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Gir;i

Genel bilgi

Yapay zekénin (YZ) yénlendirdigi hizli dénigimler, ayni derecede dinamik bir eQitimsel yanit
gerektirmektedir. Bu badlamda, YZ yetkinliklerini entegre eden ve esnek bir eQitim gergevesi
saglayan Hizli Muhendislik Becerileri (PES) gelistirilmesi, modern e@itim sistemleri igin hayati bir
éncelik haline gelmektedir.

Yapay zekd, 8grenme, galigma ve sosyal etkilesim bigimlerimizi simdiden Sekillendiriyor. Ancak,
dzellikle isguict piyasasina yeni giren gencler arasinda yapay zekd okuryazarli§i dusik seviyede
kaliyor. BirgoQu yapay zekénin nasil calistigi, onu elestirel ve etik bir sekilde nasil kullanacagi ve
kisisel ve profesyonel geleceklerini nasil etkileyebilecedi konusunda temel bir anlayisa sahip

degil.
Bu baglamda, Istem Mihendisligi Becerileri (PES) gergevesi su amaglar tagimaktadir:

e Ogrenciler, stajyerler ve yasam boyu 6grenenler, 6zellikle genglik srgutleri ve dezavantaijli
gengler arasinda yapay zekéya dair genel bir anlayis kilturinin olugturulmasini
desteklemek;

e Dijital ve elestirel dugiunme becerilerini, tim disiplinlerdeki eg@itim siurecine ve iSyerine
entegre edin;

e Ogrencilerin farkli ihtiyaglarina cevap verebilecek esnek, modiler ve uyarlanabilir bir
gergeveyi tesvik edin;

e Egitimde kapsayiciligi saglayarak, dezavantajli gegmise sahip gengler de dahil olmak uzere

tiim sosyal gruplarin kaliteli eGitime eSit erigimini givence altina alin.

**




Kilavuzun Amaci

Bu kilavuz, e@itim kurumlari, e@itmenler, politika yapicilar ve miufredat gelistiricileri igin
asagidaki amaglarla metodolojik bir gerceve sunmaktadir:

1. Yapay zekaya iligkin temel kavramlari, erisilebilir ve pratik bir sekilde 6grenme siirecine
dahil edin;

2.Cesitli egitim baglamlarina (érgiin, érgin olmayan, mesleki) uyarlanabilir, esnek
pedagojik ilkeler dnerin;

3.Capraz becerilerin gelisimini destekleyin: elestirel dusunme, dijital etik, is birligi,
yaraticilik ve uyum yeteneQj;

4 Kilturel, sosyal ve 6grenme farkliliklarina duyarli, kapsayici bir yaklagimi tegvik edin;

5.EQitim stratejilerini isglict piyasasinin gergekleriyle uyumlu hale getirin ve gelecege
hazir becerilere a@irlik verin.

Kilavuzun Yapisi

Bslim 1 - PES'e Genel Bakis ve Genglerin Gelisimi, Istihdam Edilebilirligi ve Dahil Edilmesi
icin Onemi (ADI+ASDIT)
Bolum 2 - PES'i NFL ve PBL yontemlerine entegre etme stratejileri, ders planlari ve etkinlikler
dahil (CCSS TEI)
e Bolim 3 - OJrenmeyi daha ilgi cekici hale getirmek icin medya araglarinin (mizah,
gorseller, hikaye anlatimi) kullanimina iligkin kilavuz (PRAMMER)
e Bolum 4 - Farkli genglik gruplarina yénelik gergeveyi 6zellestirme, kapsayiciligi ve
uygunlugu saglama konusunda ipuglar (CBKA)

Bu Istem Muhendisli§i Becerileri gercevesini benimseyerek, e@itimciler sinifi, her gencin
teknolojiyi sorumlu bir Sekilde anlama, kullanma ve yaratma yeteneQine sahip oldu@u,
yapay zekd destekli bir toplum i¢in hazirlik alanina dénustirebilirler.



Istem Muhendisli§i Becerileri (PES) Cergevesinin Temel Pedagoijik Ilkeleri

Ogrencileri yapay zek& entegre bir topluma etkili bir sekilde hazirlamak igin, Hizli

Mihendislik Becerileri (PES) cergevesi bes temel pedagojik ilkeye dayanmaktadir. Bu

ilkeler, hem teknik hem de insan merkezli yetkinlikleri gelistirmek tzere tasarlanmis

butunsel, kapsayici ve geleceQe yénelik bir egitim yaklagimini desteklemektedir.

No:

Prensip

Amac

Yapay Zeka
Okuryazarligi
Uygulamasi

Ogrenci Merkezli
Tasarim

Aktif katilimi ve
ozerkligi guclendirin.

Yapay zekanin
toplumdaki roli
hakkinda elestirel
distiinme

Moduler ve Esnek
Yapi

Farkli baglamlara ve
ihtiyaclara uyum
saglamayl mimkuin
kilmak

Cesitli seviyeler ve
sektorler icin 6zel yapay
zeka icerikleri

Disiplinlerarasi
Ogrenme

Gercekei ve farkli
alanlara yonelik
distinmeyi tesvik edin.

Yapay zeka ve iklim, etik,
medya vb. konularda
projeler.

Kapsayicilik ve
Erisilebilirlik

Tam 6grencilere esitlik
ve firsat esitligi
saglamak.

Az temsil edilen gruplar
icin erisilebilir yapay
zeka egitimi

Yapay Zekanin
Etik Kullanimi

Sorumlu ve insan odakli
teknoloji kullanimini
tesvik edin.

Onyargi farkindalig, veri
etigi, dijital vatandaslik




Uygulama Arag Seti

Bu bolum, Prompt Engineering Skills gergevesinin uygulanmasinda e@itimcileri, egitmenleri ve
kurumlar desteklemek igin pratik araglar, kaynaklar ve érnekler sunmaktadir. Arag seti, hem
érgin hem de érgun olmayan egitim ortamlarinda baglamsallastinimaya olanak taniyan
uyarlanabilir bir yapiya sahiptir. Moduler bir mufredat, yapay zeka okuryazarligini egitim
seviyeleri ve eQitim bigimleri genelinde asamali olarak entegre etmeye yardimei olur.

Asagida érnek bir moduler yapi bulunmaktadir:
Seviye 1: Yapay Zeka Farkindali@i (Girig)

Yapay Zeka Nedir? (Temel Kavramlar ve Tarihge)
Gunluk hayatta yapay zeka (6neri sistemleri, sesli asistanlar)

Dijital veri ve algoritmalara girig
Seviye 2: Yapay Zeka Anlayisi (Orta Diizey)

Makine Ogrenimi ve Karar Agaglari (gérsel similasyonlar)
Veri Onyargisi ve Adalet
Is Diinyasinda Yapay Zeka (kariyer etkileri)

Seviye 3: Yapay Zeka Uygulamalari (Ileri Dizey)

Geligmis uretken yapay zeka araglarini kullanarak yaraticiligi, iletigimi ve problem ¢ézmeyi
desteklemek;
Arastirma ve igerik olugturmada yapay zekay etik bir sekilde kullanmak

Yapay zeka proje tasarimi (mini hackathonlar, ¢éziim gelistirme)

Her modil Sunlari icerir:
OQgrenme hedefleri
Onerilen aktiviteler
De{erlendirme yéntemleri

Gerekli dijital araglar veya platformlar



Ogrenme Etkinligi Sablonlari

Ornek 1- Ise Alimlarda Yapay Zekanin Etik Tartismasi

Amag: Elestirel disiinme ve etik muhakeme becerilerini gelistirmek.

Kurulum: Sinifi gruplara ayinn—Insan kaynaklari yéneticileri, yapay zeka gelistiricileri ve is
arayanlar

Gérev: Yapay zekanin ise alim kararlar vermesi gerekip gerekmedi@i konusunda tartigmak.

Araclar: Slaytlar, rol kartlari, yansitma ¢alisma sayfasi
Ornek 2 - Kendi Oneri Sistemini Olustur (Kod Yazmadan)

Amag: Algoritmalarin verileri nasil kullandigini anlamak
Araglar: Google Sheets veya Scratch

Gorev: Ogrenciler tercihlerini girerek film/miizik énerilerini simile edecekler.
Ornek 3 - Uygulamali Yapay Zeka Iletisim Zorlugu

Amag: Anlamli, kapsayici ve baglama duyarli igerik tretmek igin yapay zeka sistemleriyle
etkili ve etik bir sekilde iletisim kurma becerisini geligtirmek.

Gérev: ChatGPT veya Canva Al gibi erisilebilir araglari kullanarak, saygili bir tslup korumak,
olgusal do@rulugu saglamak ve sosyal agidan énemli bir konuyu ele almak gibi belirli
kisitlamalar dahilinde igerik olusturun. Bu alistirma, ézellikle dijital katiima engel teskil
edebilecek NEET gengler ve engelli bireyler icin hem yaraticiigi hem de sorumlulugu tegvik

eder.




Izleme ve Etki

 Giglu bir izleme ve degerlendirme (I1&D) stratejisi, Hizli Miihendislik Becerileri (PES)
gercevesinin yalnizca igerik sunmakla kalmayip, ayni zamanda &Qgrencileri  pratik
beceriler, etik anlayis ve uzun vadeli istihdam edilebilirlik ile donatmasini saglamak igin
sarttir. Bu bdlum, etkiyi nasil deQerlendirece@inizi, surekli iyileStirmeyi nasil
saglayacaginizi ve yapay zeka okuryazarli@i ¢alismalarini 8grenci ihtiyaglar ve sistem

genelindeki hedeflerle nasil uyumlu hale getirece@inizi ézetlemektedir.

Yapay zekd okuryazarli§i baglaminda, izleme Su temel sorularin yanitlanmasina

yardimei olur:
- Ogrenciler yapay zekaya dair elestirel bir anlayis gelistiriyorlar mi?
- Icerik, tum 6@renci gruplari igin kapsayici, erisilebilir ve ilgili mi?

- E@itimciler yapay zeka modiillerini etkili bir Sekilde sunabilecek donanima sahip mi?

- Yapay zeka ile ilgili yetkinlikler istihdam edilebilirlik sonuglarini etkiliyor mu?




Onerilen Géstergeler

Asadida, Hizl Muhendislik Becerileri uygulamasinin SMART (Ozgiil, Olgulebilir, Ulagilabilir,

Ilgili, Zaman Sinirh) géstergeleri yer almaktadir:

Nicel Gastergeler

Genglik kuruluglar igin yirmi dakikalik bir video eQitim videosu ve dezavantajli gengler igin
yirmi dakikalik bir video eQitim videosu.

Genglik kuruluglari video e@itimine 100 gériintilenme

dezavantajli gengler i¢in hazirlanan egitim videosu 200 gériintilenme ald.

Video egitimleri ve Hizli Mihendislik Becerileri pedagojik stratejisi igin 1test yapild.
Test/e@itime katilan 25 geng (ortak kurulus basina 5) - Test/e@itime katilan 25 genglik
calisani (ortak kurulug bagina 5)

Egitimlere iliskin geri bildirim saglayan katiimecilardan 50 anket yaniti (ortak bagina 10)

1. Mihendislik Becerilerini Gelistirmeye Yénelik Hizli Ogretim Stratejisi: Gelistirilen, dagrtilan
ve erigilen 4 temel bélimden olugsmaktadir.

100 genglik kurulusuna Hizli Mihendislik Becerileri eQitimi da@itild.

Prompt Engineering Skills'e 100 kisi eristi.

Projenin ilk agsamasinda, Hizli Mihendislik Becerileri pedagojik ¢ergevesini uygulayan 60

genglik calisani, genglik kurulugu ve érgit yer ald.
Niteliksel Gostergeler

Genglik kuruluslarindan, genclik ¢alisanlarindan ve dezavantajli genglerden, kurum igi test
eQitimleri aracii@iyla hazirlanan iki adet 20 dakikalik video egitiminin netligi, uygunlugu ve
erisilebilirligi hakkinda geri bildirimler alind.

Video egitimlerinin pedagojik saglamligini ve yapay zeka okuryazarligini geligtirme etkinligini
de@erlendiren akran de@erlendirmeleri ve uzman incelemeleri.

Genglik sektéri uzmanlar ve e@itim uzmanlar tarafindan, uyarlanabilirlik, yaraticilik ve
kullanilabilirlik odakli olarak; Hizli Mihendislik Becerileri (PES) pedagojik g¢ergevesinin
degerlendirilmesi.

Genglik ¢alisanlarindan, genglik kuruluglarindan ve katiimellardan, Hizli  Mihendislik
Becerileri (PES) pedagojik g¢ergevesinin uygulanabilirlii ve uyarlanabilirligi hakkinda geri
bildirimler.

Katihmeilardan, koordinasyonu, is birligini ve is akisi organizasyonunu iyilegtirmede
uluslararasi proje toplantilarinin (hem yuz yize hem de sanal) etkinliine iliskin geri

bildirimler.



Bolum 1.

PES'in (Profesyonel
Egitim Hizmetleri)
genel gorunumu ve
genclerin gelisimi,
istihdam
edilebilirligi ve
kapsayiciligl
acisindan onemi

 istem Muhendisligi Becerileri (PES), hizla gelisen, yapay zeka
entegre bir dinyada basarili olmak icin gereken beceri, bilgi ve
zihniyeti o6grencilere kazandiran yapla dirilmis ve esnek bir
egitim yaklasimini ifade eder. Oziinde, Hizli Mihendislik
Becerileri, ilgili olma, erisilebilirlik ve uyarlanabilirlige oncelik
vererek, genclerin gelisimi ve sosyal icerme icin kritik bir arac
haline gelir.



1. Giris
1.1 Hizli Teknolojik Degisimin Baglami

Yapay zeka (YZ), endUstri, toplum ve egitim alanlarinda en 6nemli gliclerden biri
haline geldi. Diinya Ekonomik Forumu'nun (2023) yayinladigi verilere gore, 2030
yilina kadar %75'ten fazlasinin YZ teknolojilerini benimsemesi bekleniyor. Dogal
olarak, bu egilim isleri, iletisim kanallarini ve hatta gerekli becerileri yeniden
sekillendirecektir. Dogal dil isleme asistanlari, 6neri sistemleri gibi araclariyla
YZ, genclerin bilgi edinme bicimini degistirerek oyun degistirici bir rol oynuyor
(UNESCO, 2019).

Ote yandan, bu araclar bazi firsatlar yaratirken esitsizlikleri de daha da kétilestiriyor.
Ornek olarak, dezavantajli gecmise sahip (gécmen, engelli, kirsal kesim sakini vb.) ve
NEET olarak siniflandirilan gencler, bu dontsimler nedeniyle dislanma riskine maruz
kaliyor (OECD, 2024). Hedefli miidahaleler olmadan, bu gruplar yapay zeka odakli yeni
ekonomide geride kalma riskiyle karsi karsiya kalacak ve issizlik ile sosyal digslanma
donguleri guclenecektir.

Ote yandan, Hizli Mihendislik Becerileri (PES), bu zorluklara yenilik¢i bir pedagojik
yanit niteligindedir. PES, genclere yapay zeka okuryazarligi, elestirel disinme ve etik
muhakeme kazandirmayi amaclamaktadir. Geleneksel yaklasimlardan farkli olarak,
PES, insanlarin yapay zeka sistemleri icinde nasil iletisim kurduguna ve 6grencilerin
yapay zekay! yaratici bir arag, sorumlu inovasyon ve problem ¢6zme araci olarak nasil
kullanabileceklerine odaklanmaktadir (Selhorst & Perez, 2024).




1.1.2 PES'e (Hizl Mithendislik Becerileri) Duyulan Ihtiyag

Yapay zekd sistemlerine olan bagimliigin artmasi nedeniyle, Hizli Muhendislik (Prompt
Engineering - PES) yapay zekénin temel tagidir. PES, bir anlamda, yapay zekd modelleriyle
etkili etkilesimler kurma sanatidir. Bu da onu istihdam edilebilirlik agisindan kritik bir konuma
getirir. Dahasi, isverenler giderek daha fazla yapay zekd sistemlerini verimli, elestirel ve etik
bir sekilde kullanabilen ¢alisanlari tercih etmektedir (Grand View Research, 2025).

Yapay zekd uygulamalarinin bazi alanlarini érneklendirmek gerekirse:
Saglik sektérinde yapay zeka tesShis amaciyla kullaniliyor ve bu da
uzmanlarin sonuglari sorumluluk bilinciyle yorumlamasini gerektiriyor.
Medya ve iletisim alaninda yapay zeka, igerik uretiminde uygulanmakta
olup, &nyargiyr deQerlendirme ve kapsayiciigi saglama becerileri
gerektirmektedir (Buckingham, 2003).

EQitim alaninda, yapay zekd destekli sohbet robotlar ve 6zel ders
sistemleri, doQru ve kigisellestirilmis 6grenme deneyimleri sunmak igin iyi

tasarlanmis yénlendirmelere dayanur.

* Yapay zekd araglarini kullanirken gencleri elestirel disinmeye, hesap
verebilirligi, seffafligi ve 6nyargiyi algilamaya yénelik egitim yoluyla
hazirlama ihtiyaci, Avrupa Komisyonu'nun Givenilir Yapay Zeka igin
Etik Yénergelerinde (2019) de vurgulanmistir. Bu nedenle, PES
(Profesyonel EQitim Hizmetleri), dijital becerilerden daha fazlasi, etik,

yurttaslik ve sosyal sorumlulugu da iceren bir yetkinlik, bir képruddr.
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1.3 Bu Belgenin Kapsami ve Amaci
Bu béliimiin amac::

PES gergevesini tanimlayin ve daha genis eQitim éncelikleri baglaminda konumlandirin.
Beceri eksiklikleri, igsizlik ve dislanma gibi genclik geligimi sorunlarinin ¢ézimiindeki rolunu
vurgulayin.

Isgiicii piyasasi trendleri ve istihdam edilebilirlik gereksinimleriyle uyumlu oldugunu gésterin.
E@itim ve &Qretim sistemlerine PES'i (Profesyonel EQitim Hizmetleri) entegre etmeye ydnelik
pratik ve politika odakli neriler sunun.

Bu sayede PES'i hem pedagojik bir yenilik hem de sosyal igerme stratejisi olarak
konumlandiriyor.

2. PES Cercevesinin Tanimlanmasi
2.1 Istem Miihendisligi Becerileri (Prompt Engineering Skills) nedir?

Prompt Engineering  Skills (PES), &Qrenenlerin  insan-yapay zeka etkileSimlerini
tasarlamalarini, gelistirmelerini ve deQerlendirmelerini saglayan yapilandinlmis, yetkinlik
tabanli bir gergevedir. PES sunlar entegre eder:

Yapay zekd okuryazarligi (yopay zeké sistemleri, algoritmalar ve uygulamalar hakkinda
temel bilgi).

Elestirel diigiinme ve etik (giktilart adalet, kapsayicilik ve giivenilirlik agisindan degerlendirme
yetenegi).

Uygulamali yaraticilik (yapay zekanin problem ¢ézme, yenilik ve bilgi tretimi igin kullanimi).

Gergekte PES, 6Qrencileri dogru sorulart dogru Sekilde sormaya hazirlama sanatidir. Yani, bir
yapay zeka aracina "tklim degisikligi hakkinda bir makale yaz" demek yerine, PES egitimi
almig bir 6@renci, belirleme, baglamlandirma ve etik farkindaligin éneminin farkinda olacak
ve Su soruyu soracaktir: "Gengler icin anlasilir bir dille, Turkiye'den 3 6rnek iceren, iklim
deqisikligi konusunda 1000 kelimelik bir makale yazin. Hem c¢ézumleri hem de riskleri
vurgulayin.”



2.2 Temel Ozellikler: Esneklik, Kapsayicilik, Yapay Zeka ile Ilgililik

PES'in ti¢ temel belirleyici 6zelligi:

Esneklik: Orguin e@itime (okullar), yaygin 8grenmeye (genglik merkezleri, STK'lar) ve mesleki
eQitime uyarlanabilir. Modiiller, 6Grenci ihtiyaglarina gére dlgeklendirilebilir ve
dzellestirilebilir (Resnick, 2017).

Kapsayicilik: Dezavantajli genglerin eSit erisimini saglar. Saglanan firsatlardan bazilar
arasinda hibrit segenekler, ¢ok dilli hizmetler ve engelli 6grenciler igin yardimer teknolojiler
yer almaktadir (Colker, 2013).

Yapay Zekanin Gergek Diinyayla Iliskisi: Dogrudan yapay zekanin gercek diinyadaki
kullanimina baglidir ve sinif igi 86grenmeyi isgiict piyasasi talepleri ve sivil katilim ile
iliskilendirir (OECD, 2024).

2.3 Muhendislik Becerilerini Gelistirme ve Geleneksel Mifredat Karsilastirmasi

Boyut Geleneksel Miifredatlar Hizli Miihendislik Becerileri
(PES)
Bilgi Odakli Statik bilgi aktarimi Yapay zeka okuryazarlig, etik ve
yaraticilik uygulamalari
Ogretim Ogretmen merkezli Ogrenci merkezli, proje tabanli
Yontemi B & » ol
Disl farkli 68 i
Kapsayicilik Sinirliuyarlama N anml.glve arki ogrenct
gruplariicin tasarlanmistir.
isgiicii Yapay zeka ile istihdam
Piyasasi Zayif hizalama olanaklari arasinda guclu bir
Baglantisi baglanti
Becerilere Bellek ve yeniden diretim Elestirel dU§unn.1.e, isbirligi,
Odaklanma problem ¢6zme

Bu karsilastirma, PES'in egitim ile gelisen is diinyasi arasindaki boslugu dolduran

donustiricu bir cerceve oldugunu gostermektedir.
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3. Yapay Zeka Cafinda Genglik Geligimi
3.1 Gencgler Arasindaki Beceri Acigi

Eurostat'in 2023 yilinda elde ettigi verilere gére, 16-24 yas arasi Avrupali
genglerin yaklasik %42'si yalnizca temel veya temel alti dizeyde dijital
becerilere sahip. Yiksek kaliteli dijital eQitime erigimin sinirli olmasi

nedeniyle bu agik, gé¢men ve kirsal kesim gengleri arasinda daha da
buyik (UNESCO & UNDP, 2024).

PES, gencleri geleceQe yénelik becerilerle donatarak, dijital okuryazarlik

ve yapay zeka okuryazarligi arasindaki ugurumu kapatarak bu ac¢iQi

gidermeyi amacglayan bir girisim olarak ortaya ¢ikmistir.
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3.2 Zorluklar: NEET Durumu, Okulu Erken Birakma, i§siz|ik

NEET (Egitimde, Istihdamda veya Mesleki Egitimde Olmayan) Gengler: AB'de 9
milyondan fazla geng bu gruba dahil ediliyor. Uzun sureli igsizlik riskiyle kars:
karsiyalar (ETF, 2024).

Okulu Erken Terk Eden Ogrenciler: PES, bilgi eksikligi ile basvuru siiregleri
arasindaki képruyu kuruyor.

