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Proje
Hakkinda

Okul oncesi egitimde yapay zekayi
tesvik etmek istiyoruz cunku 2021-
2030 Erken cocukluk egitimi ve
bakimi stratejisi, "okul oncesi
ogrencilerin hem fiziksel hem de
bilissel olarak yuksek bir gelisim
asamasinda olmalari nedeniyle erken
yaslardan itibaren temel dijital
becerilerin ve yeterliliklerin
kisitlandigini® belirtmistir. DEAR
FUTURE konsorsiyumu, yapay zekanin
okul ©ncesi o&ogrenciler icin ¢ok
karmasik, somut olmayan ve yeni bir
konu olmasl nedeniyle yapay zeka
ogretiminin kolay olmadiginin
farkindadir. Karmasikligr hafifletmek
ve Ogretimde YZ'nin soyutlugunu
azaltmak i¢cin yeni bir yaklasim
gelistirmek istiyoruz. Bu baglamda,
YZ'yi Oyun Tabanl Etkilesimli Hikaye
Anlatimi (CBS) yaklasimiyla tanitmak
istiyoruz. CBS'yi sectik cunku okul
oncesi ogrenciler oyunlar ve hikayeler
araciliglyla daha iyi 6greniyorlar.
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Proje Hedefleri

Okul 6ncesi egitimde oyun tabanli interaktif hikaye anlatimi yaklasimiyla yapay

zeka 6gretme ve o6grenme konusunda dijital ve yenilikgi bir egitim paketi

olusturmak, test etmek ve pilot uygulamasini yapmak;

llkokul 6ncesi 6gretmenlerini yenilikci bir yaklasimla yapay zekanin nasill
ogretilecegi konusunda egitmek ve profillerini guclendirmek;

Okul oncesi cocuklara (3-6 yas) yenilik¢i bir yaklasimla yapay zekayr nasil
anlayacaklarini 6gretmek;

Ortak ulkelerdeki okul oncesi egitimmde yapay zekayi yenilik¢i bir yaklasimla
tesvik etmek igin katilimci kuruluslarin yapay zeka alanindaki kapasitelerini

gelistirmek Uzere uluslararasi aktorlerle isbirligi yapmalk;

Erken cocukluk egitiminde yapay zekanin onemi konusunda farkindalik
yaratmalk;

Okul oncesi egitim kurumlarini temsil eden dernekler, egitim kurumlari,
universitelerin okul oncesi ve pedagoji bolumleri ve okul oncesi egitimle
baglantili STK'lar ile isbirligi yapmak ve daha modern, dinamik, bagllik ve
gelecekle ilgili bir yapay zeka egitimi olusturmak icin ag kurmak.
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Bolum 1

Yapay Zeka ve Tarihsel Gelisimi




Ogrenim
Ciktilan

o Ogrenme sirasinda arzu

edilen ve edilmeyen
davranislari ayirt eder;

o OJgrenmek icin hazir
internet kaynaklarini
kullanmak;

e Yapay zekanin tarihsel
gelisimini 6grenme.




Giri
Iris
GUnumuz cocuklari akilli telefonlari ya da tabletleri, boya kalemleri ve
yazi araclarindan ¢ok daha once kullanmaya basliyor ve en sevdikleri
animasyon filmlerine ve elektronik oyunlara giden araylUzde de
ustalasiyorlar. Cocuklar erken yaslardan itibaren davranislarini, hayal
guclerini ve degerler dunyalarini sekillendiren medya alaninda
buyuyorlar. Gercek ortamda ve sanal dunyada eszamanli olarak islev
gorurler. Arastirmalara gore, 6,5 yasina kadar olan cocuklarin
cogunlugu (%64) mobil cihazlar kullanmakta (%62'si akilli telefon veya
tablette oynamakta) ve bunlarin bir kismi her gun (%25) mobil cihaz
kullanmaktadir. Bu yastaki cocuklarin benzer bir kismi (%26) mobil
cihazlara sahiptir. Bu neslin "internetin cocuklari" olarak adlandirilmasi
sebepsiz degildir.

Yetiskinlerin gorevi, cocuklari medya teknolojisinin guvenli kullanimiyla
tanistirirken, bunun gelecekteki gunluk, egitimsel ve profesyonel
yasamlarindaki onemini anlamak ve kabul etmektir. Ayni zamanda,

yapay zeka alanini, sadece pratik egitim veya calisan faaliyetlerindeki

uygulamalarina odaklanmaktan cok daha genis bir sekilde tanimaya




Tarihsel Gelisim

"Yapay zeka" terimi 1956 yilinda ortaya atilmis olsa da,
gunumuzde daha fazla wveri, gelismis algoritmalar ve
hesaplama gucu ve bellekteki gelismeler sayesinde
populerlik  kazanmistir. 1950'lerdeki ilk yapay zeka
arastirmalari, problem c¢cézme ve sembolik yontemler gibi
konulari kapsiyordu.

1960'larda ABD Savunma Bakanligr bu tur faaliyetlerle
ilgilenmeye  basladi ve bilgisayarlari temel insan
muhakemesini taklit edecek sekilde egitmeye basladl.
Ornegdin, Savunma lleri Arastirma Projeleri Ajansi (DARPA)
1970'lerde sokak haritalama projeleri yuruttu.

2003 yilinda DARPA, Siri, Alexa ve Cortana'nin ev esyasi
haline gelmesinden cok once akilli kisisel asistanlar da
yarattl. Bu ilk cabalar, insan yeteneklerini tamamlamak ve
artirmak icin tasarlanabilen karar destek sistemleri ve akilli
arama sistemleri de dahil olmak Uzere bugun bilgisayarlarda
gérdugumuz otomasyon ve resmi akil yurutmenin yolunu
actl.




Tarihsel Gelisim

Yapay zekanin tarihi birkac doneme ayrilabilir. Yapay zeka
felsefi dusuncelere ilham vermekte ve bircok kavramin
gecerliligini kanitlamaktadir. Makinede yaratici bir unsur
olabilecegine dair derin inan¢ - zeka veya varolus bilinci,
zamanin baslangicindan beri insanliga eslik etmektedir.
Yapay zeka, hem algoritmik hem de algoritmik olmayan
bircok alandan yoéntem ve teknikleri eszamanli olarak
kullanan kendi arastirma alanina sahiptir. Klasik egilim
mantiksal programlamaya dayanirken, biyolojiden esinlenen
akim beynin yapisi Uzerine arastirmalara, genetik
algoritmalari kullanma girisimine ve insan beyninin néronal
ag yaplisina benzer bir yaplya sahip yapay sistemlerin
insasina dayanmaktadir.

Daha 20. yuzyilin 50'li yillarinin ortalarinda, yapay zeka
yaratmaya, yani ¢ézume goturen bir algoritmanin olmadigi
problemleri ¢cozmeye yonelik ilk fikirler ortaya cikti. Allen
Newell ve Herbert Simon'in "Genel Problem Cozucu" ve
digerleri de dahil olmak Uzere iddiali projeleri, evrensel akilli
programlarin yaratilmasina yol acmadi, ancak sorunun
karmasikligini ve zekanin dogasint daha iyi anlamaya
yardimci oldular. O donemde mantik alanina ve mantiksal
anlama yollarina buyuk énem veriliyordu. Yapay zeka, dogal
insan faaliyetleri ve bilissel surecler Uzerine modellenmis
problemleri ¢ézmek icin bir dusunme algoritmasi ve genel
kurallar ariyor, bunlari uyaran bilgisayar programlari
kullaniyordu.




20. Yuzyil

Poznan Universitesi'nden Polonyall
kriptologlarin  Alman Enigma sifre
makinesinin  kodlarini  kirmasindan
yaklastk 20 wyil  sonra, Ingiliz
matematik¢i Alan Turing su soruyu
sordu: "Makineler dusunebilir mi?"
"Hesaplama Makineleri ve Zeka" (1950)
adli makalesinde yapay zekanin temel
amacini ve vizyonunu ozetledi. Ana
gorevi insan zihninin yerine gececek
bir sey yaratmakti.

Polonyall kriptologlar Alman Enigma
sifreleme makinesini diger
makinelerle karsilastiran ilk kisilerdi.
CSE ayrica kriptologlarin ~ yogun
calismalari sayesinde Ikinci Dunya
Savasl sonrasinda gerceklesen bilisim
devrimini anlatan bir sergi
hazirlamistir. Bu devrim gunumuzde,
yani yapay zekanin dinamik bir sekilde
gelistigi cagimizda da  devam
etmektedir.




21. Yuzyil

Ote yandan, 21. yuUzyilin ikinci on
yilinda, asagidakiler de dahil olmak
Uzere, yapay zekanin muazzam
potansiyelini ortaya koyan bircok
muhtesem c¢ozum gelistirildi: 20716
yilinda Google DeepMind AlphaGo
ekibi Go oyununda dunya sampiyonu
Lee Sadol'u maglup etti. Eski Cin
oyununun karmasikhgr daha once
yapay zeka icin buyuk bir zorluk olarak
kabul edilmisti. 2016'da Hanson
Robotics, yuz tanima, sozlu iletisim ve
yUz ifadesi yetenegine sahip Sophia
adli ilk insansi robotu gelistirdi.
2018'de Waymo, Phoenix, Arizona
metropol bolgesinde bulunan
kullanicilarin surucusuz araclari
kullanmasina olanak taniyyan Waymo
One hizmetini baslatti.




‘an

Yapay Zeka:
Zaman Cizelgesi -

Yapay zeka icin tarih 6ncesi dénem. Charles
Babbage tarafindan ilk analitik makinenin ortaya
cikarilmasindan (1842) programlanabilir
bilgisayarlarin ortaya ciktigi yaklasik 1940 yilina
kadar yapay zekanin orijinal modellerinin dénemi.

Bigimsel mantigin gelisim dénemi ve bilim insanlarinin
deneysel psikolojiye olan ilgisinin ortaya ¢ikmasi,
disiplinler arasi yapay zeka alaninin insasinda yer
alan alanlardan biridir. ‘

ik bilgisayar projesi olusturuldu. Yapay zekanin gelisimine en
biyik katkisi olan kisiler H. Simon "idari Davranis", N. Wiener
"Sibernetik", A. M. Turing "Bilgisayar Makineleri ve Zeka", Macy -
Sibernetik Konferansi, McCulloch ve Pitts - perceptron ve
nérobenzer aglarin arastirmacilardir.

1960

Programlama  dillerinin  eszamanli  gelisimi  ile
bilgisayarlarin  yeteneklerindeki artis. Bilgi isleme -
psikolojisine dikkat edilmesi. ilk programlama dili "Bilgi
Isleme Dili (IPL - 1)" olusturuldu.

1970

Yapay zekénin romantik dénemi olarak adlandirlan 1961-1965 yillarr
arasinda, yapay zekanin 10 yil icinde hedeflerine ulasacag sngsrilmustir.
Baslangicta birgok basari elde edilmistir. "Human Problem Solving" kitabini
yozan H. Simon'un faaliyetleri; LISP programlama dili dogar; sezgisel
yontemler (Shanon, Turing), robotik ve satrang programlari gelistirilir.
"Human Problem Solving "i yazan H. Simon'un faaliyetleri; LISP programlama
dili dogar; Sezgisel yontemler (Shanon, Turing), robotik ve satrang
programlari gelistirilir.

1380

Yapay zekanin rénesansi olarak adlandirilan dénem (1971 - 1975).
ilk entegre islemcilerin ve danismanlik sistemlerinin kurulmasi:
MYCIN - Shorliffe (Stanford Universitesi), HEARSAY Il (Cornegie -
Mellon), MACSYMA (MIT).  Yapilandinlmis programlamanin
gelistirilmesi. Yapay zekanin bilgi mihendisligini mikemmellestirme
donemi  (Minsky, Feigenbaum). EMYCIN, GUIDON (Stanford
Universitesi) sistemleri olusturulur. Prologue adi verilen mantikta bir
programlama dili olusturulur.

1390

Danisma sistemlerinin ve evrensel armatirlerinin ticari satisi
baslar. Nesne ysnelimli teknoloji, néro-benzeri aglar ve gérinti
tanima yontemleri gelismektedir. Ogrenen makineler ortaya
cikar - D. Lenat (Samuel, McCarthy) ve Eurisco ve Prospector
sistemleri (SRI). Japon Besinci Nesil Bilgisayar Projesi gerceklesir.”

Bilissel bilimler, 3D grafikler, bilgisayar aglar, sanal -
gergeklik, CSCW grup isbirligi sistemleri, komut dosyas
dillerinde bir gelisme var. Sanal VRML protokoli -
olusturulmustur. Do§c| dil ve konusma tanimada
bilgisayar yéntemlerinde bir gelisme vardir.




Bolum 2

AB'de Yapay Zeka ve Politikalar




Ogrenim
Ciktilan

e Yapay zekaya iliskin AB
politikalari;

e AB duUzenlemeleri.




Giri

Iris
Yapay zeka (Al), bir dizi sektor ve toplumsal faaliyette cok cesitli
ekonomik ve toplumsal faydalar saglayabilen, hizla gelisen bir teknoloji
ailesidir. Tahminleri lyilestirerek, operasyonlari ve kaynak tahsisini
optimize ederek ve hizmet sunumunu Kisisellestirerek, yapay zeka
kullanimi toplum ve cevre icin faydali sonuclara katkida bulunabilir ve
isletmeler ve Avrupa ekonomisi icin rekabet avantajlari saglayabilir. Bu
tar eylemlere ozellikle iklim degisikligi, cevre ve saglik, kamu sektora,
finans, mobilite, icisleri ve tarim gibi yuksek etkili sektorlerde ihtiyac
duyulmaktadir. Bununla birlikte, yapay zekanin sosyo-ekonomik
faydalarini dreten ayni unsurlar ve teknikler, vatandaslar ve toplum igin
yeni riskler veya olumsuz sonuclar da getirebilir. Teknolojik degisimin
hizi ve potansiyel zorluklar isiginda AB, dengeli bir yaklasim
benimseme konusunda kararlidir. AB'nin teknolojik liderligini korumak
ve Birligin degerleri, temel haklari ve ilkeleri dogrultusunda gelistirilen
ve isletilen yeni teknolojilerin Avrupa vatandaslarinin hizmetinde

olmasini saglamak AB'nin menfaatinedir.




® ®
Giris- |
Baskan Ursula von der Leyen, "Daha iddiali bir Birlik" baslikli 2019-2024
Siyasi Kilavuzunda, Komisyon'un yapay zekanin beseri bilimler ve etik
alanindaki etkilerine yoénelik koordineli bir Avrupa yaklasimi icin bir
yasa teklifi sunacagini acikladi. Bu duyurunun ardindan Komisyon, 19
Subat 2020 tarihinde Yapay Zeka - Mukemmellik ve GUven icin Avrupa
Yaklasimi baslikli Beyaz Kitabl yayinladi. Beyaz Kitap, yapay zekanin
yayginlastirilmasi ve bu teknolojinin belirli kullanimlariyla iliskili risklerin
ele alinmasi seklindeki ikiz hedeflere nasil ulasilacagina dair politika
seceneklerini ortaya koymaktadir. Bu teklif, guvene dayall yapay zeka
icin yasal bir cerceve onererek bir guven ekosistemi gelistirerek ikinci
hedefi uygulamaylr amaclamaktadir. Teklif, AB degerlerine ve temel
haklarina dayanmakta ve sirketleri yapay zeka tabanli c¢ozumler
gelistirmeye tesvik ederken, insanlara ve diger kullanicilara bu
cozumleri benimsemeleri icin guven vermeyi amaglamaktadir. Yapay
zeka, insanlarin hizmetinde bir ara¢ ve nihai hedefi insanlarin refahini
arttirmak olan toplum icin olumlu bir guc¢ olmalidir. Bu nedenle, Birlik
icinde piyasaya sunulan veya Birlik icindeki insanlari etkileyen yapay
zeka teknolojilerine uygulanabilir kurallar insan merkezli olmahdir,
bdylece insanlar teknolojinin guvenli bir sekilde ve temel haklara saygi

da dahil olmak Uzere yasalara uygun olarak kullanildigina

guvenebilirler.




