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GIRIS

ARAc¢ ScTININ KISA AcKLAMAS)

Genglik Egitimi ve Yapay Zeka Egitmenleri i¢gin Egitim Arag Kiti ile tanisin
- kuresel bir salginin ve vyapay zekanin inceliklerini kesfetme
zorunlulugunun damgasini vurdugu bir ¢agda genclik ¢alisanlarinin ve
egitimcilerin karsilastigr dedisen zorluklari ele almak i¢in tasarlanmis
hayati bir kaynak. Bu vyaratici arag¢ seti, profesyonellere genglik
egitiminin dinamik taleplerini karsilamak igin ihtiya¢ duyduklari aracglari
saglamak Uzere 0Ozenle tasarlanmis kapsamli ve ihtiyaca dayali bir
¢ozum olarak one ¢ikiyor.

Bu arag seti, karma bir ogretim tasarimi modeli araciligiyla hem gevrimigi
hem de yuz yuUze ortamlara uygun OQgrenme, 0dretme ve egitim
materyalleri saglamak i¢in kanitlanmis ve uyarlanabilir bir yaklasim
sunmaktadir.

Bu arac seti, iki dilli olmasi, Ulkeler arasi test edilmesi ve sektorler arasi
kullanishligl nedeniyle geng egitimciler, bir¢ok disiplindeki STK'lar egitim
ve yapay zeka alanindaki ¢ogalticilar da dahil olmak Uzere ¢ok ¢cesitli
hedef gruplarin kullanabilecedi esnek bir kaynaktir. Hizla dedisen bir
dlinyada, gelecek neslin guglendirilmesine yonelik gok dnemli bir
adimdi I




PROJc 02Tl

NEXT projesi, yapay zekaya olan glveni ve AB
toplumunun ¢esitli yonlerindeki dnemini tesvik
etmek icin ¢gok yonlu bir yaklasima sahiptir.
YZ'nin guvenilir kullanimi igin arastirma,
hukumet ve vatandaslar arasindaki boslugu
doldurmayil amaglamaktadir. Proje, genglik
operatorleri, arastirmacilar, politika yapicilar
ve universiteler gibi ¢ok gesitli paydaslari dahil
ederek, gengler arasinda elestirel dusinme,
problem ¢cozme ve karar verme becerilerini

gelistirmeyi amaglamaktadir.
Bu girisim ayni zamanda politikalar, etik ve
asalar araciligiyla yapay zeka i¢in saglam bir
asal altyapi gelistirmeye odaklanmaktadir.

Ayrica proje, insan merkezli ve
deger odaklt YZ gelisimine
odaklanan akademik ¢aligsmalar
ve bir e-6grenme kursu
uretecektir. Nihayetinde amag,

geng bireyleri guvenilir YZ
/ normlarini ve politikalarini
sekillendirmeye aktif olarak
katilmalari i¢in gug¢lendirmek ve
AB icinde daha yenilikci, dijital
ve direngli bir YZ ekosistemine
katkida bulunmaktir.




HeDer GRUPLAR

O O Gengler (17-30), Genglik ¢calisanlari, Genglik

dernekleri, Genclik gruplari

> O O Bu hedef grup, egditim goren, is arayan ya da
becerilerini gelistiren 17-30 yas arasi aktif

genglere yoneliktir. Amacimiz, onlara yapay
zeka dunyasinda rehberlik edecek uygun ve
anlasilmasi kolay kaynaklar sunmak ve bu
teknolojinin mevcut ve gelecekteki yasamlariyla
ilgisini anlamalarina yardimci olmaktir. Genglik
calisanlari, genglik dernekleri ve gruplari igin
programimiz, kendi egitim girisimlerini
zenginlestirmek ve gencglerin yapay zeka
alanindaki ufuklarini genisletmek i¢in bir arag
goOrevi gormektedir.
Genglik egitimcileri, Genglik/yetiskin alaninda
calisan kar amaci gutmeyen kuruluslar, Bilisim
alaninda ¢alisan kar amaci glitmeyen kuruluslar,
Sivil katilim alaninda ¢alisan kar amaci giitmeyen
kuruluslar, Beceri egitimi alaninda ¢alisan kar amaci
gutmeyen kuruluslar

Bu belge oncelikle bu hedef grup igin hazirlanmistir ve 08
gengleri yapay zeka konusunda egitmek i¢in bir arag
olarak hizmet etmektedir. Genglik egitimcileri ve
genglik/yetiskin kar amaci gitmeyen kurulusglar, yapay
zeka konusunu egitim programlarina dahil etmek i¢in
kaynaklar ve yaklasimlar edineceklerdir. BT ve sivil katilim
alaninda c¢alisan kar amaci glitmeyen kuruluslar, yapay
zeka farkindaligini yaymalarina ve gencleri sosyal ve O_
teknolojik konulardaki tartismalara dahil etmelerine
yardimci olacak materyalleri kazanacaklardir. Beceri
gelistirmeye odaklanan kar amaci gitmeyen kuruluslar,
uygulamali yapay zeka egditimi ve mentorluk saglamak igin
kaynaklara sahip olacak.
Bu sekilde, program ve materyaller farkli gruplarin ihtiyag
ve hedeflerine gore uyarlanarak genclerin gelisimlerinin
yararina yapay zeka egitiminin faydalarindan en iyi sekilde
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INOVASYON UNSURLAR:

O Egitim Arac Kiti, egitimcileri hedef gruba etkili bir sekilde
egitim verme konusunda gu¢lendirmek i¢in tasarlanmis
degerli bir kaynaktir. Bu ara¢ setinin dzelligi, egitimin

) O O sadece ilgili dedil ayni zamanda belirli 6grenme
hedefleriyle uyumlu olmasini saglamak icin titizlikle

planlanmis ve sistematik olarak yapilandiriimis 6zel
yaklasimdir.

Bu arac setinin merkezinde, 6gretim tasarimina yonelik
kanitlanmis bir yaklasim olan karma 6grenme modeli yer
almaktadir. Egitimciler, hem cevrimici hem de yiz ylize
bilesenleri sorunsuz bir sekilde entegre ederek dinamik ve ilgi
cekici 6grenme deneyimleri yaratabilirler. Bu model, farkli
ogrenme stillerine ve tercihlerine hitap eden esnek bir igerik
sunumu saglar.

Bu ara¢ seti, Hedef Grup 1'in benzersiz ihtiyaglari
icin hazirlanmis zengin bir dizi 6grenme, 0gretme
ve egitim materyalini kapsamaktadir. Bu
kaynaklar, yapay zeka ile ilgili genis bir konu
yelpazesini kapsayacak sekilde 6zenle
duzenlenmistir ve farkli ge¢gmislere ve uzmanlik
seviyelerine sahip 6grenciler i¢in erisilebilir ve
anlasilir hale getirilmistir.

geleneksel yluz yuze egitim oturumlarinda
kullanilsin, bu ara¢ seti egitimciler i¢cin ¢cok yonlu
bir yol arkadasi olarak hizmet vermektedir. Onlara
yapay zeka konusunda etkili ve ilgi ¢ekici egitim
vermek icin gereken kaynaklari ve stratejileri
saglayarak ogrenme hedeflerinin yalnizca
karsilanmasini degil, asilmasini da saglar.
Egitimciler bu yenilik¢i arag¢ setini kullanarak
sadece ogretim etkinliklerini artirmakla
kalmayacak, ayni zamanda geng¢ bireylere yapay
zekanin dinamik alaninda temel bilgi ve
becerilerle ilham verecek ve onlari
donatacaktardir. 4

ister karma/hibrit 6grenme ortaminda ister O_C




BeKLeNeN =TKIi

O Aracg setinin etkisi buyuktur. Genglik egitimindeki

operatorler de dahil olmak Uzere genis bir kitleyi,
> O O YZ'nin guglendirici boyutlarina odaklanan somut
araclar ve kesin kilavuzlarla donatmaktadir.

Ortaklik bunyesinde yapilan titiz testler sayesinde
bu yontemler ve kilavuz ilkeler sadece somut deger

katmakla kalmiyor, ayni zamanda kaliteyi artiriyor

ve egitimin deneyimsel yonunu gelistiriyor. Bu, bu

alandaki egitim programlarinin hem artan
miktarinda hem de yuksek kalitesinde gorulen
gOzle gorulur bir iyilesmeye donusmektedir.

GENCcLIK
S5l TIMINDE
YUMUsAK
BECESRILER VE
YAPAY Z2EKA




GeNc¢LIK =gITIMINDE SOSYAL BeCerIiLeRrIN
Ve YAPAY 2eKANIN TANM: Ve ONeMI

Genglerin egitimi s0z konusu oldugunda, tum egitim ortami, 6zellikle yapay
zekanin (Al) artan gelisimi ile ilgili olarak bir dizi zorluk ve bicimlendirici
degisiklikle karsi karsiyadir. Ozellikle sosyal beceriler, bugiiniin genclerini
yeni zorluklara hazirlamak icin o6nemli bir faktorduar. Gengler giderek
kliresellesen, esnek ve yuksek teknolojili bir dunyada buyuyecekler. Bu da
yumusak becerilerini guclendirerek geleceklerini sekillendirebilmelerini
daha da 6nemli hale getiriyor.

Yumusak becerilerin tanimi
Yumusak beceriler ayni zamanda kisiler arasi beceriler olarak da adlandirilir
ve diger insanlarla olan iliskilerdeki davraniglari etkiler. Yumusak beceriler
problem ¢o6zme, iletisim ve ekip c¢alismasi gibi konulari igerir. Yumusak
becerilerin aksine, sert beceriler teknik bilgi gibi bir is i¢in gerekli olan gok
O0zel becerilerdir. Yumusak beceriler daha evrensel olarak tum alanlarda
uygulanabilir ve belirli bir alanla sinirli degildir. Ozellikle yapay zekanin
gelismesiyle birlikte bu beceriler hem kisisel hem de mesleki gelisimde
onemli bir faktor haline gelmistir. Yumusak beceriler yapay zekanin yerini
alabilecek bilgilerle ilgili degildir. Karmasik ve spesifik kisiler arasi iliskiler
ve insanlarin diger insanlarla iletisim ve etkilesim kurma yollari ile ilgilidir.
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Sosyal becerilerin bir pargasi olan iletisim becerisi 0zellikle onemlidir.
Sadece genclere degdil, ama bilhassa genglere duygu ve dusuncelerini ifade

etme ve iletme yoluyla ogretilmelidir. Gencler, godruslerini ifade
edebilecekleri ama ayni zamanda baskalarini dikkatle dinleyebilecekleri ve
bilgiyi isleyebilecekleri bir diinyaya hazirlanmalidir. iletisim kurma

becerisinin elbette sadece gengler i¢cin onemli olmadigl, tum yasami
kapsadidl unutulmamalidir. Bununla birlikte, bu gruptaki insanlar zaten
iletisimle ilgileniyorsa, c¢atismalardan kaginmanin veya bagskalariyla iyi
iliskiler kurmanin temeli atilmis demektir.

Ekip calismasi bir diger onemli sosyal beceridir. Giderek daha fazla
birbirine baglanan bir dinyada, ekipler halinde etkili bir sekilde ¢alisabilme
becerisi gok 6nemlidir. Genglerin projeler Uzerinde birlikte ¢aligsmayi, farkl
bakis acilarina saygl duymayl ve catismalari yapici bir sekilde ¢ozmeyi
ogrenmeleri gerekir. Ekip ¢alismasi sadece isbirligini tesvik etmekle kalmaz,
ayni zamanda fikir alisverisini ve sinerji olusturulmasini da saglar.

Problem ¢6zme ve elestirel dusinme becerisi de sosyal becerilerin d6nemli
bir pargasidir. Gencglerin zorluklarin Ustesinden gelmeyi, yaratici ¢ozumler
bulmayi ve karar vermeyi ogrenmeleri gerekir. Bu da bilgi toplama, analiz
etme ve saglam sonucglar ¢ikarma becerisi gerektirir.

Duygusal zeka, sosyal becerilerin bir diger onemli kdse tasidir. Genglere
kendi duygularini tanimayi1 ve adlandirmayl ogretmek ¢ok onemlidir. Ayrica,
diger insanlarla iliskilerinde de bazen ortaya ¢ikan duygularla uygun bir
sekilde nasil basa ¢ikabilecekleri 6gretilmelidir. Bu gencglere ogretilebilirse,
genel sosyal anlayisi tesvik eder.

Giriskenlik, 06z motivasyon ve zaman yoOnetimi genglik egitiminde
gelistirilmesi gereken diger sosyal becerilerdir. Bu beceriler genclerin
hedeflerini belirlemelerini, engellerin Ustesinden gelmelerini ve verimli
calismalarini saglar.

Genglerin egitiminde yumusak becerilerin 6nemi

Yumusak beceriler sosyal becerilerden ¢ok daha fazlasidir. Sosyal beceriler
kisiler arasi becerilerden ¢ok daha fazlasidir. Kisisel gelisim, sosyal
entegrasyon ve mesleki basari igin temel olustururlar. Gengler iyi geligsmis
sosyal becerilere sahip olduklarinda, farkli durumlara uyum saglayabilir,
iliskiler kurabilir ve hedeflerine ulasabilirler. Bu nedenle, genglerin
egitiminde sosyal becerilerin tesvik edilmesini desteklemek onemlidir.
Ozellikle de gencleri kiiresellesmis ve teknolojik bir diinyada gelecege
hazirlamak icin. 7




Gencgleri hayata hazirlamak onemlidir ve bu onlara sosyal beceriler
kazandirmayi da igerir. Burada s6z konusu olan uzmanlik bilgisi biriktirmek
degil, oncelikle sosyal ve profesyonel olarak iyi bir sekilde entegre
olmalarina yardimci olacak sosyal beceriler konusunda onlara bir temel
olusturmaktir.

Buna ek olarak, cesitlilik ve kulturel c¢esitlilikle karakterize edilecek olan
gelecedin diinyasini da diisiinmeliyiz. iste tam da bu noktada, farkh kiltirel
Oozelliklere sahip farkll insanlarla iyi ge¢inmek ve uygun bir temel bulmak
icin kapsamli sosyal becerilere ihtiyac duyulmaktadir...

Genglik egitiminde yapay zeka (Al)

Egitimciler ve odgrenciler Uzerindeki etkisi muazzam oldugundan, egitim
sektorunuin yapay zekayl kavrama zamani gelmistir. YZ araclarint dogru bir
sekilde kategorize edebilmek ve hangilerinin  tum egitim slrecini
iyilestirebilecedine karar verebilmek i¢in elestirel bir bakis acisina ihtiya¢ vardir.
Bu sekilde, 6grencilerin zayif yonleri daha iyi tespit edilebilir ve daha erken bir
asamada desteklenebilirler. Ayrica, bazi idari gorevlerin otomatiklestirilebilmesi
ve ogrencilerle ¢calismak ve 6grenmek igin daha fazla zaman birakilmasi tum okul
yonetimine fayda saglayacaktir.

Genglerin egitiminde yumusak beceriler ve yapay zeka

Sosyal beceriler alanindaki 6grenme firsatlari da dikkate alinmalidir. YZ'nin
bu alanda destekleyici olamayacagini disinmek yanhstir. Ornegin,
ogrenciler i¢cin baskalarina zarar vermeden kendilerini ve sosyal becerilerini
deneyebilecekleri guvenli bir 6grenme ortami yaratmak i¢in YZ araglarini
kullanmak mumkundur. Ayrica, birgok YZ araci, ogretmenlere, ogrencilerin
sosyal beceriler ve alistirmalar konusuyla ne ol¢ude ilgilendiklerini kontrol
etme firsati da sunmaktadir. Bu sonuglar daha sonra ogrencileri mumkun
olan en iyi sekilde desteklemek i¢in daha fazla strateji bulmak adina
kullanilabilir.

Yapay zeka kullanarak sosyal beceri yeterlilikleri gelistirme olasiligi,
gencleri surekli gelisen teknolojik dunyaya daha iyi hazirlamak ig¢in de
buylUk bir potansiyele sahiptir. Sosyal becerilerin geride birakilmamasi
gerektigi vurgulanmalidir. YZ vyoluyla artan teknolojilesme, ancak
ogretmenler de oOgrencilerle sosyal beceriler konusunda aktif olarak
calisirsa ve onlara kisilerarasi becerilerin YZ disindaki bir dunyayla basa
¢cltkmak i¢cin de gerekli oldugunu gosterirse ise yarayabilir.




GeN¢LIK gITIMINDs YAPAY 2cKANIN NASIL
KULLANILACAGNA DAIR MeTODOLOJI

Yapay zeka (Al), derslerin planlanmasi ve dizenlenmesi s6z konusu oldudunda
egitimcilere yeni zorluklar da sunmaktadir. Bu noktada, egitimcilerin YZ'nin sinifa
getirebilecedi olanaklari tanimalari 6zellikle dnemlidir. Bu bolum, genglerin egitiminde
YZ aracglarinin kullanimina odaklanmaktadir ve YZ araglarinin metodolojisine iliskin ilk
bakis agisi olarak gorulebilir.

ilk olarak, YZ'nin temelleri hakkinda kisa bir aciklama yapilacak, ardindan &zellikle
genglerin egitiminde YZ'ye daha yakindan bakilacaktir. YZ, insan benzeri zeka ve
ogrenme yetenekleri gelistirebilen bilgisayar programlarini ve sistemlerini ifade eder.
Egitimde YZ, kisisellestiriimis 0drenme, uyarlanabilir 6gretim yontemleri, otomatik
degerlendirme ve daha fazlasini saglamak i¢in kullanilabilir.
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YZ'yi genclik egitimine entegre etmenin ilk adimi, ihtiyaclari ve hedefleri dikkatlice analiz
etmektir. Egitmenler kendilerine hangi 6zel egitim hedeflerine ulagsmak istediklerini ve YZ'nin
bu hedefleri nasil destekleyebilecegdini sormalidir. Bu, 6drenme ciktilarinin iyilestiriimesini,
ogretimin bireysellestiriimesini veya dederlendirmede verimlili§in artiriimasini igerebilir.

Ihtiyac degerlendirmesinden sonra egitmenler uygun yapay
zeka araglarini ve kaynaklarini se¢melidir. Bu, ogrenme
uygulamalarinin, sohbet robotlarinin, otomatik dederlendirme
sistemlerinin ve hatta sanal oOgretmenlerin kullanimini
icerebilir.  Seg¢im, egitim hedeflerine ve 06grencilerin
intiyaglarina gore yapilmalidir. Ayrica, 6drencileri yapay zeka
kullanimina  hazirlamak  ¢ok  onemlidir.  E@itmenler,
ogrencilerin YZ araglarini etkili bir sekilde kullanabilmelerini
saglamak icin egitim vermelidir. Bu, YZ kullaniminda veri
koruma ve etik farkindahdini da igcermelidir.