Issizlik: Birgok AB iilkesinde geng issizli§i %14'un tzerinde seyrediyor (OECD,
2024). Bu baglamda, PES (Profesyonel EQitim Hizmetleri), gelismekte olan
isglicu piyasalariyla ilgili teknik becerileri entegre ederek istihdam edilebilirlik
sansini arfiriyor.

e 3.3 Genglerin Gelisiminde Hizli Mihendislik Becerilerinin Rolu

e PES, dijital ve yapay zeka becerilerine olan giveni artiryor.

e Bu, hem 6rgiin hem de geleneksel olmayan 6Grenme stillerinde isbirligini
tesvik eder. Genglerin yapay zekanin gizlilik, insan haklar ve demokrasi
uzerindeki etkilerini elestirel bir sekilde degerlendirmelerine yardimer olur.
(Avrupa Komisyonu, 2019)
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4. PES ve Istihdam Edilebilirlik
4.1 Okuldan Is Hayatina Gegis

Gengler igin en biyik zorluklardan biri okuldan is hayatina gegis siirecidir. Isverenler genellikle
mezunlarin becerileri ile igyeri talepleri arasinda bir uyumsuzluk oldu@unu belirtirler. PES,
hackathonlar, simiilasyonlar ve yapay zeka arag setleri gibi proje tabanli deneyimleri 6grenme
ortamlarina entegre ederek bu aci§i kapatmaya yardimer olur. Bu yaklagimlar, 8grencilere isgiicu

piyasasina girmeden énce pratik deneyim kazandirir (Resnick, 2017).
4.2 21. Yiizyll Becerilerinin Entegrasyonu (Yapay Zeka Okuryazarid, Etik, Isbirligi)

2018 yilinda elde edilen Avrupa Yasam Boyu Ogrenme Temel Yeterlilikleri verilerine gére, iletisim,
dijital okuryazarlik ve ig birli@i, istihdam edilebilirligin temel taslaridir.

Yapay zek& okuryazarli@i, nyargilari, uygulamalari ve algoritmalar anlamak agisindan gok énemlidir.
Etik, yapay zeka kullaniminda hesap verebilirligi, kapsayiciligi ve adaleti tegvik eden bir diger temel

unsurdur.

Is birligi, yenilikgiligi ve problem ¢ézmeyi tegvik ederken ekip galismasini desteklemenin son ancak en

énemli unsurudur.
4.3 Mihendislik Becerilerinin Isguicu Piyasasi Trendleriyle Uyum Saglamast

Gelecegin Isleri Raporu'na (Diinya Ekonomik Forumu, 2023) gére, yapay zekanin artan kullanimi
nedeniyle 2030 yilina kadar kiresel olarak yaklagik 97 milyon yeni is pozisyonu ortaya gikacak. Bu
muazzam degisim 6zellikle veri analizi, dijital dénusim ve yapay zeka gelistirme alanlarinda
gergeklesecek. Ayni zamanda, gencler yeniden egitilmezse 85 milyon is pozisyonu ortadan kalkabilir
(Grand View Research, 2025).

Bu noktada, PES'in 6nemi bir kez daha bir zorunluluk haline gelmistir, ¢unki uygulayicilar

asagidakilere hazirlayarak iggiici piyasasinin ihtiyaglaryla uyum saglamaktadir:

Karma insan-yapay zeka isbirligi rolleri;

Yapay zeka destekli girisimeilik firsatlari;

Sorumlu dijital inovasyon, siirdirilebilir buytimeyi giivence altina aliyor.




5. Hizli Mihendislik Becerileriyle Kapsayiciligi Tegvik Etmek
5.1 Marjinallestirilmis Genglerin Karsilastigr Yapisal Engeller (cinsiyet, cogratya, engellilik)

Avrupa eQitim sistemlerinde kapsayicilik, 6zellikle coQrafya, cinsiyet, engellilik veya
sosyoekonomik faktérler nedeniyle dezavantaj yasayan gengler i¢in énemli bir sorun olmaya
devam etmektedir. Eurochild'in 2024 tarihli bir raporu, 26 ulkedeki sivil toplum
kuruluglarindan elde edilen bilgileri &zetleyerek, yoksulluk igcindeki ¢ocuklarin, Roman
topluluklarinin, gé¢men ailelerin ve engelli gocuklarin kaliteli eQitime eSit erisime sahip
olmadigini vurgulamistir. Bu engeller arasinda gizli egitim maliyetleri, ihtiya¢ duyulmadigi
halde 6zel okullara ayrimei yerleStirme ve yetersiz psikososyal destek yer almaktadir. Bu
zorluklar, 6zellikle dil engelleri ve yapisal yetersiz finansmanin da mevecut oldugu kirsal

kesimlerden veya azinlik gruplarindan gelen gencleri orantisiz bir Sekilde etkilemektedir.

Dijital dislanma bu esitsizlikleri daha da yoGunlastiryor. COVID-19 pandemisi sirasinda ve
sonrasinda dijitallesmeye ra@men, bircok dezavantajli &Grenci ¢evrimici veya karma
dgrenme modelleriyle daha da fazla zorluk gekti. Bu zorluklar arasinda; kaynaklari yetersiz
topluluklarda altyap eksikligi, dijital okuryazarlik ve pedagojik destek eksikligi yer almaktadir.
Cihazlar meveut olsa bile, engelli 8grenciler genellikle k&tiu tasarlanmis platformlar ve
kapsayici 8Qgretim uygulamalarinin eksikligi nedeniyle erisilebilirlik sorunlariyla kargi karsiya
kalmaktadir.

Yapay zeké& tabanli e@itim araglarinin yikselisi yeni olanaklar sunarken, potansiyel risklerine
de dikkat etmeliyiz. Yapay zekanin kapsayici e@itimdeki roline iliskin bir inceleme, yapay
zekénin kisisellestirme ve destekleyici 8grenmeyi destekleyebilece@ini belirtirken, daha
varlikli ve daha yoksul okullar arasinda eSit olmayan benimsenmesinin bu ugurumlari
derinlestirebilece@ini de vurguluyor. Yapay zekd destekli eQitimin yalnizea ayricalikli
ortamlardaki é@rencilere degil, tim dQgrencilere fayda saglamasi igin erisimde ve 6gretmen
eQitiminde esitlik Sarttir.

16



5.2 Kirsal, Gégmen ve Roman Topluluklarindan Gengleri Desteklemede

Muhendislik Becerilerini Geligtirme

Hizli Mihendislik Becerileri (PES), uyarlanabilir ve 6Qgrenci merkezli bir yaklasim olarak
dezavantajli gencleri destekleme konusunda ©nemli bir potansiyel tasimaktadir. Ozellikle
Humorize projesi i¢in, PES'in hikaye anlatimi, mizah ve dijital erisilebilirlik gibi etkilesimli

unsurlari entegre ederek dislanmis gruplara da nasil ulasabilece@i snemlidir.

Bu potansiyelin bir érneQi, Belgika'daki gégmen ve miltecilere programlama égretmek igin
gelistirilen etkilesimli bir &grenme araci olan JsStories'tir. Platform, dezavantaijli
dQrencilerden gercek yasam &ykilerini PRIMM tabanli pedagojik siralama ile birlestirerek,
éQrencilerin  kendi deneyimlerinin igerikte yansitildigini  gérirken bilgisayar becerileri
gelistirmelerine olanak tanir. Bu baglamsal égrenme deneyiminin, dezavantajli gegmise

sahip gengler arasinda katilimi artirdigi ve okuldan ayrilma oranini azalttigr gésterilmistir.

Benzer sekilde, yapay zeka araglari, 6Grencilerin dilsel ve biligsel ihtiyaglarina yanit vererek
kapsayicii@i dinamik olarak destekleyebilir. Darmstadt Teknik Universitesinden yapilan
kapsamli bir galigma, yapay zeka destekli gergek zamanli geviri, kisisellestirilmis ézel ders ve
uyarlanabilir arayuzlerin, erken eQitimde hem dil hem de &Grenme engellerinin asilmasina
yardimei olabilecegini géstermektedir. Bu araglar, 6zellikle ézel egitim ihtiyaglar olan veya

ok dilli ailelerden gelen gen¢ &é@renciler igin ¢cok de@erlidir. Bununla birlikte, ¢alisma, az
temsil edilen dilleri konusan 8grencilerin asir bagimliliindan veya dislanmasindan kaginmak

igin rehberli uygulamanin dnemini vurgulamaktadir.

“PES tek basina sistemik ayrimciligin tstesinden gelemese de, daha ilgi ¢ekici ve saygili
6Grenme ortamlari yaratmaya yardimer olabilir. Ornedin, yapay zeka entegre edilmis hikaye
anlatim araglar, Roman genclerin dijital beceriler edinirken kultiurel kimliklerini ifade
etmelerine destek olabilir; bu alanda hem mizah hem de katiimer pedagoji guglu roller

oynayabilir.
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5.3 Ornek Olay Incelemesi: Topluluk Tabanli Hizl Mithendislik Becerileri Gelistirme
Girigimi

PES ve Humorize ilkeleriyle uyumlu temsili bir 8rnek, Avrupa Ozel Egitim ve Kapsayici EGitim
Ajansi tarafindan incelenen Kapsayici Dijital EGitim Erasmus+ projelerinden alinmigtir. Bunlar
arasinda, daha az firsata sahip 8grenciler ve aileler i¢in Kapsayici Dijital EGitim projesi, hem

dQrencileri hem de ailelerini temel dijital yetkinlikler konusunda eGitmeye odaklanmistir.

Proje, dijital ugurumlarin yalnizea donanim saglamakla ¢ézilemeyecedini kabul etti; bunun
yerine, teknolojiyi kullanmada gergek bir yetkinlik kazandirmak icin yerel topluluklar ve

eQitimcilerle birlikte gelistirilen egitim modullerini icerdi.

Benzer sekilde, Kapsayici Ogrenme igin Karma Ogrenme projesi, gégmen ve dezavantaijli

genglerle galigan 8gretmenler igin pratik dijital arag setleri sunarak, hibrit ortamlarda

kapsayici egitim verme konusundaki mesleki kapasitelerini destekledi.




6. Etkin PES igin Stratejik Ortakliklar
6.1 Sivil Toplum Kuruluslar, Teknoloji Sektérii ve Isverenlerle Isbirligi

Gengleri dijital yetkinliklerle donatmak tek bir aktérin gérevi olamaz. Alison Brittain'in de
vurguladi@i gibi, giinimiiz gengligi isgiicinde otomatik olarak "dijital yerliler" degildir. Sosyal
medyada yetenekli olsalar da, igler igin gergekten gerekli olan dijital beceriler konusunda
bazen netlik ve 6zgiiven eksikligi yasarlar. Bu durum, bu a¢igi kapatmak igin (eQitim sistemleri,
sivil toplum ve &zel sektér dahil olmak tzere) gok sektérla is birligine acil bir ihtiyag
doQurmaktadir.

Avrupa ve dinya genelinde umut vadeden ortakliklar zaten meveut; érne@in, King's Trust,
Ingiltere'deki dezavantajli genglere, alternatif egitim ortamlarindaki gengler de dahil olmak
tizere, hedefli dijital beceri programlari sunmak i¢in Apple ile isbirlii yapiyor. Benzer sekilde,
HSBC gibi kiresel fon saglayicilar da Hindistan, Malezya ve Malta dahil olmak tzere ¢esitli

baglamlarda ézel olarak tasarlanmis dijital egitimlerin sunulmasina yardimer oldu.

Avrupa dizeyinde, DIGITALEUROPE gibi kuruluslar, endistri éncultigiinde beceri geligtirme igin
dnerilen bir "Hizli EQitim Fonu" da dahil olmak uzere daha derin ortakliklar ¢agrisinda
bulunuyor. Sifirdan yeni pilot projeler olugturmak yerine, fonlama mekanizmalarinin mevecut
etkili ortakliklar élgeklendirmeye éncelik vermesi gerekiyor. Bunlar arasinda, issiz bireyleri bulut
bilisim alaninda kariyer igin egitgn AWS re/Start ve kodlama, djjital okuryazarlik ve yapay zeka
farkindaligr konularinda modiiler, erisilebilir e@itim sunan Accenture'in Skills to Succeed

Academy'si gibi girisimler yer aliyor.

Stratejik bir bakis acgisiyla, PES (Prompt Engineering Skills - Hizli Mihendislik Becerileri) bu
ortakliklarda, &zellikle genglerin dzgivenini artirmaya, egitimi gergek kariyer firsatlariyla
iliskilendirmeye ve hikaye anlatimi ve yapay zeka gibi araglar 6grenme sirecine entegre
etmeye odaklanildiginda, bir katalizér gérevi goérebilir. Gengler igin Beceri Bilisimi projesi,
STK'larla yapilan ortakliklarin, 6zellikle yeniligin genellikle daha yiiksek oldugu &rgiin olmayan
eQitim ortamlarinda, yerel ihtiyaglar karsilamaya ve genglik calisma kapasitelerini
guglendirmeye yardimei olabilece@ini géstermektedir. Ancak bu, yapisal destek gerekfirir:
bircok genclik calisani hala anlamli dijital beceri geligtirme egitimi sunmak igin gerekli egitim,

arag ve kurumsal destege sahip degildir.
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6.2 Orgiin ve Orgin Olmayan O@renme Arasinda Koéprii Olarak Mihendislik

Becerilerini Geligtirme

PES metodolojileri, érgiin ve &rgin olmayan egitim arasindaki ugurumu kapatmak igin
oldukga uygundur. Esneklikleri ve moduler tasarimlari, hem kurumsal gergevelerin iginde hem
de disinda &Qrenenlere ulagmalarini saglar. Avrupa genelindeki érgun sistemler, dijital
doénusumin gerektirdigi hizda mufredatlarini giincellemekte genellikle zorlanmaktadir. Birgok
ulkede, dijital beceriler ilkégretim veya ortadgretime yalnizca kismen entegre edilmistir ve
universite dizeyinde bile uzmanlagsmis dijital programlar sinirli ve pargali kalmaktadir. Buna
karsilik, 6rgun olmayan egitim (6zellikle sivil toplum ve uluslararasi fonlarla desteklendiginde)
daha iyi bir uyum yeteneQi gdstermistir. Skill IT for Youth gibi girisimler, genglik érgutlerinin
dijital beceri gelistirme konusunda nasil devreye girebilece@ini, genellikle daha ilgi ¢ekici ve

kulturel olarak daha uygun yollarla nasil sunabilecegini géstermigtir.

Ancak, bu sektérler arasinda surdurilebilir bir képri kurmak ciddi koordinasyon ve yatirm
gerektirir. PES yaklagimlar pratik bir gergeve sunar: temel bilgileri (6rne@in, dijital
okuryazarlik) ust duzey becerilerle (6rne@in, hizli mihendislik, yapay zeka etigi, yaraticilik)
birlestirerek hem okul temelli hem de gayri resmi ortamlarda uygulanabilirler. Ayrica, farkls
aQrenci profillerine uyum saglayabilen kisisellestiriimis 8grenme yollarini da desteklerler; bu
da dezavantajli veya yeterince hizmet alamayan gruplara ulagmak igin ¢ok énemli bir

ozelliktir.

Bu képrinun islev gérmesi igin, egitimcilerin (hem 6rgin hem de érgiin olmayan ortamlarda)
becerilerinin gelistiriimesi gerekmektedir. Ogretmen egitimi Avrupa genelinde tutarsizlik
gostermekte ve birgcok e@itimei dijital konular  6Qretmeye hazir hissetmediklerini
belirtmektedir. Bu durum, hedefli mesleki gelisimin yani sira sektérler arasi 8grenmenin
karsilikli olarak taninmasini gerektirmektedir. DIGITALEUROPE girisiminin “Dijital On Yil Igin
OQretmenler” projesi, her seviyede dijital yeterlili§i artirmak igin standartlastinlmis nitelikler

dnererek bir model teskil edebilir.

Sonug olarak, PES, ortak araglar, dil ve hedefler sunarak sektérler arasi ¢abalari uyumlu hale
getirmeye yardimei olabilir. Hem pedagojik hem de stratejik bir gergeve olarak PES, resmi
eQitim titizligini gayriresmi alanlarin yaraticih@r ve duyarlihi@iyla harmanlayan isbirlikgi

dQgrenmeyi teSvik eder. Bu hibrit model, Dijital On Yilin dijital beceri ve sosyal kapsama

hedeflerini gergeklestirmek igin elzemdir. ’
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7. Mihendislik Becerilerinin Hizli Uygulanmasinda Riskler ve Zorluklar

7.1 Dijital Ugurum ve Altyapi Agiklari

Hizli Muhendislik Becerileri (PES) girigimlerinin uygulanmasindaki en énemli zorluklardan biri,
kuresel dijital ugurumun devam etmesidir. COVID-19 pandemisi dijital baglantida buyik bir artisa
yol agmi$ olsa da (2020'de 466 milyon insan ilk kez internete baglandi), 2022 itibariyle tahmini
2,7 milyar insan gevrimdisi kalmig ve diinyanin yarisindan fazlasi hala yiksek hizli genis bant
internete erigimden yoksundur. Bu ugurum, yalnizca altyapisal sinirlamalari degil, ayni zamanda

ust uste binen egitsizlikleri de yansitmaktadir.

Landry Signé'nin de belirttigi gibi, bu ayrim fiziksel, finansal, sosyo-demografik, biligsel, kurumsal,
politik ve kultirel erigim bigimlerini kapsar ve bunlarin her biri bagimsiz olarak veya birlikte

bireylerin dijital dunyaya anlamli bir sekilde katiimasini engelleyebilir.

Bu dislanmalar ézellikle kirsal alanlarda ve gelismekte olan bélgelerde ¢ok daha siddetlidir.
Internet penetrasyonu Avrupa'da %89'a ulasirken, Asya'da %6él'e ve Afrika'da sadece %40'a
dugmektedir. CoQrafyanin &tesinde, cinsiyet ve yas cizgilerinde de esitsizlikler belirgindir:
Kadinlarin cep telefonuna sahip olma olasih@i %7 daha disiik ve mobil internet kullanma olasilig:
%16 daha dusuktiur ve gencler, yash nesillere gére orantisiz bir sekilde daha fazla baglantilidir.
Geligmis dijital altyapiya sahip ilkelerde bile esitsizlikler devam etmektedir. BirleSik Krallik'ta
2024 yilinda yapilan bir arastirma, gocuklu ailelerin %45'inin ¢agdas topluma tam olarak
katilmak igin gereken erigim, ekipman ve dijital beceri kombinasyonundan yoksun oldugunu
ortaya koymustur. En ¢ok etkilenenler arasinda azinlik etnik kékenli haneler, dusuk gelirli gruplar

ve engelli ebeveynleri olan aileler yer almaktadir.

Dijital dislanma, bir arastirmacinin "diger dislanmalar giiglendiren” bir unsur olarak adlandirdigi
sekilde, e@itim, istihdam ve refah &niindeki engelleri yoQunlastiriyor. Cihazlara, istikrarls
internete veya islevsel becerilere erigim olmadan, dezavantajli gengler, onlar desteklemek icin
tasarlanmis programlardan yararlanamayabilirler. Guardian raporu, islevsel ve elestirel dijital
becerilerin hem ebeveynler hem de ¢ocuklar arasinda siklikla eksik oldugunu ve hanelerin
%38'inin temel yeterlilik seviyelerine ulagmakta zorlandigini vurguladi. Birgok durumda, aileler bir
akilli telefona veya tek bir cihaza sahip olabilir, ancak bunu birden fazla kullanici arasinda
paylagsmakta zorlanabilir veya 6grenme amaciyla kullanmak igin gereken dijital yetkinlige sahip

olmayabilirler.

.
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Bu agiklari kapatmaya yénelik girisimler mevecut. Afrika Birligi'nin Dijital Dénugum Stratejisi,
Hindistan'in Dijital Hindistan programi ve BM'nin Genis Bant Komisyonu, dijital kapsayiciigi daha
genis sosyal ve ekonomik kalkinma i¢in elzem olarak ele aliyor. Bu arada, Google ve SpaceX gibi
sirketler, yerellestirilmis uriinler ve uydu genis bant gibi pazar odakli yaklagimlarla denemeler
yapiyor. Ancak Signé'nin uyardi@i gibi, bu ¢abalarin pargali yapisi ve hiikimetler, sirketler ve sivil

toplum arasinda ortak bir anlayigin olmamasi, ilerlemeyi engellemeye devam ediyor.

7.2 Degisime Direng ve Mufredatin Katilig

Yapisal ve teknolojik kisitlamalara ek olarak, PES'in uygulanmasi, ézellikle e§itim sistemlerindeki
degisime karsi direng seklinde, pedagojik ve kurumsal zorluklarla da kargi kargiyadir. Lomba-
Portela ve digerlerinin arastirmasi, coQu égretmenin yenilige karsi ¢ikmadigini, ancak birgoGunun
reformlarin yukaridan agaQiya dayatilmasi ve tzerlerine yiiklenen sorumluluklarin fazlaligi nedeniyle
hayal kirnkhi§i yasadigini géstermektedir. Yasal degisiklikler ve sik politika degisiklikleri, 8zellikle sinif
gergekleriyle bagdasmadiginda veya égretmenleri anlamli bir Sekilde dahil etmediginde, siipheyle
karsilanmaktadir. Galigya'da 1000'den fazla eQitimciyle yaptiklar calismada, &égretmenlerin
reformlar digaridan dayatilmis veya kendi 6zel 6gretim baglamlaryla ilgisiz olarak algiladiklarinda

daha fazla direng gosterdiklerini bulmuglardir.

Daha vyash &Qgretmenler ve kamu kurumlarinda calisanlar, istatistiksel olarak metodolojik
degisikliklere daha fazla direnme egilimindeydiler; bu durum genellikle verimsiz reformlara iligkin
gegmis deneyimlerini veya mesleki 6zerkliklerinin zedelendi@i hissini gerekge gésteriyordu. BirgoGu,
zorunlu pedagojik degisimlerden ziyade kisisel 6gretim deneyimlerine daha fazla givendiklerini
belirterek, dig girigsimlere olan given eksikligini yansitiyordu. Bu durum, PES entegrasyonu igin
doQrudan bir engel teskil etmektedir, ¢inki bu yaklagim yalnizca teknolojik hazirlik degil, ayni
zamanda disiplinlerarasi, 6grenci odakli yéntemlere agiklik da gerektirir. EQitimciler yeterli eQitim,
kurumsal destek veya mifredat esnekligi ile desteklenmediginde, PES, temel pedagojik uygulamaya

entegre edilmek yerine istege bagli bir eklenti olarak ele alinabilir.

Bu sorunu daha da karmagik hale getiren sey, e@itimcilerin kendi aralarindaki sinirli dijital giiven
duygusudur. Ogrencilerin genellikle "dijital yerliler" oldugu varsayilsa da, birgok 6gretmen (6zellikle
eQitimin dijital dénusumiinden énce egitim almig olanlar) teknolojiyle veya teknoloji araciliiyla
ders vermeye hazir hissetmemektedir. Guardian aragtirmasinin gésterdigi gibi, dijital dislanma
sadece maddi erigimle ilgili dedil, ayni zamanda psikolojik ve iglevsel bir boyutu da igeriyor: Bireyler
internete erigebiliyor olabilirler ancak 6zellikle 8grenme baglamlarinda anlamli bir etkileSim igin
kullanma konusunda kendilerini belirsiz veya endigeli hissedebilirler. Mesleki gelisime surekli yatinm
yapilmadi§i takdirde, PES'in uygulanmasi muhtemelen dengesiz kalacak ve en ¢ok fayda

saglayabilecek kisilere ulagsamayacaktir.
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8. Sonug ve Oneriler

8.1 Temel Bulgularin Ozeti

Onceki analiz, dijital dénusimin Hizli Mihendislik Becerileri (PES) yoluyla genglerin
guglendirilmesi i¢in firsatlar sunarken, baSarisinin yapisal engellerin  agilmasina  bagl
oldugunu géstermistir. Bunlarin basinda, hala 2,6 milyar insani (¢oGunlukla kadinlar, disik
gelirli aileler ve marjinallestirilmis topluluklar) giivenilir internet erigiminden ve dijital
ekonomiye katilimindan diglayan kiresel dijital ugurum gelmektedir. Altyapinin meveut oldugu
yerlerde bile, uygun fiyatllik, kullanilabilirlik ve dijital okuryazarlik sirekli sorunlar olmaya
devam etmektedir.