Yasal
Cerceve

e Birlik pazarina sunulan ve

kullanilan  yapay zeka
sistemlerinin guvenli
olmasini ve temel haklar
ve Birlik degerleri ile ilgili
mevcut mevzuata uygun
olmasini saglamak,

* Yapay zeka alaninda
yatirrmlari ve inovasyonu
kolaylastirmak i¢in yasal

kesinligin saglanmasi,

» Tek pazarin gelisiminin

kolaylastirilmasi,

e Yapay zeka sistemleri
icin gecerli olan temel

haklar ve  guvenlik

gerekliliklerine iliskin

mevcut mevzuatin

yénetisimini ve etkili bir

sekilde uygulanmasini

lyilestirmek.




Avrupa
Yaklasimi

AB'nin  yapay zekaya yaklasimi,
guvenlik ve temel haklari guvence
altina alirken arastirma ve endustriyel
kapasiteyi artirmayi amaclayan
mukemmellik ve glven Uzerine
odaklanmaktadir.

Yapay Zekaya (YZ) yaklasim seklimiz
gelecekte yasayacagimiz  dunyayi
belirleyecektir. Dijital On VYil icin
direncli bir Avrupa insa etmeye
yardimci olmak icin, insanlar ve
isletmeler kendilerini guUvende ve
korunmus hissederken yapay zekanin
faydalarindan yararlanabilmelidir.

Avrupa Yapay Zeka Stratejisi, AB'yi
yapay zeka i¢cin duUnya capinda bir
merkez haline getirmeyi ve yapay
zekanin insan merkezli ve guvenilir
olmasini saglamayl amaclamaktadir.
Boyle bir hedef, somut kurallar ve
eylemler yoluyla Avrupa'nin
mukemmeliyet ve guven yaklasimina
donusmektedir.




Avrupa Yaklasimi - |

Nisan 2021'de Komisyon, asagidakileri iceren yapay zeka paketini
sundu:

e Yapay zekaya yonelik bir Avrupa yaklasiminin tesvik edilmesine
iliskin tebligi;

e Yapay Zeka Koordinasyon Planinin gézden gecirilmesi (AB Uye
Devletleri ile birlikte)

e Yapay zeka konusunda uyumlastirilmis kurallari belirleyen bir
yonetmelik onerisi (Yapay Zeka Yasasl)) ve ilgili etki
degerlendirmesi.

Yapay zeka alaninda mukemmelligi tesvik etmek, Avrupa'nin
kUresel rekabet potansiyelini gluclendirecektir.

AB bunu su yollarla basaracaktir:

1.AB'de yapay zekanin gelistiriimesini ve benimsenmesini
saglamak;

2.AB'yi YZ'nin laboratuvardan pazara kadar gelistigi bir yer haline
getirmek;

3.YZ'nin insanlar icin ¢calismasini ve toplumda iyilik icin bir gug
olmasini saglamak;

4. Yuksek etkili sektorlerde stratejik liderlik olusturmalk.

Komisyon ve Uye Devletler, politika ve yatirrmlar konusunda
guclerini birlestirerek YZ'de mukemmelligi artirma konusunda
anlasti. YZ Koordineli Planinin 2021 gdzden gecirmesi,
hizlandirmak, harekete gecmek ve oncelikleri mevcut Avrupa ve
kUresel YZ ortamiyla uyumlu hale getirmek ve YZ stratejisini
eyleme gecirmek icin bir vizyon ortaya koymaktadir.



https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/enabling-ai
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/enabling-ai
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/enabling-ai
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/enabling-ai

Avrupa Yaklasimi - I

Kaynaklarin en Ust duzeye cikarilmasi ve yatirimlarin koordine
edilmesi, YZ mukemmelliginin kritik bir bilesenidir. Komisyon,
Horizon Europe ve Digital Europe programlari araciligiyla
yapay zekaya yilda 1 milyar Avro yatirrm yapmayi
planlamaktadir. Dijital on yil boyunca yillik 20 milyar Avroluk
bir yatinm hacmine ulasmak icin 6zel sektér ve Uye
Devletlerden ek yatirimlari harekete gecirecektir.

Kurtarma ve Dayaniklilik Tesisi, dijital icin 134 milyar Avroyu
kullanilabilir hale getirmektedir. Bu, Avrupa'nin hedeflerini
bUyutmesine ve son teknoloji, guvenilir yapay zeka
gelistirmede kuresel bir lider olmasina olanak taniyan bir oyun
degistirici olacaktir.

Yuksek kaliteli verilere erisim, yuksek performansli ve saglam
yapay zeka sistemlerinin olusturulmasinda onemli bir
faktordur. AB Siber Guvenlik Stratejisi, Dijital Hizmetler Yasasi
ve Dijital Piyasalar Yasasi ve Veri Yonetisimi Yasasi gibi
girisimler, bu tur sistemlerin kurulmasi icin dogru altyapiy!
saglamaktadir.


https://research-and-innovation.ec.europa.eu/funding/funding-opportunities/funding-programmes-and-open-calls/horizon-europe_en
https://research-and-innovation.ec.europa.eu/funding/funding-opportunities/funding-programmes-and-open-calls/horizon-europe_en
https://research-and-innovation.ec.europa.eu/funding/funding-opportunities/funding-programmes-and-open-calls/horizon-europe_en

Bolum 3

Yapay Zekanin Temel ilkeleri




Ogrenim
Ciktilan

o Egitim faaliyetlerinde yapay

zekanin uygulanmasinin
anlamini ve faydasini
anlamak;

e Yapay zeka urunlerini
kullanmak;

e Faydalari bilgi yoluyla
degerlendirin.




Giri
Iris
Yapay zeka, insanligin evriminde yeni bir baslangica isaret ediyor.
Herhangi bir toplumun geleneksel isleyis bicimini tamamen degistirme
kapasitesine sahiptir. Yapay zekanin hem bilimsel hem de teknolojik
acidan ileriye dogru atilmis buyuk bir adim oldugu ve insan yasaminin
bircok alaninin gelismesine ve modernlesmesine onemli olcude
katkida bulunabilecegdi inkar edilemez. Ancak bundan faydalanabilmek
icin bu sistemlerin guvenligi ve verimliliginin guvence altina alinmasi
gerekmektedir ve bu da ancak etik degerler ve insan haklarina dayall
bir yasal cerceve olusturularak saglanabilir.

22 Mayis 2019 tarihinde Ekonomik isbirligi ve Kalkinma Orgutl (OECD)

uyesi ulkeler, yapay zeka sistemlerinin guvenilir ve emniyetli olacak

sekilde tasarlanmasini saglamayl amaclayan uluslararasi standartlar

olan Yapay Zeka ilkelerini kabul etmistir.




® ®

Ginis - Il
Ekonomik isbirligi ve Kalkinma Orgutu (OECD) Yapay Zeka ilkeleri, hizla
gelisen bir alanda zamanin testine dayanacak kadar pratik ve esnek
olan yapay zeka standartlarini ortaya koymaktadir. Gizlilik, dijital
guvenlik risk yonetimi ve sorumlu ticari davranis gibi alanlarda mevcut
standartlari tamamlamaktadirlar.

Guvenilir yapay zekanin sorumlu bir sekilde uygulanmasi icin degerlere
dayali bes ilke ve hukUmetler icin bes tavsiye bulunmaktadir. Bu ilkeler,
hukumetlere, kuruluslara ve bireylere yapay zeka sistemlerini insanlarin
cikarlarini on planda tutacak ve gelistiricilerin ve operatorlerin bu
sistemlerin duzgun isleyisinden sorumlu olmalarini saglayacak sekilde
tasarlama ve yonetme konusunda rehberlik etmeyi amaclamaktadir.

&
1) Kapsayici buyume, surddarulebilir kalkinma ve refah

2) insan merkezli deg”eder ve adalet
3) Seffaflik ve aciklanabilirlik

4) Saglamlik, guvenlik ve emniyet
5) Hesap Verebilirlik




Birinci ilke: Kapsayici
buyume, surdurulebilir
kalkinma ve refah

Bu ilke, guvenilir yapay zekanin herkes icin - bireyler, toplum
ve gezegen - genel buyume ve refaha katkida bulunma ve
kiresel kalkinmna hedeflerini ilerletme  potansiyelini
vurgulamaktadir.

Bu ilke, YZ'nin gelisimini ve kullanimini insanlar ve gezegen
icin refah ve faydali sonuclara dogru yonlendirmenin bir
oncelik oldugunu kabul eder. Guvenilir YZ, kapsayici
buyume, surdurulebilir kalkinmna ve refah ile kuresel
kalkinma hedeflerinin ilerletilmesinde o6nemli bir rol
oynayabilir. Gercekten de, YZ sosyal fayda icin kullanilabilir ve
digerlerinin yani sira egitim, saglik, ulasim, tarim, cevre ve
surdurulebilir sehirler gibi alanlarda Surdurulebilir Kalkinma
Hedeflerine (SKH'ler) ulasilmasina onemli olcude katkida
bulunabilir.




Ikinci ilke: insan merkezli
degerler ve adalet

YZ sistemleri, hukukun dstunlugune, insan haklarinag,
demokratik degerlere ve cesitlilige saygi gosterecek sekilde
tasarlanmalr ve adil ve adaletli bir toplum saglamak icin
uygun énlemleri icermelidir.

YZ, temel ozgurlukler, esitlik, adalet, hukukun ustunlugu,
sosyal adalet, veri koruma ve mahremiyetin yani sira tuketici
haklarl ve ticari adalet gibi insan merkezli degerlerle tutarli
bir sekilde gelistirilmelidir.

YZ sistemlerinin bazi uygulamalari veya kullanimlari, insan
haklari (insan Haklari Evrensel Beyannamesi'nde
tanimlandigl gibi) ve insan merkezli degerlerin kasith veya
kazara ihlal edilme riskleri de dahil olmak Uzere insan haklari
uzerinde etkilere sahiptir. Bu nedenle, YZ sistemlerinde
"degerlerin  hizalanmasini", yani uygun onlemlerle
tasarlanmalarini tesvik etmek onemlidir.




Uglincu ilke: Seffaflik ve
Aciklanabilirlik

Bu ilke, insanlarin bu sistemlerle ne zaman etkilesime
girdiklerini anlamalarini ve sonuclara itiraz edebilmelerini
saglamak igcin YZ sistemleri etrafinda seffaflik ve sorumliu
aciklama ile ilgilidir.
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Seffaflik terimi birden fazla anlam tasimaktadir. Bu ilke
baglaminda, ilk olarak YZ'nin ne zaman kullanildiginin (bir
tahminde, tavsiyede veya kararda veya kullanicinin bir
sohbet robotu gibi bir YZ aracisiyla dogrudan etkilesime
girdiginin) ifsa edilmesine odaklaniimaktadir. Aciklama,
etkilesimin  o6nemi ile orantii olarak yapilmaldir. YZ
uygulamalarinin artan yayginhgi, bazi durumlarda ifsanin
arzu edilebilirligini, etkinligini veya fizibilitesini etkileyebilir.

Seffaflik ayrica, insanlarin bir YZ sisteminin ilgili uygulama
alaninda nasil gelistirildigini, egitildigini, calistigini ve
konuslandirildigini anlamalarint saglamak anlamina gelir,
bdylece 6rnegin tuketiciler daha bilincli secimler yapabilirler.



Dérdiinci ilke: Saglamlik,
guvenlik ve emniyet

YZ sistemleri, yasam sureleri boyunca saglam, guvenli ve
emniyetli bir sekilde calismali ve potansiyel riskler surekli
olarak degerlendirilmeli ve yonetilmelidir.

Karmasik YZ sistemlerinin emniyet ve guvenlik sorunlarinin
ele alinmasi, YZ'ye olan guvenin artirilmasi icin kritik dneme
sahiptir. Bu baglamda saglamlik, dijital guvenlik riskleri de
dahil olmak uzere olumsuz kosullara dayanma veya bunlarin
ustesinden gelme yetenegini ifade eder. Bu ilke ayrica, YZ

sistemlerinin  yasam doénguleri boyunca normal veya
ongorulebilir kullanim veya kotuye kullanim kosullarinda
fiziksel guvenlik de dahil olmak Uzere makul olmayan
guvenlik riskleri olusturmamasi gerektigini belirtmektedir.
Tuketicinin  korunmasi gibi alanlardaki mevcut yasa ve
yonetmelikler, makul olmayan guvenlik risklerini neyin
olusturdugunu zaten tanimlamaktadir. Paydaslarla istisare
halinde olan hukuUmetler, bunlarin YZ sistemleri icin ne
Olcude gecerli oldugunu belirlemelidir.




Besinci ilke: Hesap Verebilirlik

YZ sistemlerini gelistiren, dagitan veya isleten kuruluslar ve
bireyler, OECD'nin YZ i¢cin degerlere dayali ilkeleri
dogrultusunda duzgun isleyislerinden sorumlu tutulmalidir.

Hesap verebilirlik, sorumluluk ve yukumluluk terimleri
birbirleriyle yakindan iliskili olmakla birlikte farklidir ve ayrica
kultarler ve diller arasinda farkli anlamlar tasir. Genel olarak
"hesap verebilirlik", bireylerin veya kuruluslarin eylemlerine
veya davranislarina rehberlik eden ve hangi kararlarin ve

eylemlerin neden alindigini aciklamalarina olanak taniyan
etik, ahlaki veya diger beklentileri ifade eder. Olumsuz bir
sonu¢ s6z konusu oldugunda, gelecekte daha iyi bir sonug
elde etmek icin harekete gecilmesi anlamina da gelir.
"Sorumluluk" genellikle bir kisinin (veya bir kurulusun)
eylemlerinden veya eylemsizliklerinden  kaynaklanan
olumsuz yasal sonuclari ifade eder. "Sorumluluk" etik veya
ahlaki beklentileri de icerebilir ve hem yasal hem de yasal
olmayan baglamlarda bir aktor ile bir sonuc¢ arasindaki
nedensel baglantiya atifta bulunmak icin kullanilabilir.
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Bolum 4
Yapay Zeka Ogretiminde Oyun

Tabanh Etkilesimli Hikaye
Anlatimi Yaklagimi,




Ogrenim
Ciktilan

e Robotun nasil  calistigini
anlayin;

e Robotun hedefe ulasmasi
icin bir eylem plani
olusturur,;

» Robot icin yanlis proseduru
degerlendirir.




Ders nol: Albert
lle tanisin

Merhaba, benim adim

& Albert.
Ben bir robotum.

\ Arkadasin olabilir
miyim?
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Beyin firtinasi - Sorular - Zihin haritasi

e Robotun ne oldugunu Dbiliyor
musunuz?

e Robot nasll calisir?

e "Programlama" ne anlama geliyor?

e Bu kelime ile (programlama ile)
nerede karsilasabiliriz?

e Neden programlama ogrenmeliyiz

e Programci kimdir?

e Bir programci ne is yapar?



Ders nol

1 A i

Web'de seyahat - birinci bolium

1. TPR motivasyonu: Cocuklar buyuyu soyledikten sonra robot
olacaklar:

Elektron kapandi.

Kablolar kafanin igcinde sikilasiyor.

Pil devre,

Beni bir robot yap.