Gegerli veri koruma duzenlemelerine uyulmasini saglamak
da dnemlidir. Egitmenler ayrica 6grencilere bu hususlari
vurgulamali ve onlara YZ sistemlerinin verilerinden
yararlanabilecegini ve bunlari reklam amacli
kullanabilecegini aciklamalidir. Ogretmenler dgrencilerle
diyalog halinde olur ve YZ araclari hakkinda acgikga
konusurlarsa, 6gretimde kisitlamalar dizenlemek de
mMUumkanduar. Egitmenler, belirlenen hedeflere
ulagildigindan emin olmak i¢in performans élgtmlerini ve
6grenci degerlendirmelerini kullanmalidir. Bu veriler,
ayarlamalar ve iyilestirmeler yapmak icin kullanilabilir.
Ogrenci geri bildirimleri de dikkate alinmalidir. Egitmenler
geri bildirime aclk olmall ve metodolojiyi buna goére
uyarlamalidir. Bu, yapay zeka kullaniminin strekli olarak
optimize edilmesine yardimci olabilir.

Genglik  egitiminde  yapay  zekayi
kullanirken, ele alinmasi  gereken
zorluklar ve endiseler de vardir. Bunlar,
digerlerinin yani sira, veri koruma yonunu
de icerir. Ogrenci verilerinin toplanmasi
ve saklanmasi, gizliligi korumak igin siki
veri koruma onlemleri gerektirir.

Tum genglerin YZ araglarina erisiminin ve
uygun dijital araglarin mevcut olmasinin
saglanmasi da onemlidir.




Asagidaki ornekler, vyapay zekanin genclik egitiminde nasil  kullanilabilecedini
gostermektedir. Egitim dilini konusamayan ogrenciler icin YZ ceviri ve dil destek araclari
kullanilabilir. Bu araclar metinleri c¢evirebilir, telaffuz yardimi saglayabilir ve iletisimi
kolaylastirabilir. Ornegin, bir ingilizce 6gretmeni, farkli ana dillere sahip 6grencilerin 6gretim
materyallerine erismelerine yardimci olmak i¢in YZ ceviri araclarini kullanabilir. Benzer
sekilde YZ, o6grenci motivasyonunu artirmak icin oyunlastiriimis 6drenme etkinliklerinin
tasariminda da rol oynayabilir. YZ gudumlu bir sistem, katihmi ve kaliciligi tesvik etmek igin
ogrenci ilerlemesine dayali oduller ve zorluklar sunabilir.

Bu spesifik drnekler, genclik egitiminde yapay zeka kullaniminin ne kadar c¢esitli ve gulgcli
olabilecedini gostermektedir. Koglar, 6grencilerinin egitim deneyimini gelistirmek ve bireysel
ogrenme ihtiyaclarini daha iyi karsilamak i¢cin bu teknolojiyi hedefleme firsatina sahiptir.
Ancak, mumkun olan en iyi sonuglari elde etmek icin metodolojiyi dikkatlice planlamak ve
etik ve gizlilik konularini dikkate almak 6nemlidir.

Editmenler, yapay zekayl 6grenmenin yerini almak yerine 6grenmeyi gelistirme rollerinin bir
tamamlayicisi olarak gormelidir. YZ verimlili§i artirabilir ve Kisisellestirilmis o6drenmeyi
mumkuln kilabilir, ancak nitelikli 6gretmenler tarafindan desteklenmeli ve izlenmelidir.

Genglik egditiminde YZ kullanma metodolojisi, surekli ayarlamalar gerektiren dinamik bir
surectir. Egitmenler ve o0dretmenler, yapay zeka ve ayrica ogrencilerin siklikla kullandigi
araclarla etkilesime girmeye tesvik edilmektedir. Deneyimler ve araclar derslere entegre
edilirse, bu durum 6grenciler Uzerinde destekleyici bir etkiye sahip olabilir ve yapay zekanin
olanaklarini daha yansitici bir sekilde dederlendirmelerine yardimci olabilir.

ARACLAR

IT



YUMUSAK
YETENEKLER

lletisim, isbirligi, yaraticilik, dikkat ve
konsantrasyon, uyum yeteneqi,
ozauven

OGRENME HEDEFLERI

Alistirmayi tamamladiktan sonra, ogrenciler dusuncelerini
net bir sekilde ifade edebileceklerdir. Fikirlerini anlasilir bir
sekilde iletebilecek ve soylediklerinin kesin ve anlasilir
olmasini saglayabileceklerdir. Bu acik iletisim becerisi, grup
calismalarinda, tartismalarda ve diger sosyal baglamlarda
etkili bir sekilde etkilesimde bulunmalarina yardimci olur.

GRUP
BUYUKLUGU

5-20 katilimci

SURE 10-15 dakika

SEKIL

MATERYALLER

(BUZ KIRICI)ICEBREAKER

Cevrimig¢i varyant: tum katilimcilarin
bir video veya sohbet platformuna
erisimi oldugundan emin olun.
YUz ylUze varyantl: Sandalyelerden
olusan bir daire veya katilimcilarin
toplanmasi i¢in uygun bir yer.



ADIM ADIM TALIMATLAR

Katiimcilara alistirmay! acgiklayarak baslayin. Onlara
birlikte bir kelime zinciri olusturacaklarini ve her
katiimcinin  kendisinden onceki Kkisinin  bir onceki
kelimesi ile baslayan bir kelime soyleyecegini soyleyin.

Cevrimigi varyant: Alistirma ¢evrimigi yapiliyorsa,
katiimcilarin  hangi sirada konusmalart gerektigini
belirleyebilirsiniz.  Ornegin, herkesin birbiri ardina
konustugu sanal bir sandalye ¢emberi olusturabilirsiniz.
YUz yuze varyanti: Fiziksel bir ortamda katilimcilar bir
sandalye c¢emberinde oturabilir. Basit bir kelimeyi
kendiniz sOylemeye baslayin ve ardindan bir onceki
kelimenin son harfiyle baslayan bir sonraki kelimeyi
sOylemesi igin bir katilimci segin.

Kelime zincirine devam edin: Alistirma, her katihmcinin
bir onceki kelimeye anlamli bir sekilde badglanan bir
kelime eklemesiyle devam eder. Ornegin: "elma" -
"kasik" - "Isik" - "masa" vb.

Katilimcilarin asagidaki kurallara uyduklarindan emin
olun:

Her kelime bir onceki kelimeyle eslesmelidir. Kelimeler
uzun duraklamalar olmadan hizl bir sekilde birbirini takip
etmelidir. Ayni kelimenin tekrarina veya eslesmeyen
kelimelere izin verilmez.




EGITMEN ICIN ONERILER

Alistirmanin lideri olarak kelime zincirini yakindan
takip etmeli ve katilimcilarin kurallara uydugundan
emin olmalisiniz. Zinciri devam ettirmek igin gerekirse
yardim saglayin. Grup bundan keyif aldigi ve enerji
yuksek kaldigi siirece egzersiz devam edebilir. Yeterli
etkilesim ve gevsekligin saglandigini hissettiginizde
egzersizi sonlandirabilirsiniz.

Egzersizi bitirdikten sonra, katihimcilarin deneyimlerini
paylasmak i¢in kisa bir yansitma oturumu
yapabilirsiniz. Asagidaki gibi sorular sorun:

Alistirma hakkinda ne dustindiniuz?
Kelime zincirini slirdlrirken herhangi bir zorluk
yasadiniz mi?

En cok hangi kelimeleri hatirladiniz?

KAYNAKLAR

https://www.bedeutungonline.de/10-icebreaker-
eisbrecher-spiele/




BASLIK Rol yapma oyunu

YUMUSAK Empati, elestirel diislinme, ¢catisma
YETENEKLER ¢cozumdu

[ X

OGRENME HEDEFLERI

After completing the game, learners will be able to...

Improve their communication skills by having learned to present
their points of view and arguments clearly and effectively.
Develop empathy by slipping into other people's perspectives
and developing a better understanding of different points of
view.

Strengthen their critical thinking skills by evaluating different
points of view and being able to challenge their own beliefs.
Build conflict resolution skills as they have learned to manage
disagreements in a constructive way during the role plays.

. GRUP . 4-8 katilimcl
BUYUKLUGU
SURE 30-45 dakika
SEKIL GENCLERE SOSYAL BECERILER
OGRETME ETKINLIGI

Rol tanimlarini igeren Kkartlar veya
MATERYALLER kagit parcalari.
Notlar i¢in kalem ve kagit.




ADIM ADIM TALIMATLAR

Giris (5 dakika): Katihmcilara, Yapay Zeka baglaminda
sosyal becerilerin onemini kesfetmek olan alistirmanin
amacini aciklayin. Farkh perspektifleri anlamak icin farkl
roller oynayacaklarini vurgulayin.

Rol Atama (5 dakika): Hazirlanan kartlari veya rol
tanimlarini igeren kaditlari katiimcilara dagitin. Her kart,
rolin kisa bir tanimini ve YZ'de sosyal becerilerin
onemine iliskin bakis acilarini igerir.

Rol oyunlarinin yurutulmesi (20-30 dakika): Katilimcilar
rollerini alir ve tartismalari yurutdr. Farkl bakis acilarini

temsil etmelerine ve birbirleriyle tartismalarina izin verin.
Tartisma sirasinda not almalari gerektigini vurgulayin.

Tartisma (10-15 dakika): Rol oyunlarini sonlandirin ve bir
grup tartismasi baslatin. Katilimcilardan bulgularini ve
izlenimlerini paylasmalarini isteyin. Farkli bakis agilarinin
avantaj ve dezavantajlarini ve sosyal becerilerin yapay
zekanin gelisimini ve kullanimini nasil etkileyebilecegini
tartisin.

Yansima (5 dakika): Alistirmayi kisa bir degerlendirme ile
sonlandirin. Katilimcilara alistirmadan ne oOgrendiklerini
ve YZ'de sosyal becerilerin onemine iligskin bakis
acilarinin nasil degismis olabilecedini sorun.




EGITMEN ICIN ONERILER

iste bazi rol tanimlari 6rnekleri:

Rol 1 - Teknoloji merakhisi: Bu katilimci, YZ
gelistirmede teknik becerilerin ve verimliligin ana odak
noktasi olmasi gerektigine ve sosyal becerilerin daha
az onemli olduguna inanmaktadir.

Rol 2 - Etik Aktivisti: Bu katilimci, YZ sistemlerinin
insan merkezli ve etik agidan sorumlu olmasini
saglamak i¢in etik ve empati gibi sosyal becerilere
ihtiya¢ oldugunu vurgulamaktadir.

Rol 3 - Sosyal Bilimci: Bu katilimcl, YZ sistemleri
toplumu blyiuk dlcude etkileyebileceginden, insan
toplumunu ve sosyal dinamikleri anlamanin YZ'yi
anlamlandirmak icin kritik olduguna inanmaktadir.

KAYNAKLAR

ps://www.handicap-
international.de/sites/de/files/pdf/s10_ein-schritt-
nach-vorn_lk.pdf




BASLIK Ekip calismasi agamalari boyunca
yolculuk
YUMUSAK
BECERILER

letisim becerileri, catisma ¢cézme

becerileri, takim ¢alismasi, zaman
vonetimi

OGRENME HEDEFLERI

Alistirmayi tamamlayan ogrenciler, iyi koordine edilmis bir
ekibin, Ozellikle Yapay Zeka baglaminda, zorluklarin
Ustesinden gelmede verimliligi ve basariyi nasil etkiledigini
anlayabileceklerdir.

Ogrenciler, ekip olusturmanin bes asamasini (Forming,
Storming, Norming, Performing ve Adjourning) bilir ve ekip
calismasi ve sosyal becerilerin gelistiriimesi i¢in bunlarin
onemini anlayabilir.

GRUP
BUYUKLUGU

6-12 katilimci

60-90 dakika

YZ BAGLAMINDA EKIP CALISMASI VE
SOSYAL BECERILERIN ONEMINI
VURGULAMAK ICIN EGZERSIZ BEYAZ
TAHTA VEYA FLIPCHART VE KECELI
KALEMLER.
KATILIMCILAR ICIN EKIP KURMA
ASAMALARINI LISTELEYEN KARTLAR
VEYA KAGIT PARCALARI.

NOT ALMAK ICIN KALEM VE KAGIT.

SURE

MATERYALLER



ADIM ADIM TALIMATLAR

Giris (10 dakika): Yapay zeka baglaminda ekip
calismasinin ve sosyal becerilerin dnemini acgiklayarak
alistirmaya baslayin.

Asamalarin acgiklanmasi (10 dakika): Ekip olusturmanin
bes asamasini (Forming, Storming, Norming, Performing
ve Adjourning) ve bunlarin ekip dinamiklerini ve
performansini nasil etkiledigini agiklayin.

Katilimci etkinligi (30-40 dakika): Katilimcilari gruplara
ayirin ve her gruba ekip kurmanin bes asamasindan
birini verin. Her grup Kkendilerine atanan asamayi
tartismali ve bu asamanin sosyal becerilerin gelistirilmesi
icin  ne gibi zorluklar ve firsatlar sundugunu
belirlemelidir. Gruplar bulgularini kartlara veya kagit
parcgalarina yazmalidir.

Grup tartismasi (20-30 dakika): Her grubun sirayla
bulgularini  sunmasini ve tartismasini sadglayin. Her
asamada sosyal becerilerin onemini ve bunlarin
catismalari ¢gozmeye ve ekibi daha etkili hale getirmeye
nasil yardimci olabilecegini vurgulayin.

Dlisinme ve 0zet (10 dakika): YZ baglaminda ekip
calismasinin ve sosyal becerilerin 6nemi Uzerine bir grup
tartismasi yonetin.




EGITMEN ICIN ONERILER

Katiimcilara kendi deneyimleri ve edindikleri bilgileri
kisisel ve mesleki gelisimlerinde nasil
uygulayabilecekleri hakkinda sorular sorun.

KAYNAKLAR

Alistirma, icerik Unitesi 4'Uin igerigine dayanmaktadir




BASLIK Yapay zekanin anlami Gizerine grup
bulmacasi
YUMUSAK Empati, sorumluluk, catisma ¢6zme
BECERILER becerileri, zaman yonetimi
OGRENME HEDEFLERI

Faaliyeti tamamladiktan sonra gengler iletisim, ekip ¢alismasi
ve sorumluluk gibi sosyal becerilerin onemini gercek bir
baglamda agiklayabileceklerdir.

Bir grup iginde isbirligi ve bilgi paylasiminin neden onemli
oldugunu aciklayabilirler.

Ogrenciler, yapay zeka gibi karmasik problemlerin ¢ézimii
ile ilgili  olarak  sorumluluk ve Dbilgi paylasimini
tanimlayabilirler.

"GBOUPV . 8-20 katilimci
BUYUKLUGU
SURE 60-90 dakika
YUMUSAK BECERILER ETKINLIGI

Flipchart veya beyaz tahta ve keceli
Grup bulmacasinin alt basliklarl igin
kagit parcalari veya kartlar.

Notlar igin kalem ve kagit.




ADIM ADIM TALIMATLAR

Giris (10 dakika): Yapay Zeka baglaminda sosyal
becerilerin onemini agiklayarak etkinligi baslatin.
Cerceve konu ve gruplama (10 dakika): Yapay Zeka
alaninda bir c¢ergeve konu sec¢in ve bunu mumkdn
oldugunca ¢ok sayida alt konuya bolun. Katilimcilar
gruplara ayirin ve her gruba rastgele bir alt konu atayin.
Uzman grup olusturma (15 dakika): Her grubun kendi alt
konulari Uzerinde c¢alismasina ve o0 alanda uzman
olmasina izin verin. Her grup onemli bilgileri toplamali ve
notlar almalidir.

Yeni grup olusturma (10 dakika): Katilimcilari karistirin ve
her Uyenin farkli bir alt konuda uzmanlik getirdigi yeni
gruplar olusturun.

Bilgi paylasimi ve ¢ozum bulma (20-30 dakika): Yeni
gruplarin birlikte calisarak c¢erceve konuyu farkl alt
konular baglaminda tartismalarini saglayin. Her grup
uyesi kendi bilgi birikimiyle katkida bulunur ve ortak bir
¢OzUm ya da tartisma gelistirilmesine yardimci olur.
Sonuglarin sunumu (15-20 dakika): Her grup bulgularini
ve tartismalarini tUm katilimci grubuna sunar.

Dlslinme ve tartisma (10 dakika): Kazanilan deneyimler
ve icgoruler Uzerine bir grup tartismasi yonetin.




EGITMEN ICIN ONERILER

Katilimcilari basaril igbirligi ve problem ¢6zme igin
sosyal becerilerin 6nemi lizerine diisinmeye tesvik
edin.

KAYNAKLAR

Alistirma, icerik Unitesi 4'liin igerigine dayanmaktadir.




BASLIK Yapay Zeka Buz Kirici: Caption This with
Al
YUMUSAK lletisim, isbirligi, Yaraticilik
BECERILER

[ X

OGRENME HEDEFLERI

e Katilimcilari yapay zeka kavramiyla tanistirmak.

e Katihmcilar birlikte ¢alismaya ve yaratici fikirler Gzerinde
beyin firtinasi yapmaya tesvik etmek.

e icerik olusturmada yapay zekanin pratik kullanimini
gostermek.

. GRUP . her gruptan 4-6 katiimci
BUYUKLUGU
BUZ KIRICI (ICEBREAKER)

e Her grup igin internet erisimi olan
MATERYALLER bilgisayarlar veya tabletler
o Belirli bir yapay zeka aracina erisim
(6rnegin, OpenAl'nin GPT-3'U veya benzer
bir yapay zeka metin olusturma araci)
o EJditmenin egzersizi gostermesi igin bir
projektor veya ekran




ADIM ADIM TALIMATLAR

Hazirlik (egzersizden 10 dakika once)
Katilimcilari 4-6 6grenciden olusan kugUk gruplara ayirin.
Her grubun internet baglantisi olan bir bilgisayar veya
tablete erisimi oldugundan emin olun.

YZ aracini cihazlara kurun veya cevrimici platforma erisim
saglayin.

Alistirma (30 dakika)

Boluim 1 - Yapay Zekaya Giris ve Buz Kirici (10 dakika)
Yapay zekaya kisa bir giris yaparak, insan benzeri metin
uretmedeki rolint agiklayarak baslayin.

Buz kiriciyr acgiklayin: Katilimcilar bir yapay zeka aracl
kullanarak rastgele gorseller icin vyaratici  basliklar
olusturmak Uzere ekipler halinde ¢alisacaklardir.

Boluim 2 - Altyazi olusturma (15 dakika)

Her gruba YZ aracini agmalarini ve internetten basit bir
gorsel (6rnedin, bir kedi resmi, Unlu bir simge yap! veya
benzersiz bir nesne) temin etmelerini soyleyin.

Her gruptan YZ aracini kullanarak sectikleri gorsel igin
yaratici bir baslik olusturmalarini isteyin.

Ekipleri mUmkUn oldugunca yaratici ve esprili olmaya tesvik
edin.

Boluim 3 - Bashk paylasimi ve oylama (grup basina 5
dakika)

Her grubun kendi gorselini, urettigi bashkla birlikte diger
katiimcilara sunmasini saglayin.

Her sunumdan sonra, diger gruplardan o gorsel igin en
komik veya en yaratici bashgdi oylamalarini isteyin.

Bolim 4 - Tartisma (5 dakika)

Katilimcilardan alistirma hakkindaki dlsuncelerini ve yaratici
gorevler i¢cin YZ kullanma deneyimlerini paylagmalarini
isteyerek buz Kkiriciyr sonlandirin.