Bu ayrim, sosyoekonomik esitsizlikle derinden i¢c ice gecmistir. Yetersiz hizmet alan
bslgelerdeki aileler genellikle cok katmanli dezavantajlarla karsi kargiyadir: guvenilir olmayan
geni$ bant internet erigimi, yetersiz cihazlar ve gevrimigi platformlarda gezinme yetene@inin
sinirh olmasi. Bu bosluklar yalnizea egitime, istihdama ve saglik hizmetlerine erigimin
azalmasina de@il, ayni zamanda nesiller arasi esitsizlie de katkida bulunur. Sadece
eQitimde bile, milyonlarca 6grenci baglanti veya cihaz eksiklikleri nedeniyle geride kalmaya
devam etmektedir.

Onemli olan su ki, dijital ugurum tek basina teknik bir céziimle giderilebilecek bir sorun degil;
marjinallestirilmis gruplarin politika olusturma, altyapi yatirmlar ve ekonomik firsatlardan
sistematik olarak dislanmasini yansitiyor. Bu egitsizlikler ele alinmadigi takdirde, PES
girisimleri giiglendirme araci olmaktan ziyade erigilemez bir arag haline gelme riski tagir.

8.2 Politika Onerileri

Hizli Mihendislik Becerileri (PES) programlarinin kapsayici potansiyelini gergeklestirmesini
saglamak icin, dijital kapsayicilik hem AB hem de ulusal diizeyde daha genis egitim ve sosyal
stratejilere entegre edilmelidir. Avrupa ulkeleri, 6ncelikle topluluk odakli genis bant altyapisini
guclendirerek ise baslamalidir. Belediyelerin  genis bant girisimleri, zellikle ticari
saglayicilarin yatinm yapmadigi bslgelerde, daha hizli ve daha uygun fiyatli hizmetler sunma
kapasitesini géstermistir. Birgok AB ulkesinde, halk kittiphaneleri, okullar ve sosyal merkezler
zaten gayri resmi eriSim merkezleri olarak islev gérmektedir. Dijital kapasitelerinin artirilmasi,
dzellikle kirsal veya dusik gelirli bélgelerde istikrarsiz ev baglantilariyla micadele eden
ailelere acil bir rahatlama sagdlayacaktir.
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Erigsimle birlikte, dijital beceriler yagsam boyu 8grenme sistemlerinin temel bir bileSeni olarak
énceliklendirilmelidir. Avrupa Komisyonu'nun Dijital EQitim Eylem Plani ve Dijital Yeterlilik
Cergevesi (DigComp) rehberlik saglamaktadir, ancak ulusal dizeyde benimseme hala esit
degildir. Ulkeler, erken okul eitiminden mesleki ve yiiksekoGretime kadar tim e@itim
seviyelerine dijital okuryazarli§i entegre etmeli ve ayni zamanda érgiin olmayan egitim
saglayicilarini da desteklemelidir. OECD'nin vurguladigr gibi, bu, temel yeterliliklerin yani sira
dijital guvenlik, igerik olugturma ve kritik veri okuryazarli@i gibi tst dizey becerileri de
icermelidir. Yiuksekégretim kurumlari ve igverenler, ézellikle dijital konulari giivenle 6gretmek
icin genellikle yeterli deste§e sahip olmayan eQitimciler ve én saflarda yer alan genclik

calisanlari icin modiiler beceri gelistirme firsatlar sunmalidir.

Hem AB hem de lye devlet duzeyindeki kamu finansman mekanizmalari, yerel topluluklarla
birlikte gelistirilen kapsayici dijital 86grenme programlarina éncelik vermelidir. Erasmus+ ve
Avrupa Sosyal Fonu Plus (ESF+) ¢ag@rilar, dezavantajli aileler igin tasarlanmig ve onlarla
birlikte sunulan, yalnizca cihaz de@il, ayni zamanda pratik dijital okuryazarlik egitimi de
saflayan "Daha Az Firsata Sahip Aileler Igin Kapsayici Dijital Egitim" gibi girigimleri
desteklemelidir. Benzer sekilde, "Kapsayicilik igin Karma OJrenme" projesi, gégmen ve azinlik
genglerle ¢alisan éGretmenlerin dijital kapasitelerini gelistirmeye odaklanmistir. Bu &érnekler,
asagidan yukariya, topluluk odakli inovasyonla desteklendiginde PES yaklagimlarinin

potansiyelini géstermektedir.

Bu g¢abalar koordine etmek igin, Avrupali paydaslar dijital kapsayicilik koalisyonlarinin
olugturulmasini desteklemelidir. Bu koalisyonlar, belediyeleri, sivil toplumu, e@itim kurumlarini
ve ozel sektér aktorlerini bir araya getirerek, baglama duyarli dijital esitlik stratejilerini
birlikte planlar ve uygular. Bu model ABD'de ortaya ¢ikmis olsa da, Dijital On Yil
cercevesinde Ulusal Dijital Beceriler ve Isler Koalisyonlarinin zaten mevecut oldugu ancak
daha fazla taban koordinasyonuna ve siirdurilebilir yatinma ihtiyag duydugu AB baglami igin

agik bir 6neme sahiptir.

Son olarak, kapsayici tasarim tum dijital egitim araglarinda uygulanmalidir. Kisisel eg@itim
hizmetlerinde kullanilan platformlar ve kaynaklar, AB erigilebilirlik standartlarina uymali,
birden fazla dili desteklemeli ve engelli 6Grencilerin ihtiyaglarini kargilamalidir. OECD'nin
kapsayici inovasyon lzerine yaptigi arastirmada belirtildigi gibi, dijital déntsimin meveut
digslanmalari pekigtirmemesi igin tasarimda esitlik kritik éneme sahiptir. Yapay zekd destekli
olanlar da dahil olmak tzere dijital araglar, yeterince temsil edilmeyen topluluklardan gelen
éQrencileri  destekleyecekse, onlarin  gesitli ihtiyaglan g6z  éninde  bulundurularak

gelistirilmeli ve uygulanmalidir.
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8.3 Egitimciler, Kurumlar ve Isverenler igin Eylem Cagrisi

Hizli Mihendislik Becerileri (PES) programinin basarili bir sekilde uygulanmasi, yalnizca ulusal politikalar
ve finansman kaynaklarina degil, ayni zamanda Avrupa genelindeki eQitimcilerin, 3grenim kurumlarinin ve
isverenlerin ginlik taahhutlerine de baglidir. Bu aktérler, dijital kapsayicilik giindeminin én saflarinda yer
almakta olup, soyut stratejileri gengler i¢in somut firsatlara dénistirme kapasitesine ve sorumluluguna
sahiptirler.

EQitimciler, PES'i (Profesyonel EQitim Hizmetleri) sadece ek bir unsur olarak degil, pedagojik bir déntgim
olarak 6gretim uygulamalarina entegre etme konusunda giiglendirilmelidir. Bunun gergeklegmesi igin
dQretmenlerin, ortaya cikan dijital trendlere uygun surekli mesleki gelisim almalar gerekmektedir.
DIGITALEUROPEun Dijital On Yil Igin Ogretmenler gibi girisimler, gercek sinif ihtiyaglarini yansitan mikro
yeterlilikler ve standartlagtinlmis egitimler sunarak faydali modeller saglamaktadir. Oretmen egitimi
sadece teknik araglari kapsamakla kalmamali, ayni zamanda etik, kapsayici ve yaratici dijital pedagojiyi
de desteklemelidir. EGitimciler, 6grencilerin elestirel dijital okuryazari@ini ve zgivenini geligtirmek igin

benzersiz bir konumdadir, ancak kurumsal baglilik, zaman ve kaynaklarla desteklenmeleri gerekmektedir.

Ogrenim kurumlari, 6zellikle 6rgin editimde, mifredat standartlan ile dijital gerceklik arasindaki
bosluklar kapatmada gok 6nemli bir rol oynamaktadir. Birgok Avrupa egitim sistemi, teknolojik degigimin
hizina uyum saglamakta yavas kalmakta ve &Qretilenler ile isguctu piyasasinda ihtiyag duyulanlar
arasinda énemli bosluklar birakmaktadir. PES, &zellikle disiplinlerarasi 6gretim, yurttaslk egitimi ve
mesleki eQitime entegre edildidinde, bu boslugu kapatmak igin modiler ve esnek bir arag
saglamaktadir. Kurumlar ayrica, genellikle yenilik ve dezavantajli gruplara ulagsmada éncii olan gayri
resmi eQitim aktdrleriyle (genglik érgutleri, kiltir merkezleri ve STK'lar gibi) baglarini guglendirmelidir.

isverenler de 6grenme ekosistemindeki paydas rollerini yeniden tanimlamalidir. Dijital becerileri bir ise
alim sorunu olarak gérmek yerine, isletmeler kendilerini ortak eQitimciler olarak gérmelidir. Bu, is tabanli
égrenme firsatlar sunmayi, e@itim saglayicilarla birlikte e@itim mifredatlan gelistirmeyi ve kapsayici ise
alim uygulamalarini aktif olarak desteklemeyi icerir. AWS re/Start ve Accenture'in Skills to Succeed
Academy gibi Avrupa girigimleri, 6zel sektér aktérlerinin stratejileri kapsayici sosyal hedeflerle uyumlu
oldugunda dijital ugurumlar nasil kapatabilecedini géstermektedir. Isverenler ayrica etik yapay zeka
kullanimini modellemek ve is yerinde dijital refahi tegvik etmek igin essiz bir firsata sahiptir; bu degerler

geng 8grencilerin kendi profesyonel ve sivil yagsamlarina tagiyacaklari deQerlerdir.

Sonug olarak, eylem ¢agrsi agik. E§er PES sosyal icerme araci olarak basarili olacaksa, uygulanmasi
politika ¢ercevelerinin 6tesine gegerek &Qretme, 6grenme ve c¢alisma ginlik uygulamalarina da
yayllmalidir. EGitimciler, kurumlar ve igverenler paralel degil, ortaklik iginde hareket etmeli ve dijital

sorumluluk, yenilik ve 6zen konusunda ortak bir kiltir olugturmalidir.
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Boliim 2.

PES'i NFL ve PBL

yontemlerine
entegre etme
stratejileri, ders
planlari ve

etkinlikler dahil.

e Prompt Engineering Skills (PES)'in esnekligi, onu hem orgin
olmayan ogrenme (NFL) baglamlarina hem de proje tabanli
ogrenme (PBL) yontemlerine entegre etmek icin ideal hale
getiriyor. Bu yaklasimlar, deneyimsel, 6grenci odakli ve isbirlikgi
0grenme ortamlarina oncelik veriyor; bu da kapsayici yollarla
yapay zeka okuryazarligi ve cok yonli beceriler gelistirmek icin
mukemmel kosullar sagliyor.
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1. Yaygin EGitim ve Proje Tabanli Ogrenmeye Girig

Gayriresmi  6grenme (NFL) ve proje tabanli 8grenme (PBL), son on yillardaki egitim
uygulamalarinda gelistirilen en dinamik ve &Q@renci merkezli yaklagimlardan ikisini temsil
etmektedir. Resmi eQitim esas olarak mifredat, kurumsal yapilar ve standartlagtinlmig
de@erlendirme ile sinirli iken, NFL ve PBL, esnekligi, katilimi ve bilgiyle otantik etkilegimi

vurgulayan tamamlayici yaklagimlar olarak ortaya gikmigtir.

1.1 NFL ve PBL'nin Tanimlar ve Temel Ozellikleri
Gayriresmi Ogrenme (NFL).

Gayriresmi 6grenme kavrami ilk olarak 1970'lerde Coombs ve Ahmed tarafindan hem &rgin hem
de gayriresmi eQitimden ayrnistirlarak ortaya konmustur. Gayriresmi 8grenme, yapilandirimis
ancak esnek tasarimi, génullia katilimi ve kurumsal gerekliliklerden ziyade 8grencinin ihtiyaglarina
odaklanmasiyla karakterize edilir. Tipik &rnekler arasinda genglik atélyeleri, okul sonrasi
programlar, yaz kamplari, topluluk projeleri veya dijital 8Grenme merkezleri yer alir. Genglik
baglaminda, gayriresmi 6grenme kisisel gelisimi, sosyal sorumlulugu ve katilimer 6grenmeyi
vurgular ve genellikle standartlastirlmis sonuglardan ziyade giiglendirme ve kapsayicilig

onceliklendirir.

Proje Tabanli Ogrenme (PBL).

Ote yandan, problem tabanli 6grenme (PBL), yapilandirmaci ve deneyimsel egitim teorilerine
dayanan bir pedagojik ydntemdir. Ogrenmeyi, sirekli arastirma ve isbirligi gerektiren karmasik,

gergekgi zorluklar etrafinda merkezlendirir.

Dewey'nin deneyimsel egitim felsefesi ve Vygotsky'nin sosyal yapilandirmacilia verdigi dnem,
yéntemin temelini oluSturarak, &Qrencilerin aktif katiim ve diyalog yoluyla bilgi insa ettikleri
fikrini vurgular. Bir proje tabanli 6grenme (PBL) projesi birka¢ haftadan bir déneme kadar

strebilir ve somut bir triin, sunum veya ¢éziimle sonuglanir. Tanimlayici 6zellikleri Sunlardir:

Arastirma odakli suregler,
disiplinlerarasilik,
yinelemeli prototipleme ve

Yapilandirilmis yansima.
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¢ Ortak zemin.

* Kokenleri ve yapilar farkli olsa da, NFL ve PBL temel ilkelerde birlesir: aktif katilim,
aQrenci 6zerkligi, is birligi ve problem ¢ézme. Bu ilkeler, dijital okuryazarlik, yurttaghk
katilimi ve &Qrenmeyi 6Qrenme yetkinliklerini iceren Avrupa Birligi'nin Yagam Boyu
Ogrenme icin Temel Yetkinlikleriyle giigli bir sekilde értismektedir. Bu uyum, yapay zekd
caginda hayati 6nem tasiyan, ¢ok ydnli bir yetkinlik olan Hizli Mihendislik Becerilerinin

(PES) entegrasyonu igin verimli bir zemin olugturmaktadir.

* 1.2 Prompt Engineering Skills'in NFL ve PBL Baglamlarina Mikemmel Uyum

Sa@lamasinin Nedenleri

o Uretken yapay zeka sistemlerinin yikselisi, dinya ¢apindaki e@itimcileri &grencilerin
dijital, elestirel ve yaratici okuryazarliklarini nasil gelistirdiklerini yeniden dugunmeye
zorladi. Yapay zeka sistemleri igin komutlar tasarlama, iyileStirme ve deQerlendirme
yetene@i olarak tanimlanan Komut Mihendisligi Becerileri (PES), yaraticilik, hesaplamali
dugunme, etik ve yurttaslik sorumlulugu arasinda képru kuran yeni bir ¢apraz yetkinligi

temsil etmektedir.

NFL baglamlarinda, PES (Problem Examination Services) sorunsuz bir Sekilde entegre
edilebilir gunki yéntemler uygulamali deneyleri, isbirlik¢i anlam olugturmayr ve 6Qgrenci
szerkligini nceliklendirir. Ogrenciler, hikaye anlatimi, tasarim veya topluluk sorun ¢ézme gibi
gorevlerde yapay zekayi yaratici bir ortak olarak kullanabilirler. Kati mifredatlarin aksine, NFL
etkinliklerin hizli bir sekilde uyarlanmasina olanak tanir: kolaylastiricilar, katiimeilarin yapay
zeka ciktilarini karsilastirdi§i, komutlari iyilestirdigi ve elestirel olarak dusundugu kisa,

yinelemeli egzersizler test edebilirler.

Proje tabanli 6grenme (PBL) ba@lamlarinda, PES, 6grencilere sorgulama ve fikir tretme igin
gucli bir arac seti saglayarak metodolojiyi gelistirir. Iklim degisikligi, kentsel siirdiriilebilirlik,
kilturel kimlik gibi gergek dinya sorunlarini ele alan projeler, arastirma sorularinin
cergevelenmesinden, ¢ézumlerin beyin firtinasina, prototiplerin test edilmesine ve etik
sonuglar tzerine dugsinmeye kadar her asamada PES kullanilarak desteklenebilir. Bu
anlamda, PES yalnizca NFL ve PBL ile uyumlu olmakla kalmaz, ayni zamanda éQrencileri

cagdas toplumu sekillendiren teknolojilerle bulusturarak potansiyellerini de artirir.
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1.3 Bu Kilavuzun Amaci

Bu kilavuz, e@itimcilere, eJitmenlere ve kolaylastiricilara PES'i NFL ve PBL baglamlarina

entegre etmek igin somut stratejiler sunmayl amaglamaktadir. Ug ana amaci vardir:

PES'i 6grenci merkezli pedagojilerle uyumlu hale getirmek igin teorik bir gerekge sunmak.
PES'i gesitli 3Grenme ortamlarina entegre eden metodolojik gergeveler nermek.
Genglik programlarinda, okullarda ve topluluk projelerinde uygulanmak uzere pratik ders

planlari ve oturum sablonlari sunmak.

Bu kilavuz, metodolojinin &tesinde, etik riskleri (6nyargi, yanlis bilgilendirme, yapay zekaya
asirt bagimlilik), degerlendirme zorluklarini (yalnizea teknik beceriyi degil, yaraticiigi ve
etigi de yakalama) ve surdurilebilirlik sorunlarini (PES programlarinin genglik ve eQitim
sistemlerinde 6lgeklendirilmesi) da ele almaktadir. Nihayetinde amaci, eQitimcileri PES'i
kapsayici, elestirel ve yenilik¢i 86Grenme deneyimleri igin bir katalizér olarak kullanmalari

konusunda giiglendirmektir.
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2. Yaygin ve Deneyimsel OFrenmede Hizli Mithendislik Becerileri (PES) Ilkeleri

Hizli Mihendislik Becerileri, esneklik, kapsayicilik, kisiselleStirme, yetkilendirme ve insan haklarina
deQer veren ortamlarda gelisir. Bu ilkelerin her biri, NFL ve PBL'nin temel deQerleriyle giglu bir

sekilde srtigmekte olup, PES'i her iki metodoloji icin de dogal bir uyum haline getirmektedir.

2.1 Esneklik, Kapsayicilik ve Kisisellestirme

PES'in en 6nemli &zelliklerinden biri uyarlanabilirligidir. Orenciler, giiglt yonlerine ve ilgi alanlarina
bagli olarak metin, resim, ses veya g¢ok modlu gibi gesitli yontemlerle yonlendirmeler
tasarlayabilirler. Ornedin, bir NFL atdlyesinde, bazi 6grenciler hikaye anlatimi yénlendirmelerini
tercih ederken, digerleri poster tasarimi icin gérsel yapay zeka araglariyla denemeler yapabilir. Bu

esneklik, bilginin pasif alimdan ziyade aktif keSiften ortaya ¢iktii yapilandirmaci ilkeleri yansitir.

EGitmenler, 6Qrencileri kendi kultirel baglamlarina, dillerine veya kimliklerine dayali sorular
gelistirmeye tesvik etti§inde kapsayicilik guglenir. Ornegin, kiilturlerarasi bir genglik kampinda
katilimcilar yerel gelenekleri yansitan sorular tasarlayabilir ve ardindan yapay zeka araglarinin
kulturel ¢esitliligi nasil yorumladi@ini karsilastirabilirler. Kigisellegtirme, 8Qgrencilerin sorular kendi
meraklariyla veya yaratici hedefleriyle iligkilendirmelerine izin verilerek sa@lanir ve béylece

sahiplenme ve motivasyon artar.

2.2 PES Hedeflerinin Genglerin Katilimi ve Guglendirilmesiyle Uyumlagtirimasi

Genglik ¢alismalari, katilimi, guclendirmeyi ve ses vermeyi vurgular; bu deQerler PES tarafindan
do@rudan desteklenmektedir. Ogrenciler, yapay zeka tarafindan iretilen igeridin pasif tiketicileri
olarak degil, anlamin ortak yaraticilar olarak ele alinir. Yénerge tasarimi yoluyla, dijital araglar
izerinde kontrol sahibi olurlar, farkli stratejiler denerler ve ényargi, kapsayicilik ve adalet gibi

konular tzerinde elestirel bir sekilde dusuntrler.

Kolaylastiricilar Su gibi sorular tzerine tartigmalar yénlendirebilir: Bu yapay zeka ¢iktisi hangi
varsayimlari ortaya koyuyor? Kimler fayda gériiyor ve kimler dislaniyor? Daha kapsayici ¢iktilar
iretmek i¢in ydnlendirmeler nasil iyilestirilebilir? Bu dusiinceler, PES'i demokratik vatandaslik ve
dijital etik ile do@rudan iligskilendirerek, é@rencilerin yalnizca teknik degil, ayni zamanda yurttaslk

yetkinlikleri de geligtirmelerini saglar.
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2.3 Insan Haklariyla Biitiinlesme

PES'i NFL ve PBL'ye entegre etmek ayni zamanda bir insan haklar cercevesi gerektirir. Avrupa
Konseyi'nin Demokratik Vatandaslk ve Insan Haklar Egitimi Sart'na gére, genclik programlari
esitligi, katilmi ve elestirel dusinmeyi tegvik etmelidir. PES etkinlikleri, 6@rencileri yapay zeka
ciktilarini hak temelli bir bakis agisiyla analiz etmeye tegvik ederek bu hedefleri dogrudan
destekleyebilir.

Ornegin, kolaylastinicilar dgrencilere su sorulari sorabilir: Yapay zeka kaliplagmis yargilari nasil
pekistirebilir veya sorgulayabilir? Hangi sorular gizli dnyargilari ortaya c¢ikarir? Gengler etik yapay
zekanin sekillenmesinde hangi rolii oynamalidir? Egitimciler, PES'i insan haklari ¢ergevesinde ele
alarak, dijital toplumlarda sorumluluk, hesap verebilirlik ve adalet konularini ele alarak teknik

yeterlili§in 6tesine ge¢gmesini saglarlar.

3. Yaygin EGitim Ortamlarinda Hizli Mihendislik Becerileri (PES) Tasarimi

Hizli  Muahendislik Becerileri (PES), genclik merkezlerinden okul sonrasi programlara, yaz
kamplarindan dijital topluluklara kadar gesitli érgiin olmayan égrenme (NFL) ortamlarina etkili bir
sekilde entegre edilebilir. Genellikle sabit mufredat ve deQerlendirme standartlaryla sinirli olan
érgin e@itimin aksine, NFL, éGrencilere deney yapma, birlikte yaratma ve yansitma igin esnek,
gonilla ve baglam odakli firsatlar sunar. NFL'nin uyarlanabilirligi, deneysel, yaratici ve isbirlikgi

ortamlarda gelisen PES'in tanitilmasi i¢in 6zellikle uygun hale getirir.

3.1 Ogrenme Ortamlari (genclik merkezleri, kamplar, okul sonrasi programlar, dijital alanlar)

NFL, her biri PES'in vyerlestiriimesi igin verimli bir zemin olusturabilecek c¢esitli 6grenme
ekosistemlerinde gerceklesir:

Genglik merkezleri genellikle genglerin ders disi ve toplumsal faaliyetler i¢in bir araya geldigi
topluluk temelli ortamlar sunar. Bu ba@lamlarda, PES (Prompt Examination Service), dijital
okuryazarlik kulupleri, medya atélyeleri veya hackathon'lar kapsaminda tanitilabilir. Ornegin, bir
genclik merkezi, katiimecilarin yerel kiltirel anlatilar yansitan yapay zeka tarafindan iretilen
hikayeler tasarlayip test ettigi bir "Prompt Lab" (Hikaye Gelistirme Laboratuvari) dizenleyebilir.

Okul sonrasi programlar, yapilandinlmis ancak esnek zenginlestirme firsatlar sunar. Burada, PES
(Profesyonel EQitim Hizmetleri), STEM kultplerine, robotik projelerine veya yaratici yazarlik
atdlyelerine entegre edilerek é@rencilerin yapay zekayr hem arastirma hem de yaratici bir ortak

olarak kullanmalarini destekleyebilir.
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Yaz kamplari, genellikle agik hava é@renimi, kulturlerarasi degisim veya liderlik gelisimi odakls,
surukleyici deneyimler sunar. EGitmenler, cevre sorunlari tizerine yapay zeka destekli kampanya
posterleri tasarlamak veya etkilegimli hikaye anlatimi oyunlari birlikte olusturmak gibi igbirlikgi
projeler araciligiyla PES'i (Profesyonel EGitim ve OJrenme) entegre edebilirler.

