblem neden 6nemlidir?
« Problemi ¢ézmek icin hangi veriler gereklidir?
« Problemin ¢6zimu igin hangi yapay zeka araglari kullanilabilir?

« Gruplarin belirledikleri problemi ve ¢6zim Onerilerini bir kdgida yazmalarini isteyiniz, daha sonra bu
kagitlari toplayiniz.

e Ardindan belirlenen problemleri tahtaya not aliniz.
e Gruplardan sirayla belirledikleri problemleri ve ¢ézim énerilerini sinifa sunmalarini isteyiniz.

e Her gruba belirledikleri problemi cézmek icin kullanacaklari veri tirlerini ve yapay zeka araclarini belir-
lemeleri gerektigini hatirlatiniz.

e (Ogrencilerin problem belirleme ve ¢ézim dnerileri gelistirme siireclerini Gézlem Formu ile degerlendi-
riniz.

e Ogrencilerin belirledikleri problemlerin ve ¢éziim dnerilerinin ne kadar uygulanabilir oldugunu tartis-
malarini saglayiniz.

o (Ogrencilerin kendi modellerini ve diger gruplarin fikirlerini elestirel ve sayqili bir bakis acisiyla deger-
lendirmelerine olanak taniyiniz.



Etkinlik Adi:  Yapay Zeka Modelleri ve Platform Tanitimi
Etkinlik 2

Siiresi: 20 dk.
Etkinlik
Turd: & Grup Calismasi

Yontemve Diz Anlatim Yéntemi, Soru-Yanit Yontemi, Gdsterip Yaptirma Y&ntemi, Bilgisayar
Teknikler: Destekli Ogretim

Akill Tahta

Bilgisayar/tablet

Kamera sistemi

internet baglantisi

Ornek gérseller (Model Egitimi igin)

Cevrim ici Yapay Zeka Modelleme platformu

Materyaller:

Bu etkinlikte 6grenciler, yapay zeka kavramini ve yapay zeka modellerinin ginlik ya-

Etkinlik samda nasil kullanildigini 6greneceklerdir. Ogrenciler, gevrim igi bir yapay zeka mo-

Aciklamasi:  delleme platformunda veri toplama, siniflandirma, model egitme, sonug gézlemleme
gibi temel strecleri adim adim izleyeceklerdir.

Uygulama Asamalari

e Yapay zekanin glinlik hayatimizda nerelerde kullanildigini anlatan kisa bir sunum yapiniz. Sesli asis-
tanlar, dneri sistemleri, otomatik geviri uygulamalari gibi yaygin yapay zeka uygulamalarindan drnekler
veriniz.

e Sunum sirasinda 6grencilerden kendi bildikleri yapay zeka uygulamalarini paylasmalarini isteyiniz.
Ogrencilerin bu uygulamalarin nasil galistigina dair fikir ylrtitmelerine olanak taniyiniz.

e Akillitahta kullanarak gevrimici bir yapay zekd modelleme platformunu aciniz. Platformun genel arayt-
zUn( ve temel bolimlerini (veri ylikleme, model egitme, sonuglari gézlemleme) 6grencilerle paylasiniz.

e Platform lizerinde yapay zeka modeli gelistirme sirecini adim adim tanitiniz. Bu siireci su sekilde agik-
laymniz:

« Veri Toplama: Modelin 6grenmesi icin gerekli verilerin nasil yiklendigini gosteriniz.
« Veri Siniflandirma: Verilerin dogru ve anlasilir bir sekilde siniflandirilmasinin 6nemini vurgulayiniz.

« Modeli Egitme: Platform lzerinde verilerin model tarafindan nasil islendigini ve égrenildigini agik-
layiniz.

« Sonuglari Gdzlemleme: Modelin galistirilarak sonuglarin nasil degerlendirildigini gdsteriniz.

e Ogrencilere 5nceden hazirlanmis basit bir yapay zeka modeli gésteriniz (6rnedin el hareketlerini tani-
yan bir model). Modelin nasil galistigini, hangi verileri kullandigini ve sonuglari nasil verdigini agiklayiniz.

e BT sinifiimkani varsa 6grencilerin de 6grendiklerini deneyimlemelerini saglayiniz.

e (Ogrencilere modelle ilgili sorular sormalari icin firsat veriniz. Anlamadiklari noktalar varsa hemen acik-
lik getiriniz. Ornegin

« Model verileri nasil 6greniyor?
« Bir modelin dogru ¢alistigini nasil anlariz?
« Veriler dogru degilse model nasil etkilenir?

e Ogrencilere, dijital platformlari glivenli ve sorumlu bir sekilde kullanmalari gerektigini vurgulayiniz.
Kisisel veya 0zel bilgileri platforma yliklememeleri gerektigini 6zellikle belirtiniz.
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Etkinlik Adi:  Kartlarla Yapay Zeka Modeli Olusturma
Etkinlik 2

Siiresi: 30 dk.
Etkinlik
Tiirt: ‘ Grup Calismasi

Yontemve Problem C&zme, Rol Oynama, Grup Galismasi Yontemi, Soru-Cevap Y&ntemi, Géste-
Teknikler: rim Teknigi

e Benzetim (Similasyon) Teknigi

e Problem C6zme Yontemi
Materyaller: L . .
e (Osterip Yaptirma Yontemi

e Soru-Yanit Yontemi

Bu etkinlik, 6grencilerin yapay zeka modellerinin temel calisma prensiplerini bilgisayar

Etkinlik kullanmadan anlamalarini saglayacaktir. Ogrenciler, sinif ortaminda gruplar halinde

Aciklamasi: calisarak bir yapay zeka modeli olusturacak ve bu modelin nasil veriisledigini ve karar
verdigini gézlemleyeceklerdir.

Uygulama Asamalari

o Ogrencileri 3-4 kisilik rastgele gruplara ayiriniz. Her gruba renkli kartlar dagitiniz:
« Kirmizi Kartlar: Hatali veri veya gegersiz bilgi
«  Yesil Kartlar: Dogru ve guvenilir veri
« MaviKartlar: Bilgi isleme ve karar verme

e Hergruba birer "Yapay Zeka Modeli" adi veriniz. Ogrencilere bu model dogrultusunda belirli bir problemi
¢dzmeye odaklanmalari gerektigini sdyleyiniz. Ornegin:

+ Bir meyve tanima modeli
+ Birhayvan tird siniflandirma modeli

e Gruplara gesitli nesne kartlari (meyve, hayvan veya arac resimleri) veriniz. Ogrencilerden bu kartlari
dogru ve yanlis bilgilerle tanitmalarini isteyiniz.

e (Ogrencilerden modelin veri toplama siirecini canlandirmalarini isteyiniz. Her grubun ellerindeki nesne
kartlarina veri eklemelerini sdyleyiniz:

« Dogru veriler igin yesil kartlar ("Bu bir muzdur, sari ve egridir." vb.)
« Hatali verilerigin kirmizi kartlar ("Bu bir muzdur, kirmizi ve karedir." vb.)
e Gruplardan dogru verileri kullanarak nesneleri taniyan bir model olusturmalarini isteyiniz.

e Yesil kart, yapay zeka modeline dogru ve giivenilir verileri temsil eder. Ogrenciler, yapay zeka modelinin
dogru kararlar verebilmesiigin bu kartlari kullanir.

e Mavi kart, 6grencilerin yapay zekd modelinin son kararini ve siniflandirma sonucunu gdstermelerini
saglar. Yani model, dogru verilerden 6grenir ve mavi kartla bu 6grenilen bilgilere dayal bir karar verir
("Bu bir muzdur ¢lnku sari ve egridir." vb.).



Yesil kartlar dogru ve givenilir bilgileri temsil ettiginden 6grencilerin model olustururken sadece yesil
kartlari kullanarak karar vermeleri saglanir. Kirmizi kartlar (hatali veriler) modelin yanlis sonuglar ver-
mesine neden olur.

Gruplarin olusturduklari modelin nasil calistigini ve hangi verilerin dogru ya da yanhs oldugunu sinifa
sunmalarini saglayiniz.

Ogrencilere su sorulari ydnelterek tartisma baslatiniz:

« Modeliniz hangi verilere dayanarak dogru karar verdi?

« Hatali veriler modelinizi nasil etkiledi?

- Gercek bir yapay zekd modeli de yanlis verilerden etkilenir mi?

Silrecin sonunda 6grencileri Gézlem Formu ile puanlayiniz.

Degerlendirme

e "Gercek Hayat Problemi Tespiti ve Tartisma" ile "Kartlarla Yapay Zeka Modeli Olusturma” etkin-
liklerini karekodda yer alan Gézlem Formu dogrultusunda dederlendiriniz.

ﬂr L] - E

i

Seea

Y E [ .

Gergek Haya Kartlarla Yapay

Problemi Tespiti ve Zeka Modeli

Tartisma - Gozlem Olusturma -
Formu G6zlem Formu

Gelecek Derse Hazirlik

e Gelecek derste 6grencilerden egitecekleri yapay zeka modellerini hangiislerde kullanabilecek-
leri ve nasil daha iyi hale getirebilecekleri konularinda dneriler gelistirmelerini isteyiniz.
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YAPAY ZEKA ARACLARI iLE MODEL GELISTIRME

Siire:

2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.5.3. Yapay zeka arac ve teknolojileri ile model gelistirebilme

b) Problemin ¢6zim igin bir model olusturur.

c) Yapay zeka uygulamasinda gelistirilen modeli uygular.

¢) Yapay zeka uygulamasindaki modelin siirec ve sonuglarini degerlendirir.

Dersten Once

e Yapay zeka gelistirme platformunun galistigindan emin olunuz (internet baglantisi, cihaz kontrollerini
yapiniz.).

e Ogrencilerin 6nceki derste olusturdugu "Gercek Hayat Problemi" tespitini kaydettiklerinden emin olu-
nuz.

e Bilgisayarsiz etkinlige ait Oz Degerlendirme Formu'nu ve etkinlik materyallerini hazirlayiniz.

Dikkat Cekme

e Kendi yapay zekd modelinizi tasarladiginizi distndniz. Bu yapay zek& modelinin neleri yapmasini
isterdiniz?

e Birisin dogru sekilde yapilmasiicin gesitli denemeler yaptiginizi ve sonunda o isi en iyi sekilde 6grendi-
ginizi distnlndz. Daha sonra o isle ilgili bir hata yaptiginizi hayal ediniz. Béyle bir durumda daha iyisini
nasil yapmaya calisirsiniz? Sizce yapay zekad modeli de ayni sekilde gelistirilebilir mi?

Ders Siireci

e Dersin baslangicinda, bir 6nceki hafta 6grencilerin belirledikleri problemleri tekrar sinifa hatirlatiniz.

Ogrencilerden problemlerini szl olarak paylasmalarini isteyiniz ve her grubun sectigi problemi tah-
taya yansitarak sinifta ortak bir liste olusturunuz. Ogrencilere bu hafta, belirledikleri probleme yénelik
¢6zUm dnerisi sunabilecek bir yapay zekd modeli gelistireceklerini, bu modeli test edeceklerini, deder-
lendireceklerini ve sunacaklarini agiklayiniz.



Ardindan sinifa yapay zekéd modeli olusturma slirecinin temel asamalarini kisa ve aciklayici bir sekilde
anlatiniz. Buasamalarin bir sistem mantidi icinde birbirini takip ettigini ve herhangi bir asamadaki eksik
ya da hatanin modelin genel basarisini olumsuz etkileyebilecegini vurgulayiniz. Bu asamalar sunlardir:

- Veri Toplama: Ogrencilerin belirledikleri problemi ¢ézmek icin gerekli verileri tanimlamalarini ve bu
verileri uygun yontemlerle toplamalarini saglayiniz.

« Verileri Siniflandirma / Etiketleme: Toplanan verilerin dogru kategorilere ayrilarak diizenlenmesine
rehberlik ediniz.

- Modeli Egitme: Ogrencilerin topladiklari verileri kullanarak modeli egitmelerini saglayiniz. Verilerin
yeterli ve dengeli olmasina dikkat etmeleri gerektigini aciklayiniz.

- Modeli Test Etme: Ogrencilerin gelistirdikleri modeli yeni verilerle test ederek dogrulugunu ve ve-
rimliligini dederlendirmelerini saglayiniz.

« Sonuglari Yorumlama: Elde edilen c¢iktilarin incelenmesini, modelin dogru ¢alisip calismadigini be-
lirlemelerini ve gelistirilebilecek yonleri ifade etmelerini isteyiniz.

Bu aciklamalarin ardindan sinifta bir beyin firtinasi gerceklestiriniz. Ogrencilere “Kendi sectigimiz bir
problemi ¢6zebilen yapay zekad modeli olusturmak icin neler yapabiliriz?” sorusunu yoneltiniz. Gelen
yanitlari tahtaya yazarak model gelistirme asamalarina uygun bir bicimde siniflandiriniz.

Dersin devaminda 6grencilere drnek bir model gelistirme siirecini adim adim gésteriniz. Ornegin
"mutlu” ve “lizgn” yiz ifadelerini taniyabilen bir model olusturulurken hangi verilerin toplanacadgi, bu
verilerin nasil etiketlenecegi, modelin nasil egitilecedi ve dogrulugunun nasil test edilecegi uygulamali
olarak anlatilabilir. Boylece 6grencilerin kendi modellerini olusturmadan dnce slreci zihinsel olarak
canlandirabilmeleri saglanir.

Ornek siirec:

« Veri Toplama: 50 mutlu ve 50 tizgln yiiz fotografi cekilir.

« Verileri Siniflandirma: Fotograflar “mutlu” ve “lzgin" klasorlerine ayrilir.
« Model Egitimi: Cevrim ici model egitim aracina fotograflar yUklenir.

« Model Testi: Farkli yliz fotograflariyla model dogrulugu kontrol edilir.

Ogrencilere her grubun kendi belirledigi problemi ¢ézebilecek bir yapay zekad modeli gelistirmeleri
gerektigini aciklayiniz. “Akilll Modelim: Problemlerimi Cézebilen Yapay Zeka" etkinligini uygulayiniz. 0g-
rencilerden uygun veriler toplamalarini, verileri siniflandirmalarini, modeli egitmelerini, test etmelerini
ve sonuglari yorumlayarak gerekli gorildigUinde iyilestirme yapmalarini isteyiniz. Bu sliregte 6grenci-

lerin is birligi icinde ¢alismalari, problem ¢ézmeleri ve yaratici disinmeleri desteklenmelidir.

Sinifinizda teknolojik donanim sinirliysa, 6grencilerin yapay zeka modelini egitme ve uygulama stireg-
lerini kavramalarini saglamak amaciyla “Bilgisayarsiz Yapay Zeka Modeli: Kartlarla Ogrenme ve Tahmin”
etkinligini uygulayabilirsiniz. Bu etkinlikte 6grenciler model egitim slrecini yaratici drama yontemiyle
canlandirarak aktif bir deneyim kazanirlar.
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Modellerin sunum asamasinda, 6grencilerden gelistirdikleri modelin amacini, kullandiklari veri tirlerini,
modelin nasil calistigini ve elde edilen sonuclari agiklamalarini isteyiniz. Sunumlar sirasinda asagidaki
sorulara gore analiz yapmalarini saglayiniz:

« Modelin amaci neydi? Buamac acik tanimlandi mi?

« Kullanilan veri seti dogru ve yeterli miydi?

« Modelin ¢6zim slreci ne kadar etkiliydi?

« Elde edilen sonuglar ne kadar dogru ve kullanigliydi?

« Modelin verimliligini artirmak icin neler yapilabilir?

« Model birey veya toplum icin nasil bir fayda saglayabilir?
« Calisma surecinde en gli¢li yonleriniz nelerdi?

« Gelistirilebilecek yonleriniz nelerdir?

« Bir sonraki model gelistirmede neleri farkl yapardiniz?

Bu sorular, grencilerin galismalarini elestirel bir bakis acisiyla degerlendirmelerini saglar. Ogrenci-
lerden modellerini aileleriyle paylasmalarini ve ailelerinden aldiklari gérusleri not ederek stirece yan-
sitmalariniisteyiniz. Ayrica bilim, sanayi ve teknoloji alanindaki giincel gelismeleri takip etmenin bu tdr
modelleri gelistirmede neden 6nemli oldugunu acgiklayarak égrencilerin farkindaligini artiriniz.

Sunumlar tamamlandiktan sonra sinifta karsilikli degerlendirme siireci baslatiniz. Ogrenciler birbirle-
rinin modellerini karsilastirarak hangi modellerin daha verimli sonuclar verdigini ve nedenlerini tarti-
sirlar. Bu tartisma slrecinde 6grencilerin sayqil, yapici ve gelistirici bir geri bildirim dili kullanmalari
hatirlatiimalidir. Akran Degerlendirme Formu dagitarak 6grencilerden baska bir grubun modeline ilis-
kin degerlendirme yapmalarini isteyiniz. Ogrencilerin siirec boyunca katilim, ifade ve analiz becerilerini
Go6zlem Formu ile kayit altina aliniz.

Sunumlar tamamlandiktan sonra sinifta karsilikli degerlendirme siireci baslatiniz. Ogrenciler birbirlerinin
modellerini karsilastirarak hangi modellerin daha verimli sonuclar verdigini ve nedenlerini tartisirlar. Bu
tartigsma sdrecinde 6grencilerin sayqili, yapici ve gelistirici bir geri bildirim dili kullanmalari hatirlatiimalidir.
Akran Degerlendirme Formu dagitarak 6grencilerden baska bir grubun modeline iligkin degerlendirme
yapmalarini isteyiniz. Ogrencilerin siire¢ boyunca katilim, ifade ve analiz becerilerini Gézlem Formu ile
kayit altina aliniz.

Son olarak 6grencilere modelleri degerlendirirken dikkate almalari gereken uygunluk, verimlilik, kulla-
nilabilirlik ve gelistirilebilirlik kriterlerini agiklayiniz ve bu élgitlerin neden 6nemli oldugunu érneklerle
gosteriniz. Modelin toplumsal fayda saglayan yonleri Gzerinden teknolojinin etik ve bilingli kullanimini
vurgulayiniz.



Etkinlik Adi:  Akill Modelim: Problemlerimi Cézebilen Yapay Zeka
Etkinlik z
Siiresi: 35 dk.
Etkinlik
Tiirt: ‘ Grup Calismasi
Yéontemve Problem C6zme Yéntemi, Proje Teknigi, Beyin Firtinasi Teknigi, Bilgisayar Destekli
Teknikler: Ogretim
e Bilgisayarlar ve internet baglantisi
e Blok tabanli programlama platformu
Materyaller: o o
e (Cevrim ici model egitimi platformu
e (G0Ozlem Formu ve Akran Degerlendirme Formu
Bu etkinlikte, 6grencilerden gegen hafta belirledikleri gercek hayat problemlerini ¢6z-
Etkinlik mek icin yapay zeka modelleri gelistirmeleri ve egitmeleri beklenecektir. Ogrenciler,
Aciklamasi:  belirledikleri probleme uygun veriler toplayacak, bu verileri siniflandiracak ve yapay

zeka modelini egiterek test edeceklerdir.

Uygulama Asamalari

e (Ogrencilere gecen hafta belirledikleri problemleri hatirlatiniz. Her gruptan kendi problemini szl ola-
rak ifade etmelerini isteyiniz.

e Tahtada yapay zekd modeli olusturmanin temel asamalarini yaziniz ve bu asamalarin mantigini agikla-
yiniz. Asamalar sunlardir:

« Veri Toplama: Problemi gozmek icin gerekli verileri belirleyiniz ve 6grencilere uygun veri kaynaklari
hakkinda bilgi veriniz.

« Verileri Siniflandirma/Etiketleme: Toplanan verilerin dogru bir sekilde kategorilere ayrilmasini
saglayiniz. Ornegdin "mutlu” ve "lizglin" yiiz ifadeleri

« Modeli Egitme: Ogrencilerin belirledikleri verilerle yapay zeka modellerini egitmelerine rehberlik
ediniz. Model egitimi sirasinda dogru ve yeterli veri kullanmalarini tesvik ediniz.

« Modeli Test Etme: Gelistirilen modellerin dogrulugunu ve verimliligini test etmeleri icin 6§rencilere
uygun test verileri sununuz.

« Sonuglari Yorumlama: Ogrencilerden modellerinin dogru ¢alisip calismadigini analiz etmelerini ve
gerektiginde iyilestirme Gnerileri sunmalarini isteyiniz.

e (Ogrencileri gruplar halinde model gelistirme siirecine yénlendiriniz.

e (Ogrencilerin Blok Tabanli Programlama veya Cevrim ici Model Egitimi Platformu (izerinden modellerini
gelistirmelerini saglayiniz.

e (Ogrencilere model gelistirme siirecinde karsilastiklari sorunlari paylasmalari ve bu sorunlara ¢éziim
onerileri gelistirmeleriigin bir tartisma ortami olusturunuz.
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e Model gelistirme slreci tamamlanan her gruba, modellerini sinifa sunmalari gerektigini belirtiniz. Su-
num sirasinda dgrencilerin asagidaki sorulara odaklanmasini saglayiniz.

« Modelin amaci nedir? Bu amag acik ve anlasilir bir sekilde tanimlanmis mi?
+ Kullanilan veri seti dogru ve yeterli mi?

« Modelin ¢6zim slreci etkili mi?

- Elde edilen sonuglar dogru ve kullanigli mi?

«Modelin verimliligini artirmak icin neler yapilabilir?

e Sunumlarin ardindan égrencilerin birbirlerinin modellerini degerlendirmelerini saglayiniz. Ogrenciler-
den Akran Degerlendirme Formu ile geri bildirim vermelerini isteyiniz.

e Ogrencilerin model gelistirme siireglerini Gézlem Formu ile degerlendiriniz ve gerekli gérdiigiiniiz du-
rumlarda onlara yapici geri bildirimler sununuz.
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Etkinlik Adi:  Bilgisayarsiz Yapay Zeka Modeli: Kartlarla Ogrenme ve Tahmin

Etkinlik g
Siiresi: 35 dk.
Etkinlik
Turd: & Grup Calismasi
Yontem ve . . .
Teknikler: Grup Calismasi Yontemi, Rol Oynama Teknigi, Beyin Firtinasi Teknigi
e Karton veya kagittan hazirlanan kartlar (her biri farkli bir nesne, hayvan veya yiiz
ifadesini temsil eden gorseller icermeli)
Materyaller: ® Kirmizi, mavive yesil renkli kartlar (veri siniflandirmast igin)
e Maske veya sapka (yapay zeka modeli rold igin)
e Akis semasi gorseli
- Ogrenme ve
Etkinlik . Tahmin - Akis
Materyalleri
Semasi
- Bu etkinlikte 6grenciler, yapay zekanin model egitimi ve karar verme sturecini bilgi-
Etkinlik . Lo . e
sayar kullanmadan deneyimleyeceklerdir. Ogrenciler, belirli veri tlrlerini tanimayi ve
Aciklamasi:

siniflandirmayi 6grenen bir yapay zekd modelini canlandiracaktir.
Uygulama Asamalari
Ogrencileri rastgele gruplara ayiriniz. Bunun icin 8grenci isimlerini bir kutudan cekebilir veya dijital bir grup

olusturma araci kullanabilirsiniz. Her grubu en az dért kisiden olusturunuz. Her gruptan bir 6grencinin "ya-

pay zeka modeli", digerlerinin ise "egitici" rolinu Ustlenmesini saglayiniz.

e Ogrencilere etkinligin amacini aciklayiniz: Yapay zeka modelinin kendisine gdsterilen drneklerden
(egitim verilerinden) 6grenip hic gérmedigi yeni kartlara dogru tahmin yapmaya calisacagini belirtiniz.
Ogrencilere 8rnek olmast icin Akis Semasi gérselini gésteriniz.

e Gruplara belirli bir konu veriniz ve bu konudaki kategorileri renklerle eslestiriniz.
- Grup 1: Mutlu = Kirmizi, Uzgiin = Mavi, Nétr = Yesil
«  Grup 2: Kedi=Kirmizi, Képek = Mavi, Kus = Yesil
«  Grup 3: Elma = Kirmizi, Kitap = Mavi, Kalem = Yesil

e Her grubailgili konuya uygun gorsel kartlar dagitiniz. Kartlarin net ve anlasilir olmasina dikkat ediniz.
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Model 6grencinin maske takmasini, bu sayede yalnizca egiticilerin sdylediklerine ve kartlara odaklan-
masini saglayiniz.

Egitici 6grencilerden kartlari model 6grenciye tek tek géstermelerini ve kartin hangi kategoriye (ve
dolayisiyla hangi renge) ait oldugunu yiiksek sesle sdylemelerini isteyiniz.

- Ornegin: "Bu bir mutlu yiiz, bu yiizden kirmizi kart."
«  "Bubir kdpek, bu nedenle mavi kart."

Model 6grencinin egiticiler tarafindan gosterilen ve aciklanan kartlari dikkatle incelemesini ve hangi
kategoriye ait olduklarini aklinda tutmasini saglayiniz.

Egiticilerden egitim siresince ayni kartlari birkac kez géstererek modelin siniflandirma kurallarini
pekistirmelerini isteyiniz.

Egitim asamasi tamamlandiginda egiticilerden model 6grenciye yeni ve daha dnce gdsterilmeyen
kartlar gostermelerini isteyiniz.

Model 6grenciden bu yeni kartlarin hangi kategoriye (renge) ait oldugunu tahmin etmesini isteyiniz.
Model 6grenci dogru tahmin yaparsa egiticinin bunu onaylamasini saglayiniz. Yanls tahmin yaparsa
egiticiden yanlis tahminin sebebini ve dogru cevabi agiklamasini isteyiniz ("Bu, mutlu degil ¢linki gl-
lGmsemiyor. Bu, bir (zgiin yiiz bu nedenle mavi kart." vb.).

Egiticilerin model 6grencinin dogru ve yanhs tahminlerini not kdgidina kaydetmesini saglayiniz.

Model 6grencinin de editicilerin verdigi geri bildirimleri dikkate alarak sonraki kartlarda daha dogru
tahminler yapmaya calismasini sdyleyiniz.

Her gruptan etkinlik sonunda modelin ka¢ dogru tahmin yaptigini, yanlislarin hangi nedenlerden kay-
naklandigini ve geri bildirimlerle modelin nasil gelistigini sinifa sunmalarini isteyiniz.

Ogrencilere yapay zeka siireciyle ilgili su sorulari sorarak tartisma baslatiniz:
« Model nasil 6grendi?
« Geri bildirimler neden 6nemliydi?

- Daha dogru bir model igin ne yapabiliriz?

Ogretmen icin Zenginlestirme Onerileri

Verigurultisl ekleyiniz. Bazi kartlara kasitl olarak yanlis etiket veriniz. Model 6grencinin bu yan-
lis etiketlerden nasil etkilendigini gézlemleyiniz. Ogrencilerle "Yanlis veriler modelin dogrulugunu
nasll etkiler?" sorusunu tartisiniz.

Kategori gesitliligini artiriniz. Once iki kategori (kedi, képek vb.) ile baslayiniz. Sonra tiglincii bir
kategori (6rnegin kus) ekleyerek modelin zorlandigini gzlemleyiniz. Bu sayede 6grencilerin ve-
rinin cesitliligi arttikca modelin daha fazla érnede ihtiyac duydugunu fark etmelerini saglayiniz.
Veri miktarini karsilastiriniz. Bazi gruplara daha az, bazilarina daha cok kart veriniz. "Daha fazla
veri, daha dogru sonug verir mi?" sorusunu sinifla birlikte degerlendiriniz.

Siirecin sonunda 8grencilerin kendilerini degerlendirmelerini saglayacak olan 0z Degerlendirme
ve Yansitma Formu'nu doldurmalariniisteyiniz.



Degerlendirme

e "Akilli Modelim: Problemlerimi Cozebilen Yapay Zeka" etkinligini karekodda yer alan Akran De-

gerlendirme Formu ve Gézlem Formu ile dederlendiriniz.

e Bilgisayarsiz etkinlik igin Oz Degerlendirme Formunu kullanabilirsiniz.

-:r o¥

T 1
Akilli Modelim:

Problemlerimi
Cozebilen Yapay
Zeka Akran
Degerlendirme
Formu

Tema Sonu Olgcme ve Degerlendirme Dosyast icin karekodu kullaniniz.

Problemlerimi
Co6zebilen Yapay
Zeka Gozlem

Tema Sonu Olgme Degerlendirme

Bilgisayarsiz
Yapay Zeka Modeli
Kartlarla Ogrenme

ve Tahmin Oz

Degerlendirme
Formu

Tema Sonu
Olgme ve
Degerlendirme
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Farklhilastirma

Zenginlestirme:

° (j(jrencilerden yapay zekanin fen bilimlerinde gevresel sorunlarin ¢éziimindeki rollini, ma-

tematikte veri analizi sreclerini, sosyal bilgilerde toplumsal etkilerini, Tirk¢ede dil isleme ve
hikaye Uretimi alanindaki kullanimini ya da gérsel sanatlarda yaratici tGretim sureclerine katki-
sintinceleyip, yapay zeka kavramini farkli disiplinlerle iliskilendirerek yapay zekéd uygulamala-
riylailgili dUstncelerini bir sunum hazirlayarak ifade etmeleri istenir.

Ogrenciler kiiclik gruplara ayrilir ve her gruba farkli bir disiplinle iliskilendirilebilecek bir konu
verilir (saglk-fen bilimleri, spor-beden egitimi, egitim-sosyal bilgiler, gevre-fen ve teknoloji,
medya-Tiirkce vb.) Ogrencilerden bu konuyla baglantili olarak yapay zeka araglariyla kullani-
labilecek girdiler Gretmeleri istenebilir. Ardindan her grup, diger gruplarin olusturdugu yapay
zeka girdilerini kullanarak belirlenen temalar dogrultusunda (saglik, spor, egitim, cevre vb.) bir
roportaj calismasi yapabilir. Hazirladiklari roportajlari yazili bir rapora donustirerek sunmalari
istenebilir.

Ogrencilerdeniilgi alanina uygun bir yapay zeka araci secmesi istenerek sectigi yapay zeka ara-
cinda belirlenen kiglk bir gérevi tamamlamasi saglanabilir (bir yapay zeka ile kisa bir hikaye
yazma, bir gorsel olusturma vb.).

Her dgrenci ya da gruptan sectikleri yapay zeka aracini kullanarak "Fen bilimlerinde cevre
sorunlari hakkinda bilinglendirici bir makale veya hikaye yazma, matematikte eglenceli bir ma-
tematik problemi ya da bulmaca olusturma, Tirkcede kisa bir hikdye ya da siir yazma, sosyal
bilgilerde tarihi bir olayla ilgili bilgi veren yaratici gérsel veya dijital poster hazirlama, sanatta
dijital bir resim ya da sanatsal bir tasarim olusturmalari istenir. Ogrenciler, olusturduklar
icerikleri sinifa sunar. Sunumlar, sinif arkadaslari ve 6gretmen tarafindan izlenir. Her icerik,
"Yaraticilik (igerigin ne kadar 6zgiin ve yaratici oldugu), etkililik (icerigin konu ve mesajinin ne
kadar etkili bir sekilde sunuldugu), yapay zeka kullanimi (yapay zeka aracinin ne kadar etkili ve
uygun bir sekilde kullanildig)), ilgili disiplin (icerigin segilen disiplinle ne kadar uyumlu oldugu)"
kriterlerine gére degerlendirilebilir. En etkileyici igerikler ddullendirilebilir.



Zenginlestirme Etkinligi 5.1

Etkinlik Adi:  Disiplinler Arasi Yapay Zek& Sunumu
Etkinlik 2

Siiresi: 40 dk.
Etkinlik
Turd: & Grup Calismasi

Yontem ve  Grup Calismasi Yéntemi, Arastirma-inceleme Yéntemi, Sunum Teknigi, Soru-Cevap
Teknikler: Teknigi

e Bilgisayar/tablet

e internet erisimi

e Sunum hazirlama araclari
Materyaller: o 5

e Hazir sunum sablonlari (istege bagl)

e Kavram haritasi sablonu

e A3/A4 kagidive renkli kalemler (gorsel destek isteyen gruplar igin)

Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler, yapay zekéa teknolojilerinin farkl ders alanlarindaki kullanim
Aciklamasi:  &rneklerini arastirarak disiplinler arasi bir sunum hazirlayacaktir.

Uygulama Asamalari

o (Ogrencileri 4-5 kisilik gruplara ayiriniz.
e Her gruba asagidaki ders alanlarindan birini atayiniz veya segmelerine izin veriniz.
- Fen bilimleri (6rnegin gevre kirliligi tahmini)
- Matematik (6rnegin veri analizi ve 6riintl kesfi)
- Sosyal bilgiler (6rnegdin sosyal medya analizi, niifus hareketleri)
« Tirkce (6rnegin metin olusturma, duygu analizi)
- Gorsel sanatlar (6rnegin yapay zeka ile gorsel tiretim)

e Gruplara sectikleri alandaki yapay zekad uygulamalarini arastirmalari igin internet kaynaklari, kisa videolar
veya 6gretmen tarafindan saglanan yonlendirici kaynaklar veriniz.

e Gruplar asagidaki sorulara yanit arayarak icerik olusturabilirler.
- Budersalaninda yapay zeké hangi amacla kullaniliyor?
« Hangi érnek uygulamalar var?
« Buuygulamalar 6grencilere, 6gretmenlere veya topluma nasil katkida bulunur?
« Yapay zeka bu alandaki 6grenme/Uretim slireclerini nasil dondsttriyor?
e Gruplardan elde ettikleri bilgileri gorsellerle desteklenmis kisa bir sunuma (5-6 slayt) dondstirmelerini iste-
yiniz.
e Her grup sunumunu sinifla paylasabilir. Sunum sonrasi diger gruplarin sorular sormasi veya yorum yapmasi
tesvik edilebilir.
e Etkinligin sonunda 6grencilerden su basliklarda bireysel kisa bir yansima yazisi yazmalari istenebilir:
« Bugln égrendigim en ilging yapay zeké uygulamasi neydi?

+ Kendi derslerimde bdyle bir teknoloji olsaydi nasil kullanirdim?
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Zenginlestirme Etkinligi 5.2

Etkinlik Adi:  Yapay Zeka ile Roportaj: Disiplinler Arasi Girdi ve Senaryo Tasarimi
Etkinlik 2

Siiresi: 40 dk.
Etkinlik
Turd: & Grup Calismasi

Yontem ve Grup Calismasi Yontemi, Rol Oynama (Drama) Teknigi, Soru-Cevap Teknigi, Sunum
Teknikler: Teknigi

e Bilgisayar/tablet (istede baglh)

e Girdiolusturma formu (metin, soru veya gérsel seklinde)
Materyaller: e Ro&portajtaslagisablonu

e Kagit, kalem, renkli kartlar (etiketleme veya senaryo bélimleriigin)

e Akilli tahta/projektér (sunumigin)

Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler, yapay zekanin farkli disiplinlerle iliskisini kavrayarak yaratici
Agiklamasi: rdportaj senaryolari olusturacaktir.

Uygulama Asamalari

Ogrencileri 4-5 kisilik gruplara ayiriniz.

Her gruba asag@idaki gibi farkli bir disiplin-tema iliskisi atayiniz veya se¢melerine izin veriniz.

- Saglik-fen bilimleri

«  Spor-beden egitimi

« Egitim-sosyal bilgiler

+  Cevre-fen ve teknoloji

« Medya-Tirkge

Gruplardan kendi temalarina uygun olarak yapay zekaya yoneltebilecekleri 6érnek girdiler olusturma-
larini isteyiniz. Bu girdilerin soru, kisa metin, resim basligi ya da bir komut seklinde olmasini isteyiniz.
"Egzersiz siklidi ile kalp saghgi arasindaki iliski nedir?", "Bir spor antrendru igin yapay zekéa destekli plan
Onerisi yaz." vb.

Girdiler tamamlandiktan sonra gruplarin hazirladiklari girdileri baska bir grupla degis tokus yapmasini
isteyiniz.

Gruplardan kendilerine verilen girdilere dayanarak temaya uygun bir réportaj senaryosu hazirlamala-
rini bekleyiniz.