YZ araglarinin gesitli amaglar i¢in nasil kullanilabilecegdini




EGITMEN ICIN ONERILER

Yaraticiligi ve katilimi tesvik etmek igin ortami neseli ve
eglenceli tutun.

Katilimcilar YZ aracina asina degdilse, aracin nasll
kullanilacagi konusunda rehberlik saglayin.

Amacin teknik dogrulugu hedeflemekten ziyade
eglenmek ve yaratici olmak oldugunu vurgulayin.

KAYNAKLAR

OPEN Al GPT-3: https://openai.com/blog/gpt-3-apps




Sohbet Robotlari: Yapay Zeka
Yaraticihginizi Ortaya Cikarin

BASLIK

YUMUSAK
BECERILER

Elestirel dusinme, Problem ¢6zme,
lletisim, Isbirligi

[ X

OGRENME HEDEFLERI

e Farkli yapay zeka sistemlerini, Ozellikle de sohbet
robotlarini anlamak.

e YZ sohbet robotlarinin pratik uygulamalarini kesfetmek.

e Yapay zeka chatbot etkilesimlerini tasarlarken elestirel
dusunmeyi ve yaraticihgl tesvik etmek.

Bir grup iginde isbirligi ve iletisim becerilerini gelistirmek.

GRUP
BUYUKLUGU

her gruptan 4-6 katilimci
GRUP ETKILESIMLI ETKINLIK

e Her grup igin internet erigsimi olan
bilgisayarlar veya tabletler

e Bir chatbot gelistirme platformuna erisim
(ornegin  Dialogflow, Microsoft Bot
Framework veya baska bir Al chatbot
olusturucu)

e Sunum araci (6rn. PowerPoint veya
Gooale Slavtlar)

SURE

MATERYALLER




ADIM ADIM TALIMATLAR

Hazirlik (etkinlikten 15 dakika once)
1. Katihmcilari 4-6 ogrenciden olusan gruplara ayirin ve her
grupta farkh beceri ve ge¢cmislere sahip kisilerin bulunmasini
saglayin.

2. Her gruba bir bilgisayar veya tablet ve bir chatbot
gelistirme platformuna erisim saglayin.

3. Sohbet robotlarina odaklanarak farkli yapay zeka
sistemlerini tanitan kisa bir sunum hazirlayin. Cesitli
sektorlerde kullanilan chatbot orneklerini ekleyin.

Etkinlik (45 dakika)

1. Tur - Yapay zekali sohbet robotlarini anlama (15 dakika)
4. Faaliyete ve hedeflerine kisa bir giris yaparak baslayin.

5. Her gruptan chatbot gelistirme platformunu
kesfetmelerini ve temel bir chatbot etkilesimi olusturmalarini
isteyin. Bu basit bir selamlama ve yanitlama veya SSS tarzi
bir etkilesim olabilir.

6. Katilimcilari sohbet robotlarinin amacini ve potansiyel
uygulamasini tartismaya ve karar vermeye tesvik edin.
Ornegin, bir e-ticaret sitesi icin bir miisteri destek chatbotu
olabilir.

2. Tur - Yaraticilik ve problem ¢ozme (15 dakika)

/. Her gruptan yaraticiliklarini ortaya koyacak benzersiz bir
Oozellik veya kabiliyet ekleyerek sohbet robotlarini
gelistirmelerini isteyin. Ornegin, sohbet robotu sakalar
yapabilir, filmler onerebilir veya dnemsiz sorular sorabilir.

8. Katiimcilara sohbet robotlarinin ozelliklerinin pratikligini
ve kullanisliligini goz 6nunde bulundurmalarini hatirlatin.

3. Tur - Sunum ve yansitma (15 dakika)

9. Her grubun sohbet robotunu ve benzersiz oOzelligini
atolye katihmcilarinin geri kalanina sunmasini saglayin.
Calismalarini paylagsmak igin bir sunum araci kullanin.

10. Her sunumdan sonra, izleyicilerin geri bildirimde
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EGITMEN ICIN ONERILER

Etkinlik boyunca sorulart yanitlamak ve rehberlik
saglamak i¢in hazir olun.

Katilimcilari sohbet robotlarinin amaci ve potansiyeli
hakkinda elestirel dusuinmeye tesvik edin.

Gruplar icinde isbirligini tesvik edin ve tum katilimcilarin
aktif olarak yer almasini saglayin.

KAYNAKLAR

Microsoft Bot Framework:
https://dev.botframework.com/
https://reintech.io/blog/how-to-use-microsoft-bot-
framework-for-bot-development
Dialogflow: https://cloud.google.com/dialogflow/




Yapay Zeka Sistem Sinerijisi: Akilli
Sistemlerin Gelecegini Olusturmak

BASLIK

YUMUSAK
BECERILER

Elestirel dusinme, Problem ¢6zme,
Takim ¢alismasi, Teknik iletisim

OGRENME HEDEFLERI

YZ sistemlerinin teknik mimarisi hakkinda derin bir
anlayis kazanmak.

e Bir YZ sistemi tasarlamak i¢in mimari ilkeleri uygulamak.

e Kapsamh bir yapay zeka sistemi plani olustururken

isbirligini ve ekip ¢alismasini tesvik etmek.

GRUP
BUYUKLUGU

grup basina yaklasik 5 katilimci

SURE

MATERYALLER

2 saat

UYGULAMALI ATOLYE CALISMASI

e Her grup igin internet erisimi olan
bilgisayarlar

e Bulut tabanli bir yapay zeka platformuna
erisim (6r. AWS, Google Cloud veya Azure)

e Sunum aracli (6rn. PowerPoint veya Google
Slaytlar)

» Beyaz tahta ve kegeli kalemler

e Yapay zeka mimari kilavuzlarini iceren basili




ADIM ADIM TALIMATLAR

Hazirlik (egzersizden 15 dakika once)

Katihmcilarn asadi yukari 5 Kisilik gruplara ayirin ve her grubun farkli
teknik becerilere sahip kisilerden olusmasini saglayin.

Her gruba bir bilgisayar ve bulut tabanh bir YZ platformuna erisim
sagdlayin.

Veri toplama, model egditimi ve dagitim gibi unsurlar da dahil olmak
uzere YZ sistemlerinin teknik mimarisini agiklayan kisa bir sunum
hazirlayin.

Alistirma (120 dakika)

Bolum 1 - Yapay Zeka Sistem Mimarisini Anlamak (30 dakika)

1. YZ sistemlerinin teknik mimarisi uUzerine, temel bilesenleri, veri
akislarini ve bagimliliklari vurgulayan bir sunumla baslayin.

2. Mimari kavramlari gdstermek igin saglik, finans ve otonom araglar
gibi sektorlerdeki YZ sistemlerinin gercek dlnya orneklerini tartisin.
Bolim 2 - Uygulamali YZ sistem tasarimi (60 dakika)

3. Her gruba varsayimsal bir problem cumlesi verin (6rnegin, bir e-
ticaret platformu i¢in YZ gudUmlU bir dneri sistemi tasarlamak).
Gruplara isbirligi icinde c¢alisarak YZ sistemi i¢in teknik bir mimari
tasarlamalarini soyleyin. Veri kaynaklari, veri on isleme, model seg¢imi,
egitim ve dagitim konularini dikkate almalidirlar.

Katihmcilari, mimarilerini gorsel olarak gizmek igin bulut tabanl YZ
platformunu kullanmaya tesvik edin.

Bolim 3 - Sunum ve akran degerlendirmesi (30 dakika)

6. Her grubun kendi YZ sistem mimarisini atolye katilimcilarinin geri
kalanina sunmasini saglayin. Tasarimlarini gostermek i¢in bir sunum
aracl veya beyaz tahta kullanmalidirlar.

Her sunumdan sonra, diger gruplarin yapici geri bildirim sagladigi ve
onerilen mimariler hakkinda sorular sordugu bir tartismayi
kolaylastirin.

Bolim 4 - iyilegtirme ve nihai plan (30 dakika)

8. Gruplari, sunumlar sirasinda alinan geri bildirimlere dayanarak YZ
sistem mimarilerini gelistirmeye tesvik edin.

9. Her gruptan, dijital olarak veya beyaz tahta uzerinde mimarilerinin
son bir planini veya diyagramini olusturmalarini isteyin.

10. Mimari tasarimda dokUmantasyonun ve acikhdin onemini
vurgulayin.




EGITMEN ICIN ONERILER

Teknik sorularl yanitlamak ve mimari ilkeler konusunda
rehberlik saglamak i¢in hazir olun.

Kavramlari gostermek ve tartismalari kolaylastirmak igin
beyaz tahtayi kullanin.

Sektor kullanim orneklerine atifta bulunarak yapay zeka
sistem mimarisinin gergek dunyayla ilgisini vurgulayin.

Gruplar icinde aktif katihmi ve isbirligini tesvik edin.

KAYNAKLAR

AWS: https://aws.amazon.com/ai/
Azure: https://portal.azure.com




TensorFlow ile Yapay Zekaya Giris: Bir
Gorunti Siniflandirici Olusturma

BASLIK

YUMUSAK
BECERILER

Elestirel distnme, Problem ¢bzme,
isbirligi, Temel Teknik Yeterlilik

[ X

OGRENME HEDEFLERI

e TensorFlow kullanarak yapay zeka ve makine
ogrenmesinin temel kavramlarini tanitmak.

e Basit bir goruntu siniflandirma modeli olusturma
konusunda uygulamali deneyim saglamak.

e Yeni baslayanlara uygun bir baglamda ekip ¢alismasini

ve problem ¢ozmeyi tesvik etmek.

GRUP
BUYUKLUGU

SURE

UYGULAMALI ATOLYE CALISMASI

« TensorFlow ve Google Colab gibi yeni baslayan
dostu bir entegre gelistirme ortamina (IDE) sahip
bilgisayarlar (her katihmcinin bir tanesine erisimi
olmalidir)

+ Onceden segilmis kiigiik bir gériintii veri setine
erisim (6rnegin, kedi ve kdpek goruntileri)

« EJitmenin temel kavramlari gostermesi igin projektor
veya ekran

« TensorFlow temellerini ve yonergelerini iceren basili
al notlari

Grup basina 4-6 katilimci

MATERYALLER



ADIM ADIM TALIMATLAR

Preparation (10 minutes prior to the exercise)

Divide participants into groups of 4-6 students, ensuring a mix of
backgrounds and skills within each group.

Ensure that each computer has access to a beginner-friendly TensorFlow
environment, such as Google Colab.

Pre-load a simple image dataset (e.g., cats and dogs) into a format that
can be easily used with TensorFlow.

Exercise (60 minutes)

Part 1 - Introduction to Al and TensorFlow (15 minutes)

1. Start with a brief presentation introducing artificial intelligence and
machine learning concepts at a beginner level.

2. Explain the role of TensorFlow as a tool for creating Al models.

3. Provide a simplified overview of image classification.

Part 2 - Hands-on image classifier (30 minutes)

4. Instruct participants to open their TensorFlow environment (e.g.,
Google Colab) and guide them through building a simple image classifier.
5. Ask participants to use the pre-loaded dataset of cats and dogs to
create a model that can classify images into these two categories.

6. Emphasize the simplicity of the task and encourage experimentation
with different settings.

Part 3 - Model training and evaluation (10 minutes)

7. Show participants how to train their models using the provided dataset
and evaluate its performance based on accuracy.

8. Explain that the goal is to achieve the highest accuracy in
distinguishing between cats and dogs.

Part 4 - Group presentation and discussion (5 minutes per group)

9. Have each group present their image classifier, showcasing their
approach and sharing their accuracy results.

10. Encourage discussions on what worked well and what challenges they
encountered during the exercise.

Part 5 - Wrap-up and key takeaways (10 minutes)

1. Summarize the main learnings, highlighting the simplicity and
accessibility of Al development with beginner-friendly tools like
TensorFlow in Google Colab.

12. Provide additional resources for participants interested in exploring Al
further.

Example action in TensorFlow:

Participants will be guided to load a dataset of images of cats and dogs and
use TensorFlow to create a basic image classifier that can distinguish
between the two animals.



EGITMEN ICIN ONERILER

Alistirmanin yeni baslayanlara uygun olmasini saglayin
ve karmasik teknik ayrintilara girmekten kacinin.

Teknik zorluklarla karsilasabilecek veya kavramlar
hakkinda agiklamaya ihtiya¢ duyabilecek katilimcilara
yardim sunun.

Katilimcilari yaratici dusunmeye tesvik edin ve 6grenme
deneyimini vurgulayarak mukemmellik konusunda ¢ok
fazla endiselenmeyin.

Ogrenci merkezli bir yaklasimla, 6grenci gruplari
arasinda ve gruplar arasinda olumlu bir atmosfer
olusturun.

KAYNAKLAR

This exercise is based on the TensorFlow framework's
official documentation and tutorials.
TensorFlow: https://www.tensorflow.org/




BASLIK Yapay Zeka Uygulamasi icin Cikarimlar

YUMUSAK Elestirel dusunme, Etik muhakeme, Etkili iletisim,
BECERILER isbirligi ve takim calismasi, Problem ¢ctzme

OGRENME HEDEFLERI

Bu bolumun sonunda katihmcilar sunlari yapabilecektir:
YZ uygulamasinin sosyal, etik ve gqizlilik Uzerindeki etkilerini
analiz edebilecek ve degerlendirebileceklerdir.
YZ ile ilgili zorluklara elestirel dusinme becerilerini
uygulayabileceklerdir.
Etik tartismalara katilabilecek ve farkli bakis acilarini
degerlendirebileceklerdir.
YZ etkileri hakkinda etkili bir sekilde iletisim kurabileceklerdir.
Karmasik YZ zorluklarini ele almak igin meslektaslariyla isbirligi
yapar.
YZ baglamlarinda problem ¢6zme tekniklerini uygular.

GRUP
BUYUKLUGU

SURE 2 saat

INTERAKTIF ATOLYE CALISMASI

Beyaz tahta veya flipchart
isaretleyiciler

Vaka c¢alismalari iceren el brogsurleri
Sunumlar icin dizustu
bilgisayar/projektor

Cevrimigi kaynaklara ve araglara erigim

MATERYALLER




ADIM ADIM TALIMATLAR

YZ Etkilerine Giris: YZ etkileri konusuna ilgi ¢ekici bir girisle
baslayin. Gunimuzun yapay zeka odakli dinyasinda bu
bilginin alaka duzeyini vurgulayin.

Sosyal Etki Analizi: YZ'nin potansiyel sosyal etkisi Uzerine
rehberli bir tartisma yurutin. Gergek dUnyadaki YZ
uygulamalarint ve bunlarin toplum Uzerindeki etkilerini
gostermek icin  IBM  Watson  Studio'yu  kullanin.
Katiimcilardan toplumsal etkileri analiz etmelerini ve
degerlendirmelerini isteyerek elestirel dusUnmeyi tesvik
edin.

Etik Ikilem Arastirmasi: YZ ile ilgili etik ikilemler ve
dusundurlcu vaka calismalari sunun. Katiimcilari Microsoft
Al Ethics Toolkit'te tanitilan etik karar verme c¢ergevelerini
uygulamaya tesvik edin. Etik muhakeme ve acik tartismalari
tesvik edin.

Gizlilige Dair Zorluklar: YZ uygulamasinda gizlilik
endiselerini kesfedin. Microsoft Al Ethics Toolkit'teki
kaynaklari  ve  sablonlari  kullanarak  gizlilik  etki
degerlendirmelerini tanitin. Gizlilik risklerini ele alirken etkili
iletisim ve isbirliginin 6nemini vurgulayin.

interaktif Grup Aktiviteleri: Katilimcilar kiiciik gruplara
ayirin ve onlara belirli YZ uygulama senaryolari verin.
Katilimcilarin ~ sosyal, etik ve qizlilik  sonuglarini
degerlendirmeleri ve belgelemeleri icin IBM Watson Studio
ve Microsoft Al Ethics Toolkit'ten aracglar ve sablonlar
saglayin. isbirligini ve ekip calismasini tesvik edin.
Bilgilendirme ve Yansitma: Bulgularini, i¢gorulerini ve
onerdikleri ¢Ozumleri paylasmak igin gruplart yeniden
toplayin. Yansitma ve elestirel dusinmeyi tesvik etmek icin
kapsaml bir bilgilendirme oturumu duzenleyin. Katilimcilari
duslncelerini ifade etmeye ve saygill bir diyaloga girmeye
tesvik ederek etkili iletisimi destekleyin.



EGITMEN ICIN ONERILER

Acik diyaloga ve farkli bakis agilarina deger veren
destekleyici bir 6grenme ortami yaratin.

Katiimcilari  elestirel  dlsUnmeye, varsayimlari
sorgulamaya ve karmasik durumlari analiz etmeye
tesvik edin.

Etik tartismalari kolaylastirin ve katilimcilardan etik
duruslarini ifade etmelerini ve savunmalarini isteyin.

Acik ve etkili iletisimi, aktif dinlemeyi ve saygil

diyalogu vurgulayin.

Farkli bakis acilarinin faydalarini vurgulayarak grup
etkinlikleri sirasinda isbirligini ve ekip c¢alismasini
tesvik edin.

Problem c¢o6zme Dbecerilerini, uyum yetenegini ve
dayaniklihg gelistirmek icin katilimcilari gercek dunya YZ
senaryolari ile zorlayin.

KAYNAKLAR

1. Microsoft Al Ethics Toolkit: Microsoft Al Ethics Toolkit
2. https://www.microsoft.com/en-
us/haxtoolkit/playbook/



https://www.microsoft.com/en-us/ai/ai-ethics

BASLIK interaktif Etkinlik - insan-Al Etkilesim
Hatalar i¢cin HAX Playbook

YUMUSAK S "
BECERILER Elestirel dusunme, lletisim, Problem ¢cozme

OGRENME HEDEFLERI

Bu bolumun sonunda katilimcilar sunlari yapabileceklerdir:

e Yaygin insan yapay zeka etkilesimi hatalarini belirlemek
ve anlamak icin katihmcilart HAX Aracini kullanmaya aktif
olarak dahil etmek.

e Bu hatalar ele alirken elestirel diusinmeyi ve problem
¢Ozmeyi tesvik etmek.

e HAX Aracini kullanarak beyin firtinasi ¢ozumleri igin
katilimcilar arasinda isbirligini tesvik etmek.

GRUP 5-8 katiimcidan olusan kugUk gruplar
BUYUKLUGU igin idealdir.

SURE Grup buyukliglne ve tartismalarin
derinligine bagli olarak 60-90 dakika.

SEKIL INTERAKTIF GRUP ETKINLIGI

HAX Playbook'un kopyalari (resmi

MATERYALLER kaynaktan ¢evrimici olarak edinilebilir).
HAX Aracina erisim (gevrimigi veya
cevrimdisi stiriim).

Yapiskan notlar ve kalemler.
Beyaz tahta ve kegeli kalemler (veya dijital
bir esdegeri).




ADIM ADIM TALIMATLAR

Giris

« Katilimcilara hos geldiniz deyin ve insan yapay zeka etkilesimi

hatalarini ele almanin dnemini acgiklayin.

Etkilesimli etkinlik i¢cin 6grenme hedeflerinden bahsedin.