Dijital alanlar (gevrimigi platformlar, forumlar ve igbirlik¢i uygulamalar) yapay zeka araglarina
gergek zamanli erisim saglar. Ogrenciler paylasilan platformlarda yénlendirmelerle deneyler
yapabilir, ¢ciktilar karsilastirabilir ve kolaylastiricilar tarafindan yénetilen elestirel tartismalara
katilabilirler. Bu yéntem, co@rafi olarak farkli gegmislere sahip égrencilerin katilimini saglayarak
kapsayiciligi garanti eder.

Bu ortamlarin her biri kendine 6zgu olanaklar sunar: yiz yiize ortamlar grup isbirligini ve somut
etkilesimi tegvik ederken, dijital platformlar gergek zamanli denemeleri ve &lgeklenebilirligi

kolaylagtirir.

3.2 Araglar ve Teknikler (hikaye anlatimi, rol yapma, similasyon, gérsel 6grenme)

NFL'de PES'in etkili bir Sekilde entegrasyonu, genclik galigmalarinin kesif¢i ruhuna uyan yaratic

pedagojik tekniklere dayanmaktadir. Bunlardan en énemlileri sunlardir:

Hikaye anlatimi. Anlatilar, hem kultirel aktarm hem de yaratici denemeler igin gugli bir aragtir.
Ogrenciler, yapay zekaya halk masallarina alternatif sonlar tretmesi, melez kilturel mitler
yaratmasi veya tarihi figirler arasinda diyaloglar simile etmesi igin talimatlar veren komutlar

tasarlayabilirler. Bu, yalnizea dijital becerileri deQil, ayni zamanda kiiltirlerarasi anlayisi da

geligtirir.
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* Rol yapma. Rol tabanli yénlendirme yoluyla, 8Qrenciler iklim politikalari tzerinde muzakere etmek
veya yapay zeka tarafindan olugturulan karakterlerle etik ikilemleri tartigmak gibi karmasik
senaryolar simile ederler. Bu yaklagim, deneyimsel éGrenme ilkeleriyle uyumludur ve empatiyi, bakis
agist kazanmayi ve elestirel diyalogu tegvik eder.

Simiilasyon. Ogrenciler, "Bir sehir plastik atiklarini azaltmak igin hangi stratejileri benimseyebilir?" gibi
gercek dunya problem ¢ézme baglamlarini modelleyen sorular tasarlayabilirler. Yapay zeka tarafindan
uretilen ¢ézumleri karsilagtirarak, égrenciler elestirel de@erlendirme, karar verme ve grup fikir birligi
olusturma becerilerini gelistirirler.

Gorsel 6grenme. Cok modlu yapay zeka sistemlerinin yikselisiyle birlikte, éGrenciler ézenle tasarlanmig
yénlendirmelere dayanarak resimler, posterler veya infografikler uretebilirler. Bu, yaraticili@i ve gérsel
okuryazarli@i gelistirirken, yapay zekanin kiltirel sembolleri ve kimlikleri nasil temsil ettigi konusunda

elestirel farkindaligi da artirir.

» Bu metodolojilere PES'i entegre ederek, kolaylastiricilar éGrencilerin dijital araglar tzerinde kontrol
sahibi olurken metinsel, gérsel ve elestirel olmak tzere birden fazla okuryazarlik tiruyle deney

yapmalarini saglarlar.

* 3.3 Kisa Vadeli Mudahalelerin ve Moduler Atslyelerin Yapilandirilmasi

e NFL etkinlikleri genellikle kisa surelidir; bu nedenle PES'in entegrasyonunda modilerlik énemli bir
stratejidir. Atdlye ¢aligmalari, her biri komut tasarimi ve yapay zeka etkilesiminin belirli bir yénune

odaklanan asamali modiiller halinde diizenlenebilir:

Yoénergelerle tanigma - 6Grenciler temel neden-sonug iliskilerini (girdi ve gikti) kegfederler.

Tekrarlayan iyilegtirme - 8Qgrenciler farkliliklar gézlemlemek igin komutlari ayarlar ve karsilasgtinir.

Kritik de@erlendirme - gruplar yapay zeka ciktilarini do@ruluk, kapsayicilik ve yaraticilik agisindan
deQ@erlendirir.

Etik hususlar - 6nyargi, kaliplagmis diisiinceler ve yapay zekanin sorumlu kullanimi tizerine tartigmalar

o Her modul, 45-60 dakikalik ba@imsiz bir atélye ¢aligmasi olarak veya ¢ok ginluk bir programin
parcasi olarak sunulabilir. Bu modiiler yapi, kisa sireli genclik deg@isimlerinden dénemlik okul sonrasi

girisimlere kadar ¢esitli baglamlara sl¢eklenebilirlik ve uyarlanabilirlik sagdlar.

 Dahasi, modiiler miidahaleler farkli yas gruplarina ve beceri seviyelerine gére uyarlanabilir. Yeni
baslayanlar igin, kolaylastiricilar eglenceli hikayeler veya test sorular olusturmak gibi basit gérevlerle
baslayabilirler. Ileri diizeydeki égrenciler icin ise, arastirma sentezi icin yénlendirmeler tasarlamak,
senaryo planlamak veya sosyal medya kampanyalar dizenlemek gibi daha karmagik gérevler

verilebilir.
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3.4 Topluluk Paydaslaryla Caligsmak

NFL, gercek diinya baglamlariyla baglantili oldugunda gelisir. Yerel STK'lar, okullar, belediye
yetkilileri ve teknoloji sirketleri gibi paydaslarin katiimi, PES atélyelerinin ézgunlugiinu ve

etkisini artirir. Ortakliklar sunlari saglayabilir:

Gergek zorluklara erisim. Ornegin, strdirilebilirlik tizerine ¢calisan bir STK, 6grencilerden geri
doénugum konusunda farkindalik yaratacak materyaller ureten yapay zeka komutlari
tasarlamalarini isteyebilir.
* Teknik destek. Teknoloji Sirketleri veya Universiteler yapay zeka platformlari ve uzmanhg:
saglayabilir.
e Sosyal taninirlik. Topluluk paydaslar, &grencilerin yapay zeka destekli projelerini

sergilerde, yerel etkinliklerde veya ¢evrimici kampanyalarda sergileyebilirler.

* Bu tur isbirlikleri, PES faaliyetlerinin guncel, sosyal temelli ve sivil katilim odakli kalmasini
saglar. Ayrica, genglerin katilimi, yeniligi ve topluluklariyla baglantisini vurgulayan AB

Genglik Stratejisinin daha genis hedefleriyle de uyumludur.
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4. Proje Tabanli Ogrenme Yaklasimlarina Hizli Mihendislik Becerilerinin (PES)

Entegrasyonu

Proje Tabanli OJrenme (PBL), uzun siiredir grencilerin uzun siireler boyunca gergekgi ve karmasik
problemlerle etkilesim kurduQu, sorgulamaya dayali ve deneyimsel eQitim igin guglu bir gergeve
olarak kabul edilmektedir. Proje Tabanli Ogrenmeye Hizli Mihendislik Becerilerinin (PES) entegre
edilmesi, 6Qrencileri tretken yapay zeka sistemleriyle isbirligi iginde bilgi olusturma, sorgulama ve
birlikte bilgi uretme araglaryla donatarak bu metodolojiyi gelistirir. PBL ve PES arasindaki sinerji,

yaraticilik, elestirel dugunme, isbirligi ve yansimaya verdikleri ortak 6neme dayanmaktadir.

4.1 Problem Tabanl Ogrenmenin Asamalari: Sorgulama Arastirma Tasarim Test Yansitma

Problem tabanli 6grenmenin klasik déngisu (sorgulama, aragtirma, tasarim, test ve yansitma), hizl

mihendisligin yinelemeli uygulamalariyla dogal olarak értiigmektedir.

Arastirma. Bir projenin baslangicinda, 6Qrencilerin temel sorulari formile etmeleri tesvik edilir.
Dikkatlice tasarlanmis yénlendirmeler araciligiyla yapay zeka ile etkilegim kurarak, segilen bir konu
hakkinda cesitli bakis agilari iretebilirler. Ornegin, "Sehirler iklim degisikligine karsi nasil daha
direngli hale gelebilir? sorusunu arastiran bir grup, farkli paydaglarin (sehir planlamacilar,
vatandaslar, politika yapicilar) bakis agilarindan  stratejiler ortaya koyacak yénlendirmeler
tasarlayabilir.

e Arastirma. Ogrenciler, bilgi eksikliklerini belirlemek, verileri karsilastirmak ve bilgileri sentezlemek
icin yapay zeka tarafindan olusturulan icerigi insan kaynaklaryla birlikte kullanirlar. Burada,
éQrencilerin sorulari do@rulugu ve alaka dizeyini artiracak Sekilde ifade etmeyi &Grenmeleri
agisindan, hizli iyiletirme gok énemli bir rol oynar. Bu agama, éGrencilerin yapay zeka yanitlarini
guvenilir insan kaynaklaryla  kargilagtirmalar  gerektiginden, elestirel dijital okuryazarligs
guglendirir.

e Tasarim. Bu agamada, 6grenciler ¢ézimler veya prototipler olugturmak igin birlikte ¢aligirlar. PES,
tasarim fikirlerini, politika &nerilerini veya yaratici ¢iktilar yinelemeli olarak tretmelerine,
iyilestirmelerine ve degerlendirmelerine olanak tanir. Ornegin, yapay zeka destekli bir tasarim
sprinti, 6Qrencilerin alternatif kentsel diizenleri gérsellestirmek veya kamuoyu bilinglendirme
kampanyasinin farkli versiyonlarini taslak haline getirmek icin komutlari test etmelerini icerebilir.

e Test. Problem tabanli 6grenmede test, ¢éziumlerin pratik baglamlarda uygulanmasini gerekfirir.
Ogrenciler, gézumlerinin olasi sonuglarini simile etmek, alternatifleri karsilastirmak veya riskleri
tahmin etmek icin yapay zeka araglarini kullanabilirler. Burada, PES (Problem Tabanli Senaryo)

senaryo modellemesi ve istenmeyen sonuglari d6ngérmede kritik bir arag olarak islev gorir.
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e Dusiinme. Dustinme, hem PBL'nin hem de PES'in temel tasidir. Ogrenciler yalnizca giktilarinin
kalitesini deQil, yapay zekanin anlayislarini sekillendirmedeki rolini de degerlendirmelidir.
"Onerimiz sonucu nasil etkiledi?" veya "Bu siiregte hangi etik sorunlar ortaya ¢ikti?" gibi sorular,

dugunmenin teknik dogrulugun dtesine gegerek elestirel farkindaligr ele almasini saglar.

Egitimciler, proje tabanli 6grenmenin tim aSamalarina PES'i entegre ederek, tst biligsel farkindaligi
gelistirirler; 8grenciler, soru sorma ve ydnlendirme tasarlama eyleminin birlikte olugturduklari bilgiyi

nasil sekillendirdigini fark ederler.

4.2 Hizli Muhendislik Becerilerini Kullanarak Disiplinlerarasi Proje Tasarimi

Proje tabanli 6grenmenin guglu yénlerinden biri disiplinlerarasi yénelimidir. Prompt Engineering
Skills, STEM alanlarini sanat ve beseri bilimlerle birlestirerek bu boyutu dogal olarak daha da
gelistirir.

Fen bilimleri eQitiminde &Q@renciler, hipotezler olugturmak, sonuglari tahmin etmek veya bilimsel
siregleri modellemek igin sorular tasarlayabilirler. Ornegin, biyoloji 6grencileri bir yapay zeka
sisteminden yerel bir ekosistemdeki biyogesitlilik kaybina iliskin olasi agiklamalar uretmesini
isteyebilir ve ardindan bu agiklamalari saha arastirmasiyla test edebilirler.

Sanat ve beseri bilimler alaninda &grenciler, siir yazmak, tarihi tartigmalar simile etmek veya
gorsel sanat eserleri uretmek gibi yaratici yénlendirmelerle deneyler yapabilirler. Bu tur projeler,
yapay zeka ¢aginda yazarlik, 6zgunliik ve yaraticilik tizerine elestirel dusinmeyi gelistirir.

Sosyal bilimlerde, PES (Problem Examination School - Paydas Katilimli O§renme) kamu politikasi
tartigmalarini modellemek, ekonomik senaryolar analiz etmek veya topluluk diyaloglarini simule
etmek igin kullanilabilir. Farkli bakis agilarindan (6rne@in, hikumet, STK'lar, vatandaslar) sorular

tasarlayarak, 8grenciler empati ve ¢cok paydasli analiz becerilerini gelistirirler.

e Bu disiplinlerarasi yaklagim, PES'i bir baglanti kurma becerisi olarak konumlandirarak,
dQrencilerin yapay zeka okuryazarligini farkli alanlara aktarmalarini ve ayni zamanda giigla ve

zayif yénlerinin elestirel bir sekilde farkinda olmalarini saglar.
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4.3 Problem Tabanli O§renme Ortaminda Kolaylastiricinin Roli

Kolaylastiricilar, proje tabanli 6grenmeye (PBL) proje tabanli éGrenmeyi (PES) entegre etmede ¢ok
énemli aktorlerdir. Geleneksel &@retmenlerden farkli olarak, yapay zekanin hem firsatlarini hem de
risklerini anlamada éQrencileri destekleyen koglar, rehberler ve elestirel dostlar olarak hareket ederler.

Sorumluluklar Sunlardir:

Destekleyici yénlendirme tasarimi. EQitmenler, &grencileri yénlendirme mihendisliginin temelleriyle
tanistinr ve ardindan yinelemeli iyileStirme, rol tabanli yénlendirme ve ¢ok modlu girdiler gibi daha
gelismis stratejileri kademeli olarak tegvik eder.

Elestirel degerlendirmeyi tesvik etmek. Ogrenciler yapay zeka giktilarini elestirmeden kabul etmemelidir.
EGitmenler, &Qrencileri sonuglari  karSilagtirmaya, do@rulugunu kontrol etmeye ve sorgulamaya
yénlendirir.

Etik farkindali§i modellemek. Onyargi, yanlhs bilgilendirme ve fikri mlkiyet gibi konular agikga tartisarak,
kolaylastiricilar sorumlu yapay zeka kullanimina zemin hazirlarlar.

Yapay zekd kullanimini insan yaraticiligiyla dengelemek. E§itmenler, yapay zekanin bir arag oldugunu,

elestirel dugiinme, empati veya dzgunligun yerini tutamayacagini katilimeilara hatirlatir.

Bu rol, kolaylastiricilarin kendi PES (Ogrenci Destekli Egitim) yetkinliklerini gelistirmelerini gerektirir; bu da
onlarin yalnizea teknik ysénlerle degil, ayni zamanda &zerkli@i, etigi ve yansimay: teSvik etmeye yénelik
pedagojik stratejilerle de rahat olmalarini saglar.

4.4 PES'in PBL'ye Entegrasyonunun Faydalari ve Zorluklari

PES'i problem tabanli 6grenmeye entegre etmek bir dizi pedagojik fayda saglarken, ayni zamanda

dnemli zorluklari da beraberinde getiriyor.

Eaydalari Sunlardir:

Yaratici yapay zeka destekli kesif yoluyla 6grenci katiiminin artirilmasi;

» Capraz yetkinliklerin gelistirilmesi (elestirel dusunme, is_birligi, dijital okuryazarlik);

» Gercek diinya yapay zeka uygulamalari aracilifiyla projelerin gercekeiliginin artirilmast;

» Odgrencilerin gelecekteki is_piyasalarina ve sivil katiima hazirlanmasi.

Karsilasilabilecek zorluklar sunlardir:

Yapay zekd araglarina asir givenmenin ve insan yaraticiliini ihmal etmenin riski;,

» Teknolojiye erisimde esitsizlik, dijital ugurumlar yaratiyor;,

o Ogrencilerin elestirel diistinme gergevelerinden yoksun olmalari durumunda &nyargilarin veya yanhs

bilgilerin giiclenmesi olasilid;

o Ogretmen/eQitmenlerin PES ve etik yapay zeka okuryazarli§i konusunda egitiimesine ihtiyag

duyulmaktadir.
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Bu zorluklarin Gstesinden gelmek, sistematik pedagojik tasarim, kurumsal destek ve yapay
zeka destekli 6grenmede esit erigimi ve etik standartlar guvence altina alan politikalar

gerektirir.

5. Detayli Ders Sablonlari ve Ders Planlari

Onceki bslimlerde Hizli Mithendislik Becerilerinin (PES) eitim pratidine entegrasyonuna
iliskin teorik ve metodolojik temeller ele alinirken, bu bslimde hem Yaygin Ogrenme (NFL)
hem de Proje Tabanli O§renme (PBL) igin kullanima hazir pratik ders planlar sunulmaktadir.

Sablonlar, deneyimsel bir 6grenme déngisuni (deneyim, yansitma, kavramsallagtirma,

uygulama) takip eder ve farkli yas gruplarina, baglamlara ve surelerine uyarlanabilir.
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5.1 NFL Oturum Plani 1: “Yapay Zeka mi De@il mi?” (Farkindalik)

Ogrenciler yapay zeka tarafindan uretilen icerige iliskin elestirel bir farkindalik gelistirir ve insan

tarafindan olugturulan ve makine tarafindan olusturulan ¢iktilar arasinda ayrim yapmayr égrenirler.

Amag: Yapay zeka tarafindan dretilen icerik ile insan tarafindan uretilen igerik arasindaki fark
konusunda farkindalik yaratmak.

Yontem: OQrenciler kisa metinleri/gérselleri karsilagtinr ve bunlarin yapay zeka mi yoksa insan
tarafindan mi olusturuldu@unu belirler.

Degerlendirme: Guvenilirlik, yaraticilik ve 6zgunliik kriterlerini tartigin.

Bilesen Tanim

S 45 dakika

Basili metinler/gorseller (bazilari yapay zeka tarafindan
olusturulmus, bazilari insan yapimi), projektor, beyaz
tahta

Kaynaklar

1. Buz kirici etkinlik -yapay zeka araclarina kisa bir giris
(5 dk). 2. Grup etkinligi-0grenciler karma ciktilar alirlar
ve bunlarin insanlar tarafindan mi yoksa yapay zeka
tarafindan mi olusturulduguna karar verirler (20 dk). 3.
Tam grup tartismasi-karar vermek icin kullanilan
kriterlerin analizi (10 dk). 4. Kolaylastiricinin, istemlerin
etkisi ve tespit zorluklari hakkindaki gorusleri (5 dk). 5.
Yansitma cemberi-“Dijital cagda 6zguinligu nasil
degerlendiririz?” (5 dk).

Adimlar

Ogrenciler, komutlarin yapay zeka ciktilarini nasil
sekillendirdigini anlar ve 6zglunliuk konusunda elestirel
disinme becerilerini gelistirirler.

Beklenen sonuglar

Akran tartismasi, kolaylastirici gézlemi, kisa

Degerlendirme degerlendirme notlari.
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5.2 NFL Oturum Plani 2: “Hayatimda Yapay Zeka” (Yaratici Ifade)

Amag: Ogrenciler, yaratici yénlendirmeler aracili§iyla yapay zekanin kisisel ve sosyal

yasamlarindaki roluni kesfederler.

Etkinlik: Her katilimei, yapay zekanin roline iligkin vizyonunu yansitan yapay zeka ¢iktilari

uretmek igin komutlar olugturur.

Sonug: Uretilen eserlerin grup sergisi ve ardindan akran degerlendirmesi.

Bilesen

Tanim

Sire

60 dakika

Kaynaklar

Basili metinler/gorseller (bazilari yapay zeka tarafindan
olusturulmus, bazilari insan yapimi), projektor, beyaz
tahta

Adimlar

1. Beyin Firtinasi-Katilimcilar, yapay zekanin ginlik
hayati halihazirda nasil etkiledigi tGizerine diistinurler (10
dk). 2. Soru Olusturma-0Ogrenciler, ciftler halinde,
“Gelecekteki hayatimda yapay zeka”yi gorsellestirmek
icin sorular tasarlarlar (20 dk). 3. Cikti Sergisi-Gruplar,
yapay zeka tarafindan olusturulan gorselleri/metinleri
posterlerde sergilerler (15 dk). 4. Sergi Turu ve Akran
Geri Bildirimi (10 dk). 5. Degerlendirme - Yapay zekanin
olumlu/olumsuz rolleri Gzerine tartisma (5 dk).

Beklenen sonuclar

Ogrenciler yapay zekaya dair kisisel vizyonlarini ifade
ederek, faydalarini ve risklerini elestirel bir sekilde
analiz ediyorlar.

Degerlendirme

Sorularin netligi/yaraticiligl Gzerine akran geri bildirimi;
grup degerlendirmesi.




5.3 PBL Proje Plani I: “Toplumsal Bir Sorun Igin Yapay Zeka Araci Tasarlama”

Amag: Ogrencilerin yapay zeka tarafindan tretilen icerikte mevcut olan ényargilari belirlemesi ve

bunlar tzerine disiinmesi.

Senaryo: Ogrenciler, topluluklarinda yasanan gergek bir sorunu (6rne@in, geri dontsum, trafik

guvenligi, genglerin ruh saghgi) belirler ve yapay zeka destekli gézimler tretmek igin

yénlendirmeler tasarlarlar.

Gorev: Takimlar, yapay zekanin potansiyel ¢éziimler tretmesini saglayacak yénlendirme komutlar

tasarlar.

Uriin: Paydaslara sunulan prototip énerileri.

Bilesen Tanim
Sire 4-6 hafta (haftalik seanslar)
K kl
SNl 20-30 6grenci (takimlara ayrilmis)
1. Arastirma: Ogrenciler yerel sorunlari arastirir (1.
Hafta). 2. Arastirma: Ekipler bilgi toplar ve olasi
¢ozimleri kesfetmek icin ilk yonlendirmeleri

Adimlar tasarlar (2-3. Haftalar). 3. Tasarim: Ogrenciler, yapay

zeka ile prototipler olusturmak icin yonlendirmeleri
iyilestirir (4-5. Haftalar). 4. Test Etme ve
Degerlendirme: Ekipler prototipleri topluluk
paydaslarina sunar, geri bildirim alir ve yapay
zekanin rolind degerlendirir (6. Hafta).

Beklenen sonuclar

Ogrenciler, topluluk ihtiyaclarina yénelik prototip
projeler gelistirir; PES (Proje Katilimi ve Hizmetleri)
anlayisini, ekip calismasini ve yurttaslik
sorumlulugunu gelistirirler.

Degerlendirme

isbirligi, 6dev kalitesi, yaraticilik ve etik farkindaligi
degerlendiren degerlendirme olcutleri.
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5.4 PBL Proje Plani 2: “Yapay Zeka Cevreye Nasil Yardimci Olabilir veya Zarar Verebilir?”

Amac: Ogrenciler, disiplinlerarasi bir yaklasimla yapay zekanin siirdiiriilebilirlik Gizerindeki etkisini
elestirel bir sekilde incelerler.

Asamalar: arastirma, yapay zeka destekli fikir Uretimi, coziimlerin test edilmesi, grup
degerlendirmesi.

Sonug: politika onerileri veya farkindalik kampanyalari.