Roportaji hayali bir yapay zeka asistani ile gergeklestirmis gibi yapilandirmalarini (yapay zeka spor
danigmant ile beslenme (zerine réportaj vb.) isteyiniz.

Roportaj metnini 5-7 soru-cevaplik bir yapi icerecek sekilde tamamlamalarini ve bir grup Gyesinin ya-
pay zekayi temsil edecek sekilde canlandirma yapmasini isteyiniz.

Gruplarin réportajlarini sinifta sunmalarini saglayiniz. Sunum sonrasinda sinif arkadaslarindan kisa
s6zI0 geri bildirimler aliniz.

Ders sonunda 6grencilere su yansitici sorulari yoneltiniz.

« Yapay zeka farkli disiplinlerde nasil bir rol Gstlenebilir?

- Farkli grubun verisiyle calismak senin disince tarzini nasil etkiledi?

- Busenaryoda seni en ¢ok zorlayan ve en ¢ok keyif aldigin sey neydi?



Zenginlestirme Etkinligi 5.3

Etkinlik Adi:  Yapay Zeka ile Cp Ayirma Sistemi

Etkinlik Z
Siiresi: 30 dk.
Etkinlik

Tiirii: ‘ Grup Calismasi

Yontemve Problem C6zme Yontemi, Proje Teknigi, Gosterip Yaptirma Yontemi, Beyin Firtinasi
Teknikler:  Teknigi

e Blok tabanli programlama araci
e (Orintl tanima yapabilen yapay zeka moduld

Materyaller: - - . . . :
e Farkli ¢op 6rnekleriniigeren gorseller (plastik, cam, k&git, organik)

e Bilgisayar veya tablet

Etkinlik Bu etkinlik, 6grencilerin yapay zeka teknolojisini kullanarak bir ¢6p ayirma sistemi
Aciklamasi: gelistirmelerini saglayacaktir.

Uygulama Asamalari

Ogrencileri gruplara ayiriniz. Her grubun bir bilgisayar veya tablet ile calismasini saglayiniz.

Ogrencilere yapay zeka modiiliinii, modiiliin nasil galistigini ve yapay zekanin verilerle nasil egitildigini
aciklayiniz.

Ogrencilerden dért farkli ¢op tiirii (plastik, cam, kadit ve organik) icin gérseller toplamalarini isteyiniz.
Gorsellerin gesitliligini ve kalitesini vurgulayiniz.

Toplanan gorselleri iki ana kategoriye ayirmalarini saglayiniz.

« Dodru atik tirleri: plastik, cam, kdgit ve organik atik gorselleri

+ Karisik veya hatali atiklar: yanhs siniflandirilan veya belirsiz gorseller

Ogrencilerin yapay zeka modiiliinde bu dért kategori igin birer model olusturmasini saglayiniz.

Her kategoriicin en az 20 adet gorsel yliklemelerini ve modelin egitilmesini beklemelerini saglayiniz.

Ogrencilerden modeli test etmelerini isteyiniz. Test igin daha dnce kullanilmayan yeni gdrseller kullan-
malarini saglayiniz.

Test sirasinda modelin dogru ve hatali siniflandirmalarini gézlemlemelerini saglayiniz.
fj@rencilerden modelin dogrulugunu artirmak icin iyilestirme dnerileri gelistirmelerini isteyiniz.
Hatali siniflandirmalari belirlemelerini ve nedenlerini tartismalarini saglayiniz.

Gruplardan model gelistirme sirecinde karsilastiklari zorluklari ve elde ettikleri sonuglari sinifa sunma-
lariniisteyiniz.

Sunum sirasinda her grubun modelinin dogrulugunu ve strdUrilebilirlik agisindan nasil faydali oldugu-
nu aciklamalarini saglayiniz.

Son olarak, 6@rencilerin model gelistirme sureci hakkinda geri bildirim vermelerini ve neler 6grendikle-
rini paylasmalarini saglayiniz.
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Zenginlestirme Etkinligi 5.4

Etkinlik Adi:  Yapay Zeka Uzmani Ol-Aracg Karsilastirmasi
Etkinlik 2

Siiresi: 30 dk.
Et-lf-mllljk Bireysel Calisma

Yontemve Problem Cézme Yontemi, Soru-Cevap Yontemi, Diiz Anlatim Yontemi, Bilgisayar
Teknikler: Destekli Ogretim

e Bilgisayar/tablet

e Hazirlanmis karsilastirma sablonu (dijital veya basil)
Materyaller: .
e Internet baglantisi

e Kiyaslama tablosu

Bu etkinlikte 6grenciler 3 farkli yapay zeka aracini amag, girdi, ¢ikti, kullanim kolayhgi
ve sinirliliklari acisindan kiyaslayacaktir. Karsilastirma sonucunda hangisinin hangi
amaca daha uygun oldugunu yorumlayacaklardir.

Uygulama Asamalari

Etkinlik
Aciklamasi:

° fjgrencilere karsilastiracaklari 6rnek yapay zeka araglarini tanitiniz.

e Karsilastirma sablonu dagitiniz.

o (Ogrencilerin araclari incelemesini, arastirmasini ve tabloyu doldurmasini isteyiniz.

e Elde edilen verilerden yola ¢ikarak hangisinin hangi kullanim igin daha verimli oldugunu yazmalarini
isteyiniz.

e Dileyen 6grencilerden bulgularini sinifla paylasmalarini isteyiniz.
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Zenginlestirme Etkinligi 5.5

Etkinlik Adi:  Alternatif Yapay Zeka Modelleme Araglarini Arastir ve Tanit
Etkinlik 8

Siiresi: 20 dk.
Etkinlik Bi | cal Kiiciik
Tiird: ireysel galisma ve kuguk grup

Yontem ve Bilgisayar Destekli Ogretim, Beyin Firtinasi Teknigi, Tartisma Yéntemi, Diiz Anlatim
Teknikler: Yontemi

e Bilgisayar/tablet
Materyaller: e internetbaglantisi

e Sunum dosyasl hazirlama araclari

Etkinlik Bu etkinlikte dgrenciler, farkli yapay zek& modelleme araclarini arastiracak ve sinifa
Aciklamasi:  kisa bir tanitim yapacaklardir.

Uygulama Asamalari

o (Ogrencilerin bireysel veya kiiciik gruplar halinde calismalarini saglayiniz.
e Gruplarin farkli bir yapay zekd modelleme araci segmelerini isteyiniz (Oneri listesi verilebilir.).
« Arag hakkinda kisa bilgiler toplamalarini isteyiniz.
«  Neiseyariyor?
+  Kimler kullanabilir?
- Ornek bir proje var mi?
e 3-5 dakikalik kisa bir sunum veya poster hazirlamalarini isteyiniz.
e Sunumlarisinifa yapmalarini, farkli araclar tanitmalarini saglayiniz.

e "Hangi araclar hangi problemler icin daha uygun olabilir?" sorusu UGzerine tartisma yapmalarini sagla-
yiniz.

Farklilastirma

Destekleme:

e Yapay zekad uygulamalarinin nasil calistigini gosteren video izletilerek 6grencilerin kavrami
daha iyi anlamalari saglanabilir.

o Ogrencilerin sesli asistanlar ve éneri sistemleri gibi belirli yapay zeka uygulamalarini kullanarak
(hava durumu sorgulama veya film, mizik 6nerisi alma vb.) basit gérevleri yerine getirmeleri
saglanabilir.

o (Ogrencilere yapay zeka araclarini kullanip icerik gelistirebilecekleri online platformlar (tasarim/
gorsel Ureten araclar, dil araglari vb. ) tanitilabilir, 6grencilerden basit icerikler olusturmalari
istenebilir.
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Destekleme Etkinligi 5.1

Etkinlik Adi:  Yapay Zeka Nasil Calisir? - Video Destekli Kavram Haritasi
Etkinlik Z

Siiresi: 40 dk.

Et-ll‘-:jnrll:k Bireysel galisma ve sinif igi paylasim (istede bagli grup galismasi)
Yonte.m ve Diiz Anlatim Ydntemi, Soru-Yanit Yontemi, Bilgisayar Destekli Ogretim
Teknikler:

e Yapay zeka tanitim videosu (6rnegin cocuklara uygun "Al nasil 6grenir?" videosu)
e Kavram haritasi kagitlari veya A4 gizim kagidi

Materyaller: e Renklikalemler
e Tahta ve kalem (6gretmen sunumu igin)

e Kavram haritasi dijital araci (istege bagl)

Bu etkinlikte 6grenciler, yapay zekanin nasil ¢calistigini gdsteren bir video izledikten
sonra izledikleri bilgileri kavramsallastirarak kavram haritasi veya serbest gizim yo-
luyla ifade edeceklerdir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

e Ogrencilerin &n bilgilerini yoklayacak sorular sorunuz (Yapay zeka nedir, nerelerde kullanilir?).
o Ogrencilere uygun kisa bir yapay zeka videosu izletiniz.

o Ogrencilerin izledikleri videoyu yorumlayarak kavram haritasi ya da bir anlatim gizimi olusturmalarini
saglayiniz.

Bazi 6grencilerin calismalarini paylasmalarini saglayiniz, onlara uygun geri bildirim veriniz.
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Destekleme Etkinligi 5.2

Etkinlik Adi:  Gorselden Hikaye Plani Cikarma

Etkinlik 2
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik .
Tiirii: Bireysel Calisma
Yonte'm V€ Diiz Anlatim Yéntemi, Soru-Yanit Yontemi, Ornek Olay Yontemi
Teknikler:
e Gorsel ciktilar, hikaye planlama sablonu (6rnegin giris, gelisme, sonug kutucuklari)
Materyaller:

e Kursun kalem

Etkinlik Bu etkinlik, 6§rencilerin yaratici yazma becerilerini gelistirmelerine ve hikdye yazimin-
Aciklamasi:  da zorlanmadan bir plan olusturmalarina yardimci olacaktir.

Uygulama Asamalari

e Ogrencilere ilgi gekici bir gorsel veriniz. Gérselin dikkat gekici ve farkli bir konuya sahip olmasina 6zen
gosteriniz.

e Ogrencilerin gdrseli dikkatlice incelemelerini saglayiniz.

o Ogrencilerin dikkatini gérseldeki detaylara gekiniz ve asagidaki sorulari ydnelterek diisiinmelerini is-
teyiniz:

« Bugorselde kimler var?

« Olay nerede gegiyor?

- Burada ne olmus olabilir?

« Hikaye nasil baslayabilir?

« Olay nasll gelisir?

+ Sonunda ne olabilir?
o (Ogrencilere hikaye planlama sablonunu (giris, gelisme, sonug kutucuklari) dagitiniz.
o (Ogrencilerden gdrselden esinlenerek sablonun her béliimiine kisa notlar yazmalarini isteyiniz.
e Hikaye planina uygun olarak égrencilerin kendi hikayelerini yazmalarini saglayiniz.

e Yazim surecinde 6grencilerin yaratici fikirler gelistirmelerini ve dil bilgisi kurallarina dikkat etmelerini
tesvik ediniz.

e Zaman kalirsa 6grencilerin hikayelerini sinifla paylasmalarini ve akranlarindan geri bildirim almalarini
saglayiniz.
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Tema Ozeti
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DERS SAATi 34 ders saati

Blok Tabanli Programlama Ortamina Girig
Blok Tabanli Ortamda Tasarim ve Programlama
Yapay Zeka Destekli Urtin Gelistirme ve Sunum

IGERIK
GERGEVESI

BTY.6.6.1. Blok tabanli ortamda yazilim gelistirme siirecinde kullanilan bilesenlerden
yararlanabilme

a) Blok tabanli ortamda yazilim gelistirme slreci bilesenlerini tanir
b) Blok tabanli ortamda yazilim gelistirme sireci bilesenlerini kullanir.
c) Blok tabanli ortamda yazilim gelistirme sireci bilesenlerini degerlendirir.
BTY.6.6.2. Blok tabanl ortamda yazilim gelistirme siirecini yonetebilme
a) Blok tabanli ortamda yazilim gelistirme slrecini planlar.
b) Blok tabanli ortamda yazilimi tasarlar.
c) Blok tabanli ortamda yazilimi olusturur.
¢) Blok tabanli ortamda olusturulan yazilimi degerlendirir.
BTY.6.6.3. Blok tabanli ortamda yapay zeka destekli iiriin ortaya koyabilme
a) Blok tabanli ortamda yapay zeka destekli rlin icin gereksinimleri belirler.
b) Blok tabanli ortamda yapay zeka destekli Grin icin kullanilacak arag gerecleri seger.
c) Blok tabanli ortamda yapay zekéa destekli tirin olusturur.

¢) Blok tabanli ortamda yapay zeka destekli Griinti belirlenen 6lgUtleri karsilayacak sekil-
de calisir hale getirir.

OGRENME GIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI

BTYABS. Yazilim Gelistirme, (BTYAB3.2. Yazilim Gelistirme Siirecinde Kullanilan Bile-

Alan sen/Yapi/Yontemlerinden Yararlanma, BTYAB3.3. Yazilm Gelistirme Slrecini Yonetme,
Becerileri BTYAB3.4. Yazilim Gelistirme Siirecinde Mekanik/Robotik ve Uriin veya Sistem Ortaya
Koyma
Kavramsal )
Beceriler
Egilimler E1.1. Merak, E2.1. Empati
Sosyal .

e DU yusal SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB1.3. Kendi-
<z L9 ne Uyarlama (0z Yansitma), SDB2.1. iletisim, SDB2.2. is Birligi,
i Ogrenme
= or o SDB3.3. Sorumlu Karar Verme
§ L Becerileri
g o Degerler D1. Adalet, D3. Caliskanlik, D6. DurUstlik, D12. Sabir
g2

< Okuryazarlik

OBL. Bilgi Okuryazarhgi, OB2. Dijital Okuryazarlik

Becerileri
Disiplinler
Arasi Gorsel Sanatlar, Matematik, Mizik, Sosyal Bilgiler, Tirkge
ilikiler
Beceriler
Arasi -
iliskiler
Anahtar blok tabanli programlama, dongtiler, fonksiyon, hata ayiklama, karakter hareketleri,
Kavramlar kosul bloklari, planlama, proje, strlkle-birak, yapay zeka, yapay zeka bilesenleri
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On Degerlendirme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.
e Gecen yil hangi kod bloklarini 6grenmistiniz? Hatirladiklarinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

e Bir camasir makinesi modeli yapmaniz istense hangi adimlarla bir program yazardiniz?
e Bir karakter ileri dogru nasil hareket ettirilir? Arkadaslarinizla paylasiniz.
e Karakterlerin gérevini tamamlamasi icin kodlarin hangi sirayla yerlestiriimesi gerekir?

e Bir karakteri ekranda saga hareket ettirmek icin hangi komutlari kullanirsiniz?

Baglanti Noktasi

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.
e "Yazihm" kelimesini daha 6nce nerede duydunuz? Akliniza gelen ilk 6rnek nedir?

e Hangidurumlarda isleri belirli bir siraya gore yapmak gerekir?

e Belirli bir siralama ile yapilmasi gereken bir iste, bu siralamayi degistirirseniz nasil bir sorun
yasarsiniz?

e Sabahlari okula geg kaliyorsaniz bu sorunu ¢ézmek icin yapay zekadan nasil yardim alabilirsi-
niz?

e Eder kendi sesli asistaninizi tasarlasaydiniz sabah okula zamaninda yetismeniz icin size hangi
gorevlerde yardimci olmasiniisterdiniz?
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BLOK TABANLI PROGRAMLAMA ORTAMINA GIRIS

Siire:

2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.6.1. Blok Tabanli Ortamda Yazilim Gelistirme Siirecinde Kullanilan Bilesenlerden Yararlanabilme

a) Blok tabanli ortamda yazilim gelistirme slreci bilesenlerini tanir

Dersten Once

e "Blok Tabanli Programlama" sunumunu hazirlayiniz.

e 'Bilgilendirici Kod Bloklari Semasi" hazirlayip sinifa getiriniz.

e "Komut Zinciri ile Algoritma Tasarliyorum" etkinligi icin "Komut Kartlari" gérsellerini hazirlayip sinifa geti-
riniz.

e "Blok Kodlama Araci Ortak Kesif Gorseli" ile bir etkinlik planlayiniz. "Blok Tabanli Programlama” sunumunu ha-
zirlayiniz.

e "Komut Zinciri ile Algoritma Tasarliyorum" etkinligi icin Komut Kartlari Gorselleri hazirlayip sinifa geti-
riniz.

e Kod Bloklarini Renklerine Gére Kesfedelim etkinligi igin "Blok Kodlar ve islevleri Semasi" hazirlayip sinifa
getiriniz.

e "Blok Kodlama Araci Ortak Kesif Gorseli" ile bir etkinlik planlayiniz.

Dikkat Cekme

Asagidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

e Gecen yil yazilim ve programlama hakkinda neler 6grendiniz? Kisa bir siire hatirlamaya calisiniz (beyin firti-
nasl, kagit-kalem veya tahta tzerinde).

e (Unllk hayatta kullanabileceginiz algoritmaya 6rnekler veriniz.

Ders Siireci

e Dersin giris kisminda yazilim ve blok kodlama hakkinda 6grencilerin én bilgilerini hatirlatmak igin tah-
taya "Yazihm ve Programlama" ifadesi yaziniz ve beyin firtinasi yaptiriniz. 5. sinifta derste hangi bloklari
kullandiklarini, "hareket, gérintim, ses, olaylar, kosullu ifade, déngu, eger-ise" gibi ifadeleri zihinlerin-
den bulmalarini saglayiniz. Ogrencilere bu kavramlarin ne ise yaradigini, nasil kullanildiklarini sorarak
merak duyqgularini uyandiriniz ve kendilerini ifade etmelerini saglayiniz.

e Kodlama kavramini "Blok Tabanli Programlama" sunumu tzerinden de tekrar ederek "Komut Zinciri ile

Algoritma Tasarliyorum” etkinligine geciniz. Etkinlik icin 6gretmen tarafindan olusturulan 3-4 kisilik
heterojen gruplarla gcalisma yapacaklarini ve is birligi icinde calisacaklarini belirtiniz.
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e Blok kodlama programlariile yazilim gelistirme hakkinda bilgiler veriniz. Kodlarin ézelliklerine gore uy-

gulattigr komutlarin degistiginden bahsediniz. Blok tabanli kodlama aracinda kullanilan "Blok Kodlar ve
islevleri Semasini" tahtaya/akilli tahtaya yansitiniz. Blok tabanli kodlama aracindan séz ederek hizlica
hatirlatmalar yapiniz ve "Kod Bloklarini Renklerine Gore Kesfedelim" etkinligine geginiz.

Temel kodlama ve yazilim becerilerini hatirlatma sonrasinda kodlama gorevlerini dijital ortamda sur-
darebilmek icin "Blok Kodlama Araci Ortak Kesif" gérselinde yazili olan gorevle dersi zenginlestiriniz.
Sonrasinda "Dijital Blok Avi" etkinligine geginiz. Blok kodlama etkinlikleri esnasinda tahtaya yazilan
gbrevlerdeki karakter hareketlerini "Kapiyi ag, konus, dén." seklinde ifade ediniz. Ogrencilerden bu
hareketlerin kodlardaki karsihgini disidnmelerini ve 6yle kodlamalarini isteyiniz. Stre planlamaniz
dogrultusunda temel kodlama hatirlatmalari i¢in "Kod Bloklariyla Hikdye Olustur” etkinligi ile haftayi
tamamlayiniz.

Siirecin sonunda égrencilerin kendilerini degerlendirebilecekleri 0z Degerlendirme Formu'nu dagitiniz
ve Ogretmen Gozlem Formu'nu doldurunuz.



Etkinlik Adi:  Komut Zinciri ile Algoritma Tasarliyorum

Etkinlik Z

Siiresi: 15 dk.
Etkinlik
Tiiri: ‘ Grup Calismasi
Yontem ve

Teknikler: Problem Cézme Yontemi, Gésterip Yaptirma Yontemi, Grup Calismasi Teknigi

e Kiiclk bir nesne (silgi, kitap, top vb.)
Materyaller: e Komut kartlar
e Tahtaveya akilli tahta

Gorselleri

Bu etkinlikte 6grenciler, sinif ortaminda verilen bir nesneyi belirli bir hedefe ulastirmak
icin komut zinciri tasarlayacaktir. En kisa ve en dogru algoritmayi olusturmak igin
sinirli sayida temel komut kullanacaklardir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

e Sinifi 4-5 Kisilik gruplara ayiriniz.
e Bir nesne belirleyiniz (silgi, top vb.).
e Masanin bir ucuna nesneyi, sinifin karsi ucuna hedef noktayi (bir kutu veya ¢izgi) yerlestiriniz.
e Tahtaya yalnizca kullanilabilecek 5 temel komutu yaziniz:
- lleri git (X adim).
« Sagadon (90°).
- Solad6n (90°).
« Al (nesneyial).
- Birak (nesneyi birak).
e Komutlarin déngl mantigiyla nasil sadelestirilebilecegdini kisaca hatirlatiniz.

e Gruplarda bulunan 6grencilerin kendi aralarinda konusarak komutlarini belirlemelerini ve siralama
yapmalariniisteyiniz.

e Komutlari kagida yazmalarini veya hazir kartlarla siralamalarini isteyiniz.

e Gruplardan biri ya da 6gretmen, "robot" gdrevi Ustlenerek verilen komutlarin uygulanmasini saglayiniz.
e Diger gruplardan sureci dikkatle gézlemlemelerini ve hatalari not almalarini isteyiniz.

e Sireyiplanlayarak, sinifin durumuna gore istekli gruplara deneme hakki veriniz.

e Hedefe en az ve dogru komutla ulasan grubu belirleyiniz.

e "Hangi komutlar gereksizdi?", "Daha kisa yoldan nasil ulasabilirdik?" sorularini tartismaya aciniz.

e Tartismayi blok tabanl programlamadaki "hata ayiklama" ve "verimlilik" kavramlariyla iliskilendirerek
kapatiniz.
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Etkinlik Adi:  Kod Bloklarini Renklerine Gére Kesfedelim
Etkinlik 2
Siiresi: 15 dk.
Etkinlik
Turd: & Grup Calismasi
Yéntemve Gosterip Yaptirma Yéntemi, Problem C6zme Yéntemi, Gézlem Teknigi, Tartisma
Teknikler: Yontemi
e Renkli blok kodlama kartlari (karisik dizilmis)
Materyaller: e 4eayriimis zemin kagitlari (her grup igin birer tane)
e Tahta kalemive beyaz tahta Kod Bloklarini
Renklerine Gore
Kesfedelim
. ... Buetkinlikte 6grenciler, blok kodlama ortamlarinda yer alan temel kod bloklarini renk
Etkinlik ve islevlerine gore inceleyecektir. Her bir renk grubunun (hareket, ses, kontrol, olay)
Aciklamasi: ¥ g y ) 9 R + o8y

programlama igindeki gorevini kesfedecektir.

Uygulama Asamalari

e Ogrencileri 3-4 kisilik gruplara ayiriniz.

e Her gruba karisik renklerde blok kartlari ve siniflama kagidi veriniz.

o Ogrencilerden kartlari incelemelerini ve islevlerine gdre uygun renk grubuna yerlestirmelerini isteyiniz.

e Gruplarin kendi siniflandirmalarini sinifla paylasmalarini saglayiniz.

e Paylasilan siniflandirmalari tahtaya yaziniz ve gerektiginde dizeltmeler yapiniz.

e "Hangi bloklar birlikte kullanilabilir?" sorusunu ydnelterek kisa bir sinif tartismasi yapiniz.

e Etkinlik sonunda, 6grencilerin en cok hangi blok tirini yazilimlarinda kullanmak isteyebilecekleri Gze-
rine disinmelerini saglayiniz.


https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=9cbcc970078d06d223153f58b938eacb&resourceType=1&resourceLocation=2

Etkinlik Adi:  Dijital Blok Avi
Etkinlik Z
Siiresi: 15 dk.
Etkinlik
Turd: & Grup Calismasi
Yontemve Gosterip Yaptirma Yontemi, Problem Gézme Yéntemi, Bilgisayar Destekli Ogretim,
Teknikler: Tartisma Yontemi

Materyaller:

e Bilgisayar veya tablet (her grup igin Tadet)
e Blok tabanli kodlama ortami

e Gorev panosu (tahtaya yazilmis veya gikti olarak)

Etkinlik
Aciklamasi:

Bu etkinlikte d6grenciler, verilen komutlari dijital kodlama ortaminda uygun bloklarla
olusturmaya calisacaklardir. Bloklar dogru siralama ve calistirma yoluyla algoritmik
didsinme becerilerini uygulayacaklardir. Dogru bloklari taniyarak temel komutlar
arasinda iliski kurmayi 6greneceklerdir. Grup iginde is birligi yaparak iletisim ve karar
verme becerilerini gelistireceklerdir.

Uygulama Asamalari

e Tahtaya su komutlariyaziniz:
"30 adim yUrd, 90 derece sola don, ses ¢ikar, dur."

e (Ogrencilerden blok tabanli programlama ortamina girerek bu komutlari dogru bloklarla olusturmalarini

isteyiniz.

o Bloklari siirlikleyerek siralamalarini ve calistirmalarini saglayiniz.

e (Gorevi dogru ve eksiksiz tamamlayan gruplara basari isareti veya puan veriniz.

e Sinifla birlikte farkh grup ¢6ziumlerini karsilastiriniz, en kisa ve etkili kod drnegini tahtada gostererek

aciklayiniz.

e FEtkinligin sonunda, "Bu bloklari baska hangi gdrevlerde kullanabiliriz?" sorusuyla kisa bir yansitma

yapiniz.

165



Etkinlik - 4

Etkinlik Adi:  Kod Bloklariyla Hikaye Olustur

Etkinlik g
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik

Tiirii: ‘ Bireysel Calisma

Yontemve Gosterip Yaptirma Yontemi, Bilgisayar Destekli Ogretim, Problem Gézme Yéntemi,
Teknikler:  Proje Teknigi

e Bilgisayar/tablet
Materyaller: e Blok Tabanli Kodlama Ortami

e (orev panosu (tahtada veya gikti seklinde)

Bu etkinlikte 6grenciler, ginliik yasamda gerceklesen olaylari siralama ve anlamlan-
dirma becerilerini gelistirecektir. Kod bloklariyla bir hikdye kurgulama slreci, onlarin
hem yaratici ifade glictini hem de algoritmik dislinme becerilerini destekleyecektir.

A Ik:zatrl::gzr fj(jrenciler, karakterin eylemlerini dijital ortama aktarirken neden-sonug iliskisi kur-
¢ *mayl, planlama yapmayi ve fikirlerini somut bir Griin haline getirmeyi deneyimleye-
cektir. Ayrica ¢alismalarini sinifla paylasmalari, 6z gtiven ile sunum ve iletisim beceri-
lerinin gelisimine katki saglayacaktir.
Uygulama Asamalari
Tahtaya Yazilacak Kod Karsilig (Ogrenciden Beklenen)
Cantasinialir. Gordnim + Konusma blogu
Kapiyi agar. Ses efekti veya animasyon
Selam verir. Konusma + duraklama blogu
Yurimeye baslar. 10 adim git + tekrar blogu

Ogrencilere kisa senaryoyu okuyunuz:
"Karakter sabah ¢antasini alir, kapiyi agar, selam verir ve yirimeye baslar."

e Ogrencilerden bu senaryoya uygun bir karakter secmelerini ve hikayeye uygun kod bloklarini planlama-
lariniisteyiniz.

o (Ogrencilerden blok tabanli programlama ortamina girerek hikayeyi adim adim kodlamaya baslamalarini
isteyiniz.

e Kodlamalarisirali sekilde galistirmalarini ve karakterin tim eylemlerini yazilima yansitmalarini saglayiniz.
e (Ogrenciler calisirken sinif iginde dolasarak stireci gézlemleyiniz ve gerektiginde rehberlik ediniz.

e Etkinlik sonunda isteyen 6grencilerin galismasini sinifta sunmasina imkan taniyiniz.
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Degerlendirme

e FEtkinlik dederlendirmesiicin karekod Uzerinden ulasacaginiz formlardan yararlanabilirsiniz.

e Ogrencilerden 0z Degerlendirme Formu ile bugiin grendiklerini degerlendirmelerini isteyiniz.

Dereceli
Puanlama Degerlendirme
Anahtari Formu

Gelecek Derse Hazirlik

e Ogrencilere "Bugiin bloklarin nasil calistigini 6grendik. Peki, tekrar eden isleri her seferinde tek
tek yazmak yerine sadece bir isimle ¢agirmak ister miydiniz?" diye soru yonelterek bir sonraki
derse hazir gelmelerini saglayiniz.

e "Hangi isleri hep ayni sirayla yapiyorsunuz? Onlara bir gorev adi verseniz bu ad ne olurdu?"
seklinde internet arastirmasi 6devi verilebilirsiniz.

e Yaptiklari arastirmalari defterlerine yazarak gelmelerini isteyebilirsiniz.
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BLOK TABANLI PROGRAMLAMA ORTAMINA GIiRIS

Siire:
2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.6.1. Blok Tabanlh Ortamda Yazilim Gelistirme Siirecinde Kullanilan Bilesenlerden Yararlanabilme
b) Blok tabanli ortamda yazilim gelistirme stireci bilesenlerini kullanir.

Dersten Once

Fonksiyon kavrami ve tanimi sunusunu hazirlayiniz.

e "Fonksiyonsuz Kod-Fonksiyonlu Kod" gorsellerinin giktisini alarak karsilastirmali
analiz igin sinifa getiriniz veya tahtada gorseli yansitiniz.

o Ogrencilerin kendi rutinlerinden fonksiyon tiretmeleri igin bos kagit saglayiniz. s

e Fonksiyon bloklariyla calisirken gosterim yapacadiniz érnek kodlari 6nceden 1"-'"-;: :

hazirlayiniz. Fonksiyon Kavrami

. ve Tanimi Sunu
Dikkat Cekme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitiamalarini isteyiniz.

e (Unde enaz 3 kez yaptiginiz bir seyi distntnlz. Isleri her defasinda ayni sirayla mi yapiyorsunuz?

e Eger bu tekrarlari bir arkadasiniza anlatmak zorunda kalsaydiniz hepsini tek tek mi soylerdiniz yoksa
bir isim mi verirdiniz?
Kod yazarken 5 satir ayni seyi strekli tekrar etmek zorunda kalsaniz ne disinutrdiniz?
Tekrar eden isleri kolaylastiran bir stiper glicliniiz olsaydi bu siper glice ne isim verirdiniz?

Ders Siireci

e Dersin giris kisminda tahtaya "Her glin rutin olarak yaptiginiz isleri disintnuz: dis fircalamak, ¢anta
hazirlamak, 6dev yapmak... Bu islerin sirasi genelde ayni mi olur?" seklinde bir soru yéneltiniz.

e "Camasir makinesine gerekli temizlik malzemelerini ve kirli kiyafetleri koyup makineyi calistirdigimiz-
da ne olur?" diye sorunuz. Ardindan su aciklamayla konuya gegis yapiniz. "Cogumuz sabah kalkinca
gunlik baziisleri hep ayni sirayla yapiyoruz. Dis firgalamak, kahvalti yapmak vb. Bunlari her seferinde
dislinmeden yapmamizin sebebi, bu isleri beynimizin artik bir bitln olarak 6grenmis olmasidir." Bu
drnek ve verilen cevaplar dogrultusunda fonksiyon kavraminin tanimini yapiniz. Ogrencilerin giinliik
yasam aliskanliklari Gzerinden kurgulanmis bir 6rnegi fonksiyonun tanimiyla bagdastirmalarini sagla-
yiniz. Fonksiyonun kodlamada karisik isleri sade ve dogru bicimde aktaran bir ara¢ oldugunu aciklayi-
niz. Ogrencilerin de kendi ciimleleriyle fonksiyon kavramini tanimlamalarini isteyiniz.

e Fonksiyon kavrami ve tanimi sunumunu kullanarak 6grencilere bu kavrami aciklayiniz. "Ganlik Rutin-
lerden Fonksiyona" etkinligine geginiz.

e Etkinlik sonunda, ginlik rutinlerde is adimlarini tek bir isimle adlandirdigimizi hatirlatiniz. Kodlama sis-
temlerinde fonksiyonlarin da islemleri bir araya getirerek tek bir adla gagirmayi sagladigini 6zetleyiniz.

e Blok tabanli bir yazihm ortaminda, "grup bloklar" yani fonksiyon bloklarinin nasil olusturuldugunu ve
kullaniciya nasil kolayliklar sagladigini gézlemleyebilmek icin "Fonksiyon Bloklariyla ilk Temas" etkinli-
gine geginiz. Bu etkinlik ile fonksiyon kavraminin yalnizca sézde dedil dogrudan uygulama ortaminda
somut ve karsilastirmali olarak deneyimlenmesini saglayiniz.

o (Ogrencilerin fonksiyonlarin yazilima nasil diizen ve sadelik kattigini gézlemlemelerini saglamak ama-
clyla "Fonksiyonun Getirdigi DUzen" etkinligini yapiniz.
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Etkinlik Adi:  Gilnlik Rutinlerden Fonksiyona
Etkinlik Z
Siiresi: 15 dk.
Etkinlik ‘
Turd: Bireysel Calisma
Yontgm Y€ Diiz Anlatim Yoéntemi, Soru-Yanit Yontemi, Tartisma Yontemi, Beyin Firtinasi Teknigi
Teknikler:
Materyaller: Tahta/akilli tahta
Bu etkinlikte 6grenciler; gunlik yasamlarinda tekrarladiklari eylemleri hatirlayacak,
adimlari listeleyerek sirali yapiyi fark edecektir. Ogretmen, bu tekrarlarin kodlamada
Etkinlik nasil gruplanabilecedini agiklayacak, 6grenciler de kendi eylemlerine islevsel isimler
Aciklamasi: vererek fonksiyon kavramina ilk adimi atacaktir. Sinifta gonilli 6rneklerinin paylasil-

masi ve degerlendirilmesi saglanarak, 6grencilerin bir sonraki derste kod ortaminda
fonksiyon tanimlamaya hazirlanmalari amaclanmaktadir.

Uygulama Asamalari

e Tahtaya su cumleyiyaziniz: "Her glin yaptiginiz 3 isi sirayla yaziniz."

e Ogrencilerden "sabah rutini", "6dev yapma siras!" gibi 6rnekler olusturmalarini isteyiniz.

e Yazilan érneklerden bazilarini sinifla birlikte okuyarak ortak yapilari vurgulayiniz.

e Fonksiyon kavramini glindelik yasamla iliskilendirerek tanimlayiniz: "Bu sirayi bir komut gibi toplarsak

ve adina bir gérev versek ne olur?"

e Ogrencilerden kendi islem listelerine uygun birer fonksiyon adi tiiretmelerini isteyiniz (derse hazirlik,

sabah rutini vb.).

e (onUlld 2-3 6grenciyi tahtaya aliniz, kendi fonksiyon érneklerini sinifla paylagsmalarini saglayiniz.

e Fonksiyon adlarinin tek bir islem dedil birden fazla sirali adimi temsil ettigini vurgulayarak dersi sonlan-

diriniz.
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Etkinlik Adi:  Fonksiyon Bloklariyla ilk Temas

Etkinlik g
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik

Turd: & Bireysel Calisma

Yontemve Gosterip Yaptirma Yontemi, Bilgisayar Destekli Ogretim, Problem Gézme Yéntemi,
Teknikler: Tartisma Yéntemi

e Blok kodlama programi uygulamasi igeren bilgisayar/tablet

Materyaller:
e Tahta/Akill Tahta

Bu etkinlikte dgretmen 6grencilere tekrarli igslemler igeren bir kod gosterecek, 6gren-
ciler ayni yaply! kendi cihazlarinda olusturacaklardir. Daha sonra égretmen kodun
fonksiyonla nasil sadelestigini aciklayacak, égrenciler de yonlendirmeyle kodlarini
fonksiyon yapisina donlsturecektir. Etkinlik sonunda, 6grenciler fonksiyonlarin kod-
lamaya katkisini s6zlU ya da yazili olarak ifade edecektir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

o (Ogrencilerin ekranlarinda acabilecekleri blok tabanli programlama ortamini hazirlayiniz.
e Tahtaya veya ekrana karmasik bir blok 6rnegi yansitiniz.
e (Ogrencilerden bu diziyi kendi ekranlarinda olusturmalarini ve galistirmalarini isteyiniz.

e Buna benzer kodlarin ihtiyac duyuldugu her noktada tekrar tekrar yazilmasinin zaman alici oldugunu
sinifla birlikte tartisiniz.

e Ayniislemleri bir fonksiyon halinde tanimlamalariigin 6grencilere rehberlik ediniz.
e (Ogrencilerin fonksiyon blogu olusturmasini ve bu blogu cagirarak galistirmalarini saglayiniz.
e Sire¢ boyunca 6grencilerin ekranlarini gezerek uygulamayi dogru yaptiklarindan emin olunuz.

e Etkinlik sonunda "Fonksiyon kullanmak kodu nasil etkiledi?" sorusuyla 6grencilerin distncelerini s6zlU
veya yazili olarak paylagsmalarini saglayiniz.

e steyen 6grencilerin aciklamalarini sinifla paylasmalarina olanak taniyarak yansitici diisiinme ortami
olusturunuz.