HAX Aracina Genel Bakis

Her katihmciya HAX Aracina ¢evrimici veya ¢evrimdisi erisim saglayin.

HAX Araci icindeki farkli bolimleri ve dzellikleri kisaca aciklayin

Grup Beyin Firtinasi
Katilimcilar kicuk gruplara ayirin.
Her gruba HAX Aracindan belirli bir kategori veya bolum atayin.
Gruplara HAX Aracini kullanarak kendilerine atanan kategoriyle ilgili
olasl insan vyapay zeka etkilesim hatalarini belirlemelerini ve
listelemelerini sdyleyin.

Interaktif Senaryo Olusturma

« Her gruptan belirlenen aksakliklardan birini se¢cmelerini ve HAX Aracini
kullanarak interaktif bir senaryo olusturmalarini isteyin.

« Senaryolar, rehberlik i¢cin HAX Aracini kullanarak rol oynama, problem
¢Ozme veya karar verme icermelidir.

Senaryo Sunumlari

« Her grubun interaktif senaryosunu tim sinifa sunmasini saglayin.

« Her senaryo ortaya ciktikca, dinleyicileri aktif olarak katilmaya, sorular
sormaya ve HAX Aracini kullanarak ¢cozimler onermeye tesvik edin.

HAX ile Grup Tartismasi ve Hafifletme

« Her sunumdan sonra, belirlenen basarisizlik uzerine bir grup
tartismasini kolaylastirin.

« Katiimcilari isbirligi icinde ¢ézumler Uzerinde beyin firtinasi yapmaya
ve HAX Aracinin hafifletme stratejilerine yonelik rehberligini
kullanmaya tesvik edin.

Duslinme ve Eylem Planlama

e Temel iggodruleri ve c¢ikarimlart vurgulayarak etkinlik hakkinda kisa bir
degerlendirme yapin.

e Insan-YZ etkilesim zorluklarini ele almak i¢in HAX Aracini kullanmanin pratik
dederini vurgulayin.

Katilimcilar, HAX Aracinin yardimiyla o6grenilen dersleri kendi YZ
projelerine nasil uygulayabileceklerini dusunmeye tesvik edin.




EGITMEN ICIN ONERILER

Kolaylastirici olarak hareket edin ve katilimcilarin hatalari
belirlemek ve azaltmak i¢cin HAX Aracini etkin bir sekilde
kullanmalarini saglayin.

Her grubun senaryosunun etkilesimli olmasini ve HAX
Aracinin rehberligini entegre etmesini saglayin.

Tartisma ve isbirligi icin olumlu ve kapsayicl bir ortami
tesvik edin.

KAYNAKLAR

https://www.microsoft.com/en-
us/haxtoolkit/playbook/
https://microsoft.github.io/HAXPlaybook/



https://microsoft.github.io/HAXPlaybook/
https://microsoft.github.io/HAXPlaybook/
https://microsoft.github.io/HAXPlaybook/

BASLIK Medya ve Toplumda Yapay Zeka-
Deepware Tarayici - Deepfake icerigi Tespit

Etme

YUMU§AK Elestirel dlisinme, Medya okuryazarligi
BECERILER Analitik beceriler, Etik muhakeme

OGRENME HEDEFLERI

Bu bolumun sonunda katiimcilar sunlari yapabileceklerdir:
Yapay zekanin toplumun ¢esitli yonlerindeki farkl uygulamalarini
anlamak.
YZ'nin medya ve toplum uzerindeki etkisini dederlendirmek igin
elestirel dustinme becerilerini geligtirmek.
YZ gudumlu igerigi taniyarak medya okuryazarhgini gelistirir.
YZ'nin gunlik yasamlarini ve etkilesimlerini nasil etkiledigini analiz
edebileceklerdir.
Gergeklik icin medya igerigini dogrulamanin onemini anlarlar.
Manipule edilmis igeridi gercek materyalden ayirt etmek igin
medya okuryazarligi becerilerini gelistirin.
Derin sahtekarliklari tespit etmek icin Deepware Scanner aracini
kullanarak uygulamali deneyim kazanin.

. GRUP . 5-15 katilimcl
BUYUKLUGU

SURE Kesif ve tartismanin derinligine bagli
olarak 30-45 dakika.

SEKIL INTERAKTIF GOSTERIM VE TARTISMA

Yapay zeka gudumlu medya igerigi ornekleri
MATERYALLER Deepware Scanner aracina erisim (¢cevrimici).

Analiz igin oOrnek goruntuler veya videolar

(istege bagl).

Gosterim igin projektor veya ekran




ADIM ADIM TALIMATLAR

Giris: YZ'nin sosyal medya algoritmalarindan icerik iretimine kadar
medya ve toplumun c¢esitli yonlerine nasil entegre edildigine genel bir
bakisla baslayin. Deepfake icerigin onemini ve medya ve toplum
Uzerindeki potansiyel etkisini agiklayin.
Gunlik Yasamda YZ Uygulamalari: Sosyal medyada, dijital asistanlarda,
surucuslz araclarda, e-posta iletisiminde, web aramasinda, madazalarda
ve hizmetlerde ve ¢evrimdisi deneyimlerde YZ kullaniminin gercek dunya
orneklerini tartisin. Katiimcilari deneyimlerini paylasmaya tesvik edin.
Medya Okuryazarligi ve Elestirel Diisiinme: Katiimcilara YZ tarafindan
olusturulan iceridi nasil tanimlayacaklarini 6gretin ve YZ gudimlu medya
ile karsilastiklarinda elestirel disinmeyi tesvik edin. Kavramlari agiklamak
icin ornekler ve vaka ¢alismalari kullanin.
Derin Yazim Tarayicisina Erisim
Katiimcilara Deepware Scanner aracina erismeleri i¢cin web adresini (URL)
verin.
Katilimcilari aract web tarayicilarinda agmalari icin tesvik edin.
Derin Yazilim Tarayicisini Kullanma
Deepware Scanner'in nasil kullanilacagini adim adim gosterin:
Aracin web sitesine gidin.
Analiz icin bir gorintl veya video yukleyin (bir 6rnek kullanabilirsiniz).

« Manipulasyonun temel gostergelerini vurgulayarak aracin analiz

sonuglarini yorumlayin.

Uygulamali Etkinlik
Katilimcilart Deepware Scanner'i kendileri kullanmaya tesvik edin.
Ornek medya vyiikleyebilir veya analiz icin cevrimici icerik URL'leri
saglayabilirler.
Katihmcilardan aracin yeteneklerini kesfetmelerini ve gdzlemlerini
paylasmalarini isteyin.
Tartisma
Asagidaki konular hakkinda bir tartisma baslatin:
Deepware Scanner'in avantajlari ve sinirlamalari nelerdir?
Bu arac medya iceriginin dogrulanmasinda nasil faydali olabilir?
Bu tur araclari kullanirken dikkat edilmesi gereken etik hususlar nelerdir?
Soru-Cevap ve Sorun Giderme
Katilimcilarin Deepware Scanner't kullanirken karsilasmis olabilecekleri
soru veya sorunlari ele alin.

« Araci etkin bir sekilde kullanma konusunda rehberlik saglayin.




EGITMEN ICIN ONERILER

Acik uclu sorular sorarak ve katilimcilari fikirlerini ifade
etmeye tesvik ederek elestirel distinmeyi tesvik edin.

Yapay zeka tarafindan dretilen ve insan tarafindan
uretilen igerik arasinda nasil ayrim yapilacagina dair
rehberlik saglayarak medya okuryazarligini tesvik edin.

Katilimcilari, anlayiglarini gelistirmek igin uygulamal
etkinlik sirasinda araci aktif olarak kullanmaya tesvik
edin.

icerik olusturucularin ve tiiketicilerin sorumluluklar da
dahil olmak Uzere deepfake icerigin tespit edilmesinin
etik sonuclarini arastiran bir tartismayi tesvik edin.

Katilimcilari medya ve toplumda yapay zeka ile ilgili
Kisisel deneyimlerini ve gozlemlerini paylasmaya tesvik
edin.

KAYNAKLAR

1.https://scanner.deepware.ai/

2.https://deepware.ai/blog/

3.The State of Deepfakes: Landscape, Threats, and
Impact, Henry Ajder, Giorgio Patrini, Francesco Cavalli,
and Laurence Cullen, September 2019.




BASLIK Kamuoyunun Yapay Zeka Konusunda
Egitilmesi- AI4ALL Online Ogrenme Platformu

YUMUSAK lletisim, Topluluk 6niinde konusma
BECERILER Ogretim becerileri, Elestirel diiginme, problem
¢Ozme, isbirligi, dijital okuryazarlik

OGRENME HEDEFLERI

Bu boliumun sonunda katilimcilar sunlari yapabileceklerdir:
Halki yapay zeka konusunda egitmenin dnemini anlamak.
Yapay zeka egitimi ve sosyal yardim igin kilit alanlari belirleme.
Yapay zeka kavramlarini farkli kitlelere agiklamak igin etkili iletisim
ve oOgretim becerileri gelistirin Yapay zeka ve makine o6grenimi
hakkinda temel bir anlayis kazanin.
Uygulamali projeler ve kodlama alistirmalari yoluyla pratik yapay
zeka becerileri gelistirin.
Etik hususlari ve sorumlu YZ uygulamalarini kesfedin.
Cesitli ve kapsayici bir yapay zeka 6grenme topluluguna katilin

GRUP BOYUTU Herhangi bir boyut

SEKIL CEVRIMICI INTERAKTIF OGRENME
PLATFORMU

internet erisimi ve uyumlu bir cihaz
(bilgisayar veya mobil cihaz)

MATERYALLER




ADIM ADIM TALIMATLAR

Giris
AI4ALL Cevrimici Ogrenme Platformunu YZ egitimi icin giicli bir kaynak
olarak tanitin.
Platformun YZ egitimini demokratiklestirme ve bu alanda cesitliligi ve
kapsayiciligi tesvik etme misyonunu vurgulayin.
Platforma Erisim
AI4ALL GCevrimici Ogrenme Platformuna erismek icin URL'yi saglayin:
AI4ALL Cevrimici Ogrenme Platformu.
Katilimcilari Ucretsiz bir hesaba kaydolmaya tesvik edin.
Kurslari ve Kaynaklari Kesfetme
Katihmcilan platformun genis kurs ve kaynak yelpazesini kesfetmeye
yonlendirin.
Kurslarin kendi hizlarinda ilerledigini ve ogrencilerin kendilerini en ¢ok
ilgilendiren konulari secmelerine olanak tanididini belirtin.
Uygulamali Ogrenme
Platformun, 6grencilerin kodlama alistirmalari, veri analizi ve yapay zeka
modeli olusturma ile ilgilenebilecekleri uygulamali yonunu vurgulayin.
Katilimcilarin gelistirebilecedi pratik becerileri vurgulayin.
Toplum Katilimi
Ogrencilerin YZ kavramlarini tartisabilecekleri, sorular sorabilecekleri ve
baskalariyla isbirligi yapabilecekleri topluluk forumlarinin dederini tartisin.
Katilimcilari tartismalara katilmaya ve dahil olmaya tesvik edin.
Sosyal Faydaicin Yapay Zeka
Platformda sadlik, ¢cevre ve erisilebilirlik gibi olumlu toplumsal etkiler icin
yapay zekayl kullanan proje orneklerini sergileyin.
Yapay zekanin etik ve sorumlu kullanimini vurgulayin.
Cesitlilik ve Kapsayicilik
Al4ALL'un yeterince temsil edilmeyen gruplar icin kaynaklar ve firsatlar
saflayarak YZ egitiminde cesitliligi ve kapsayicihdr nasil tesvik ettigini
aciklayin.
Katilimcilari bu girisimleri kesfetmeye tesvik edin.
Platform Nasil Kullanilir

e Kendi kendine 6grenme veya egitim programlarina ve atdlye c¢alismalarina

entegrasyon icin platformun nasil etkili bir sekilde kullanilacadina dair
ipuclari saglayin.




EGITMEN ICIN ONERILER

Katiimcilari platformu kendi hizlarinda kesfetmeye
ve uygulamal 6grenme firsatlarindan yararlanmaya
tesvik edin.

Topluluk tartismalarina katilmanin ve sosyal fayda
projeleri icin yapay zekayl kesfetmenin onemini
vurgulayin.

YZ egitiminde cesitlilik ve kapsayicihgin dedgerini
destekleyin ve katihmcilart bu kaynagi genis ¢apta
paylasmaya tesvik edin.

KAYNAKLAR

https://ai-4-all.org/
https://dataskeptic.com/episodes/artificial-intelligence
https://www.coursera.org/learn/ai-for-everyone




BASLIK _ Egitimde Yapay Zeka
Egitimde Gelistiriimis Ogrenme i¢in

ChatGPT'den Yararlanma

YUMUSAK Uyarlanabilirlik, Isbirligi, Problem ¢ézme,
BECERILER Elestirel disinme, Dijital okuryazarlik,
Kapsayicilik,

OGRENME HEDEFLERI

Bu bolumun sonunda katilimcilar sunlari yapabileceklerdir:

e ChatGPT'nin  egitim  baglamlarindaki ¢ok  yonlU
uygulamalarini anlama.

e Kisisellestirilmis ogrenmeyi desteklemek igin
ChatGPT'nin nasil etkili bir sekilde kullanilacagini
ogrenme.

e Egitimde yapay zekay! kullanirken dijital okuryazarhgi ve
elestirel dusunme becerilerini tesvik etme.

. GRUP . Tum boyutlar
BUYUKLUGU

SURE 2 saat

SEKIL INTERAKTIF FAALIYET

internet  erisimi  ve uyumlu cihazlar
MATERYALLER (bilgisayarlar, tabletler veya akill telefonlar).




ADIM ADIM TALIMATLAR

ChatGPT'ye Giris
 insan benzeri metin yanitlar {retebilen bir diyalogsal yapay zeka araci
olarak ChatGPT'ye genel bir bakis saglamak.
e EgJitim deneyimini gelistirme potansiyelini vurgulayin.
ChatGPT'ye Erisim
e Katiimcilara ChatGPT'ye bir web tarayicisi veya uyumlu bir chatbot
platformu tzerinden erigmelerini sdyleyin.
e ChatGPT ile konusmalari nasil baslatacaklarini anladiklarindan emin olun.
Kisisellestirilmis Ozel Ders ve Destek
« Ogrencilerin ChatGPT'yi kisisellestiriimis 6zel ders ve akademik destek icin
naslil kullanabileceklerini gosterin.
» Egitimcileri, dgrencileri igin belirli kullanim durumlari dnermeye tesvik edin.
Dil Ogrenme Asistani
e ChatGPT'nin dil 6grenenlere kelime bilgisi, dil bilgisi, telaffuz ve konusma
pratigi konularinda nasil yardimci olabilecegini gosterin.
e ChatGPT ile yapilabilecek dil alistirmalari drneklerini paylasin.
Arastirma ve Bilgi Edinme
e ChatGPT'nin gesitli konularda nasil hizli bir sekilde bilgi saglayabilecegini
gosterin.
« Ogrencilerin ChatGPT'den elde ettikleri bilgileri nasil elestirel olarak
dederlendirebileceklerini ve dogrulayabileceklerini tartisin.
Yaratici Yazma ve Kompozisyon
e ChatGPT'nin vyaraticihgi tetikleme ve OQgrencilere yazma projelerinde
yardimci olma rolinu vurgulayin.
e ChatGPT'yi yaratici yazma 6devlerine dahil etmek igin fikirlerinizi paylasin.
Elestirel Diisiinme Alistirmalari
e ChatGPT vyanitlarint dogruluk ve mantiksal akil ylrutme agisindan
degerlendirmelerini saglayarak katilimcilari elestirel disliinme egzersizlerine
dahil edin.
e EQJitimde yapay zeka kullanirken etik hususlari tartisin.
Programlama ve Kodlama Yardimi
e ChatGPT'nin kod O&rnekleri ve aciklamalar saglayarak &grencilerin
programlama dillerini 6grenmelerini nasil destekleyebilecegini agiklayin.
e Bilgisayar bilimleri egitimcilerini ChatGPT'yi kodlama derslerine entegre
etmeye tesvik edin.
Dijital Okuryazarh@g: Tesvik Etmek
e Egitimde dijital okuryazarhidin ve sorumlu YZ kullaniminin énemini tartismak.
e YZile saygil ve etik etkilesimler icin yonergeler saglayiniz.




EGITMEN ICIN ONERILER

Egitimcileri ve 6grencileri ChatGPT'nin yeteneklerini
kendi 6zel konulari ve 6grenme hedefleri baglaminda
kesfetmeye tesvik edin.

ChatGPT'yi bir egitim araci olarak kullanirken
elestirel dusinmeyi ve sorgulamayi tesvik edin.
Dijital etik ve yapay zekanin egitimdeki rolU Uzerine
tartismalari tesvik etmek.

KAYNAKLAR

Firat, M. (2023, January 12). How Chat GPT Can
Transform Autodidactic Experiences and Open
Education?. https://doi.org/10.31219/0sf.io/9ge8m
https://scribesense.com/
https://www.edx.org/learn/computer-
programming/edx-how-to-use-chatgpt-in-education?
index=product&querylD=1b523d6e7dd298a9346e0a78
f55daf18&position=4&linked_from=autocomplete&c=au
tocomplete
httne'//chat onenai com/




BASLIK Sicak Sandalye
YUMUSAK Topluluk Oniinde Konusma, Etkin
BECERILER Dinleme, Elestirel Dusunme.

OGRENME HEDEFLERI

Yapay zeka, modern toplumdaki roll, potansiyel faydalari
ve zorluklari hakkinda farkl bakis acilarini anlamak.

Yapay zekay! toplumun cgesitli yonlerine entegre etmenin
hem olumlu hem de olumsuz potansiyel sonuglarini elestirel

bir sekilde dederlendirme becerilerini gelistirmek.

Yapay zeka gibi konulardaki anlayiglarini derinlestirmek igin
kolektif bilgi ve tartismayi kullanmayi 6grenmek.

GRUP BOYUTU minimum 10 kisi
45 dk. - 90 dk.
TIP AKTIVITE

MATERYALLER Herkes icin bir adet sandalye




ADIM ADIM TALIMATLAR

Hazirhk:

Odanin ortasina birbirine bakacak sekilde iki sandalye
yerlestirin. Hangisinin profesyonel sandalye, hangisinin
kontra sandalye olacagini segin.

izleyiciler icin ortadaki sandalyelerin etrafinda daire
seklinde oturma duzeni olusturun.

Ornek ifadeleri tek tek kartlara yazdirin veya yazin.

Bir zil veya zamanlayici hazirlayin.

Giris:
MUnazaranin nasil ilerleyecedini kisaca gozden gegirin.
Her sandalye i¢in bir tane olmak Uzere iki gonulll secin.

Gonullu yoksa katilimclilari rastgele segin.

Baslangigc:

Kolaylastirici ilk ifadeyi okur.

Pro baskani 1-2 dakika boyunca ifadenin lehinde tartisir.
Ardindan karst taraf 1-2 dakika boyunca Kkarsi
argumanini sunar.

Kolaylastirict her konusmacinin suresinin  doldugunu
belirtmek icin bir zil calabilir veya bir zamanlayici
kullanabilir.