2. Bundan sonra ¢ocuklar robotlar olarak sinifta dolasiyor ve biz de

onlara talimatlar veriyoruz:

Robotumuz kalp antenini kaybetti. Onu bulabilir misin? Dikkatli olun,
robotlar oklari takip etmelidir.



Ders no2

Arkadasimi gizin.

Q? Arkadasimin nasil

gorundugunu

\ dinleyin/okuyun.
a>
{ ® o |

Dikte cizimi (CLIL ingilizce - sekiller, renkler, sayilar)

Vicudum buyuk bir ... dikdortgen. (istediginiz rengi
tamamlayin)

Bacaklarim yerine iki tane ................. tekerlek var.

Kollarim iki parmakli birbirine bagh iki .................... dikdértgen.
Kafam bir .............. kare. iki gézum ve kare seklinde bir agzim var.
Burnum yok ve kulaklarim yay gibi gérunuyor.



Ders no2

"y
Dusunme Etkinligi

(;al|§‘ikte k‘!



Ders no2

Web'de seyahat - ikinci bolum

1. TPR motivasyonu: Cocuklar buyuyu soyledikten sonra robot
olacaklar:

Elektron kapandl.

Kablolar kafanin icinde sikilasiyor.
Pil, devre,

Beni bir robot yap.

2. Bundan sonra cocuklar robotlar olarak sinifta dolasiyor ve biz de
onlara talimatlar veriyoruz.

3. Ciftler halinde ¢alisin. Biriniz robot, digeriniz programci olacak:

Kagit oklar kullanacak ve aglarda yollar hazirlayacaksiniz.

Robot kalbinize giden yollari bulacaksiniz.

Oklar aginizin éndnde tek sira halinde hareket ediyor.

Biriniz robot ve agin icinde hareket ediyor. Biriniz programci ve size

ikinizin programladigi yolu anlatiyor.



Ders no3

Arkadaslarimla
Q? tanigin:

\ Bluebots

Dikte cizimi (CLIL ingilizce - sekiller, renkler, sayilar)

Vicudum buyuk bir ... dikdortgen. (istediginiz rengi
tamamlayin)

Bacaklarim yerine iki tane ................. tekerlek var.

Kollarim iki parmakli birbirine bagh iki .................... dikdértgen.
Kafam bir .............. kare. iki gézum ve kare seklinde bir agzim var.
Burnum yok ve kulaklarim yay gibi gérunuyor.



Ders no3

Web'de seyahat - Ugcuncu bolum

1. TPR motivasyonu: Cocuklar buyuyu
soyledikten sonra robot olacaklar.

Elektron kapand..

Kablolar kafanin icinde sikilasiyor.
Pil, devre,

Beni bir robot yap.

2. Bundan sonra cocuklar robotlar
olarak sinifta dolasiyor ve biz de
onlara talimatlar veriyoruz.

3. Kendi basina c¢alis.

Oklari kullanacak ve bluebotunuz icin
cepleri olan seffaf mat uzerinde yollar
hazirlayacaksiniz. Robot kalbinize
giden yolu bulacaksiniz.

Oklar aginizin énunde tek bir c¢izgi
halinde hareket eder.

Bluebot'unuza komut verin.
Bluebot'unuzun izini izleyin.




Ders no3

Dusunme Etkinligi

Senin bluebot'unun yolu dogru muydu?



Bolum 5

Bolum 5: Yapay Zeka ve
Gelecegin Meslekleri




Ogrenim
Ciktilan

e Yapay zekanin sagladigi is
firsatlarini anlayin;

e Yapay zekanin gelecekteki is
firsatlari hakkinda bilgi
edinin;

e Sektorel gereksinimlerin
temelleri hakkinda konusun




Giri

Iris
isgUcu piyasasinin arzi ve is¢i talebi ile bunlarin istihndami ve isten
cikarilmasi, isgucu piyasasinin unsurlarini temsil etmektedir. Sinirlarin
acllmasi daha fazla istihdam firsati yaratirken ayni zamanda daha fazla
rekabete ve dolayisiyla is guvencesizligine de yol acmaktadir.
Teknolojinin gelismesi yeni bir calisma bicimine yol acmaktadir.
Giderek daha fazla sayida sirket evden calismaktadir. Bu sayede kamu
hizmetleri maliyetlerinde bir rahatlama géruyorlar. Ofisin kapali oldugu
ve calisanlarin evden calistigl haftada sadece bir gunle, gelecek ve
alternatif enerji kaynaklarinin kullanimi hakkinda dusinmede ortak bir
yer olan enerji tasarrufu elde edilir. Bir fabrikada makine Uzerinde
calismayan bir is¢i veya bir anaokulunda calisan egitimciler elbette
evden calisamaz, ancak isin bilgisayar ve internet kullanilarak yapildigi

isyerlerinin sayisi giderek artiyor. Bu tur mesleklerin avantajli oldugu
goérulUyor cunku evden calisarak sadece isverenleri icin degil kendileri

icin de tasarruf saglayabilirler.




Giris - |

Ayni zamanda, diger insanlarin evden calismasi nedeniyle kacinilmaz
olarak tehdit altinda olan diger isleri koruma zorlugu da burada ortaya
cikmaktadir: tramvay, tren ve otobus soforu, calisanlari kismen evden
calisan sirketlerin yakinindaki bir firinda satici vb. Sinirlarin acilmasiyla,
ekonomik kosullarin daha iyi oldugu ve isgucu piyasasinin daha buyuk
firsatlar sundugu komsu bir ulkede is aramak giderek daha kolay hale
geliyor. Peki gelecekte bize kolay istihdam saglayabilecek meslekler
nelerdir? Dunyada ve Avrupa'da en iyi Ucret odenen islerle ilgili
internette bulunan verileri inceledigimizde, ilk on meslegin istisnasiz
olarak yazilim muhendisi, JavaScript gelistiricisi, proje yoneticisi, bulut
muhendisi, buro Tem\u, ¢Ozum mimari oldugunu géruyoruz. Tum bu
meslekler yapay zeka alanindan, gelecekte de bdyle bir egilimin devam
edecegi kesin. Yani, YZ giderek daha fazla ise dahil oluyor ve YZ
alanindaki uzmanlar b.tl,lgtm hala talep goéruyor ve dunyanin hemen

hemen her yerinde istihdam konusunda hicbir zorluk yasamiyor.




AB'de Yapay Zeka ve
Gelecegin Meslekleri

Eurostat, Temmuz 2022'de yaklasik 13 milyon issiz oldugunu
tahmin etmektedir ki bu da bir énceki yila kiyasla issizlikte hafif
bir dUstus anlamina gelmektedir. En yUksek issizlik ispanya ve
Fransa'da gorulurken, Cek Cumhuriyeti ve Polonya en dusuk
issizlik oranlarina sahiptir. Hirvatistan'da ise issizlik orani %o6'dir.
Issiz genclerin oraninin genel issizlik oraninin iki kati olmasi
endise vericidir ve kadinlar da daha kirilgan bir gruptur ve
erkeklere gére yuzde 15 daha az istihdam edilmektedir.

Yasam beklentisindeki artis ve ayni zamanda AB'deki dogum
oranindaki dusus, nufusun yaslanmasina ve dolayisiyla calisan
sayisinda azalmaya yol acmaktadir. Onimuzdeki 50 yil icinde
calisan yetiskin sayisinin  yaklasik %15 oraninda azalmasi
beklenmektedir. Basit bir hesaplama sunu gostermektedir: 2050
yilinda calisanlarin emeklilere orani 1:2 olacaktir ki bu endise verici
bir rakamdir. Avrupa ¢d6zumu yasam boyu &grenmede, ayni
zamanda isgucu piyasasinin ihtiyaglarina yonelik kaliteli egitimde
ve egitimden erken ayrilma oraninin azaltilmasinda goruyor.
Bugunku veriler, ozellikle Akdeniz ulkelerinde genclerin yuzde
16'sinin egitimi biraktigini goéstermektedir. Ote yandan, Kuzey
Avrupa'nin gelismis demokrasilerinde ve bazi Orta ve Dogu
Avrupa Ulkelerinde bu oran cok dusuktur.




AB'de Yapay Zeka ve Gelecegin
Mesleklern - |

Gelecekte istihdamin en kolay yapay zeka alaninda olacagdi
kesindir ve bu nedenle Avrupa Parlamentosu, teknolojinin birey
ve toplum yasami uzerindeki etkisini incelemek uUzere Dijital
Cagda Yapay Zeka Komitesi kurmustur. Arastirma, vatandaslarin
saglik hizmetlerinin tam da yapay zeka ve onun tiptaki
uygulamalari sayesinde lyilesecegini gosterdi. GuUnumuzde,
ornegin kalp ameliyati gibi karmasik ameliyatlarin, hastadan
binlerce kilometre uzakta olan uzmanlarin bilgisi kullanilarak
uzaktan gerceklestirildigi vakalara tanik oluyoruz. Bilgiye erisim
her vatandas icin her gecen gun daha da kolaylasiyor. Yapay zeka
zor ve tehlikeli mesleklerde kullaniliyor ve giderek daha fazla
kullanilacak. Yapay zeka, urunlerin AB icinde tasinmasini
kolaylastiracak ve enerji tasarrufuna da yardimci olacaktir. Ayni
sekilde, musteri hizmetleri de yapay zeka sayesinde daha iyi hale
geliyor.




AB'de Yapay Zeka ve Gelecegin
Meslekleri - 11

Bununla birlikte, yapay zekanin yakin gelecekte kesinlikle
karsilasacagimiz  zorluklari da var. Ornedin, madazalarda
musterinin kendisinin kullandigl hizli kasalar, hizmeti gercekten
hizlandiriyor, ancak ayni zamanda kasiyerin isini tehlikeye atiyor.
Yapay zeka akillica kullanilmazsa, isten cikarmalara yol acabilir.
Tehlikelerden biri de kesinlikle yapay zekanin demokratik surecler
uzerindeki etkisidir. Yapay zeka, gecmis cevrimici davranislara
dayalil olarak yanlis bir imaj yaratilmasina katkida bulunabilir, ayni
zamanda gercekci sahte video ve goruntulere de katkida
bulunabilir.

Yapay zeka gelecekte bir dizi yeni is yaratacak, ancak ayni
zamanda c¢ok sayida isin ortadan kaldirilmasina da katkida
bulunabilir. Gelecegimizde yapay zekay! nasil kullanacagimiz bize
bagldir ve bu nedenle Ulkelerin egitim sistemleri, internetin ve
cesitli web araclarinin sorumlu kullanicilarini yaratmanin yani sira
yapay zeka alaninda gerekli uzmanlari yetistirmekten de
sorumludur.




Egitim ve
Yapay Zeka

Avrupa'daki isgucu piyasasinin gelecegi
belirsiz oldugundan, egitim
sistemlerinin, bugunun c¢ocuklarinin
yirmi yil sonra isgucu piyasasinda
rekabet edebilmelerine yardimci olacak
yapay zeka alaninda kaliteli programlarla
isgucune katkida bulunma konusunda
buyuk bir sorumlulugu vardir. YZ
alanindaki uzmanlar icin ¢cok sayida is
saglanacagl kesindir ve bu tur igler,
anaokuluna basladiklari andan itibaren
egitim sistemine dahil edilmelerinden
itibaren yaratilmalidir. Elbette okul
oncesi c¢agdaki bir cocuk, yasina ve
yetkinliklerine  uygun cesitli  web
araclarini  kullanarak  oyun  yoluyla
ogrenmelidir. Bunun icin  oncelikle
ogretmek istedigimiz alanda iyi egitimli
ogretmenlere ihtiyacimiz var. Yasam
boyu &grenme bir zorunluluk haline
geliyor, orgun egitimi tamamladiktan
sonra bile, 6gretmenlerin yapay zeka ile
cevrili olarak buyuyen en kucguklerin
egitim talebine mumkun oldugunca
yetkin bir sekilde cevap verebilmek icin
kendilerini surekli egitmeleri gerekiyor.




Bolum 6

Mufredat Uygulama Plani




Giris

Yapay zeka tum sektorlerde buyume ve inovasyonun ana kaynagidir,
egitim sektord de bundan farkli degildir. e-Odrenim EndUstrisi'nin
arastirmasina gore, onumuzdeki U¢ yil icinde yapay zeka yetenekleriyle

baglantil 6grenme yonetimi aracglarinin yaklasik %47'si kullanilacak.

Yapay zeka destekli cozumler her zaman vardi, ancak sektor yeni
araclari yakalamakta ve sektore entegre etmekte yavas kaldi. Pandemi
tartismasiz insanligin son on yilda yasadigi en kotu deneyimdi ve
bundan olumlu bir sey cikarmamiz gerekiyorsa, bu egitim ortaminin
donusumu olmalidir. Profesorler geleneksel ogretim ydnteminden
sanal égrenime gecmek zorunda kaldilar. ilk etapta bu zorlamaydi,
ancak simdi egitimcilerin %86'sI teknolojinin egitimin temel bir parcasi
olmasi gerektigini belirtiyor. Yapay zeka, hem ogrenmeyi hem de
ogretmeyi optimize etme ve ayni zamanda &grencilere ve

ogretmenlere fayda saglama kapasitesine sahiptir.
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Giris - |
Hikaye anlaticihgl, teknolojinin egitim sektorunde kendine yer bulmasindan
once de kendini kanitlamis bir yontemdir. Nitekim MacDonald (1998)
calismasinda toplumlarin ogretmek  icin hikaye anlatimindan
yararlandiklarini aciklamistir. Ayni dogrultuda Andrews ve digerleri (2009) de
hikaye anlatiminin her turld egitim, dis hekimligi, genel tip, hukuk ve is
dunyasi cercevesinde yer aldigini belirtmektedir.

Bu yuzyilda teknolojinin hayatimiza dahil olmasiyla birlikte hikaye anlatimi
yeni bir sekil almistir. Videolar, ses dosyalari ve géruntuler gibi dijital
medyanin entegrasyonu, entelektuel hikaye anlatimi olarak adlandirilan
yontemin baslica parcasi olarak ortaya cikmistir. Ancak bu unsurlarla sinirli
kalmamakta, haritalar ve tweetler gibi  sosyal unsurlar  da
kullanilabilmektedir. Siniflar entelektuel hikaye anlatimini giderek daha fazla
kabul etmektedir. Smeda ve digerlerine (2014) gore dijital hikaye anlatimi,
ogrencileri derin ve anlamli 6grenmeye dahil edebilen yenilikci bir pedagojik
yaklasimdir".

Ayrica, dijital hikaye anlatimi hem 6gretmenlerin hem de égrencilerin ilgisini
cekmek icin gucglu bir 6gretme ve o6grenme aracl olarak potansiyelini
kanitlamistir (Robin, 2008). Profesorler ve egitmenler, dgrencilerin ilgisini
cekmek wve katilimlarini  saglamak icin entelektuel hikayelerden
faydalanabilir. Farkli 6grenme stillerine basvurma imkani, derse olan ilgiyi
arttirmak ve sentez, analiz ve degerlendirme gibi yeni beceriler kazandirmak

icin bir baska faktordur.

Onceki iki ydontemden de anlasilabilecedi gibi, sadece ders kitablyla
ogrenme eski moda bir yéntemdir. Oyun tabanli 6grenme (GBL) baska bir
bakis acisidir ve ogrencilere dgretim hedeflerine ulasma yolunda yardimci
olmak icin giderek daha populer hale gelmektedir. Ogrenme ciktilarina
oldukca farkli bir sekilde wulasmak icin oyunlarin gucunden ve
yaraticihgindan faydalanir. Hedeflerine katilim, aninda oduller ve saglikl
rekabet gibi egitsel oyunlar araciliglyla ulasir. Boylece 6grenciler eglenirken

ogrenmeye motive olurlar.