Etkinlik - 7

Etkinlik Adi:  Fonksiyonun Getirdigi Diizen

Etkinlik g
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik

Tiirii: ‘ Bireysel Calisma

Yéntemve Gosterip Yaptirma Yéntemi, Dz Anlatim Yéntemi, Soru-Yanit Yontemi, Tartisma
Teknikler: Yontemi

e 2 farkli kod 6rnegi (birinde fonksiyon kullanilmis, digerin-
de ayniislemler tekrar tekrar yazilmis)

Materyaller: e Tahta/dijital paylagim ekrani :'_4, a¥

e Dederlendirme formu Fonksiy'onlu-Kod

e Yansitma formu - Fonksiyonsuz

Kod Gorseli
. .. Buetkinlikte 6grenciler biri fonksiyonlarla sade, digeri uzun yapil iki kodu karsilastira-
Etkinlik . . N . .

cak ve fonksiyonlarin diizen ve sadelik sagladigini fark edeceklerdir. Etkinlik sonunda

Aciklamasi:

ogrenciler bireysel 6grenmelerini yansitacaklardir.

Uygulama Asamalari

Tahtaya veya dijital ekrana iki farkli kod 6rnedini yansitiniz:
Birinci 6rnek: Ayniislemleri tekrar eden uzun kod bloklari
ikinci 6rnek: Ayni islemleri bir fonksiyon blogu iginde tanimlayip gagiran yapi
Ogrencilere su sorulari yéneltiniz:
« Hangisi daha duzenli?
- Hangisi daha kolay anlasilr?
« Biryazilim gelistirici, bu iki yapidan hangisini tercih eder? Sebebini aciklayiniz.
Ogrencilerden bu sorulara bireysel olarak yanit vermelerini ve avantajlari listelemelerini isteyiniz.
Dileyen 6grencilerin gordslerini sinifla paylasmalarina imkan taniyiniz.
Sinifca kod 6rnekleri tizerine kisa bir tartisma yritiniz.
Son 5 dakikada 6grencilere yansitma formunu dagitiniz ve asagidaki soruya yanit vermelerini isteyiniz:
"Bugln fonksiyonlar hakkinda ne 6grendiniz? Yazilimda ne gibi kolayliklar saghyor?"

Formlari toplayarak haftalik kazanim duzeylerini gozlemlemek icin kullaniniz.
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Degerlendirme

e Tum etkinliklerin degerlendiriimesi igin karekoddaki formlardan yararlanabilirsiniz.

e Etkinlik sonunda Yansitma Formu dagitiniz. Ogrencilerin grendiklerinin farkina varmalarini ve
bunlari kendi cimleleriyle ifade etmelerini gézlemleyiniz. Bu slrecte, dersin dederlendirmesi
icin Dereceli Puanlama Anahtarini doldurunuz.

Fonksiyonun Dereceli

Getirdigi Dlizen Puanlama
Yansitma Formu Anahtari

Gelecek Derse Hazirlik

o Ogrencilere asagidaki aciklamalari hatirlatiniz.

- Bu hafta fonksiyon nedir, ne ise yarar ve nasil tanimlanir 6grendiniz. Peki ya bu fonksiyonlari
kullanarak daha 6nce yazdiginiz kodlari daha kisa, dizenli ve akilli hale getirebilir misiniz?

e Asadidaki sorulari defterlerine not almalarini ve gelecek derse kadar cevaplamalarini saglayi-
niz.

- Karmasik bir isin basit hale gelmesiicin adimlari nasil gruplardiniz?

- Bir fonksiyon sayesinde hangi isi daha kolay yapabilirdiniz?

172


https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=a4a0c7023a53b52f3e4d422bbb0d7fcd&resourceType=1&resourceLocation=2
https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=27d8cbed2355296c8a3c78cfcb130ef3&resourceType=1&resourceLocation=2

BLOK TABANLI PROGRAMLAMA ORTAMINA GIRIS

Siire:
2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.6.1. Blok Tabanli Ortamda Yazilim Gelistirme Sirecinde Kullanilan Bilesenlerden Yararlanabilme

c) Blok tabanli ortamda yazilim gelistirme sireci bilesenlerini degerlendirir.

Dersten Once

e Fonksiyon kullanarak kod gelistirme ve iyilestirme sunumunu hazirlayarak
sinifa getiriniz.

e "Fonksiyonlu Proje Taslagi Hazirliyorum" etkinligi icin fonksiyon planlama . e

formu hazirlayip sinifa getiriniz. Fonksiyon ]
Kullanarak Kod
Gelistirme ve

Dikkat Cekme lyilestirme Sunumu

e Ders sonu igin Oz Degerlendirme Formu hazirlayip sinifa getiriniz.

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

e Kodu kisaltmak mi iyidir yoksa uzun ama agik yazmak mi?
e Sizce az satir yazmak her zaman daha iyi midir? DUstndUklerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

Ders Siireci

e Ogrencilere fonksiyonlar konusunu hatirlatmak ve konuya giris yapmak icin "Fonksiyon Kullanarak
Kod Gelistirme ve lyilestirme" sunumunu yaparak "Kodlari lyilestir-Fonksiyonla Sadelestir" etkinligini
uygulayiniz. Fonksiyon kullaniminin kodlari sadelestirdigini ve daha anlasilir kildigini fark etmelerini
saglayiniz. Etkinlik sonunda 6grencilerin fonksiyon kullanimina dair farkindaliklarini artirmak amaciyla
asag@idaki aciklamayi yapiniz.

e "Biraz dnce, kod yapisini fonksiyonlar yardimiyla nasil daha dizenli, okunabilir ve islevsel hale ge-
tirebilecegimizi birlikte inceledik. Ancak sadece diizgiin goriinen kod yazmak yeterli dedildir. Bazen
yazdigimiz kod parcalari ¢alissa bile icinde verimsizlik, gereksiz tekrar ya da mantik hatalari olabilir.
Yazilim gelistirme strecinin en 6nemli asamalarindan biri, yazilan kodun kontrol edilmesi, iyilestiriimesi
ve yeniden yapilandiriimasidir. Bu, tipki bir yazarin metnini sonradan okuyup dizeltmesi gibidir."

e "Sonraki Kod Dedektifleri-Karmasik Kodda Fonksiyon Avi" etkinligine gegiste 6grencinin dikkatini ko-
nuya gekmek ve 6grenme sirecini daha anlamli hale getirmek icin asagidaki gibi bir rol temelli yonlen-
dirme yapiniz. "Simdi birlikte bir yazilim dedektifi olacagiz. Size birazdan karisik, tekrar eden islemler
iceren bir kod verecegim. Goreviniz: Bu kodda fonksiyon kullanilabilecek bélimleri tespit etmek ve
nasil sadelestirilebilecegini analiz etmektir." Bu etkinlikte 6grencilerin sadece tekrar eden bloklari degil
mantiksal biitlinligl bozan tekrarlari da fark etmelerini tesvik ediniz. Ogrencilerin énerdigi fonksiyon
isimlerinin anlamli ve isleve uygun olmasi, kavramin i¢sellestirilmesini kolaylastiracaktir.
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e Ardindan 6grencilerin fonksiyon kavramini yalnizca analiz ederek degil yaratici ve planl bir bicimde

kullanmalarini da saglamak igin "Fonksiyonlu Proje Taslagi Hazirliyorum" etkinligine geginiz. Bu etkin-
likte 6grencilerin verilen bir senaryo dogrultusunda islevsel bloklari, fonksiyon yapilari halinde organize
etmeleri beklenir. Boylece kodlari sadelestirmenin 6tesine gegerek fonksiyon temelli dlistnebilen ve
yazihm tasarimi slrecine butlinsel bakabilen bireyler olarak hareket etmeye baslamalarini saglayiniz.
Bu sirecte 6grencilerden verilen kodlama gorevlerini tamamlamak, zamaninda teslim etmek ve kod-
lama kurallarina uygun sekilde galismak gibi gérev ve sorumluluklarini kuralina uygun olarak yerine
getirmeleriniisteyiniz.

Ders stirecinin sonunda “Ne Ogrendim, Ne Kazandim?” yansitici etkinligini uygulayiniz. Bu etkinlik ara-
cihgiyla 6grencilerden, hafta boyunca edindikleri bilgi ve beceriler Gzerine disinmelerini ve 6grenme
slrecine iliskin gdrUslerini kendi ifadeleriyle paylasmalarini isteyiniz. Etkinlik stiresince 6grencilerin
bireysel farkindalik gelistirmelerine olanak taniyiniz ve akran paylasimlarini tesvik ediniz. Ogrencilerin
ogrendikleri konular, karsilastiklari zorluklar ve bu zorluklari nasil astiklari Gzerine icten yanitlar ver-
melerini saglayarak sureci yapilandiriniz. Bu asamada dogru-yanlis vurgusu yapmadan, 6grencilerin
kendi 6grenme deneyimlerini degerlendirmelerine rehberlik ediniz.



Etkinlik Adi:  Kodlari lyilestir-Fonksiyonla Sadelestir

Etkinlik %
Siiresi: 15 dk.
Etkinlik

Turd: & Grup Calismasi

Yontemve Gosterip Yaptirma Yéntemi, Problem Gézme Ydntemi, Bilgisayar Destekli Ogretim,
Teknikler: Tartisma Yontemi

e Bilgisayar/tablet

Blok tabanli programlama araci (6rnedin gevrim igi bir

Materyaller: -
y platform) pa, %
e Ornek kod giktisi (uzun hali) Kodlari lyilestir
Fonksiyonla
Sadelestir Gorseli
Bu etkinlikte 6grenciler, tekrar eden islemler iceren uzun bir kodu sinif¢a analiz ede-
. ... ceklerdir. Tekrar eden kisimlari fonksiyona dénUstlrerek daha sade ve diizenli bir kod
Etkinlik . . . . .
olusturacaklardir. Yeni kodu dncekiyle karsilastiracak, fonksiyonlarin avantajlarini
Aciklamasi:

tartisacaklardir. Gruplar is birligiyle ¢6zim yollarini paylasacak ve ortak trlnler or-
taya cikaracaktir.

Uygulama Asamalari

e Tahtaveya ekrana tekrar eden islemlerden olusan uzun bir blok kod dizisi yansitiniz.
e Ogrencilere su tiir yénlendirici sorular sorunuz:
« Bu kodun hangi bélimleri ayni?
« Bu tekrarlari daha kisa nasil yazabilirsiniz?
e Gruplardan tekrar eden bolimleri bir fonksiyon olarak tanimlamalarini isteyiniz.
e Tanimlanan fonksiyonlari kullanarak kodu yeniden olusturmalarini saglayiniz.
e Gruplarin sadelestirilmis hali orijinal kodla karsilastirmasini isteyiniz.

o Ornek bir gdrsel lizerinden (fonksiyonsuz ve fonksiyonlu hali yan yana gésteren) kisa bir agiklama ya-
pInIz.

e (Ogrencilerin kendi kodlarinda bu sadelestirmenin ne tiir kolaylik sagladigini szl olarak aciklamalarini
tesvik ediniz.
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Etkinlik Adi:  Kod Dedektifleri-Karmasik Kodda Fonksiyon Avi

Etkinlik g
Siiresi: 15 dk.
Etkinlik

Turd: & Grup Calismasi

Yontemve Gosterip Yaptirma Yontemi, Problem Gézme Yéntemi, Bilgisayar Destekli Ogretim,
Teknikler: Tartisma Yéntemi

Materyaller: e Etkilesimlitahta veya dijital yazma alani

Bu etkinlikte 6grenciler, karmasik goriinen ama tekrarlayan yapilar iceren bir kod
dizisindeki yinelenen bloklari dikkatlice analiz edeceklerdir. Gruplar, bu tekrarlari nasil
sadelestirebileceklerini tartisacak; tekrar eden yapilarin bir fonksiyon iginde nasil ta-
Etkinlik nimlanabilecedive gagrilabilecegini planlayacaklardir. Her grup, énerdigi fonksiyonun
Agiklamasi: adini, gdrevini ve cagriima bicimini sinifa sunacaktir. Ogretmen, siirecte hem problem
¢6zme hem de kod okuma-yorumlama becerilerini destekleyecektir. Etkinlik sonunda
gruplar, fonksiyonlu kullanim yaklasimlarini sinifca karsilastiracak ve degerlendirme

yapacaklardir.

Uygulama Asamalari

Tahtaya veya ekrana tekrar eden ama karisik yapidaki bir blok kod 6rnegi yansitiniz.
Ogrencileri 2-3 Kisilik gruplara ayiriniz.

Kod Uizerinde birlikte calisarak tekrar eden bloklari bulmalarini isteyiniz.

Su yonlendirici sorulari tahtaya yaziniz veya sézIl olarak yoneltiniz:

« Hangi bloklar tekrar ediyor?

« Butekrarlari bir fonksiyonla yazsaniz nasil olurdu?

Her gruptan 6nerdigi fonksiyona bir isim vermesini ve fonksiyonun goérevini kisa ciimleyle agiklamasini
isteyiniz ("ileri GitVe Zipla fonksiyonu karakteri hareket ettirip ses gikarir." vb.).

Gonulla gruplarin tahtaya cikarak dnerilerini sunmalarini saglayiniz.
Sinif arkadaslarinin sunum yapan gruplara kisa s6zlIU geri bildirimler vermelerini tesvik ediniz.

Tam sinifla birlikte "fonksiyon tanimlamanin karmasik yapilari nasil sadelestirdigini" vurgulayarak et-
kinligi sonlandiriniz.



Etkinlik Adi:  Fonksiyonlu Proje Taslagi Hazirliyorum
Etkinlik 2

Siiresi: 25 dk.
Etkinlik
Tiirii: ‘ Grup Calismasi

Yontemve Gosterip Yaptirma Yontemi, Problem Cézme Yéntemi, Bilgisayar Destekli Ogretim,
Teknikler: Tartisma Yontemi

e Blok Tabanli programlama araci

Materyaller: e Proje senaryosu (6rnek)

e Fonksiyon planlama formu

Fonksiyon
Planlama Formu

Bu etkinlikte 6grenciler, verilen senaryo Uzerinden bir yazihm taslagi olusturacak;
senaryodaki her islem adimi igin ayri fonksiyonlar planlayacaklardir. Gruplar, gérev
paylasimi yaparak karakterin hareket, ses ve etkilesimlerini iceren bloklari belirleye-
Etkinlik cekve sadelestirme amaciyla fonksiyon yapilari tasarlayacaktir. Gruplar hazirladiklari
Aciklamasi:  planlari "Fonksiyon Planlama Formu"na gegirecek ve ilk kod taslaklarini olusturacaktir.
Etkinlik sonunda her grup, fikirlerini kisa bir sunumla paylasacak ve diger gruplardan
yapici geri bildirimler alacaktir. Bu etkinlik, planlama ve kodlamanin birlestigi ilk Grin
taslagini olusturma adimidir.

Uygulama Asamalari

o Ornek senaryoyu tahtaya yaziniz veya okuyunuz. "Karakter parkta y(iriir, diger karaktere selam verir ve
bankta oturur."

e Ogrencileri 3-4 kisilik gruplara ayiriniz.
e Her gruba, bu senaryoyu kod bloklarina donlistirmeden 6nce fonksiyonlara ayirmalarini sdyleyiniz.
e Gruplardan 6rnek olarak su basliklarla fonksiyon tanimlamalari isteyiniz:

« ParktaDolas()

«  SelamVer()

- Dinlen()

e Her fonksiyonun igine hangi hareket, ses veya goriinim bloklarini yerlestireceklerini planlamalarini
saglayiniz.

e Fonksiyon Planlama Formu'nu gruplara dagitarak planlarini yazmalarini saglayiniz.

e Planlarinitamamlayan gruplardan bilgisayarda ilk blok taslaklarini olusturmalarini isteyiniz.

e Kod bloklarinin siralanisi ve islevselligini gézlemleyiniz, gerektiginde 6grencilere rehberlik ediniz.
e Her grubun kisa bir sunum yaparak taslak fikrini sinifa tanitmasini saglayiniz.

e Diger gruplardan gelen yapici yorumlari yonlendirerek sinif icinde etkilesimli bir degerlendirme ortami
olusturunuz.
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Etkinlik Adi:  Ne Ogrendim, Ne Kazandim?
Etkinlik 8
Siiresi: 10 dk.
Etkinlik ‘
Tiirii: Bireysel Calisma
Yonte-m ve Soru-Yanit Yontemi, Tartigsma Yontemi, G6zlem Teknigi
Teknikler:

Materyaller:

e Tahta/pano (6grencilerin cimlelerini yazmak icin)

Etkinlik
Aciklamasi:

Bu etkinlikte 6grenciler, hafta boyunca 6grendiklerini kendi kelimeleriyle ifade ede-
cek, sinifla paylasarak yansitma yapacaklardir. Ogrenciler "Bugiin sunu 6grendim."
gibi kaliplarla sdzel 6z degerlendirme yapacaklardir. Ogretmen bazi ciimleleri tahtaya
yazarak ortak 6grenme hafizasini gérindr kilacaktir. Etkinlik kisa, duygusal ve batin-
leyici bir kapanis olacaktir.

Uygulama Asamalari

° f)(jrencilerden bu hafta 6grendikleri dnemli bilgileri kendi cimleleriyle ifade etmelerini isteyiniz.

e (GOnUllG 6grencilerden asagidaki climle kaliplarindan biriyle paylasim yapmalarini tesvik ediniz:

«  Buglnsunu dgrendim...

« Artik sunu dahaiyi anliyorum...

- Fonksiyonlar hakkinda artik sunu biliyorum...

- Kodlama yaparken su kismi daha kolay buluyorum...

e Paylasimlar dikkatle dinleyiniz ve bazi ifadeleri tahtaya yazarak sinifin ortak kazanimlarini gérantr

kiliniz.

e Katilim saglayan 6grencilere tesekkdr ederek birbirinden 6grenme ortamini takdir ediniz.

e Dilerseniz 0z Degerlendirme Formu dagitarak égrencilerin diislincelerini yaziya ddkmelerini isteyebi-

lirsiniz.



Degerlendirme

e Ders sonunda kullanacaginiz Oz Degerlendirme Formu'nu yandaki karekod-
dan indirebilirsiniz.

Degerlendirme
Formu

Gelecek Derse Hazirlik

o Ogrencilerden hayal ettikleri bir yazilim fikrini diislinmeleri ve bu yazilimin ne ise yarayacag,
hangi karakterleriveislevleriicerecedi, yaziima baslamadan 6nce hangi adimlarin planlanmasi
gerektigi konularinda kisa bir metin yazmalarini veya bir gorsel taslak olusturmalarini isteyiniz.
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BLOK TABANLI ORTAMDA
TASARIM VE PROGRAMLAMA

Siire:

2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.6.2. Blok tabanli ortamda yazilim gelistirme sirecini yonetebilme

a) Blok tabanli ortamda yazilim gelistirme sirecini planlar.

Dersten Once

Fikir Belirleme Formu, Yazilim Planlama Sablonu ve Proje Temelli Yazilim Or-
nekleri listesinin ¢iktisini aliniz.

Ders basinda 6rnek olarak kullanacaginiz birkac yazilim fikrini 6nceden belir-
leyiniz ve bu konuda hazirlik yapiniz.

Sinif panosuna ya da tahtaya "Yazilim bir problemi nasil ¢ézer?" baslikli bir alan
hazirlayiniz.

Proje Temelli
Yazilim Ornekleri

Dikkat Cekme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

e (GUnllk yasamda sizi en gok zorlayan bir problemi distninUz, bunu ¢6zmek i¢in nasil bir yazilim ise yaraya-
bilir?

e Biryazilim gelistirecek olsaydiniz kimin icin neyi kolaylastirmak isterdiniz?

e Yazilim sadece eglence icin mi kullanilir, yoksa gercek sorunlara ¢ézim olabilir mi? GérUslerinizi agiklayiniz.

e Cevrenizde tekrar eden bir durumu otomatiklestirmek miimkiin mii? Ornek vererek aciklayiniz.

e Sizce yazilimlar insanlarin kararlarini nasil kolaylastirabilir?

Ders Siireci

e Buderste d6grenciler, yazilima nedenihtiya¢ duyuldugunu, hangi sorunu ¢ézecegini ve kullaniciagisindan

nasil fayda saglayacagini sorgulayarak bir yazilim fikri gelistireceklerdir. Bu sirecte rehber konumda olunuz.
Ogrencilere hazir ¢dziimler sunmak yerine, dogru sorulari sorarak onlarin problem tanimlama ihtiyag belir-
leme ve ¢ozlim Uretme becerilerini harekete gegiriniz. Yazilim gelistirme sireci yalnizca kod yazmak degildir;
planlamak, kurgulamak ve ihtiyaclarianlamak bu slrecin temelidir. Bu hafta 6grencilerin "Neden?" sorusuyla
yazilim Uretimine yaklasmalarini tesvik ediniz. Ardindan "Gunlik Hayat Problemini Seg, Yazilima DénUstir"
etkinligini yapiniz. Bu etkinlikte 6grencilerin "kod yazmadan dnce distinme" aliskanhdini gelistiriniz. Prob-
lemden yazilima giden siirecin temeli aliskanliklarini kazandiriniz. Ogrencilere hazir fikir vermek yerine, on-
larin gevresel gozlem ve yorum yapma becerilerini tesvik ediniz. Fikirlerin fazla, bilgisayar sayisinin ise sinirli
olmasi nedeniyle benzer fikirleri olan 6grencileri ilerleyen etkinliklerinizde takimlar halinde gruplandiriniz.
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o (Ogrencilerin bir problemi belirledikten sonra bu problemi ¢dzebilecek bir yazilim fikri iizerine diisiinmelerini
saglayiniz. Grup icinde herkesin fikirlerini acikga belirttiginden ve sorumlulugu paylastigindan emin olunuz.
Bu fikirleri bir plan haline getirmek icin "Yazilimimin Yol Haritasini Olusturuyorum” etkinligine geginiz.
Bu etkinlikte 6@renciler gruplar halinde, fikirlerini yazilimin isleyisini temsil eden basit bir taslaga do6-
ndstlrecektir. Bu asamada amac kod yazmak degil "Yazilim ne yapacak ve nasil yapacak?" sorularina
sade ama dusUndlmUs cevaplar aramaktir. Paylasilan "Proje Temelli Yazilim" érneklerini inceleyiniz.
Buradan da 6drenci gruplarini yonlendirmek icin fikir edininiz. Bu etkinlik, kod yazmadan énce yazilim
fikrini mantiksal olarak kurmak isteyen her 6grenciicin degerli bir zihinsel egzersizdir. Planlama sirecinde
ogrencilerin ¢6zim yaklasimlari éne ¢ikar; bu nedenle kopyaci yapidan kaginmalari, 6zgunltge ve agikli-
ga 6nem vermeleri 6nemlidir.

e (Ogrencilerin fikirlerini taslaklara yazmalarinin ardindan "Fikir Sunumu ve Akran Geri Bildirimi" etkinligi-
ne geginiz. Bu etkinlikle 6grencilerin sadece sunum becerilerini dedgil fikirlerini de baskalarinin gézin-
den gorme ve gelistirme esnekligini kazanmalarini hedefleyiniz. Geri bildirim slrecini mutlaka pozitif
bir dille ylratinlz ve 6grencilere 6z glivenini destekleyiniz. Bu haftanin sonunda 6grencilerin yazilimin
yalnizca kod kismiyla degil fikir Gretme, problem gdzme ve planlama boyutuyla da iliskili oldugunu be-
lirtiniz.
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Etkinlik Adi:  Ginliik Hayat Problemini Seg, Yazilima DénUstlr

Etkinlik g
Siiresi: 15 dk.
Etkinlik &
Turd: Bireysel Calisma
Yontem ve . . .
Teknikler: Beyin Firtinasi Teknigi, Soru-Yanit Yontemi
e Fikir Belirleme Formu
Materyaller:
e Tahta/akilli tahta :
Fikir Belirleme
Formu
. ... Buetkinlikte 6grenciler; glinlik yasamdan bir problem segecek, buna yazilimla ¢6zim
Etkinlik . . . . - e L
fikri Gretecek ve distincelerini planlama sablonuna kaydedecektir. Ogretmen slreci
Aciklamasi:

yonlendirerek yaratici ve uygulanabilir fikirlerin gelismesini destekleyecektir.

Uygulama Asamalari

e Dersin girisinde tahtaya su soruyu yaziniz:
"Yazilim hangi problemleri ¢6zebilir?"
Ardindan sinifla kisa bir beyin firtinasi yaparak ¢esitli drnekler aliniz.
+ Evcil hayvanlarin mama takibi
« Yagmurlu gUnlerde semsiye hatirlaticisi
« Kitap okuma zamanlayicisi

e (Ogrencilerden bireysel ya da esli galisarak giinliik yasamda karsilastiklari kiiclik ama ¢éziilmesi fayda
saglayacak bir problemi disinmelerini isteyiniz.

e Her 6drenciden bu probleme ydnelik bir yazilim fikri Gretmesini ve fikirlerini Fikir Belirleme Formu'na
yazmasinli isteyiniz.

+  Problemin Tanimi

« Yazilimin Amaci

+ Hedef Kullanici

« Yazihmin Saglayacagi Fayda
e Sire sonunda, gondllt dgrencilerin fikirlerini sinifa sdzIU olarak sunmalarini tesvik ediniz.
e Tahtaya 6rnek fikirlerden birkacgini yazarak sinifin ortak 6grenme hafizasini giclendiriniz.

o (Ogrencilere bu fikirleriilerleyen haftalarda bir projeye ddniistiirebileceklerini hatirlatiniz.
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Etkinlik Adi:  Yazilimimin Yol Haritasini Ciziyorum

Etkinlik 8
Siiresi: 30 dk.
Etkinlik
Turd: & Grup Calismasi
Yontem ve

Teknikler: Ddz Anlatim Yontemi, Soru-Yanit Yontemi, Proje Teknigi

e Yazihm Planlama Sablonu
Materyaller: e Kalem-kagit
e Tahta/akilli tahta

Planlama
Sablonu

Bu etkinlikte 6grenciler; grup olarak belirledikleri yazilim fikrine dayali olarak amag,
kullanici kitlesi, isleyis, bloklar ve olasi fonksiyonlari igeren bir plan taslagi hazirlaya-
caktir. Bu sureg, kodlamadan dnce fikirleri somutlastirarak bilissel hazirlik saglaya-
cak; 6grenciler kavram haritasi ve sorularla planlarini sekillendirip sinifta paylasarak
geri bildirim alacaktir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

e [Dersin basinda tahtaya 6rnek bir yazihm plan taslagi yansitiniz veya ciziniz. Agiklarken su basliklari
vurgulayiniz:

« Yazilimin Adi
«  Amaci/Cdzmek istedigi problem
» Hedef Kullanici Kitlesi
- Kullanilacak Blok Tirleri (olay, hareket, gériiniim, fonksiyon vb.)
« Temelisleyis Adimlari (1-2-3 seklinde mantiksal siralama)
e Her gruba Yazilim Planlama Sablonu dagitiniz.
e Gruplardan bir 6nceki etkinlikte belirledikleri problem icin bu sablonu doldurmalarini isteyiniz.
e Sirec boyunca égrencilerin yanitlamasi igin su yonlendirici sorulari sorarak rehberlik ediniz:
« Buyazihim tam olarak ne ise yarayacak?
«  Kullaniciyazilimiilk agtiginda ne gorecek?
- Hangibloklar hangiislevi Ustlenecek?

e Planlama tamamlandiktan sonra, her gruba hazirladiklari plani 1-2 dakika i¢inde s6zlu olarak sinifa
sunma firsati veriniz.

e Diger gruplardan gelen sorulara agiklik getirmeleri icin sunum yapan 6grencilere destek olunuz.

e Etkinlik sonunda, planlarin sonraki haftalarda yazilima dondsturilecedini hatirlatarak 6grencileri mo-
tive ediniz.
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Etkinlik - 14

Etkinlik Adi:  Fikir Sunumu ve Akran Geri Bildirimi

Etkinlik z
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik
Turd: & Grup Calismasi
Yéntem ve

. Diz Anlatim Yontemi, Soru-Yanit Yéntemi, Tartisma Yontemi
Teknikler:

Materyaller: e Bedendigim 2 Yon ve Gelistirilebilir 1Y6n Formu

Etkinlik Bu etkinlikte 6grenciler; yazilim fikirlerini sunacak, diger 6grenciler form doldurarak
Aciklamasi: geri bildirim verecek ve herkes projelerini birbirinden aldigi gérislerle gelistirecektir.

Uygulama Asamalari

o Ogrenci gruplarindan, yazilim planlarini sirayla sunmalarini isteyiniz.
e Hergrupicin 2-3 dakikalik sunum suresi belirleyiniz.

e Sunum sirasinda dinleyici dgrencilerden Begendigim iki Yon ve Gelistirilebilir Bir Yén Formu'nu doldur-
malarini saglayiniz.

e Sunumutamamlayan gruba, dilerse gelen geri bildirimlere kisa cevaplar vererek agiklama yapma firsati
taniyiniz.

o Ogrenciler konusurken dikkatle dinleyiniz ancak miidahalede bulunmadan siireci gézlemleyiniz.
e Her sunum arasinda gegisi kisaca yonlendirerek tim gruplarin esit sire almasini saglayiniz.
e Etkinligin sonunda sinifla birlikte su tir sorularla kisa bir genel dederlendirme yapiniz:

«  Geri bildirim almak fikirlerinizi nasil etkiledi?

« Sizce hangi grup ¢6zim Onerisini en iyi anlatti?

- Farklifikirleri dinlemek sizin fikrinizi degistirdi mi?

184



Degerlendirme

"Fikir Sunumu ve Akran Geri Bildirimi" etkinligi icin Begendigim iki yén ve
Gelistirilebilir Bir Yon Formu'nu karekodu okutarak indirebilirsiniz.

Begendigim
iki Yon ve
Gelistirilebilir Bir
Yon Formu

Gelecek Derse Hazirlik

o Ogrenciler bir problemi tanimladi, ¢éziim fikri gelistirdi ve bir yaziim plani olusturdu. Gelecek
hafta bu planlarin fikirden tasarima dondsecedi haftadir. Bu gegisin saglikli olmasi igin 6gren-
cilerin fikirlerini dogru sekilde planlamalarina rehberlik ediniz. Hangi sahnelere, karakterlere ve
bloklara ihtiyac duyacaklarini disinmelerini isteyiniz. Tasarim 6ncesi onlari ydnlendiriniz.
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BLOK TABANLI ORTAMDA TASARIM VE
PROGRAMLAMA

Siire:
2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.6.2. Blok tabanl ortamda yazilim gelistirme siirecini yonetebilme

b) Blok tabanli ortamda yazilimi tasarlar.

Dersten Once

e "Gorev Paylasimi ile Proje Haritasi Olusturma" etkinligi icin Yazilim Fikri Planlama Formu hazirlayarak
sinifa getiriniz.

e '"Karakter, Sahne ve Blok On Tasarimi" etkinligi icin Proje Planlama Formu hazirlayarak sinifa getiriniz.

e Sunum ve Proje Degerlendirme Rubrigi hazirlayarak sinifa getiriniz.

Dikkat Cekme

Asagidaki sorulardan istediklerinizi 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz.

e Hicbir plan yapmadan bir grup ¢calismasina basladiginiz oldu mu? Sonug nasil olmustu? Arkadaslariniza
anlatiniz.

e Sizce bir yazilimda "Kim ne yapacak?" gibi gérevler 6nceden belirlenmeli mi? Belirlenmesi durumunda
bu is bolimU ne ise yarar?

e lyi planlanmamus bir yazilim sizce hangi problemleri yasar? Sinifca tartisiniz.

Ders Siireci

e Ogrencilere, gecen hafta giinliik hayat problemlerine yénelik gelistirdikleri 6zgin fikirleri hatirlatarak
derse giris yapiniz. Artik bu fikirleri hayata gegirme ve somutlastirma zamaninin geldigini vurgulayiniz.
Bu derste bireysel olarak Uretilen fikirlerin masaya yatirilacagini, grup igerisinde tartisilarak en uygu-
lanabilir fikrin segilecegini ve bu hedef dogrultusunda proje ekiplerinin kurulacagini sinifa agiklayiniz.



e Bireyselolarak gelistirilen yazilim fikirlerini bir proje planina déntstirmeniz ve grup iginde gorev payla-
simiyaparak somut bir yazilm gelistirme strecini baslatmak icin bazi agiklamalar yapmaniz gerekmek-
tedir. Bu nedenle etkinlige baslamadan &nce &grencilerin dikkatini su noktalara gekiniz. Ogrencilere
fikirlerinin cok degerli bir baslangic oldugunu, ancak yazilim gelistirmenin bir ekip isi oldugunu acikla-
yiniz. Gergek hayatta yazilim ekiplerinin birlikte calistigl, gérevleri paylastigi ve projeyi planlh bir sekilde
ilerlettigini ifade ediniz. Hatta bir yazilim gelistirildiginde sirecin sona ermedigini sdyleyiniz. Yazilimin
deneyimlendikce eksiklerinin ortaya cikabilecegini ve slirec icinde gelistirilebilecegini belirtiniz. Ogren-
cileriis birlikli 6grenme gruplarina ayriniz. Her grubun kendi igerisinde ortak karar verdigi bir proje fikri
belirlemelerine rehberlik ediniz. Bu stirecte 6grencileri grup yeleriyle etkili iletisim kurmalari ve grup
kararlarina katkida bulunmalari icin tesvik ediniz. Ogrencileri diisiincelerini ifade etmeye, birbirlerini
dinlemeye ve birlikte karar almaya yonlendiriniz. Yazilim Fikri Planlama Formu'nu gruplara dagitiniz. Bu
slirecte 6nemli olan, yalnizca iyi fikir Gretmek degil bu fikri adim adim nasil hayata gecireceklerini de
distunmektir. Planlama, projelerin basarili olmasinda ¢ok buytk bir rol oynayacaktir. "Gérev Paylasimi
ile Proje Haritasi Olusturma" etkinligi ile 6grencilerin olusturduklari yazihm fikrini planlama asamasina
tasimalari, grup igerisinde gorev ve sorumluluk paylasimi yaparak bir proje plani olusturmayi 6gren-
meleri hedeflenmektedir. Bu etkinlik, yazilim gelistirme stirecinde yalnizca teknik becerilerin degil takim
galismasl, zaman yonetimi ve proje yonetimi farkindaligi gibi 21. ylzyil becerilerinin ve davranislarinin
temelini atar. Bu etkinlik ile 6grencilerin planlama becerilerinin yaninda is birligi, sorumluluk alma ve
slirec yonetimi gibi sosyal-duygusal becerilerini de gelistirmek amaclanmistir. Proje planlama sablonu,
dgrencilerin disuncelerini sistematiklestirmesine yardimci olacaktir.

e Bir yazihm gelistirmeye baslamadan 6nce, uygulamada kullanilacak tim 6geleri 6nceden planlamak;
sUreci gcok daha dizenli, batlnlUklU ve verimli hale getirecektir. Kodlamaya gecmeden dnce karakter-
lerin, sahnelerin ve temel komut bloklarinin nasil galisacagini planlamak yazilmin yapisal bitinligun
saglamada blylk 6nem tasir. Tipki bir tiyatro oyunu hazirlarken roller, sahneler ve replikler 6nceden
yazildigi gibi yazilim gelistirme slrecinde de karakterlerin ne yapacagi, sahnede neler olacagi ve hangi
bloklarin kullanilacagi dnceden distinilmelidir. Ogrencilerden kendi gruplariyla birlikte bir énceki et-
kinlikte planladiklari yazilim fikrini daha da detaylandirmalarini isteyiniz. "Hangi karakterler gérev ala-
cak?", "Sahne nasil degisecek?", "Hangi kod bloklari kullanilacak?" gibi sorulara birlikte yanit aranarak
yazilimin gdrsel ve islevsel yapisi sekillendirilir. Bu calismalar, "Karakter, Sahne ve Blok On Tasarimi"
etkinliginin temelini olusturacaktir.
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Etkinlik Adi:  Gérev Paylasimiile Proje Haritasi Olusturma

Etkinlik 8
Siiresi: 15 dk.
Etkinlik
Turd: ‘ Grup Calismasi
Yontem ve . . . .
Teknikler: Tartisma Yontemi, Beyin Firtinasi Teknigi, Proje Teknigi

e Yazilim fikri planlama formu
Materyaller: ) i
e Kalemler, renkli not k&gitlar

Planlama Formu

Bu etkinlikte 6grenciler, bireysel fikirlerinden yola ¢ikarak ortak bir yazilim fikrinde

Etkinlik uzlasacak ve amag, kullanici kitlesi, bloklar, gérevler ve adimlariigeren bir proje plani

Aciklamasi: hazirlayacaklardir. Planlarini sinifta sunan 6grenciler yazilim projesi planlama siireci-
ni deneyimlemis olacaktir.