Her iki ilk katilimci da sunum yaptiktan sonra s6zU gruba
verin.

Grup Uyeleri, tartismaya bu bakis acgisindan katkida
bulunmak isterlerse oturan bir Kkatilimcinin omzuna
dokunabilirler. Omzuna dokunulan katilimci daha sonra
dinleyicilere katilir.




Yeni katilimci, baskanin pozisyonuna dayali olarak kendi
argumanini sunar.

Birkac¢ izleyici katilma sansi bulana veya konu kapsamli
bir sekilde ele alinana kadar surece devam edin.

Bilgilendirme:

Katiimcilardan tartismayla ilgili kisisel duygulari ve
tepkileri Uzerine dusUnmek igin birka¢ sessiz dakika
gecirmelerini isteyin.

Katilimcilari dusuncelerini buyuk grupla paylasmaya
davet edin.

Ornek ifadeler:

YZ, klresel sorunlari insan mudahalelerinden daha etkili
bir sekilde ¢ozebilir.

YZ'nin gunlUk hayatimiza entegrasyonu mahremiyetimizi
ihlal eder.

ise alimlarda YZ kullanimi adil ve tarafsiz bir ise alim
surecini tesvik eder.

YZ'nin yUkselisiyle birlikte, bircok geleneksel is rolu ise
yaramaz hale geliyor.

YZ gudumllu sadglik hizmetleri, insan gudumlu saglik
hizmetlerinden daha guvenilirdir.

Egitim sistemlerinde  yapay  zeka ogrenmeyi
Kisisellestirebilir ve devrim yaratabilir.

YZ, kuresel iklim degisikligiyle mucadelede guglu bir
arac olabilir.

Askeri kararlarda yapay zekaya guvenmek, daha hassas
ve daha az yikicl savaslara yol agacaktir.

YZ, uygun sekilde izlenmez ve egitilmezse toplumsal
onyargilari devam ettirebilir.




EGITMEN ICIN ONERILER

Baslangigta, tartismalar sirasinda sayginin korunmasi
konusunda net kurallar belirleyin.

Kisisel saldirilara degil, argumanlara odaklanmanin
onemini vurgulayin.

Herkesi, Ozellikle de daha ¢ekingen olanlari,
dusuUncelerini dile getirmeye tesvik edin. Farkh bakis
acllari tartismay! zenginlestirecektir.

YZ konusunda Kkisisel gorusleriniz olsa da, etkinlik
sirasinda tarafsiz kalin. Bu, katilimcilarin dusuncelerini
O0zgurce kesfetmeleri igin tarafsiz bir alanin korunmasina
yardimci olacaktir.

Konusmay! katihmcilarin yonlendirmesine izin verin.

Sadece gerektiginde, ornegin birinin tartismayi domine
ettigini fark ettiginizde, konusma rayindan c¢iktiginda
veya kisisel anlagsmazliklar oldugunda devreye girin.
Katilimcilarin tepkilerine gore oturumu uyarlamaya hazir
olun. Belirli bir ifade c¢ok ilgi ¢ekiyorsa, uzerinde daha
fazla zaman harcamaya deger olabilir. Tersine, bir konu
yanki uyandirmiyorsa, bir sonrakine gecin.

KAYNAKLAR




BASLIK Yapay Zeka Beyin Firtinasi Atolyesi
YUMUSAK Problem ¢6zme, Takim galismasi,
BECERILER Yaraticilik, Elestirel distinme

OGRENME HEDEFLERI

Yapay zekanin temellerini ve pratik kullanimlarini 6grenin.

Elestirel dusinme yeteneklerini gelistirmek icin yapay zeka
kavramlari Uzerine beyin firtinasi yapin.

Isbirligi ve ekip calismasi yeteneklerinizi giiclendirmek icin
gruplar halinde konusun.

Yapay zeka fikirlerini analiz ederken problem ¢6zme
becerilerini tesvik edin.

GRUP BOYUTU 15-20

Yapay zeka verilerini igceren el notlari,

MATERYALLER Sunum  ekrani  ve  projektdr,
Isaretleyiciler, Yapiskan notlar, beyaz
tahta




ADIM ADIM TALIMATLAR

Etkinlikten once:

Yapay zeka hakkinda bir sunum hazirlayarak baslayin.
YZ hakkinda genel bir bakis, tarihgcesi ve gercgek
hayattaki uygulamalari hakkinda bir sunum yapin.

YZ hakkinda, c¢alisma oOrneklerini ve temel YZ
kavramlarini ekleyebileceginiz el notlari olusturun.
Bilgilerin kolay anlasilir oldugundan emin olun. YZ ile ilgili
bazi meydan okumalari dahil edin.

Calisma alanini grup tartismalari i¢in hazir sandalye ve
masalarla dlizenleyin.

Etkinlik sirasinda:

Baslangigta, katiimcilara yapay zeka, Ozellikleri ve
uygulamalari hakkinda daha fazla bilgi sunarak baslayin.
Bundan sonra, grubu bolme zamani. Onlari daha kuguk
gruplara ayirin, ornegin bir grupta 3-4 Kkisi gibi. Daha
sonra onlara bilgi ve zorluklarla birlikte olusturulan
brosurleri verin. Katihmcilar aldiklari zorluklar igin fikirler
veya ¢dziimler lizerine beyin firtinasi yapmalidir. islerini
bitirdikten sonra, her grup fikirlerini ve ¢ozumlerini tim
gruba sunar. Sunum yaparken, acgik tartisma ve geri
bildirimi tesvik ettiginizden emin olun.




Etkinlik sonrasi/Bilgilendirme

Grupla sunumlar sirasinda dile getirdikleri konular ve
Oneriler hakkinda bir sohbet gerceklestirin. Daha sonra,
bu atolye calismasi sirasinda YZ ve olanaklari hakkinda
ogrendikleri ana dersleri, en onemli c¢ikarimlarin bir
Ozetini listeleyebilirsiniz.

YZ'nin yaratiimasinda elestirel dusinme, yaraticilik ve
isbirliginin onemi Uzerinde birlikte dusunun.

YZ arastirmalarinin ilgilenenler icin devam edebilmesi
icin katihmcilariniza ek kaynaklar verin

Zorluklar icin ornek fikirler:

Egitimde yapay zeka

Saglik hizmetlerinde yapay zeka
Tasimacilikta yapay zeka

Yapay zeka ve gevre

Yapay zeka ve finans




EGITMEN ICIN ONERILER

Yapay zeka kavramlarini ortaya atarken insanlari
kalplarin disinda disunmeye motive edin.

Diyalog ve Oneriler i¢in sicak ve kapsayici bir atmosferi
tesvik edin.

Sorulara yanit vermeye ve YZ teorileri ve uygulamalari
hakkinda tavsiyelerde bulunmaya hazir olun.

KAYNAKLAR

https://www.brookings.edu/articles/how-artificial-
intelligence-is-transforming-the-world/




BASLIK Yapay Zeka Yenilikcileri isim Oyunu

YUMUSAK Ekip olusturma, yaraticilik, Sunum,
BECERILER iletisim
OGRENME HEDEFLERI

Basarilari ve bilinen yapay zeka yenilik¢ilerini kesfedin.
Sunum ve yaraticilik becerilerini gelistirin

Grup uyelerinizi etkili iletisim kurmalari igin tesvik edin.

Isbirligi ve ekip ¢alismasi ruhunu tesvik edin.

GRUP BOYUTU 10-30
TIP BUZ KIRICI (ICEBREAKER)

Unli yapay zeka  mucitlerinin

MATERYALLER isimlerinin yazili oldugu kartlar
Sunumlar igin projektor ve ekran
(istege bagh)




ADIM ADIM TALIMATLAR

Etkinlikten once:

Onemli yapay zeka mucitlerini basarilarinin kisa bir
Ozetiyle birlikte listeleyen kartlar hazirlayin. Her katilimci
icin ayr bir kart hazirlamaya calisin. Eger grup c¢ok
blyukse, ayni mucit i¢in 2 kart da hazirlayabilirsiniz.
Sandalyeleri yerlestirerek odayi hazirlayin ve sunumilar
i¢in bir alan olusturun.

Etkinlik sirasinda:

Katilimcilar odaya girdiginde kartlari onlara dagitin.
Kartlari paylasirken yuzlerinin yere donuk oldugundan
emin olun, boylece rastgele bir tane secerler. Herkesten
yukari bakmasini ve Kkartlarinda listelenen yenilikgiyle
ilgili ayrintilari ezberlemeye ¢alismasini isteyin.

Her katilimcidan mucidin adini ve basarilarini igeren kisa
bir tanitim yapmasini isteyin.

Acllis ifadelerinde 6zgunlugu ve ciddiyeti tesvik edin.
Giriste herhangi bir belirsizlik varsa, katiimcilarin yapay
zekayi kimin icat ettigini tahmin etmelerine izin verin.




Etkinlik sonrasi/Bilgilendirme

Katiimcilarla acgik bir tartismayl tesvik edin. YZ'deki
yenilikcilerin alani nasil sekillendirdigi ve neyin nasll
deqistigi hakkinda konusabilirsiniz. Onlarin bu konudaki
gorusleri nedir?

Tanitimlarin ne kadar iyi yaziimis ve eglenceli oldugunu
dusunun. Hangisini daha ¢ok sevdiklerini ve nedenini
sorun.

Isbirliginin ve etkili iletisimin dnemini vurgulayin.

isimler icin 6rnek fikirler

1. Alan Turing
. John McCarthy
. Marvin Minsky
. Herbert A. Simon
. Geoffrey Hinton

. Andrew Ng
. Fei-Fei Li
Ray Kurzwell
10. Judea Pearl

2
3
4
5
6. Yann LeCun
7
8
Q.




EGITMEN ICIN ONERILER

Oyuna entrika katmak igin, iyi bilinen ve daha az bilinen
yapay zeka mucitlerini bir araya getirin.

Katilimcilar ilging ve akilda kalici tanitimlar yapmalari icin
tesvik edilmelidir.

Ayrica etkinlikten Once materyalleri okuyabilir ve
mucitler hakkinda biraz bilgi sahibi olabilirsiniz.

Katiimcilar ilging ve akilda kalici tanitimlar yapmaya
tesvik edilmelidir.

KAYNAKLAR

https://fortune.com/2023/06/13/meet-top-ai-
innovators-impact-on-business-society-chatgpt-
deepmind-stability/




BASLIK Al Ethics Workshop

YUMUSAK Grup tartismasi, karar verme, elestirel
BECERILER dislinme, etnik muhakeme

OGRENME HEDEFLERI

YZ'nin yaratiimasini gevreleyen zorluklari ve etik sorunlari
tanimak.

YZ uygulamalarini degerlendirirken elestirel dusinme
yeteneklerini gelistirmek.

Etik olarak muhakeme etme ve karar verme becerisini
gelistirmek.

YZ etigi etrafinda samimi ve yararli grup konusmalarini
tesvik etmek.

GRUP BOYUTU 15 - 25

Kalemler ve beyaz tahta, Yapay zeka
MATERYALLER eti§i Uzerine vaka hikayeleri iceren

materyaller, Sunum  ekrani ve

projektor, Kalemler ve yazi tahtalari




ADIM ADIM TALIMATLAR

Etkinlikten once:

YZ etigi Uzerine vaka calismasi temelli bir sunum
hazirlayarak baslayabilirsiniz. Resmi olmayan bir sekilde
sunum yapin ve bilgilerin kolay anlasiimasini saglayin.
Etikle ilgili konulari ve konuyla ilgili bazi vaka
calismalarini  igeren brosurler hazirlayin.  Gruplarin
sohbet edebilmesi i¢in alani sandalyeler ve masalarla
duzenleyin.

Etkinlik sirasinda:

Calistay etik konularin  ve vaka  oOrneklerinin
tartisiimasiyla baslamalidir. Bundan sonra katilimcilari
daha klcuk gruplara ayirin. Gruplart mumkun oldugunca
rastgele olusturmaya calisin.

Her gruba YZ etigi hakkinda bir vaka c¢alismasi verin.
Katihmcilar gruplar halinde vaka galismasini
degerlendirecek, ahlaki ikilemlere isaret edecek ve
duzeltmeler onerecektir. Daha sonra her grup bulgularini
ve Onerilerini tim gruba sunacaktir. YZ'nin ahlaki
sonuclari uUzerine samimi konusmalari ve tartismalari
tesvik edin. Tum katilimcilarin fikir ve goruslerini ifade
edebilmeleri igin glvenli bir alan yaratin.




Etkinlik sonrasi/Bilgilendirme

Grup icinde vaka calismalarinda gundeme getirilen etik
konular Uzerine bir sohbet baslatin. Yeni ne 6grendiler?
YZ etigi ve karar verme hakkinda ogrenilen ana dersleri
listeleyin.

YZ gelistirirken ve karar verirken etik muhakeme
kullanmanin 6nemini vurgulayin.

Insanlarin  YZ eti§i hakkinda daha fazla sey
ogrenebilmesi icin daha fazla materyal saglayin.

Etik kurallar ve galisma vakalari icin ornek fikirler:

1. Otonom Araclar ve Etik Ikilemler
2. Ceza Adaletinde Yapay Zeka

3. Saglik Teshisinde Yapay Zeka
4. Yapay Zeka ve Gizlilik

5. isyerinde Yapay Zeka

6. Yapay Zeka ve Deepfakes

7. Yapay Zeka ve Isten Cikarma

8. Yapay Zeka ve Otonom Silahlar




EGITMEN ICIN ONERILER

Hassas etik konular hakkinda konusmak igin sicak ve
guvenli bir alan olusturun.

Bireyleri etik tartismalara ve elestirel duslunceye
katilmaya tesvik edin.

Sohbeti yonetmek ve ahlaki konulari gindeme getirmek
icin kendinizi hazirlayin.

KAYNAKLAR




BASLIK SORUMLU YAPAY ZEKA
YUMUSAK YAPAY ZEKANIN SORUMLU KULLANIM
BECERILER ILKELERININ ANLASILMASI

OGRENME HEDEFLERI

« SORUMLU YAPAY ZEKA ICIN IS DURUMUNU ACIKLAYIN
« SORUN TESPITINE YONELIK EN IYI UYGULAMALARI
KULLANARAK YAPAY ZEKA ILE ILGILI ETIK HUSUSLARI
BELIRLEME
GOOGLE'IN YZ ILKELERINI NASIL GELISTIRDIGINI VE
UYGULAMAYA KOYDUGUNU ACIKLAYIN VE CIKARILAN
DERSLERDEN YARARLANIN
KURULUSUNUZDA SORUMLU YAPAY ZEKANIN NASIL
OPERASYONEL HALE GETIRILECEGINE ILISKIN BIR
CERCEVE BENIMSEYIN
SORUMLU YAPAY ZEKA YOLCULUGUNUZA DEVAM
ETMEK ICIN SONRAKI ADIMLARI KESFEDIN

GRUP BOYUTU bireysel online egitim

8 saat

EGITIM

MATERYALLER online kurs




ADIM ADIM TALIMATLAR

Kurumsal Yapay Zeka ve Makine Ogrenimi kullanimi
artmaya devam ettikce, bunu sorumlu bir sekilde
olusturmanin onemi de artiyor. Birgok Kisi igin zorluk,
sorumlu yapay zeka hakkinda konusmanin uygulamaya
koymaktan daha kolay olabilmesidir. Kurulusunuzda
sorumlu yapay zekayi nasil operasyonel hale getireceginizi
ogrenmek istiyorsaniz bu egitim tam size gore.

Bu egitimde, kendi sorumlu yapay zeka yaklasiminizi
olusturmaniz icin bir ¢erceve insa etmek Uzere Google
Cloud'un bugun bunu nasil yaptigini en iyi uygulamalar ve
alinan derslerle birlikte 6greneceksiniz.

Bu egitime katiimadan Once Yapay Zeka ve Makine
Ogrenimi hakkinda en azindan temel bilgilere sahip olmaniz
gerekmektedir. Bu egitim, yapay zeka ilkelerinin ve sorumlu
yapay zekanin isleyisine ve uygulanmasina odaklanacaktir.
Makine Ogreniminin teknik detaylari ele alinmayacak ve
kapsam disindadir.




EGITMEN ICIN ONERILER

- Egitmen olmadan bireysel kurs

KAYNAKLAR

https://www.cloudskillsboost.google/course_templates/388?

catalog_rank=%7B%22rank%22%3A9%2C%22num_filters%22

%3A0%2C%22has_search%22%3Atrue%/7D&search_id=26966
961




BASLIK GORUNTU OLUSTURMAYA GIRIS
YUMUSAK Ogrenme Hedefleri
BECERILER

OGRENME HEDEFLERI

e DifGzyon modelleri nasil ¢caligir?
e Diflzyon modelleri igin gergek kullanim durumlari
e Kosulsuz difiuzyon modelleri
Difuzyon modellerindeki gelismeler (metinden goruntlye)

GRUP BOYUTU bireysel cevrimici egitim

8 saat

EGITIM

MATERYALLER Online kurs




ADIM ADIM TALIMATLAR

Bu ders, yakin zamanda goruntl olusturma alaninda
umut vaat eden bir makine 6grenimi modelleri ailesi olan
difizyon modellerini tanitmaktadir. DifUzyon modelleri
fizikten, Ozellikle de termodinamikten ilham alir. Son
birkac¢ yil icinde, difuzyon modelleri hem arastirma hem
de endustride populer hale geldi. Difizyon modelleri,
Google Cloud'daki birgok son teknoloji goruntu
olusturma modelinin ve aracinin temelini
olusturmaktadir. Bu egitimde difuzyon modellerinin
arkasindaki teori ve bu modellerin Vertex Al Uzerinde
nasil egitileceqi ve dagitilacagi anlatiimaktadir.




EGITMEN ICIN ONERILER

- E§itmen olmadan bireysel kurs

KAYNAKLAR

https://www.cloudskillsboost.google/course_templates
/541




BASLIK Generative Al Studio'ya Giris - Yereller
YUMUSAK Ogrenme Hedefleri
BECERILER

OGRENME HEDEFLERI

e Generative Al Studio'nun ne yaptigini agiklayin.
e Generative Al Studio segeneklerini agiklar.
e Generative Al dil aracini kullanin.

GRUP BOYUTU bireysel cevrimici egitim

8 saat

BUZ KIRICI/ ISIM OYUNU/ ETKINLIK

MATERYALLER Online kurs




ADIM ADIM TALIMATLAR

Bu kurs, Introduction to Generative Al Studio - Locales,
Ingilizce bilmeyenler icin hazirlanmistir. Bu  Kkursu
ingilizce olarak almak istiyorsaniz, liitfen Generative Al
Studio'ya Giris bolumune kaydolun.

Bu egitimde, Vertex Al'n bir Grunu olan ve Uretken
yapay zeka modellerini prototiplemenize ve
Ozellestirmenize yardimci olarak uygulamalarinizda
kullanabilmenizi  saglayan Generative Al  Studio
tanitiimaktadir. Bu egitimde, Generative Al Studio'nun ne
oldugunu, oOzelliklerini ve seceneklerini ve urundn
demolarini inceleyerek nasil kullanilacagini
ogreneceksiniz. Sonunda, oOdgrendiklerinizi uygulamak

icin uygulamali bir laboratuvar ve bilginizi test etmek igin
bir sinav yapacaksiniz.