Mifredatin §
Amaci

2021-27 Dijital Egitim Eylem Plani
(DEAP), 6gretmen egitiminde yapay

zekanin gelecekteki gelisim icin
temel oldugunu belirtmektedir.
DEAP, ogretmenler ogretim
asamasinda ve ogrenciler icin ilk
kaynak olduklarindan, onlari
guclendirmenin ve profillerini
guglendirmenin bir  zorunluluk
oldugunu belirtmektedir.
Konsorsiyum uyeleri tarafindan okul
oncesi ogretmenleri arasinda
yarUtulen arastirmamiz, BIT ile
bdyumenin yeni nesli yetistirmek
icin  gereken dijital becerileri

gelistirmek icin yeterli olmadigini

gostermektedir.

Yeni toplumsal ve dijital
baglamla yuzlesirken, 6gretme

ve ogrenmeye yonelik yeni

yaklasimlar, uygun ogrenme

platformlari, kaynaklar ve

deneyimlerle 6gretmenlerimize

gelisen yapay zeka alanlarinda

gen¢ nesli egitecek bilgi ve

becerileri saglayabilecek yeni

bir mufredat olusturmamiz

gerektigi aciktir.




Muhtemel Etki ve Hedef
Gruplar

Mufredat, okul 6ncesi ve okul dncesi 6gretmenleri tarafindan
kullanilacaktir. Mufredat 6 farkli AB Ulkesinde 18 farkli okul 6ncesi
egitim kurumunda uygulanacagindan, etki kazanilan beceriler ve
yetkinlikler agisindan gozlemlenebilir olacaktir. Etki, gorusmeler
ve cevrimici anketler yoluyla élculecektir.

e Okul 6ncesi 6gretmenleri;

e Okul dncesi egitim kurumlari;

e Mufredat gelistiriciler;

e Universitelerin okul éncesi egitim bdlumleri;

e |CT 6gretmenleri;

e Okul 6ncesi 6gretim dernekleri.
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1) General Aspects of the Lesson

Curriculum field/Subject:

Grade:

Date:

Preparation:

Implementation:

Learning Outcomes:

New Teaching and Learning Approaches:
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2) 5pecific Aspects of the Lesson Plan

Key Words:

Teaching Strategies and Method:

Resources, concretization tools and teaching materials:

Tools for assessing and evaluating the learning outcomes:

3) Description of the Methodology and the Work with Students During the Lesson [{Short description for: activities in the initial stage;

activities/ practical work fadilitated by the teacher {modeling, demonstration, instruction__); interactive activities with students and students’
independent work)

Assessing students for the achievement of lesson results:

Follow up- homewaork and independent work:

Reflection on the course of the lesson:




Yonergeler

Bu planlama seviyesinin arkasindaki ana fikir, temel yetkinliklerin
gelistiriimesine yonelik firsatlarin belirlenmesi ve tum o6grencilerin tim
ogrenme ciktilarina ulasmasini destekleyecek tedbirlerin planlanmasidir.
Ogretmenler tarafindan atilacak adimlar:

o Temel yetkinlikler kapsamindaki tum ogrenme ciktilarini analiz eder,

« OJrenme firsatlarini belirler,

» Yetkinliklerin gelisimini engelleyebilecek faktoérleri belirler,

« Yetkinliklerin gelisimini engelleyebilecek faktorlerden kacinmak icin
¢cozumler onerir,

o Alternatif 6grenme bicimlerini planlar - tamamlayici 6grenme, ek
ogrenme, mufredat disi faaliyetler, 6zel projeler vb.

e Raporlama donemini ve yetkinliklerin gelisimi ile ilgili ilerlemenin
raporlanma seklini belirler.

Planlarin Hazirlanmasi

Planlama sureci, mufredat belgelerinin (cekirdek mufredat, ders
planlamasli, ders mufredati, okul yili takvimi ve calisma raporlari vb)
saglanmasini, ilgili alan, konu ve siniftaki tum o&gretmenlerin aktif
katilimini gerektirir.

Asagidaki unsurlar analiz edilmeli ve gozden gecirilmelidir:

o O0gretmenlerin konu basliklarina iliskin deneyimleri
o ilk kez tanitilacak yeni konular

« konularin diger konularla iliskilendirilmesi

e Minimum ogretim suresi

o okul tarafindan sunulan firsatlar
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Ogrenme konulari= secilen konu(lar)
Ogrenme Ciktil@fi= bir veya daha fazla sonuc olabilir

Ogretim konu(lar) - ders planindaki konu sayisina bagli olarak, plan ders
konularina ayrilabilir

Unite(ler) - Uniteler ve sayilari, planlanan konunun 6drenme ciktilari
dikkate alinarak o&gretmenlerin kendileri tarafindan tanimlanir ve
detaylandirilir. Bir konu 6grenme ciktisi icin bir veya daha fazla ders
olabilir. Ogretmen, konu 6grenme kazanimlarinin elde edilmesiyle ilgili
olan ve alan ogrenme kazanimlarinin elde edilmesine katkida bulunan
uniteleri belirler.

Gerekli zaman - 6gretmen artik uniteler araciligiyla konunun 6grenme
ciktilarina ulasmak icin ne kadar zaman/ders gerektigine karar verir.

Ogretim metodolojisi - bu bsélumde,"konunun gelistirilmesi sirasinda
kullanilacak égretimm metodolojisi, 6grencilerin ders plani ile hedeflenen
6grenme ciktilarina ulasmalarina yardimci olan konu/konu ile ilgili bazi
metodolojik yaklasimlar, yontemler ve interaktif ogretim teknikleri
belirtilierek aciklanir. Ornegin, doga goézlemleri, tematik sergiler,
munazaralar, oyunlar vb.

Degerlendirme - bu bolumde ogrenci basari planini dogrulamak ve
ogrenci ogrenme destegini yonlendirmek icin o6grenci basarisini
degerlendirme tekniklerine karar verilir. Teknik, konu basligi 6grenme
ciktilarinin ézelliklerine baglidir.
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Diger derslerle ve yasam durumlariyla iliski - bu bélumde her bir
konunun hangi ders(ler)le, hangi mufredatlar arasi konularla ve/veya
yasam durumlariyla iliskili olacagi ve sirasiyla gelistirilmesi planlanan
dersler kisaca agiklanmaktadir.

Kaynaklar - belirli hedeflere/sonuclara ulasmak icin édretmenler ve
ogrenciler tarafindan kullanilan kaynaklarin belirtiimesi gerekmektedir.
Cesitli kaynaklar kullanilabilir:

« Ders kitaplari, gazeteler, dergiler ve belgeler gibi yazili kaynaklar

. internet, web sitesi, TV kanali, radyo, e-d6grenme platformlari gibi
elektronik kaynaklar

« GuUnluk yasamdan farkli kaynaklar

Ders Planinin Hazirlanmasi

Gunluk planlama gunlugunde/sinif defterinde 6Jretmen planini aciklar.
Ders planinin amaci, bu plani sinif icinde ve sinif disinda égrencilere
uygulamaktir. Mufredat uygulama kilavuzunda onerilen ders planlama
formati ¢ bolum halinde duzenlenmistir:

o Ders planinin genel yonleri

o Ders planinin spesifik yonleri - gerekli unsurlar, genel bakista
yansitilan ogrenme ciktilariyla iliskili olarak dikkatlice bir araya getirilir.

» Metodoloji tanimi ve ders sirasinda ogrenci calisma aktiviteleri - bu
bélumde égretmen giris asamasindaki aktivite(ler)in kisa bir tanimini
yapar; ogretmen liderliginde/kolaylastiriciiginda aktivite veya pratik
calisma (modelleme, gdsteri, talimat..); ogrencilerle interaktif
aktivite(ler) ve ogrencilerin bagimsiz calismalari ve degerlendirme
teknikleri. Bu bolumde aciklanan ogrencilerle calisma faaliyetlerinin
tumu, sinif basina 6grenme ciktilarina ulasmayi ve hedeflenen diger
ciktilara katkida bulunmayi amaclamalidir.
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i, cocuklarin dogru bir sekilde
arina entegre etmelidir.

Egitimci, oyun
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Etkinlik - M
hazirlama kon
meslektaslariniz

cin - okul duzeyinde mufredat
/rehberlerin analizini takiben,

e Bu yo masina yonelik mevcut planlama

tig as1l yansiyor?
. i asinin k‘sini ve sinif igi

uygula asini gelistirmek icin nasill
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Robot Dans

Dersi

Amagc: Okul dncesi cocuklara robot kavramini ve robotlarin nasil hareket ettiklerini

eglenceli ve ilgi cekici bir sekilde tanitmak.

Gerekli Malzemeler:
- Dans icin alan (kapali veya acik)
- Robot temali bir sarkiya sahip muzik ¢alar (6rnegin, Daft Punk'tan "Robot Rock")

- istege bagli: Robot temali aksesuarlar (6rn. karton robot maskeleri)

Sure: Yaklasik 30 dakika

Ders Plani:

Giris (5 dakika):

1. Cocuklari bir daire ya da oturma alaninda toplayin.

2. Onlara robotun ne oldugunu bilip bilmediklerini ve filmlerde, cizgi filmlerde veya
kitaplarda gérup gérmediklerini sorarak baslayin.

3. Bugun robotlar hakkinda bilgi edineceklerini ve hatta eglenceli bir dans

etkinligiyle robot olacaklarini aciklayin.

Etkinlik 1 - Robot Dansi (15 dakika):

1. MUzik calarda robot temali sarkiyi calin.

2. Cocuklara robot benzeri hareketlerin nasil yapildigini gésterin: sert kollar, robotik
adimlar ve mekanik donusler.

3. Cocuklari muzik esliginde dans ederken hareketleri taklit etmeye tesvik edin.

4. "Robot kollar", "robot yuUruyusu" ve '"robot doénusleri" gibi cesitli robot
hareketlerini gosterebilir ve cocuklarin bunlari takip etmesini saglayabilirsiniz.

5. Hayali nesneleri kaldirmak veya agir cekimde dans etmek gibi 6zel yetenekleri

olan robotlarmis gibi davranarak bunu eglenceli hale getirin.



Robot Dans
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Tartisma (5 dakika):
1. Cocuklari tekrar daire seklinde toplayin.

2. Onlara robotlar gibi dans ederken nasil hissettiklerini sorun.

3. Robotlarin talimatlari takip ettigini ve tekrar eden godrevleri yerine getirebildigini
vurgulayarak robotlari insanlardan farkli kilan unsurlari tartisiniz.

4. Gercek dunyada muhendislerin ve bilim insanlarinin robotlar yarattigini ve onlari belirli isleri
yapmalariicin programladigini agiklayin.

Etkinlik 2 - Robot El isi (5 dakika, istege bagl):

1. Zamaniniz varsa ve robot temali aksesuarlar hazirladiysaniz, cocuklarin karton ve el isi
malzemeleri kullanarak kendi robot maskelerini veya aksesuarlarini olusturmalarina izin verin.
2. Robotlarini yaratici sekillerde stslemeleri icin onlari tesvik edin.

3. Bu istege bagh el isi etkinligi, robotlarin insa edilebilecegdi ve oOzellestirilebilecegi fikrini
pekistirir.

Sonug (5 dakika):

1. Cocuklarin robotlar ve hareketleri hakkinda 6grendiklerini ozetleyin.

2. Robotlarin insanlar tarafindan farkli goéreviere yardimci olmak icin yaratilan makineler
oldugundan bahsedin.

3. Cocuklari etkinlikle ilgili en cok neyi begendiklerini paylasmaya davet edin.

4. Buyudukge robotlar ve teknoloji hakkinda daha fazla sey kesfedebileceklerini bilmelerini
saglayin.

Degerlendirme:
Okul dncesi cocuklarin oyun ve hareket yoluyla robot kavramini kesfetmeleri ve bundan keyif
almalari icin tasarlandigindan, bu ders icin resmi bir degerlendirme yoktur.

Genisletme Faaliyetleri:

- Robot temali basit bir hikaye kitabi okuyun.

- Anlayislarini genisletmek icin gercek hayattaki robotlar (6rnegin, fabrikalarda veya uzay
arastirmalarinda kullanilan robotlar) hakkinda kisa bir video izleyin.

- Cocuklari kendi robot tasarimlarini gcizmeye tesvik edin.

“Bu ders plani, okul éncesi ¢cocuklari robot kavramiyla eglenceli ve akilda kalici bir sekilde
tanistirmak icin fiziksel aktivite, yaraticilik ve tartismayi bir araya getiriyor”.
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Amagc: Okul 6ncesi cocuklara nesneleri sekillerine ve renklerine gore siralama ve

siniflandirma kavramini tanitmak.

Gerekli Malzemeler:

- Farkli sekil ve renklerde cesitli nesneler (orn. renkli bloklar, oyuncak arabalar,
plastik hayvanlar)

- Siralama tepsileri veya kaplari (her cocuk veya grup icin yeterli sayida)

- Ayiklama icin buyuk, seffaf kaplar veya paspaslar

- Sekiller ve renklerle ilgili etiketler veya resimler (istege bagl)

- MUzik calar (istege bagh)

Sure: Yaklasik 30-45 dakika

Ders Plani:

Giris (5 dakika):

1. Cocuklari bir daire ya da oturma alaninda toplayin.

2. Onlara sekillerin ne oldugunu bilip bilmediklerini ve bazi sekilleri (daire, kare,
ucgen, vb.) adlandirip adlandiramadiklarini sorarak baslayin.

3. Bugun, tipki bilgisayarlarin ve robotlarin nesneleri siralayabildigi gibi, nesneleri

sekillerine ve renklerine gdre siralamayi ve siniflandirmayi 6greneceklerini aciklayin.

Etkinlik 1 - Sekilleri Siralama (15-20 dakika):

1. Odanin ortasina farkli sekil ve renklerde cesitli nesneler yerlestirin.

2. Cocuklarin goérevinin bu nesneleri sekillerine veya renklerine goére gruplara
ayirmak oldugunu aciklayin.

3. Once birkag nesneyi siralayarak bunun nasil yapilacagini gosterebilirsiniz.

4. Cocuklari bireysel olarak ya da ikili gruplar halinde calisarak nesneleri kendi
kaplarina ya da siralama matlarina ayirmalari icin tesvik edin.

5. istege bagdli olarak, onlari yonlendirmeye yardimci olmak icin etiketler veya sekil

ve renk resimleri saglayabilirsiniz.
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Tartisma (5 dakika):

1. Cocuklari bir araya toplayin ve nesneleri nasil siraladiklarini paylasmalarini isteyin.

2. Siralama stratejilerini tartisin (6rnegin, tum kirmizi nesneleri bir arada gruplamak veya
tum kare nesneleri bir kaba koymak).

3. Bilgisayarlarin ve robotlarin tipki nesneleri siraladiklari gibi verileri siralamak ve
siniflandirmak i¢in algoritmalar kullandiklarini aciklayin.

Etkinlik 2 - Siralama Dansi (5 dakika, istege bagli):

1. Zamaniniz elveriyorsa ve eglenceli bir unsur eklemek istiyorsaniz, muzik calabilir ve
cocuklara "siralama dansi" yaptirabilirsiniz.

2. Sekilleri veya renkleri soyleyin ve siz soylediginizde cocuklar o sekle veya renge gore dans
ederek siralama kavramini nasil anladiklarini gostermelidir.

Sonug (5 dakika):

1. Cocuklarin nesneleri siralama ve siniflandirma hakkinda 6grendiklerini 6zetleyin.

2. Bilgisayarlarin ve robotlarin bilgiyi dizenlemek icin benzer ydntemler kullandigindan
bahsedin.

3. Cocuklari etkinligin en sevdikleri bolumunu paylasmaya davet edin.

Degerlendirme:

Bu ders i¢cin resmi bir degerlendirme yoktur, cunku okul oncesi ¢ocuklari uygulamali
etkinlikler ve oyun yoluyla siralama ve siniflandirma kavramiyla tanistirmak icin
tasarlanmistir.