Bilesen Tanim
Sire 6-8 hafta
Kaynaklar 20-25 6grenci

1. Sorgulama: Ekipler yapay zeka ve cevre hakkinda temel
sorular belirler (1. Hafta). 2. Arastirma: Ogrenciler, olasi
olumlu/olumsuz senaryolar icin yapay zekayi harekete

gecirmek amaciyla PES'i kullanir (2-3. Haftalar). 3. Tasarim:

Adiml .
eIl Ogrenciler kampanyalar, similasyonlar veya farkindalik
araclari gelistirir (4-6. Haftalar). 4. Test: Ciktilari
okulda/toplulukta pilot uygulama olarak test eder (7. Hafta).
5. Yansitma: Son sunumlar ve etik tartisma (8. Hafta).
Ogrenciler yapay zekaya iliskin bilimsel, etik ve yurttaslik
Beklenen . e . , .
perspektiflerini blitlnlestirir; PES'i (Proje, Cevre ve Sosyal
sonugclar

Bilimler) cok yonli bir yetkinlik olarak gelistirirler.

- . Sunumlar, akran geri bildirimi, yansitici denemeler.
Degerlendirme




5.5 Ders Tasarimina Iliskin Distinceler

Onerilen ders planlari, gesitli pedagojik iggériler sunmaktadir:

PES, kisa atélye ¢calismalari (45-60 dakika) veya uzun sireli PBL projeleri (6-8 hafta) seklinde
Slceklendirilebilir.

Her faaliyet, deneme, isbirligi ve yansimayi birleStirmeli ve yapay zeka kullaniminin elegtirel
dusiunmeyi gélgede birakmamasini saglamalidir.

Ders planlari, beden e@itimi ve 6gretimini demokratik vatandaslikla uyumlu hale getirmek igin
etik hususlar (6nyargi, kapsayicilik, surdurilebilirlik) igermelidir.

E@itmenler, sorularin yoGunlugunu ve karmasikligini éGrencilerin yasina, dijital yeterliligine ve

kulturel gegmisine gére uyarlamalidir.

* Somut ders Sablonlar saglayarak, eQitimciler ve e@itmenler, PES'i soyut bir yetkinlikten,
gengleri yapay zeka ¢aginin firsatlarina ve zorluklarina hazirlayan, éGrenci odakli pratik

deneyimlere dénustirme konusunda daha donanimli hale gelirler.

» NFL/PBL'de DeQerlendirme ve Yansitma, Mihendislik Becerilerini TeSvik
Ediyor

Orgiin Olmayan Ogrenme (NFL) ve Proje Tabanli Ogrenme (PBL) baglaminda Ileri
Mihendislik Becerilerinin (PES) deQerlendirilmesi, kendine &zgii zorluklar sunmaktadir.
Genellikle standartlagtinlmis testlere ve &zetleyici de@erlendirmelere dayanan érgiin
eQitimin aksine, NFL ve PBL, yetkinlik gelistirme, is birligi, yaraticilik ve yansimaya énem
vermektedir. Sonug olarak, degerlendirme yéntemleri, etik farkindalik, uyum yetenedi ve
elestirel dugunme gibi genel yetkinlikleri de kapsayacak sekilde teknik dogrulugun &tesine

gegmelidir.

6.1 Geleneksel Olmayan Formatlarda Yeterliliklerin De@erlendirilmesi

Geleneksel sinavlar, proje tabanli 6grenmenin (PBL) isbirlikgi doGasini veya hizli iyilegtirmenin
yinelemeli sureclerini yakalayamadiklari igin, proje tabanli 8§renmenin (PES) &lcilmesinde

buytk o&lcide yetersiz kalmaktadir. Bunun yerine, eQitimciler asa@idaki gibi alternatif

de@erlendirme stratejileri kullanmalidir:
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Yansitici gunlukler - &@renciler, tasarim sireglerini, yinelemelerini ve kisisel géruslerini
belgelendirirler. Bu, kolaylastiricilarin  elestirel farkindalik ve yaraticiliktaki geligmeyi
de@erlendirmesine olanak tanr.

Akran geri bildirimi - &Qrenciler birbirlerinin  &devlerini ve c¢iktlarini karsilikli - olarak
deQerlendirip elestirerek isbirlikgi 3Grenmeyi ve karsilikli sorumlulugu giglendirirler.

Proje sunumlari - ¢iktilarin (6rne@in, yapay zeka tarafindan olugturulan kampanyalar,
prototipler) halka agik sergileri - hem de@erlendirme hem de yayim araci olarak iglev gériir.
Portfolyolar - zaman icindeki ilerlemeyi gésteren, cesitli metinlerden, yapay zeka

ciktilarindan ve deQerlendirme notlarindan olusan koleksiyonlar.

Bu ydntemler, uriin kadar siurece de énem veren deneyimsel egitim ilkeleriyle uyumludur.

6.2 Isbirligi, Yaraticilik ve Etik Igin Degerlendirme Kriterlerinin Kullanimi

Degerlendirme kriterleri, de§erlendirmede seffaflik ve adalet saglar. Performansa dayali
hizmetleri (PES) etkili bir sekilde deQerlendirmek igin, kriterler teknik dogruluQun &tesine
gegmeli ve niteliksel boyutlari da igermelidir. Ornek bir de@erlendirme kriteri Sunlari

icerebilir:

Boyut Acemi Orta seviye Gelismis

Sinirli ayrinti Ciktilari Baglama uygun,
Hizli tasarim dUzc.ayine sahip iyilelgtirmek.igin . karmagk ve
basit komutlar istemleri yinelemeli komutlar
yaziyor. hassaslastirir. tasarlar.

- Ciktilar, bazi Uretilen eserler
Giktilar minimum aratici o6zgunlagu, yeniligi ve
Yaraticilik diizeyde 6zgiinlik y SUNTISL, yenitg
sstermektedir yaklasimlari kisisel uslubu
g ' yansitmaktadir. yansitmaktadir.
Aktif olarak Ekip ¢alismasini
Grup calismalarina katilir ve kolaylastirir ve farkli

isbirligi

sinirli katki fikirlerini ’aklg acilarini
\paylaslr. | bltunlestirir.




Boyut Acemi Orta seviye Gelismis
Onyargi ve

. Onyargi/etik kapsayicilikla Etik sonuclari elestirel

Etik o . . .
konularinin sinirli ilgili bazi bir sekilde analiz eder

farkindalik ) . o .
dizeyde taninmasi sorunlari tespit ve ¢cozuimler 6nerir.
eder.

Bu tiur deQerlendirme &lcutlerini entegre ederek, e@itmenler &Qrencilerin yalnizea teknik
yeterlilikleri i¢in de@il, ayni zamanda is birligine dayali ve etik yetkinlikleri igin de

sdullendirilmelerini saglarlar.

6.3 Herkese Acik Paylasim, Sergiler ve Proje Tanitimlari

NFL ve PBL'nin her ikisi de &3renmenin kamuya agik bir Sekilde sergilenmesinin énemini
vurgular. Sergi, topluluk etkinlikleri veya ¢evrimigi platformlar seklinde olsun, kamuya agik

sunumlar birden fazla amaca hizmet eder:

Degerlendirme. Ogrenciler, urettikleri calismalari akranlarina, editmenlere ve dis paydaslara
sunarlar.

Takdir. Halka agik etkinlikler, &grencilerin galismalarini onaylayarak motivasyonlarini ve
ézguvenlerini guglendirir.

Sivil katiim. PES tabanli projelerin topluluklarla paylagiimasi, 3grenmenin giincel ve sosyal

temelli kalmasini saglar.

Orne@in, surdurilebilirlik tizerine bir proje tabanl égrenme (PBL) projesi, &grencilerin yapay
zeka destekli politika énerilerini sundugu okul ¢capinda bir sergiyle sonuglanabilir. Benzer
sekilde, bir NFL atélyesi, kulturel ¢esitliligi yansitan yapay zeka tarafindan uretilen sanat

eserlerinin yer aldigi gevrimigi bir galeriyle sona erebilir.

Bu tur etkinlikler, &Qrencileri ¢iktilarinin ardindaki sireci agiklamaya tesvik eder; yani,
sorularin  nasil  tasarlandigini,  gelistirildigini  ve eleStirel olarak degerlendirildigini
aciklamalarini saglar. Bunu yaparak, égrenciler ustbiligsel yeteneklerinitgésterir.ve yapay

zeka ile etkileSimlerinin bilgi ve anlami nasil sekillendirdigini farkfederler.
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7. NFL ve PBL Entegrasyonu igin Ekosistemler Olugturma

fleri Mithendislik Becerilerini (PES) Yaygin Egitim (NFL) ve Proje Tabanli Odrenme (PBL) igine
yerlestirmek, yalnizca izole atélye galigmalar veya projelerle gergeklestirilemez. Bunun yerine,
yenilikgilige yapisal destek sa@layan eQitimciler, kurumlar, paydaslar ve 6grencilerden olugan
surdurilebilir aglar olan uygulama ekosistemlerinin gelistirilmesini gerektirir. Ekosistemsel bir
bakis agisi, PES entegrasyonunun tek seferlik midahalelerin &tesine gegmesini ve egitim

kultarlerine, politikalarina ve topluluk uygulamalarina yerlesmesini saglar.

7.1 Stratejik Ortakliklar: Genglik Calisanlari, Okullar, Teknoloji Sektéri

Stratejik ortakliklar, bagarili PES entegrasyonunun temelini olugturur. Farkli sektérler arasinda is

birligi, uzmanliga, kaynaklara ve gergek dinya zorluklarina erigimi saglar.

Genglik ¢alisanlari, katiimer ve kapsayici faaliyetlerin kolaylastirilmasinda deneyime sahiptir.
Rolleri, genclik gelisimi baglaminda katilimer egitim hizmetlerini (PES) baglamsallagtirmak,
dzerkligi, giglendirmeyi ve demokratik katilimi vurgulamaktir.
Okullar ve tniversiteler, PES'in daha genis kapsamli mifredat veya mufredat digi girisimlerin bir
pargasi olarak pilot uygulamalarla test edilebilece@i yapilandinlmig ortamlar saglar. Bu
kurumlarin katilimi, surekliligi ve yetkinliklerin taninmasini saglar.
* Teknoloji sirketleri platformlar, araglar ve mentorluk saglayabilir. Ancak 6zel sektérin dahil
edilmesi, ticari sdémirtye kargi &nlemler alinmasini ve etik ve eQitimsel deQerlere

odaklanilmasini gerektirir.

Ortakliklar, mutabakat zaptlar, ortak projeler veya ortak finansmanli programlar araciligiyla
resmilestiriimeli ve boéylece PES faaliyetlerinin sirdurilebilir olmasi ve yalnizea bireysel

kolaylastiricilara bagli olmamasi saglanmalidir.
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7.2 Ogrencilerle Birlikte Mifredat Tasarlama

Ogrencileri PES mufredatinin ortak tasarimina dahil etmek, hem mifredatin 6nemini hem de
sahiplenme duygusunu artirir. Bu katilimer yaklagim, égrencilerin pasif alicilar yerine akfif
aktdrler olarak kabul edildigi geng merkezli e@itim ilkelerini yansitir.

Pratik stratejiler Sunlari igerir:

ihtiyag deQerlendirmeleri - programlar tasarlanmadan énce égrenciler beklentilerini, ilgi
alanlarini ve dijital aliskanliklarini dile getirirler.

Isbirligine dayali tasarim atélyeleri - kolaylastiricilar ve katilimeilar birlikte oturum yapilar,
drnek sorular ve etik senaryolar olugtururlar.

Geri bildirim déngdleri - 6grenciler surekli olarak PES etkinliklerinin etkinligini degerlendirir ve

uyarlamalar énerir.

o Ogrencileri mifredat tasarimina dahil ederek, PES entegrasyonu daha demokratik,

baglama duyarli ve hizla degisen yapay zeka ortamlarina uyarlanabilir hale gelir.

7.3 Resmi ve Gayri Resmi Belgelerin Birlestiriimesi (Mikro sertifikasyon, Acik Rozetler)

PES yeterliliklerinin taninmasi, 6grencileri motive etmek ve uzun vadeli etkiyi saglamak igin
cok onemlidir. NFL ve PBL genellikle geleneksel notlandirma sistemlerinin  disinda
gergeklestiginden, mikro sertifikalar ve acik rozetler gibi alternatif belgelendirme

mekanizmalar kullanilabilir.

Mikro sertifikalar, "Hizli lyilegtirme", "Yapay Zeka Onyargisi Farkindali@" veya "Yaratici
Yonlendirme" gibi belirli PES yetkinliklerini doQrular.

Agik rozetler, sosyal medyada veya ézgegmislerde dijital olarak hem

eg@itimsel hem de profesyonel ortamlarda gériinirlik ve taninm
Karma yaklagimlar, rozetleri érgiin egitim sistemleriyle iligki

edinilen becerilerin yiksek 8grenime veya is piyasalarin

boyu 6grenmeyi ve 6rgiin olma

umludur.
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7.4 PBL/NFL Girisimlerinin Sirdurilebilirligi ve Olgeklendirilmesi

PES entegrasyonunun sirdirilebilir olmasi igin programlarin kurumsal ¢ergeveler, finansman
mekanizmalar ve politika uyumu ile desteklenmesi gerekmektedir. Surdurilebilirlik zorluklar
sunlardir:

Kaynak kisitlamalar - yapay zeka platformlaring, internet baglantisina ve cihazlara erigim egit
olmayabilir.
E@itmen eQitimi - PES, e@itimciler ve genclik ¢alisanlari igin surekli mesleki gelisim gerektirir.

* Politika bogluklar - PES'i taniyan ulusal veya kurumsal politikalar olmadan, faaliyetler pargali

kalma riski tasir.

e Basarili girisimleri genigletmek sunlari gerektirir:

* PES programlarinin kanita dayali degerlendirilmesi;

* Yapay zekd okuryazarliginin e@itim politikalarina dahil edilmesi igin savunuculuk;

* Bilgi paylagimi i¢in uluslararasi isbirligi, 6zellikle AB tarafindan finanse edilen programlar

(Erasmus+, Horizon Europe) aracili@iyla.

* Surdurilebilirlik ve dlgeklendirme konularina odaklanarak, PES entegrasyonu deneysel atélye
calismalarindan, genis bir 6grenci yelpazesinin erisebileceqi, ana akim egitim inovasyonuna

dénusuyor.

8. Sonug ve Gelecek Yoénelimler

Hizli Mihendislik Becerilerinin (PES) Yaygin Egitim (NFL) ve Proje Tabanli Egitim (PBL) ile
entegrasyonu, ¢agdas egitim sistemleri igcin hem bir firsat hem de bir zorluk teskil etmektedir.
Yapay zeka teknolojileri toplumlar, i piyasalarini ve iletisim uygulamalarini  yeniden
sekillendirmeye devam ederken, yaraticiligi, elestirel dugunmeyi ve etigi birlestiren ¢ok yénlu
yetkinlikler gelistirmek vazgegilmez hale gelmektedir.

NFL ve PBL, aktif katilim, is birligi ve gergek diinya ile baglanti vurgusu nedeniyle PES igin 6zellikle
uygundur. NFL, é@rencilerin yapay zeka araglarnyla ézgirce deney yapabilecekleri esnek ve
kapsayici alanlar saglarken, PBL ise sorgulama ve yinelemeli tasarim yoluyla gergek sorunlari ele
almak igin yapilandirilmis gergeveler sunar. Bu metodolojiler birlikte, PES'i ¢ok yonlu bir yetkinlik

olarak yerlestirmek igin verimli bir zemin olugturur.
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8.1 Stratejilerin ve Ogrenilen Derslerin Ozeti

Bu bslimde, PES'in NFL ve PBL baglamlarina entegre edilmesine yénelik gesitli stratejiler

vurgulanmistir:

Pedagojiyi PES ilkeleriyle uyumlu hale getirmek. Esneklik, kapsayicilik, kisisellestirme,
giiclendirme ve insan haklari, yapay zeka okuryazarligini genglik e@itimine entegre etmenin
teorik temelini olugturmaktadir.
1.Pratik mudahaleler tasarlamak. Modiler NFL atélyeleri (6rneQin, hikaye anlatimi, ényarg:
kontrolu) ve genisletilmis PBL projeleri (6rne@in, topluluk sorun ¢ézme, surdurilebilirlik
kampanyalari), PES'in somut ortamlara nasil entegre edilebilecegini géstermektedir.
2.Ekosistemlerin gelistirilmesi. Genglik ¢alisanlar, okullar ve teknoloji saglayicilar
arasindaki  ortakliklar, mikro sertifikalar ve agik rozetler, PES yetkinliklerinin
surdurilebilirligini ve taninmasini saglar.
3.Yansima ve etik deQerlerin entegrasyonu. Her PES etkinligi, 6nyargi, kapsayicilik ve
sorumluluk tzerine yapilandinlmis bir yansima igermeli ve 6Qrencilerin yapay zeka
sistemlerine elestirel olmayan bir Sekilde giivenmek yerine elestirel dijital vatandaslik

geligtirmelerini saglamalidir.

8.2 Onuimiizdeki Zorluklar ve Firsatlar
Umut vadeden PES entegrasyonu, engellerden de yoksun dedgil:

Zorluklar. Yapay zekd araglarina sinirli erisim, e@itmen eQitimindeki esitsizlik, dijital ugurum
riski ve destekleyici politikalarin yoklugu uygulamayi engelleyebilir. Dahasi, dikkatli bir sekilde
yénetilmedigi takdirde yapay zekdya asir bagimlilik insan yaraticiligini baltalayabilir.
* Firsatlar. PES, yapay zeka okuryazarligini guglendirmek, sivil katilimi tegvik etmek ve
gencleri gelece@in is piyasalarina hazirlamak icin  bir yol sunmaktadir. Ayrica,
disiplinlerarasi 6grenmeyi ve yeniligi destekleyerek STEM ve beseri bilimler arasinda bir

képru gérevi de gorebilir.

* Bu nedenle, gelecekteki programlar yeniligi elestirel farkindalikla dengelemeli ve PES'in

insan yargisini ve yaraticiliini yerini almak yerine geligtirmesini saglamalidir.

~
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8.3 EGitmenler, Politika Yapicilar ve Genglik Programlari igin Oneriler

Yapilan analiz sonucunda ¢esitli énerilerde bulunulabilir:

E@itmenler ve kolaylastiricilar, yalnizca teknik yeterlilige degil, PES'in etik ve yansitici boyutlarina da
dncelik vermelidir. EQitimciler i¢in egitim programlari, yapay zeka araglarina iligkin teknik bilgi
birikiminin yani sira elestirel katiim igin pedagojik stratejileri de icermelidir.

Politika yapicilar, mufredatlar, finansman programlari ve dijital okuryazarlik konusunda ulusal
stratejiler araciliiyla PES entegrasyonunu desteklemelidir. DigCompEdu ve AB Genglik Stratejisi
gibi cergevelerle uyum, kurumsal mesruiyeti giiglendirebilir.

Genglik programlari ve STK'lar, égrencilerin PES ile deneyler yapabilecedi, etkinlikleri birlikte
tasarlayabilece@i ve ciktilari  topluluklarla  paylasabilecedi  kapsayici  ve guvenli alanlar
olugturmalidir. Bu tir programlar, yapay zeka okuryazarliina yeterince temsil edilmeyen gruplari
dahil ederek ¢esitliligi de tesvik edebilir.

Sistematik olarak uygulandigi takdirde, PES (Profesyonel EJitim Hizmetleri), e@itim inovasyonu igin
bir katalizér gérevi gérerek, @rencilerin yalnizca dijital ve yaratici alanlardaki yetkinliklerini dedgil,

ayni zamanda etik, yurttaslk katilimi ve demokratik katiim alanlarindaki yetkinliklerini de artirma

potansiyeline sahiptir.
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Boliim 3.

OQgrenmeyi daha “{
cekici hale getirme
icin medya
araclarinin (mizah,
gorseller, hikaye
anlatimi)
kullanimina dair

rehberlik.




1. Giris: Yapay Zeka Egitiminde Katilim Neden Onemlidir?

Yapay zekéanin Avrupa genelinde eQitim sistemlerine giderek daha fazla entegre olmasiyla
birlikte, 6Grencileri yapay zeka ile ilgili 8grenmeye dahil etmek sadece pedagojik bir zorluk
degil, ayni zamanda yurttaslik ve etik bir zorunluluktur. Guntimizde yapay zeké okuryazarligs,
teknik anlayisin 6tesine gegmekte; merak, eylemlilik, elestirel duginme ve etik sorumluluk
duygusunu gelistirmeyi icermektedir. Daskalaki ve digerlerinin (2024) yapti@i uluslararasi bir
calisma, yapay zeké araglarinin motivasyonu artirabilece@ini, ancak etkilerinin buyik slgide
nasil tanitildiklarina bagli oldugunu ortaya koymustur. Pasif bir sekilde veya baglam olmadan
kullanildiginda, bu araglar yizeysel 6grenmeyi tesvik etme ve dQrencilerin yapay zekanin

daha genis kapsamli etkileri tizerine disinme yeteneklerini zayiflatma riski tasir.

Bu baglamda katilim, etkileSimden daha fazlasini  gerektirir;  8Grencilerin  gunluk
yasamlarinda karsilastiklar yapay zeka teknolojilerini keSfetmelerine, sorgulamalarina ve

sekillendirmelerine yardimer olmalidir. Bunlara érnek olarak sunlar verilebilir:

DiyaloQu simile eden ve kiSiye 6zel geri bildirim sunan sohbet robotlari ve sanal 6gretmenler
(8rnedin, ChatGPT, Khanmigo).
Oneri sistemleri (6rnedin YouTube, Spotify), algoritmalarin bilgiyi nasil kisisellestirdigini ve
karar verme sureglerini nasil etkiledigini géstermektedir.
» Ogrencilerin konugma tanima ve veri toplama iglemlerini anlamalarina yardimer olan
sesli asistanlar (6rnegin, Alexa, Google Asistan).
e Kullanici ilerlemesine yapay zeka tabanli geri bildirim déngileri aracii@iyla uyum
saglayan dil 6grenme uygulamalari (6rnegin, Duolingo, Elsa Speak).
* Yaratici yapay zeka araglarn (6rne@in, Grammarly, DALL:E, Adobe Firefly), yazarlik,

6zgunluk ve insan-makine igbirligi konularinda sorular ortaya atiyor.

* Bu sistemlerin nasil ¢alistiini ve kullanicilar duygusal ve sosyal olarak nasil etkiledigini
anlamak, elestirel, kapsayici ve gelecege ydnelik yapay zeka eQitiminin gelistiriimesinde
kilit bir faktordir. Ogrenciler yalnizea bu araglarn kullanmaya degil, ayni zamanda
bunlarin icerdigi deQerler, tukettikleri veriler ve bilgi ve kimligi sekillendirmedeki rolleri

uzerine dugunmeye de davet edilmelidir.

52



1.1 Bilgi Aktarimindan Baglanti ve Duyguya

Geleneksel egitim modellerinde temel odak noktasi bilgi aktarimi olmustur. Bu, e@itimciden
dQrenciye olgularin, kavramlarin ve becerilerin aktarilmasini igerir. Bununla birlikte, &zellikle
dezavantajli veya duygusal olarak savunmasiz gruplarla ¢aligirken, yapay zeka okuryazarligi ve
genglik eQitimi baglaminda bu yaklagim artik yeterli degildir. Duygusal bad, 3grenmenin
sadece kalici olmasini degil, ayni zamanda aktif olarak katilimini da belirlemede kritik bir faktér
olarak ortaya ¢ikmistir. Cagdas arastirmalar, duyguyu ikincil veya motivasyonel bir ek unsur

olarak ele almak yerine, duygusal deneyimi eQitimsel katilimin temel bir itici gicu olarak
konumlandinr (Yang & Rui, 2025).