Uygulama Asamalari

o (Ogrencileri 3-4 kisilik gruplara ayiriniz.

e Her gruba, bireysel yazilim fikirlerinden yola ¢ikarak ortak bir fikir Gzerinde uzlasmalari i¢cin zaman
taniyiniz.

e Gruplara "Yazilim Fikri Planlama Formu"nu dagitiniz. Form asagidaki alanlariicermelidir:

Yazilimin ad|

Yazilimin amaci

Hedef kullanici kitlesi
Kullanilacak temel kod bloklari
Gérev dagilimi (Kim, ne yapacak?)

Uygulama adimlari (1-2-3 seklinde sirali plan)

e Gruplardan bu tabloyu birlikte doldurmalarini ve not ka&ditlarini kullanarak gdrevleri netlestirmelerini
isteyiniz.

e Gruplardan bir temsilci segmelerini ve proje planini kisa bir sunumla tanitmalarini isteyiniz.

e Sunum sirasinda diger 6grencilerden yapici geri bildirimler alinmasini saglayiniz.

e Sunum sonunda 6gretmen olarak ortak noktalari vurgulayarak slreci toparlayiniz.
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Etkinlik Adi:  Karakter, Sahne ve Blok On Tasarimi

Etkinlik Z
Siiresi: 30 dk.
Etkinlik
Turd: & Grup Calismasi
Yontem ve . . . Lo
Teknikler: Tartisma Yontemi, Soru-Yanit Yontemi, Proje Teknigi

e Proje Planlama Formu
Materyaller:

e Renkli kalemler, taslak sablon

Proje Planlama
Formu

Bu etkinlikte 6grenciler; yazihm projelerine baslamadan dnce karakterler, sahne

Etkinlik gecisleri ve temel blok tirlerini (hareket, olay, kontrol, fonksiyon vb.) planlayacaktir.

Aciklamasi:  Tasarimlarini yazili ve gorsel olarak hazirlayacak, sinifta paylasarak geri bildirim ala-
caktir. Bu tasarimlar, ileriki haftalarda kullanilacak prototipe temel olusturacaktir.

Uygulama Asamalari

e FEtkinlige baslamadan 6nce dgrencilerle yazilim projelerinde kodlamaya gecmeden yapilan tasarim 6n
hazirliginin neden 6nemli oldugunu tartisiniz.

e Her gruba "Proje Planlama Formu"nu ve renkli kalem-taslak sablonlarini dagitiniz.
e (Gruplardan projelerine uygun sekilde asagidaki basliklari planlamalarini isteyiniz.
+ Kullanilacak karakterler ve karakterlerin gorevleri
« Proje boyunca gececek sahneler ve sahne gecisleri
« Hangi tir bloklar kullanilacak (olay, hareket, ses, kontrol, fonksiyon vb.)

e Gruplarin bu bilgileri hem yazili agiklamalarla hem de basit gorsel taslaklarla (karakter gcergevesi, sahne
krokisi vb.) ifade etmelerini saglayiniz.

e (alismalaritamamlayan gruplardan kisa sunumlarla planlarini sinifa tanitmalarini isteyiniz.
e [Diger 6grencilerin sorular sormasina veya katki sunmasina firsat veriniz.

e Etkinlik sonunda yapilan planlamalarin bir sonraki haftadaki yazilim prototipine temel olusturacagini
vurgulayiniz.

e Gerekirse planlari toplayarak not aliniz ve geri bildirim veriniz.
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Degerlendirme

e FEtkinlik sonunda, her grubun gergeklestirdigi sunum ve aciklamalari, Proje
Sunumu ve Anlatimi - Dereceli Puanlama Anahtari dogrultusunda degerlen-
diriniz.

Dereceli
Puanlama
Anahtari

Gelecek Derse Hazirlik

o (Ogrencilere sonraki hafta, planladiginiz yazilim projesini kodlamaya baslayacaklarini hatirlati-
niz. Planlama formlarini gézden gegirmelerini isteyiniz. Hangi bloklari kullanacaklarini, karak-
terlerin hareketlerini ve sahne gecislerini tekrar distinmeleriniisteyiniz. Kendi fikirlerine hakim
olmalarinin kodlama sirecini ok daha kolay héle getirecegini ifade ediniz.

Evde Hazirlik Onerisi (iste(je Bagh):

e Ogrencilerin planladigi yazilimdaki ana karakterin hareketlerini bir kagida gizmelerini ya da
yaziyla adim adim ifade etmelerini isteyiniz.

e Kullanmayi dislndukleri en az 2 senaryo olusturmalarini ve her birinin hangi bloklarla yapila-
cagini agiklamalarini isteyiniz.
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BLOK TABANLI ORTAMDA TASARIM VE PROGRAMLAMA

Siire:

4 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.6.2. Blok tabanl ortamda yazilim gelistirme siirecini yonetebilme
c) Blok tabanli ortamda yazilimi olusturur.

Dersten Once

e (Ogretmen Gozlem Formu hazirlayarak sinifa getiriniz.
e Kod Calisma Kontrol Listesi hazirlayarak sinifa getiriniz.

Dikkat Cekme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

e Daha 6nce bir seyin planini yapip uyguladiginiz bir deneyiminiz oldu mu (oyun kurma, yemek yapma,
proje 6devivb.)? Varsa sinifla paylasiniz.

Planladiginiz bir seyi ilk kez uygulamaya dkerken aklinizdan neler gecti, neler distindiiniiz? Peki, bun-
lari distnUrken neler hissettiniz?

e Kodlamaya baslamadan 6nce g6zinUzde hangi adimlari canlandiriyorsunuz?
e Yaziiminizin ilk h&li mikemmel olmak zorunda mi? Fikirlerinizi aciklayiniz.

e Bir kod dlizglin calismadiginda onu yeniden planlamayr mi disindrstnlz, yoksa hemen vaz geger
misiniz? Gerekcelendirerek aciklayiniz.

Ders Siireci

e Ogrencilere bugiine kadar kendi yazilim fikirlerini olusturup ekipleriyle planlama ve gdrev paylasimi
yaptiklarini ifade ediniz. Sirada fikirleri gercek birer yazilima dénUtstirme zamaninin geldigini belirti-
niz. Bir mimarin 6nce proje ¢izmesi, sonra insaata baslamasi gibi 6grencilerin de "kod insasina" bas-
layacaklarini séyleyiniz. Ogrencilerin simdiki gérevlerinin planladiklari yazilimi blok tabanli ortamda
olusturmak oldugunu sdyleyiniz. Bunun icin gecen hafta bir yol haritasi hazirladiklarini hatirlatiniz.
"Hangi karakter, hangi sahnede ne yapacak?", "Hangi bloklar kullanilacak?" hususlarini dikkate alarak
bilgisayar ortaminda 6grencilerin ilk prototiplerini olusturmalarini saglayiniz. Her yazilimin kusursuz
baslamayacagini; 6nemli olanin denemek, yaniimak, 6grenmek ve surekli daha iyisini yapabilmek ol-
dugunu belirtiniz. Grup icinde gérev paylasiminin adil olacak sekilde planlanmasinin 6nemli oldugunu
belirtiniz. Kodlarini olustururken planlarina sadik kalmalari ama gerektiginde esnek olmayi da ihmal
etmemelerini sdyleyiniz. Yazilim Prototipini Kodluyorum etkinligine geginiz.

e Ogrenciler ilk kodlama deneyimlerinden sonra slreci degerlendirme, eksikleri fark etme ve iyilestirme
asamasina gecgeceklerdir. Ogrencilerin yeniden derse odaklanmalarini saglamak amaciyla asagidaki
aciklamayi yapiniz.

o (Ogrencilere, bir yazilim gelistirme stirecinin genellikle tek oturumda tamamlanamayacagini hatirlatiniz.
Onceki derste baslattiklari projelerin, yazilim tiretim siirecinin yalnizca ilk adimi oldugunu belirtiniz. Bu
nedenle, ikinci ders saatinde (veya takip eden haftada) hem yazdiklari kodlari gézden gegirmeleri hem
de tamamlayamadiklari b6limleri dizenlemeye ve gelistirmeye devam etmeleri gerektigini vurgulayi-
niz.

e Bu slrecte 6grencilere kodun test edilmesi, degerlendirilmesi ve gerektiginde yeniden diizenlenmesi
gerektigini vurgulayiniz."Ne Ogrendim Ne Kazandim?" etkinligini yapiniz. Ogrencilerin sadece gelistirici
degil ayni zamanda kendi yazilimlarinin elestirel degerlendiricisi olarak stirece katilmalari gerektigini
belirtiniz. Grup calismasinda takim arkadaslari ile uygun bir iletisimle ve adil gorev paylasimlariyla
calismalari gerektigini belirtiniz. Derse bu farkindalikla baslanmasini saglayarak égrencilerin Gretim
slirecine daha bilingli ve sorumluluk alarak yaklagsmalarina rehberlik ediniz.
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Etkinlik - 17

Etkinlik Adi:  Yazilim Prototipini Kodluyorum

Etkinlik 2
Siiresi: 90 dk.
Etkinlik

Turd: & Grup Calismasi

Yontemve Gosterip Yaptirma Yontemi, Bilgisayar Destekli Ogretim, Problem Gézme Yéntemi,
Teknikler: Tartisma Yontemi

e Bilgisayar/laptop
Materyaller: e Bloktabanli programlama araci

e Onceden doldurulmus planlama formlari

Bu etkinlikte 6grenciler, dnceki haftalarda olusturduklari yazilim fikirleri ve planlar
dogrultusunda ilk prototiplerini kodlayacaktir. Bu slirecte uygulama adimlari, test
etme, hata dizeltme ve temel dizeyde kullanici deneyimini dikkate alacaklardir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

Dersin basinda "prototip" kavraminin ne oldugunu, neden 6nemli oldugunu 6grencilerle paylasiniz.

Ogrencilere su mesaji veriniz: "Prototip, fikirlerinizin ilk calisan halidir; hatali olabilir ama 6grenme igin
cok degerlidir."

Ogrencilerden bilgisayarlarda kendi yazilim projelerini agmalarini isteyiniz.

Gruplardan daha énce planladiklari karakterleri, sahneleri ve blok yapilarini dikkate alarak kodlama
slrecine baslamalarini saglayiniz.

Gruplarin kendi icinde gdrev paylasimina uygun sekilde ilerlediginden emin olunuz.
Sinificinde dolasarak asadidaki konularda 6grencilere rehberlik ediniz:

+ Karakterlerin sahneyle iliskilendirilmesi

 Bloklarin dogru sirayla ve anlamli kullaniimasi

« Fonksiyonlarin dogru cagrilmasi

Kod yazimi sirasinda karsilasilan hatalari 6grencilerin kendi baslarina fark etmelerine firsat taniyiniz, ihti-
ya¢ duyduklarinda onlara destek sununuz.

Gruplardan kodlarini galistirmalarini ve prototipin temel islevlerini test etmelerini isteyiniz.
Gerekirse 6rnek blok dizilimleri gdstererek sadelestirme ve dizeltme 6nerileri yapiniz.
Etkinlik sonunda tim gruplarin en azindan temel ¢alisabilir bir prototip Gretmis olmasini hedefleyiniz.

fj(jrencilere bir sonraki derste bu prototipi nasil gelistireceklerini diistinebilmeleri igin kiiclk ipuglari
veriniz ("Kullanici etkilesimi nasil daha etkili olurdu?" vb.).



Etkinlik Adi:  Ne Ogrendim, Ne Kazandim?

Etkinlik Z
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik

Tiirii: ‘ Grup Calismasi

Yontemve Bilgisayar Destekli Ogretim, Problem Cozme Yontemi, Gézlem Teknigi, Tartisma
Teknikler: Yontemi

e Bilgisayar ve kodlama araci

Materyaller: e Kod Calisma Kontrol Listesi

e Not kartlari veya dederlendirme gizelgesi

Kod Calisma
Kontrol Listesi

Bu etkinlikte 6grenciler, 6nceki derste olusturduklari yazilimin kodlarini tekrar ¢ca-

Etkinlik listirarak yazilimin islevselligini degerlendirecektir. Her 6grenci veya grup, yaziimin

Aciklamasi: hatasiz calisip calismadigini gézlemleyecek ve gerekirse kodu iyilestirmeye y6nelik
kararlar alacaktir.

Uygulama Asamalari

Her grubun dnceki derste olusturdugu yazilim dosyasini tekrar agcmasini ve ¢alistirmasini saglayiniz.
Ogrencilere su tiir sorulari diisinmeleri igin ydnlendiriniz:

«  Kodum dogru sekilde calisiyor mu?

« Yazilimin tim boéldmleri bekledigim gibi mi davraniyor?

« Kullandigim fonksiyonlar ve bloklar amaca uygun mu?

Ogrencilere Kod Calisma Kontrol Listesi veriniz. Her maddeyi gdzden gegirerek kendi projelerine dair
degerlendirme yapmalarini isteyiniz.

Ogretmen olarak sinifi dolasarak Gézlem Formu (izerinden notlar aliniz, gruplarin ilerleyisini takip edi-
niz.

Kodda eksik kalan veya hatali calisan bdlimler varsa 6@rencilere fark ettirerek diizeltme calismalari
yapmalariigin rehberlik ediniz.

Gerektiginde gorev dagilimlarinin yeniden diizenlenmesine yardimci olunuz.

Gruplardan birbirlerinin galismalarina dair bir olumlu éneri ya da gelistirme fikri sunmalarini isteyiniz.
Bu geri bildirimler s6zIU ya da kiglk not kartlari yoluyla verilebilir.

Sureci "Her yazilim zamanla gelisir, bugtin gézlemlediklerinizi kullanarak bir st siirime hazirlanabilirsiniz."
gibi bir kapanis cimlesiyle tamamlayiniz.
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Degerlendirme

e "Ne Ogrendim, Ne Kazandim?" etkinliginde kullaniimasi igin Gézlem For- E (=]
mu'nu yandaki karekoddan indirebilirsiniz. oy e i

“Ne Ogrendim,
Ne Kazandim?"
Gozlem Formu

Gelecek Derse Hazirlik

e Ogrencilerden gelecek derse hazirlik olarak kendi yazilimlarina yénelik diisiinmeye devam et-
melerini sdyleyiniz. Sonraki hafta yapilacak olan islerin projenin test edilmesi, sunuma hazirlan-
masi ve kullanici dostu hale getirilmesi adimlari oldugunu belirtiniz.
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BLOK TABANLI ORTAMDA TASARIM VE
PROGRAMLAMA

Siire:

2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.6.2. Blok tabanli ortamda yazilim gelistirme sirecini yonetebilme

¢) Blok tabanli ortamda olusturulan yazilimi degerlendirir.

Dersten Once

Ogrencilerin yazilim dosyalarini calisir sekilde getirdiklerinden emin olunuz.

"Test&Go6zden Gegirme Formu" ve "Dereceli Puanlama Anahtari” giktilarinizi hazirlayiniz.

Akran g6zlemi ve test sireciicin eslestirmeleri 6nceden planlayiniz.

Geri bildirim verirken yapici olunmasi gerektigini hatirlatacak kisa bir agiklama metni hazirlayiniz.

Dikkat Cekme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

Yaziliminiz tam olarak ne ise yariyor? Bunu bilmeyen biri kolayca anlayabilir mi?

Sizce yaziliminizda kullanicinin kafasini karistiracak bir yer var mi? Varsa neresi? Bunu ¢ézmek icin ne
yapmayi distnuyorsunuz?

Kodunuzda calisan ama gereksiz olan kisimlar var mi? Varsa aciklayiniz.

Kodunuzu daha kisa veya daha dlzenli yazabileceginiz bir yer var mi? Sizce bu verimliligi artiran bir
unsur mu? Arkadaslariniza aciklayiniz.

Ders Siireci

Bu derse gecis yapilirken 6gretmenin égrencileri test ve degerlendirme slrecine zihinsel olarak hazir-
lamasi gerekmektedir. Bugiine kadar 6grenciler bir yazilim fikri gelistirdiler, planladilar ve prototiplerini
kodladilar. Bu haftadan itibaren artik kendi projelerine disaridan bakmayi, degerlendirme yapmayi ve
sunuma hazirlik yapma asamasini 6grenmeleri beklenmektedir. Ogrencilere, iyi bir yazilimin sadece
calismasiyla dedil kullaniciya anlasilir, islevsel ve etkili bir sekilde hizmet etmesiyle degerli oldugunu
hatirlatmaniz nemlidir. Ogrencilerin yazilimlarina hem teknik agidan hem de kullanici géziiyle bak-
malari, yani islevselligin yaninda kullanim kolaylidi, yonlendirme, tasarim, etkilesim kalitesi gibi yonleri
de degerlendirmeleri gerektigini belirtiniz. "Kodumu Test Et" etkinligini yapiniz. Etkinlik sonrasinda
ogrencilere "Programiniz beklendigi gibi ¢alisiyor mu?", "Hangi bloklari neden kullandiniz?", "Bloklari
farkh bir sekilde kullanarak yaziliminizi gelistirebilir misiniz?" gibi sorular yénlendirerek distncelerini
ifade etmelerine imkén saglayiniz.

Sonraki calismada dgrencilerin yalnizca kod yazmalari degil ayni zamanda yazdiklari kodu degerlen-
dirmeyi ve iyilestirmeyi 6grenmeleri de blyUk 6nem tasimaktadir. Strec boyunca gézlem yaparak geri
bildirim vermeniz, dgrencilerin dikkatlerini daha etkili sekilde toplamalarina katkida bulunur. Burada
"Kullanici Goziyle Yazilimi lyilestirme" etkinligini yapiniz. Bu etkinlik, dgrencilerin yazilim gelistirme sii-
recinde geri bildirim kiltirtinG tanimalari ve yazilimlarini strekli gelistirme motivasyonlarini arttirmalari
icin tasarlanmistir. Her grubun degerlendirmelerini rapor haline getirerek EBA sinif duvarinda paylas-
malarini, diger 6grencilerin EBA sinif duvarinda bu degerlendirme icin yorum yapmalarini saglayiniz.
Bu surecte 6grencilerinize sadece yazilim gelistirici degil ayni zamanda yazilim iyilestirici olduklarini
ifade ediniz. iki etkinligin ardindan &grencilerden yazilimlarini arkadaslarina tanitacaklari bir sunum
hazirlamalariniisteyiniz.
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Etkinlik Adi: Kodumu Test Et

Etkinlik g
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik

Tiirii: ‘ Grup Calismasi

Yontemve Bilgisayar Destekli Ogretim, Problem Cézme Yntemi, Gézlem Teknigi, Tartisma
Teknikler: Yéntemi

e Bilgisayarlar Ak
° fj(jrenci azilim dosyalari L
Materyaller: "y . g ki
o Test&Gozden Gegirme Formu maaais
Test & G6zden
e Kod planlari .
Gegirme
Formu

Bu etkinlikte 6grenciler, baska bir grubun yazilimini test ederek kodun ¢alisabilirligini
ve senaryoyla uyumunu dederlendirecektir. Eksik veya hatali bolimler Test ve Goz-
den Gegirme Formu'na kaydedilecek, biri test yaparken digeri gdzlemci olacaktir. Bu
slirecte 6grenciler, hem kendi hem de arkadaslarinin projelerine yapici geri bildirim
verme becerisi kazanacaktir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

Her gruba, baska bir grubun yazilim dosyasini galistirma gérevi veriniz (Onceden eslestirme yapilabilir.).
Ogrencilere yazilimi test ederken asagidaki yonergeleri takip etmelerini sdyleyiniz.

« Yazilim beklenen sirayla mi galisiyor?

- Kod ¢iktilari senaryoya uygun mu?

- Hatali veya eksik calisan blok var mi?

Gruplardan bir 6grencinin yazilimi test etmesini, digerinin ise Test ve G6zden Gegirme Formu'nu doldur-
masiniisteyiniz.

Test slireci tamamlandiktan sonra gruplarin kendi test sonuglarini aldiklari grup ile paylasmalarini
saglayiniz.

Tim sinifla birlikte eksik ya da hatali noktalari tartisiniz ve ¢6zim Onerileri gelistiriniz. "Her yazilim test
edilerek gelisir." vurgusuyla etkinligi sonlandiriniz.
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Etkinlik Adi:  Kullanici Gézlyle Yazilimi lyilestirme

Etkinlik Z
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik

Turd: & Grup Calismasi

Yontemve Bilgisayar Destekli Ogretim, Problem Cozme Yontemi, Tartisma Yontemi, Gozlem
Teknikler: Teknigi

e Bilgisayarlar
Materyaller: e Yaziim dosyalari

e Testve Gozden Gecirme Formu

Bu etkinlikte 6grenciler, diger gruplardan gelen geri bildirimleri inceleyerek sorunlu

Etkinlik kisimlar icin ¢dzim &nerileri gelistirecek ve yazilimlarini daha kullanici dostu héle

Aciklamasi: getirmek Uizere diizenlemeler planlayacaktir. Gruplar 6nerilerini sinifta sunacak, 6G-
retmen siireci Rubrik Olcegi ile degerlendirecektir.

Uygulama Asamalari

e Her gruba, 6nceki etkinlikte test eden diger gruplardan aldigi Test ve Gdzden Gegirme Formu'nu dagi-
tiniz veya hatirlatiniz.

e Ogrencilerden geri bildirimleri dikkatle gézden gecirmelerini ve 6zellikle su sorulara odaklanmalarini
isteyiniz:

«  Yazilimin hangi kismi anlasilamamis?
- Hangigorsel ya da blok eksik ya da islevsiz bulunmus?
- Karmasik ya da yonslz bulunan sahneler var midir, varsa neresidir?
e Gruplardan bu sorunlara karsi nasil bir ¢6zim disinduklerini tartisarak karar vermelerini saglayiniz.

e Her grubun yapacagi 2-3 temel diizenlemeyi kisa cimlelerle not almasini ve sinifa sdzll olarak sunma-
siniisteyiniz.

o Ogrenciler fikirlerini paylasirken diger gruplarin da yapici geri bildirim sunmasina imkan taniyiniz.

e Tim slreci Dereceli Puanlama Anahtari ile degerlendirerek ¢zellikle goziim 6nerisi Gretme, kullaniciyi
anlama ve gorsel/dilsel dliizenleme yetkinliklerini gdzlemleyiniz.

e Gelistirilen fikirlerin sonraki derslerde yazilima entegre edilecegini belirterek etkinligi tamamlayiniz.
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Degerlendirme

e Yandaki karekodda yer alan Kullanici Géziiyle Yazilimi lyilestirme-Dereceli
Puanlama Anahtariile stireci degerlendiriniz.

Dereceli
Puanlama
Anahtari

Gelecek Derse Hazirhk
o Ogrencilerden, tasarladiklari yazilimlari ve temel ézelliklerini anlatan bir sunum hazirlamalari

icin sunumda kullanacaklari resimleri ve tanitim metinlerini 6nceden hazirlayarak derse gel-
melerini isteyiniz.
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BLOK TABANLI ORTAMDA TASARIM VE
PROGRAMLARA

Siire:

2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.6.2. Blok tabanli ortamda yazilim gelistirme sirecini yonetebilme

¢) Blok tabanli ortamda olusturulan yazilimi degerlendirir.

Dersten Once

e Proje sunumlarini hazirlamalariigin gerekli alt yapiyr hazirlayiniz.

Dikkat Cekme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

e Daha dnce yaptiginiz bir seyi baskasina anlatirken zorlandiniz mi? Nasil bir zorlanma yasadiginizi anla-
tiniz. Bir yazimin ¢ok iyi calismasi ama kimseye hitap etmemesi ne anlama gelir?

e Bir (irin kullaniciya nasil anlatilirsa daha etkileyici olur?

e Sunumda neyi vurgulamak 6nemlidir? Sunumun gorsel agidan iyi gériinmesi ve yapilandiriimasi mi? Ko-
nuyu dogru ve net ifade etmesi mi? Kullanicinin dikkatini ceken hikayesi mi?

Ders Siireci

e Bir yazilim gelistirmenin en zor kismi cogu zaman onu kodlamak degildir. Asil zorluk, onu baskalarina
anlatabilmek ve kullaniciya faydasini gdsterebilmektir. Ogrencilere artik sadece bir gelistirici degil ayni
zamanda kendi yaziiminin anlaticisi ve temsilcisi olacaklari konusunda bir konusma yapiniz. Sunumdan
once 6grencilerin motivasyonunu artirmak; kendilerini sahnede hazir, 6zgtivenli ve degerli hissetmelerini
saglamak amaciyla 6grencileri birkag climleyle ylreklendiriniz. Bir yazilim gelistirmenin 6nemli bir basari
oldugunu ancak bu yazilimi anlatabilmenin ve yaziimin ne ise yaradigini gdsterebilmenin de énemini be-
lirtiniz. Ardindan proje sunumlarini hazirlamalarina rehberlik ediniz.
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Etkinlik Adi:  Proje Sunumu Hazirliyorum

Etkinlik g
Siiresi: 60 dk.
Etkinlik
Turd: & Grup Calismasi
Yéntem ve

. Dz Anlatim Yontemi, Soru-Yanit Yontemi, Gozlem Teknigi
Teknikler:

e (Ogrenciyazilim dosyalari
Materyaller: e Akilli tahta/projeksiyon

e Sunum On Degerlendirme Formu

Ogrenciler, tamamladiklari yaziim projelerini sinifa sunmadan dnceki bu son otu-

Etkinlik rumda, sunum igeriklerini yapilandiracaklardir. Sunum iskeletini (giris, amag, teknik

Aciklamasi: detaylar), gerekli gorsel materyalleri (afis/slayt taslagi) hazirlayacak ve ekip iginde
sunum gdrev dagihmini yaparak pratik yapacaklardir.

Uygulama Asamalari

e Ders baslamadan 6nce, projenin tamamlandigini ve artik sunum asamasina gegildigini belirterek sunumun
amacinin sadece Uriini degil, ayni zamanda gelistirme strecindeki deneyimleri de paylasmak oldugunu sinifa
aclklayiniz.

e Tahtaya, her gruptan sunmalarini beklediginiz temel basliklari iceren Sunum iskeletini yaziniz. Bu iskeletin,
sonraki derste degerlendirme icin kullanacaklari On Degerlendirme Formuna uygun olmasina dikkat ediniz:

« Yazilimin Adi ve Amaci (Hangi problemi ¢6zlyor?)

« Hedef Kullanici Kitlesi (Kimler icin yapildi?)
e Teknik Ozet (Kullandiklari temel bloklar, déngii/kosul gibi karmasik yapilar)
e Kodlama Sirecinde Karsllasilan Zorluklar ve Cozimleri
e Yazilimin Canli Gésterim Senaryosu

e Gruplarin, sunum igeriklerini bu iskelete gére organize etmelerini saglayiniz ve her baslik icin ne sdyleyecekleri-
ni kisa notlar halinde belirlemelerini isteyiniz.

e Ogrencileri, sunumlarina destek olacak bir tanitim afisi, slayt taslagi veya dikkat gekici bir agilig climlesi hazir-
lamalariicin yonlendiriniz.

e Her grubun, belirlenen sunum siiresine (5-7 dakika) sadik kalmak amaciyla, kendi iginde g&rev dagilimini yap-
masini saglayiniz.

e Sinifiginde dolasarak sunum senaryolarini kontrol ediniz ve strenin adil kullaniimasina rehberlik ediniz. Sunu-
mun, projenin kodlama becerileriile stire¢ deneyimini dengelemesine dikkat ¢ekiniz.

e FEtkinlik sonunda, gelecek derste Akran Dederlendirme Formu'nun kullanilacagini hatirlatiniz ve 6grencileri
sunuma tamamen hazir olmalariigin tesvik ediniz.



Degerlendirme

e Sunum On Degerlendirme Formunu &grencilerinize énceden dagitarak
sunum hazirlamalarinda nelere dikkat etmeleri gerektigi konusunda onlari
bilgilendiriniz. Yandaki karekoddan ilgili dosyayi indirebilirsiniz.

Degerlendirme
Formu

Gelecek Derse Hazirlik

e (Gelecek derste dgrencilerin tamamladiklari yazilim projelerini sinif arkadaslarina sunacaklarini
hatirlatiniz. Bu sunumlar hem Uriiniin tanitimini hem de siirecin paylasimini icerir. Ogrencile-
rin projelerine kisa bir isim vermeleri, yazilimin ne ise yaradigini birka¢ ciimleyle anlatmalari ve
ornek bir kullanim senaryosu sunmalari beklenir. Bu slrecin sonunda herkesin hem kendi hem
de arkadaslarinin yazihmlarini degerlendireceklerini ve yazilm gelistirme slrecini tamamlaya-
caklariniifade ediniz.
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Siire:

BLOK TABANLI ORTAMDA TASARIM VE
PROGRAMLAMA

2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.6.2. Blok tabanl ortamda yazilim gelistirme siirecini yonetebilme
¢) Blok tabanli ortamda olusturulan yazilimi degerlendirir.

Dersten Once

e Sunum sirasini belirleyip tahtaya yaziniz veya liste olarak dagitiniz.

e Akran Degerlendirme Formu, Oz Degerlendirme Formu ve Yazilim Proje Degerlendirme Formu'nun ¢ik-
tisini aliniz veya karekoddan indirebilirsiniz.

e EBASinif Duvarinda her grup i¢in 6nceden paylasim alani olusturunuz.

e Proje sunumlari sirasinda gézlem yapacaginiz Gézlem Formu'nu hazirlayiniz.

e Geri bildirim érnekleri (yapicl, gelistirici, 6zim odakli) iceren bir pano ya da dijital slayt olusturunuz.

o Ogrencilere raporlarin degerlendirme amagli oldugunu ve yapici bir ortam olusturmanin énemini hatirlat-
maya hazirlikh olunuz.

Dikkat Cekme

e (Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitiamalarini isteyiniz.

Yaziliminiz ne ise yarar? Bu ihtiyaci karsilayan baska ¢6zimler var mi? Varsa bunlar nelerdir?
Yaziliminizin en gucli ve en zayif yond sizce nedir?
Eger baska biri bu yazilimi kullansaydi ona hangi yonergeleri verirdiniz?

Projenizde kullandiginiz en 6nemli blok hangisiydi ve bu blogun neden énemli oldugunu distniyor-
sunuz?

Bu yazilima yeni bir 6zellik ekleyecek olsaniz bu 6zellik ne olurdu?

Ders Siireci

e Dersin baslangicinda tahtaya "Kodumu Paylasiyorum ve Degerlendiriyorum” basligini yaziniz. Ogrencilere
onceki haftalarda gelistirdikleri yazilimlari bugtin sinif ortaminda paylasacaklarini hatirlatiniz. Bu Grinle-
rin yalnizca teknik olarak degil sundugu ¢6zim acisindan da degerlendirilmesi gerektigini belirtiniz. Her
ogrencinin gelistirdigi yazihmin bir problemi ¢6zdiguna ve bu ¢dzimin neden 6nemli oldugunu ifade
etmesini isteyiniz.



e Daha sonra "Proje Sunumu ve Anlatimi Etkinligi" uygulamasina geciniz. Her gruba belirlenen sire icinde

kendi yazilim projelerini sinif ortaminda sunmalari igin séz veriniz. Ogrencilerden yazilimlarinin adi, amaci,
hedef kitlesi, kullanilan bloklar ve gelistirme slrecinde karsilastiklari sorunlar hakkinda agiklama yapma-
larinristeyiniz. Sunumlar sirasinda sinificinde dolasarak gozlem yapiniz ve 6§rencilerin anlatim diizeyleri-
ni not aliniz. Dinleyici 6grencilere, sunumlari dikkatle izlemelerini ve her sunum igin Akran Degerlendirme
Formu'nu doldurmalarini sdyleyiniz.

Sunumlar tamamlandiktan sonra "Proje Degerlendirme ve Raporlama” etkinligine geciniz. Daha 6nce
tanittiginiz Oz Degerlendirme Rubrigi'ni tahtada yeniden géstererek dgrencilerin kendi yazilimlarini grup
icinde degerlendirmelerini saglayiniz. Ogrencilerden giiclii ydnleri ve gelistirilmeye agik alanlari belirle-
meleriniisteyiniz. Ardindan her grubun kisa bir tartisma yaparak bu degerlendirmeyi yazil bir rapor héline
getirmelerini saglayiniz.

Sonrasinda "EBA Paylasimi ve Akran Geri Bildirimi" etkinligi asamasina geginiz. EBA sinif duvarinda her
grup igin 6nceden olusturulmus paylasim alanlarini hatirlatiniz. Ogrencilere hazirladiklari raporlari ilgili
alana ytklemelerini sdyleyiniz. Diger 6grencilerden, paylasilan raporlara en az bir yapici yorum yapma-
larini ve bu yorumlarda ¢6zim odakl énerilerde bulunmalarini isteyiniz. Geri bildirim &rneklerini sinifa
yansitarak bu siregte etkili ve yapici bir iletisimin nasil kurulabilecedini birlikte degerlendiriniz.
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Etkinlik Adi:  Proje Sunumu ve Anlatimi

Etkinlik 2
Siiresi: 25 dk.
Etkinlik
Turd: & Grup Calismasi
Yontem ve

Teknikler: Soru-Yanit Yontemi, Tartisma Yontemi

e Bilgisayar/tablet
e Projeksiyon/akilli tahta

Materyaller: .
e Akran Degerlendirme Formu

Akran
Degerlendirme
Formu

e Proje posteri veya sunum slaydi (varsa)

Bu etkinlikte 6grenciler; yazilimlarini sunarak amag, hedef kitle, kullanilan bloklar ve
slirecteki deneyimlerini grup olarak paylasacaktir. Dinleyici 6grenciler Akran De-
gerlendirme Formu ile geri bildirim verecek, 6gretmen ydnlendirici sorularla analiz
sUrecini derinlestirecektir. Etkinlik, dgrencilere s6zl( ifade, teknik aktarim ve 6z de-
gerlendirme becerileri kazandiracaktir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

Tim gruplar icin bir sunum sirasi belirleyiniz ve her grup igin 3-4 dakikalik stire sinirini duyurunuz.
Her grup kendi yazilim projesini tanitarak

« Yazilimin adi ve amaci

+ Hedef kitlesi

+ Kullanilan blok tirleri

- Karsilasilan sorunlar ve nasil ¢6zlldiga konularini kisaca sunacaktir.