Genisletme Faaliyetleri:

- Nesneleri siralamak veya kategorilere ayirmakla ilgili bir hikaye kitabi okuyun.

- Cocuklarin cevrelerinde belirli sekillere veya renklere uyan nesneleri aradiklari bir "Sekil ve
Renk Avi" olusturun.

- Cocuklar becerilerinde kendilerine daha fazla guvendikce siralama icin daha zorlayici
nesneler saglayin.

“Bu ders plani, okul éncesi cocuklarin bilgisayar bilimi ve yapay zekada temel bir kavram
olan nesneleri siralama ve siniflandirma kavramini anlamalarina yardimci olmak icin
uygulamali etkinlikleri ve tartismayi birlestirir”.



Oruntu Tanima

Dersi

Amag: Okul oncesi ¢ocuklara oruntuleri tanima ve devam ettirme kavramini

tanitmak.

Gerekli Malzemeler:
- Renkli nesneler (6rn. renkli bloklar, ¢cikartmalar)
- Desen olusturmak icin genis ve temiz yuzey (6rn. masa, zemin)

- Basit desen resimleri (istege bagh)
Sure: Yaklasik 30 dakika
Ders Plani:

Giris (5 dakika):

1. Cocuklari bir daire ya da oturma alaninda toplayin.

2. Desenin ne oldugunu bilen var mi diye sorarak baslayin.

3. Bugun, tipki bilgisayarlarin verilerdeki oruntuleri tanimasi gibi, oruntuleri

tanimayi ve olusturmayi 6greneceklerini aciklayin.

Etkinlik 1 - Orantu Olusturma (10-15 dakika):

1. Cocuklara renkli nesneler kullanarak basit bir érantdyd nasil olusturacaklarini
gosterin (6rnegin, kirmizi, mavi, Kirmizi, mavi).

2. Ayni nesneleri kullanarak sirayla kendi éruntulerini olusturmalarini isteyin.

3. Kolay desenlerle baslayip daha karmasik olanlari denemeleri icin onlari tesvik

edin.

Etkinlik 2 - Orintl Tanima (10-15 dakika):
1. Basit oruntulerin resimlerini gdsterin (6rnegin, ABAB, ABCABC).
2. Cocuklardan kaliplari belirlemelerini ve devam etmelerini isteyin.

3. Oruntuleri nasil taniyabildiklerini ve tamamlayabildiklerini tartisin.
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Tartisma (5 dakika):

1. Cocuklari bir araya toplayin ve oruntuler hakkinda 6grendiklerini paylasmalarini
isteyin.

2. Bilgisayarlarin ve robotlarin verilerdeki &oruntdleri taniyabildigini  ve
olusturabildigini aciklayin.

Sonug (5 dakika):

1. Cocuklarin éruntuleri tanima ve olusturma hakkinda égrendiklerini 6zetleyin.

2. Bu becerinin bilgisayarlarin ve robotlarin bazi goérevlerde yaptiklarina benzedigini
belirtin.

3. Cocuklari etkinligin en sevdikleri bolumunu paylasmaya davet edin.



Robot Yapma
Dersi

Amagc: Okul éncesi cocuklari robot yapma ve kisisellestirme fikriyle tanistirmak.

Gerekli Malzemeler:

- Karton

- El'isi malzemeleri (6rn. keceli kalemler, cikartmalar, yapiskan gozler)
- Robot sekilleri icin sablonlar (istege bagh)

- Yapistirici ve makas

- Farkli robot turlerinin resimleri (istege bagh)
Sure: Yaklasik 45 dakika
Ders Plant:

Giris (5 dakika):

1. Cocuklari bir daire ya da oturma alaninda toplayin.

2. Robotun ne oldugunu bilen olup olmadigini ve kitaplarda ya da filmlerde robot
gorup gormediklerini sorarak baslayin.

3. Bugun kendi robotlarini yapmayi ogreneceklerini aciklayin.

Etkinlik 1 - Robot Yapimi (30 dakika):

1. Robot sekillerinde kesilmis karton parcalari saglayin veya ¢cocuklarin kendi robot
sekillerini tasarlamalarina izin verin.

2. Susleme icin kegeli kalemler, cikartmalar, yapiskan gozler ve daha fazlasi gibi el
isi malzemeleri sunun.

3. Cocuklari karton robotlarini bir araya getirmeye ve ozellestirmeye tesvik edin.

Etkinlik 2 - Robot Gosterisi ve Anlatimi (10 dakika):

1. Her cocuk robotunu gruba kisaca sunsun.

2. Robotlarinin hangi 6zel yeteneklere sahip oldugunu aciklamalarini isteyin.

3. istege bagh olarak, yaraticihdi tesvik etmek icin farkli robot turlerinin (6rnegin,

temizlik robotlari, uzay robotlari) resimlerini gosterin.
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1. Cocuklarr bir a yapimi ve o6zellestirilmesi hakkinda
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Chatbot Hikay
Zamani Dersi

Amac: Okul oncesi cocuklara chatbot kavramini tanitmak ve talimatlar takip

etmek.

Gerekli Malzemeler:
- Basit bir cocuk hikaye kitabi
- istege bagli: Chatbot temali aksesuarlar (6rnegin, karton chatbot maskeleri)

Sure Yaklasik 30 dakika

Ders Plani:

Giris (5 dakika):
1. Cocuklari bir daire ya da oturma alaninda toplayin.
2. Bugun, dostca konusan makineler gibi olan sohbet robotlari hakkinda bilgi

edineceklerini aciklayin.

Etkinlik 1 - Hikaye Okuma (15 dakika):

1. Cocuklara kisa ve ilgi ¢ekici bir cocuk hikaye kitabi okuyun.

2. Karakterlerin talimatlari takip ettigi veya cumleleri tekrarladigi bir hikaye secin.

3. Cocuklari dikkatlerini vermeye ve hikayedeki anahtar cumleleri tekrar etmeye

tesvik edin.

Etkinlik 2 - Chatbot Eglencesi (10 dakika):

1. istege bagll olarak, karton chatbot maskeleri gibi chatbot temali aksesuarlar
saglayin.

2. Cocuklar sirayla maskeleri taksinlar ve hikayedeki cumleleri tekrarlayarak "sohbet
etsinler".

3. Sohbet robotlari gibi sorulara veya talimatlara yanit vermelerini saglayarak bunu

eglenceli hale getirin.



Chatbot Hikay
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Tartisma (5 dakika):
1. Cocuklari bir araya toplayin ve onlara sohbet robotu olmaktan keyif alip

almadiklarini sorun.
2. Sohbet robotlarinin talimatlari nasil takip ettigini ve sorulara nasil yanit
verebildigini tartisin.

Sonug (5 dakika):

1. Cocuklarin sohbet robotlari ve talimatlari takip etme hakkinda
ogrendiklerini ozetleyin.

2. Sohbet robotlarinin sorulari yanitlayabilen yardimci konusan makineler
gibi oldugunu belirtin.



Resimli

Bulmacalar Dersi

Amac: Okul 6ncesi cocuklari resimli bulmaca ¢cozme kavramiyla tanistirmak.

Gerekli Malzemeler:
- Eksik parcalari olan resimler (6rnegin, eksik parcalari olan yapbozlar)
- Istege bagl: Yapbozlarini olusturmak icin bos yapbozlar veya cizim

malzemeleri
Sure Yaklasik 30-45 dakika
Ders Plani:

Giris (5 dakika):
1. Cocuklari bir daire ya da oturma alaninda toplayin.
2. Bugun resimli bulmacalari ¢cozmeyi ve bilgisayarlarin eksik bilgileri nasil

doldurabilecegini 6greneceklerini aciklayin.

Etkinlik 1 - Resimli Bulmacalar (20-30 dakika):

1. Cocuklara eksik parcalari olan bir resim gdsterin, 6rnegin bazi parcalari
cikarilmis bir yapboz gibi.

2. Eksik parcalarda ne oldugunu tahmin etmelerini isteyin ve bulmacayi
co6zmeye calisin.

3. istege bagh olarak, bos yapbozlar veya cizim malzemeleri sagdlayin ve

cocuklari birbirleri icin kendi yapbozlarini olusturmaya tesvik edin.
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Etkinlik 2 - Bulmaca Olusturma (10-15 dakika, istege bagh):

1. Cocuklarin bir resmi cizerek veya boyayarak ve ardindan bazi parcalari
cikararak kendi resimli bulmacalarini olusturmalarina izin verin.

2. Bulmacalari degis tokus etmelerini ve birbirlerinin yarattiklarini
cozmelerini saglayin.

Tartisma (5 dakika):

1. Cocuklari bir araya toplayin ve onlara resimli bulmacalari ¢cdézerken nasil
hissettiklerini sorun.

2. Bilgisayarlarin ve robotlarin goéruntulerdeki eksik bilgileri nasil
doldurabilecegini tartisin.

Sonug (5 dakika):

1. Cocuklarin resimli bulmaca c¢cézme konusunda neler &grendiklerini
Ozetleyin.

2. Bilgisayarlarin, tipki onlarin yaptigr gibi, resimlerdeki eksik parcalari

tamamlamaya yardimci olabileceginden bahsedin.

“Bu ders planlar, okul oncesi cocuklari yapay zeka ile ilgili cesitli
kavramlarla tanistirirken etkilesimli ve ilgi cekici olacak sekilde
tasarlanmistir. Ogrenmeyi edlenceli ve akilda kalici hale getirmek icin

uygulamali etkinlikler, tartisma ve kesif icerirler”.



Algoritma Yarisi
Dersi

Amag: Okul éncesi cocuklara algoritma kavramini ve bunlarin robotlari veya

makineleri nasil yénlendirdigini tanitmak.

Gerekli Malzemeler:

- Yarisicin acik alan

- Basit engelli parkur 6geleri (6rn. koniler, hula cemberleri, yastiklar)
- Yaris icin acik, adim adim talimatlar

- istege bagli: Robotlarin resimleri veya cizimleri
Sure Yaklasik 30-45 dakika

Ders Plant:

Giris (5 dakika):

1. Cocuklari bir daire ya da oturma alaninda toplayin.

2. Bugun, tipki robotlarin ve bilgisayarlarin algoritmalari takip etmesi gibi, adim

adim talimatlari takip etmeyi 6greneceklerini aciklayin.

Etkinlik 1 - Engelli Parkur (20-30 dakika):
1. Koniler, hula cemberleri veya yastiklar gibi nesneler kullanarak acik alanda basit
bir engelli parkur olusturun.
2. Cocuklara baslangi¢c noktasini ve bitis ¢izgisini gosterin.
3. Her cocuga engel parkurunda gezinmesi icin acik, yazili veya resimli talimatlar
verin.
4. Talimatlari adim adim takip ederek parkur boyunca yarisacaklarini aciklayin.
5. Onlari sirayla "robot" olmaya ve verilen talimatlari izlemeye tesvik edin. Ornegin:
- "Uc adimilErpgie."
- "Hula hoop'un Uzerinden atla."

- "Sola don ve koniye dogru yurua."
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Etkinlik 2 - Algoritma Yaraticilari (10-15 dakika):

1. Yaristan sonra ¢cocuklari bir araya toplayin.

2. Simdi arkadaslarinin takip etmesi icin kendi algoritmalarini (talimatlarini)
olusturacaklarini aciklayin.

3. Talimatlarini cizmeleri veya yazmalari icin bos kartlar veya kagitlar ve keceli kalemler
verin.

4. Onlari, bir arkadaslarinin takip etmesi icin adim adim talimatlar iceren basit algoritmalar
olusturmaya tesvik edin.

Tartisma (5 dakika):

1. Cocuklari bir araya toplayin ve onlara algoritmalari takip etme ve olusturma konusunda
ne hissettiklerini sorun.

2. Robotlar ve bilgisayarlar icin adim adim talimatlarin dnemini tartisiniz.

3. istege bagh olarak, robotlarin resimlerini veya cizimlerini gdsterin ve goérevleri yerine
getirmek icin algoritmalari takip ettiklerini aciklayin.

Sonug (5 dakika):

1. Cocuklarin algoritmalar ve talimatlari takip etme hakkinda 6grendiklerini dzetleyin.

2. Bilgisayarlarin ve robotlarin tipki yarista yaptiklari gibi goérevleri tamamlamak icgin
algoritmalar kullandiklarindan bahsedin.

Degerlendirme:
Bu ders icin resmi bir degerlendirme yoktur, cunku okul oéncesi ¢ocuklari uygulamali
etkinlikler ve oyun yoluyla algoritma kavramiyla tanistirmak icin tasarlanmistir.

Genisletme Faaliyetleri:

- Cocuklar kavrama daha asina hale geldik¢e daha karmasik algoritmalar sunun.

- Cocuklarin dans rutini veya hazine avi gibi farkli etkinlikler veya oyunlar icin algoritmalar
olusturmasini saglayin.

- Cocuklarin hayali bir robotu programlamak icin kullanabilecekleri basit "kod bloklari" veya
"komutlar" (6rnegin, ileri git, saga dén) sunarak temel programlama kavramlarini kesfedin.

“Bu ders plani, okul oncesi ¢cocuklarin algoritma kavramini eglenceli ve interaktif bir
sekilde anlamalarina yardimci olmak igin fiziksel aktivite, yaraticilik ve tartismayi
birlestiriyor”.



Nesneyi Tahmin Et

Dersi

Amacg: Okul 6éncesi cocuklara duyularini kullanarak nesneleri tanimlama kavramini
tanitmak ve bunu yapay zekanin nesneleri nasil taniyabilecegiyle iliskilendirmek.

Gerekli Malzemeler:

- Farkh sekil ve dokulara sahip ¢esitli gunluk nesneler (6rnegin, doldurulmus bir hayvan,
oyuncak bir araba, bir meyve, bir kasik, kUcuk bir top)

- Nesneleri 6rtmek igin bir bez veya goz bagi

- istege bagli: Sensorlu robotlarin resimleri veya cizimleri

Sure Yaklasik 30-45 dakika
Ders Plani:

Giris (5 dakika):

1. Cocuklari bir daire ya da oturma alaninda toplayin.

2. Onlara hi¢ bakmadan bir seyin ne oldugunu tahmin etmeleri gereken bir oyun oynayip
oynamadiklarini sorun.

3. Bugun "Nesneyi Tahmin Et" adli bir oyun oynayacaklarini ve yapay zekanin tipki kendileri
gibi nesneleri nasil taniyabilecegini 6greneceklerini aciklayin.

Etkinlik T - Tahmin Oyunu (20-30 dakika):

1. Cocuklarin gormemesini saglayarak cesitli nesneleri bir torbaya veya kaba koyun.

2. Cocuklara nesnelerle dolu torbayi gdsterin ve icinde ne oldugunu bakmadan sirayla
tahmin edeceklerini agiklayin.

3. Bir cocugun gozlerini baglayin ve ¢cantanin icine uzanmasini, bir nesneye dokunmasini
ve ne hissettigini anlatmasini saglayin. Sekli, dokuyu ve diger ozellikleri tanimlamak icin
kelimeler kullanmalarini tesvik edin.

4. Diger cocuklar aciklamayi dinleyebilir ve nesnenin ne oldugunu tahmin etmeye
calisabilir.

5. Birkag tahminden sonra nesneyi gosterin ve ozelliklerini tartisin.

6. Oyunu farkl cocuklar ve nesnelerle tekrarlayin.
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Etkinlik 2 - Yapay Zeka Sensorleri (10-15 dakika):

1. Oyunu oynadiktan sonra cocuklari bir araya toplayin.

2. Robotlarin ve makinelerin de nesneleri tanimlayabildigini, ancak 0zel sensorler
kullandiklarini aciklayin.

3. istege bagl olarak, sensérlu robotlarin resimlerini veya cizimlerini gosterin (drnegin,
nesneleri gormek icin kamera sensérune sahip bir robot).