Yapay zek& destekli 3grenme ortamlari, bu degisimin gérinir hale geldigi benzersiz bir bakig
agisi sunmaktadir. Cin'de 660'tan fazla Ingilizceyi yabanci dil olarak 6grenen &grenciyle
yapilan genis élgekli bir calismada, Yang ve Rui (2025), duygusal iyi olusun (6zellikle depresyon
ve kaygi ile iligkili olarak) katiim sonuglarinin en gi¢li belirleyicisi oldugunu bulmustur.
Ogrenciler 6grenme ortamlarinda ne kadar duygusal olarak desteklendiklerini ve baglanti
kurduklarini hissederlerse, katiim ve basar olasiliklar o kadar yiksek olmustur. Ote yandan,
hayal kirikli@i, izolasyon veya basgarsizlik korkusu gibi olumsuz duygusal durumlar yasayan
dQrencilerin, icerigin ne kadar iyi yapilandinlmis olduguna bakilmaksizin, katiim olasiliklar

dnemli élcude daha duguk olmugtur.

Yapay zeka sistemlerinin igerigi kigisellestirebildigi, 6grenci davraniglarini izleyebildigi ve hatta
duygusal ipuglarini tespit edebildigi bir gagda, baglanti artik soyut veya iste§e bagl degil,
dlculebilir ve elzemdir. Etkili yapay zekd 6grenme araglari, standartlastirlmis igerik sunmanin
dtesine gecer; gercek zamanli olarak uyum saglayarak tesvik ve duygusal dizenleme destegi
sunar ve aksi takdirde ilgisiz kalabilecek é@renciler igin guvenli alanlar yaratir. Duolingo, Elsa
Speak ve chatbot tabanli e§itmenler gibi araglar sadece dilbilgisini diizeltmekle kalmaz, ayni
zamanda dusik riskli tekrarlar ve gizlilik yoluyla ézgiiveni giglendirir ve performans kaygisini
azaltir (Yang & Rui, 2025).

Bu duygusal duyarlilik, ézellikle NEET gengler, dil 63renenler
dQrenciler gibi dislanma riski altinda olan ve genellikle
karsilagsan égrenciler igin son derece énemlidir. Bu g al givenlik, katilimin

dnemli bir 6n uludur. Bu nedenle, PES cercevesi, i z bir sekilde sunulmasindan,

ikaye anlatiminin ek unsu il, 8grenme alanlarinda baglanti,
ygusu, olusturmak i¢in temel araglar oldugu duygusal zekdya dayals

imina dodru bir gegisi savunmaktadir.
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Egitim kurami bu yaklasimi desteklemektedir. Orne@in, Oz Belirleme Kurami (OKKurami), iliski kurma
ve ozerklik gibi duygusal ihtiyaglari motivasyon ve katilim igin temel olarak tanimlar. Ogrenme
yollarini kisisellestiren, konugsma etkileSimini simile eden veya &@rencilerin gérevleri iginde segim
yapmalarina olanak taniyan yapay zeka destekli platformlar, bu ihtiyaglar karsilamaya ve daha
derin duygusal yatirm yaratmaya yardimei olur (Yang & Rui, 2025). Benzer Sekilde, Katiim Kurami,
aktif 6Grenmenin en etkili Sekilde anlamli etkilesim yoluyla gergeklestigini savunur; medya araglari

da kasitli ve kapsayici bir sekilde kullanildiginda bunu saglayabilir.

COMPETENCE
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Ogrenme Ornedi: Yapay Zeka Size Nasil Hissettiriyor?

Amag: Yapay zekd ile ilgili 6grenmede duygusal farkindali@i ve akran baglantisini
gelistirmek. Gorev: Ogrenciler, gecmiste bir yapay zekd araciyla (6rnedin, sohbet robotu,
dneri sistemi, dil uygulamasi) yasadiklari bir etkilesimi dusunerek, bu etkilesimin kendilerini
nasil hissettirdigini (merakli, kafasi kansik, hayal kirkligina ugramis, eglenmis vb.) agiklarlar.
Bu dugiinceler anonim olarak ortak bir panoya génderilir. Ardindan &grenciler benzer
duygulari gruplandirarak, yapay zekanin onlar duygusal olarak nasil etkiledigine dair kaliplari
tartiSirlar.

Kurulum: EGitmen bir soru (6rne@in, "Yapay zekayi en son ne zaman kullandi§inizi duginin...")
ve dijital bir tahta saglar. Ogrenciler yazabilir, gizebilir veya emojiler kullanabilir.

Gerekli araglar: Padlet veya Jamboard

1.2 Ogrenmede Duygu ve Dikkatin Rolu

E@itimde dikkat, 6grenme igin siklikla bir gereklilik olarak ele alinir; ancak dikkati siirdiren ve
éQrencileri ilk etapta odaklanmaya iten Sey, duygular tarafindan derinden sekillendirilir.
Duygusal deneyimler, dikkati artiran ve uzun sireli hafizayr giiglendiren nérolojik suregleri
uyarir (Tyng vd., 2017). Duygular, duygusal olarak énemli uyaranlar igin bir filtre gérevi géren
amigdala gibi beyin yapilarini aktive ederek dikkati etkiler. Bir 6grenci duygusal olarak yukli
icerikle karsilasti§inda (ister komik, ister korkutucu, isterse de iligkilendirilebilir olsun), beyin
bu bilgiyi islemek igin dnceliklendirir. Bu duygusal uyariima, ¢alisma bellegini ve hatirlamayi
guclendiren nérotransmitterlerin salinimini tetikler (Tyng vd., 2017). Kisacasi, duygu sadece

dQgrenmeyi desteklemekle kalmaz, ayni zamanda onu yénlendirir.

Bu etki, korku veya stres gibi olumsuz duygularla sinirli degildir. Tlgi, merak ve eglence gibi

olumlu duygular, 6zellikle eQitim ortamlarinda ¢ok gugludur. Bu duygular beyindeki dopamin

seviyesini artirarak motivasyonu yikseltir ve yapay zeka miufre
veya sinir aglar gibi karmasik veya soyut iceriklerle etk
Duygusal uyarilma, 6grencilerin odaklanmalarina ve anl

olan "biligsel baglantilar” olusturur.
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Daha hassas égrenciler igin duygusal olarak nétr veya metin agirlikli 6gretim, ilgisizlige yol
acabilir. Mizah, hikaye anlatimi veya gérseller araciliiyla duygusal unsurlar entegre etmek,
dikkati ¢ekebilir ve &grenmeyi daha kapsayici hale getirebilir. Bu yaklagim, PES ilkeleriyle
do@rudan uyumludur: 8Qrenciler sadece bilgi isleyicileri olarak degil, ilgilerini korumak igin
baglantiya ihtiyag duyan duygusal, sosyal varliklar olarak gérilirler. Soyut terminolojisi ve
gériinmez siregleriyle yapay zeka eQitimi, ézellikle duygusal olarak etkileyici medyadan fayda

saglar.

ister algoritmik kisisellestirmeyi tanitmak icin herkesin kendisiyle 6zdeslestirebilecedi bir TikTok
videosu kullanmak olsun, ister veri etigi hakkinda merak uyandirmak igin bir meme paylagmak

olsun, duygu dikkati harekete gecirir ve dikkat de 6Grenmeyi harekete gegirir.

Ogrenme Ornegi: Yapay Zeka Derslerinde Dikkat Cekici Unsurlar

Amag: Dersin baslangicinda é@rencinin dikkatini ve duygusal tepkisini harekete gegirmek.

Gorev: EQitmen, Sasirtict veya komik bir yapay zeka temali gérselle oturuma baslar; érnegin,
ChatGPT'nin ask siirleri yazdigi bir meme veya robotlarin diinyayr ele gecirdigi distopik bir TikTok
videosu. Ogrenciler ciftler halinde kisaca $u sorulari sorarlar: "Bu size ne hissettiriyor?" ve "Bu size
hangi soruyu dusindiriyor?" Bu, duygusal uyariimayi tetikler ve meraki oturumun konusuna
yénlendirir.

Araglar: Meme olugturucu (6rnegin Canva veya imgflip), projektér veya dijital tahta, kisa gérsel

ipuglari
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1.3 Etkilesim Stratejilerini Hizli Mithendislik Becerileri Ilkeleriyle Uyumlastirmak

Hizli Mihendislik Becerilerinin (PES) gelistiriimesi sadece dil modellerinin teknik olarak égrenilmesiyle sinirli
degildir; &zerkligi ve aktif denemeyi destekleyen &grenme ortamlari gerektirir. Mzwri ve Turcsdanyi-
Szabé'nun (2024) vaka galismasinda, "Hizli Mihendislikle Ogreniyorum™ dersi, PES'in uretken yapay zeka
ile entegre edilmis kendi kendine 6grenme ortamlar araciligiyla nasil etkili bir sekilde desteklenebileceqini
drneklemektedir. Bu uyumun anahtari, dersin kendi kendini diizenleyen bir 8grenme (SRL) deneyimi olarak
tasarlanmasidir. Ogrenciler, ilerlemelerini planlamaya, kendi hedeflerini belilemeye ve bagimsiz ve
yansitici uygulama yoluyla PES geligimini yansitan problem ¢ézme sireglerine katilmaya tesvik edildi
(Mzwri & Turcsényi-Szabd, 2024). EQitim 4.0 ilkelerine ve heutagojik teoriye dayanan ders yapisi,
dQrencilere sadece hizli 6grenme kaliplari 8gretilmemesini; bunlari gergek diinya ve akademik baglamlara

uygulamaya ve uyarlamaya tesvik edilmelerini sagladi.

EnSmart aracinin entegrasyonu, aninda, otomatik geri bildirim ve kisisellestirilmis degerlendirme
saglayarak PES gelisimini daha da destekledi. Bu, &Qrencilerin sonuglara gére yénlendirmelerini
iyilestirmelerine ve sirekli e§itmen midahalesi baskisi olmadan insan benzeri rehberlik almalarina olanak
tanidi. Onemlisi, geri bildirim ikili dogruluga sinirli kalmadi, égrencilerin etkili yonlendirmelerin mantigini

anlamalarina yardimei olan ayrintili agiklamalar da igerdi.

Anket sonuglari, katilimeilarin gogunun PES'lerinde dnemli bir iyilesme bildirdigini gésterdi; ayrica, kurs, PES
gelisiminin genellikle yeterince takdir edilmeyen bir yoni olan duygusal katilimi destekledi. Ogrenciler,
motivasyon ve meraklarinin arttigini ve aninda geri bildirim ve esnek yapinin, basarisizlik korkusu olmadan
gorevlere yaklagmalarina olanak sagladigini belirtti. Bu, duygusal olarak giivenli ortamlarin kendi kendine
yénlendirilmis 8grenme sonuglarini iyilestirdidi bulgusuyla értigmektedir. Hatta 8devlerin tasarimi (6rnedin,
biyuk bir soru olusturmak veya baskalarinin sorularini akran degerlendirmesine tabi tutmak gibi), sadece
teknik beceriyi degil, ayni zamanda soru mithendisliginde ustalagmak igin gerekli olan katilimer 6grenmeyi
de tesvik etti (Mzwri & Turcsanyi-Szabd, 2024).

Ogrenme Ornegi: Istek Deseni Kesif Laboratuvari

Amag: Deneme yanilma ve ydnlendirilmis yansima yoluyla komut istemi mihendisligi becerilerini
derinlestirmek. Gérev: Ogrencilere tig farkli komut istemi modeli (érnedin, Kisilik, Dustince Zinciri, Tersine
Cevrilmis Etkilesim) tanitilir. Kiigiik gruplar halinde, her modeli kullanarak kisa komut istemleri tasarlarlar ve
giktilarini canli bir yapay zeka aracinda test ederler. Ardindan sonuglari kargilagtirir ve hangi tekniklerin en
sezgisel geldigini ve hangilerinin daha fazla ¢aba veya uyarlama gerektirdigini tartiSirlar.

Araglar: ChatGPT veya EnSmart, grup deQerlendirmeleri igin paylasilan dokiiman.



1.4 Bu Bolimiin Amaci

Bu bslum, eQitimcileri, genglik ¢alisanlarini ve mifredat tasarimeilarini yapay zeka egitimini daha
ilgi gekici, erisilebilir ve kapsayici hale getirmek igin pratik araglar ve stratejilerle donatmay:
amaglamaktadir. Yapay zeka konusu géz korkutucu gelebilse de, hikaye anlatimi, gérseller ve
mizahin bilingli kullanimi, égrencilerin duygusal bad kurmasina ve karmasik fikirleri anlamasina

yardimer olabilir.

PES ilkeleri doQrultusunda, bu bslim, medya araglarinin farkli 6grenci gruplarini 6grenme siirecinde
aktif rol almaya nasil tesvik edebileceqini géstererek katilimei ve etik yaklagimlari desteklemektedir.
fliskilendirilebilir érnek olaylar tasarlamaktan yapay zeka destekli cizgi romanlar veya memler
olusturmaya kadar, burada tanitilan yéntemler, ézellikle daha az firsata sahip veya 8grenme

engelleri olan gengler icin yaraticiligi, elestirel distinmeyi ve sorumlu katilimi tegvik etmektedir.

Bslumiin her bir kismi, pedagojik bilgiler, gercek hayattan sinif érnekleri ve kullanima hazir araglarin
bir karigimini sunmaktadir. Amag, kati bir yéntem dayatmak degil, farkl 6grenme baglamlarinda
denemeyi, ortak yaratimi ve uyarlamayr desteklemektir. Sonug olarak, bu bélim egitimcileri

etkileSimi bir eglence olarak dedil, yapay zeka ¢aginda kapsayicilia ve daha derin bir anlayisa

giden giglu bir yol olarak gérmeye davet etmektedir.
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2. Hikaye Anlatimini Temel Pedagojik Strateji Olarak Kullanmak

2.1 Hikaye Anlatiminin Ise Yarmasinin Sebepleri

Hikaye anlatimi, 8@rencilerin motivasyonunu, dikkatini ve derinlemesine katilimini destekleyen
gicli bir egitim aracidir. Cemy ve ark. (2023)in de belirttigi gibi, hikaye anlatimi soyut
kavramlari kisisel olarak anlamli anlatilara oturtmaya yardimer olur ve égrencilerin karmasik
konulari duygusal ve kesifsel katilim yoluyla anlamlandirmalarini saglar. Cek ortaokullarinda
doQrusal olmayan etkilesimli hikayelerin (NIS) uygulanmasina dayanan arastirmalari, hikaye
anlatiminin sadece bir igerik sunma yéntemi deQil, ayni zamanda aktif bir 6grenme bigimi

oldu@unu gastermektedir.

Caligsmaya katilan 6Qrenciler, NIS tabanli derslere olumlu yanit verdiler ve dersleri siklikla
e(lenceli ve konuyu anlamada etkili olarak tanimladilar. Ogretmenler, 6grencilerin karar verme,
olay érgusiinde ilerleme ve segimlerinin sonuglari tzerinde dugunme yetene@ini takdir ettiklerini
belirttiler: bu deneyimler geleneksel derslerde nadiren sunulmaktadir (Cerny vd., 2023). Bu
secim ve eylemlilik unsurlari, dikkati ve duygusal katilimi do§rudan artirarak égrencilerin ders

boyunca odaklanmalarina ve derse katilmalarina yardimer oldu.

Hikaye anlatimi, farkli 6grenme stillerine uyum sag@layarak kapsayiciligi da destekler. Gérsel
dQrenenler, etkilesimli hikayelerin ¢cok modlu tasarimindan faydalanirken, yansitici 6grenenler
karakter bakis agilarina ve dallanan yollara ilgi duydu. Kisacasi, hikaye anlatimi igerigi
basitlestirdigi icin degil, insanlastirdigi icin ise yarar. Cerny ve ark. (2023)'un de belirttigi gibi,

bu yéntem icerigin yerini almaz; 6grenenlerin onunla nasil baglanti kurdugunu dénugstirir.
Ogrenme Ornegi: Kendi Yolunu Seg Tartismasi

Amag: Etkilesimli anlati kesfi yoluyla duygusal katilimi ve elestirel dugunmeyi gi¢lendirmek.
Gorev: Orencilere, yapay zeka ile ilgili bir konuda (8rnegin, okullarda ytz tanima) kamuoyu
tartigmasini simile eden doQrusal olmayan etkilesimli bir hikaye (Twine veya benzeri araglar
kullanilarak olugturulmug) sunulur. Her segim farkli sonuglara ve tartigmalara yol agar. Yolu
tamamladiktan sonra 6grenciler kiigik gruplar halinde Su sorulari sorarlar: Hangi kararlar en zor
geldi? Hikaye hangi yeni bakis agisini ortaya ¢ikardi?

Araglar: Dustncelerinizi paylagmak igin Twine ve Google Docs, sonuglari paylagmak igin Padlet

veya Jamboard.

-
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2.2 Bigimler: Vaka Anlatilari, Kigisel Hikayeler, Kurgusal Senaryolar

Evrensel Ogrenme Tasarimi (UDL) gergevesinde, oQrencilerin farkli duygusal, bilissel ve kiiltirel
gegmislerini kargilamak igin birden fazla katiim ve ifade olana@i sunmak esastir. Hikaye anlatimi, bu

ilkelerle dogrudan uyumlu, esnek bir pedagojik arag gérevi gériir.

» Vaka anlatimlari, 6grencilerin gergek dinya durumlariyla etkilesim kurmalarina ve farkl bakig agilarini
benimsemelerine olanak tanir. Gergekgi baglamlar simile ederek, égrencilerin yasadiklari veya
gelecekteki deneyimleriyle ilgili zorluklar analiz etmelerine ve ¢ézimler formiile etmelerine destek

olurlar.

o Ister kolaylastiricilar ister katilimeilar tarafindan paylasilsin, kisisel dykiler duygusal giivenligi ve
baglantiyi tesvik eder. Bu anlatilar karmagsik kavramlari insancillastinir, hiyerarsileri azaltir ve ézellikle

soyut veya teknik icerikten diglanmis hissedebilecek égrenciler igin yansimayi teSvik eder.

 Kurgusal senaryolar, yapay zekéda etik veya algoritmik ényargi gibi hassas veya karmagsik konularin
yaratici ézgirlik ve giivenli bir sekilde incelenmesine olanak tanir. Evrensel Tasarim Ilkeleri'nin esnek
dQgrenme yollarina ve 8Qrenci &zerkligine verdigi énem doQrultusunda, &grencilerin fikirleri test

etmeleri ve anlami birlikte olusturmalari igin "dusik riskli" bir alan sunarlar.

Bu formatlar yalnizca katilimi etkinlestirmekle kalmaz, ayni zamanda égrencilerin materyalle baglant
kurmalari, anladiklarini géstermeleri ve &@renme siiregleri tzerinde sahiplik duygusu hissetmeleri igin
farkhlastinlmis yollar sunar: bu da kapsayici ve duygusal zekaya dayali pedagoji igin temel bir gerekliliktir
(Priyadharsini & Mary, 2024).

2.3 Yapay Zeka Konularina Hikaye Anlatiminin Uygulanmasi (6r. "Bir Algoritmanin Bir Guni")

Hikaye anlatimi, yapay zeka gibi karmagik konulara dogrudan uygulandiinda en giglu halini alir; soyut
siirecleri gorunir ve duygusal olarak ilgi gekici hale getirir. OJretmenler, algoritmalarin veya verilerin
nasil galishdini soyut olarak agiklamak yerine, bu kavramlari 8Qrencilerin igine girebilecegi,

sorgulayabilecedi ve hatta yeniden yazabilecegi hikayeler olarak gergeveleyebilirler.

Pratik bir 6rnek olarak “Bir Algoritmanin Bir Guni” 6grenme etkinligi verilebilir. Bu gérevde dQrenciler, bir
éneri algoritmasinin hayali ginliik rutinini takip ederler: bir sunucuda uyanmak, kullanicinin gevrimigi
davranigini taramak, hangi igerie éncelik verecegini segmek ve etik ikilemlerle basa ¢ikmak (6rnegin,
etkilesimi artiracaksa Siddet igeren bir video géstermeli mi? Kisisel saglik verilerine dayanarak reklam

dnermeli mi7?).
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Her sahne, &Grencilerin gruplar halinde ilerlemesi gereken karar noktalari igerebilir ve bu da
ényargi, adalet ve &zerklik konularinda tartismayr tesvik eder. Bu yéntem, Cerny ve digerleri
(2023) tarafindan incelenen dogrusal olmayan etkileSimli dykii anlatimi prensiplerinden yararlanir;
burada &Qrenciler dykiye aktif olarak katilir, sonuglar de@erlendirir ve segimler yoluyla
yolculuklarini kisisellestirir. Teknik sistemleri karakterlere veya anlaticilara dénustirerek, 6grenciler
yalnizca yapay zeka sistemlerinin nasil isledigini degil, ayni zamanda gergek yasamlar nasil
etkiledigini de daha iyi anlarlar.

Bu yaklagimin bir baska varyasyonu, yapay zeka araglaryla birlikte hikaye olusturmayr igerebilir:
égrenciler, kontrolden g¢ikmis (veya faydali) bir yapay zeka hakkinda kisa bir &ykii yazarlar,
ardindan bir sohbet robotundan &ykiyi genisletmesini isterler. Sonuglar karSilastirabilir,
ényargilari analiz edebilir ve insan ve makine mantiginin nerede farklilasti§r uzerine
dustinebilirler. Bu uygulamali etkilesim, anlatisal diusinmeyi teknik farkindalik ve yaratic
yoénlendirmeyle birlestirerek PES (Muhendislik Becerilerini Geligtirme) hedeflerini destekler.

2.4 Kolaylastiricilar Igin Tpuglan: Etkileyici Bir Hikaye Olusturma

Yapay zekd egitimi igin ilgi ¢ekici bir hikaye olusturmak, &gretmenlerin romanci olmasini
gerektirmez. Hikaye anlatimi, soyut yapay zeké sistemlerini 6grencilerin ba@ kurabilece@i ve
sorgulayabilecedi deneyimlere déniistirmeye yardimei olur. Cerny vd. (2023)in savundugu gibi,
doQrusal olmayan etkilesimli hikayeler, 6Qgrencilerin dallanan anlatilarda gezinmelerine ve
kararlarinin sonuglar uzerinde dugtnmelerine olanak tanir: bu beceriler, yapay zekada etik
sorunlar arastirirken &zellikle dnemlidir. Benzer Sekilde, Priyadharsini ve Mary (2024), farkl
6Qgrenme profillerinde kapsayiciigi ve duygusal katilimi desteklemek icin_anlati bigimleri gibi
farklilastirilmis 6grenme stratejilerinin nemini vurgulamaktadir.

Bu bilgiler 1s1§inda, asagidaki ipuglar kolaylastiricilarin yapay zéka konularinda kapsayici éykiiler
olugturmalarina yardimer olabilir:

Anlasilir bir girisle baslayin.
Hikayeyi okul, sosyal medya veya arkadasliklar gibi tanidik baglamlara oturtun. Ogrencilerin kendi
deneyimlerini yansitan hikayeler, 6zellikle algoritmalar veya veri akiSi gibi soyut konulari tanitirken
empati ve anlayisi geligtirir.

Etik bir gerilim veya yénlendirici bir soru ortaya koyun.

Etkileyici bir hikaye genellikle bir ikilem igerir. Bir sohbet robotu, 6grencinin gegmisini bilmeden
ona ruh saghgr kaynaklari nermeli mi? Bir algoritma, katilimi mi yoksa refahi mi énceliklendirmeli?
Bu sorular, dustnmeyi tesvik edebilir ve PES (Muhendislik Becerilerini Gelistirme) hedefleriyle
uyumlu olabilir.



Dallanma segenekleri veya sonuglar sunun.

Ogrencilerin hikayenin yoniini etkileyen kararlar almalarini saglamak icin etkilesimli
formatlar (6rnegin Twine) veya canli sinif tartigmalari kullanin. Bu, duygusal yatirimi artirir ve
yapay zeka sistemlerinin gercek hayattaki ngérilemezligini yansitir (Cerny vd., 2023).