Sunum sirasinda dgrencilerden asagidaki gibi ydnlendirici sorularla diiginmelerini isteyiniz.

« Buyazilim kullanicri¢in nasil bir kolaylk sagladi?

« Enzorlandiginizadimi nasil astiniz?

« Hangi blok, yazihminizin en 6nemli parcasiydi? Gerekgelerinizi aciklayiniz.

Dinleyici 6grencilerin Akran Degerlendirme Formu'nu eksiksiz ve yapici bir sekilde doldurmalarini sag-
layiniz.

Sunumlar arasinda kisa gegisler yaparak tim gruplarin esit siire almasina dikkat ediniz.

Etkinligin sonunda sinifla "Sunumlar sirasinda en gok ilginizi ceken fikir hangisiydi?" sorusu ile genel bir
degerlendirme yapiniz.
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Etkinlik Adi:  Proje Degerlendirme ve Raporlama

Etkinlik Z
Siiresi: 15 dk.
Etkinlik
Turd: & Grup Calismasi
Yontem ve . . . . .
Teknikler: Proje Teknigi, Soru-Yanit Yontemi, Tartisma Yontemi

e 0z Degerlendirme Formu

B

Materyaller: e Yaziim planlari

e Yazilim Proje Deg@erlendirme Formu Yaz.lllm Proj
Degerlendirme Degerlendirme
Formu Formu

Bu etkinlikte 6grenciler; projelerini 6lgltlere gére dederlendirip glicli ve gelistirilecek
yonlerini belirleyecek, bu streciraporlayarak 6z degerlendirme yapacaklardir. Rapor-
lar dijital ortamda veya sinif panosunda paylasilabilecektir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

e Degerlendirme siirecinden énce Oz Degerlendirme Formu'nu tahtada ya da ekranda tekrar hatirlatip
aclklama yapiniz.

e Her gruba kendi projesine ait Yazilim Proje Degerlendirme Formu'nu dagitiniz.

e Grup Uyelerinin birlikte calisarak projelerini dlcttlere gore dederlendirmesini ve notlarini birlikte karar-
lastirmasiniisteyiniz.

e Her grubun belirledigi gliclt yonlerini ve gelistiriimeye agik alanlarini Yazilim Proje Degerlendirme For-
mu'na yazmalarini saglayiniz.

e Raporun sonunda "Bu projede en ¢gok ne 6grendiniz?", "Yeniden yapsaydiniz neyi degistirirdiniz?" gibi
yansitici cimlelerle streci dederlendirmelerini isteyiniz.

e Hazirlanan raporlari sinifla paylasiniz. Bir sonraki ders igin bu raporlarin EBA sinif duvarina yiklenmesini
veya basili panoya asilmasini hatirlatiniz.
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Etkinlik - 24

Etkinlik Adi:  EBA Paylasimi ve Akran Geri Bildirimi

Etkinlik z

Siiresi: 15 dk.
Etkinlik
Turd: & Grup Calismasi
Yontem ve . . . .
. Soru-Yanit Yontemi, Tartisma Yontemi
Teknikler:

e EBA sinif duvari (veya benzeri cevrim ici paylasim alani)
e Yazilim Proje Deg@erlendirme Formu

Materyaller: o
e Bilgisayar/tablet

e Geri bildirim 6rnekleri (6nceden hazirlanmis)

Bu etkinlikte 6grenciler; proje degerlendirme formunu EBA sinif duvarinda paylasacak,

Etkinlik diger 8grenciler bu raporlara yapici geri bildirim sunacaktir. Ogretmen, uygun geri bil-

Aciklamasi:  dirim dilini 6nceden aciklayarak slirece rehberlik edecektir. Etkinlik, 6grencilere dijital
araglari sorumlu kullanma ile elestirel ve saygil iletisim becerisi kazandiracaktir.

Uygulama Asamalari

e EBAsinif duvarinda her grup igin ayri bir génderi alani olusturunuz (Baslikta grup adi veya proje konusu
belirtilebilir.).

o Ogrencilerden kendi gruplarina ait Yazilim Proje Degerlendirme Formu'nu belirlenen alana yiiklemele-
rini isteyiniz.
e YUklemeler tamamlandiginda diger 6drencilerden her rapora en az bir geri bildirim yorumunda bulun-

malariniisteyiniz.

e Geri bildirimin olumlu ve gelistirici olmasina dikkat edilmesi gerektigini hatirlatiniz. Ornek olarak tahta-
ya sunlari yazabilirsiniz:

« Sunumda en ¢ok begendigim yon...
- Birsonraki projede su dneriyi dikkate alabilirsiniz...
« Bu bolim daha da gelistirilebilir cinkd...
e Sirecitakip ederek yorumlarin uygun ve katki sunan bicimde yapilmasini kontrol ediniz.
e FEtkinlik sonunda dijital ortamda yapilan geri bildirimlerin etkisi Gzerine sinifla kisa bir sohbet baslatiniz.
« Arkadasinizin yorumundan sonra ne diisindintz?

« Yorum yaparken zorlandiginiz yerler oldu mu?
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Tema Sonu Olgme Degerlendirme

e Budersigin hazirlanmis gézlem formuna karekod lizerinden ulasabilirsiniz.

Proje Sunumu
ve Anlatimi -
Gozlem Formu

Gelecek Derse Hazirlik

o Ogrencilere bir sonraki hafta yapay zeka destekli yazilim gelistirme siirecine giris yapacaklarini
hatirlatiniz. Bu kapsamda 6grencilerin 6nceki haftalarda gelistirdigi yazilim projelerive aldiklari
geri bildirimleri hatirlatiniz. Ayrica gunlik yasam problemleriyle yapay zeka teknolojilerini ilis-
kilendirmeye yonelik dislinme ddevi veriniz.
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YAPAY ZEKA DESTEKLI URUN GELISTIRME VE
SUNUM

Siire:

2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.6.3 - Blok tabanli ortamda yapay zeka destekli Griin ortaya koyabilme

a) Blok tabanli ortamda yapay zeka destekli Girlin igin gereksinimleri belirler.

Yapa]y Zeka Destekli
Urin Fikrini
Gelistiriyorum
Dersten Once Sunumu
e Yapay zekd uygulamalarina dair 6rnek iceren sunumu hazirlayiniz.

e Grup galismasl igin masa diizenini gézden gegiriniz ve pano paylasimiigin bir alan belirleyiniz.

e Karekod Uzerinden ulasilan Fikrini Gelistir Formu'nun ¢iktisini aliniz.

e Karekod lzerinden ulasilan Gereksinimleri ve Araclari Belirleme Formu ¢iktisini aliniz

e Karekod Uzerinden ulasilan Afis Degerlendirme Formu ¢iktisini aliniz.

e Dijital pano veya fiziksel pano igin gerekli materyalleri hazirlayiniz (karton, kalem, yapistirici vb.).
Dikkat Cekme

Ogrencilerden asadidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

GlnlUk yasamda yapay zeka destekli hangi drtinlerle karsilasiyorsunuz?

Sizce yapay zeka hangi alanlarda insanlarin yardimcisi olabilir?

Eger bir Urin gelistirmeniz istense hangi problemi ¢ézmek isterdiniz?

Daha 6nce gelistirdiginiz yazilimlara bir "akilli" 6zellik ekleseniz bu ne olurdu?

Bir yazilimin "yapay zeka destekli" oldugunu nasil anlarsiniz?

Ders Siireci

Dersinize "Yapay Zeka Destekli Uriin Fikrini Gelistiriyorum" sunumu ile baslayiniz. Bu igeriklerde sesli
asistanlar, 6neri motorlari, ylz tanima sistemleri gibi érneklere yer veriniz. Bu ifadeleri ayrintili sekilde
aciklayiniz. Ardindan tahtaya "Yapay Zeké Destekli Yaziimlar Hayatimizda Nerede?" basligini yaziniz.
Dersin baslangicinda yapay zeka teknolojilerinin gergek hayattaki kullanimlarina dair érnekler sununuz.
Bu &rnekler 6grencilerin hayal gliciini harekete gegcirir ve kendi fikirlerini olusturma konusunda onlari
motive eder. Ardindan dgrencilere su tir sorular yoneltiniz:

- GUnlUk hayatta yapay zeka kullanan hangi Grlnleri 6rnek verirsiniz?

« Yapay zeka insanlarin hangiislerini kolaylastiriyor olabilir?

Bu sorularla 6grencilerin beyin firtinasina yonelmelerini saglayiniz ve merak duygularini harekete gegi-
riniz.
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Sunumdan sonra "Problem Belirle-Fikrini Gelistir" etkinligine geciniz. Ogrencilerden "gercek" problemler
Uzerine disunmelerini ve bu problemlere yonelik yapay zekéa destekli bir yazilim fikri Gretmelerini isteyiniz
(yaslilarin ilag saatini unutmasi, kitap secemeyen bir cocuk vb.)

Gruplarin fikirlerini Fikrini Gelistir Formu'na yazarak sinifla paylasmasini saglayiniz. Grup baskanlarin-
dan zaman yénetimi konusunda siireci organize etmeleriniisteyiniz. Ogrencilere fikirlerin 6zglnligiine ve
hedef kullaniciya olan uygunluguna odaklanmalarini hatirlatiniz.

Sire¢ boyunca 6grencilerin diistinme yollarini destekleyiniz, sorularla yonlendiriniz ve grup calismala-
rini kolaylastiriniz. Etkinlik sonunda 6grencilerin gergek bir probleme odaklanarak onun igin yapay zeka
destekli ¢6zim Uretmenin ne anlama geldigini deneyimlemesini saglayiniz. Bu stiregte 6grencilerin hem
yaraticiliklarini hem de glnliik yasamla yazilim gelistirme arasindaki bagi kurmalarini destekleyiniz. 0g-
rencilerden fikirlerini ifade ettikgce hem disinme surecini derinlestrimelerini hem de diger gruplardan
ilham alarak fikirlerini gelistirmelerini isteyiniz.

Fikir belirleme sirecinin ardindan "Gereksinimleri ve Araglari Belirle" etkinligine geginiz. Her gruptan, ge-
listirdigi yazilim fikri icin hangi teknik gereksinimlerin (sesli komut, Gneri sistemi, kullanici giris ekrani) ve
hangi donanimsal araclarin (kamera, mikrofon, veri tabani vb.) gerektigini tartisarak belirlemelerini isteyi-
niz. Arag segimi asamasinda 6grencilere yapay zeka teknolojisinin hangi bilesenlerle ¢alistigini (kamera,
ses tanima, veritabani vb.) sorgulama firsati veriniz ve bu konuda agiklamalar yapiniz. Gereksinimlerini
yazili olarak sunmalarini saglayiniz. Ogrencilerin olusturdugu bu listeleri sinif panosunda ya da dijital or-
tamda paylagmalarina firsat veriniz. Stre¢ boyunca sistemsel dlstinmeyi ve kullanici odakli yaklasimi
destekleyiniz. Gereksinim belirleme siireci sirasinda Ogretmen Kontrol Listesi veya Gézlem Formu ile
dgrenci katkisini degerlendiriniz.

Ardindan "Panomuzu Yapalim, Fikrimiz Gértinsin" etkinligine geginiz. Her grubun belirledigi yapay zeka
destekli yazihm fikrini afis ya da dijital pano haline getirerek gortnlr kilmasini saglayiniz. Gruplardan
yazihmin adi, hedef kullanici, ¢dzmek istedigi problem, kullanilacak bloklar ve araclar gibi bilgileri yazili
olarak sunmalarini isteyiniz. Afisleri sinif panosuna asiniz veya dijital araclarla sergileyiniz. Her grubun
kendi fikrini kisa bir s6zIU sunumla acgiklamasina firsat veriniz. Sunumlari sirasinda 6grencilerin fikirlerini
aclkca ifade etmelerine destek olunuz, gerekiyorsa yonlendirici sorularla agiklamalarini zenginlestiriniz.
Ogrenci afiglerini Afis Degerlendirme Formu ile degerlendiriniz.

Dersin sonunda "Bu yazilim fikrini gelistirirken sizi en gok zorlayan ya da heyecanlandiran sey neydi?"
sorusunu ydnelterek 6grencilerden kisa sézIii yansitma aliniz. Ogrencilerin yaratici diisiinme becerilerini,
gercek yasam problemleriyle kurduklari iliskiyi ve yapay zekayi bir ¢c6ziim araci olarak nasil konumlan-
dirdiklarini birlikte degerlendiriniz. Srecin yalnizca teknik degil ayni zamanda empati kurmayi ve yaratici
ddsidnmeyiiceren bir yazilim gelistirme sireci oldugunu vurgulayiniz.
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Etkinlik Adi:  Problem Belirle-Fikrini Gelistir

Etkinlik 2
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik
Tiirii: ‘ Grup Calismasi
Yontem ve

. Problem Cézme Yontemi, Soru-Yanit Yontemi, Tartisma Yontemi
Teknikler:

e Fikir Gelistirme Formu
Materyaller:

e Yazitahtasi/akilli tahta/dijital pano
Fikir Gelistirme
Formu

Bu etkinlikte dgrenciler, 6gretmenin yodnlendirdigi ginlik yasam sorularindan yola
cikarak bir problem belirleyip yapay zeka destekli basit bir yazilim fikri gelistirecektir.
Gruplar fikirlerini yazili olarak panoya aktaracak ve sinifta kisaca acgiklayacaktir. Su-
nulan fikirler, 6zglnlik ve uygulanabilirlik acisindan sinifca degerlendirilecek, etkinlik
yaratici distinme ve ¢6zim odakli iletisimi destekleyecektir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

Ogrencilere, problem odakli diisiinmelerini tesvik edecek &rnek sorular ydneltiniz.

« Okula gelirken hangi sorunlarla karsilaslyorsunuz?

- Biryaslinin alisverisini kolaylastiracak bir sistem tasarlasaydiniz nasil bir sistem olurdu?

«  GUrGltdlu bir ortamda konusmayi anlayabilen bir sistem hazirlasaniz bu sistem ne ise yarardi?
Her 6grencinin 6nce bireysel olarak distinmesini ve kiglk notlar almasini isteyiniz.

Ardindan 6grencileri 3-4 kisilik gruplara ayirarak fikirlerini birbirleriyle paylasmalarini saglayiniz.

Her grubun bir ortak fikir belirlemesini ve bu fikri kisa baslik ve aciklama hélinde fikir gelistirme formlarina
yazmasini isteyiniz.

Gruplarin sectikleri fikri sinifa s6zlU olarak 1-2 dakika icinde sunmalarini saglayiniz.

Sunum sonrasi fikirleri asagidaki acilardan degerlendirmelerini isteyiniz.

Sizce gelistirilen bu fikir
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« Ozglin mu?
« Gunlik yasamla iliskili mi?
+  Gergek bir kullaniciya hizmet eder mi?

Etkinlik sonunda formlari toplayiniz, 6ne ¢ikan fikirleri vurgulayiniz ve bu fikirlerin bir sonraki proje gelistir-
me etkinliginde kullanilacagini agiklayiniz.
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Etkinlik Adi:  Gereksinimleri ve Araclari Belirle

Etkinlik z
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik
Turd: ‘ Grup Calismasi
Yoéntem ve

. Problem Cézme Yontemi, Soru-Yanit Yontemi, Tartisma Yontemi
Teknikler:

e Gereksinim Belirleme Formu
e Yapay Zeka Modil Tanitim Kartlari

Materyaller:
e Tahta/akilli tahta

e (ozlem Formu Gergksinim Yapay Zeka Moddl
Belirleme Tanitim Kartlari
Formu

Ogrenci gruplari, yaziimlarinin galismasi igin gerekli islevsel dzellikleri (sesli komut,
gorsel tanima, 6neri sistemi vb.) belirleyecektir. Her 6zellik igin gereken arag ve bile-
senler, "Yapay Zeka Modul Tanitim Kartlar" listesinden yararlanilarak tahtaya yansiti-
lacaktir. Ogrenciler gereksinimlerini pano veya form (izerinde paylasacak, 6§retmen
de uygunluk konusunda rehberlik ederek slreci ydnlendirecektir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

e Ogrencileri 3-4 kisilik gruplara ayiriniz ve her gruba Gereksinim Belirleme Formu dagitiniz ve Yapay
Zeka Modul Kartlarr'ni tahtaya yansitiniz.

e Gruplardan olusturduklari yaziim fikrinde hangi 6zelliklerin olmasi gerektigini ("kullanicryr tanima”,
"6neride bulunma", "sesli yanit verme" vb.)birlikte diistinerek liste haline getirmelerini isteyiniz.

e Herislevsel 6zellik icin hangi donanim ya da yazilim aracina ihtiya¢ oldugunu belirtmelerini saglayiniz.
- Ornek: "Kullaniciyi tanima" -> Kamera + Gériint{i tanima modiilii
« "Sesli komut algilama" -> Mikrofon + Ses tanima modulu

e Hazirlanan eslestirme listelerini defterlerine veya tahtaya yazmalarini isteyiniz.

e Bazidrnek gruplari secerek listelerini s6zlU olarak aciklamalarini isteyiniz.

e Diger gruplardan kisa yorumlar aliniz ve fikirlerin gercekgi olup olmadigini sinifla birlikte degerlendiri-
niz.

o (Ogretmen olarak araclarin yazilim ortaminda uygulanabilirligine dair kiigiik agiklamalar yapiniz ve yén-
lendirici sorularla streci tamamlayiniz.
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Etkinlik - 27

Etkinlik Adi:  Panomuzu Yapalim, Fikrimiz Gértinsin

Etkinlik z
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik
Turd: ‘ Grup Calismasi
Yoéntem ve .
Teknikler: Proje Teknigi
Fiziksel igin:

» Renkli kartonlar, A3 kagitlari
» Keceli kalemler, Yapiskan notlar
»  Sekilli etiketler
» Makas, yapistirici, bant
Materyaller: » Akilli tahta/tahta kalemi
Dijital igin:
» Bilgisayar veya tablet
» Internet baglantisi
» Web 2.0 araglari (6nceden acgiklanmali)
»  Gereksinim formlari (6nceki etkinlikten)

Bu etkinlikte 6grenciler; yapay zeka destekli yazilm fikirlerini gorsel bir pano ile su-
numa hazirlayacak; Grintn adi, amaci, hedef kitlesi, 6zellikleri ve araglarini belirte-
ceklerdir. Panolar sinifta sergilenecek veya dijital ortamda paylasilacaktir. Her grup
kisa bir sunum yapacak, diger gruplar yorumlarla geri bildirim saglayacaktir. Etkinlik,
gorsel ifade ve sunum becerilerini gelistirecektir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

e Her gruptan Urun fikirlerini su basliklara gore afis/dijital pano formatinda sunmalarini isteyiniz:
- Uriin Adi
«  Amaci
+ Hedef Kullanici
- Temel Ozellikler
« Kullanilacak Araclar

° fj(jrencilere pano yapiminda kullanacaklari malzemeleri (renkli karton, kalem, etiket vb.) dagitiniz. Diji-
tal ortam tercih edilecekse uygun araci tanitiniz.

e Hazirlanan panolari sinifin gordlebilir bir alanina asiniz veya dijital platforma yiklemelerini saglayiniz.
e Her grubu sirayla s6zIi sunum yapmaya davet ediniz (Sunumlar 1-2 dakikayr gegmemelidir.).
e Diger 6grencilerden sunumlara kisa yorumlarla katkida bulunmalarini isteyiniz.

+ Bu 06zelligi begendim ¢lnkd...

« Suarac daha uygun olur muydu?

e FEtkinlik sonunda sinif panosunu birlikte inceleyerek ortak fikirleri ve 6ne ¢ikan Onerileri vurgulayiniz.
Dereceli Puanlama Anahtariile sire¢ sonunda 6grencileri degerlendiriniz.
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Degerlendirme

e Bu haftaicin etkinliklerde kullanilacak G6zlem Formuna ve Dereceli Puanlama Anahtarina kare-
kodlardan ulasabilirsiniz.

Gereksinimleri ve Dereceli
Araglari Belirle- Puanlama
Gozlem Formu Anahtari

Gelecek Derse Hazirlk

e Bir sonraki hafta dgrencilerin bu hafta gelistirdikleri yapay zeka destekli yazilim fikirlerini
blok tabanli programlama ortaminda kodlamaya baslayacaklarini ifade ediniz. Yalnizca temel
bloklari degil ayni zamanda yazilimin icinde yer alacak yapay zeké bilesenlerini de uygulamal
olarak yazilima entegre edeceklerini agiklayiniz. Yazihma gecis yapmadan dnce 6grencilere su
sorulari sorarak onlari disinmeye sevk ediniz.

« Yaziliminizin "akilli" yénu nerede ortaya gikacak?

- Kullanicidan hangi verileri alacak ve bu verilere nasil tepki verecek?
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YAPAY ZEKA DESTEKLI URUN GELISTIRME VE
SUNUM

Siire:

2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.6.3 - Blok tabanli ortamda yapay zeké destekli Grlin ortaya koyabilme
b) Blok tabanli ortamda yapay zekéa destekli Griin igin kullanilacak arag gerecleri secer.

Dersten Once

Sinifi 2-3 farkli yapay zeka moduili istasyonu olusturacak sekilde diizenleyiniz.

Her modul icin tanitim kartlarini ve 6rnek yazilimlari istasyonlara yerlestiriniz.

Ders sirasinda kullanilacak Modil Secim Gerekgesi Formu, Yapay Zeka Modul
Kesif K&gidi, Etkinlik Gézlem Formu, Moddl Bilgi Kartlari belgelerine yandaki
karekod araciligiyla erisebilirsiniz.

Moddl Modiil
Kesif - Yapay Zeka
Yazilimlarin calisip calismadigini kontrol ediniz, gerekli teknik donanimi (tablet, | Moddl Bilgi Kartlan
mikrofon, kamera vb.) hazir hale getiriniz.

Yeterli donanima sahip olmayan bir siniftaysaniz bilgisayarsiz etkinlik icin Mo-
dil Kartlari, Veri ve Kategori Kartlari ile Modil Degerlendirme Formu belgelerine karekod araciligiyla
erisebilirsiniz.

Etkinlik strelerini planlayarak istasyonlar arasinda gegislerin dizenli olmasini saglayiniz.

Dikkat Cekme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

Bir yazilim sizce nasil "akilli" hale gelir?

Yapay zeka bir kullaniciyi nasil taniyabilir?

Yazilimin sizi anlayabilmesii¢in hangi bilgiler gereklidir?
Goruntl tanima ile ses tanima arasinda sizce ne fark vardir?

Gelistirdiginiz yazihmda kullanicidan ne tir veri almak istersiniz?

Ders Siireci

Ogrencilere yapay zeka teknolojisinin Gretim tiirlerini iceren kisa bir video izletiniz (Ornegin gdriint
tanima, sesli asistanlar, duygu analizi vb.). Sonrasinda 6grencilere; "Yapay zekanin galismasi icin hangi
arac gereclere ihtiyac vardir?" sorusunu ydnelterek beyin firtinasi etkinligi gerceklestiriniz. Ogrenci-
lerden tahtaya veya dijital panoya yapay zekéa destekli bir Grin gelistirmek icin ihtiya¢ duyulan arag
gerecleri yazmalarini isteyiniz. Ogrencilerin yapay zeka bilesenleriyle ilgili 6n bilgilerini yoklayiniz.
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Ogrencilerin blok tabanli programlama ortamlarinda yer alan farkli yapay zeka modiillerini tanimalari
ve modiiller (izerinde uygulamali gézlemler yapmalarini isteyiniz. Ogrencilere ses tanima, gériinti si-
niflandirma, yiz tanima ve duygu analizi gibi temel moddllerin nasil galistigini, hangi veri tiirlerine nasil
tepki verdiklerini gosterecek sekilde rehberlik ediniz. Bu slirecte é§rencilerin yalnizca kavramsal bilgi
edinmelerini degil ayni zamanda bu teknolojilerle etkilesime gecmelerini saglayiniz.

Dersin uygulama bodlimine gegmeden dnce, her modulin temel islevini sade ve anlasilir bir dille acik-
layiniz. Ornegin "Ses tanima moddilii sesli komutlari tanir ve belirli kelimelere tepki verir." ya da "Duygu
analizi modUllu metinlerdeki duygusal tonlari tespit eder." gibi tanimlar Gzerinden moddlleri tanitiniz.
Modul bilgi kartlarini her istasyona gorindr sekilde yerlestirerek 6grencilerin kendi hizlarinda bilgiye
ulagsmalarini saglayiniz.

Modul Modul Kesif etkinligine geginiz. Kesif etkinlikleri sirasinda sinifi, her biri farkli bir modalt temsil
eden istasyonlara ayiriniz. Ogrencilerin belirlenen zaman araliklarinda istasyonlar arasinda déniisim-
|0 olarak gezerek her modullu deneyimlemelerini saglayiniz. Bu stregte dgrencilerin bireysel gézlem
yapmalarina firsat taniyiniz ancak her modul sonunda kisa grup i¢i degerlendirmelerle karsilastirma
yapmalarina olanak veriniz. Her 6grenciden "Bu modil ne yapar, nasil galisir, hangi girdilerle etkilesir?"
gibi sorulara yanit verdikleri "Yapay Zeka Modul Kesif" kdgidini doldurmasini isteyiniz.

Her istasyonda kisa yonlendirmeler yaparak 6grencilerin dikkatlerini 6zellikle "veri, giris, tepki, blok ya-
pisi" gibi kavramlara cekiniz. Gerektiginde 6rnek ciktilar Gzerinden agiklamalar yapabilir, 6grencilerin
calismalarini belgelemelerine firsat verebilirsiniz. Bu sayede 6grencilerin modillerin galisma mantigini
kendi deneyimleri Gzerinden daha kolay i¢sellestirebilmelerini saglayablirsiniz.

Kesif siireci tamamlandiktan sonra her grup, kendi yazihm fikrine en uygun oldugunu diisiindiga yapay
zekd modullinl segmeli ve bu segimi gerekcelendirmelidir. "En Uygun Yapay Zeka Modulind Segiyo-
rum" etkinligi 6grencilerin yalnizca gdzlemle kalmayip teknolojik tercihlerinde bilingli kararlar almasini
saglayacak sekilde yapilandiriimalidir. Ogrencilerden "Bu modiil neden bizim yazilimimiza uygun?",
"Hangi girdiyi alacagiz, hangi giktiyi hedefliyoruz?" gibi sorulara cevap vermeleri beklenmelidir.

Ogrencilere, gerekgelendirme siirecinde Modiil Segim Gerekgesi Formu sunarak kararlarini yapilandir-
malarina destek veriniz. Karar slireci sonunda her grubun se¢imini yazili ya da s6zll olarak paylasmala-
rini saglayiniz. Bu paylasim, diger 6grencilerin farkl moddil islevlerini bir kez daha degerlendirmelerine
ve sinifca yapilan karsilastirmalarla teknoloji seciciligi becerilerini gelistirmelerine olanak tanir.

Sinifinizin teknolojik altyapisi yeterli degilse "Kartlarla Yapay Zeké Modeli: Veri Siniflandirma Oyunu”
etkinligini yapiniz.

Dersin sonunda 6grencilerle modil segiminin yazilim slrecindeki 6nemini tartisiniz. Ayrica Etkinlik
Gézlem Formu ile 6grencilerin teknik gelisim siireglerini izleyiniz. Ogrencilerin kararlarinin gerekceleri-
ni aciklik ve islevsellik agisindan degerlendiriniz.

Ogrencilere olumlu geri bildirimlerde bulunarak teknolojik farkindaliklarinin arttigini vurgulayiniz. Bu
derste yalnizca tanima ve segim yapma lzerine yogunlasiniz. Bir sonraki dersinizde, 6grencilerin seg-
tikleri moduli kodlama ortamina nasil entegre edeceklerini planlamaya baslayacaklarini agiklayarak
dersin tamamlandigini bildiriniz.
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Etkinlik Adi:  Modl Moddl Kesif

Etkinlik 2
Siiresi: 30 dk.
Etkinlik
Tiirii: ‘ Grup Calismasi
Yontgm ve Diiz Anlatim Y8ntemi, Soru-Yanit Yéntemi, Bilgisayar Destekli Ogretim
Teknikler:

e Modil Kesif K&agidi (her 6grenciicin)
e Bilgisayarlar/tabletler

e Hazirlanmis 6rnek modil uygulamalari (ses tanima, go-

Materyaller: o ) -
riintd siniflandirma, yiiz tanima, duygu analizi vb.) - W, P
e Moddl Bilgi Kartlari (her modil igin kisa agiklama igeren Yapaly Zek'a
Jkarton) Modiil Kesif
pano/karton Kagidi
. ... Ogrenciler, farkli yapay zeka modiillerini istasyonlarda deneyimleyerek nasil calistik-
Etkinlik .. . e . -
larini g6zlemleyecek, notlar alacak ve hangi moddilleri projelerinde kullanabileceklerini
Aciklamasi:

tartisacaktir.

Uygulama Asamalari

Sinificinde farkli yapay zeka moddullerini temsil eden istasyonlar olusturunuz.

- Onerilen moddiller: Ses Tanima, Gériintii Siniflandirma, Yiiz Tanima, Duygu Analizi, Konusma Metni
Tanima

Her istasyona, moddille ilgili kisa agiklamalar ve 6rnek uygulamalar igeren dijital araglari yerlestiriniz.
Ogrencileri 4-5 Kisilik gruplara ayiriniz ve her gruba bir baslangig istasyonu veriniz.

Gruplarin istasyonlar arasinda belirli siirelerle (5-6 dakika) déniisimli olarak gegmesini saglayiniz.
Her istasyonda 6grencilerden modiille ilgili su sorulara odaklanarak gozlem yapmalarini isteyiniz:

+ Neiseyariyor?

« Nasil veri kullaniyor (ses, gérsel, metin vb.)?

« Nerede/kimler igin kullanilabilir?

Ogrencilerin Modiil Kesif K&gidrna gdzlem ve gikarimlarini yazmalarini isteyiniz.

Tim istasyonlar tamamlandiginda gruplarin dikkatini en ¢ok ceken veya kullanmak istedikleri modiil
hakkinda kisa bir fikir paylasimi yapmalarini saglayiniz.
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Etkinlik Adi:  En Uygun Yapay Zek& ModUlinG Segiyorum
Etkinlik Z
Siiresi: 25 dk.
Etkinlik
Tard: ‘ Grup Calismasi
Yonte.m ve Soru-Yanit Yontemi, Tartisma Ydntemi, Problem C6zme Yéntemi, Proje Teknigi
Teknikler:
e Modul Secim Gerekgesi Formu
e Oz Degerlendirme Formu
Materyaller: , (istege bagli) Renkli pano kartlari, FP R
sunum alani Modiil Segim
Degerlendirme Gerekgesi
Formu Formu
Ogrenciler, daha dnce dgrendikleri yapay zeka modiillerini tekrar inceleyerek kendi
yazilim fikirlerine en uygun olani secmek icin grup iginde tartisacaktir. Her grup, se¢g-
Etkinlik tigi modllln neden projesine uygun oldugunu, hangi veriyi kullanacagini ve nasil bir
Aciklamasi: cikti Uretecedini aciklayacak; bu gerekcelerini Modiil Segim Gerekgesi Formu'na veya

pano kartlarina yazacaktir. Bu etkinlik, 6grencilerin karar verme, fikirlerini savunma
ve degerlendirme becerilerini gelistirmeyi amaglamaktadir.

Uygulama Asamalari

e Her gruba, bir dnceki hafta belirledigi yazilim fikrini ve gereksinim listesini tekrar gézden gegirmesini

soyleyiniz.

e Gelistirdikleri fikri gergeklestirmek icin hangi yapay zekd modulinin en uygun olduguna karar verme-

lerini isteyiniz.

e Asadidaki rehber sorulari tahtaya yaziniz ve gruplarin bu sorulara birlikte cevap Gretmesini saglayiniz:

«  Bumoduil neden bizim yazilimimiza uygundur?

- Kullanicidan hangi veriyi alacagiz?

« Yazilim bu veriye nasil tepki verecek?

« Bumodill yazilmimiza ne deger katacak?
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Gruplardan secim gerekgcelerini iki sekilde sunmalarini saglayiniz:
« Yazili olarak Modul Secim Gerekgesi Formu.
« Secilen modiill ve kisa agiklamayi bir pano kartina yazarak

« Gruplardan gonulli olanlari kisa s0zIU paylasimlar icin tesvik ediniz. Diger
gruplardan da kisaca gorUs alarak karsilastirmali distinme ortami olusturu-
nuz.

. 0z degerlendirme formunu dagitarak dgrencilerin kendi karar verme siirecine
dair distnmelerini saglayiniz.

Tam gruplarin en az bir modul tercihi yapmasina 6zen gosteriniz.

Zamani etkili kullanmak igin grup tartigmalarini streli yonetiniz (10 dk tartisma +10
dk yazim + 5 dk paylasim).

Ogrencilerin gerekceleri ylizeysel kalirsa su climle kaliplariyla derinlestirme yapa-
bilirsiniz:
« Bumodili baska bir projede kullansaydiniz yine etkili olur muydu?

« Ayniislevi bagska hangi moddl yerine getirebilir?



Etkinlik Adi:  Kartlarla Yapay Zeka Modeli: Veri Siniflandirma Oyunu

Etkinlik g
Siiresi: 30 dk.
Etkinlik

Turd: & Grup Calismasi

Yéntemve Gosterip Yaptirma Yéntemi, Soru-Yanit Yéntemi, Problem C6zme Yéntemi, Proje
Teknikler:  Teknigi

e Moddl Kartlari (her biri farkli bir yapay zekd modulind
temsil eden kartlar: Ses Tanima, Gortintd Siniflandirma,
Yiiz Tanima, Duygu Analizi, Konugma Metni Tanima)

e \Veri Kartlari (ses kaydi, yiiz fotografi, metin, emoji, nesne

Materyaller: gérsellerivb.)

e Kategori Kartlari (Girdi, islem, Cikti)

e Beyaz Tahta veya Pano Yapay Zeka

. . Modiil Kartlari
e Renkli Kartonlar ve Keceli Kalemler

e Modil Kesif K&gidi

Bu etkinlikte 6grenciler, yapay zeka modullerini kesfetme ve bu modullerin nasil ¢a-
listigini anlama firsati bulacaklardir. Ogrenciler, her bir yapay zeka modlini temsil
eden kartlarla calisarak bu moddullerin hangi girdileri kabul ettigini, nasil isledigini ve
hangi ¢iktilari Grettigini belirleyeceklerdir. Ogrenciler modidillerin islevlerini gézlemle-
yerek ve tartisarak kavrayacak, 6grendiklerini gruplar halinde sunacaklardir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

e Sinifi 4-5 kisilik heterojen gruplara ayiriniz. Her gruba ses tanima, gorinta siniflandirma, yiz tanima,
duygu analizi, konusma metni tanima gibi yapay zeka modiillerini temsil eden bir moddil karti veriniz.

e Gruplara Modiil Kartlari'nin yaninda cesitli Veri Kartlari (ses kaydi, yiz fotografi, metin, emoji, nesne
gorselleri) dagitiniz.

e (Ogrencilerden kendi modiillerine uygun olan veri tiirlerini belirleyerek bu verileri siniflandirmalarini
isteyiniz.

e (Ogrencilere her modiil igin ic temel baslik altinda calisma yapmalarini sdyleyiniz:
- Girdi: Modlin isleyebilmesiigin gereken veri (ses kaydi).
- lIslem: Moddilin girdiyi nasil isledigi (sesli komutu metne dénistiirme).
«  Cikti: Modulin Urettigi sonug (yazili metin).

o Ogrencilerden belirledikleri girdi, islem ve cikti iligkisini kategori kartlarina yazmalarini isteyiniz.
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Her gruptan kendi modiillerine uygun girdi, islem ve ¢ikti iliskisini belirledikten
sonra bunlari sinif arkadaslarina sunmalarini isteyiniz.

Gruplarin sunumunun dikkat ¢ekiciligini artirmak icin "Bu modul hangi durumlarda
ise yarar?", "Hangi kullanicilar bu modulden faydalanabilir?" gibi sorular yéneltiniz.