4. Yapay zekanin tipki dokunma duyusunu kullandigi gibi sensérlerden bilgi toplayarak
nesneleri naslil taniyabilecegini tartisin.

Tartisma (5 dakika):

1. Cocuklari bir araya toplayin ve dokunma duyularini kullanarak nesneleri tahmin etmenin
nasll bir his oldugunu sorun.

2. Yapay zekanin nesneleri "gormek" ve tanimak icin kameralar gibi farkli sensorleri nasil
kullandigini tartisin.

3. Nesneleri tanimlama konusunda 6grendiklerini paylasmalari icin onlari tesvik edin.

Sonug (5 dakika):

1. Cocuklarin duyularini kullanarak nesneleri tanimlama hakkinda égrendiklerini ve yapay
zekanin sensorlerle benzer bir seyi nasil yapabilecegini 6zetleyin.

2. Yapay zekanin robotlarin ve makinelerin cevrelerindeki dunyayl anlamalarina ve
etkilesime girmelerine yardimci oldugundan bahsedin.

Degerlendirme:
Okul oncesi ¢ocuklara duyusal deneyim yoluyla nesne tanima kavramini tanitmak igin
tasarlandigindan, bu ders icin resmi bir degerlendirme yoktur.

Genisletme Faaliyetleri:

- Sesleri ve kokulari tahmin oyunlarina dahil ederek isitme ve koku alma gibi diger duyulari
kesfedin.

- Cocuklardan farkli sensorlere sahip robotlarin resimlerini ¢cizmelerini ve her bir sensdérun
ne ise yaradigini agiklamalarini isteyin.

- Bilgisayarlarin resimlerdeki nesneleri nasil tanimlayabilecedine dair basit &érnekler

gostererek bilgisayarla gérme ve goéruntu tanimanin temel kavramlarini tanitin.

“Bu ders plani, okul éncesi cocuklarin nesneleri tanimlama kavramini ve yapay zekanin
sensérler ve tanima kullanarak benzer bir seyi nasil yapabilecegini anlamalarina
yardimci olmak icin duyusal deneyim ve tartismayi birlestiriyor”.



Yapay Zeka Hika

Anlatimi Dersi

Amag: Okul éncesi cocuklari yapay zeka tarafindan Uretilen hikaye anlatimi kavramiyla
tanistirmak ve yaraticiliklarini tetiklemek.

Gerekli Malzemeler:

- Yapay zeka tarafindan olusturulan basit, yasa uygun bir hikaye veya siir (ornekleri
internette bulabilirsiniz)

- Cizim malzemeleri (boya kalemleri, keceli kalemler, kagit)

- istege bagli: Hikaye Ureten bilgisayarlarin veya robotlarin resimleri veya cizimleri

Sure Yaklasik 30-45 dakika
Ders Plani:

Giris (5 dakika):

1. Cocuklari bir daire ya da oturma alaninda toplayin.

2. Onlara hikaye dinlemekten hoslanip hoslanmadiklarini ve hikayelerin nereden geldigini
bilip bilmediklerini sorarak baslayin.

3. Bugun bilgisayar yardimiyla hikaye anlatmayi 6greneceklerini agiklayin.

Etkinlik 1 - Yapay Zeka Hikaye Zamani (15-20 dakika):

1. Cocuklarla basit, yapay zeka tarafindan olusturulmus bir hikaye veya siir paylasin. Kisa ve
yasa uygun tutun.

2. Ozel algoritmalar kullanilarak bir bilgisayar tarafindan olusturuldugunu vurgulayarak
hikayeyi okuyun veya anlatin.

3. Cocuklari hikayeyi dikkatle dinlemeleri icin tesvik edin.

Etkinlik 2 - Kendi Hikayenizi Yaratin (10-15 dakika):

1. YZ tarafindan olusturulan hikayeyi paylastiktan sonra, ¢izim malzemeleri (boya kalemleri,
keceli kalemler, kagit) saglayin.

2. Cocuklardan az once dinledikleri oykuyle ilgili kendi oykulerini ya da resimlerini
cizmelerini isteyin. Ornegdin, karakterleri, sahneleri veya hikayenin en sevdikleri bdlumuanu
cizebilirler.

3. istege bagl olarak, cizimlerini kendi basit dykulerini veya siirlerini olusturmak icin
kullanabilirler.
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Etkinlik 3 - Paylasin ve Tartisin (10 dakika):

1. Her cocuk cizdigi resmi veya hikayeyi grupla paylassin.

2. Her cocugun bir hikaye anlaticisi olabilecegini vurgulayarak cizimlerini ve hikayelerini
tartisin.

3. Yapay zeka tarafindan olusturulan hikaye veya bilgisayarlarin nasil hikaye
olusturabilecegi hakkinda sorulari olup olmadigini sorun.

Tartisma (5 dakika):

1. Cocuklari bir araya toplayin ve hikaye anlaticiigi hakkinda neler 6grendiklerini tartisin.

2. Bilgisayarlar hikaye olusturmaya yardimci olabilse de, hayal gucleri ve duygulari oldugu
icin insanlarin hala en iyi hikaye anlaticilari oldugunu aciklayin.

Sonug (5 dakika):

1. Cocuklarin hikaye anlatimi ve bilgisayarlarin hikaye olusturmaya nasil yardimci
olabilecegi hakkinda neler 6grendiklerini 6zetleyin.

2. Kendi hikayelerini anlatmaya ve ¢cizmeye devam etmeleri icin onlari tesvik edin.

Degerlendirme:

Bu ders icin resmi bir degerlendirme yoktur. Okul dncesi cocuklarl yapay zeka tarafindan
olusturulan hikaye anlatimi kavramiyla tanistirmak ve kendi yaraticiliklarini tesvik etmek
icin tasarlanmistir.

Genigletme Faaliyetleri:

- Daha fazla geleneksel cocuk hikayesi okuyun ve insanlar tarafindan yaratilan hikayeler ile
yapay zeka tarafindan uretilen hikayeler arasindaki farklari tartisin.

- Cocuklari, her cocugun bir cumle veya ¢izim ekledigi bir grup hikayesi olusturmak icin
isbirligi yapmaya tesvik edin.

- Yas grubu igcin uygunsa, yapay zeka tarafindan uUretilen sanat veya muzik gibi diger
yaraticl yapay zeka uygulamalarini kesfedin.

“Bu ders plani, okul oncesi cocuklarin yapay zeka tarafindan olusturulan hikaye anlatimi
kavramini anlamalarina yardimci olmak ve kendi hikaye anlatma becerilerine ilham
vermek icin hikaye anlatimi, yaraticilik ve tartismayi birlestiriyor”.



Yapay Zeka ile

Sayma Dersi

Amag: Okul 6ncesi cocuklara sayma kavramini tanitmak ve bunu yapay zekanin verileri
naslil sayabilecedi ve analiz edebilecegdi ile iliskilendirmek.

Gerekli Malzemeler:

- Nesneleri sayma (6rn. dugmeler, boncuklar, bloklar)

- Sayim nesnelerini tutmak i¢in bir kap

- Sayl kartlari veya resimler (istege bagh)

- istege bagli: Bilgisayar veya robot sayimi ile ilgili resim veya cizimler

Sure Yaklasik 30-45 dakika
Ders Plant:

Giris (5 dakika):

1. Cocuklari bir daire ya da oturma alaninda toplayin.

2. Onlara bir seyleri saymayl sevip sevmediklerini ve sayilarin ne oldugunu bilip
bilmediklerini sorarak baslayin.

3. Bugun saymayi ve bilgisayarlarin da nasil sayabildigini 6greneceklerini aciklayin.

Etkinlik 1 - Sayma Eglencesi (15-20 dakika):

1. Cocuklara sayma nesneleriyle (6rnegin dugmeler, boncuklar, bloklar) dolu bir kap
gosterin.

2. Nesneleri kaptan cikarirken tek tek saymaniza yardim etmelerini isteyin.

3. istege bagh olarak, sayarken sayilari temsil etmek icin say! kartlari veya resimler

kullanin.

Etkinlik 2 - Yapay Zeka ile Sayma (10-15 dakika):

1. Bilgisayarlarin ve robotlarin da sayabildigini, ancak cok hizli ve ayni anda bircok seyi
sayabildiklerini aciklayin.

2. istege baglh olarak, veri sayan veya isleyen bilgisayarlarin veya robotlarin resimlerini
veya cizimlerini gosterin.

3. Cocuklardan cok sayida nesneyi cok hizli bir sekilde sayan bir bilgisayar veya robot
hayal etmelerini isteyin.
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Tartisma (5 dakika):

1. Cocuklari bir araya toplayin ve onlara nesneleri saymanin nasil bir his oldugunu
sorun.

2. Bilgisayarlarin ve robotlarin insanlardan ¢cok daha hizli sayabildigi ve buyuk miktarda
veriyi isleyebildigi fikrini tartisin.

Sonug (5 dakika):

1. Cocuklarin sayma hakkinda ogrendiklerini ve bilgisayarlarin ve robotlarin da nasil
sayabildigini ozetleyin.

2. Onlari sayma becerilerini gelistirmeye devam etmeleriicin tesvik edin.

Degerlendirme:

Bu ders icin resmi bir degerlendirme yoktur. Okul éncesi cocuklara sayma kavramini
tanitmak ve bunu bilgisayarlarin ve robotlarin verileri nasil sayabildigi ve analiz
edebildigi ile iliskilendirmek icin tasarlanmistir.

Genigletme Faaliyetleri:

- El ve ayak parmaklarini saymak, dogadaki nesneleri saymak veya cevrelerindeki
ogeleri saymak gibi diger sayma etkinliklerini kesfedin.

- Cocuklarin oyuncak hayvanlari saydigl "hayvanlari say" gibi oyunlar oynayin ve bunu
yapay zekanin nesneleri nasil sayabildigi ve tanimlayabildidi ile iliskilendirin.

- Sayma verilerini temsil eden basit cizelgeler veya grafikler gdstererek veri analizinin
temel kavramlarini tanitin (érnegin, farkli renkli bloklarin sayisini goésteren bir cubuk
grafik).

“Bu ders plani, okul 6ncesi cocuklarin sayma kavramini ve bilgisayarlarin ve robotlarin
verileri hizli ve verimli bir sekilde nasil sayabildigini ve analiz edebildigini
anlamalarina yardimci olmak icin uygulamali sayma, tartisma ve hayal gucunu
birlestirir”.



Ses Tanima Dersi

Amag: Okul éncesi cocuklara sesleri tanima ve tanimlama kavramini tanitmak ve bunu
yapay zekanin sesleri nasil taniyabilecegiyle iliskilendirmek.

Gerekli Malzemeler:

- Cesitli ses cikaran nesneler (6rnegin, oyuncak hayvanlar, muzik aletleri, cingiraklar)

- G6z bagi (istege bagh)

- istege bagli: Ses tanima o6zelligine sahip bilgisayar veya robotlarin resimleri veya

cizimleri
Sure Yaklasik 30-45 dakika

Ders Plant:

Giris (5 dakika):

1. Cocuklari bir daire ya da oturma alaninda toplayin.

2. Onlara farkh sesleri dinlemekten hoslanip hoslanmadiklarini ve bazi sesleri
tanimlayip tanimlayamadiklarini sorarak baslayin.

3. Bugun sesleri tanimayi ve bilgisayar ve robotlarin da bunu nasil yapabilecegini
ogreneceklerini aciklayin.

Etkinlik 1 - Ses Kesfi (15-20 dakika):

1. Cesitli ses ¢ikaran nesneler hazirlayin (6rnegin, ses ¢ikaran oyuncak hayvanlar, muzik
aletleri, cingiraklar).

2. Cocuklardan gozleri bagliyken bu nesnelerin cikardigi sesleri sirayla dinlemelerini
isteyin (istege bagli).

3. Her bir sesin ne oldugunu tahmin etmeleri icin onlari tesvik edin ve tahminlerini
tartisin.

Etkinlik 2 - Ses Tanima (10-15 dakika):

1. Bilgisayarlarin ve robotlarin sesleri tanimlamalarina yardimci olan "ses tanima" adi
verilen bir seye sahip olduklarini aciklayin.

2. istege bagl olarak, ses tanima 6zelligine sahip bilgisayarlarin veya robotlarin
resimlerini veya cizimlerini gosterin.

3. Cocuklardan farkli sesleri dinleyebilen ve bunlarin ne oldugunu soyleyebilen bir
bilgisayar veya robot hayal etmelerini isteyin.
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Tartisma (5 dakika):
1. Cocuklari bir araya toplayin ve etkinlik sirasinda hangi sesleri duyduklarini

paylasmalarini isteyin.

2. Bilgisayarlarin ve robotlarin tipki onlar gibi sesleri taniyabilecegdi ve tanimlayabilecedi
fikrini tartisin.

3. Bunun bilgisayarlarin ve robotlarin c¢evrelerini anlamalarina yardimci oldugunu
belirtin.

Sonug (5 dakika):

1. Cocuklarin sesleri tanima konusunda neler o6grendiklerini ve bilgisayarlarin ve
robotlarin da bunu nasil yapabildigini 6zetleyin.

2. Cevrelerindeki sesleri dinlemeye ve tanimlamaya devam etmeleri icin onlari tesvik
edin.

Degerlendirme:

Bu ders icin resmi bir degerlendirme yoktur. Okul éncesi cocuklara ses tanima
kavramini tanitmak ve bunu bilgisayarlarin ve robotlarin sesleri nasil taniyabildigiyle
iliskilendirmek icin tasarlanmistir.

Genigletme Faaliyetleri:

- Cocuklarin dogadaki sesleri dinledigi ve onlari tanimlamaya calistigi bir "Ses Safarisi
"ne cikin.

- Cocuklarin sirayla nesnelerle ses cikardigi ve digerlerinin sesin ne oldugunu tahmin
etmek zorunda oldugu bir oyun yaratin.

- Sesle ilgili basit deneyler gostererek ses dalgalari ve titresimlerle ilgili temel
kavramlari tanitmak.

“Bu ders plani, okul oncesi cocuklarin sesleri tanima ve tanimlama kavramini ve
bilgisayarlarin ve robotlarin ses tanima teknolojisi araciligiyla ayni seyi nasil
yapabilecegini anlamalarina yardimci olmak icin duyusal deneyim, hayal gucu ve
tartismayi birlestirir”.



Hafiza Oyunu

Amac¢ Okul oncesi cocuklara hafiza kavramini ve yapay zekanin hafizayl gelistirmeye
nasil yardimci olabilecegini tanitmak.

Gerekli Malzemeler:
- Hafiza kartlari veya eslesen kart ciftleri
- istege bagli: Hafizaya yardimcl olan bilgisayar veya robot resimleri veya cizimleri

Sure Yaklasik 30-45 dakika
Ders Plani:

Giris (5 dakika):

1. Cocuklari bir daire ya da oturma alaninda toplayin.

2. Onlara daha once esyalarin nereye saklandigini hatirlamak zorunda olduklari bir
hafiza oyunu oynayip oynamadiklarini sorun.

3. Bugun hafiza ve Dbilgisayarlarin bu konuda nasil yardimci olabilecegini
ogreneceklerini aciklayin.

Etkinlik 1 - Hafiza Oyunu (20-30 dakika):

1. Eslesen kart ciftlerini yuzleri asagi bakacak sekilde bir masaya yerlestirerek bir hafiza
oyunu kurun.

2. Kurallari agiklayin: Cocuklar sirayla iki karti cevirerek eslesen bir cift bulurlar. Eger
eslesirlerse, ¢ift onlarda kalir; eslesmezlerse kartlari ters cevirirler.

