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Etkinlik Adi

Etkinligin Agiklamasi

Kimler bu
Etkinlige
Katilim

Saglayabilir?

Etkinlik Kodu

Yapay Zeka
Cizim Kagit
Kalemsiz
Cizim Yapma

Bu etkinlik, yapay zeka teknolojilerini kullanarak
dijital ortamda ¢izim yapmay kesfetmek isteyen

her yastan katilimciya yoneliktir. Geleneksel kagit

ve kalem yerine, yapay zeka destekli platformlar
kullanarak kendi dijital gizimlerinizi
yaratacaksiniz. Etkinlik boyunca, yapay zekanin
sanat ve tasarim alanindaki islevlerini 6grenecek,
dijital sanatin temel prensiplerini kesfedecek ve
yaratici projeler treteceksiniz.

ilkokul
Ortaokul
Lise

cw24-pCh3o

Yapay Zeka ile
Ses Olusturma
ve Miizik

Kompozisyonu

Bu interaktif atélye, yapay zeka teknolojilerini
kullanarak ses ve miizik yaratimiyla ilgilenen
herkese yoneliktir. Atolye kapsaminda, yapay
zekanin ses teknolojisi alanindaki temel
kavramlarini ve islevlerini 6grenirken, konusma
sentezi, mlzik kompozisyonu ve ses tasarimi ile
ilgili heyecan verici bilgiler kesfedeceksiniz.
Katilimcilar, yapay zeka tabanli ses platformlarini
deneyimleyerek, yapay zeka tarafindan
olusturulan sesleri kendileri yaratma firsati
bulacak. Atdlye, hem teknoloji hem de sanatla
ilgilenenler icin benzersiz bir 6grenme deneyimi
sunuyor.

ilkokul
Ortaokul
Lise

cw24-lYG4b

Yapay Zeka ile
Video
Hazirlama

Bu interaktif atolye, yapay zeka teknolojilerini
kullanarak etkileyici videolar olusturmak isteyen
herkese yoneliktir. Atdlye boyunca, yapay zeka
destekli video dizenleme ve igerik olusturma
araglarinin temel kavramlarini 6grenecek, yapay
zekanin video prodiksiyon siirecindeki islevlerini
kesfedecek ve kendi videolarinizi kolayca nasil
hazirlayabileceginizi 6greneceksiniz. Katihmcilar,
metinden videoya, seslendirme ekleme ve
otomatik diizenleme gibi yapay zeka tabanli
platformlari test ederek, profesyonel diizeyde
icerik iretme deneyimi yasayacaklar.

ilkokul
Ortaokul
Lise

cw24-j7dcP

Code.org ile
Kodlamayi
Kesfet

Bu etkinlik, kodlama diinyasina adim atmak
isteyen her yastan 6grenci icin diizenlenmistir.
Katilimcilar, Code.org gibi kolay ve eglenceli
platformlar kullanarak temel programlama
becerilerini 6grenecekler. Blok tabanli kodlama
yontemiyle algoritma mantigini anlamaya
baslayacak, basit oyunlar ve projeler
gelistirecekler. Etkinlik boyunca rehberli
egitimlerle, yaratici ¢oziimler gelistirmek ve
problem ¢6zme yeteneklerini artirmak

hedefleniyor.

Okul Oncesi
ilkokul
Ortaokul

cw24-Bryer




Bu etkinlikte 6grenciler, hem kagit devreler
yaparak temel elektronik devre mantigini
ogrenecek hem de bilgisayarsiz kodlama

(unplugged coding) aktiviteleriyle algoritma ve Okul Oncesi
Kagittan problem ¢ézme becerilerini gelistirecekler. Ilkokul
Devreler Teknolojinin arka planinda yer alan temel Ortaokul cw24-GesFf
kavramlari anlamak igin harika bir firsat sunan bu
etkinlik, 6zellikle baslangig seviyesindeki
Ogrenciler igin uygundur.
Bu etkinlik, ilkokul 6grencilerinin Scratch
platformu kullanarak kendi dijital hikayelerini
Scratch ile olusturmasini amagliyor. Qgrgnciler, karakterler ilkokul
. ve sahneler kullanarak bir hikaye yaratacak,
Hikaye y Ortaokul cw24-mfSTz
Anlatimi ?I?ylar| siraya koyara.k Ifodlama mant|g|ru1| Lise
ogrenecekler. Bu etkinlik, hem yaraticihg
artiracak hem de kodlama becerilerini eglenceli
bir sekilde gelistirecek.
Bu etkinlik, lise 6grencilerinin Tinkercad gibi basit
3D modelleme araglarini kullanarak kendi dijital
3D tasarimlarini yapmasini saglayacak. Ogrenciler, li¢ Ortaokul
Modelleme ile boyutlu disinmeyi 6grenirken yaraticiliklarini Lise cw24-Fh6TK
Tasarim konusturacak, dijital prototipler olusturacaklar.
Ayrica bu tasarimlar, 3D yazicilarla gercek
nesnelere donlsturilebilir.
Bu etkinlikte 6grenciler, popller "Tas, Kagit,
Makas" oyununu kodlayarak eglenceli ve
etkilesimli bir oyun gelistirecekler. Bu proje ile
Tas Kagit hem temel pr(')gramla'ma'l mantigini ogrer\u.o hem Ortz'aokul cw24-10C9L
Makas Oyunu de algoritma gelistirme yeteneklerini Lise
gelistirecekler. PictoBlox veya mBlock
platformlarini kullanarak, siirtikle-birak bloklariyla
kolayca oyun mekaniklerini olusturacaklar.
Bu etkinlikte, lise 6grencileri Arduino kullanarak
temel elektronik devreler ve sensorlerle "Akilli Ev
Akilll Ev - Sist'eml'eri"' 'Fasarlayacaklar. Amaflmlz, Ortaokul cw24-
Sistemleri ogrencilerin f|2|k§el programlama diinyasiyla Lise V47Q0
tanismasini saglamak ve gercek hayatta
kullanilabilir teknolojiler gelistirmelerini tesvik
etmek.
Bu etkinlikte lise 6grencileri, yapay zeka
modellerine nasil dogru talimatlar (prompt)
. vereceklerini 6grenerek etkili sonuglar elde
Dogru Prompt . o ;
Yazimi ile etmeyi kesfedecekler. Dogru prompt yazimi, llkokul
Yapay Zeka ile ozellikle doéal dil islt?rT\e (.NLP) ve yapg‘yu zeka'ile Ort:.aokul cw24-Q1690
Etkilesim yapilan projelerde kritik bir rol oynar. Ogrenciler, Lise

yapay zeka ile nasil etkili sekilde iletisim
kuracaklarini 6grenerek gelecegin teknolojilerine
dair dnemli bir beceri kazanacaklar.