Ogrencilerin sunumlari sirasinda, diger gruplardan gelen sorulara yanit vermeleri-
ni ve gerektiginde aciklamalarini gézden gecirmelerini saglayiniz.

Her gruptan bir yapay zek&d modUli se¢gmelerini ve bu moduliin yazihm projelerine
neden uygun oldugunu kisaca agiklamalarini isteyiniz.

Secim gerekgelerini kiiclik pano kartlarina yazmalarini ve sinif panosuna asmala-
rini saglayiniz.

Gruplarin kararlarini sinifga tartisarak 6grencilerin birbirlerinin gerekgelerini de-
gerlendirmelerine firsat taniyiniz.

O(jrencilere Modul Degerlendirme Formu dagitiniz. Bu formlarda 6grencilerin, "Bu
moddul ne yapar?", "Hangi girdilerle ¢alisir?", "Hangi sonuclari Uretir?" sorularina
yanit vermelerini saglayiniz.

Modul segimleri ve gerekceleri Uzerine tartisma yaparak etkinligi tamamlayiniz.
Ogrencilerin yapay zeka modiillerini anlama diizeylerini gézlemleyiniz.



Olgme ve Degerlendirme

e Yandaki karekoddan Etkinlik Gozlem Formu'na ulasabilirsiniz.

.1',." e -‘
Yapay Zeka
Modiiliini
Seciyorum - G6zlem

Formu

Gelecek Derse Hazirlik

e Birsonraki hafta 6grenciler, bu hafta sectikleri yapay zeka moduliind kendi yazilim fikirlerine en-
tegre etmek (izere blok tabanli programlama ortaminda kodlamaya baslayacaktir. Ogrencilerin
modul segim gerekgelerini gdzden gegirmelerini isteyiniz.
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YAPAY ZEKA DESTEKLI URUN GELISTIRME VE
SUNUM

Siire:

2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.6.3 - Blok tabanli ortamda yapay zeka destekli {irlin ortaya koyabilme

c) Blok tabanli ortamda yapay zekéa destekli Grlin olusturur.

Dersten Once

Ogrencilerin dnceki hafta hazirladiklari fikir panolarini ve gereksinim listelerini
sinifa getiriniz.

Ogrencilere 6rnek olarak gdsterebileceginiz basit bir “Girdi-islem-Cikti" kod an -
iskeleti hazirlayiniz. E -_-::‘.j'tu_:.‘_

Grup galismalarinda kullanilmasi igin her gruba Grup igi Gérev Paylasim Formu Girdi—.i.slem—Clktl
dagitiniz. Kod iskeleti

Dikkat Cekme

Ogrencilerden asadidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

e Yaziliminizi kodlamaya baslarken ilk hangi blogu eklemelisiniz?

e Uriiniin hangi kismi yapay zeka icerecek, bu bélim nasil galismali?

e Yaziliminiz bir hata verdiginde nereye bakarsiniz?

e Buyazilimi biri kullanacaksa ilk ne yapmasini beklersiniz?

e Yaziliminizin calistigini nasil test edebilirsiniz?

Ders Siireci

e Bu hafta dgrencilere, daha 6nce planladiklari yapay zeka destekli yazilim fikirlerini kodlamaya do6-
niistiirmenin ilk asamasini deneyimleyeceklerini ifade ediniz. Onceki hafta olusturulan gereksinimler
dogrultusunda, 6grencilerden yazilimlarin girdi, islem ve ¢ikti bolimlerini yapilandirmalarini isteyiniz.
Kodlama sirasinda 6grencilerin olaylara tepki veren yapilar, dénguler ve kosullar gibi temel programla-
ma kavramlarini aktif bicimde kullanmalarini isteyiniz.

e Ogrencilerin blok yerlesimi sirasinda mantiksal biitiinliik kurmalarina destek olunuz. Kodlama esna-

sinda karsilastiklari hatalari fark ederek ¢éztime ulastirmalari icin 6grencilere rehberlik ediniz. Ayrica
her 6grencinin sectigi yapay zekad modulinu projeye nasil entegre edecegi Gzerine yénlendirici sorular
sorunuz. "Bu modil nasil bir veri girisi bekliyor?" veya "Modil tetiklendiginde yaziliminiz ne yapmali?"
gibi diistinmeye yonlendiren sorularla planlamayi destekleyiniz. Bu slregte 6grenciler kodlamaya gec-
meden &nce hala bir plan olusturmadiysa basit bir akis semasi gizmelerini dneriniz.
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"ilk Kodlarimi Olusturuyorum" etkinligi kapsaminda grup icinde birden fazla 6grenci ayni bilgisayarda
calisacaksa rollerin dnceden netlestiriimesini saglayiniz. Ogrencilere kodlayicl, test edici, anlatici gibi
roller belirlemeleri konusunda rehberlik ediniz. Grup ici Gérev Paylasim Formu ‘nu dagitiniz. Hazir bir
ornek vermek yerine, 6grencilerin kendi fikirlerini uygulamalarina olanak taniyiniz. "Bu blok ne zaman
calismal?", "Kullanici ilk olarak ne gdrmeli?" gibi yol gdsterici sorularla 6grencileri konuyla ilgili distn-
meye yonlendiriniz. Kodlama sirasinda égrencilerin olay bloklarinin yerlesimini ve baslangi¢ yapisini
dogru olusturup olusturmadiklarini kontrol ediniz. Gerektiginde yanlis uygulamalara midahale ediniz
ve 6grencilerin kendi ¢ozimlerini gelistirmelerine firsat veriniz. Etkinligin sonunda 6grencilerin yalniz-
ca yazihm fikirlerini degil bu fikirleri hayata gegirecek teknik yapilari da olusturmaya basladiklarindan
emin olunuz. Ogrencilerin girdi-islem-cikti yapisiyla kodlamalarini diizenlemelerini saglayiniz. Béyle-
ce, yazihmin galisir hale gelmesinin ilk adimini basariyla atabileceklerdir.

"Yazilimima Akilli Davranislar Ekliyorum" etkinligi kapsaminda, 6grencilerin sectikleri yapay zek& mo-
dilind yazilimlarina entegre etmelerini saglayiniz. Ogrencilerin ses tanima, gériintii algilama veya
kullanicidan gelen veriye gore éneri sunma gibi "akilli" islevleri yaziimlarina eklemelerini ydnlendiriniz.
Veri girisleriile kodlamadaki tepki arasindaki iliskiye dikkat etmelerini saglayiniz. (j(jrencilerden anlamh
kosullar olusturup bu kosullarin dogru calistigini test etmelerini isteyiniz. Kodlama sirasinda 6grenci-
lerin hata ayiklama yapmalarini ve bloklari dizenlemelerini gézlemleyiniz. Yazilimlarini test etmelerini,
karsilastiklari sorunlari gozmelerini ve kodlarini iyilestirmelerini sadlayiniz. Yapay zeka etkisinin sadece
teknik dedil kullanici deneyimini dénUstlren bir yond oldugunu vurgulayarak 6grencileri ¢6zim odakl
didslinmeleriicin tesvik ediniz.

Teknik altyapisi yeterli olmayan bir okuldaysaniz "Blok Blok Yapay Zeka: Yazilimi Kagit Uzerinde Kod-
luyorum" etkinligini uygulayiniz. Ogrencilere, kodlama ve yazilim gelistirme mantigini bilgisayar kullan-
madan deneyimleme firsati sununuz. Ogrencilerden blok tabanli programlamanin temel ilkelerini kagit
Uzerinde uygulamalarini isteyiniz. Girdi, islem ve ¢ikti yapisini dodru bir mantikla yapilandirmalarini
saglayiniz. Bloklarin sirasini ve iliskisini kagit Gzerinde gézlemlemelerini saglayarak yazilim planlarini
olusturmalarini destekleyiniz. Ogrencilerin mantiksal diisiinme ve problem ¢ézme becerilerini gelistir-
melerini tesvik ediniz. Teknik donanim eksikligini asarak, kagit ve kalemle de etkili bir kodlama pratigi
yapmalarint mimkdn kiliniz.

Yazilimimi Test Ediyor, Baska Gozle Degerlendiriyorum etkinliginde, her 6grenci ya da grubun kendi
yazilimini baska bir gruba test ettirmesini isteyiniz. Bu sayede, sadece kendi bakis acilarina degil bir
kullanicinin deneyimine gére UrlnU analiz etme firsati yakalamalarini saglayiniz. Kullanici deneyimi
eksiklikleri, yonlendirme hatalari veya karmasik komut dizileri bu sekilde gorindr hale gelir. Bu slirecte
yazilimin kullanici dostu olup olmadigini, komutlarin dogru calisip ¢alismadigini ve geri bildirimlerin
dikkate alinip alinmadigini gdzlemleyiniz. Ogrencilerin, yazilimlarinin kullanici dostu olup olmadigini,
komutlarin dogru ¢alisip calismadigini ve kullanicilardan gelen geri bildirimleri dikkate alip almadiklari-
nigézlemlemelerini saglayiniz. Kullanici deneyimine yonelik eksiklikleri (ydnlendirme hatalari, karmasik
komut dizileri) belirlemelerine rehberlik ediniz. Bu eksikliklerin 6grenciler tarafindan fark edilmesini ve
¢6zUm onerileri gelistirmelerini tesvik ediniz.

Ogrencilerden yaptiklari calisma hakkinda yapici geri bildirim almalarini ve baska bir grup icin deger-
lendirme yapmalarini isteyiniz. Elestiriye agik olma ve gelistirici disince becerilerinin gelisimini des-
teklemek amaciyla, geri bildirim slrecini dikkatle yonlendiriniz.

Dersin sonunda, 6grencilerin yapay zeka destekli yazilim fikirlerini kodlamaya aktarma sirecinde gds-
terdikleri ilerlemeyi dederlendiriniz. Yapilan kodlamanin yalnizca bloklarin yerlestiriimesinden ibaret
olmadigl, ayni zamanda bir problem ¢6zme sureci oldugunu vurgulayiniz. Ders sonunda gézlemlenen
olumlu davranislari (gérev paylasimi, hata ayiklama kullaniciyi dislinerek tasarim yapma gibi) paylasi-
niz.
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Etkinlik Adi:  ilk Kodlarimi Olusturuyorum

Etkinlik Z
Siiresi: 30 dk.
Etkinlik

Tiirti: ‘ Grup Calismasi

Yontemve Gdsterip Yaptirma Yontemi, Soru-Yanit Yontemi, Problem Cézme Yéntemi, Proje
Teknikler: Teknigi

e Blok Tabanli Programlama Araci

e Bilgisayar/Tablet

Materyaller: . o o ige
e Onceden hazirlanmis fikir panosu/planlama formu (varsa) e IS
e Grup ici Gorev Paylasim Formu Grup Igi G6rev
Paylasimi Formu
Bu etkinlikte 6grenciler; belirledikleri yapay zeka destekli yazihm fikirlerini uygula-
... Mmaya koyarak karakterler, giris ekrani, sahne gegisleri ve ilk komutlari olusturacaktir.
Etkinlik . NN
Gruplar kosul ve déngu bloklarini kullanacak, is bolimuyle kodlama tasarim ve test
Aciklamasi:

gorevlerini paylasacaktir. Ogretmen, gézlem formu ile siireci takip ederek gerekli
noktalarda rehberlik edecektir.

Uygulama Asamalari

Her grubun énceki haftalarda kullandiklari Fikir Gelistirme Formu ile Gereksinimleri ve Araglari Belirleme
Formu'nu agmasini saglayiniz. Ogrencilere fikirlerini yaziimdaki temel yapilarla hayata gegireceklerini
belirtiniz.

Grup icinde gbrev paylasimi yapilmasini saglayiniz.

- Tasarim: karakter ve sahne secimi

+ Kod yerlesimi: bloklarin siralanmasi ve yerlestirilmesi

« Test: ilk adimin galistirilip gdzlenmesi

Bu 3 basliklailgili yardimci tablolariiceren Grup ici Grev Paylasim Formu'nu dagitiniz. Bu formlari bir sonraki
etkinlikte de kullanacaklarini belirtiniz.

Kodlama ortamini agmalarini ve giris ekranini olusturmalarini isteyiniz.
« Karakter segimi
« Arkaplan sahnesi
«  "Yesil bayrak tiklaninca" gibi olay baslatici bloklarin eklenmesi
Gruplardan yaziimlarinin ilk adimlarini belirlemelerini isteyiniz. Bu adimlar icin uygun hareket, ses veya
goruinum bloklariyla kodlamayi baslatmalarini saglayiniz.
"Eger-ise" kosulu ya da "tekrar" dénguUsu kullanabilecekleri basit 6rnekler olusturup bunlari projeye
entegre etmelerini tesvik ediniz.
Sinifi dolasarak gozlem formunu doldurunuz.
« Kod bloklarinin mantikh sirayla kullaniimasi
+ Karakterlerin ekranda goriinmesi ve tepki vermesi
- Kullanicidan veri alma ya da harekete gegme varsa takibi
Gerekli durumlarda rehber sorular yonelterek 6grencilere destek olunuz:
« "Bublokla hangiislevi gerceklestirdiniz?"
"Bu komut hangi durumda calisir?”
« "Bir kullanici bu yazimi kullansa ilk ne gordr, ne yapar?"
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Etkinlik Adi:  Yapay Zeka Bolimdn{ Ekliyorum

Etkinlik Z
Siiresi: 30 dk.
Etkinlik ‘
Turd: Grup Calismasi
Yontemve . . . i . i s Sl
Teknikler: Gosterip Yaptirma Yéntemi, Soru-Yanit Yontemi, Bilgisayar Destekli Ogretim
e Blok tabanli programlama araci + Yapay Zeka bileseni
Ses/gorintl girdisi 6rnekleri
Materyaller: .
e Gozlem formu
e Testpanosu Gozlem
Formu
Bu etkinlikte 6grenciler, kendi yazilm projelerine bir yapay zeka moduli entegre ede-
cektir. Bu moddil, sesli komut, yiiz tanima, gériintd siniflandirma, duygu analizi, 6neri
. ... sistemi gibi veriye dayali karar veren bir yapi olabilir. Yapay zekd modli, disaridan
Etkinlik alinan bir girdiyle (ses/gériintli gibi) calisacak ve bir tepki tretecektir. Ogrenciler
Aciklamasi: airaly g gibly cails P - 29 '

"eger...ise" gibi kosul bloklarini kullanarak bu tepki mekanizmasini programlayacaktir.
Kodlama sonrasi proje calistirilacak ve hem grup ici hem 6gretmen gdzlemiyle geri
bildirim alinacaktir.

Uygulama Asamalari

o Ogrencilerin gruplariyla projelerine uygun bir yapay zeka modiilii belirlemelerini saglayiniz.
« Sesalgilama, gérintd siniflandirma, yiz tanima vb.
« Gerekirse 6rnek moddl kullanimini tahtada gdsteriniz.
e Modulin projeye entegre edilmesini yonlendiriniz.
- Onceden egitilmis bir model varsa, bu model projeye dahil edilebilir.
- Ogrencilerin veri giris noktasi ve tepki mekanizmasini tasarlamalarina rehberlik ediniz.
e "Eger...ise" gibi karar yapilari kullanarak tepki bloklari olusturmalarini isteyiniz.
- Ornegin: "Eger kisi giilimsiiyorsa -> selam ver", "E§er ses "merhaba’ ise -> cevap ver"
« Bubloklar araciligiyla yapay zeka ciktisinin yazilim igindeki etkisi gosterilecektir.
e Kodlamayi tamamlayan 6grencilerden uygulamayi test etmelerini isteyiniz.
e Hazirlanan test panosunda girdi-tepkiiliskisinin basariyla ¢alisip, calismadigini kontrol ettiriniz.
« GO6zlem formu Gzerinden hem 6gretmen hem de grup ici degerlendirme yapilmasini saglayiniz.
e Tim sireci gozlemleyerek yapici geri bildirimlerde bulununuz.
« "Veridogru alinlyor mu?", "Tepki istenildigi gibi mi?" gibi rehber sorularla streci yonetiniz.

« Uygulamanin ¢alismayan kisimlari varsa tekrar deneme sansi veriniz.
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Etkinlik Adi:  Kodladikga Ne Ogrendim?

Etkinlik 2
Siiresi: 15 dk.
Etkinlik
Tiirii: ‘ Grup Calismasi
Yontem ve

Teknikler: Soru-Yanit Yontemi, Tartisma Yéntemi, Proje Teknigi

e Akran Degerlendirme Formu

Materyaller: e 0z Degerlendirme Formu

Degerlendirme Degerlendirme
Formu Formu

Bu etkinlikte 6grenciler; yazilimlarini baska gruplara test ettirerek yonlendirme, aciklk
ve isleyis acisindan geri bildirim alacaktir. Yazihm sahipleri bu geri bildirimleri deger-
lendirip iyilestirme kararlari gelistirecek, slire¢ sonunda kisa bir 6z degerlendirme
yazisi yazacaktir. Ogretmen, Gézlem Formu ile dgrencilerin etkilesimini ve katilimini
belgeleyecektir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

Tam gruplarin yazihm kodlamasini tamamladigindan emin olunuz ve test icin gruplari eslestiriniz.
Her test eden gruba "Akran Test Formu"nu dagitiniz.

« Buform, yazihmin anlasilirhgi, kullanim kolayligi ve islevselligine dair maddeler icermelidir.
Gruplar birbirlerinin yazilmini bir kullanici gibi test eder.

« Yonlendirme yeterli mi?

« Araylz net mi?

«  Kod dlizgiln galisiyor mu?

Formlara deneyimlerini ve gozlemlerini acik, yapici ve saygili bir dille yazmalarini saglayiniz.

Formlari karsilikli olarak teslim etmelerini ve kisa bir s6zIU geri bildirim slireci baslatmalarini isteyiniz.
Bu asamada gerekirse rehber sorularla siirece destek olabilirsiniz.

« "Sizce enislevsel 6zellik neydi?", "Karmasik gelen bélim oldu mu?" vb.

Her grup, aldigi geri bildirimlerden yola ¢ikarak "Kodlamadan ne 6grendim?" temali kisa bir 6z deger-
lendirme metni yazar. Bu metinlerde glcli yonler ve gelistirilecek alanlar yer almalidir.
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Etkinlik - 34

Etkinlik Adi:  Blok Blok Yapay Zeka: Yazilimi Kagit Uzerinde Kodluyorum

Etkinlik g

Siiresi: 30 dk.
Etkinlik
Turd: & Grup Calismasi

Yéntemve Gosterip Yaptirma Yéntemi, Soru-Yanit Yontemi, Problem Cézme Yontemi, Proje
Teknikler: Teknigi

Kareli kagit (her grup igin)
e Renkli Kartonlar (komut ve blok kartlariigin)
e Keceli kalemler
Materyaller: e Girdi kartlari (ses, gériintl, metin, kullanici girisi vb.)
e Ciktikartlari (sesli yanit, gériintl gésterme, metin ciktisi vb.)
e Seffaf dosya kapaklari (bloklari yeniden diizenlemek igin)

e Go6zlem Formu (6gretmenicin)

Bu etkinlikte 6grenciler, bilgisayar kullanmadan kagit Gzerinde blok tabanli kodlama
plani yapacaktir. Girdi-islem-cikti mantigini kavrayarak bloklar siralayacak, yapay
zeka islevlerini (ses tanima, goriintl isleme, duygu analizi vb.) yazilimlarina uygun
sekilde yerlestirecektir. Gruplar, kagit Gzerinde kod bloklari olusturarak yazilimin
mantigini gorsellestirecek ve dogru siralamayi planlayacaktir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

e Ogrencileri 4-5 kisilik gruplara ayiriniz. Her gruba bos kareli kagit ve renkli kartonlar dagitiniz.

e Her gruba bir yazilim gelistirme fikrini belirlemelerini séyleyiniz. Ogrencilerin énceki haftalarda belirle-
dikleri yapay zeka destekli yazihm fikirlerini hatirlamalarini saglayiniz.

e Gruplara "Girdi, islem ve Gikti" basliklarini tanitiniz. Ogrencilerden yazilimlarini bu basliklar altinda plan-
lamalarini isteyiniz.

e Kagit izerinde bloklari temsil edecek renkli kartonlari kullanmalarini saglayiniz.
« Yesil kartonlar: Girdi (kullanicidan alinacak veri)
- Mavi kartonlar: islem (verinin islenmesi, yapay zeka islevi)
« Sarikartonlar: Cikti (kullaniciya verilen geri bildirim)
e (Ogrencilere, yazilimlarinda girdi-islem-cikti iliskisini olusturacaklarini agiklayiniz:
« Girdi: Kullanici sesli komut verir.
. Islem: Ses tanima moddili komutu metne déniistirir.
«  Cikti: Metin ekrana yazdirilir.

e Ogrencilerden bloklari kareli kagit tizerine yerlestirerek siralamalarini isteyiniz. Girdinin isleme girmesi
ve islenen verinin dogru bir sekilde gikti Gretmesi gerektigini vurgulayiniz.
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Kod bloklarinin birbirine nasil baglanacagini belirlemeleri gerektigini aciklayiniz. Ogrencilerin bloklar
arasinda kosul ve déngii iliskisi kurmalari gerektigini ifade ediniz. Ornegin:

« "Eger kullanici "Merhaba’ derse -> Selamla”
- "Eger kullanici taninmazsa -> Hata mesaji goster”

Ogrencilere diger gruplarin yazilim planlarini incelemeleri ve geri bildirim vermeleri gerektigini sdyleyi-
niz. Gruplarin birbirlerinin planlarini gézden gecirmelerini, glcli ve gelistirilebilecek yonleri tartisma-
larini saglayiniz.

Gruplara, yazilimlarinin mantiksal akisini gdzden gecirmelerini ve eksik veya hatali bolimleri dizeltme-
lerini saglayiniz.

Ogrencilere, bloklar arasinda kosul ve déngi eklemelerini saglayiniz. Bu, yazilimlarinin daha dinamik ve
islevsel olmasini saglayacaktir.

Her gruptan olusturduklari yazihmi sinif arkadaslarina sunmalarini isteyiniz. Yazilimlarinin girdi, islem
ve ¢ikti bolimlerini agiklamalarini saglayiniz.

Sunum sirasinda diger gruplarin dikkatini cekmek ve geri bildirim almalarini saglamak icin "Bu blok
neden burada?", "Eger kullanici yanlis bir komut verirse ne olur?" gibi sorular yoneltiniz.

Degerlendirme

e Yandaki karekoddan Dereceli Puanlama Anahtarini indirebilirsiniz.

Kodlamaya
Basliyorum -
Dereceli Puanlama
Anahtari

Gelecek Derse Hazirlik

e Bir sonraki hafta égrencilerden gelistirdikleri yazilimi daha islevsel, kullanici odakli ve hatasiz
hale getirmek icin calismalari istenecektir. Kodlanan yapi test edilecek, kullanici deneyimi aci-
sindan incelenecek ve varsa hatalar analiz edilerek duzeltilecektir.
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YAPAY ZEKA DESTEKLI URUN GELISTIRME VE
SUNUM

Siire:

2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.6.3 - Blok tabanli ortamda yapay zeka destekli Grlin ortaya koyabilme
c) Blok tabanli ortamda yapay zeké destekli Grln olusturur.

Dersten Once

Ses tanima ve gorintl tanima moddllerinin yGkld ve calisir oldugundan emin olunuz.

Yapay Zeka Se¢cmeli Gérev Kartlari ve Yapay Zeka Modul Karar Formu'nu hazirlayiniz

Dikkat Cekme

Asadidaki sorulari 6grencilere yonelterek yanitlamalarini isteyiniz

e Bir yazilim kullanicinin hangi verilerine gore karar verebilir?

e Sizce ses mi, gorintld mu daha etkili bir kontrol araci olur?

e Sesli komutla galisan bir yazilimin avantajlari neler olabilir?

e (GoOrlntlyle calisan bir yazihmda hangi nesneleri tanitmak isterdiniz?

e Yaziliminiz bir veri aldiginda bu veriye nasil bir tepki vermeli?

Ders Siireci

e Bu hafta, 6grencilerden iki farkl yapay zekd modiliini-ses tanima ve gorintu algilama-deneyimle-
melerini ve bu deneyim Gzerinden yazilim gelistirme slrecinde bilingli tercihler yapmalarini saglayiniz.
Dersin basinda, 6grencilerin dikkatini cekmek amaciyla her iki modulin ginlik hayattaki kullanim
alanlarina iliskin 6rnekler sununuz. Ogrencilere bu modiillere iliskin kisa, uygulanabilir grevler iceren
segcmeli gdrev kartlari dagitiniz. Her gérev kartinda, moddl turl, beklenen girdi ve verilmesi gereken
tepki bilgilerini net bir sekilde belirtiniz. Ogrencilerin, segtikleri kart dogrultusunda uygulama yapmala-
rini, kodlari galistirmalarini ve neden-sonug iliskisi kurarak analizlerde bulunmalarini saglayiniz.

e "Modul Gorevini Deniyorum” etkinligi kapsaminda, 6grencilerin 6gretmen tarafindan yapilandiriimis g6-

rev kartlariyla ses tanima veya griintii tanima modiiliin{ test etmelerini saglayiniz. Ogrencilerin, kod
bloklarinin yapisini inceleyerek verilen girdiye sistemin nasil tepki verdigini gézlemlemelerini ve modil
kesif formunu doldurmalariniisteyiniz. Gorevleri 10 bloktan fazla olmayan sade érneklerle yapilandiriniz
ve égrencilerin dilerlerse ikinci bir modiilii de deneyimlemelerine firsat taniyiniz. Siireg boyunca 0g-
retmen gdzlem formu Gzerinden 6grencilerin teknolojiye yonelik farkindalik diizeyini degerlendiriniz.
Etkinlik sonunda 6grencilerin yalnizca modull test etmelerini dedil ayni zamanda o moddilin hangi
girdilere nasil tepki verdigini ve nasil bir yapay zeka davranisi Urettigini teknik olarak kavramsallas-
tirmalarini saglayiniz. "Neden bu modulu sectiniz?", "Bu modul kullaniciya nasil avantaj saglar sizce?"
gibi sorular sorarak 6grencilerin karsilastirmali disinme becerilerini gelistirmelerine rehberlik ediniz.
Yapay Zeka Modul Karar Formu'nu doldurmalarini isteyiniz.
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"Yapay Zekaya Tepki Yetisi Kazandiriyorum" etkinligi kapsaminda, 6grencilerin deneyimledikleri yapay
zekéd modulindn temel islevini kendi yazihm fikirlerine uygun sekilde kisa bir kod yapisina dondstir-
melerini saglayiniz. Ogrencilerden belirli bir sesli komutla karakter hareketi baslatmak ya da kirmizi
bir nesne algilandiginda ekran rengini degistirmek gibi uygulamalar gelistirmelerini isteyiniz. "Veri giri-
si-sistem tepkisi" yapisini net bir sekilde tanimlayarak, 6grencilerin bu yapiyi kodlarinda kullanmalarini
saglayiniz. Gerekli gordiguliniz durumlarda yonlendirici blok listesi sunarak kodlamayi kolaylastiriniz.
Ogrencilerin farkli ¢dziim yollari denemelerini, senaryolar olusturmalarini ve kodlarini test ederek elde
ettikleri ¢iktiyr degerlendirmelerini saglayiniz. Ogrencilerin teknik becerilerini gelistirirken yaratici
dislinmelerini ve kullanici ihtiyaglarina yonelik ¢ozim Uretmelerini destekleyiniz. Ayni girdiye farkli
tepkiler Uretilebilecegini vurgulayarak cesitliligi tesvik ediniz ve 6grenci takimlarinin ayni modilden
farklh davranislar ¢ikararak kendi ¢6zim yollarini olusturmalarina rehberlik ediniz.

Dersin sonunda 6grencilerin deneyimledikleri yapay zeka modullerini kendi yazilim fikirleri baglaminda
degerlendirerek kisa bir yansitma formu doldurmalarini veya fikirlerini sinifla s6zIi olarak paylasmala-
rini saglayiniz. "Bu modil yaziimimda ise yarar mi?", "Hangi veri girisine gore nasil bir etki saglar?" ve
"Hangi kullanici grubu igin uygundur?" gibi sorular yonelterek 6grencilerin modiliin islevselligini sor-
gulamalarini tesvik ediniz. Bu yansitma sireci, 6grencilerin yalnizca uygulama yapan bireyler olmaktan
cikarak, kullaniclyi distnen, teknik dederlendirme yapan ve gerekgeli kararlar alabilen kisiler olmalari-
ni destekleyecektir. Ogrencilerin paylasilan fikirlerini gézlemleyiniz ve eksik ya da yénlendirilmeye agik
durumlarda rehberlik sunarak distinme stireclerine katkida bulununuz.



Etkinlik Adi:  Modul Gorevini Deniyorum

Etkinlik g
Siiresi: 30 dk.
Etkinlik
Turd: & Grup Calismasi
Yontemve _. . Sl . . . .
Teknikler: Bilgisayar Destekli Ogretim, Gdzlem Teknigi, Problem Cézme Yontemi
e Blok tabanli programlama ortami,
e Ses tanima ve gorintl tanima gdrev e ¥ 1k
: . x ok
Materyaller kartlari, £ [=] -5-5-“ Tl
e Yapay Zeka Modiil Karar Formu Yapay Zeka Yapay Zeka
Modiil Karar Secmeli Gorev
Formu Kartlari

Bu etkinlikte 6grenciler, farkl yapay zeka moddllerine ait gérev kartlariyla yapilandi-
rilmis bir kesif sreci gergeklestirecektir. Her grup, verilen yonergelere gore moduld
Etkinlik testedecek, ilgili kod bloklarini calistirarak girdi-ciktiiliskisini analiz edecektir. Mod-
Aciklamasi: lin nasil calistigi ve hangi verileriisledigi gdzlemlenerek Yapay Zek& Modul Karar For-
mu doldurulacaktir. Bu sliregte 6grencilerin teknik gozlem becerileri gelisecek, kendi

projelerine uygun modull daha bilingli sekilde belirleyeceklerdir.

Uygulama Asamalari

e Her dgrencigrubuna, ses tanima ya da goriinti tanima moddllne ait bir gérev karti dagitiniz.

o Ogrencilerden gérev kartinda tanimli olan uygulamayi kendi bilgisayarlarinda acarak calistirmalarini
isteyiniz.

e Kod bloklarininisleyisini dikkatle incelemelerini ve verilen girdiye karsi olusan sistem tepkisini gézlem-
lemelerini saglayiniz.

e Gozlemleri dogrultusunda, modulin nasil calistigini Yapay Zek& Modul Karar Formu'na ayrintili sekilde
yazmalarini isteyiniz.

e Sireyiverimli kullanan gruplarin isterlerse ikinci bir gérev kartini da alarak farkli bir moduli deneyim-
leyebileceklerini belirtiniz.

e Etkinlik boyunca 6grencilerin dikkat diizeylerini, gzlem becerilerini ve is birligi igindeki gorev paylasi-
mini gézlemleyiniz.
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Etkinlik Adi:  Yapay Zekaya Tepki Yetisi Kazandiriyorum
Etkinlik 2

Siiresi: 30 dk.
Etkinlik
Tiirt: & Grup Calismasi
Yéntem ve

Teknikler: Gosterip Yaptirma Yontemi, Problem Cozme Yéntemi, Bilgisayar Destekli Ogretim

e Blok tabanli programlama ortami Ses/gérintd modull
Materyaller: acik ornek projeler
e Yansitma Formu

Yansitma
Formu

Bu etkinlikte 6grenciler, daha 6nce kesfettikleri yapay zek& modulini kullanarak
veriye dayall bir sistem olusturacaktir. Her grup, modulin islevine uygun bir senaryo
belirleyip bu senaryoda hangi verinin nasil bir tepkiyle karsilanacagini tanimlayacak-
tir. Tanimladigi sistemi blok tabanli programlama ortaminda kodlara dénlstirecek ve
test edecektir. Hatali bélimler diizenlenecek, sistem yeniden calistirilacaktir. Etkinlik
sonunda, 6grenciler olusturduklari sistemi belgeleyerek sunacak ve ayni modulin
farkli kullanim yollarini kesfedecektir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

Ogrencilere bir dnceki etkinlikte tanidiklari yapay zeka moddiliini hatirlatiniz.

Modulln ne tir verileri algiladigini ve bu veriler karsisinda ne tir tepkiler verdigini sinifla birlikte kisaca
degerlendiriniz.

Gruplardan sectikleri modile dayali basit birer senaryo ("Kirmizi nesne algilaninca karakter hareket
etsin.", "Belirli bir ses duyuldugunda ekran degissin." gibi) belirmelerini isteyiniz.

Ogrencilerin belirledikleri senaryoya gdre kod yapisini nasil olusturacaklarini planlamalarini saglayiniz.
Gerektiginde ydnlendirici blok listesi sunarak sureci kolaylastiriniz.

Gruplara blok tabanli yazilim ortamini agmalarini ve kodlama siirecine baslamalarini sdyleyiniz. Ogren-
cilerin "girdi" ve "tepki" yapisini dogru ve agik sekilde kurduklarindan emin olunuz.

Ogrencilere yazilimlarini calistirmalarini ve sistemin beklenen tepkiyi verip vermedigini test etmelerini
soOyleyiniz. Hatali calisan bdlimleri fark etmeleri ve diizeltmeleri icin destekleyici sorular yoneltiniz.
Kodlamasini basariyla tamamlayan 6grencilerden calisir yazihm ciktisinin ekran gériinttisind almala-
riniisteyiniz.

Slrenin sonunda gondllt olan gruplari yazilimlarini sinifa tanitmak Uzere s6zlU paylasima yonlendiriniz

ve su tlr sorularla yansitma yapmalarini saglayiniz: "Bu tepkiyi olustururken zorlandiginiz adim neydi?",
"Ayni veri igin baska bir tepki tanimlasaydiniz nasil olurdu?”, "Bu 6zellik yaziliminiza ne katti?"


https://ders.eba.gov.tr/ders//redirectContent.jsp?resourceId=a9fc28b85f0dfa3b53182425a6603d3c&resourceType=1&resourceLocation=2

Degerlendirme

e (Gozlem Formu'na karekoddan erisebilirsiniz.

O] Bt - ]
Modiil Gérevini
Deniyorum -
G6zlem Formu

Gelecek Derse Hazirlik

o Ogrencilere, sectikleri mod(ilii daha islevsel hale getirmek igin yazilim ortaminda gelistirme
yapacaklarini sdyleyiniz. Her grubun moddl kararini kontrol ediniz ve yazihm fikirlerine gore
uygun geri bildirimler veriniz.
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YAPAY ZEKA DESTEKLI URUN GELISTIRME VE
SUNUM

Siire:
2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.6.3 - Blok tabanli ortamda yapay zeké destekli trlin ortaya koyabilme
c) Blok tabanli ortamda yapay zekéa destekli tirin olusturur.

Dersten Once

e Buhaftatanitilacak yeniyapay zekd modiiliine (g6rsel tanima, yiiz tanima) iliskin
6rnek proje, demo veri setive aciklayici sunum dosyalarini dnceden hazirlayiniz.

e Modil entegrasyonu icin gerekli donanimin (kamera, mikrofon vb.) sinifta kulla-

E .'- ] . - -

nilabilir durumda olup olmadigini kontrol ediniz. - B I
. . irdi-islem-
e Girdi-Islem-Cikti Kod Iskeleti etkinligini hazirlayiniz. GI(E?ILU $K§Ln
iskeleti

Dikkat Cekme

Ogrencilerden asagidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.
e Yaziliminiza farkli olarak hangi yetenegi eklemek isterdiniz?
e Birden fazla yapay zeka 6zelligini ayni yaziimda kullanmak neden faydali olabilir?

e Gorsel siniflandirma yaptiniz, peki bir de duygu analizi eklemek nasil olurdu?