EGITMEN ICIN ONERILER

- Egitmen olmadan bireysel kurs

KAYNAKLAR

https://www.cloudskillsboost.google/course_templates/59
2




s I ez
YUMUSAK Egitim amach yapay zeka
BECERILER programlarinin gelistiriimesi i¢in destek

OGRENME HEDEFLERI

llgili degil

GRUP BOYUTU

TIP EGITIM MATERYALLERI

K-12'de yapay zeka 6gretimi igin

MATERYALLER
kilavuzlar




ADIM ADIM TALIMATLAR

K-12 i¢in YZ kilavuzlari, YZ'deki 5 Buyuk Fikir etrafinda
duzenlenmistir. Kilavuzlar, standart yazarlarina ve
mufredat gelistiricilerine YZ kavramlari, temel bilgi ve
beceriler konusunda sinif gruplarina gore yardimci
olacak bir ¢cergeve gorevi gorecektir.

Al4K12 taslak kilavuzlari, K-12 sinif bandi ilerleme
gizelgelerinde duzenlenmistir ve Buyuk Fikir 1, Blyuk
Fikir 2 , Buyuk Fikir 3 ve Buyuk Fikir 4 icin Kilavuzlar
menusunde mevcuttur.




EGITMEN ICIN ONERILER

Al4K12 Girisimi 2018'den bu yana K-12'de yapay zeka
ogretimi icin ulusal kilavuzlar gelistirmektedir. K-12 igin
YZ yonergeleri, YZ'deki 5 Buyuk Fikir etrafinda
duzenlenmistir. Kilavuz ilkeler, her ogrencinin yapay
zeka hakkinda ne bilmesi ve onunla ne yapabilmesi
gerektigini tanimlamaktadir. Kilavuz ilkeler, standart
yazarlarina ve mufredat gelistiricilerine YZ kavramlari,
temel bilgi ve beceriler konusunda sinif gruplarina gore
yardimci olacak bir gergeve gorevi gorecektir.

Al4K12 taslak kilavuzlar, K-2, 3-5, 6-8 ve 9-12 sinif
bantlarini kapsayan sinif bandi ilerleme cizelgelerinde
duzenlenmistir.

Bes sinif bandi ilerleme ¢izelgesinin tamami su anda
kamunun yorum ve geri bildirimine agiktir.

KAYNAKLAR

https://ai4k12.org/




BASLIK Gergek hayatta yapay zekayl benimsemek
Béliim 1: Yapay Zekay: Eglenceli Bir Sekilde

Tanitmak

YUMUSAK Elestirel dlislinme, Yaraticilik, Problem
BECERILER codzme, isbirligi, iletisim

[ X

OGRENME HEDEFLERI

Yapay zekanin temellerini ve toplum, kuruluslar, is ve egitim
Uzerindeki etkisini anlayin.

Otomatik notlandirma sistemleri gibi gercek dunyadaki
yapay zeka uygulamalarini kesfetme.

YZ'nin egitim igerigini Ozellestirme ve Kisisellestirme
potansiyelini taniyin.

Egitimde c¢ok modlu verilerin islenmesinde YZ'nin roli
hakkinda farkindalik kazanin.

GRUP BOYUTU 4-10 katilmci

Yaklasik 1,5 ila 2 saat

TIP BUZ KIRICI AKTIVITE

Beyaz tahta veya flipchart
MATERYALLER isaretleyiciler
Post-it notlar
Sunumlar igin dizustu bilgisayar veya
projektor
Yapay zeka temellerini igeren el brosurleri




ADIM ADIM TALIMATLAR

1. Buz Kirici Etkinlik (15 dakika): Katiimcilarin ilgisini gekmek
icin oturuma eglenceli bir buz kirici ile baslayin. Katilimcilarin
"Yapay Zeka "yiI duyduklarinda akillarina gelen kelimeleri
veya ifadeleri listeledikleri hizli bir beyin firtinasi etkinligi
kullanabilirsiniz.

2. Yapay Zekaya Giris (20 dakika): YZ'nin temelleri, tarihi ve
toplum, kuruluslar, is ve egitim Uzerindeki mevcut etkisi
hakkinda kisa bir sunum veya tartisma saglayin. ilgi cekici
hale getirmek i¢in multimedya ve gercek dinyadan ornekler
kullanin.

3. YZ Uygulamalari (20 dakika): Otomatik notlandirma
sistemleri gibi egitimdeki belirli YZ uygulamalarini tartisin.
YZ'nin 0grenme deneyimini nasil gelistirebilecedini ve
verimliligi nasil artirabilecegini aciklayin.

4. Interaktif Etkinlik (30 dakika): Grubu daha kiiciik ekiplere
ayirin. Her ekip, YZ gudumli bir egitim araci veya
uygulamasi i¢in beyin firtinasi yapmak ve yaratici bir fikir
sunmakla gorevlendirilir. Yonergeler sadlayin ve fikirlerinin
hem eglenceli hem de edgitici yonlerini dikkate almalari igin
onlari tesvik edin.

5. Grup Sunumlari (15 dakika): Her takimin kendi fikrini tim
gruba sunmasini saglayin. Her sunumdan sonra sorulari ve
tartismalari tesvik edin.

6.Tartisma (15 dakika): Yapay zekayl egitime entegre
etmenin potansiyel faydalar ve zorluklari Gzerine bir grup
tartismasini  kolaylastirin.  Katihmcilari dusUncelerini  ve
endiselerini paylagsmaya tesvik edin.

7. Toparlama ve DusUnme (10 dakika): Oturumdan elde
edilen temel cikarimlari ozetleyin. Katilimcilardan neler
ogrendiklerini ve bu bilgileri kendi egitim yolculuklarinda
nasil uygulayabileceklerini disUnmelerini isteyin.




EGITMEN ICIN ONERILER

icerigi alakall hale getirmek icin en son yapay zeka
trendleri ve egitimle ilgili ornekler hakkinda guncel kalin.

Aktif katilimi tesvik edin ve grup tartismalari sirasinda
tum seslerin duyulmasini saglayin.

Interaktif etkinlik sirasinda yaratici ve acik fikirli bir
atmosferi tesvik edin.

KAYNAKLAR

1."Artificial Intelligence in Education" by Roger Nkambou, Riichiro
Mizoguchi, and Jacqueline Bourdeau
2."Artificial Intelligence in Education: Promises and Implications for
Teaching and Learning" by the American Institutes for Research
3."Machine Learning for Dummies" by John Paul Mueller and Luca
4.Massaron
5.edSurge Al in Education: (Website: edSurge Al in Education)
6.MIT OpenCourseWare - Introduction to Deep Learning: (Website:
MIT
7.0CW - Deep Learning)
8.Coursera - Al for Everyone: (Website: Coursera - Al for Everyone)
9."How Artificial Intelligence Is Changing Teaching" by EdTech
Magazine
10."The Use of Artificial Intelligence in Education: Challenges and
11.Opportunities" by EdSurge
12."Why Al in Education Isn't as Advanced as It Seems" by EdSurge
10. "The Benefits and Risks of Al in Education" by EdTechReview




BASLIK Gercek Hayatta Yapay Zekayi Kucaklamak
Bolum 2: Yapay Zekaya Gliven Olusturmak

YUMUSAK
BECERILER

Elestirel dUsinme, Analitik beceriler,
lletisim, Problem ¢ézme, Etik muhakeme

OGRENME HEDEFLERI

"Guvenilir YZ" kavramini ve YZ gelistirmedeki onemini
anlayin.
YZ'ye guvenin basaril bir sekilde benimsenmesi i¢in neden
gerekli oldugunu kesfedin.
Guvenilir YZ gelistirmek igin arastirma alanlari ve yonergeler
hakkinda bilgi edinin.

Guvenin insan-YZ etkilesimleri ve YZ sistem yasam
dongusu uzerindeki etkisini tartigin.

GRUP BOYUTU 4-20 katihmci

Yaklasik 1,5 ila 2 saat

INTERAKTIF ETKINLIK VE TARTISMA

MATERYALLER

Beyaz tahta veya flipchart
Isaretleyiciler
Kilit noktalari iceren el notlari
Guvenilir yapay zeka ile ilgili gazete makalelerine
veya arastirma makalelerine erisim
Yapay Zeka Senaryo Simulatérinde Cevrimigi
Guven




ADIM ADIM TALIMATLAR

1. YZ'de Guvene Giris (15 dakika): "Guvenilir YZ" kavramini ve bunun
YZ sistemlerinin gelistiriimesi ve benimsenmesinde neden ¢ok
onemli oldugunu tartisarak baslayin. YZ'ye guvenin cesitli sektorler
uzerindeki etkisini gostermek icin gercek dinyadan ornekler kullanin.
2. Guven Sorunlarini Kesfetme (20 dakika): Katihmcilant YZ
sistemlerine guvenme konusundaki algilarini  ve endiselerini
paylasmaya tesvik edin. YZ'ye glveni veya guvensizligi etkileyen
faktorler hakkinda acik bir tartisma yaratin.

3. Guvenilir YZ Uzerine Arastirma (15 dakika): YZ'de giiven
olusturmay! amacglayan arastirma alanlari ve metodolojiler hakkinda
bilgi sunun. Yapilandirma teorisi ve kurumsal guvenin bu baglamda
nasil bir rol oynadigini tartisin.

4. Gazete Arastirmasinin Gozden Gegirilmesi (20 dakika):
Katihmcilara guvenilir YZ kavramlari ve yonergeleri hakkinda ilgili
gazete makalelerine veya anketlere erisim sadglayin. Onlari temel
bulgulari okumaya ve 0zetlemeye tesvik edin.

5. Yapay Zeka Senaryo Simiilatériinde interaktif Giiven (30 dakika):
Katilimcilara, saglanan bir web baglantisi veya uygulama araciligiyla
YZ'de Guven Senaryo Simulatorune erismelerini soyleyin. YZ ile ilgili
cesitli senaryolari kesfetmelerini ve guvenle ilgili kararlar vermelerini
saglayin.

6. Grup Tartismalari (20 dakika): Katihmcilar senaryolari
tamamladiktan sonra, deneyimlerini, kararlarini ve simulasyon
sirasinda karsilastiklari etik hususlari tartismak icin onlari daha kuguk
gruplara ayirin.

7. Grup Sunumlari (15 dakika): Her grubun guven simulasyonundan
cikardigi onemli sonuglari ve i¢gorulerini paylasmasini saglayin.
Tartismayi ve akran geri bildirimini tesvik edin.

8.Yapay Zekada Gulven Olusturma (15 dakika): Hem grup
tartismalarindan hem de guven simulasyonundan edinilen temel
bilgileri Ozetleyin. Gelistiricilerin ve kuruluslarin YZ sistemlerinde
guven insa etmeleri icin pratik adimlari ve stratejileri tartisin.

9. Toparlama ve Duslnme (10 dakika): Katiimcilardan YZ'de guvenin
onemi hakkinda ogrendiklerini ve bunun YZ teknolojisiyle kendi
etkilesimleriyle nasil iligkili oldugunu dustnmelerini isteyerek
oturumu sonlandirin.




ADIM ADIM TALIMATLAR

Cevrimicgi Arag: Yapay Zeka Senaryo Simulatorunde Glven

Aciklama: Bu cevrimigi arag, katilimcilarin YZ sistemlerini igeren
gercek dunya senaryolarini simule etmelerine ve guven olusturma ile
ilgili kararlar almalarina olanak tanir. Katilimcilarin guvenilir YZ'nin
pratik yonlerini anlamalarina ve guvenle ilgili kararlarin sonuglarini
kesfetmelerine yardimci olmak i¢in tasarlanmistir.

Arag Nasil Kullantlir?
Katiimcilara bir web baglantisi veya uygulama araciligiyla Trust in Al
Scenario Simulator'a erisim saglayin.

Katilimcilara otonom araglar, saglk teshisi veya egitim oneri
sistemleri gibi YZ sistemlerinin dahil oldugu cesitli senaryolari
kesfetmelerini soyleyin.

Katilimcilara YZ'ye guven ile ilgili se¢cimler yapmalari gereken karar
noktalarl sunulacaktir. Bu secimler ayarlar, veri paylasimi veya YZ
tavsiyelerine glivenmeyi igerebilir.

Katiimcilari kararlarini ve onlari etkileyen faktorleri akranlariyla
tartismaya tesvik edin.

Senaryolari tamamladiktan sonra, katilimcilari toplayin ve alinan
kararlar, karsilasilan zorluklar ve YZ sistemlerine glvenin onemi
uzerine dusunmek igin bir grup tartismasi duzenleyin.

Amag: YZ'de Guven Senaryo Simulatoru, katihmcilarin ara¢ setinde
tartisilan kavramlari gercek dunya durumlarina uygulamalarina
yardimci olur. Guvenle ilgili kararlar ve bunlarin YZ etkilesimleri
uzerindeki etkileri hakkinda elestirel disinmeyi tesvik eder.




EGITMEN ICIN ONERILER

Katihmcilari YZ'de Glven Senaryo Simulatori ile aktif olarak
ilgilenmeye ve kararlarinin sonuglarini distinmeye tesvik edin.
YZ'de guvenle ilgili zorluklarin daha iyi anlasiimasini saglamak igin
grup tartismalarini ve sunumlari kullanin.
Similatér Onerisi: Twine (Twinery.org) - Twine, etkilesimli hikaye
tabanli simulasyonlar olusturmak igin acgik kaynakli bir aragtir.
Kullanici dostudur ve katilimcilarin sonuglari etkileyen secimler
yaptidi dallanma senaryolari tasarlamaniza olanak tanir. Twine iginde
yapay zeka ile ilgili senaryolar olusturabilir ve web baglantisini
katilimcilarla paylasabilirsiniz.
YZ Senaryolarinda Guven igin Twine Nasil Kullanilir?
Twinery web sitesini ziyaret edin (https://twinery.org/). Yeni bir
Twine projesi olusturun ve farkli karar noktalar ile YZ glven
senaryolarinizi tasarlamaya baslayin.

Guvenle ilgili kararlari simule etmek igin senaryolara metin,
secgenekler ve sonuglar ekleyin.
Twine projenizi, bir web baglantisi araciligiyla katihmcilarla kolayca

paylasilabilecek HTML formatina aktarin. Katiimcilara atodlye
sirasinda senaryolara erismeleri ve etkilesimde bulunmalari igin web
baglantisi saglayin.

KAYNAKLAR

1. "Building Trust in Artificial Intelligence: Lessons Learned and
Strategies for Success" by Kathleen Walch and Ron

Schmelzer

2. "Trust in Al: A Multidisciplinary Review" by Léa A. Deleris

et al.

3. Al Trust Index (Website: Al Trust Index)

4. OpenAl's Trust and Safety Blog (Website: OpenAl Trust and Safety
Blog)

5. https://twinery.org/




BASLIK Yapay Zekanin Halkla iligkiler Uzerindeki
Etkisi

YUMUSAK Analitik beceriler, iletisim, Uyarlanabilirlik,
BECERILER Yaraticilik, Veri yorumlama

[ X

OGRENME HEDEFLERI

Yapay zekanin Halkla iliskiler alanini nasil doénistirdigiini
anlayin.

Veri odakli kampanyalar, otomasyon, kriz tahmini ve igerik
olusturma dahil olmak {izere Halkla lliskilerde yapay zekanin
gesitli uygulamalarini kesfedin.

Insan dokunusunu, miisteri etkilesimlerini, ag olusturmayi ve
iggoruleri gelistirmede yapay zekanin faydalarini taniyin.

Yapay zekanin halkla iliskiler kampanyalarini hedef kitlenin
ilgi alanlariyla nasil uyumlu hale getirebilecegini ve verimliligi
ve uretkenligi nasil artirabilecedini 6grenin.

GRUP BOYUTU 4-10 katilimci

Yaklasik 1,5 ila 2 saat

TIP INTERAKTIF ETKINLIK VE TARTISMA

Beyaz tahta veya flipchart
MATERYALLER isaretleyiciler

Kilit noktalari iceren el notlari
Halkla iliskilerde Yapay Zeka ile ilgili
makalelere, vaka calismalarina veya

videolara erisim




ADIM ADIM TALIMATLAR

1. Halkla iliskilerde Yapay Zekaya Giris (15 dakika): Halkla iliskilerde yapay
zekanin artan popdlaritesini ve sektor Uzerindeki dondsturidcl etkisini
tartisarak baslayin. Ogrenme hedeflerine genel bir bakis saglayin.

2. Yapay Zeka Uygulamalarini Kesfetme (20 dakika): Halkla iliskilerde veri
odakli kampanyalar, otomasyon, kriz tahmini ve igerik olusturma gibi
gesitli yapay zeka uygulamalarini sunun. Her bir uygulamanin 6nemini
gostermek igin drnekler kullanin.

3. Yapay Zekanin Faydalari (15 dakika): insan dokunusunu, misteri
etkilesimlerini, ag olusturmayi ve iggoruleri gelistirmek de dahil olmak
Uzere yapay zekayi halkla iligkilere entegre etmenin faydalarini tartisin.
Yapay zeka odakl kampanyalarin hedef kitlenin ilgi alanlarina nasil uyum
sag@layabilecegini vurgulayin.

4. interaktif Vaka Calismalari (30 dakika): Yapay zekanin halkla iliskiler
kampanyalarinda etkili bir sekilde kullanildigi gergek dinya 06rnek
olaylarini veya senaryolarini paylasin. Katiimcilari bu vakalari analiz
etmeye ve basariya ulagsmada yapay zekanin rolinl belirlemeye tesvik
edin.

5. Grup Tartismalar (20 dakika): Katihmcilari kiiguik gruplara ayirin ve her
gruptan varsayimsal halkla iliskiler kampanyalarinda YZ'den nasll
yararlanilabilecedi konusunda beyin firtinasi yapmalarini ve tartismalarini
isteyin. Belirli hedefleri ve sonuglari goz dnunde bulundurmalari i¢in onlari
tesvik edin.

6. Grup Sunumlari (15 dakika): Her grubun yapay zeka odakl halkla iligkiler
kampanya fikirlerini tUm gruba sunmasini sadlayin. Her sunumdan sonra
tartismalari ve geri bildirimleri kolaylastirin.

7. En lyi Uygulamalar ve Degerlendirmeler (15 dakika): Halkla iliskilerde YZ
kullanirken en iyi uygulamalari ve etik hususlari paylasin. Potansiyel
zorluklari ve bunlarin nasil ele alinacagini tartisin.

8. Toparlama ve Yansitma (10 dakika): Katilimcilardan yapay zekanin
Halkla iliskilerdeki etkisi hakkinda neler 6grendiklerini ve gelecekteki
Halkla iliskiler stratejilerini nasil etkileyebilecegini diisiinmelerini isteyerek
oturumu sonlandirin.




EGITMEN ICIN ONERILER

icerigi ilgili ve iliskilendirilebilir kilmak icin halkla iliskiler sektériinden
vaka galismalari ve ornekler kullanin.

Katilimcilari PR kampanyalarindaki yapay zeka uygulamalari hakkinda
yaratici dusunmeye tesvik edin.