Ortak yaratimi tegvik edin

Ogrencilere hikayeyi kendileri yazmalari, yénlendirmeleri veya genisletmeleri igin alan
taniyin. Yapay zeka araglariyla (ChatGPT veya StoryBird gibi) hikaye olugturmak, 6grencilerin
yaraticiliklarini 8grenme siirecine dahil ederken PES'i (Ogrenci Deneyimi ve Becerileri)

gelistirir.

Gergek dinya yansimalariyla degerlendirme
Hikaye tamamlandiktan sonra, 8grencileri Su sorular tizerinde dugunmeye yénlendirin: Yapay
zeka nasil davrandi? Adil miydi? Hangi verileri kulland:?

Amaca ydnelik ve oyunla yapilandinlmis hikaye anlatimi, yapay zekayi teknik bir konudan

gergek bir deneyime dénustirir. Ogretmenler igin ise sadece kapsayicilik degil, daha derin

bir etkileSim araci haline gelir.




3. Muhendislik Becerileri Gelistirme (PES) Cercevesinde Gérseller ve Bilgi Grafikleri

3.1 Gorseller Biligsel Capa Olarak

Giunumuz siniflarinda, zellikle yapay zeka gibi soyut konularin &gretilmesinde, gérsel yardimeilar
3Qrencilerin anlama ve katilimini artirmada hayati bir rol oynamaktadir. Moses Alabi'nin (2024) acikladigi
gibi, gorsel &Grenme stratejileri, &grencilerin iceri§i hem gérsel hem de sézel kanallar araciligiyla
deneyimlemelerine olanak taniyarak karmasik bilgilerin igslenmesine yardimei olur. Bu ikili katilim, kavramay:

kolaylagtirir ve hafizada kaliciligi énemli slgtide artirir.

Alabi (2024), infografikler, diyagramlar, videolar ve animasyonlu grafikler gibi gérsel materyallerin
dQrencilerin zihinsel imgeler olugturmasina yardimer olarak yeni bilgileri anlamayr ve organize etmeyi
kolaylagtirdigini vurgulamaktadir. Onun vurguladigi temel faydalardan biri de gérsel yardimeilarin é@renci
motivasyonunu ve dzgivenini artirmasidir. Teknik terimler ve soyut fikirler kargisinda bunalan 8grenciler igin
gorseller iskele gorevi gorir. Karmasik siregleri basitlestirir ve farkli 6grenme stillerine hitap ederek daha
kapsayici bir ortam yaratir (Alabi, 2024).

PES (Prompt Engineering Skills) ¢ergevesinde, gérsel baglantilar éGrencilerin komutlarin algoritmalarla
nasil etkileim kurdugunu veya verilerin yapay zeka sistemlerinden nasil aktigini daha iyi anlamalarina
yardimei olmak icin kullanilabilir. Bu gérsel araglar sadece dersi suslemekle kalmaz; soyutlamayr azaltir ve
ozellikle gérsel veya ¢ok modlu 6gretimden fayda saglayanlar olmak tzere tim &Qrencilerin erigimini

kolaylastirir.

3.2 Yapay Zeka Kavram Haritalari, Sireg Diyagramlari ve Zaman Cizelgelerinin Tasarimi

Yapay zekd kavramlarini 8gretirken égrencilerin bilgiyi zihinsel olarak anlamli bir sekilde organize
etmelerine destek verilmesi gerekir. Mayer (2024), kavram haritalar ve sireg¢ diyagramlari gibi iyi
tasarlanmis gorsellerin biligsel yikiu azaltmak ve daha derin bir anlayisi tesvik etmek igin gerekli
oldugunu savunmaktadir. Coklu Ortam Ogrenmesinin Bilissel Teorisine (CTML) gére, 6grenciler
bilgiyi hem sézel hem de gérsel kanallar araciligiyla sunuldugunda, dzellikle de bu gérseller anlamli
yapisal iligkileri yansittiginda, daha etkili bir sekilde islerler (Mayer, 2024).

Kavram haritalar 6zellikle gugludir ¢unki 8grencilerin bir konu igindeki temel fikirleri belirlemelerine ve
birbirine baglamalarina yardimer olurlar; 8rne@in, e@itim verilerinin algoritma ciktilaryla nasil iligkili oldugu
veya komut yapisinin yapay zeka tarafindan uretilen yanitlar nasil etkiledi§i gibi. Sire¢ ve zaman
cizelgelerinin diyagramlari (6rne@in, makine 8grenme yéntemlerinin evrimini veya komut muhendisligindeki
adimlar gésterenler), 6grencilerin nedensel baglantilar kurmalarini sa§layarak égrenmeyi daha iyi akilda
tutmalarina yardimer olur.
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Onemli olarak, Mayer (2024), bu goérsel formatlarin yalnizea belirli tasarim ilkelerine
uyduklarinda etkili oldugunu vurgulamaktadir. Bunlar arasinda mekansal yakinlik (metin ve
gorselleri birbirine yakin yerlegtirme), sinyal verme (anahtar iligkileri veya yollar vurgulama) ve
tutarlilik (gereksiz icerigi kaldirma) yer almaktadir. Uygulamada bu, bir yapay zeka sireg
diyagraminin veri déngusiniin her agsamasini agikga etiketlemesi, geri bildirim déngulerini
belirtmek igin oklar kullanmasi ve &Qrenenleri gereksiz ayrintilarla bunaltmaktan kaginmasi

gerektigi anlamina gelir.

PES cergevesi baglaminda, egitimciler kavram haritalarini kullanarak égrencilerin, istemlerin
biyuk dil modelleriyle nasil etkilegim kurduQunu veya egitim verilerinin, ényargilarin ve geri
bildirimlerin algoritmik davranisi nasil  sekillendirdigini anlamalarina yardimei  olabilirler.
Zaman cizelgeleri, uretken yapay zekanin gelistiriimesindeki &nemli kilometre taslarini
incelemek igin kullanilabilirken, sire¢ diyagramlari girdinin model katmanlar araciligiyla

ciktiya nasil dénusturildugina ayrintili olarak gésterebilir.

3.3 Memler ve GIF'ler: Kavramsal Temel Olusturmada Genglik Kulturinden Yararlanma

Daha geng veya dijital dinyaya yoQun bir Sekilde adapte olmus &é@rencilerde, mizah ve
populer kultiur referanslar, soyut igcerigi daha anlasilir hale getirmede &nemli bir rol
oynayabilir. Memler ve GlIFler, duygusal etkileSimi tetikleyen ve aksi takdirde karmagik
tartismalara yol agacak noktalari kolaylastirmaya yardimer olan kavramlar olarak iglev

gorebilir.

Hayes ve Fatima'ya (2024) gére, yiksekégretimdeki 6grenciler, 6gretimde emoji, meme ve
GIF kullanimina olumlu yanit vererek bunlar "anladiimiz bir dil" olarak tanimladilar.
Calismalari, 8Qrencilerin  bu gérsel medyayr dikkat dagitici  unsurlar olarak deqil,
odaklanmalarina, duygusal bag kurmalarina ve temel kavramlar daha iyi hatirlamalarina
yardimei olan araglar olarak gérdiiklerini ortaya koydu. Ogrenciler, 6gretmenlerin meme'leri
kasitl olarak entegre etmelerini takdir ederek, bunun "ciddiyeti kirdigini" ve egitmenlerin

kendilerini daha ulagilabilir hissetmelerini sagladigini séylediler (Hayes & Fatima, 2024).

Hizli Mihendislik Becerileri (PES) perspektifinden bakildiginda, bu duygusal ve kilturel
baglanti gok 6nemlidir..Ofnegin, yapay zeka tarafindan iretilen sanati hicveden bir meme
veya bir sohbet robotunun garip yanitini gésteren bir GIF, tretken yapay zekanin sinirlamalari,

hizli yanit etkinligi veya egitim verilerindeki ényargi hakkinda tartigsma baslatabilir.
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Hayes ve Fatima (2024) ise, niyetin énemli oldugunu vurguluyor. Gérsel mizah asla keyfi olarak veya
yabancilastirict ya da dikkat da@itic sekillerde kullanilmamalidir. Bunun yerine, doQrudan 8grenme
hedeflerine baglanmali, kavramsal igerigi pekistiren duraklama, kahkaha veya disinme anlari
yaratmalidir. Amagli kullanildiginda, memler ve GlIF'ler yapay zeka eQitiminde dzguveni ve elestirel

dusunmeyi destekleyen pedagojik araglar haline gelir.

Ogrenme Ornedi: Meme Algoritmasi

Amag: Anlasilir mizah yoluyla yapay zeka davraniglarina iliskin duygusal katilimi ve yaratici anlayisi
tegvik etmek.

Gorev: Ogrencilerden yapay zeka davraniginin veya istem yanit dinamiklerinin bir yontni (6rnegin,
halusinasyon, asiri kibar ton, asin dizeltme) temsil eden bir meme veya kisa bir GIF olugturmalari
veya segmeleri istenir. Kiiguk gruplar halinde, olugturduklari meme /GIF'i kisa bir agiklama ile birlikte
sunarlar:

Bu gérsel hangi yapay zeka kavramini érnekliyor?

Bu durum hangi yanlis anlamay: ortaya koyuyor?

Bu meme, yapay zeka araglanyla ilgili deneyimlerinizle neden baglantili?

Kurulum: EQitmen &6rnek memler ve kisa bir gésterim sunar (6rne@in, ChatGPT'nin uzun uzadiya
cevaplar vermesiyle ilgili bir meme). Ogrenciler meme olusturuculari (érne@in, imgflip, Canva)
kullanabilir veya kendi memelerini gizebilirler.

Araglar:  Dizustu  bilgisayarlar, meme olusturma uygulamalar, grup paylagimi igin  ortak

Padlet/Google Slides panosu.

3.4 Yapay Zekay Aciklamak Icin Cizgi Roman ve Resimli Vaka Calismalarinin Kullanimi

Yapay zekd kavramlarini agiklamak, alanin teknik dili nedeniyle zor olabilir; ancak ¢izgi romanlar
araciligiyla gérsel hikaye anlatimi bu boglugu kapatmanin bir yolunu sunar. Cizgi romanlar, ézellikle

farkli 6grenme ihtiyaglarina sahip 8Qgrenciler arasinda kavrayisi ve motivasyonu destekleyebilecek

cok modlu bir formatta gérselleri, anlati yapisini ve diyalogu bir araya getirir.
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Faria ve ark. (2024)'un Avrupa ortaokullarinda gergeklestirdikleri uluslararasi ¢alismada
gosterdigi gibi, bilim ¢izgi romanlarinin giiclu bir pedagojik degeri vardir. Ogretmenler, gizgi
romanlarin karmasik bilgileri dogrulugunu azaltmadan basitlestirmeye yardimer oldugunu
belirtirken, 6grenciler de formati geleneksel metin tabanli materyallerden daha ilgi ¢ekici ve
erisilebilir bulmuslardir. Cizgi romanlarin sagladigi gérsel baglam, yabanci bilimsel terimleri
daha anlasilir hale getirmis ve &Qrencilerin soyut kavramlari gérsellestirme yeteneQini
desteklemistir (Faria ve ark., 2024).

Yapay zekd egitimi baglaminda, ¢izgi romanlar bir modelin egitilmesi, ényarginin tespit
edilmesi veya kétu tasarlanmig yénlendirmelerin sonuglari gibi siiregleri gérsellestirebilir.
Resimli vaka ¢aligmalari, kurgusal karakterleri yapay zeké odakli senaryolar tizerinden takip
ederek etik ikilemleri insancillastirabilir; 8rnegin, ényargili bir dneri algoritmasiyla etkilegime
giren bir é@renci veya kullanicinin niyetini yanls anlayan bir sohbet robotu gibi. Bu &ykiler,
soyut i¢erigi duygusal olarak yanki uyandirici ve entelektiel olarak erisilebilir hale getirir.
Faria ve ark. (2024) ayrica égrencilerin ¢izgi romanlari birlikte olugturmalarina izin vermenin
degerini de vurgulamaktadir. Ogrenciler kendi resimli anlatilarini olusturduklarinda, materyali
aktif olarak islemeye, temel fikirler tizerinde duginmeye ve bunlar kendi kelimeleriyle
aciklamaya tegvik edilirler. Bu, PES c¢ergevesinin kapsayici, yaratici ve dgrenci merkezli

3grenme ortamlarina verdigi énemle de uyumludur.
Ogrenme Ornegi: “Algoritma Ne Yapti?!”

Amag: OQrencilerin yapay zekaya dair temel kavramlari (6nyargi, yanilsama veya veri
suistimali gibi) anlamalarina yardimei olmak igin, mizahi, elestirel ve iligkilendirilebilir kisa,
resimli vaka éykuleri tasarlamak.

Etkinlik Ozeti: Ogrenciler, yapay zekayi iceren kurgusal ancak gercekei bir senaryoyu konu
alan kisa bir gizgi roman (3-6 panel) olusturmak igin ikili veya kugtk gruplar halinde ¢aligirlar.
Gérevleri sunlardir:

Yapay zekdda bir sorun oldugunu gésterin (6rnegin, yanlis yorumlanan girdi, etik sorun,
ariza). Temel kavrami agiklayin (6rneQin, yetersiz komut, yanli veri). Son olarak bir
de@erlendirme veya komik bir surprizle bitirin.

Ornek Konular:

Bir 6grenci édevini yapmak icin yapay zekd destekli bir sohbet robotu kullaniyor, ancak robot

sahte alintilar tretiyor. Bir is eSleStirme yapay zekasi, bir M alafimdaki bir pozisyon

icin énermeyi reddediyor. Bir karakter, bir resim o cudan “normal bir aile!' cizmesini
istiyor ve Sok edici sonuglar aliyor.

Araglar: Canva veya Pixton kullanin.
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3.5 Ucretsiz ve Dusuk Kodlu Araglar: Canva, Piktochart, Genially, vb.

Yapay zekd egitiminde gorsel olusturmak, gelismis tasarim becerileri veya pahali yazilimlar
gerektirmez. Canva, Piktochart, Genially ve Infogram gibi tcretsiz ve dusik kodlu araglar, hem
eQitimcilerin hem de &Qrencilerin minimum teknik becerilerle bile ilgi ¢ekici igerik olusturmasini
mumkiin kilar. Jaleniauskiené ve Kasperiuniené (2022), 6grencilerin Canva ve Piktochart gibi araglar
kullanarak kendi infografiklerini olugturmaya tesvik edildiklerinde, bilgi okuryazarliklarinda iyilegsme ve
karmasik bilgileri dizenleme ve sunma konusunda daha fazla 6zguven gssterdiklerini bulmuslardir. Bu
araglar, é@rencilerin soyut veya veri yoQun kavramlari basitlestirmelerini ve genellikle metin tabanli

icerigi yapilandirnlmis bilgiye dénustirmelerini saglamistir.

Yapay zeké eQitimi baglaminda, bu tur araglar su amaglar igin idealdir:

Bir algoritmanin veya veri akiginin yapisini haritalamak.

Istem-yanit iliskisi gérsellestirmeleri olusturma

Yapay zeké tarihine veya etik tartigmalara yénelik zaman gizelgeleri tasarlamak

Model tirlerini veya egitim verisi kalitesini karsilagtirmak

Daha da énemlisi, bu platformlar sadece ders icerigi tasarlayan egitimciler icin deQil, 6grencilerin
icerik Ureticisi olmalarina da olanak taniyor. Ogrenciler kendi gérsellerini olusturduklarinda, en énemli
olanin ne oldugu ve bunu nasil etkili bir Sekilde iletecekleri tzerine dugunmeye zorlaniyorlar.
Yazarlarin da vurguladi§i gibi, bu tur araglar, Avrupa kurumlarinda dijital eQitimde daha 6grenci
merkezli, multimedya destekli pedagojiye dogru yasanan degisime oldukga uygun (Jaleniauskiené &
Kasperiuniené, 2022). Bu da onlari sadece kullanish degil, ayni zamanda yapay zeka gibi karmagik

konularin 8gretimi icin stratejik olarak de@erli kiliyor.

Ogrenme Ornegi: Yapay Zeka Miizesi Afis Yarismas

Amag: Ogrencileri, disuk kodlu araglar kullanarak gérsel bir "sergi posteri” tasarlayarak, yapay
zekanin temel bir kavramini aragtirmaya ve yaratici bir Sekilde sunmaya tegvik etmek.

Gorev: Ogrenciler kugiik gruplar halinde, kurgusal bir "Gengler icin Yapay Zeka Miizesi'nde
sergilenebilecek dijital bir poster olusturacaklar. Her gruba bir kavram atanir (veya grup secer)
(6rne@in, makine 6@renimi, egitim verileri, komut istemi mihendisligi, haltsinasyon, gunlik yasamda
yapay zeka). Poster su 6zelliklere sahip olmalidir:

Kavrami yalnizca metinle degil, gérsellerle de net bir sekilde agiklayin.

"Biliyor muydunuz?" veya "Yapay Zeka Mitlerini Ciritme" baslikli bir bilgi kutusu ekleyin.

(Mizah, emojiler, iliskilendirilebilir gérseller vb. kullanarak) Geng¢ bir kitleyi cezbetmek tzere
tasarlanmalidir.

Gruplar, Canva, Piktochart veya Genially'de posterlerini tasarladiktan sonra, sanki mize
kiratérleriymis gibi sinifa 2 dakikalik bir sunum yapiyorlar.

Araglar: Canva, Piktochart, Genially (tGcretsiz strumleri de ise yarar)
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Kullanimi

4.1 Mizah Hafizayr ve Motivasyonu Nasil Geligtirir?

E@itimde mizah sadece bir eglence araci degdil, ayni zamanda katilimi, motivasyonu ve hafizayi
guglendiren biligsel bir aragtir. Soyut disinme ve dilsel deneyimlemenin merkezde olduQu PES
(Prompt Engineering Skills - Muhendislik Becerilerini Gelistirme) baglaminda, mizah égrencilerin
karmasikhgr hafif ve erisilebilir bir Sekilde islemelerine yardimei olur. Erdogdu ve Cakiroglu (2021),
mizahin egitim igeridine kasitl olarak yerlestirildiginde, dQrencilerin ti¢ alanda (davranigsal,
duygusal ve biligsel) katilimini artirdigini géstermektedir. 74 Turk universite éQrencisi Uzerinde
yaptiklar ¢alismada, mizahin stresi azaltmaya, dikkati artirmaya ve zorlu materyalleri gevrimigi
ortamlarda daha ulasilabilir hale getirmeye yardimer oldu§unu bulmuslardir. Ogrenciler, mizahi
gorevleri daha keyifli ve akilda kalici olarak tanimlamig, bu da surekli odaklanmayi ve daha derin

6Qgrenme sonuglarini dogrudan desteklemistir.

Yazarlara gére, kilit mekanizma mizahin duygusal yanki yaratma bigiminde yatmaktadir. Ogrenciler
guldugunde kaygilar azalir ve beyinleri yeni bilgilere daha agik hale gelir. Bu, 6zellikle 6grencilerin
teknik dilden veya alisilmadik sistemlerden ¢ekinebilece@i yapay zeka egitiminde &nemlidir.
Zamaninda kullanilan bir meme, saka veya mizahi bir ipucu sadece dikkati gekmekle kalmaz, ayni
zamanda basarisizlik korkusunu da azaltarak 8grencilerin denemeye daha istekli olmalarini saglar.
PES uyumlu siniflarda mizah bir dikkat da@rici degil, pedagojik bir giiclendiricidir. Icerige
yerlestirilmis (6rnegin, komik bir ipucu) veya kolaylastirici tarafindan kendiliginden kullanilmis olsun,
mizah guvenlik, yaraticilik ve bilissel esneklik sinyali verir; bunlarin hepsi etkili ipucu miuhendisligi ve

yapay zeka okuryazarligi igin gereklidir.




4.2 Ogrenmede Mizah Tirleri (Satir, Parodi, Absiirdite)

Mizah, dersleri daha keyifli hale getirmenin yani sira, ¢esitli bigimlerde kullanildiginda daha
derin duygusal ve biligsel etkileSimi harekete gegirerek 6grenmeyi gelistirir. Bakar ve Kumar
(2023), 6Qrencilerin mizahi, 6zellikle 6gretmenler derslerde anlamli ve uygun bir Sekilde
kullandiginda, rahatlik ve duygusal bag ile guglu bir sekilde iliskilendirdigini géstermektedir.
Niteliksel analizlerinden yola gikarak, farkli mizah turlerinin farkli sekillerde katkida

bulundugunu belirtmektedirler:

Hiciv, elestirel 6grenmede incelikli ancak guglu bir rol oynar. Bakar ve Kumar (2023)
dncelikle iliskisel ve kendiliginden olusan mizaha odaklanirken, katilimeilar  mizahin
varsayimlara nazikge meydan okudugunda veya geliskileri vurguladiinda dusinceyi
tetikledigini belirtmistir. PES baglamlarinda, hicivsel érnekler (zararli stereotipleri pekistiren
sahte bir yapay zeka komutu gibi) algoritma tasariminda etik ve oényargr etrafindaki

tartismalari tesvik edebilir.

Parodi, yani stillerin veya formatlarin mizahi taklidi, soyut veya alisiimadik icerigi daha
anlasilir hale getirir. Orne@in, &Qrenciler bir chatbot soru-cevap oturumunun yanls
gitmesinin veya yeniden tasarlanmis bir yapay zeka hizmet sartlarinin eglenceli bir
kopyasiyla karsilastiklarinda, bu durum resmiyeti azaltir ve denemeyi tegvik eder. Bakar ve
Kumar'in (2023) calismasindaki 6grencilerin de vurguladi§i gibi, bu yaklagimlar "buzlari

kirmaya" ve "ciddi igerigin anlamini kaybetmeden daha hafif hissettirmesine” yardimer oldu.

Genellikle 6rgun egitimde géz ardi edilen absirtlik, ¢calismada &grencilerin "rastgele",
"beklenmedik" veya "biraz sagma" mizaha olan takdirleriyle értik olarak ortaya ¢ikti. Bu,
esnek ve vyaratict dusiunmeyi &dillendiren PES stratejileriyle yakindan  értugmektedir.
Ogrenciler, sgretmenlerin anlamsiz yénlendirmeleri veya yapay zekaaragldarindan gelen
mantiksiz ciktilari benimsedigini gérdiiklerinde, risk alma, hatdlara gilme ve basarisizlik

korkusu olmadan kesfetme izni alirlar.

Bu mizah tirleri bir araya gelerek yazarlarin "rahdt bir 6grenme ortami” olarak adlandirdig

S r; bu da 6gretmen ve 8grenci arasinda motivasyonu ve guveni artirir.
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4.3 Etkinlikler (6r. Meme Olusturma Yarigmasi)

Mizah bslumuni ézetlemek gerekirse, bu etkinlik teoriyi pratie dénistiriyor. Ogrenciler
kendi yapay zeka temali memlerini olugturarak, temel PES konularyla etkilesim kurarken
mizahi bilingli bir sekilde kullaniyorlar. Bu gérev, resmi deQerlendirme baskisi olmadan

yaratici kiisel ifadeyi ve kavramsal netligi guglendiriyor.

Amag: Mizah ve dijital yaraticiligi kullanarak yapay zeka ile ilgili konulara dair anlayisi

derinlestirmek, etkilegimi, duygusal bagi ve akran isbirligini tegvik etmek.

Etkinlik Ozeti: Bu etkinlikte, 6Grenciler yapay zeka veya ileri mithendislikle ilgili bir konuyu
yansitan, eleStiren veya yaratici bir Sekilde keSfeden memler olustururlar. Amag¢ sadece
insanlari guldirmek degil, mizahi elestirel disinme ve kisisel ifade i¢in bir arag olarak

kullanmakiir.
Adimlar:

Konu Seg¢imi: EQitmen, yapay zeka ile ilgili 3-5 tema veya ikilem sunar (6rne@in, algoritmik
ényargl, ChatGPT haltsinasyonlari, gézetim teknolojisi, veri gizliligi vb.). Katlimeilar
kendilerini ilgilendiren birini secerler.

