BridgeAl Miifredati

Modiil 1: Yapay Zekaya Giris

Ders Plam 1: Yapay Zeka Nedir ve Nasil Cahsir?
(Temel kavramlar, tarihce, giinliik hayattan 6rnekler)

Kasim 2025 Hazirlayan: Misak-1 Milli Ortaokulu — TURKIYE

|| Ders Bilgileri Tablosu

Tarih [Ogretmen tarafindan doldurulacaktir]

Yas Grubu 10-14 yas

Ders Siiresi 1.5 saat (90 dakika)

Temel Ogrenme Alam Dijital Okuryazarlik, Bilgisayar Bilimi, Tarih, Elestirel Diisiinme

Konu / Odak Yapay Zekanin Gizemini Cézmek: Turing'den Uretken Yapay Zekaya (Generative Al)
Dersin Ad Yapay Zeka Nedir ve Nasil Calisir?

#% Ongoriilen Kazammlar
Bu dersin sonunda dgrenciler asagidaki becerileri kazanacaktir:
* Yapay Zekay1 tanimlayabilme ve "Dar Yapay Zeka" (hesap makineleri, belirli ve sinirli gérevler) ile "Genel
Yapay Zeka" (insan benzeri, cok yonlii zeka) arasindaki farki ayirt edebilme.

» Giinliik hayatta zaten kullanmakta olduklar1 Yapay Zeka orneklerini (algoritmalar, sesli asistanlar, filtreler) fark

edip tamimlayabilme.

/ Dersin Kisa Aciklamasi

Bu ders, dgrencileri yapay zekanin temel kavramlariyla tanigtirarak konuyu "bilim kurgu" gizeminden uzaklastirir.
Ogrenciler makinelerin veriler aracihigiyla nasil "6grendigini" kesfedecek ve giinliik yasamlarindaki yapay zeka

uygulamalarini belirleyeceklerdir.

Ders Oncesi Hazirliklar ve Gerekli Malzemeler: Projektor veya Etkilesimli Tahta, internet erisimi olan 6grenci
cihazlan (tablet/diziistli bilgisayar), "Yapay Zeka Zaman Cizelgesi" calisma kagitlan (istege bagh), yapiskan not
kagitlar1 (post-it).

_ Ders islenis Adimlar: (90 Dakika)

1. Giris (Aqilis): "insan mi, Makine mi?"
Yéntem: Ogretmen ekrana bir dizi gorsel (sanat eseri), metin kesiti (siirler) ve miizik getirir. Ogrenciler bunlarin

bir insan tarafindan m1 yoksa yapay zeka tarafindan m1 olusturuldugunu tahmin etmeye cahgirlar. Ogretmen,



"Bilgisayar bu sekilde resim yapmay1 veya yazmay1 nasil 6grendi?" sorusunu sorarak giris yapar ve konuyu "egitim

verisi" (training data) kavramina baglar. Gruplar "Zeka" kelimesini kendi ifadeleriyle tanimlar.

2. Yeni Konunun Anlatimi: Makineler Nasil Ggrenir? (Sihir mi, Matematik mi?) [25 Dakika]

Yontem: Ogretmen gercek zamanli bir uygulama (Google QuickDraw veya basit bir nesne tanima araci gibi)
acarak nasil calisngim uygulamali olarak gosterir. Ogrencilere su soruyu yoneltir: "Bilgisayar gercekten kediyi
goriiyor mu, yoksa sayilar1 mi1 goriiyor?" Ogretmen geleneksel programlama (bilgisayara kesin ve kat1 kurallar
vermek) ile yapay zeka (6riintiileri/kaliplar1 kendisinin bulmasi icin veri vermek) arasindaki farki agiklar. Alan

Turing'den Deep Blue (Satrang) ve ChatGPT'ye uzanan kisa bir yapay zeka tarihgesi sunulur.

3. Rehberli Uygulama: Yapay Zeka Hazine Avi

Yontem: Ogretmen 6grencileri 4'erli gruplara ayinr. Ogrenciler kendi telefonlarina veya en sevdikleri web
sitelerine (Netflix, TikTok, YouTube) bakarlar. Her uygulamada yapay zekanin ne ise yaradigin tespit ederler (Orn:
"Bir sonraki asamada hangi videoyu izlemek isteyecegimi tahmin ediyor"). Ardindan "Girdi" (benim ona verdigim
veri) ve "Cikt1" (bana geri verdigi sonug) iizerine kisa bir rapor yazarlar. Ogretmen gruplar izler ve basit kod

yapilari ile gercek yapay zeka arasindaki farki ayirt etmelerine yardimci olur.

4. Bagimsiz Uygulama: Goérsel Zaman Cizelgesi

Yéntem: Ogrencilerden ortak bir simf s6zliigii olusturmak amaciyla énemli bir yapay zeka terimi (Orn:
"Algoritma", "Veri", "Chatbot") i¢in Canva iizerinde gorsel bir zaman ¢izelgesi veya "Bilgi Kart1" (Flashcard)
tasarlamalar istenir. Terimi temsil etmek icin mutlaka bir ikon/simge kullanmalidirlar.

5. Kapams: Cikis Bileti (Exit Ticket)
Yontem: Ogrenciler hazirladiklan sozliik kartlarini sinifa sunarlar. Ogretmen son bir soru sorarak dersi sonlandrir:
"Eger bir yapay zeka verilerden 6greniyorsa, ona hatali veya kotii veri verirsek ne olur?" (Bu soru, etik konusunun

islenecegi bir sonraki derse merak uyandirici bir 6n hazirlik niteligindedir).