3. Cocuklari sirayla eslesen kartlarin nerede sakli oldugunu hatirlamaya tesvik edin.

Etkinlik 2 - Hafiza GUglendirme (10-15 dakika):

1. Bilgisayarlarin bilgileri depolayarak ve duzenleyerek hafizayi gelistirmeye yardimci
olabilecegini agiklayin.

2. istege bagli olarak, hafizaya yardimci olan bilgisayarlarin veya robotlarin resimlerini
veya cizimlerini gosterin.

3. Cocuklardan, oyuncaklarini nereye biraktiklari veya okul icin neye ihtiyaclari oldugu
gibi seyleri hatirlamalarina yardimci olabilecek bir bilgisayar veya robot hayal
etmelerini isteyin.



Hafiza Oyunu - |

Tartisma (5 dakika):

1. Cocuklari bir araya toplayin ve onlara hafiza oyununu oynamanin nasil bir his
oldugunu sorun.

2. Bilgisayarlarin ve robotlarin bilgiyi duzenleyerek ve depolayarak hafizayi gelistirmeye
yardimci olabilecegi fikrini tartisin.

Sonug (5 dakika):

1. Cocuklarin hafiza hakkinda 6grendiklerini ve bilgisayarlarin ve robotlarin bu konuda
nasll yardimci olabilecegini 6zetleyin.

2. Eglenirken hafiza becerilerini gelistirmeleriicin onlari tesvik edin.

Degerlendirme:

Bu ders icin resmi bir degerlendirme yoktur. Okul éncesi cocuklara hafiza kavramini ve
bilgisayar ve robotlarin hafizaya nasil yardimci olabilecegini tanitmak icin
tasarlanmistir.

Genigletme Faaliyetleri:

- Hayvanlar, sekiller veya renkler gibi farkl temalara sahip hafiza oyunlari oynayin.

- Resimli veya cizimli eslestirme kartlari hazirlayarak cocuklari kendi hafiza oyunlarini
yaratmaya tesvik edin.

- Cocuklara kitaplari depolayan bir kituphane veya dosyalari kaydeden bir bilgisayar
gibi basit drnekler gostererek veri depolama kavramini kesfedin.



Yapay Zeka Sanat
Dersi

Amag¢ Okul &ncesi cocuklari yapay zeka tarafindan Uretilen sanat kavramiyla

tanistirmak.

Gerekli Malzemeler:

- Yapay zeka tarafindan uretilen sanat ornekleri (bazilarini internette bulabilirsiniz)
- Cizimm malzemeleri (boya kalemleri, keceli kalemler, kagit)

- istege bagli: Sanat yaratan bilgisayar veya robot resimleri veya cizimleri

Sure Yaklasik 30-45 dakika

Ders Plani:

Giris (5 dakika):

1. Cocuklari bir daire ya da oturma alaninda toplayin.

2. Onlara resim cizmekten veya boyamaktan hoslanip hoslanmadiklarini sorarak
baslayin.

3. Bugln sanat hakkinda bilgi edineceklerini ve bilgisayarlarin da nasil sanat
yaratabilecegini aciklayin.

Etkinlik 1 - Yapay Zeka Sanat Kesfi (15-20 dakika):

1. Cocuklara kagit uzerinde veya ekranda yapay zeka tarafindan Uretilen sanat
orneklerini gosterin.

2. Bu sanat eserlerinin bilgisayarlar tarafindan o&zel algoritmalar kullanilarak
olusturuldugunu aciklayin.

3. Cocuklari sanata bakmaya ve onda ne goérduklerini ya da neyi begendiklerini
tartismaya tesvik edin.

Etkinlik 2 - Kendi Sanatinizi Yaratin (15-20 dakika):

1. Cocuklara cizim malzemeleri (boya kalemleri, keceli kalemler, kagit) saglayin.

2. Gordukleri yapay zeka tarafindan uretilen sanat eserlerinden esinlenerek kendi
cizimlerini veya resimlerini olusturmalarini isteyin.

3. Sanatlarini benzersiz kilmak icin hayal gudglerini ve yaraticiliklarini kullanmalarina izin

verin.



Yapay Zeka Sanat
Dersi - |

Tartisma (5 dakika):
1. Cocuklari bir araya toplayin ve ne yarattiklarini paylasmalarini isteyin.
2. Sanatin hem insanlar hem de bilgisayarlar tarafindan farkli yontemler

kullanilarak nasil yaratilabilecegini tartisiniz.

Sonug (5 dakika):

1. Cocuklarin sanat hakkinda ogrendiklerini ve bilgisayarlarin da nasil sanat
yaratabilecegini czetleyin.

2. Yaraticl olmaya ve kendilerini sanat yoluyla ifade etmeye devam etmeleri icin

onlari tesvik edin.

Degerlendirme:
Bu ders icin resmi bir degerlendirme yoktur. Okul dncesi cocuklari yapay zeka
tarafindan Uretilen sanat kavramiyla tanistirmak ve kendi yaraticiliklarina ilham

vermek icin tasarlanmistir.

Genisletme Faaliyetleri:

- Muzik veya siir gibi yapay zeka tarafindan Uretilen diger sanat tdrlerini
kesfedin.

- Cocuklarin, her cocugun daha buyuk bir sanat eseri olusturmak icin bir parca
katkida bulundugu bir grup sanat projesi Uzerinde isbirligi yapmasini saglayin.

- Cocuklarin sanatlarini yaratmak icin kullanabilecekleri basit kaliplar veya

talimatlar gostererek temel algoritma kavramlarini tanitin.



Hava Durumunu

Tahmin Etme Dersi

Amagc: Okul oncesi cocuklara hava tahmini kavramini ve yapay zekanin hava

tahminine nasil yardimcli oldugunu tanitmak.

Gerekli Malzemeler:

- Farkh hava kosullarinin resimleri veya cizimleri (6rnegin, gunes, bulutlar,
yagmur, kar)

- Istege bagli: Hava durumunu tahmin eden bilgisayar veya robot resimleri veya

cizimleri
Sure Yaklasik 30-45 dakika
Ders Plant:

Giris (5 dakika):

1. Cocuklari bir daire ya da oturma alaninda toplayin.

2. Onlara havanin nasil olacagini hic merak edip etmediklerini sorarak baslayin.
3. Bugun hava durumunu tahmin etmeyi ve bilgisayarlarin bu konuda nasil

yardimci olabilecegini 6greneceklerini aciklayin.

Etkinlik 1 - Hava Durumu Tartismasi (15-20 dakika):

1. Gunes, bulutlar, yagmur ve kar gibi farkli hava kosullarinin resimlerini veya
cizimlerini gdsterin.

2. Her bir hava durumunu tartisin ve ¢cocuklara bunlar hakkinda ne bildiklerini
sorun.

3. Bilim insanlarinin hava durumunu tahmin etmek icin &zel araclar ve

bilgisayarlar kullandiklarini aciklayin.



Hava Durumunu
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Etkinlik 2 - Hava Tahminleri (15-20 dakika):

1. istege bagli olarak, hava durumunu tahmin eden bilgisayarlarin veya robotlarin
resimlerini veya cizimlerini gosterin.

2. Cocuklardan kendilerine havanin nasil olacagini sdyleyebilecek bir bilgisayar ya da
robot hayal etmelerini isteyin.

3. Sirayla "Sanirim bugun hava gunesli olacak" ya da "Sanirrm yagmur yagacak" gibi
basit hava tahminleri yapmalarini saglayin.

Tartisma (5 dakika):

1. Cocuklari bir araya toplayin ve onlara hava durumu hakkinda konusmaktan hoslanip
hoslanmadiklarini sorun.

2. Bilgisayarlarin ve bilim insanlarinin hava durumunu tahmin etmek ve insanlarin
hazirlanmasina yardimci olmak icin birlikte calistigi fikrini tartisin.

Sonugc (5 dakika):

1. Cocuklarin hava tahmini ve bilgisayarlarin ve bilim insanlarinin tahmin yapmak icin
verileri nasil kullandiklari hakkinda 6grendiklerini &zetleyin.

2. Hava durumuna dikkat etmeleri ve kicuk hava tahmincileri gibi dusinmeleri icin
onlari tesvik edin.

Degerlendirme:
Bu ders icin resmi bir degerlendirme yoktur. Okul oncesi ¢cocuklara hava tahmini
kavramini ve bilgisayarlarin hava tahminindeki rolunu tanitmak i¢in tasarlanmistir.

Genigletme Faaliyetleri:

- Cocuklarin haftanin hava durumunu takip ve tahmin edebilecekleri bir hava durumu
tablosu olusturun.

- Kavanozda yagmur yagdirmak veya basit bir rizgar gulu olusturmak gibi hava
durumuyla ilgili deneyleri kesfedin.

- Insanlari gUvende tutmak ve aclk hava etkinliklerini planlamak icin hava

tahminlerinin 6nemini tartismak.



Hayvanlari Tahmin
Etme Dersi

Amag: Okul éncesi cocuklara hayvanlari tanima ve tanimlama kavramini tanitmak ve

bunu yapay zekanin nesneleri nasil tanimlayabilecegiyle iliskilendirmek.

Gerekli Malzemeler:

- Cesitli hayvanlarin resimleri veya cizimleri (orn. aslan, fil, maymun)

- GOz bagi (istege bagl)

- istege bagli: Hayvanlari tanimlayan bilgisayar veya robot resimleri veya cizimleri

Sure Yaklasik 30-45 dakika

Ders Plant:

Giris (5 dakika):

1. Cocuklari bir daire ya da oturma alaninda toplayin.

2. Hayvanlari sevip sevmediklerini ve bazi hayvanlarin isimlerini bilip bilmediklerini
sorarak baslayin.

3. Bugun hayvanlari tanima ve tanimlama hakkinda bilgi edineceklerini ve
bilgisayarlarin da benzer bir seyi nasil yapabilecegini aciklayin.

Etkinlik 1 - Hayvani Tahmin Et (15-20 dakika):

1. Cocuklara ¢esitli hayvanlarin resimlerini veya cizimlerini gosterin.

2. Bir hayvani tarif edeceginizi ve hangi hayvan oldugunu tahmin etmeleri gerektigini
aciklayin.

3. istege bagdli olarak, daha zorlu hale getirmek icin g6z bagdi kullanabilirsiniz.

4. Yanitlarini tahmin etmeleri ve tartismalari icin onlari tesvik edin.

Etkinlik 2 - Hayvan Tanimlama (10-15 dakika):

1. Bilgisayarlarin ve robotlarin da 6zel bir teknoloji kullanarak hayvanlari taniyabildigini
ve tanimlayabildigini aciklayin.

2. istege bagh olarak, hayvanlari tanimlayan bilgisayarlarin veya robotlarin resimlerini
veya cizimlerini gdsterin.

3. Cocuklardan bir hayvanin resmine bakip adini sdyleyebilen bir bilgisayar ya da robot

hayal etmelerini isteyin.



Hayvanlari Tahmin
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Tartisma (5 dakika):

1. Cocuklari bir araya toplayin ve onlara hayvanlari tahmin etmenin nasil bir his
oldugunu sorun.

2. Bilgisayarlarin ve robotlarin tipki onlar gibi resimlere "bakarak" hayvanlari
tanimlayabilecegi fikrini tartisin.

Sonug (5 dakika):

1. Cocuklarin hayvanlari tanima ve tanimlama hakkinda 6grendiklerini ve bilgisayarlarin
ve robotlarin da bunu nasil yapabilecegini 6zetleyin.

2. Hayvanlar ve isimleri hakkinda bilgi edinmeye devam etmeleri icin onlari tesvik edin.

Degerlendirme:

Bu ders icin resmi bir degerlendirme yoktur. Okul dncesi cocuklara hayvanlari tanima
ve tanimlama kavramini tanitmak ve bunu bilgisayarlarin ve robotlarin nesneleri nasil
tanimlayabildigiyle iliskilendirmek i¢in tasarlanmistir.

Genisletme Faaliyetleri:

- Hayvan seslerini tahmin etme oyunlari veya hayvan boyama sayfalari gibi farkl
hayvan temali etkinlikleri kesfedin.

- Cocuklarin, arkadaslarinin tahmin etmesi icin hayvanlari tarif ederek kendi "Hayvani
Tahmin Et" oyunlarini yaratmalarini saglayin.

- Bilgisayarlarin hayvanlar da dahil olmak Uzere resimlerdeki nesneleri nasil
tanimlayabildigine dair basit érnekler gostererek bilgisayarla gorme ve goéruntu
tanima ile ilgili temel kavramlari tanitin.
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Ha
Demtiﬂeri

Bir zamanlar, buyuk, renkli bir ormanda, en iyi dort hayvan arkadas yasarmis:

Tavsan Benny, sincap Lucy, rakun Sammy ve fare Molly. "Hayvan Dedektifleri"

olarak bilinirlermis cunkd hayvanlarin ayak izlerini bulup tanimlamakta c¢ok

iyilermis.

Gunesli bir sabah, yeni bir maceraya hazir bir sekilde ézel agag kutuklerinin yaninda
toplandilar. Ormanin derinliklerinde garip ayak izleri olduguna dair bir soylenti

duydular - kimsenin daha énce gormedigi bir yaratiga ait ayak izleri!

Heyecanla ve ellerinde haritalariyla yolculuklarina basladilar. Yol boyunca,
bilgeliklerini paylasan ve onlara dogru yonu gosteren baykus Oscar ve ugur bdcegdi

Lila gibi yardimsever orman dostlariyla tanistilar.



Hayvan
De)é‘éktifleri - |

Ayak izlerini takip ettik¢e, bunlarin buyuk lokumlara benzer ya da uzun, kipir kipir
cizgiler gibi farkli sekil ve boyutlarda oldugunu fark ettiler. Molly, keskin kulaklariyla

izlerin yakinindaki 6zel sesleri duyabiliyordu.

Sonunda, butun bir gun suren aramadan sonra, gizemli yaratigi guzel bir aciklkta
buldular. Bu Pandyfoxdeer'di; bir pandanin vicuduna, bir tilkinin kuyruguna ve bir

geyigin uzun bacaklarina sahip dost canlisi bir yaratik.

Pandyfoxdeer, bu 6zel ayak izlerini herkese birlikte calismanin ve ormani uyum

icinde tutmanin énemini hatirlatmak icin biraktigini aciklad.

Hayvan Dedektifleri o gun arkadas olmak, birbirlerine yardim etmek ve muhtesem
orman evlerine goz kulak olmak hakkinda degerli dersler 6grendiler. Her hayvanin
tipki Dedektif ekibi gibi benzersiz oldugunu fark ettiler.

O andan itibaren daha da lyi arkadas oldular ve maceralarini tum ormanla
paylastilar. Yeni arkadaslari Pandyfoxdeer ve ogrendikleri harika dersler icin

minnettarlardi.
Boylece Hayvan Dedektifleri, her zaman ormanin ayak izleri araciligiyla anlattigi
hikayeleri dinleyerek ve 06zel evleriyle uyum icinde yasayarak heyecan verici

maceralarina devam ettiler.

Son.



Robot

Yardimsever

Bir zamanlar, renkli bir kasabada Robi adinda ézel bir robot varmis. Robi arkadaslarina her

turld konuda yardim etmeyi cok seviyormus.

Robi super hizli robot kollariyla
oyuncaklari temizleyebiliyordu. En
sevdikleri hikayeleri hatirlayabilir
ve istedikleri zaman anlatabilirdi.
Ayrica onlarla oyun oynamakta da

cok iyiydi.

