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Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak, ifade edilen goérus ve
dusunceler yalnizca yazarlara aittir ve Avrupa Birligi veya Avrupa E8itim ve
Kaltar Yaratme Ajansi'nin (EACEA) goruslerini yansitmayabilir. Ne Avrupa

RN Co-funded by
B 2 the European Union Birligi ne de EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.



Isim : Tarih:

YAPAY ZEKA

Liitfen her kelimeyi dogru agiklamasiyla eslestirmek
icin bir gizgi ¢izin.

Bilgisayarlarin verilerden
ve deneyimlerden

Robotik 3 yir
ogrenmesini saglama
bilimi.
Akill davranislar
Yapay Zeka sergileyebilen makineler

yapmaya yonelik daha
genis bir kavram.

Bilgisayarlara resimlere
bakarak nesnelerin ne
oldugunu bilmeyi
ogretmek.

Makine Ogrenimi

Insanlarin yapmasina

Sohbet Robotlari gerek kalmadan
makinelerin gorevleri

otomatik olarak
yapmasini saglamak.

Insanlarin normalde
Otomasyon yapacagi gorevleri yerine
getirmek icin makineleri
kullanan teknoloiji.

Insan dilini anlayabilen
ve yanit verebilen bir
bilgisayar programi.

Goruntu Tanima



CEVAP SAYFASI
YAPAY ZEKA
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ROBOT

Galisma Sayfasi

Talimatlar: Robotunuzu renklendirmek icin yaraticiliginizi kullanin.
Robotunuza gugla yonlerini vurgulayan benzersiz ve yaratici bir isim
verin.

ROBOT ADI :



YAPAY ZEKA MACERA
SANAT

EV ODEVI
- TALIMATLARI _

) !

Yapay Zekanizi S
cizin Etiket Ozellikleri
Sahip olmak istediginiz bir Robotunuzun veya yapay
robotun veya yapay zekanin zekanizin G¢ 6zelligini
resmini gizin. Yapay etiketleyin. Yaratici olun!
zekanizin neye benzedigini Ornegin, tekerlekleri,
ve hangi 6zelliklere sahip kollari veya 6zel bir ekrani
oldugun%ﬂﬁgﬁnﬁn. var mi?
& E
Ozelflkleri

Eserinizi paylasin
tanimlayin Ciziminizin ve
H?r bir 6.zelli§i ne ige aciklamalarinizin bir
yaradigina dair kisa bir agiklama fotografini gekin. Yaratici

. Bu 6zellikleri
yazin uofe' e|:|ny:f1pay Al tasariminizi gostermek
zekanin gorevleri yerine . . .
icin bu fotografi

getirmesine veya insanlara . o
\ ardan olmasina nasil yardimcy 0gretmeninizle paylasin.

oldugunu aciklayin.
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— — | ILE YEMEK

) |_Pi1sIRmE

EV ODEVI TALIMATLARI
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Vapay Zeka ile Bir Tarif Bulun

Basit bir tarif bulmaniza yardimci olmasi igin bir sesli asistan
(Siri, Alexa veya Google Assistant gibi) kullanin. Evde

ﬁ yapabileceginiz kolay tarifler hakkinda fikir isteyin.

7

iﬁlalzemeleri Toplayin
Bir yetiskinin yardimiyla, tarif i¢in ihtiyaciniz olan tiim
malzemeleri toplayin. Pisirmeye baslamadan 6nce her seyin

@ hazir oldugundan emin olun.
@

Vapay Zeka Rehberliginde Yemek Pisirin

Sesli asistaninizin yardimiyla tarif talimatlarini izleyin.
Aciklamaya veya herhangi bir adimda yardima ihtiyaciniz

@ olursa ona sorular sorun.
|

Bir fotograf cekin
Bitmis yemeginizin bir fotografini ¢ekin ve yapay zeka
asistaninin sure¢ boyunca size nasil yardimci oldugunu yazin.
Fotografinizi ve notlarinizi 6gretmeninizle paylasin.
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STEM egitiminde yapay zekayi
uygulamak igin izleyebilecegimiz
adimlar siralayiniz:




5 MADDEYI SIRALAYIN
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Yapay Zeka

ve Hijyen

01
Cocuklara dogru
agiz hijyeninin
onemini O 2
eglenceli ve
interaktif bir /Bunlar, cocuklara di§lerini\

sekilde ogreten nasil diizgiin
egitici mobil fircalayacaklarini 6greten
uygulamalari oyunlar, dis saghgi hakkinda
testler, disler hakkinda
_ arayin. J ipuclari ve eglenceli
gercekler ve disler icin iyi
O 3 " olan yiyecekler olabilir. -

[ )

Yapay zeka sistemleri,
cocuklarin ozel
ihtiyaclarini g6z oniinde
bulundurarak her ¢cocuk
icin 6zellestirilmis agiz

hijyeni planlari

¢ _ olusturabilir. Y.




Yapay zeka ve
legolar

Legolarinizi getirin ve
oyuna
baglayabilmeleriigin
masanin uzerine
koyun.

Sesli asistani
kullanarak
talimatlari izleyin.
Bir sey sizin igin net
degilse, size
yardimci olabilmes
Icin ona sorun.

Sonunda, calismanizin bi
fotografini cekin ve bir
yetiskine yapay zekanin

ego tuglalariyla insa etme

surecinde size nasi|
yardimci oldugunu
aciklayin.

Oyunun tadini
cikarin
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Kavram haritani
ciz!
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