KAYNAKLAR

1. Artificial Intelligence for PR: A User's Manual by Steve Barrett

2. PR Daily Al & Machine Learning Section (Website: PR Daily Al &

Machine Learning)

3.PRovoke Media (Website: PRovoke Media)

4.PR Week's Technology Section (Website: PR Week Technology)

5. "How Al Is Changing Public Relations and What You Need to Do
About It" by Todd Grossman - This article discusses the impact of Al

on PR strategies and provides insights into adapting to the changing

landscape.

6. "Artificial Intelligence in Public Relations: Applications and

Implications" by Mark Weiner

7."How Al Is Impacting the PR Industry" by Ronn Torossian

8 "The Role of Artificial Intelligence in Public Relations" by Tim Brown




BASLIK Yapay Zekanin Halkla iligkiler Uzerindeki
Etkisi

YUMUSAK Analitik beceriler, iletisim, Uyarlanabilirlik,
BECERILER Yaraticilik, Veri yorumlama

0 w

OGRENME HEDEFLERI

Yapay zekanin Halkla iliskiler alanini nasil dénistirdigiini
anlayin.

Veri odakli kampanyalar, otomasyon, kriz tahmini ve igerik
olusturma dahil olmak {izere Halkla iliskilerde yapay zekanin
cesitli uygulamalarini kesfedin.

Insan dokunusunu, miisteri etkilesimlerini, a§ olusturmayi ve
icgoruleri gelistirmede yapay zekanin faydalarini taniyin.

Katiimcilara Meltwater platformunu tanitmak ve medya
izleme, duyarhhk analizi ve halkla iligkiler kampanyalari
hakkinda i¢gort kazanmak icin nasil kullanilabilecegini
gosterin.

GRUP BOYUTU 4-10 katilimci

TIP FAALIYET: MELTWATER ILE MEDYA
ETKI ANALIZI

Meltwater'a erisim (abonelik veya deneme
MATERYALLER hesabi)
Katiimcilarin cihazlar (dizustu
bilgisayarlar veya bilgisayarlar)
Gosteri igin projektor veya ekran




ADIM ADIM TALIMATLAR

1. Giris (10 dakika): Meltwater platformunu ve medya izleme ve sosyal
dinleme yeteneklerini tanitarak baslayin. Etkinligin, varsayimsal bir PR
kampanyasiyla ilgili medya etkisini analiz etmek igin Meltwater'
kullanmayi igerecegini agiklayin.

2. Meltwater'a erigsim (5 dakika): Her katilimcinin ya kendi hesaplari
Uzerinden ya da tanitim amaciyla ortak bir giris saglayarak Meltwater'a
erisimi oldugundan emin olun.

3.Baglami Belirleme (5 dakika): Katilimcilara kurgusal bir halkla iliskiler
senaryosu veya kampanyasl sunun. Bu senaryo bir Grln lansmani, bir kriz
durumu veya bir markalagsma ¢abasini igerebilir. Kampanyanin hedeflerini
ve basarisini dlgmek i¢in anahtar performans gostergelerini (KPI)
aciklayin.

4. Rehberli Gosterim (15 dakika): Meltwater'in medya izleme ve sosyal
dinleme oOzelliklerinin  nasil kullanilacagina dair canli bir gosterim
gergeklestirin.  Katilimcilara aramalari nasil ayarlayacaklarini, marka
bahsini nasil takip edeceklerini, duyarliligi nasil analiz edeceklerini ve ilgili
makaleleri ve sosyal medya konusmalarini nasil filtreleyeceklerini gosterin.
Sureci agiklamak i¢in ger¢gek zamanl veya guncel bir 6rnek kullanin.

5. Uygulamali Kesif (20 dakika): Katiimcilardan Meltwater'da oturum
acmalarini ve verilen PR senaryosuyla ilgili medya takibi yapmalarini
isteyin. Kampanyadan bahsedenleri takip etmeleri, haber makalelerindeki
ve sosyal medya gonderilerindeki duyarliligi belirlemeleri ve medya etkisi
hakkinda veri toplamalari igin onlari tesvik edin.

6. Veri Analizi ve iggériler (15 dakika): Uygulamali kesiften sonra
katilmcilart bir araya getirin ve bulgularini paylasmalarini saglayin.
Meltwater't kullanarak elde ettikleri, bahsedenlerin hacmi, duyarllk
egilimleri ve onemli etkileyiciler veya medya kuruluslari gibi icgoruleri
tartisin.

7. Tartisma (15 dakika): Toplanan verilerin ve iggorulerin sonuglari Uzerine
bir tartisma yonetin. Katilimcilardan topladiklari bilgilerin kampanya igin
halkla iligkiler stratejisini ve karar alma suregclerini nasil etkileyebilecegini
dusunmelerini isteyin. Medyada bahsedilenleri gercek zamanh olarak
izlemenin ve bunlara yanit vermenin dnemini tartigin.

8. Yansitma (10 dakika): Katilimcilardan PR'da medya izleme ve sosyal
dinlemenin degeri Uzerine dusunmelerini isteyerek etkinligi sonlandirin.
Onlar, edindikleri bilgileri kendi halkla iliskiler ¢aligmalarinda nasil
uygulayabileceklerini paylagsmaya tesvik edin.




EGITMEN ICIN ONERILER

1. Hazirhk: Aktiviteden ©Once, Meltwater'a erisiminiz oldudundan
ozelliklerine ve islevlerine asina oldugunuzdan emin olun. Bu, etkin bir
sekilde gosteri yapmaniza ve ortaya ¢ikabilecek sorunlari gidermenize
yardimci olacaktir.

2. Acik Talimatlar: Faaliyete acik ve 6zlu talimatlarla baslayin. Hedefleri,
kurgusal PR senaryosunu ve katilimcilarin Meltwater ile gerceklestirmesi
gereken belirli gorevleri acik¢a belirtin.

3. Canli Gosteri: Rehberli tanitim sirasinda, Meltwater'in nasil etkili bir
sekilde kullanilacadini gostermek icin gercek zamanli veya guncel bir
ornek kullanin. Ekraninizi paylasin ve her adimi agiklarken platformda
gezinin.

4. Erisilebilirlik: Katilimcilarin Meltwater'a erisimi oldujgundan emin olun.
Mumkulnse, herhangi bir teknik engelden kacinmak icin paylasilan bir
hesap i¢in oturum agma kimlik bilgilerini saglayin.

5. izleme ve Yardim: Katilimcilar Meltwater'l kesfederken, ilerlemelerini
izlemek ve gerektiginde yardim sadlamak i¢in hazir olun. Bazi katilimcilar
farkl teknik uzmanlik seviyelerine sahip olabilir.

6. Veri Gizliligi ve Etik Hususlar: Katilimcilara Meltwater'dan elde edilen
verileri ve icgoruleri hassasiyetle ve gizlilik ve etik kurallarina uygun olarak
ele almalari gerektigini hatirlatin. Kullanici gizlilijine ve veri korumasina
saygl gostermenin dnemini tartigin.

7. Tartismay! Tesvik Edin: Uygulamall kesiften sonra katilimcilar arasinda
tartismayi tesvik edin. Bulgularini ve i¢gorulerini paylasmalari i¢in onlari
tesvik edin. Onlari neyin sasirttiyi veya verilere dayanarak hangi stratejileri
onerecekleri konusunda sorularla tesvik edin.

8. Gercek Dlnya Uygulamasi: Katilimcilarin etkinligi gercek dinyadaki
halkla iliskiler senaryolariyla iliskilendirmelerine yardimci olun. Medya
izleme ve duyarlilik analizinden elde edilen icgorulerin halkla iliskiler karar
alma sdlreclerini, kriz yonetimini ve kampanya duzenlemelerini nasil
etkileyebilecegini tartisin.

9. Disiinme ve Ozetleme: Temel cikarimlari ve o6grenilen dersleri
Ozetleyerek etkinligi sonlandirin. Katilimcilardan edindikleri bilgileri kendi
halkla iliskiler calismalarina nasil uygulayabileceklerini dustunmelerini
isteyin.

10. Takip Kaynaklari: Katiimcilara Meltwater'l halkla iliskiler ¢calismalarinda
etkili bir sekilde kullanmalari i¢in ek kaynaklar veya kilavuzlar saglayin.
Aktivitenin otesinde platformu daha fazla kesfetmeleri icin onlarl tesvik
edin.

11. Geri Bildirim: Son olarak, katilimcilardan etkinlikle ilgili deneyimleri
hakkinda geri bildirim isteyin. Etkinligi degderli bulup bulmadiklarini ve
iyilestirme onerileri olup olmadigini sorun.
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DejerLeNDIRMc

DegerLeNDIRMe NeDIR?

Giris

EJitim alaninda dederlendirme, hem o6grencilerin hem de editimcilerin yolculuguna
rehberlik eden ¢ok dnemli bir slrectir. Arac setimiz baglaminda bu kesfe cikarken,
degerlendirmenin 6zinU ve dgrencilerin YZ kavramlarini anlamalarini
degerlendirmedeki ayrilmaz rolinu ortaya ¢ikarmak ¢ok onemlidir.

Anahtar Noktalar

Degerlendirmenin Amaci: Degerlendirme, sadece testler alanini asar; egitim ortamini
sekillendiren dinamik bir glic olarak islev gorir. Next Toolkit kapsaminda degerlendirme, YZ
kavramlarinin kapsamli bir sekilde anlasilmasina giden yolda ustalikla ilerleyen bir pusula
roltind Ustlenir. Geleneksel degerlendirme yontemlerinin 6tesine gecerek, 6grenmenin ¢ok
yonli boyutlarini 6lgmek icin bitinsel bir yaklagim benimser.
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Arac¢ Setindeki Rolli: Next Toolkit'in gergevesi igcine yerlestirilen degerlendirme, ¢ok dnemli
bir rol ustlenmektedir. Ogrencilerin YZ kavramlarini anlamalarini gelistirme c¢abalarinin
etkinligi icin turnusol testi olarak durmaktadir. Her bir dederlendirme bileseni, ara¢ setinin
kapsayici hedefleriyle uyumu saglamak ve egitim ile dederlendirme arasinda simbiyotik bir
iligkiyi tesvik etmek igin titizlikle hazirlanmistir.

Degerlendirme Tirleri: Next Toolkit, bigimlendirici ve 0zetleyici yaklasimlari sorunsuz bir
sekilde harmanlayan c¢ok c¢esitli degerlendirmeler kullanir. Bu dinamik kombinasyon,
ogrencilerin  gelisimi hakkinda incelikli bir bakis acgisi saglar. Bigimlendirici
degerlendirmeler, 6grenme siirecini hassas bir sekilde yonlendirerek gergek zamanl bilgiler
sunarken, 6zetleyici degerlendirmeler basarinin kapsamli bir anlik gériintisini saglar.

Arac¢ setindeki degerlendirme, 6grenme hedeflerine ulasilmasini 6lgmek igin énemli bir
kistas olarak iglev goriir ve sadece 6grencilerin ne bildiklerini degil, ayni zamanda yapay
zeka kavramlarini uygulama ve ifade etme becerilerini de vurgular. Bu dinamik sireg¢, hem
ogrenciler hem de egitimciler igin degerli geri bildirimleri tesvik eden ve
degerlendirmelerden elde edilen iggoriilere dayali olarak arag¢ setinin sirekli iyilestirilmesi
ve gelistirilmesi igin bir katalizor gorevi goren bir diyalog gorevi goriir. Adalet ve esitlik
ilkeleri tarafindan yonlendirilen degerlendirme, her 6grencinin YZ kavramlarini anladigini
gostermesi icin esit firsat saglar. Arag¢ setinin 6grenme hedefleriyle amaca uygun olarak
hizalanan her bir degerlendirme bileseni, 6grencilerin YZ kavramlarini kavrayislarinin
kapsamli bir sekilde degerlendirilmesine katkida bulunan bir yapi tasi gorevi gorir.
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GENCLIK cALSANLARININ OgRENCILERIN Y2
KAVRAMLARINI VE BECERILERINI ANLAMALARIN
DEGERLENDIRMELERINI SAGLAYAN DEFERLENDIRME

FORMLAR!

Sevgili Ogrenci,

Next Toolkit icin Beceri Dederlendirme Dederlendirmesine hos geldiniz! Bu
degerlendirme, yapay zeka egitimi ile ilgili ¢esitli becerilere iliskin alginiz
hakkinda dederli bilgiler toplamak igin tasarlanmistir. Durust geri
bildirimleriniz, gelecek arac¢ setinin etkinliginin dederlendirilmesinde ve
gelistirilmesinde ¢ok dnemli bir rol oynayacaktir.

Talimatlar:

- Lutfen her bir soruyu dikkatlice okuyunuz ve algiladiginiz yeterlilige karsilik
gelen kutucuga X' isareti koyarak 6z degerlendirmenizi belirtiniz.

- Derecelendirme dlgedi (1-5) olan sorular igin, 5 en yuksek olmak Uzere,
yeterliliginizi temsil ettigini disinduguntz rakami yazin.

- Yanitlarinizda durust ve vyansitict olun. Geri bildirimleriniz, YZ egitim
faaliyetlerinin gelecegini sekillendirmek icin gok dSnemlidir.

Katihminiz igin tesekklr ederiz! Girdileriniz, YZ egitimi icin bir sonraki arag setinin
sekillendirilmesinde ¢ok degerlidir!
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BUZ2 KIRMA rAALIYeTLeRININ
DegerRLeNDIRILMcOI

KONSEPT SORU CEVAP

1'den 5'e kadar olan bir Olcekte,
yapay zeka kavramlarinin Buz
Kirma faaliyetlerine ne kadar etkili
bir sekilde entegre edildigini
dusltnlyorsunuz?

Yapay Zeka Konsept
Entegrasyonu

Icebreaking etkinlikleri sirasinda
yapay zeka ile ilgili tartismalara
katihm ve aktif katihm seviyenizi
degerlendirin (1'den 5'e kadar).

Katilimci Katilimi

YZ kavramlarini anlamanizi
gelistirmede Buz Kirma
Arac Seti Hedefleri ile Uyum faaliyetlerinin arag setinin genel
hedefleriyle ne kadar uyumlu
oldugunu disundyorsunuz?

Icebreaking sonrasi YZ ilkelerini
hatirlama ve akilda tutma
durumunuzu nasll

Tutma degerlendirirsiniz?
faaliyetler (1'den 5'e kadar)?

Buz Kirma Sonrasi Elde

Yapay zeka ile ilgili iggoruleri nasil
uyguladiginiza dair ornekler veya
Sonraki Faaliyetlerde gbézlemler verebilir misiniz?
Uygulama sonraki 6grenme deneyimlerinde
Buz Kirma faaliyetlerinden nasil
yararlanirsiniz?

Icebreaking sonrasi yapay zeka
kavramlarinin uygulanmasi ve
Bireysel Yansima etkisi Uizerine kayda deger
duslncelerinizi veya i¢gorulerinizi
paylasin.




Latfen her bir becerideki yeterliliginiz hakkinda ne dusunduguntze karsilik
gelen kutucuga bir X' isareti koyun.

KONSEPT SORU CEVAP
Yapay zeka kavramlarini problem Eg(ilr!?eg” 0
¢6zme senaryolarina uygularken .
. - . . . Etkili ()
Elestirel Distinme elestirel disinme becerilerini ne
A . Orta derecede
kadar etkili bir sekilde Etkili ()
S N
sergilediginize inanlyorsunuz? Cok Etkili ()
Etkili Degil ()
Biraz
Karmasik yapay zeka kavramlarini | Etkili ()
iletisim aclk ve anlasllir bir sekilde iletme Orta derecede
becerinizi degerlendirin. Etkili ()
Gok Etkili ()
Etkili Degil ()
Asagidakilere odaklanan grup Biraz
etkinlikleri sirasinda isbirligi ve Etkili ()
isbirligi ekip galismasi dizeyinizi Orta derecede
dederlendirin Etkili ()
Yapay zeka tartismalari. Gok Etkili ()
Etkili Degil ()
Farkli YZ kavramlarini anlama ve ngi‘l?( )
Uyarlanabilirlik uygule.m.wa(.j.a uyu.r?. sgglama Orta derecede
becerisi gosterdiginiz durumlar Etkili ()
Uzerine dusudnan. Cok Etkili ()
Etkili Degil ()
Cesitli etkinliklerde sunulan E;Ir(?IT( )
Problem C6zme .zorluk‘la.n gozmek icin yapay ze‘ka Orta derecede
ilkelerini uygulama konusundaki Etkili ()
yeterliliginizi degerlendirin. Cok Etkili ()
Etkili Degil ()
YZ kavramlarina iliskin anlayisinizi ngi‘l?( )
- . ne kadar iyi yansittiginizi ve kendi
Diaslinme ve Ogrenme L T . Orta derecede
kendinize ogrenmeye katildiginizi Etkili ()
R 0
dusinuyorsunuz? Cok Etkili ()
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ISIM OYUNLARININ DegerLeNDIRILMESI

KONSEPT

SORU

CEVAP

Uygulama Yeterliligi

Isim Oyunlari sirasinda yapay
zeka ilkelerini  uygulama
becerinizi degerlendirin.

lletisim Becerileri

isim Oyunlari sirasinda yapay zeka

ile ilgili iggorilerle ilgili iletisiminizin

etkinligini degerlendirin (1'den S'e
kadar).

Isbirligi

isim Oyunlari sirasinda yapay zeka
ile ilgili tartismalarda igbirligi ve
ekip ¢alismasi seviyenizi
degerlendirin (1 ila 5).

Yapay Zeka ilkelerinin
Korunmasi

isim Oyunlari sonrasi YZ ilkelerini
hatirlama ve akilda tutma
durumunuzu nasll
dederlendirirsiniz (1'den 5'e
kadar)?

Sonraki Faaliyetlerde
Uygulama

Name Games'in yapay zeka
ile ilgili iggorulerini sonraki
iletisim faaliyetlerinde nasil
uyguladiginiza dair érnekler
veya gozlemler sunun

Bireysel Yansima

Isim Oyunlari sonrasi yapay
zeka kavramlarinin
uygulanmasi ve etkisi Uzerine
kayda deger dlsuncelerinizi
veya i¢gorilerinizi paylasin.




Latfen her bir becerideki yeterliliginiz hakkinda ne dusunduguntze karsilik
gelen kutucuga bir X' isareti koyun.