Gunesli bir gunde, kasabadaki
cocuklar parkta buyuk bir piknik
yapmaya karar verdiler. Oynayacak
bir sdru oyuncaklari vardi ve
ortaligi dagitacaklarini biliyorlardi.
Ama endiselenmediler cunku Robi
yardim etmek icin oradaydi.

Oyunlarini bitirdikten sonra Robi
etrafta zum yaparak oyuncaklari
topladi ve yerine koydu. Cocuklar
guluyor ve daha cok oynuyorlardi
cunku Robi'nin daginiklikla

ilgilenecegini biliyorlardi.




Yardimsever
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Yatma vakti geldiginde, cocuklar en sevdikleri hikayeleri dinlemek

istediklerinde, Robi hemen oradaydi. Heyecan verici maceralar, dost canlisi
hayvanlar ve mutlu sonlarla biten hikayeler anlatirdi. Cocuklar Robi'nin

hikayelerini dinlemeye bayilirdi.

Sira oyun oynamaya geldiginde Robi de oyuna katildi. Cocuklarla saklambacg
ve ebelemece oynadi. Onlari bulmakta hizli ve iyiydi, bu da oyunlari daha da

eglenceli hale getiriyordu.

Cocuklar Robi'nin tipki dost canlisi bir robot arkadas gibi sihirli bir yardimci
oldugunu fark ettiler. Kicuk olsalar da birbirlerine yardim ettiklerinde buyuk
seyler yapabileceklerini biliyorlardi, tipki Robi'nin onlara yardim ettigi gibi.

O gunden sonra Robi ve ¢cocuklar cok iyi arkadas oldular. Tipki bayuk, mutlu
bir aile gibi oynadilar, gulduler ve birbirlerine yardim ettiler. Ve hepsi sonsuza

dek mutlu yasadilar.

Son.



Muhtesem
Sohbet Robotu

BuUyulu bir ormanda, birlikte oynamayi ve 6grenmeyi seven dost canlisi hayvanlar yasarmis.

Bir gun, Chatter adinda ©zel bir arkadasla tanistilar. Geveze, konusabilen ve sorulari

yanitlayabilen sihirli bir sohbet robotuydu.

Geveze onlara en harika hikayeleri "%
anlatabilir ve heyecan verici bilgiler
paylasabilirdi. Hayvanlar Geveze ile
konusmay! ¢cok seviyorlardi cunku
o ¢cok sey biliyordu!

Gunesli  bir sabah, hayvanlar
Geveze'nin etrafinda toplandilar ve
ona her turld soruyu sordular.
Gokyuzundeki yildizlari, ormandaki
cicekleri ve hatta en sevdikleri
yiyeceklerin nelerden yapildigini

sordular.

Geveze onlarin  tum sorularini
kocaman bir gulumsemeyle
yanitladi. Onlara parildayan
yildizlari ve gece gdkyuzunde nasil
parlak elmaslar gibi olduklarini
anlatti. Ciceklerin minik
tohumlardan nasil buyudugunu ve
guzel renklere donustugunu

acikladi.




Muhtesem

Sohbet Robotu - |

Hayvanlar cok mutluydu cunku Geveze ile her gun yeni bir sey
ogreniyorlardi. Gittikgce daha fazla soru soruyor ve Geveze'nin hikayelerini

buyuk, merakli gozlerle dinliyorlardi.

Chatter onlarin yeni arkadasiydi ve birlikte de oynadilar. Ebelemece ve
saklambac oynadilar ve Chatter onlari bulmakta gercekten cok iyiydi cunku

cok zekiydi.

Hayvanlar, Geveze'nin her seyi bilen ve onlarla oynamayl seven sihirli
arkadaslari gibi oldugunu fark ettiler. Sorular sorarak ve birlikte 6grenerek

buyultd ormanlarinda harika seyler kesfedebileceklerini biliyorlardi.
O gunden sonra hayvanlar ve Geveze cok iyi arkadas oldular. Ormani
kesfettiler, sorular sordular ve oyunlar oynadilar, buyulu ormandaki her gunu

heyecan verici bir maceraya donusturduler.

Son.



Sanatsal
Bilgisayar

Guzel bir sanat sinifinda Artie adinda 6zel bir arkadas vardi. Artie bir insan degildi; renkli

resimler ve tasarimlar yaratmayi seven sihirli bir bilgisayardi.

GuUnegsli bir gunde, sanat sinifindaki
cocuklar Artie ile tanistilar. Artie,
tipki bir gokkusagdi gibi cok sayida
parlak renk kullanarak en sasirtici
sanat eserlerini  yapabiliyordu.
Herkesi gulumseten guzel sekiller

ve desenler yarattl.

Cocuklar Artie'nin sanatini
gorunce c¢ok heyecanlandilar ve
kendi sanatlarini yaratmak
istediler.  Kagitlar, boyalar ve
fircalarla kendi 06zel resimlerini
yapmaya basladilar. Bazilari
kirmizi, bazilari mavi, hatta bazilari

renkleri karistirarak yeni resimler

yapti.

Takildiklarinda Artie onlara yardim
etmek icin  oradaydli. Onlara
sanatlari icin fikirler verdi ve tipki
sihir gibi nasil desen ve seKkil

yapacaklarini gosterdi.




Sanatsal
Bil

Cocuklar resim y

ndileri gibi benzersiz oldugunu
fark ettiler. Herkes arkll ve 6zeldi. Sanat yapmanin
eglenceli oldugunu orduler.
O gunden

yaptil ey _
Sana Ifla i bir maceray

Son. ‘

iyl arkadas oldular. Birlikte resim
nyayl daha renkli ve i‘el hale getirdiler.



Hafiza Oyunu

Gunesli bir oyun odasinda dort iyi arkadas varmis: Tavsan Benny, sincap Lucy, rakun Sammy

ve fare Molly. Birlikte oyun oynamayi ¢cok seviyorlardi, 6zellikle de en sevdikleri oyun olan

"Hafiza" oyununu.

Hafiza oyunu, renkli resimlere
sahip kart ciftlerini eslestirmekle
ilgiliydi. Kartlar ters cevrildi ve
arkadaslar eslesen ciftleri bulmak

icin sirayla kartlari ters cevirdi.

Benny'nin gozleri gercekten cok
iylydi ve kartlar ters cevrildiginde
bile nerede olduklarini
hatirlayabiliyordu.  Lucy  super
hizliydr  ve  ciftleri  c¢cabucak
bulabiliyordu. Sammy zekiydi ve

daha once hangi kartlari
gérdugunu hatirhyordu ve
Molly'nin kibritlerin nerede
oldugunu duyabilen keskin

kulaklari vardi.

Her gun birlikte “Hafiza” oyunu
oynadilar, kikirdadilar ve cok
eglendiler. Hayvanlar, sekiller ve
bircok parlak renk iceren kartlari
cevirdiler. Bir cift bulduklarinda
gulduler ve oyunu bitirdiklerinde

neselendiler.




Oynadikca, Hafiz llanmak ve birbirlerine yardim

etmekle ilgili oldu rtlari géruyor, Lucy hizli buluyor,
Sammy hatirliyor liyordu. Birlikte en iyi Hafiza

takimiydilar.

O 90‘1 _ nlari oynadilar, her zaman birbirlerine
yardi ti n ve birlikte calismanin onlari

oyun oynam

Son. '

ha da iyi yaptigini biliyorlardi.




Ses -
Dedektifleri

Dost canlisi hayvanlarla dolu sicacik bir ormanda, dért 6zel arkadastan olusan bir grup vardi:

Tavsan Benny, sincap Lucy, rakun Sammy ve fare Molly. "Ses Dedektifleri" olarak

bilinirlermis cunku harika kulaklari varmis ve ormanin seslerini dinlemeye bayilirlarmis.

Gunesli bir sabah, arkadaslar bir
maceraya atilmaya karar verdiler.
Ormandaki farkli sesleri dinleyerek

gizemleri cézmek istediler.

Ormanda yururken her turlu sesi
duydular. Kuslar guzel sarkilar
soyluyor, yapraklar rzgarda
hisirdiyor ve yakindaki bir derede
su mutlu bir sekilde sirildiyordu.

Ne zaman bir ses duysalar durup
dikkatle dinliyorlardi. Benny, buyuk
tavsan kulaklariyla, agaclarin
tepesindeki kuslarin  melodilerini
duyabiliyordu. Hizli sincap Lucy,
yapraklarin arasinda hareket eden
kicuk bocekleri  duyabiliyordu.
Akilll  rakun  Sammy, sadece
dinleyerek yakinlarda bir hayvan
oldugunu anlayabiliyordu. Molly,
keskin fare kulaklariyla ormandaki
en yumusak sesleri bile

duyabiliyordu.




Ses

Dedektifleri - |

Sesleri takip ettiler ve ormandaki konuskan kuslar, mesgul bocekler ve hatta

goletin yanindaki bir kurbaga ailesi gibi tum dost canlilari kesfettiler. Onlarin
hikayelerini dinlediler ve ¢ikardiklari komik seslere kikirdadilar.

Ses Dedektifleri ormandaki her sesin dogadan gelen gizli bir mesaj gibi
oldugunu fark ettiler. Dikkatle dinleyerek ormanin anlatmak zorunda oldugu

tum harika hikayeleri kesfedebileceklerini biliyorlardi.
O gunden sonra arkadaslar daha da iyi birer dinleyici oldular. Ormani
kesfettiler, hayvan dostlariyla gulustuler ve doganin guzel melodilerini

dinlediler. Ormandaki her gun muhtesem seslerle dolu yeni bir macerayd..

Son.



Bir zamanlar buyulu bir kUtuphanede StoryBot adinda 6zel bir robot varmis. StoryBot

ziyarete gelen tum cocuklara heyecan verici hikayeler anlatmayi cok seviyormus.

Kutuphane c¢ok sayida kitabin '
bulundugu rahat bir yerdi ve
cocuklar StoryBot'un etrafinda
daire  seklinde oturup onun

masallarini dinlemeye bayiliyordu.

Gunesli bir sabah, c¢ocuklar
kUtuphanede toplandi ve StoryBot
bir hikaye anlatmaya basladi.
Rengarenk bir ormanda inanilmaz
bir maceraya atilan cesur bir

tavsanla ilgili bir hikayeydi bu.

StoryBot konustukg¢a cocuklarin
gozleri merakla parlyordu.
Tavsanin ormandaki yolculugunu,
dost hayvanlarla tanismasini ve
zorluklarin Ustesinden gelmesini

hayal ettiler.

StoryBot bir hikayeyi bitirdikten
sonra cocuklar daha fazlasini
istediler. StoryBot onlara ucan

ejderhalar, konusan hayvanlar ve

sihirli kaleler hakkinda hikayeler
anlatti. Her hikaye heyecan ve

nese doluydu.



Hikaye Anlatan

Robot - |

Cocuklar StoryBot'un hikayelerini cok sevdiler ve tipkl StoryBot gibi
kendilerinin de kendi hikayelerini yaratabileceklerini fark ettiler. En sevdikleri
maceralar, komik hayvanlar ve buyulu yerler hakkinda hikayeler anlatmaya

basladilar.
O gunden sonra cocuklar ve StoryBot birlikte harika hikaye anlaticilari
oldular. Masallarini paylastilar, birbirlerinin hikayelerini dinlediler ve hayal

guclerinde inanilmaz maceralar yarattilar.

Son.



Sithirli Desen

Renkli bir Ulkede, guzel desenler yaratmayi seven doért arkadas yasarmis. isimleri Benny,

Lucy, Sammy ve Molly'ymis.

Gunesli bir sabah, birlikte sihirli
desenler yapmaya karar verdiler.
Benny renkli dairelerle desenler
yaptl, Lucy zikzaklar ve ilmeklerle

desenler olusturdu, Sammy desen

yapmak icin zekice numaralar
kullandi  ve Molly desenlerine

minik noktalar ekledi.

Renkleri ve sekilleri karistirarak
birlikte calistilar ve en sasirtici
desenleri  yarattilar. Desenleri
gokkusagi gibiydi, parlak renkler

ve sonsuz tasarimlarla doluydu.

Yarattik¢ca, desenlerin gizli kodlar
gibi oldugunu fark ettiler. Cizgileri
ve sekilleri sihir gibi yukari, asagi ve

her tarafa géturebiliyorlardi.







Sayma
Macerasi

Mutlu bir ormanda doért iyi arkadas varmis: Tavsan Benny, sincap Lucy, rakun Sammy ve fare

Molly. Birlikte maceralara atilmayi ¢cok severlermis.

Gunesli bir gunde, ormanda bir
sayma macerasl yasamaya karar
verdiler. Uzun agaglari, rengarenk
cicekleri ve hatta yerdeki sevimli

hayvan ayak izlerini saydilar.

Benny tavsan ziplamalariyla, Lucy
agaclara  tirmanarak, Sammy
zekice numaralar yaparak ve Molly
minik fare adimlariyla sayiyordu.
Hepsinin kendine 6zgu bir sayma

yoéntemi vardi.

Kesfettikce ormanin sayilarla dolu
oldugunu kesfettiler. Renkli kanatl
kelebekleri, agaclardaki elmalari ve
hatta  gokyuzundeki bulutlar

saydilar.

Arkadaslar saymanin eglenceli bir
oyun oldugunu fark ettiler ve
birlikte sayarken gulduler. Sayilarin
her yerde oldugunu ve onlari oyun

oynamak ve ogrenmek icin

kullanabileceklerini 6grendiler.



O gunden sonra s Oyuncaklarini, atistirmaliklarini
ve hatta yatmadan saydilar. Sayilarin dunyayi daha
ilgingc ve heyeca getiren arkadaslar oldugunu

.

biliyorlardi.




Hava Durumu
Sihirbazi

Dost bir kdyde, Buyucu Will adinda bilge bir buyucu yasarmis. Sihir kullanarak hava

durumunu tahmin edebildigi icin "Hava Durumu BuyUcusu" olarak bilinirmis.

GuUnegsli bir sabah, kdyun cocuklari
Buyucu Will'in etrafinda
toplandilar. Her gun havanin nasil
olacagini  nasil bildigini merak

ediyorlardi.

Buyucu Will  guliumsedi ve
anlatmaya basladl. Onlara hava
durumunu anlamak i¢cin o&zel
buyuler kullandigini soyledi.
Bulutlari izledi, rdzgari dinledi ve
tahminlerini yapmak icin gunesin

sicakligini hissetti.

Cocuklar buyulendiler ve hava
durumu hakkinda da bilgi
edinmek istediler. Bdylece Sihirbaz
Will onlara havayi nasil
hissedeceklerini, gokyuzune nasill
bakacaklarini ve hatta yagmurdan
sonra ortaya c¢lkan gokkusaklarini

nasil goreceklerini gosterdi.




Hava Durumu

Sihirbaz - |

Gokyuzu parlak ve acik oldugunda bunun disarida oynamak icin gunesli bir
gun anlamina geldigini ogrendiler. Kabarik bulutlar toplandiginda yagmur

yagabilecegdini ve semsiyelerini getirmeleri gerektigini 6grendiler.

Buyucu Will ve cocuklar birlikte hava durumu gdzlemcisi oldular. Degisen
mevsimleri fark ettiler ve yagmur, kar ve gunes isigini 6grendiler. Ayrica

guzel gokkusaklari gorduler ve hafif esintiyi yuzlerinde hissettiler.
O gunden sonra ¢ocuklar ve Buyucu Will hava durumu uzmani oldular. Hava
durumunu anlamanin buyuld bir macera oldugunu ve kdylerini yasamak icin

eglenceli ve heyecan verici bir yer haline getirdigini biliyorlardi.

Son.
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