Ders Siireci

e Bu hafta, 6grencilerin konuya iliskin dikkatlerini gekmek ve yaraticiliklarini desteklemek igin kisa bir
sohbetle derse baslayiniz. Ogrencilere, "Yaziliminiza bir &zellik daha ekleyebilseydiniz bu ne olurdu?"
sorusunu yonelterek disinmelerini saglayiniz. Ardindan, gok modulll yapay zeka yazihmlarina iliskin
kisa bir rnek paylasiniz. Ornegin sesli asistanlarin hem ses tanima hem de éneri sistemi moddillerini
birlikte kullanmasi gibi uygulamalardan s6z ederek 6grencilerin ilgisini artiriniz.

e "Yeni Bir Yapay Zek& Moduld Taniyorum” etkinligiyle sinifta daha énce kullanilmamis bir yapay zeka
modulind (g6rsel tanima, yliz tanima, sesli komut algilama vb.) tanitiniz. Bu moduliin ne ise yaradigini,
hangi verileri girdi olarak aldigini ve nasil bir ikt drettigini adim adim aciklayiniz. Ogrencilerin 6rnegi
kendi ekranlarinda da takip etmelerini saglayiniz. "Bu sistem sizce nasil karar veriyor olabilir?" gibi
tahmin sorulari ydnelterek dikkatlerini siirece cekiniz. Ogrencilerin kavramsal biitiinliik kurabilmesi
icin "girdi-islem-cikti" modelini hatirlatiniz. Bunun icin "Girdi-islem-Cikti Kod iskeleti" belgesini kulla-
nabilirsiniz. Tanitimin sonunda, "Bu modul sizin yaziliminiza nasil katki sunabilir?" sorusunu ydnelterek
ogrencilerin moduli kendi yazilim senaryolariyla iliskilendirmelerini saglayiniz.
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"Modilimu Entegre Ediyorum” etkinligiyle 6grencilerden 6nceki haftalarda gelistirdikleri projeleri ag-
malarini ve tanitilan yeni yapay zek& modulind yazilimlarina entegre etmelerini isteyiniz. Veri girislerini
belirleyerek uygun blok yapilariyla modiilii kodlama siirecine eklemelerini saglayiniz. Ogrencilerin bu
slireci grup halinde ya da bireysel olarak ylritmelerine rehberlik ediniz. Sinificinde dolasarak 6grenci-
lere yonlendirici sorular sorunuz, gézim yollarini tartismalarina firsat taniyiniz. Kodlamayi tamamlayan
ogrencilerden yazilimi test etmelerini ve hata ayiklama yapmalarini isteyiniz. Kullanici deneyimi agi-
sindan "Bu 6zelligi kullanacak biri zorlanir miydi?”, "Verdiginiz komut dogru algilandi mi?" gibi sorularla
sUreci degerlendirmelerini saglayiniz.

"Yazilimimi Tanitiyor ve Geri Bildirim Aliyorum" etkinliginde her gruptan, yaziimini baska bir gruba sun-
masini ve karsilikl test yapmalarini isteyiniz. Diger grubun yazilimi kullanici g6zlyle deneyimlemesini
saglayiniz ve Akran Degerlendirme Formu ve Yansitma Sorulari araciligiyla degerlendirme yapmalarini
isteyiniz. Sinif ortaminda kisa bir yansitma yaparak, "Yeni modul projenizi nasil etkiledi?", "Bu slrecte
zorlandiginiz noktalar nelerdi?" gibi sorular yonelterek 6grencilerin dlistncelerini paylasmalarini sag-
layiniz. Yazilm suregclerinin sadece teknik dedil islevsellik ve kullanici deneyimi agisindan da degerlen-
dirildigini hatirlatiniz. Degerlendirme rubrigiyle siz de gruplari degerlendiriniz.

Dersin sonunda, 6grencilerin yeni modul entegrasyonu yoluyla yazilimlarini nasil gelistirdiklerini birlikte
Ozetleyiniz. Sinificinde 6ne gikan basarili 6rnekleri paylasarak 6grencileri takdir ediniz. Bir sonraki haf-
taya gegmeden 6nce her grubun modul entegrasyonunu tamamlayip tamamlamadigini kontrol ediniz
ve eksik kalan gruplara ek yonlendirme saglayiniz.
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Etkinlik Adi:  Yeni Bir Yapay Zek& ModulG Taniyorum

Etkinlik 2
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik

Tiirii: & Bireysel Calisma

Yontemve Diz Anlatim Yéntemi, Gsterip Yaptirma Yontemi, Soru-Yanit Yontemi, Bilgisayar
Teknikler: Destekli Ogretim

e Projeksiyon veya ekran paylasimi

e internete bagli cihaz
Materyaller:

e Blok tabanli programlama ortami

e Hazir veri seti veya 6rnek proje

Bu etkinlikte 6grenciler; daha 6nce kullanilmamis bir yapay zekd moddlini taniya-
caktir. Moduliin temel islevleri, calisma mantigi ve kullandigi veri tdrlerini 6grenecek-
Etkinlik lerdir. Ekran tizerinden 6rnek bir uygulama ile modulin isleyisini gozlemleyeceklerdir.
Agiklamasi:  Ogrenciler, girdilere verilen tepkileri inceleyecek ve uygulamayi kendi ekranlarindan
takip edecektir. Etkinlik, modulin projelerde nasil kullanilabilecegine dair kisa bir

tartismayla tamamlanacaktir.

Uygulama Asamalari

e Sinifa tanitilacak yeni yapay zekd modulinu belirleyiniz ve tahtaya modulin adini yaziniz.

e Modulin temel isleyisini agiklayarak, hangi verileri girdi olarak aldigi ve ne tir ¢iktilar Grettigini adim
adim anlatiniz.

o Ornek bir proje ya da senaryo {izerinden bu modiiliin nasil ¢alistigini ekran yansitma yoluyla uygulamali
olarak gosteriniz.

e Ogrencilerden kendi ekranlarinda bu érnegi takip etmelerini ve verilen girdilere gére olusan tepkileri
go6zlemlemelerini isteyiniz.

e "Bu sistem sizce nasil karar veriyor olabilir?" gibi yonlendirici sorularla sinif igi tartismayi baslatiniz ve
ogrencilerin cikarim yapmalarini saglayiniz.

e Etkinligin sonunda, "Bu modul yazilim projenize nasil katkida bulunabilir?" sorusunu yonelterek 6gren-
cilerin bireysel veya grup i¢inde kisa paylasimlar yapmalarini tesvik ediniz.



Etkinlik Adi:  ModUlimu Entegre Ediyorum Etkinligi

Etkinlik z
Siiresi: 30 dk.
Etkinlik

Turd: & Grup Calismasi

Yontemve Problem Gézme Yontemi, Gosterip Yaptirma Teknigi, Bilgisayar Destekli Ogretim,
Teknikler: Go6zlem Teknigi

e Bilgisayar/tablet

e Blok tabanliyazilim araci

Materyaller: o . .
e \Verigiris aracl (mikrofon, kamera vb. moddle bagl olarak)
o Onceki haftalardan kalan égrenci projeleri
Bu etkinlikte 6grenciler, dnceki haftalarda gelistirdikleri projelere yeni bir yapay zeka
. ... modull entegre edecektir. Her grup, bu modulin yazilim igindeki islevini tartisarak
Etkinlik orev paylasimi yapacaktir. Modul bloklari yazilima eklenecek ve sistemde test edile-
Aciklamasi: 9 paylasimi yap . y

cektir. Hatali ya da eksik bolimler diizenlenerek yazilim yeniden calistirilacaktir. Et-
kinlik sonunda, glincellenmis yazilm dosyas| kaydedilerek calisma tamamlanacaktir.

Uygulama Asamalari

e (Ogrencilerden daha &nce olusturduklari projeyi bilgisayarlarinda agmalarini isteyiniz.

e Sinifga, 0 gln entegre edilecek yapay zekéd modulindn ne ise yaradigini ve hangi girdilerle galistigini
kisaca hatirlatiniz.

e Her gruba, bu modulin kendi projelerinde hangi islevi gorecegini disinmeleri igin kisa bir stire taniyi-
niz.

e (Ogrencilere, blok tabanli programlama ortamindaki ilgili bloklari incelemeleri ve kendi projelerine nasil
ekleyebileceklerini planlamalari gerektigini sdyleyiniz.

e Gerekli kod bloklarini projeye entegre etmelerini ve 6nceki kod yapisiyla bitlnlestirmelerini isteyiniz.

e Kod tamamlandiktan sonra calistirarak yeni modulin beklenen tepkiyi verip vermedigini kontrol edi-
niz.

e (alismayan ya da eksik kalan boltimleri dizenlemeleri ve alternatif ¢dzlmler Gretmeleri konusunda
yonlendiriniz.

e Tum gruplarin, entegre edilen modil ile glincellenmis yazilim dosyalarini kaydetmelerini saglayiniz.
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Etkinlik - 40

Etkinlik Adi:  Yazilimimi Tanitiyor ve Geri Bildirim Aliyorum

Etkinlik 2
Siiresi: 20 dk.
Etkinlik
Turd: & Grup Calismasi
Yontem ve

Soru-Yanit Yontemi, Tartisma Yontemi, Gozlem Teknigi, Proje Teknigi

E%{%

eeEBR

Teknikler:

e Akran Degerlendirme Formu ve Yansitma Sorulari

Materyaller: e Oncekiproje dosyalari

Akran
Degerlendirme
Formu ve Yansitma
Sorulari

e Kalem/defter veya bilgisayar/tablet

Bu etkinlikte 6grenciler, gelistirdikleri yazilim projelerini sinif arkadaslariyla paylasa-
caktir. Her grup, baska bir grubun projesini test ederek kullanici gozlyle degerlendir-
Etkinlik me yapacaktir. Projeler, calisirlik, kullanici deneyimi ve hata durumu agisindan belirli
Aciklamasi:  dlgltlerle incelenecektir. Gézlemler, yapilandiriimis bir form ile yazili olarak kaydedi-
lecektir. Etkinlik, bireysel dlslince paylasimlari ve sinif¢a yapilacak kisa bir yansitma

oturumuyla tamamlanacaktir.

Uygulama Asamalari

e Ogrencilerden gelistirdikleri yazilim projelerini bilgisayarda agarak sunuma hazir hale getirmelerini
isteyiniz.

e Her grubun baska bir grubun yazilimini test etmesiigin eslesmeler yapiniz.

e Testsirasinda, yazilimin calisirhgi, kullanicricin anlasilirhgi ve hata durumu gibi élgttleri g6zlem formu-
na gore dederlendirmelerini sdyleyiniz.

e (GOzlemyapan grubunilgiliformu eksiksiz bicimde doldurarak yapici yorumlarini yazmalarini saglayiniz.

e Etkinligin son 5 dakikasinda tim 6grencilerden "Bu projede en ¢ok ne dikkatimi ¢cekti?", "Kendi projem
icin ne 6grendim?" gibi yansitici sorulara yazili ya da s6zli olarak cevap vermelerini isteyiniz.

e Rubrik Degerlendirme 6lcegiyle stireci dederlendiriniz.

e GONUIIG 6grencilerin s6z alarak distncelerini sinifla paylasmalarini saglayiniz.
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Degerlendirme

e Yandaki karekoddan Dereceli Puanlama Anahtari'ni indirebilirsiniz.

Dereceli
Puanlama
Anahtari

Gelecek Derse Hazirlk
e Ogrencilerin bir sonraki hafta daha ileri diizey diizenleme ve kullanici odakli gelistirme calig-

malari yapabilmeleriicin kliglk hazirliklar yapmalarini tesvik ediniz. Amag, kullanici deneyimini
iyilestirme farkindaligini artirmak ve yazilimlarini gelistirmek icin fikir toplamalarini saglamaktir.
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YAPAY ZEKA DESTEKLI URUN GELISTIRME VE
SUNUM

Siire:
2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.6.3 - Blok tabanli ortamda yapay zeka destekli (irlin ortaya koyabilme
c) Blok tabanli ortamda yapay zekéa destekli Grlin olusturur.

Dersten Once

e Kullanici odakli araytiz tasarim érnekleri gorselleri hazirlayiniz.

e Sunum planlama sablonu ¢ogaltiniz.

e Tahtaya "Gozlem-Geri Bildirim-Gelistirme" basliklariniigeren bir alan KuIIanl.C| Oéak“
olusturunuz. Ara)_/ijz Tasarim
Ornekleri
Dikkat Cekme

Ogrencilerden asadidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

e Biryazilimi kullanirken sizi en gok zorlayan sey ne olur?

e Biryazilimin sadece galismasi yeterli mi yoksa kullanimi da kolay olmal mi?
e Birkullanici olarak karsilastiginiz yazihmlarda hangi 6zellik sizi etkiler?

e "Yazihminizi kullanacak birine neleri 6zellikle anlatmak isterdiniz?"

e "Projenizi bir baskasina anlatacak olsaniz en ¢ok hangi yondyle gurur duyardiniz?"

Ders Siireci

e Bu hafta derse, 6grencilerin ilgisini gekmek ve konunun 6nemini kavratmak amaciyla kisa bir sohbetle
baslayiniz. "Bir yazilimi kullanirken sizi en gok ne zorlar?" veya "Bir uygulamayi silmenize neden olan en
onemli etken nedir?" gibi sorular yonelterek 6grencilerin kullanici deneyimine dair disinmelerini sag-

layiniz. Ardindan, yapay zeka teknolojilerinin giinliik hayattaki etkisini gdsterecek drnekler veriniz. "lyi
bir yapay zeka trlind nasil olmali?" sorusu Gzerinden sinifta beyin firtinasi yapiniz. Ogrencilerin kullanici
gb6zinden bakma becerisini gelistirmek igin paylasilan érnekleri tahtaya veya dijital panoya not aliniz.

e "Yazilimimi Kullanici Dostu Hale Getiriyorum" etkinligine geginiz. Ogrencilerden mevcut yazilim projele-

rini agmalarini ve bu Grlnleri kullanici agisindan daha anlasilir, ydnlendirici ve erisilebilir hale getirmek
icin iyilestirmeler yapmalariniisteyiniz. Giris ekrani tasarimi, yonlendirme mesajlari, hata durumlarinda
aciklayici uyarilar ya da gorsel diizenlemeler gibi kligik ama etkili dizenlemeleri vurgulayiniz. Bunun
icin tahtaya yazdiginiz "Gozlem-Geri bildirim-Gelistirme" basliklarini kullanarak sinif icindeki calismayi

gorundr hale getirebilirsiniz.
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Ogrencilere kullanici odakli arayiiz tasarim érnekleri gérsellerini gésteriniz. Tasarimda yapilan bu degi-
sikliklerin nasil bir etki yarattigini gdzlemlemelerini saglayiniz. Urinleri test ettiriniz ve "Bu kiigiik doku-
nus yazilimi nasil etkiledi?", "Kullanici bundan faydalanabilir mi?" gibi sorularla 6grencileri yaptiklarini
degerlendirmeye yonlendiriniz. Streci Strec¢ Dederlendirme Rubrigi ile dederlendiriniz.

Ana hatlariyla konunun lizerinden geciniz. Ogrencilere "Bu hafta Griinlerinizi nasil gelistirdiniz?", "Yeni
neler 6grendiniz?", "Kullanici deneyimini nasil dikkate aldiniz?" gibi sorular yonelterek 6grenmeyi pekis-
tiriniz ve Urlnlerine yonelik uyguladiklari galismayi gerekgelendirmelerini saglayiniz. Sinifta 6ne ¢ikan
iyi uygulamalari paylasarak takdir ediniz. Kullaniciyi distinen yazilim gelistirmenin teknik basari kadar
o6nemli oldugunu vurgulayiniz.

"Ortiniim{ Sunuma Hazirliyorum" etkinligiyle, 6grencilerin gelistirdikleri yapay zeka destekli projeleri
etkili bir sekilde sunmalari igin hazirlik yapmalarini sadlayiniz. Ogrencilerden; yazilimlarinin amaci, he-
defkullanicilari, kullandiklariyapay zeka moduili ve kullanici deneyimi agisindan yaptiklari gelistirmeleri
net bicimde aciklayacaklari kisa bir sunum taslagi olusturmalarini isteyiniz. Sunumlarinda kullanacak-
lari gorselleri, ekran gorintulerini veya akis semalarini belirlemelerine rehberlik ediniz. Gruplar halinde
calisarak birbirlerinin sunum planlarini gézden gegirmelerini ve yapici geri bildirimler vermelerini tesvik
ediniz. Ogrencilere sunum planlama sablonu dagitiniz. Bu siirecte "Sunumun hangi kismi daha anlasilir
olmah?", "Dinleyici i¢in hangi bilgilerin vurgulanmasi gerekir?" gibi sorular ydnelterek égrencilerin tek-
nik anlatim ile kullanici odakli sunum dilini bittinlestirmelerine yardimci olunuz.

Ogrencilere projelerini sunduktan sonra arkadaslarinin degerlendirmeleriyle projelerini gelistirme fir-
sati bulacaklariniifade ediniz. Her grubun gelistirdigi yapay zeka destekli GrinU sinifa sunmasiniisteyi-
niz. Sunum sirasinda Urtinin amaci, kullanilan moddiller, kullanici deneyimi iyilestirmeleri ve karsilasi-
lan zorluklari nedenleriyle aciklamalarini isteyiniz. Ogrencilere sunum yapan gruplari degerlendirmeleri
icin Akran Sunum Degerlendirme Formu'nu dagitiniz.

Dersin sonunda sinif genelinde kisa bir kapanis degerlendirmesi yapiniz. Ogrencilerin, "Bu siirecte en
ok ne 6grendim?” ve "Gelecekte bu deneyimi nasil kullanabilirim?" sorulari etrafinda dustncelerini
paylasmalariniisteyiniz.
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Etkinlik - 41

Etkinlik Adi:  Yazilimimi Kullanici Dostu Hale Getiriyorum

Etkinlik z
Siiresi: 30 dk.
Etkinlik
Tiirt: ‘ Bireysel Calisma
. roblem Cézme Yéntemi, Soru-Yanit Yontemi, Gozlem Teknigi,Proje Teknigi
Yéntem ve Problem G Ve S Vanit Y6 i, G6zlem Teknig,Proje Teknigi
Teknikler:

e Bilgisayar/tablet
Materyaller: e Bloktabanli programlama ortami

e Proje dosyalari, gozlem formlari

Bu etkinlikte 6grenciler, gelistirdikleri yapay zeké destekli yazilimlari kullanici dene-
yimi agisindan degerlendirecek ve iyilestirecektir. Giris ekrani, yonlendirme mesajlari
ve hata uyarilari gibi kullanici dostu diizenlemeler yapilacaktir. Her 6grenci, erisilebilir
ve anlasilir bir araylz olusturmak igin tasarim ilkelerini uygulamali olarak deneyimle-
yecektir. Yapilan dedisikliklerin yazilim Gzerindeki etkisi test edilecek ve gerektiginde
yeniden diizenlenecektir. Etkinlik sonunda 6grenciler, yaptiklari diizenlemelerin hangi
kullanici problemini ¢6zddgund yazili olarak agiklayacaktir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

Ogrencilerden daha &nce gelistirdikleri projeleri agarak yazilim ekranlarini gézden gecirmelerini iste-
yiniz.

Ogrencilerle yazilimin kullanici agisindan hangi béliimlerinin eksik, karmasik veya yénlendirici olmadi-
gini belirlemek Gzere kisa bir inceleme yapiniz.

fj(jrencilerin asagidaki alanlarda kullanici dostu diizenlemeler yapmalarini saglayiniz.

« Acilis ekrani/hos geldiniz mesaji

« Yonlendirme aciklamalari veya simgeleri

+ Hataliislem sonrasi geri bildirim ("Ldtfen sesli komutu tekrar ediniz." vb.)

Kodlama tamamlandiktan sonra 6grencilerden yeni héaliyle yazihmi test etmelerini ve yapilan dlizenle-
melerin islevselligini kontrol etmelerini isteyiniz.

Her 6grencinin gergeklestirdigi kullanici dostu degisikliklerin ne ise yaradigini kiiglk notlarla agiklama-
sini saglayiniz.

Slrec¢ boyunca 6grencilerin ilerlemesini Dereceli Puanlama Anahtari ile kaydediniz, basarili érnekleri
tahtada paylasarak diger 6grencilere ilham veriniz.



Etkinlik - 42

Etkinlik Adi:  Sunumumu Hazirliyorum

Etkinlik 2
Siiresi: 10 dk.
Etkinlik
Tiirt: ‘ Grup Calismasi
Yontem ve . . . . . e
Teknikler: Tartisma Yontemi, Soru-Yanit Yontemi, Proje Teknigi, Gzlem Teknigi

e Sunum planlama sablonu
e Bilgisayar/tablet
Materyaller: e Proje dosyalari

e Ekran gorintlsl alma araclari
Sunum Planlama

e Akilli tahta veya dijital pano Sablonu

Bu etkinlikte 6drenciler, bir sonraki hafta planlanan proje sunumu igin hazirlik ya-
pacak; UrUnlerinin amaci, kullandiklari yapay zeka modill, yaptiklari iyilestirmeler
Etkinlik ve karsilastiklari zorluklari belirleyerek sunum igeriklerini diizenleyecektir. Sunum
Aciklamasi:  basliklarini planlayacak, gerekirse gérsel materyaller hazirlayacak ve esli calisma ile
birbirlerinin hazirliklarini degerlendirerek eksikleri fark edecektir. Bdylece etkili bir

sunum igin gerekli unsurlariiceren bir plan olusturacaklardir.

Uygulama Asamalari

o (Ogrencilere bir sonraki hafta sinif 6niinde gergeklestirecekleri sunumlar igin hazirlik yapmalari gerek-
tigini aciklayiniz.

e Her dgrenciveya grup icin asagidaki basliklariiceren bir sunum planlama sablonu dagitiniz.
e Yazilimin adi ve amaci
e Hedef kullanici ve kullanici deneyimi
e Kullanilan yapay zeka modulu
« Enbasarili bulduklari 6zellik
+ Geligtirme sirecindeki zorluklar
-« Varsa daha 6nce alinan geri bildirimler

e Ogrencilerden bu basliklar dogrultusunda kisa sunum notlari olusturmalarini ve destekleyici ekran
goruntlleri, semalar veya afisler hazirlamalarini isteyiniz.

o QOgrencileri esli calismalara yénlendirerek birbirlerinin hazirliklarini incelemelerini ve eksik noktalarla
ilgili kisa notlar yazmalarini saglayiniz.

e Etkinligin sonunda her 6grenciden "Daha etkili bir sunum yapmak igin neye/nelere ihtiyac duyuyorum?"
sorusuna yazil kisa bir yanit vermesini isteyiniz.
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Etkinlik - 43

Etkinlik Adi:  Urinimi Sunuyorum

Etkinlik 2
Siiresi: 35 dk.
Etkinlik
Tiirii: ‘ Grup Calismasi
Yontem ve . . . . .
Teknikler: Tartisma Yontemi, Soru-Yanit Yontemi, Proje Teknigi
e Ogrenci proje dosyalari
e Bilgisayar/tablet
Materyaller:

e Sunumigin akilli tahta veya projeksiyon cihazi

e Hazirlanmis sunum slayti veya anlatim plani

Bu etkinlikte 6grenciler, gelistirdikleri yapay zeka destekli yaziim Grinlinu sinif ar-
kadaslarina sunacaktir. Sunumlarda tGrindn amaci, kullanilan yapay zek& moduli ve
Etkinlik kullanici deneyimine ydnelik diizenlemeler agiklanacaktir. Ogrenciler, karsilastiklar
Aciklamasi:  zorluklari ve ¢c6zim yollarini da paylasacaktir. Sunumlar, akran sorulariyla destekle-
necek ve 6grencilerin savunma becerileri gelisecektir. Etkinlik sonunda, sinif iginde

paylasim ve 6grenme temelli bir atmosfer olusturulacaktir.

Uygulama Asamalari

Her gruptan sunum sirasina gore projelerini tanitmalarini isteyiniz.

Sunum sirasinda Urtnldn amaci, hedef kullanici kitlesi ve ¢6zim sundugu problem hakkinda bilgi ver-
melerini saglayiniz.

Kullandiklari yapay zekd modulini nasil butdnlestirdiklerini, hangi girisleri aldiklarini ve sistemin hangi
tepkileri verdigini aciklamalarini isteyiniz.

Kullanici deneyimi agisindan yaptiklari gelistirmelere (arayiiz diizeni, uyari mesajlari, yénlendirme vb.)
deginmelerini saglayiniz.

Her sunumdan sonra diger dgrencilere kisa ve yapici sorular sormalari igin séz hakki veriniz.
Sunum siresi dolan gruplara tesekkir ederek bir sonraki grubu sunum yapmalariicin yonlendiriniz.

Tim sunumlar tamamlandiginda, 6grencilerle kisa bir dederlendirme yaparak "En etkileyici sunum
hangisiydi?", "Bu slrecte neler 6grendiniz?" gibi yansitici sorularla etkinligi sonlandiriniz.



Degerlendirme

e Akran Degerlendirme Formu ve Dereceli Puanlama Anahtarini yandaki karekodlardan indirebi-
lirsiniz.

Dereceli
Degerlendirme Puanlama
Formu Anahtari

Gelecek Derse Hazirlik

e Ogrencilere gelistirdikleri yazihmlar (zerinde son kontrolleri yapmalarini séyleyiniz. Proje
dosyasinin eksiksiz calistigindan ve tim modullerin dogru sekilde entegre edildiginden emin
olmalari gerektigini hatirlatiniz. Her 6grenciden veya gruptan, projelerini tanitacaklari kisa bir
sunum hazirlamalariniisteyiniz. Sunum sirasinda yazihmin amaci, kullandiklari yapay zek& mo-
ddlleri ve gelistirme slrecinde karsilastiklari zorluklar Gzerinde durmalari gerektigini belirtiniz.

o (Ogrencilerden yazilim gelistirme siireci boyunca neler égrendiklerine ve projelerini gelistirirken
en cok hangi asamalarda ilerleme kaydettiklerine dair kisa notlar almalarini isteyiniz. isteyen
ogrencilerin projelerini desteklemek amaciyla bir akis semasi, ekran gortintisu veya proje gor-
seli hazirlamalarini tesvik ediniz.
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YAPAY ZEKA DESTEKLI URUN GELISTIRME VE
SUNUM

Siire:

2 ders saati

Ogrenme Ciktilari

BTY.6.6.3 - Blok tabanli ortamda yapay zeka destekli Girin ortaya koyabilme

¢) Blok tabanli ortamda yapay zeka destekli Griinl belirlenen 6lcitleri karsilayacak sekilde calisir hale

getirir.

Dersten Once

e Kullanacaginiz blok tabanli programlama ortamini bilgisayarda hazir hale getiriniz ve yapay zeka eklen-
tilerinin etkinlestirildigini kontrol ediniz.

e Kamerave mikrofonun ¢alistigindan emin olunuz.

e Kullanacaginiz robotik mikrodenetleyici araci ve led, servo motor gibi donanimlari bilgisayara baglayi-
niz ve galismasi icin ilgili kodlari yaziniz, testini gerceklestiriniz (Bu konuda teknik imkan ve teknolojik
altyapiniz uygunsa).

e "Nesne tanima-fiziksel tepki"iceren 6rnek bir yazihm projesi hazirlayarak gosterime hazir hale getiriniz.

e Gozlem Formu'nu ve Senaryo Gelistirme Kartlari'ni her grup i¢in gogaltarak hazirlayiniz.

e Dersin basinda yonelteceginiz dikkat ¢ekici sorulari tahtaya yaziniz veya slayt biciminde hazirlayiniz.

Dikkat Cekme

Ogrencilerden asadidaki sorulari yanitlamalarini isteyiniz.

Bir yazilim bir nesneyi tanisa ve bunu bir cihaza iletse o cihaz ne yapabilir?
Bir yapay zeka modeli "elma’ gérdiginde bir 15191 yakabiliyorsa, bunu hangi yollarla yapiyor olabilir?
Yazilimin distnebildigi ve donanimin hareket ettigi bir sistem olabilir mi?

Hic dokunmadan bir seyi kontrol etmek mimkin md? Peki nasil?

Ders Siireci

Derse &grencilerin dikkatini yapay zekanin giinliik hayattaki etkilerine cekerek baslayiniz. Ogrenci-
lere bir yazilimin nesneleri taniyip donanima fiziksel tepki verdirmesi durumlarini 6rneklerle anlatiniz
(otomatik musluk, akilli asansor, temassiz gegis sistemleri). Dikkat cekme sorularini tahtaya yaziniz
ve sinifla kisa bir beyin firtinasi yapiniz. Ogrencilere, bu derste bdyle bir sistemin nasil kuruldugunu
gozlemleyeceklerini sdyleyerek merak uyandiriniz.

Uygun programlama ortamini agarak dnceden hazirladiginiz "Nesne Tani-Fiziksel Tepki Ver" projesini
sinifa gésteriniz. Robotik donanimi bilgisayara baglayarak sistemin bir nesneyi tanimasi halinde (kirmizi
kalem) bir LED 1s131 yaktigi slireci canli olarak gosteriniz. Her kodun islevini aciklayarak 6grencilerden
tahminlerde bulunmalarini isteyiniz. Ogrenci Gézlem Formu'nu dagitiniz, §rencilerin yazilim-donanim
iliskisini izleyerek yorumlamalarini saglayiniz.



Ogrenciler gézlem formlarini doldururken, "Tanima karari hangi kodlarla veriliyor?", "Hangi kodlar fi-
ziksel tepkiyi olusturuyor?" gibi ydnlendirici sorularla derinlemesine disinmelerini saglayiniz. G6zlem
slirecini tamamladiktan sonra sinif¢a kisa bir degerlendirme yaparak gézlemlerini s6zIU paylasmalari-
na firsat veriniz. Boylece farkli distinme bigimlerinin fark edilmesini saglayiniz.

Ogrencileri kiiclik gruplara ayirarak her gruba "Senaryo Gelistirme Karti" dagitiniz. Gruplardan, farkli bir
nesne tanindiginda nasil bir fiziksel tepki verilecedine dair 6zgln bir senaryo gelistirmelerini isteyiniz.
Yazilimin karar mantigini ve donanim tepkisini aciklayacak bir akis olusturmalarini saglayiniz. Karttaki
basliklari takip etmeleri konusunda rehberlik ediniz.

Her grubun gelistirdigi senaryoyu sinifa sunmasini isteyiniz. Gruplardan, hangi nesneyi sectiklerini,
yazihmin nasil karar verdigini ve hangi fiziksel tepkiyi neden dnerdiklerini agiklamalarini isteyiniz. Diger
ogrencilerin sunulan fikirler hakkinda sorular sormalarini veya dnerilerde bulunmalarini tesvik ediniz.
Akran degerlendirme yoluyla gicli yonleri ve énerileri birlikte not aliniz.

Dersin sonunda kisa bir genel degerlendirme yapiniz. Ogrencilere “Bugiin 6grendiginiz sistem gercek
hayatta nerede ise yarar?", "Kendi fikrinizi hayata gecirecek olsaniz ilk adiminiz ne olurdu?” gibi yansi-
tici sorular ydnelterek dersin ¢iktisini zihinsel olarak pekistiriniz.
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Etkinlik - 44

Etkinlik Adi:  Kod Karar Veriyor, Robot Tepki Veriyor

Etkinlik 2
Siiresi: 40 dk.
Etkinlik
Turd: ‘ Grup Calismasi
Yontem ve

Teknikler: Tartisma Yontemi, Soru-Yanit Yontemi, G6zlem Teknigi, Bilgisayar Destekli Ogretim

e Bilgisayar (kamera destekli)

e (evrimicigdrsel siniflandirma araci

e Egitimigin iki nesne: silgi ve tas

Materyaller: e Uygun Yazilim Gelistirme Ortami

e Robotik kart (LED ve/veya servo motor bagl) Robot Tepki

e (Ogrencigdzlem formu Veriyor - Ogrenci

e Projeksiyon ya da ekran paylasimi Gozlem Formu

Bu etkinlikte 6grenciler, bir gorsel tanima modelinin nesneleri ayirt edebilme sirecini
inceleyerek yapay zeka sistemlerinin nasil karar verdigini gézlemleyecektir. Ogrenci-
ler, modelin tanidigi nesneye gdre uygun kod bloklarinin nasil galistigini analiz edecek
ve karar verme slrecinin yazilim icindeki isleyisini kavrayacaktir. Bu sayede yapay
zeka ile kodlama arasindaki iliskiyi deneyimleme firsati elde edecektir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

Derse cevrimici gorsel siniflandirma araclarinin nesne ayirt etme becerisini hatirlatarak baslayiniz. "Bu
sistemler bir nesneyigérdtiginde neye gore karar verir?" sorusunu sinifa yonelterek merak uyandiriniz.

Onceden egittiginiz modeli bilgisayarda aciniz. Kamera araciligiyla "silgi" ve “tas" nesnelerini tanitiniz.
Ogrencilere, modelin bu nesneleri nasil ayirt ettigini ve dogru sinifi segip segmedigini gdsteriniz.

"Dogru siniflandirma yapildiginda ve uygun yazilim destegiyle bir robotik kart Gzerinde bagli olan LED'in
yanmasl veya servo motorun hareket etmesi gibi giktilar Gretebilir miyiz?" sorusunu égrencilere soru-
nuz.

Ardindan hazirladiginiz baglantilari ve mikrodenetleyici kart ile motor veya ledlerin hareketini goster-
mesini saglayiniz. Kullanilan kodlari tahtaya yansitarak égrencilerle birlikte analiz ediniz.

Ogrencilere Gézlem Formu'nu daditiniz. Her 8grenciden, "tanima-karar-tepki" zincirini dikkatlice géz-
lemlemesini ve formda ilgili alanlari doldurmasini isteyiniz.

Etkinlik sonunda sinifa su sorulari ydnelterek tartisma ortami olusturunuz: "Sizce bu sistem baska han-
gi nesneleri ayirt edebilir?", "Hangi durumlarda bdyle bir tepki sistemine ihtiyac olabilir?" Ogrencilerin
fikir Gretmelerini tesvik ediniz.
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Etkinlik - 45

Etkinlik Adi:  Karari Kodla, Tepkiyi Seg!

Etkinlik Z
Siiresi: 40 dk.
Etkinlik
Turd: & Grup Calismasi
Yonte.m ve Soru-Yanit Yontemi, Tartisma Yontemi, Gosterip Yaptirma Yontemi
Teknikler:

e Senaryo gelistirme karti (6nceden ¢ogdaltiimis)

Materyaller: e G6zlem formlari

e Renkli kalemler, kagitlar

Senaryo
Gelistirme Karti

Bu etkinlikte 6grenciler, bir nesnenin taninmasi sonucunda gergeklesecek fiziksel

Etkinlik bir tepkiyi kendileri tasarlayacaktir. Yazilimin hangi durumda nasil karar verecegine,

Aciklamasi: donanimin ise hangi tepkiyi verecedine iliskin bir senaryo planlayacaklardir. Hazirla-
diklari plani grup olarak sinifa sunacak ve diger gruplarin fikirlerini dinleyeceklerdir.

Uygulama Asamalari

o Ogrencileri 3-4 kisilik gruplara ayiriniz ve her gruba bir senaryo gelistirme karti dagitiniz.

e Gruplardan, "Yapay zeka hangi nesneyi tanisin?" ve "Tanima sonucu hangi fiziksel tepki olugsun?" soru-
larina gdre 6zgln bir fikir gelistirmelerini isteyiniz.

e Her grubun, yazilimlarindaki karar adimini ve donanim ¢iktisini basit bir akisla ifade etmelerini saglayi-
niz.

e Ornegin: "Yesil kalem tanindiginda servo motorla kapak acilsin."

e Gruplarin tasarimlarini renkli kalemlerle gorsellestirmelerine rehberlik ediniz (Blok semasi veya isleyis
cizimi olabilir.).

e Her grubun fikrini sinifa kisa bir sunumla acgiklamasini isteyiniz. Sunum sonrasi diger 6grencilerin dneri
veya sorularini alarak mini degerlendirme yapilmasini saglayiniz.
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Degerlendirme

e Ders sonunda yapacadginiz degerlendirmeler icin yandaki karekodda yer
alan Ogretmen Gdzlem Formu'nu kullanabilirsiniz.