KONSEPT SORU CEVAP
Etkili Degil ()
Yapay zeka kavramlarini problem Biraz
¢O6zme senaryolarina uygularken Etkili ()
Elestirel Dlistinme elestirel disinme becerilerini ne Orta derecede
kadar etkili bir sekilde Etkili ()
sergilediginize inanyorsunuz? Gok Etkili ()
Etkili Degil ()
Biraz
Karmaslk yapay zeka kavramlarini | Etkili ()
iletisim acik ve anlasilir bir sekilde iletme Orta derecede
becerinizi dederlendirin. Etkili ()
Gok Etkili ()
Etkili Degil ()
Asadidakilere odaklanan grup Biraz
etkinlikleri sirasinda isbirligi ve Etkili ()
isbirligi ekip ¢alismasi dlzeyinizi Orta derecede
dederlendirin Etkili ()
Yapay zeka tartismalari. Gok Etkili ()
Etkili Degil ()
Farkli YZ kavramlarini anlama ve ELL?IT( )
Uyarlanabilirlik uygulgn.waqa uyu.r?_ sgglama Orta derecede
becerisi gosterdiginiz durumlar Etkili ()
Uzerine dusunun. Cok Etkili ()
Etkili Degil ()
Gesitli etkinliklerde sunulan E’I(L?IT( )
Problem Cozme 'zorluk'la'rl gozmek igin yapay ze'ka Orta derecede
ilkelerini uygulama konusundaki Etkili ()
yeterliliginizi degerlendirin. Cok Etkili ()
Etkili Degil ()
YZ kavramlarina iliskin anlayisinizi E‘I[Lail?( )
- . ne kadar iyi yansittiginizi ve kendi
Disunme ve Ogrenme s T N Orta derecede
kendinize 6grenmeye katildiginizi Etkili ()
o "
dusinuyorsunuz? Cok Etkili ()
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rAALIYeTLeRIN DegerLeNDIRILMeSI

KONSEPT

SORU

CEVAP

Problem Cozme Yetenegi

Yapay zeka ile ilgili
faaliyetlerde karsilasilan
zorluklara yaklasma ve
¢Ozme becerinizi
degerlendirin (1'den 5'e
kadar).

Yaratict Uygulama

Problem ¢6zme senaryolarinda
yapay zeka ilkelerini yaratici bir
sekilde uygulamanizi degerlendirin
(1ila 5).

Karar Verme Becerileri

Yapay zeka ile ilgili faaliyetlerde
goOsterdiginiz karar verme
becerilerinizi dl¢ln (1'den 5'e
kadar).

Yapay Zeka Uygulamasi
Uzerine Dislinme

Faaliyet sirasinda YZ
kavramlarini uygulama
deneyiminizi yansitiniz.

icgériilerin iletiimesi

Etkinlik sonrasi YZ
kavramlariyla ilgili kisisel
goruglerinizi ve
ogrendiklerinizi paylasin.

Ortak inceleme

Faaliyet sirasinda ogrenilen
YZ kavramlarini tartisan
isbirlik¢i bir gézden gegirme
oturumuna katihminizi dl¢un
(1ila 5).
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Latfen her bir becerideki yeterliliginiz hakkinda ne dusunduguntze karsilik
gelen kutucuga bir X' isareti koyun.

KONSEPT SORU CEVAP
Etkili Degil ()
Yapay zeka kavramlarini problem Biraz
¢6zme senaryolarina uygularken Etkili ()
Elestirel Distnme elestirel diisiinme becerilerini ne Orta derecede
kadar etkili bir sekilde Etkili ()
sergilediginize inaniyorsunuz? Gok Etkili ()
Etkili Degil ()
Biraz
Karmaslk yapay zeka kavramlarini | Etkili ()
iletisim aclk ve anlasilir bir sekilde iletme Orta derecede
becerinizi dederlendirin. Etkili ()
Gok Etkili ()
Etkili Degil ()
Asagidakilere odaklanan grup Biraz
etkinlikleri sirasinda isbirligi ve Etkili ()
isbirligi ekip galismasi diizeyinizi Orta derecede
dederlendirin Etkili ()
Yapay zeka tartismalari. Cok Etkili ()
Etkili Degil ()
Farkli YZ kavramlarini anlama ve ELL?IT( )
Uyarlanabilirlik uygulgma?a uyu.rr\. sgglama Orta derecede
becerisi gosterdiginiz durumlar Etkili ()
Uzerine dusunun. Cok Etkili ()
Etkili Degil ()
Cesitli etkinliklerde sunulan E,I(L?I?( )
Problem C6zme ‘zorluk‘la.n gozmek igin yapay ze!<a Orta derecede
ilkelerini uygulama konusundaki Etkili ()
yeterliliginizi degerlendirin. Cok Etkili ()
Etkili Degil ()
YZ kavramlarina iliskin anlayisinizi ELL?IT( )
- . ne kadar iyi yansittiginizi ve kendi
Duslinme ve Ogrenme L T " Orta derecede
kendinize 6grenmeye katildiginizi Etkili ()
o 0
dustnlyorsunuz? Cok Etkili ()
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Genglik calisanlarina kapanis ipucu:

Ogrencilerden geri bildirim toplarken, yaygin temalari ve icgdriileri kesfetmek icin bir
bilgilendirme oturumu dluzenlemeyi dusunun. Bu dusunceli yansitma, gelecekteki
oturumlari iyilestirmenin, farkh ihtiyaclari ele almanin ve arag setinin genel etkinligini
artirmanin yolunu agabilir. Cabalariniz bu egitim ¢alismasinin basarisina buyuk katki
saglayacaktir.

DeGerLeNDIRMEc
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cglTMEN 02 DeGERLENDIRME KONTROL

LISTeSI

Egitmen Oz Degerlendirme Kontrol Listesi

YZ egitimi sirasindaki
performansinizi gézden gegirin
egitim oturumu ve asagidaki

alanlarda etkinliginizi
degerlendirin. Kriterler
karsilandiysa 'v', iyilestirme
gerekiyorsa ‘X' ile isaretleyin.

v yadaX

Degerlendirme

Sorular

icerik Dagitimi:

YZ igerigi acik ve anlasilir bir
sekilde sunuldu mu?

Angajman:

Ogrenciler tartismalara ve
etkinliklere aktif olarak katildilar
mi?

Uyarlanabilirlik:

Oturum sirasinda beklenmedik
zorluklara veya degisikliklere
etkili bir sekilde uyum
sagladiniz mi?

Etkilesim:

Ogrencinin sorularina ve
endiselerine yanit verebildiniz
mi?

Zaman YOnetimi:

Egitim oturumu planlanan
programa uygun muydu?
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GoOzlemin amaci,

cK glTMeN G

e Emen% enel
g g

t?n g|n| ar

becerilerini

gelistirmelerine destek olmaktir. Hem egitmen hem de gozlemci suregte aktif bir rol
ustlenir. Bu form, gozlemci tarafindan geri bildirim saglamak i¢in bir ara¢ olarak

kullaniimalidir.

Egitmen: Egitim konusu:
Gozlemci: Tarih:
Adres Tel:
Email:
DERECELENDIRME (1-4)
1-NADIREN
BECERILER 2-BAZEN YORUMLAR
3-OFTEN
4- HER ZAMAN

ILETISIM BECERILERI

Egitmen, karmasik
yapay zeka
kavramlarini agik,
anlasilir ve etkili bir
sekilde aktarir.

Egitmen, etkili
iletisim stratejileri
araciligiyla
ogrencilerin ilgisini
ceker.

Egitmen
Etkili iletisim
stratejileri
araciligiyla
ogrencilerin ilgisini
ceker.

OGRENCILERLE ETKILESIM

Egitmen
Ogrencinin
sorularina ve
endiselerine karsi
duyarllik gosterir.
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Egitmen,
tartismalar
sirasinda katilhimi
ve etkilesimi aktif

olarak tesvik eder.

Egitmen, farkl
bakis acilarini
kabul ederek
olumlu ve
kapsayici bir
ogrenme ortamini
tesvik eder

EGITIM PLANINA BAGLILIK

Egitmen, ayrilan
sure icinde temel
YZ kavramlarini
kapsayacak
sekilde egitim
oturumunu etkili bir
sekilde yapilandirir.

Egditmen, oturumu
ogrencilerin
intiyaclarina ve ilgi
alanlarina goére
uyarlama
konusunda
esneklik gosterir.

Egitmen, egitim
planindan
sapmalarin
oturumun genel
etkinligini tehlikeye

atmamasini saglar.

EGITIM TEKNIKLERI

KISA CEVAP

Bu oturum sirasinda kullanilan egitim
tekniklerini listeleyiniz. Lutfen her bir
teknigin etkinligi hakkinda yorum

yapiniz.

Egitmenlerin glgli yonleri nelerdir?

(3dk.)

Hangi alanlarin iyilestiriimesi gerekiyor?

Gdzlemcinin imzast:

Tarih:

Trainer’'s Signature:

Tarih:
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cglTIM DegerRLeNDIRMe Cl2elLGeleRrl

Egitmen Etkinligi Grafikleri, #Next Tools i¢in farkll editim oturumlarinda egitmenin
etkinliginin kapsamli bir godrsel temsilini sadlamayr amaclamaktadir. Bu grafikler,
kullanicllarin ~ egitmenin  performansinin ~ zaman  i¢ginde  nasil  degistigini
degerlendirmelerine ve anlamalarina yardimci olmak igin tasarlanmistir ve guglu ve
potansiyel gelisim alanlarina iligkin i¢ggoriler sunar. Radar Grafidi de dahil olmak Uzere
gorsellestirmeler, iletisim becerileri, katilim ve uyarlanabilirlik gibi egitmen etkinliginin
cesitli yonleri hakkinda incelikli bir bakis acisi sunar. Kullanicilar bu grafikleri
yorumlayarak Next Toolkit igin editim oturumlarinin genel kalitesini artirmak ve gelecek
oturumlar igin iyilestirmelere rehberlik etmek Uzere bilingli kararlar alabilirler.

Bu grafikler toplu olarak kullanicilarin egitim oturumlarinin etkinligini olgmelerini,
egilimleri belirlemelerini ve Next Toolkit'in sonraki yinelemelerinde surekli iyilestirme
icin veriye dayali kararlar almalarini saglar.

-Yukari dogru bir egilim memnuniyetin arttigini gosterir.

-Tutarh yuksek puanlar genel etkililige isaret eder.

-Memnuniyetteki dususler, belirli oturumlarda iyilestirme yapiimasi gereken alanlara

isaret edebilir. 166




Dogrusal Grafik-Genel Memnuniyet
Bu eksendeki her sayi belirli bir egitim oturumunu temsil eder. X ekseni boyunca
hareket ettikge, farkli editim seanslarinda egiticinin etkinligindeki dedisiklikleri

gozlemleyebilirsiniz.

Overall Satisfaction Trend Chart

= Overall Satisfaction Score

Overall Stisfaction Score

Training Session Number

Gubuk Grafik - icerik Netlik Tablosu

Y ekseni, egitmenin genel etkinlik derecelendirmesini temsil eder. Derecelendirmeler 1
ila 4 arasinda degismektedir. Daha yuksek derecelendirmeler daha etkili egitimi

gostermektedir
Content Clarity Chart:

Training Session Number

m Clarity Rating 107



Radar Grafigi

Grafigin icindeki radar, egitmenin iletisim becerileri, katiim ve uyum saglama gibi farkli
yonlerini temsil eder. Radar Uzerindeki her bir isaret, editmenin o yonu ne kadar etkili bir
sekilde temsil ettigini gosterir.

Trainer Effectiveness Chart:

=== Trainer Effectiveness Rating

Training Session Number
4

3

2

ORNeK egITIM DegerLeNDIRMe rORMLAR
Bu ornek degerlendirme formlari, Next Toolkit'te yer alan egditim oturumlariyla ilgili
deneyimleri hakkinda katilimcilardan degerli geri bildirimler toplamak igin
tasarlanmistir. Her form, editimin farkli ydnlerine iliskin i¢gorileri yakalamayi,
egitmenlerin ve organizatorlerin etkinligi degerlendirmelerine ve iyilestirme alanlarini
belirlemelerine yardimci olmayi amaglamaktadir.
Egitim Oturumu Geri Bildirim Formu

SORULAR TiP CEVAPLAR
Oran (1-4)
Genel olarak, igerigin anlasilirigini nasil degerlendirirsiniz? 1-Dlsuk
4-Yiksek
Oran (1-4)
Egitmen igerigi sunarken ne kadar etkiliydi? 1-Dlsuk
4-Yiksek
Aktiviteler ve alistirmalar igerikle ilgili miydi? Evet veya Hayir
Oran (1-4)
Egitim Oturumundan Genel Memnuniyet. 1—~l\./l.emnun
degilim
4-Memnunum




Egitmen Performans Degerlendirme Formu

SORULAR TiP CEVAPLAR
Oran (1-4)
S _ 1-Duslk
lletisim Becerileri 4-Yiiksek
. Oran (1-4)
5atllllrn0|Izlrllinl.l:tlyaglarlna 1-Diistik
yarlanabilirli A-Yiiksek
Oran (1-4)
a . 1-Dustk
Ogrencilerle Etkilesim 4-Yiiksek
Oran (1-4)
N . 1-Diisiik
Bir Egitmen Olarak Genel Etkinlik 4-Yiiksek
Toolkit Content Relevance Form
SORULAR TiP CEVAPLAR
Oran (1-4)
Arag setinin icerigi 6zel 1-Dusuk
ihtiyaglarinizi ne dlgtde karsiladi? 4-Yuksek
Arac setinin icerigini gercek dinya | ©ran (1-4)
uygulamalari igin ne kadar pratik 1-Dusuk
yg 4-Yiiksek
buluyorsunuz?
Oran (1-4)
Baglaminizda Uygulama Potansiyeli 1-Dustk
g ye y 4-Yiiksek
Oran (1-4)
Bir Egitmen Olarak Genel Etkinlik 1-Dusuk
4-Yuksek
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interaktif Etkinlik Degerlendirme Formu

SORULAR TiP CEVAPLAR
-Icebreaking
Faaliyet Adi -isim oyunlari
-Etkinlik
Oran (1-4)
. . . 1-Dusuk
Faaliyet Sirasindaki Katilim Duzeyi A-Yiiksek
Oran (1-4)
Faaliyet Talimatlarinin Agiklig 1-Belirsiz
4-Cok Agik
. Oran (1-4)
Faaliyetin Anlayisiniz Uzerindeki 1-Disuk
Algilanan Etkisi 4-Yiiksek
Oran (1-4)
Bir Egitmen Olarak Genel Etkinlik 1-Hayir
4-Yuksek
Egitim Ozet Raporu Sablonu
Egitim Ozet Raporu
Egitim Programi: Egitmen:
Tarih: Katihmci Sayisi:

Yénetici Ozeti Egitim programi, hedefleri ve elde edilen genel sonuglar hakkinda kisa bir genel bakis

saglayin.
Ortak Temalar ve Katiimci degerlendirmelerinden elde edilen ortak geri bildirim temalarini ve iggorleri
iggoriler dzetleyin.
lyilestirme Alanlari Katilimcl geri bildirimlerine dayali olarak iyilestirme icin belirlenen belirli alanlari vurgulayin.

Toplanan geri bildirimlere ve iggdrillere dayanarak gelecekteki egitim programlari icgin

Tavsiyeler .. .
y onerilerde bulunun.

Egitim programindan elde edilen temel ¢ikarimlari 6zetleyin katilimcilara, editmenlere ve

Sonu R e
¢ organizatorlere tesekkurlerinizi sunun.




SONUCLAR

Surekli dedisen yapay zeka ve genglik editimi alaninda, Eg§itim Arac¢ Kitimiz dederli ve kapsamli bir
kaynak haline gelmistir. Geleneksel degerlendirme tekniklerinin Otesine gecgerek egitim ve
degerlendirme arasinda simbiyotik bir bag kurmaktadir. Ogretmenlere ve &drencilere, yapay zeka
fikirlerini anlama ve sunma bigimlerini strekli olarak gelistirmek i¢in ihtiyag duyduklari araglari saglar.

Arac setimizin dnemli bir parcasi olan degerlendirme, 6grenme siirecini yonlendirir. Ogrencilerin
gelisiminin kapsaml bir sekilde anlasiimasi, bicimlendirici ve 6zetleyici dederlendirmeleri igeren ¢ok
cesitli degerlendirme formlari ile garanti edilir. Bu testler bir pusula gorevi gorerek bizi yapay zeka
ilkelerinin tam olarak anlasiimasi yonunde ydnlendirir.

Next Toolkit'in basarisi, egitmenlerin ve dgrencilerin sagladiklari anlayish yorumlar ve énemli girdilerle
ayrilmaz bir sekilde baglantilidir. Onlarin girdileri surekli gelisim ve modifikasyonu desteklemekte, bu
da sonugcta egitim surecini gelistirmektedir.

Bilgilendirme toplantilari ve gdzlemler, editmenlerin beceri gelisimini destekleyen temel unsurlardir.
Bu i¢ gozlemsel yaklasim, YZ egitiminin standardini yukseltmeye olan baghhdimizi gostermektedir.
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Egiticinin egitim oturumlari sirasinda kaydettigi ilerlemenin resimli bir anlatimi EQitici
Etkinlik Tablolar tarafindan sadlanmaktadir. Bu grafikler, kullanicilara veriye dayal
kararlar alma olanagi vererek Next Toolkit'in zaman icinde gelistiriimesini saglar.
Ozenle hazirlanmig 6rnek dederlendirme formlarimiz, katilimcei girdilerini toplamak
icin yararlh kaynaklardir. Gézlemleri, egitmenlere ve organizatérlere egitim
oturumlarinin verimliligini artirmak igin bir yol haritasi saglar

YZ'nin e@itim Uzerindeki etkisi arttikga, YZ'nin sosyal
becerilerle sorunsuz entegrasyonu potansiyel bir strateji
olarak gorunmektedir. Bu kombinasyon, genglere hizla
degdisen bir dinyada basarili olmak igin ihtiya¢c duyduklari
Kisilerarasi ve teknik yetenekleri kazandirir.

Veri guavenligi protokolleri, etik kaygilar ve surekli analiz,
YZ'nin genclik egitimine ézenli bir sekilde entegre
edilmesi i¢in gereklidir. YZ'nin profesyonel egitmenleri
desteklemesi gerekir, onlarin yerini almasi degil.

Her ne kadar dikkatli bir sekilde yapilmasi, etik ve gizlilik
konularinin dikkate alinmasi gerekse de, yapay zekanin genglik
egitiminde kullaniimasi o6grenmeyi iyilestirme ve ¢ocuklari
gelecegdin sorunlarina daha iyi hazirlama potansiyeline sahiptir.

NEXT projesi, genglik egitimi ve teknoloji baglaminda
yapay zekaya olan guveni artirmayr amaglayan
kapsamli bir ¢calismadir. Genglere guvenilir yapay zeka
standartlari ve dlzenlemelerinin gelistiriimesine aktif
olarak katkida bulunmalari igin ihtiya¢c duyduklari
aracglari  saglayarak  vatandaslar, hukimet ve
arastirmacilar arasindaki bilgi agigini  kapatmayi

amaclamaktadir.
Sonug olarak, Genglik Egitimi ve Yapay Zeka EgJitmenleri i¢in bu Egitim Ara¢ Seti, editim standartlarini
ylukseltmeye, elestirel disunme becerilerinin gelisimini tesvik etmeye ve genclik editimi ile yapay
zekanin surekli dedisen kavsagini muzakere etmeye adanmis guglu ve esnek bir aracgtir. Hizla degisen
bir dinyada, gelecek nesli guglendirmeye yonelik devrim niteliginde bir adimi temsil etmektedir.

"Erasmus+ [ Avrupa Dayanigma Programi
kapsaminda Avrupa Komisyonu tarafindan
Co-funded by desteklenmektedir. Burada yer alan igerik
the European Union yazarin gérusglerini  yansitmaktadir ve bu
goruslerden Avrupa Komisyonu ve Turkiye
Ulusal Ajansi sorumlu tutulamaz.”
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