Karari Kodla,
Tepkiyi Se¢ -
Ogretmen Gozlem
Formu

Tema Sonu Olgme Degerlendirme

6. Tema Genel Dereceli Puanlama Anahtari, 6. Tema Genel Oz Degerlendirme Formu ve 6. Tema
Olgme ve Degerlendirme Dosyasi igin karekodlari kullanabilirsiniz.

(=5 #2575

Genel Dereceli Tema Sonu
Puanlama Degerlendirme Olgme
Anahtari Formu Degerlendirme
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Farklilastirma

Zenginlestirme

Yapay zeka uygulamalariyla tanisma etkinligi kapsaminda 6grencilere gesitli yapay zeka uy-
gulamalari tanitilir. Ornegdin "Yapay Zeka Calisanlarinin Bir Giinii* adli bir calisma ile grenciler,
yapay zeké kullanan meslekleri arastirir ve bu teknolojilerin hangi alanlarda uygulandigini 6g-
renir. Ardindan 6grenciler, sectikleri bir meslek Uzerinden yapay zekanin o alandaki etkilerini
arastirarak kisa bir sunum hazirlar. Bu siirecte 6grenciler yalnizca bilgi aktarmakla kalmaz,
ayni zamanda yapay zekanin o meslegi nasil dondstirdigind 6rnek verilerle analiz eder.

Ogrenciler yapay zeka destekli geviri veya yiiz tanima gibi uygulamalari bireysel olarak
deneyimleyerek bu araglarin nasil galistigina dair gikarimlarda bulunur. Deneyimledikleri
uygulamalardaki temel isleyisi (girdi-islem-gikti iliskisi) inceleyerek sinif i¢i tartismalara
katilirlar. Bu etkinlik, dgrencilerin yapay zek&nin glinlik yasamda nasil isledigini anlamalarini
saglar ve teknolojiye yonelik elestirel bir bakis acisi gelistirmelerine katki sunar.

Yapay zekaya Ozel olarak gelistirilmis acik veri setleri kullanilarak 6grencilerin basit bir sinif-
landirma ya da 6neri sistemi (hayvan tiir( tanima, meyve siniflandirma vb.) olusturabilecegi
rehberli model denemeleri yapilir. Bdylece 6grenciler yalnizca fikir Uretmekle kalmaz, ayni
zamanda yapay zekanin nasil 6grenip karar verebilecedini deneyimleyerek gozlemler.

"Duygu Analizi" modeli etkinliginde, gruplar verilen bir metin kiimesi (6grenci yorumlari, kitap
elestirileri vb.) izerinden duygu analizi yapan bir model tasarlar. Bu model ile metinleri olumlu,
olumsuz ve nétr olarak siniflandirir ve sonuglari bir gérsellestirme araci (grafik veya etiket bu-
lutu) ile sunar.

"Hayalinizdeki Yapay Zeka Uygulamasi” projesi kapsaminda her grup, gergek bir sorunu ¢6z-
mek icin hayalindeki yapay zeka uygulamasini tasarlar. Ornegin sirdiirilebilir tarim icin veri
analizi yapan bir yapay zeké ya da dgrenci basarisini artirmaya yoénelik bir 6grenme asistani
tasarlanabilir.

Veri gorsellestirme atdlyesi etkinliginde 6grenciler, elde ettikleri verileri cevrim igi tablo veya
grafik olusturma araglariyla gorsellestirir. Farkli grafik tirlerini deneyerek en etkili sunum yon-
temlerini tartisir.
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Zenginlestirme Etkinligi - 6.1

Etkinlik Adi:  Yapay Zeké& Calisanlarinin Bir Gin(

Etkinlik 2
Siiresi: 40 dk.
Etkinlik
Turd: ‘ Grup Calismasi
Yontem ve

. Soru-Yanit Yontemi, Diiz Anlatim Yontemi, Tartisma Yontemi
Teknikler:

e internet baglantili tablet veya bilgisayar

e Yapay zeka kullanilan meslekler listesi (hazir gorsel veya dijital belge)
Materyaller:

e Sunum araglari veya dijital slayt araci

e Not kagitlari, kalem

Bu etkinlikte 6grenciler, "Yapay Zeké Galisanlarinin Bir GUnU" temasiyla farkl meslek-

Etkinlik lerde yapay zekéa kullanimini arastiracaktir. Segilen mesleklerde yapay zekanin hangi

Aciklamasi: alanlarda kullanildigini, nasil faydalar sagladigini ve is glictinl nasil etkiledigini analiz
ederek kavram haritasi ve kisa bir sunum hazirlayacaktir.

Uygulama Asamalari

Ogrencileri 3-4 kisilik gruplara ayiriniz.
Her gruba farkli bir meslek atayiniz ya da kendi ilgilerine gére bir meslek se¢gmelerini saglayiniz.

Gruplara, 6nceden hazirlanmis bilgi kartlari veya yonlendirici belgeler veriniz. Segtikleri meslekte yapay
zeka kullanimini arastirmalarini isteyiniz.

Asadidaki sorulari tahtaya yazarak 6grencilerin arastirmalarini bu sorulara odaklamalarini saglayiniz.
« Bu meslekte glinllik hangiisler yapiimaktadir?

« Yapay zeka bu isleri nasil kolaylastirmaktadir?

« Gelecekte bu meslek yapay zeka ile nasil degisebilir?

Her gruba elde ettikleri bilgileri bir kavram haritasi veya kisa bir sunum slayti héline getirmelerini soy-
leyiniz.

Gondlld gruplarin sinif ntinde sunum yapmalarini saglayiniz.
Sunumlarin ardindan, sinif genelinde asagidaki sorularla rehberli bir tartisma baslatiniz:
« Yapay zeka hangi alanlarda daha etkili gorinmektedir?

« Sizce gelecekte hangi meslekte yapay zeka sebebiyle daha blytk degisiklikler gérulir, neden?



Zenginlestirme Etkinligi - 6.2

Etkinlik Adi:  Yapay Zek& Uygulamasini Deneyimliyorum

Etkinlik 2
Siiresi: 40 dk.
Etkinlik

Turd: ‘ Grup Calismasi

Yontem ve Dz Anlatim Yontemi, Gosterip Yaptirma Yontemi, Soru-Yanit Yontemi, Tartisma
Teknikler: Yontemi

e internet baglantili bilgisayar veya tablet (miimkiinse her gruba)

e Yapay Zeka Destekli Blok Kodlama Araglari

Materyaller: o . .
e Girdi-Islem-Cikti semasiicin calisma kagidi
e Tahta/akill tahta
Bu etkinlikte 6grenciler, bir yapay zeké& uygulamasini bireysel olarak deneyimleyerek
. ... buaracin nasil calistigini gézlemleyecektir. Ceviri, yliz tanima, sesli komut algilama
Etkinlik ibi uygulamalar kullanarak "girdi-islem-cikti" iliskisini analiz edeceklerdir. Uygulama
Aciklamasi: gibruyg 9 ¥ ¢ ¥ oYY

sonrasinda sinif icinde yapilan yonlendirilmis tartismalarla, yapay zekanin giinliik ha-
yattaki isleyisi hakkinda elestirel bir farkindalik gelistirmeleri saglanacaktir.

Uygulama Asamalari

e Ogrencilere bireysel olarak kullanabilecekleri internet baglantili cihazlar dagitiniz.

e (Ogrencilerden uygulamaigin asagidaki 6rnek araglardan birini secmelerini isteyiniz veya énceden belirle-
diginiz bir uygulamayi tiim sinifa gésteriniz.

«  Google Ceviri (sesli geviri 6zelligiyle)
+ YUz tanima demo uygulamalari
- Gorsel siniflandirma araglari (Teachable Machine gibi)
e Uygulamayi baslatmadan énce tahtaya su semayi giziniz ve 6grencilerin not almasini saglayiniz.
Girdi -> Islem -> Cikti
e (Ogrencilerden uygulamayi kullanarak asagidaki adimlari gerceklestirmelerini isteyiniz:
- Birverigirdisi olusturunuz (sesli bir metin, gérsel ya da ylz gorintisi vb.).
« Uygulamanin bu girdiyi nasil isledigini gézlemleyiniz.
«  Ciktinin ne sekilde verildigini not ediniz.
e Her 6grenci, gézlemlerini verilen calisma kagidina "girdi-islem-cikti" seklinde kaydetmesini saglayiniz.
e Sire sonunda sinif¢ca bir tartisma baslatiniz. Asagidaki sorulari ydnelterek tartismayi derinlestiriniz.
« Uygulamanin verdigi ciktilar sizi sasirtt mi?
. Islem siireci sizce seffaf miydi, nasil bir karar mekanizmasi kullanilmis olabilir?
+ Bu tur uygulamalarin faydali ve riskli oldugu alanlar ne olabilir?

e Tartismayi yapay zekaya yonelik elestirel disinmeyi tesvik eden cimlelerle tamamlayiniz.
"Gunlik hayatimizda farkinda olmadan kullandigimiz bu sistemlerin kararlarini nasil daha iyi anlayabi-
liriz?"
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Zenginlestirme Etkinligi - 6.3

Etkinlik Adi:  Yapay Zek& Uygulamasini Deneyimliyorum

Etkinlik 2
Siiresi: 40 dk.
Etkinlik
Tiirii: ‘ Grup Calismasi
Yontgm ve Gosterip Yaptirma Yontemi, Soru-Yanit Yontemi, Tartisma Yontemi
Teknikler:

e Baslliveya dijital gorsel veri setleri (hayvan, bitki, esya vb.)
e FEtiket kartlan

e Kategorisemalari

Materyaller: .

e Renkli kalemler

e Tablo ve gizelge sablonlari

e Akilli tahta veya ekran

Bu etkinlikte 6@renciler, yapay zekd modellemesini deneyimlemek amaciyla karigik

. ... gorselleri ortak 6zelliklerine gére siniflandiracaktir. Gruplar kendi siniflandirma ku-
Etkinlik . . .

rallarini olusturacak, ardindan bu kurallarin bir yapay zeka sistemi tarafindan nasil

Aciklamasi:

ogrenilebilecegini tartisacaktir. Etiketli veri kullanimi, 6zellik tanimlama ve karar alma
mantigini uygulamali olarak gozlemleyeceklerdir.

Uygulama Asamalari

Her gruba gérsel veri seti (farkli hayvan tirleri, bitkiler, esyalar vb.) dagitiniz.

Gruplardan, gorselleri ortak 6zelliklerine gére siniflandirmalarini ve her sinifa uygun bir etiket ("ugan

hayvanlar", "meyve olanlar" vb.) olusturmalarini isteyiniz.

Siniflandirma islemlerini kategori semalarina veya tabloya yazmalarini saglayiniz. Her gorselin hangi
0zellik nedeniyle o sinifa alindigini belirtmelerini isteyiniz.

Tahtaya “Bu siniflamalari 6grenen bir yapay zeka modeli nasil calisirdi?" sorusunu yaziniz. Ogrenciler-
den siniflamalarina dayali olarak basit karar kurallari Gretmelerini isteyiniz.

Gruplarin olusturduklari siniflama modelini sinifla paylasmalarini saglayiniz. istege bagl olarak karar
agacl, mantiksal akis cizgisi veya sematik gosterim kullanmalarini tesvik ediniz.

Sunumlar sirasinda 6grencileri dikkatle dinleyiniz, agiklamalarini desteklemek icin su tdr sorular y6-
neltiniz:

« Bumodel yanlis siniflarsa ne olurdu?
+ Modeliniz yeni bir gorseli nasil tahmin ederdi?
« Hangi 6zellik daha belirleyici oldu?

Etkinligin sonunda stureci degerlendirmek amaciyla G6zlem Formu veya Akran Degerlendirme Formu
kullaniniz.



Zenginlestirme Etkinligi - 6.4

Etkinlik Adi:  Duygu Analizi Modeli Etkinligi

Etkinlik 2
Siiresi: 30 dk.
Etkinlik
Turd: ‘ Grup Calismasi
Yontem ve

Teknikler: Soru-Yanit Yontemi, Tartisma Yontemi, Gzlem Teknigi

e Hazir metin 6rnekleri (yorumlar, duyurular, kitap alintilari vb.)
Materyaller: e Cevrimiciaraclar

e FEtiket kagitlari, siniflandirma tablolari, renkli kalemler (gorsellestirme igin)

Bu etkinlikte 6drenciler; kisa metinleri olumlu, olumsuz ve ndtr olarak siniflandiracak,

Etkinlik bdylece duygu analiz sistemlerinin mantigini kavrayacaktir. Siniflandirma sonuclari

Aciklamasi: grafiklere donUstlrilerek yapay zeka modellerinin veri ve karar yapisi tartisilacaktir.
Etkinlik, elestirel distnme ve veri okuryazarligini destekleyecektir.

Uygulama Asamalari

e Sinifa yaklasik 15-20 kisa cimleden olusan, olumlu-olumsuz-notr ifadeler iceren bir veri kimesi dagi-
tiniz.

e Ogrencileri 3-4 kisilik gruplara ayiriniz ve her gruba ayni ya da farkli metin setleri veriniz.

e Her gruptan, kendilerine verilen metinleri duygu tonu agisindan siniflandirmalarini ve her siniflandirma
iGin kisa bir gerekce yazmalariniisteyiniz.

e Gruplara siniflandirma sonuclarini dijital bir tablolastirma aracina aktarmalarini ve uygun bir gorselles-
tirme (cubuk grafik, pasta grafik, etiket bulutu vb.) olusturmalarini s6yleyiniz.

e Her gruptan olusturduklari gorseli sinifla paylagmalarini ve su soruya yonelik kisa bir agiklama yapma-
lariniisteyiniz: "Bu model bir yapay zeka olsaydi hangi verileri almaliydi ve nasil karar verirdi?"

e Sunumlari dinlerken G6zlem Formu veya Akran Dederlendirme Formu'nu kullanarak 6grencilerin sinif-
landirma ve gerekcgelendirme becerilerini dederlendiriniz.

e Etkinligin sonunda sinifca genel bir tartisma yaparak duygu analizinin yapay zekd modellerinde ne
kadar énemli oldugunu vurgulayiniz.
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Zenginlestirme Etkinligi - 6.5

Etkinlik Adi:  Hayalinizdeki Yapay Zeka Uygulamasi

Etkinlik %
Siiresi: 30 dk.
Etkinlik
Turd: & Grup Calismasi
Yontem ve

Teknikler: Soru-Yanit Yontemi, Tartisma Yontemi, Beyin Firtinasi Teknigi, Proje Teknigi

e Proje tasarim formu
e Renkli kalemler, A3 kagidi
Materyaller: e Yapay zeka uygulama érnekleri (hazir gorseller veya internet erigimi)
e Sunum posteri veya dijital slayt araci
e Akilli tahta/projektor

Bu etkinlikte 6drenciler, gercek bir problemi ¢dzmek icin yapay zekéya dayali hayali
bir uygulama tasarlayacaktir. Gruplar problemi tanimlayip hedef kullaniciyi belirleye-
cek, ¢6zUm Onerisini yapilandirarak gorsel ya da sozlu sekilde sunacaktir. Bu etkinlik,
yaratici distinme ve teknolojiyle toplumsal fayda Uretme becerilerini gelistirmeyi
amaglar.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

Ogrencileri 3-4 kisilik gruplara ayiriniz.

Gruplara, gergek hayattan bir problem se¢meleri konusunda rehberlik ediniz. Ornek sorun basliklarini
tahtaya yaziniz.

« SUrddrdlebilir tarimda drin takibi

- Engelliler icin sesli yol asistani

. Ogrenci basarisi analizi

« Kayip evcil hayvan bulucu

« Akill geri d6ntstim ydnlendirme sistemi

Her grubun su 4 bashga gore fikir gelistirmesini saglayiniz.

« Sorun nedir?

« Busorun kimleri etkiliyor?

« Yapay zeka bu problemi nasil ¢6zebilir?

- Uygulamanin calisma mantigi nasildir? (Girdi -> islem -> Gikti)

Gruplardan fikirlerini proje tasarim formuna gegirmelerini ve uygulamanin genel yapisini basit bir gorsel
ya da kavram haritasiyla desteklemelerini isteyiniz.

Her grup, hayalindeki yapay zeké uygulamasini sinifa kisa bir sunumla tanitsin.
Sunum sirasinda asagidaki sorularla dislinme strecini derinlestiriniz:

- Bu fikir gergekten uygulanabilir mi?

- Yapay zeka disinda baska hangi teknolojiler destekleyici olabilir?

« Buuygulamanin etik yonlerini disindintz ma?

Etkinlik sonunda, dgrencilerin Griinlerini yansitan Oz Degerlendirme ve Akran Geri Bildirim Formu da-
gitiniz.



Zenginlestirme Etkinligi - 6.6

Etkinlik Adi:  Veri Gorsellestirme Etkinligi

Etkinlik 2
Siiresi: 30 dk.
Etkinlik
Turd: & Grup Calismasi
Yontem ve

Teknikler: Soru-Yanit Yontemi, Tartisma Yontemi, Gosterip Yaptirma Yontemi, Gozlem Teknigi

e Bilgisayar veya tablet
e (evrimicigrafik araclari

Materyaller: e Hazir veri setleri (6grenci gorisleri, sinif igi oy oranlari, kitap tercihlerivb.)
e Grafik tlrleri sablonu

e Yansitma formu

Bu etkinlikte 6grenciler, basit veri setlerini kullanarak ¢evrim ici araclarla grafikler
olusturacaktir. Farkli grafik tlrlerini deneyimleyerek hangisinin veriyi daha etkili sun-
dugunu tartisacak ve gorsellestirmenin karar verme slirecindeki 6nemini kesfede-
cektir. Etkinlik sonunda 6grenciler, veriyi sadece sayisal degil gérsel olarak da okuma
ve yorumlama becerisi kazanacaktir.

Etkinlik
Aciklamasi:

Uygulama Asamalari

e Ogrencilere énceden hazirlanmis kiigiik bir veri seti dagitiniz (10 grencinin en sevdigi ders", "kitap
okuma siiresi", "okulda 6nerilen YZ uygulamalari” vb.).

e Cevrim ici grafik araclarini tanitiniz. Ornek bir grafik olusturup sinifa gdsteriniz.
e Ogrencilerden asagidaki adimlari izleyerek grafik tiretmelerini isteyiniz:
« Verileri tabloya giriniz.
- Grafik tirlnd seginiz (cubuk, pasta, ¢izgivb.).
« Baslik, etiket ve agiklamalari ekleyiniz.
o Ogrencilerin farkli grafik tiirlerini deneyerek, hangi tiiriin veriyi daha etkili sundugunu belirlemesini
isteyiniz.
e Hazirlanan grafiklerin kliclk gruplar icinde karsilastirmasini yaptiriniz. Asagidaki sorulari yoneltiniz:
- Hangi grafik tlrd daha anlasilir oldu, neden?
« Hangi grafik yaniltici olabilir, neden?
« Ayniveriyi farkl sunmak, sonucu nasil etkiler?
e Her grubun kisa bir sunum yaparak grafiklerini tanitmasini ve segtikleri tlrl gerekgelendirmesini iste-
yiniz.
e Ders sonunda 6drencilere kisa bir yansitma formu dagitarak su sorulara yazili yanit vermelerini sagla-
yiniz:
 Veriyi gorsellestirmek sana ne kazandirdi?

« Hangi grafik tird hangi durumlar igin daha uygun olur?
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Zenginlestirme Etkinligi - 6.7

Etkinlik Adi:  SirddrUlebilir Gelecek: Yapay Zeka Destekli Cevre Uygulamasi

Etkinlik %
Siiresi: 40 dk.
Etkinlik

Turd: & Grup Calismasi

Yontemve Bilgisayar Destekli Ogretim, Proje Teknigi, Gosterip Yaptirma Yontemi, Soru-Yanit
Teknikler: Yontemi, Tartisma Yontemi

e Bilgisayarlar veya Tabletler
e Yapay Zeka Destekli Blok Tabanli Programlama Ortami
e internet Baglantisi

Materyaller: e Géorselveya Metin Verisi (Cevre Temali: Atik Yonetimi, Enerji Tasarrufu, Su Kullanimi
vb.)

e Go6zlem Formu (6gretmenicin)

e Akran Degerlendirme Formu

Bu etkinlikte 6grenciler, yapay zeka destekli yazilim gelistirme slrecini strdirdlebilir-

Etkinlik lik temasiyla birlestirerek gevresel sorunlara ¢6zim Uretecektir. Etkinlik, 6grencilerin

Aciklamasi:  hem yesil beceriler gelistirmesini hem de yapay zekayi toplumsal fayda igin kullanma-
y1 6grenmesini saglayacaktir.

Uygulama Asamalari

fj(jrencileri 4-5 Kisilik gruplara ayiriniz. Her gruba bir bilgisayar veya tablet saglayiniz ve blok tabanli
programlama ortamini agmalariniisteyiniz.

Ogrencilere sirdriilebilirlik temali bir problem belirlemelerini séyleyiniz. Ornegin: Atik ayristirma,
enerji tasarrufu, su kullanimi gibi cevre dostu temalar segmelerini saglayiniz.

Ogrencilere, yaziim projesinde kullanacaklari bir yapay zeka modiilii belirlemelerini séyleyiniz. Modiil
secenekleri sunlar olabilir: Gériintl Tanima (atiklari tanima), Ses Tanima (enerji tasarrufu komutlari),
Metin Analizi (gevre bilinci metinleri).

Ogrencilere bir yapay zeka modeli egitme platformunu agmalarini séyleyiniz. Modiil tiiriine gére uygun
veri setlerini olusturmalarini saglayiniz.

« Goruntt Tanima igin: Plastik, kdgit, cam ve metal atiklarin fotograflarini cekiniz ve modeli bu veri-
lerle egitiniz.

« Ses Tanima igin: "Isigi kapat", "Suyu kapat", "Enerji tasarrufu yap" gibi komutlari kaydediniz ve sesli
komutlari tantyan bir model egitiniz.

« Metin Analiziigin: Cevreileilgiliolumlu ve olumsuz ifadeler igeren kisa metinler yazarak metin analizi
modult olusturunuz.

Model egitimi tamamlandiginda égrencilerden modeli test etmelerini isteyiniz. Modelin dogru sonug
verip vermedigini kontrol ediniz ve 6§rencilerden yanlis tanimlamalari dizeltmelerini saglayiniz.

Ogrencilerden blok tabanli programlama ortaminda bir proje baslatmalarini isteyiniz. Yazilimlarini "Gir-
di, Islem ve Cikti" modeline gdre yapllandirmalarini saglayiniz:

- Girdi: Kullanicidan veya cihazdan alinacak veri (g6riintd, ses, metin)

. lIslem: Yapay zeka modeli ile verinin analiz edilmesi



Cikti: Kullaniciya geri bildirim verilmesi (Ornegin geri dénistirdlebilir atiklar igin yénlendirme, enerji
tasarrufu 6nerileri)

- Ogrencilerden kodlamaya baslamadan énce bir plan yapmalarini isteyiniz. Ornegin:
«  Kameraile atik gorintisa alinir.

«  GOrlntl tanima modult gorintlyl analiz eder.

«  "Buatik geri donUstlrulebilir." mesaji kullaniciya gosterilir.

Ogrencilere, model entegrasyonu igin ilgili bloklari kullanmalarini sdyleyiniz.

+ Girdi (kamera veya mikrofon)

- lIslem (yapay zeka modeli)

«  Cikti (kullaniciya geri bildirim)

seklinde bir akis olusturunuz.

Ogrencilerden yazilimlarini kodlamalarini ve test etmelerini isteyiniz. Kodlarin dogru calistigindan ve
modelin dogru sonug verdiginden emin olunuz.

Ogrencilerden yazilimlarini diger gruplarla paylasmalarini ve test etmelerini saglayiniz. Her grup, baska
bir grubun yazilimini kullanici gézlyle deneyimleyecek ve geri bildirimde bulunacaktir.

Ogrencilerden diger gruplarin geri bildirimleri dogrultusunda yazilimlarini iyilestirmelerini isteyiniz.
Hatali veya eksik bolimleri gdzden gecirip dlizeltmelerini saglayiniz.

Her gruptan yaziimini sinif arkadaslarina sunmalarini isteyiniz. Sunum sirasinda yazilimlarinin nasil
calistigini ve strdurulebilirlik temasina nasil katkida bulundugunu agiklamalarini saglayiniz.

Sinif genelinde kisa bir tartisma baslatarak 6grencilere su sorulari yéneltiniz:
« Yaziliminiz cevreye nasill bir katki sagliyor?

« Yapay zeka modelinizi nasil egittiniz?

+ Kullanici dostu bir yazilim gelistirmek icin ne yaptiniz?

Geri bildirim ve tartisma stireci tamamlandiginda 6grencilerden yazilimlarini kaydetmelerini ve bir son-
raki derste gelistirmek lzere saklamalarini isteyiniz.

Farkhlastirma

Destekleme:

o Ogrencilere, degiskenler, déngiiler ve kosullar gibi temel programlama kavramlarini agiklamak
icin interaktif egitim videolari, gérsel materyaller veya web 2.0 uygulamalari kullanilabilir.

o Ogrencilere rehberlik ederek tamamlayabilecekleri basit rnek projeler sunulabilir. Ornegin bir
ISIgIn yanip sbnmesini saglayan ya da bir karakterin hareket ettiriimesini iceren projeler etkili
olabilir. Ayrica, adim adim talimatlarin yer aldi§i PDF ya da dijital rehberler 6grencilerin kullani-
mina sunulabilir.

e Alternatif ve daha kullanici dostu blok tabanli araclar dnerilebilir. Ayrica, kullanimda takilan 6g-
renciler igin rehber niteliginde video materyaller hazirlanabilir.

e Her 8grenciden sadece bir blok ekleyerek kiiciik bir gérev tamamlamasi istenebilir. Ornegin bir
karakterin ekranda hareket ettirilmesi gibi gorevlerle uygulama kolaylastirilabilir. Ogrencilerin
slrece aktif katilim sagladigi ve 6grenme ¢iktilari kazandigi durumlar 6zel olarak takdir edilebilir.
Ayrica, zorlanilan konularin acgiklandigi ve égrencilerin soru sorabilecegi bir oturum diizenlen-
mesi faydali olabilir.
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Destekleme Etkinligi 6.1

Etkinlik Adi:  G&rsel Tanima Oyunuile Eslestiriyorum
Etkinlik 2

Siiresi: 20 dk.
Etkinlik & )
Tiri: Bireysel veya Grup Calismalari
Yontemve . . . i e s e s Sl
Teknikler: Gosterip Yaptirma Yéntemi, G6zlem Teknidi, Bilgisayar Destekli Ogretim
e Dijital ylz tanima uygulamalari
e Basili ylz ifadeleri kartlari
Materyaller: . . I
e Duygqu etiketleri (Mutlu, Uzglin, Korkmus, Saskin vb.)
e Eslestirme formlari/etiketleme ¢izelgeleri
Bu etkinlikte 6dgrenciler, yliz ifadelerini inceleyerek duygulari siniflandiracak, eti-
. ... ketleyip gerekgelerini agiklayacaktir. Sinif tartismalariyla duygu tanima becerileri
Etkinlik elisecek, dijital araglarla yapay zekanin bu sureci nasil yaptigi tartisilacaktir. Etkinlik
Aciklamasi: gelis el ¢ yapay yaptg S .

sonunda insan ve yapay zeka siniflandirmalari karsilastirilarak farkindalik kazanila-
caktir.

Uygulama Asamalari

Etkinlige baslamadan dnce 6grencilere ylz ifadeleriyle ilgili kisa bir sohbet baslatiniz.

"Insanlarin duygularini yiizlerinden nasil anlariz?", "Giiliimseyen biri sizce ne hissediyor olabilir?" gibi
sorularla dikkatlerini toplayiniz.

Her 6grenciye ya da 6grenci grubuna karisik duygulari temsil eden 5-6 adet y(iz gorseli (kart veya dijital)
dagitiniz. Bu gdrsellerin "mutlu, Gzgln, kizgin, saskin vb." ylz ifadeleri igermesini saglayiniz.

Gorselleri incelemelerini isteyiniz ve ardindan 6grencilere duygu etiketleriigeren kliglk kartlar ("mutlu,
Uzgln, korkmus, kizgin" vb. yazan etiketler) veriniz.

Ogrencilerden her yiiz ifadesi kartini uygun duygu etiketiyle eslestirmelerini saglayiniz.
Yanitlarini 6nce kendilerinin distnmesini, sonra gerekirse esleriyle tartismalarini saglayiniz.

Eger sinifta dijital bir ekran varsa, basit bir yiz tanima érnegini (glivenli, ocuk dostu bir demo) agarak
"Bilgisayar bu ifadeyi nasil tanirdi?" sorusunu ydneltiniz. Boylece insan mantigiyla yapay zeké bakisi
arasinda farki vurgulayiniz.

Eslesmeleri tamamladiktan sonra her 6grenciden bir gorsel segerek neden o ifadeyi o duyguya esles-
tirdigini aciklamasini isteyiniz.

"Bu kisiyi neden Uizgin olarak isaretlediniz?", "Hangi ipucu sizi buna yonlendirdi?" gibi yénlendirici so-
rular kullaniniz.

Yanlis eslesmeler varsa 6grenciye tekrar deneme hakki veriniz ve dogru eslesmenin gerekgesini grup-
¢a konusunuz.

Bu adimda yargilamadan, aciklama ve yeniden gézlem yoluyla 6§retimi stirdirindz.

Etkinlik sonunda, "Yapay zeka bu ifadeyi nasil ayirt ederdi?", "Sizce bu fotografta en kolay taninan duygu
hangisiydi?" gibi sorularla kisa bir sinif igi tartisma yapiniz.



A
acik kaynak kodlu

akilli tahta

algoritma
analiz
arayliz

B
barkod

bilgi okuryazarligi
bulgu

C-C

cevrimigi

cikti

D

dijital okuryazarlk

donanim

dosya

E

ekran

ekran karti

es zamanli
(senkron) iletisim

etkilesimli

F

farkh zamanl
(asenkron) iletisim

filtreleme

fonksiyon

SOzLUK

Herkes tarafindan gériintiilenebilen, degistirilebilen ve dagitilabilen yazilim.

Bilgisayar gortintisiiniin yansitilabildigi ve dokunmatik olarak kontrol edilebilen
etkilesimli ekran.

Bir sorunu ¢6zmek veya bir gorevi yerine getirmek igin adim adim izlenen
talimatlar dizisi.

Verileri inceleyerek anlamli sonuglar gikarma siireci.

Bir sistem, cihaz veya programin kullaniciyla etkilesim kurdugu, bilgi alisverisin-
de bulundugu ve komutlarin verildigi/alindigi grafiksel veya metinsel alan.

Uzerinde verileri temsil eden gizgiler ve bosluklar bulunan optik etiket.
Bilgiyi etkili bir sekilde bulma, degerlendirme ve kullanma becerisi.

Bir arastirma, inceleme veya hesaplama sonucunda elde edilen bilgi, veri veya
sonug.

internet agina bagl olma, internet izerinden erisilme (6rnegin gevrim igi arag-
lar).

Bir islem veya programin irettigi sonug veya bilgi.

Dijital teknolojileri etkili ve glivenli bir sekilde kullanma becerisi.
Bilgisayarin fiziksel parcalari (6rnegin klavye, fare, ekran).

Bilgisayar veya diger dijital ortamlarda saklanan, bir arada anlamli bir bitiin
olusturan ve bir adla kaydedilen bilgi kiimesi (6rnegin metin dosyasl, ses dosya-
sl).

Bilgisayar, televizyon, akilli telefon gibi elektronik cihazlarda goriintiilerin yansi-
tildigi ylizey.

Bilgisayarin ekranina gériinti sinyalleri gonderen ve goriintiiniin olusturulmasini
saglayan donanim birimi.

iletisim siirecinde taraflarin ayni anda etkilesim kurdugu, zaman kaybi olmadan
karsilikh tepki verebildigi, gercek zamanli iletisim bigimidir.

Kullaniciyla karsilikh etkilesim kuran (6rnegin etkilesimli oyunlar, etkilesimli
tahta).

iletisime katilan taraflarin ayni anda gevrimigi olmasina gerek kalmadan, farkli
zamanlarda mesaj gonderip alabildigi esnek katilima sahip iletisim bigimidir.

Verileri belirli kriterlere gore ayiklama veya segme islemi.

Bir programda belirli bir gérevi yerine getiren kod blogu.
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formdil

G-G
gorsel
grafik
H

hesaplama

hiicre

hiicre adi

I-i-J

internet

islem onceligi
K-L

kamera

kart eslestirme
kavram haritasi

kurgu

M-N
materyal
metin
mikrofon
0-0
orinti

P-0-R

piksel

portfolyo

gr kod

rehberlik
S

satir

senaryo

Tablolama programlarinda hiicreler arasindaki matematiksel veya mantiksal
iliskileri ifade eden ve hesaplamalar yapmak igin kullanilan ifade.

Gorme duyusuna hitap eden resim, fotograf, gizim, grafik gibi unsurlar.

Verileri gorsel olarak temsil etme yontemi (cubuk grafik, pasta grafik vb.).

Matematiksel islemler yapma siireci (toplama, gikarma, garpma, béime vb.).

Veri girisi icin kullanilan tablolama programlarinda satir ve siitunlarin kesisim
noktasi.

Tablolama programlarinda hiicreyi tanimlayan, siitun harfi ve satir numarasin-
dan olusan adres (6rnegin Al, B2).

Bilgisayarlarin birbirine bagl oldugu diinya ¢apindaki ag.

Matematiksel islemlerde, islemlerin hangi sirayla yapilacagini belirleyen kurallar.

Goruntl kaydetme cihazi, fotograf veya video cekmek igin kullanilir.

Ogrencilerin kartlardaki bilgileri (5rnegin terimler ve tanimlari) eslestirdigi bir
etkinlik.

Kavramlar arasindaki iliskileri gosteren diyagram.

Bir eserin (film, video, ses kaydi vb.) planlanmasi, diizenlenmesi ve olusturulmasi
slireci.

Bir is igin kullanilan gereg veya malzeme (ders materyali, etkinlik materyali vb.).
Harfler, kelimeler ve climlelerden olusan anlamli diziler.

Sesi elektrik sinyallerine gceviren ve kaydeden cihaz.

Belirli bir kurala gore tekrar eden veya ilerleyen sekil, sayi veya olay dizisi.

Dijital bir géruntuyu olusturan en kiiguk birim, ekran tizerindeki renkli noktalar-
dan her biri.

Bir kisinin calismalarini, basarilarini veya gelisimini gésteren belgeler koleksiyo-
nu.

Bir cihaz tarafindan okunabilen, bilgi depolamak ve hizl erisim saglamak igin
kullanilan iki boyutlu barkod.

Birine yol gosterme, kilavuzluk etme, 6grenme siirecinde destek saglama.

Tablolama programlarinda yatay olarak siralanan hiicreler dizisi.

Bir film, tiyatro oyunu veya video gibi eserin olay érgustint, karakterlerini ve
diyaloglarini detayli olarak anlatan metin.



ses Kulakla algilanabilen titresimler.

Bilgisayarin ses uretmesini, islemesini ve hoparlérlere veya kulakliklara gonder-

EEELER mesini saglayan donanim birimi.

sunu Bilgileri gorsel ve isitsel olarak aktarma yontemi.

stitun Tablolama programlarinda yukaridan asagiya dogru siralanan hticreler dizisi.

T-U-U

tablo Verileri diizenli bir sekilde gostermek igin satir ve siitunlardan olusan yapi.

V-W-Y

veri Ham veya islenmis haldeki sayisal veya s6zel degerler, bilgi.

video Ardisik resimlerin belirli bir hizda gosterilmesiyle olusan gorsel kayit.

web 2.0 internet kullénlqllarlnln icerik olusturmasina ve paylagsmasina olanak taniyan
web teknolojileri.

yazilim Bilgisayarin calismasini saglayan programlar ve uygulamalar.
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* Kaynakg¢a APA/7. siirium atif sistemi kullanilarak yazilmigtir.



GENEL AG KAYNAKCASI VE GORSEL KAYNAKGA

E.r - - E
Genel ag kaynakcasi ve gorsel kaynakca icin karekodu okutunuz. Eﬂeﬁégia

=] Lk

Genel Ag
Kaynakgasi ve

Gorsel Kaynakga
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