Mizah Tarzi Segimi: Ogrenciler, 6nceki derslerden veya érneklerden yola ¢ikarak farkli mizah
tarzlarini (satir, parodi, absiirtliik) degerlendirmeye tesvik edilir. Kendi meme'lerini olugturmak
icin bir tarz secerler.

Meme Olusturma: Ogrenciler, Canva, imgflip veya Google Slides gibi ucretsiz araglari
kullanarak, segilen konu hakkinda bir bakis agisini, soruyu veya gézlemi ifade eden bir meme
tasarlarlar. Kisisel deneyimlerinden, ders igeriginden veya giincel olaylardan yararlanabilirler.
Paylagsim ve Geri Bildirim: Memler ortak bir platformda (Padlet, Jamboard veya basili bir
duvar) paylasilir. Her 8grenci veya grup kisaca Sunlari sunar: Memin konusu, kullandiklari
mizah tarzi, izleyicilerin ne anlamasini istedikleri.

Yansima: Sinif su konular tartiiyor: En akilda kalici memler hangileriydi ve neden? Ciddi

konularda mizah kullanmanin riskleri veya sinirlari nelerdir?

Araglar ve Platformlar: Meme olugturucular (Canva, imgflip, Kapwing). Paylasim alanlari
(Padlet, Jamboard, Google Slides)
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5. Ilgi Cekici Cok Modlu OFrenme Deneyimleri Tasarlamak

5.1 Medya Birlestirme: Ses + Gorunti + Etkilesim

Yapay zekay: etkili bir sekilde 6gretmek, farkli medya araglarini kullanan katmanli deneyimler
gerektirir. Son aragtirmalar, ses, gorsel ve etkilegimli unsurlar birleStirmenin yalnizea kavrayisi
artirmakla kalmayip ayni zamanda duygusal bagi da destekledigini géstermektedir. Cok modlu
dQretim uygulamalarina iligkin kuresel bir bibliyometrik ¢aligmada (1995-2023), Guo ve ark.
(2024) 6nemli bir degisimi tespit etmistir: 2016'dan beri, 6zellikle etkileSimli medya, video
konferans ve multimedya insan-bilgisayar arayiizleri kullanan baglamlarda, ¢ok modlu
pedagoijiler hizla artmistir. Yazarlar, ¢cok modlu 8gretimin bir luks degil, dijital dinyada degisen

dgrenci ihtiyaglarini karsilamak igin gerekli oldugunu savunmaktadir.
Karngtirma neden énemlidir? Her ortam kendine 6zgi "semiyotik olanaklar" sunar:

Seslendirme, anlatima ses tonu, agiklik ve duygu katar.
Gorseller (resimler, grafikler, animasyonlar) érinti tanima ve baglamlandirmayi destekler.
Etkilesimli unsurlar (testler, simulasyonlar, karar agaglari) aktif sorgulamayi tegvik eder ve anlayisi

derinlestirir.
Yapay zekd egitiminde bu Su anlama gelebilir:

Bir chatbot deneyimi hakkinda kisa bir podcast veya anlatimli hikaye dinlemek,
Sinir aglarinin verileri nasil isledigini gosteren bir infografik gériintilemek,
Istem degisikliklerinin ciktiyi nasil etkiledigini gérsellestiren etkilesimli bir karar verme aracini

inceliyoruz.

Bu katmanli deneyimler, PES gergevesiyle uyumludur ve &grencileri duygusal olarak etkilegime
girmeye, fikirlerle denemeler yapmaya ve kendi igeriklerini olugturmaya tesvik eder; bunlarin

hepsi hizli muhendislik becerileri ve yapay zeka okuryazarligr igin hayati énem tagir.

Onemli olarak, Guo ve ark. (2024), gok modlu yaklasimlarin esitligi ve erisilebilirligi iyilestirdigini
vurgulamaktadir. Farkli ihtiyaglar olan é@renciler (dil égrenenler, nérodiverjan égrenciler veya
yapay zekéya asina olmayanlar), etkilesim kurmak ve basarili olmak icin birden fazla yola sahip

olmaktan fayda gérirler.

~
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5.2 Etki Yaratmak Igin Ses Efektleri ve Miizik Ekleme (ér. podcast bslimleri)

Muzik, ortam efektleri veya anlatici ses gibi ses &Gelerinin dahil edilmesi, yapay zeka gibi karmagik konularla
dQrenenlerin etkileSimini dnemli élgide artirabilir. Podcast'ler ve diJer ses tabanli araglar, yalnizea igerik
sunumu igin deQil, ayni zamanda sirikleyici ve duygusal olarak etkileyici 6Grenme deneyimleri olarak
kullanildiginda &zellikle gugludur.

Araujo ve Rodrigues (2019), Avrupa genelinde yiiksekégretimde podcast 8greniminin etkinligine iligkin sistematik
bir inceleme gergeklestirdi. Bulgulari, podcast'lerin, ézellikle iyi yapilandirlmig ve ézenle tretilmis olduklarinda,
sgrenme sonuglarini strekli olarak iyilestirdigini gosterdi. Ogrenciler, arka plan miiziginin, net ses temposunun
ve yaratici ses &Qelerinin icerigi guglendirdigini ve materyalle daha esnek ve kisisellestiriimis bir etkileSim

sagladigini bildirdi.

Daha da énemlisi, bu ses unsurlar sadece "eklemeler" degildi; &@rencilerin igerigi nasil yorumladiklaring,
hatirladiklarina ve duygusal olarak nasil bag kurduklarina katkida bulundular. PES (Prompt Engineering Skills)
gercevesiyle entegre edildiginde, podcast yayinciligi ve ses tasarimi, 6@rencilerin veri etigi veya algoritmik
ényargl gibi soyut kavramlarla daha akilda kalici, anlati agisindan zengin formatlarda etkilesim kurmalarini
saglar. Bolim degisikliklerini veya duygusal tonu belirtmek igin mizik eklemek veya rol yapma senaryosunda
ortam efektleri kullanmak, aksi takdirde teknik veya kopuk hissettirebilecek derslere derinlik katar.

Araljo ve Rodrigues (2019), podcast yayinciliinin, 6zellikle kendi hizlarinda ¢3renmeden veya geleneksel
metinler ve goérsellerin dtesinde alternatit yéntemlerden faydalanan égrenciler igin deQerli olan, kapsayici ve
dQrenci merkezli ortamlar destekledigi sonucuna varmigtir.

Ogrenme Etkinligi: "Yapay Zeka Podcast Klipinizi Tasarlayin"

Amag: Ogrencileri, duygusal etkilesimi ve akilda kalicilhi§i artirmak igin ses tasarimindan yararlanarak, kisa bir
podcast bslumi yazip ureterek karmasik bir yapay zeka konusunu (8rne@in, algoritmik ényargi, komut istemi
mithendisligi, veri gizliligi) keSfetmeye tesvik etmek.

Gorev: Ogrenciler ikili veya kiigik gruplar halinde galisarak 2-3 dakikalik bir podcast klibi yazip kaydederler.
Sunlari yapmalilar:

Segilen bir yapay zeka konusunu anlasilir ve ilgi gekici bir sekilde agiklayin; En az bir ses efekti (6rneg@in, yazma
sesi, ses dedistirici, arka plan guriltisiu) ve bir mizik parcasi (6rne@in, giris veya gec¢is muzigi) kullanin;
Uyandirmak istedikleri duygusal tonu (ciddi, merakli, eglenceli) g6z 6niinde bulundurun ve bunu desteklemek igin
ses kullanin.

Kurulum ve Araglar: Ses dizenleme araglar - Audacity (licretsiz), GarageBand veya Soundtrap veya Anchor gibi
cevrimigi platformlar, Istege bagli - Kulaklik ve mikrofon (temel telefon mikrofonlari da uygundur).

Ogretmen, belki de ilham kaynagi olarak mevcut yapay zeka egitim podcast'lerini kullanarak, iyi bir podcast
yapisinin (giris-igerik-sonug) birkag drne@ini sunuyor.



5.3 Ogrenci Merkezli Igerik Olusturmak igin Dijital Araglar

Ogrenci merkezli egitim, 6grencilere aktif olarak tasarim yapma, deney yapma ve kendilerini
ifade etme araglarn verildiginde gelisir. Ogrenciler, igerigi pasif bir sekilde tiketmek yerine,
dijital araglari kullanarak yaratim yoluyla kendi bilgilerini olusturabilirler; bu da PES

cercgevesinin hedefleriyle dogrudan uyumludur.

Hang, Strauch ve Pafkové (2020), Jupyter Notebook'lar ve R Shiny uygulamalarinin kullanim
uzerine yaptiklari ¢alismada, bu araglarin  6Qrencilerin  verileri  etkileSimli  olarak
kesfetmelerini, karmasik suregleri gorsellestirmelerini ve kigisellestirilmis eg@itim deneyimleri
olusturmalarini nasil sagladigini géstermektedir. Baslangigta universite duzeyindeki veri
bilimi derslerinde kullanilan bu platformlar, ézellikle yapay zeka, istatistik veya dijital etik gibi
konularin yer aldi§i ortaégretim ve meslek egitiminde de giderek daha énemli hale

gelmektedir.

Ornegin Jupyter, 6@rencilerin anlati, kod ve gérsel giktiyi tek bir yerde birlestirmelerini
saglayarak ¢cok modlu deneylere ve yinelemeli 6grenmeye olanak tanir. R Shiny uygulamalar
ise bir adim daha ileri giderek &grencilerin dinamik, web tabanli gérsellestirmeler ve
simulasyonlar olusturmalarini  saglar. Calismada yer alan &Qgretmenler, &Qrencilerin
parametreleri ayarlama, kendi hipotezlerini test etme ve aninda sonuglari gérme
ézgurlugune sahip olduklarinda daha fazla motive olduklarini belirtmislerdir. Bu tur bir

dzerklik, soyut yapay zeka konularini uygulamali bilgiye dénugtirir.

PES uyumlu siniflarda, Jupyter ve R Shiny gibi araglar, 8Qrencilerin hem dijital hem de
elestirel dusunme becerilerini gelistirirken bilgiyi birlikte olusturmalarina yardimer olabilir.
Ayrica sinif i¢i rollerde de bir deQisim sa@larlar: igerik alicisindan igerik yaraticisina ve

yoénlendirilmis 6gretimden isbirlikgi keste doQru bir gegisi tegvik ederler.
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6. Kapsayict Medya: Kilturel Agidan Duyarli ve Erigilebilir Tasarim

6.1 Yerel Baglamlari ve Mizahi Kullanarak Anlasilabilirligi Artirma

Gergekten kapsayici 6grenme ortamlar olugturmak, e@itimcilerin éGrencilerinin kiltirel ve
duygusal gercekliklerinden de yararlanmalarini gerektirir. Muna'ya (2024) gére, kulturel
olarak duyarli 6gretim, éQrencilerin yasam deneyimlerinden, dil kaliplarindan ve ginlik
kilturel referanslarindan dogrudan yararlandiinda en etkili olur. Bu, yalnizca ciddi kilturel
anlatilart de@il, ayni zamanda yerel mizahi, argo ifadeleri ve tanima ve given duygusu

olusturan tanidik senaryolari da igerir.

Yerel ifadelerden, ortak okul veya mahalle deneyimlerinden veya bélgesel medyadan
kaynaklanan mizah kullanimi, igerigin daha yakin ve aidiyet duygusu uyandirici olmasini
saglar. Ogrenciler kendi diinyalarinin yansitildigini gsrdiiklerinde kendilerini daha saygin,
anlasiimis ve duygusal olarak daha fazla dahil olmus hissederler. Muna (2024), bu
stratejilerin 6zellikle azinlik veya marjinallestiriimis gegmise sahip, genellikle genel veya
"standartlastirlmis” egitim iceriginden dislanmis hisseden &Qrenciler icin etkili oldugunu

vurgulamaktadir.

Yapay zekd ile ilgili konularla ¢alisan e@itimciler icin bu, yerel bir tnlintn bir sohbet robotu
konugmasinda gérinmesi veya tipik bir sinif senaryosuna génderme yapan bir meme gibi
tanidik temas noktalarini yansitan &érnekler, memler veya metaforlar tasarlamak anlamina
gelir. Onemli olan, mizahin kapsayici ve saygili kalmasi, kliseler yerine sayginlidi ve empatiyi
guglendirmesidir. Bu yaklasim ayni zamanda duygusal katilimin, kiltirel erisilebilirligin ve

dgrenci 6zerkliginin merkezde oldugu Evrensel Ogrenme Tasarimi (UDL) ve PES ilkeleriyle de

uyumludur.
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7. Sonug ve Oneriler

7.1 Onemli Cikarimlar

Bu kilavuz, mizahin, gérsellerin ve hikaye anlatiminin yalnizca ilgi gekici ek unsurlar olarak
deqil, ayni zamanda kapsayici, duygusal zekdya dayali yapay zekd egitiminin temel araglar
olarak nasil islev gérdugini incelemistir. Bu araglar, bilingli bir Sekilde uygulandiginda,
dQrencilerin soyut kavramlari kavramalarina, elestirel disinme becerilerini gelistirmelerine
ve yapay zekd konularini kendi yasamlarnyla iliskilendirmelerine yardimer olur. leri
Mihendislik Becerileri (PES) baglaminda, &zellikle geleneksel veya teknik 6grenme
ortamlarindan dislanmis hisseden 6Qgrenciler igin 6zguven, yaraticilik ve yansitma becerilerini

gelistirmek igin pratik yollar sunarlar.
Baslica bulgular sunlardir:

Hikaye anlatimi, é@rencilerin yapay zekéda etik ikilemleri, ézgir iradeyi ve karar verme
streglerini kegfetmelerine olanak taniyan anlati yapilar olugturur (6rne@in, "Kendi Yolunu
Se¢" tartigsmalari veya algoritma yasam &ykileri araciligiyla).

Kavram haritalarindan ¢izgi romanlara, memlerden infografiklere kadar gérsel &Qeler,
dzellikle 8grenciler tarafindan birlikte olusturuldugunda, soyutlamayr azaltmaya, karmagik
sistemleri agikliga kavusturmaya ve hatiza ile dikkati desteklemeye yardimei olur.

Mizah, duygusal giivenligi ve motivasyonu artirir. Hiciv, parodi ve absurtlik, ézellikle yapay
zekanin sinirlamalari ve sosyal etkileri konusunda elestirel disinmeyi tegvik etmek igin
kullanilabilir.

Cok modlu kombinasyonlar (6rne@in, ses efektli podcast'ler, etkileSimli slaytlar veya yapay
zeka tarafindan olusturulan ¢izgi romanlar), farkli 8grenci gruplarina hitap eden katmanli ve

kisisellestiriimis 6grenme deneyimleri sunar.

Bu araglar birlikte, PES hedefleriyle uyumlu, kapsayici ve é@renci merkezli eQitimi destekler

ve hem teknik beceriyi hem de duygusal bagi gelistirir.
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7.2 Mizahi, Gérselleri ve Hikaye Anlatimini Sorumlu Bir Sekilde Kullanmaya Dair Son Ipuglari

Bu araglardan en iyi Sekilde yararlanmak ve olasi tuzaklardan kaginmak igin egitimciler ve

kolaylastiricilar Su temel prensiplere uymalidir:

e Mizah: Kapsayici, amaca ydnelik ve gruba duyarli mizah kullanin. Memler, elenceli sorular veya
komik surprizler, net &Qgrenme hedeflerine bagli olmali ve asla kliselere veya alaya
dayanmamalidir. Ogrencileri, yapay zeka konulariyla nasil iliski kurduklarini yansitacak kendi
mizah stillerini segmeye tegvik edin.

o Gorseller: Dekoratif olmaktan ziyade anlamli olmalarina ézen gésterin. ligkileri, siiregleri ve karar
noktalarini géstermek igin diyagramlar, zaman cizelgeleri ve c¢izgi romanlar kullanin. Agik ve
okunabilir tasarimlar secerek ve gerektiginde alternatif metin saglayarak erisilebilirlige éncelik
verin. Canva, Genially ve Piktochart gibi ticretsiz araglar, tasarim deneyiminiz olmasa bile bunu
kolaylagtirir.

o Hikaye Anlatimi: Hikayeleri iligkilendirilebilir ba@lamlara oturtun. Ister algoritmik &nyargilarla
miicadele eden kurgusal karakterler yaratin, ister bir yapay zeka podcast'i yazin, hikayeler segim,
dustinme ve duygusal etkilesim anlari igermelidir. Ortak yaratimi tesvik edin: Ogrencilerin kendi
anlatilarini, sonlarini ve ikilemlerini tasarlamalarina izin verin.

e Arag Entegrasyonu: Ogrencilerin sadece tuketmek dedil, ayni zamanda insa etmek igin
kullanabilecekleri araglari segin. Jupyter, Twine ve meme olugturucular, é@rencilerin deneme ve
yaraticiliklarini gelistirmelerine yardimer olacak igerikleri kesfetmek icin kullanilabilir. Podcast'ler,
yapay zeka sohbet araylzleri ve gizgi romanlar, genglerin seslerini ve tarzlarini ifade etmeleri igin

alan sunar.

7.3 Deney ve Genglerin Ortak Yaratimina Davet

Bu kilavuz bir yemek tarifi kitabi degil, bir baslangig noktasi. Bu araglarin gergek gucti, eGitimciler
tarafindan ne kadar mikemmel bir Sekilde sunuldugunda degil, 6grenenler tarafindan ne kadar
dzgurce benimsendiginde, uyarlandiinda ve genisletildiginde yatmaktadir. Ortak yaratim, kapsayici
yapay zeka &Qreniminin kalbinde yer alir. Gengleri seslerini, mizahlarini, estetik anlayislarini ve
sorularini 8grenme siirecine dahil etmeye davet eder. Ogrencilerin algoritmik ényargiyr agiklamak igin
memleri yeniden diizenlemelerine, kendi yapay zeka podcast bslimlerini tasarlamalarina veya dijital
yasamlarindaki gergek ikilemleri yansitan ¢izgi romanlar olugturmalarina izin verin. Guvenli bir Sekilde
basarisiz olmalarina, agikga gulmelerine ve yapay zekay pasif tiketiciler olarak degil, etik katilimeilar
olarak kesfetmelerine izin verin. PES ve kapsayici pedagoji ruhuyla, e@itimcileri ve genglik
calisanlarini sadece e@itmen degil, kolaylagtirici rolune burtinmeye ve ézenle beslendiginde katilimin

anlayisa, eyleme ve yenilige yol agacagina giivenmeye davet ediyoruz.
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Boliim 4.

Farkh genclik
gruplarina yonelik
gerfeveyi
ozelleStirme,
kapsarclllgl ve
uygunlugu saglama
konusunda ipuclar.

e Prompt Muhendislik Becerileri Cercevesinin bu bélumd, yapay
zeka ve dijital okuryazarlik egitiminde farkli genc nufuslarin
ihtiyaclarini karsilamak icin farklilastirma, baglamsal uyarlama
ve kapsayicl pedagojik tasarima odaklanmaktadir.
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1. Giris: Hizh Mihendislik Becerilerinde Ozellestirmenin Onemi

Dijital Cagda Esitlik, Erisim ve Firsat

Yapay Zeka (YZ) artik yeni ortaya ¢ikan bir trend dedil; guntmizin girisimcilik ve istihdam
ortaminda temel bir yetkinlik haline geldi. Dinya Ekonomik Forumu (2023), YZ ve dijital
okuryazarligi gelecedin en kritik becerileri arasinda tanimliyor. Isverenlerin énimizdeki bes yila
iliskin projeksiyonlarina gére, teknolojik becerilerin  énem acisindan diger tum beceri
kategorilerini geride birakmasi bekleniyor. YZ ve "buyuk veri", en hizli buytyen yetkinlikler listesinin
basinda yer alirken, bunu yakindan aglar, siber givenlik ve genel teknolojik okuryazarlik takip
ediyor. Bu degisim, hizli muhendislik gibi YZ ile ilgili eQitimlerin genglerin egitim ve istihdam

stratejilerine entegre edilmesinin acil ihtiyacinin altini giziyor.

1.1 Marjinallestirilmis gruplarin bu becerileri edinmede karsilastigi engeller

Yapay zekd (YZ) alanindaki son gelismeler, eQitim alanini déniistirme potansiyeline yénelik
kiresel ilgiyi yoQunlastirdi. Onceki teknolojik yenilik dalgalarinda oldugu gibi, YZ de hem umut
hem de risk tasiyor. Tarihsel olarak, teknolojik geligmeler genellikle zaten ayricalikli olan nufuslara

fayda saglayarak mevcut sosyal esitsizlikleri pekigtirmistir.

Bu baglamda en acil sorunlardan biri, 6zellikle geligmekte olan bélgelerde, dijital erisimde
siiregelen cinsiyet esitsizligidir. Kultirel normlar, geleneksel cinsiyet rolleri ve kaynaklarin eSitsiz
dagilimi, kadinlarin ve kiz gocuklarinin teknolojiye erigimini sinilamaya devam etmektedir. GSMA
Mobil Cinsiyet Esitsizligi Raporu (2022), dusiik ve orta gelirli tlkelerdeki kadinlarin mobil interneti
kullanma olasiliginin erkeklere gére %16 daha dusik oldugunu ortaya koymaktadir; bu esitsizlik,

dijital ekonomi iginde egitim, istihdam ve sivil hayata katilimlarini nemli sl¢tide kisitlamaktadir.

Cinsiyetin 6tesinde, sistemik engeller ayni zamanda ana akim egitim sistemlerinden diglanmayla
karsi karsiya kalan marjinallestirilmis etnik ve dilsel topluluklar da etkiliyor. Temel eQitime erigim
eksikligi, dijital beceriler edinmelerini ve yapay zeka gibi yeni teknolojilerle anlamli bir sekilde
etkilegim kurmalarini engelliyor. Dil, dijital kapsayiciligin kritik bir boyutu olarak ortaya cikiyor:
Internet igeriginin biiyik bir kismi yalnizea baskin kiiresel dillerde, ézellikle Ingilizce'de meveut.
Dilsel olarak gesitlilik gosteren ulkelerde, yerellestirilmis icerik ve kullanici arayiizlerinin yoklu@u,
dijital marjinallesmeyi daha da derinlestirerek Ingilizce konusmayan topluluklari belirgin bir

dezavantaja sokuyor (Crawford & Evans).
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1.2 Kapsayici Ileri Miihendislik Becerilerinin Bir Ilkesi Olarak Geng Odakli Tasarim

Ileri Mithendislik Becerileri (PES) &gretimine yénelik kapsayici yaklagimlar olusturmak,
gengleri e@itim siirecinin merkezine yerlestirmekle baslar. Gen¢ merkezli bir tasarim
cercevesi, 6Qrencileri pasif katiimecilar yerine aktif katkida bulunanlar olarak dahil
etmenin énemini vurgular. Bu, egitim igerigini ve sunum ydntemlerini genglerin
deneyimlerine, ilgi alanlarina, ihtiyaglarina ve  kiltirel gegmislerine  gére

sekillendirmek anlamina gelir.

Yapay zeka ve komut satin mihendisli§i baglaminda bu yaklagim ézellikle degerli hale
geliyor. Bu beceriler elestirel disiinme, yaraticilik ve baglamsal anlayis gerektirir; bunlarin
hepsi de dQrenenleri giiglendiren ortamlarda en iyi Sekilde desteklenir. Gengler 6grenme
bicimlerini sekillendirmeye dahil olduklarinda, egitim siireci daha alakali ve motive edici hale
gelir. Ornegin, tanidik dijital araglarin kullanilmasi, genglerin énciligunde érneklerin entegre
edilmesi veya 6@rencilerin gergek hayattaki zorluklara dayali komutlar gelistirmelerinin tegvik

edilmesi hem katilimi hem de beceri kazanimini artirir.

Dahasi, genc merkezli bir yaklasim, e§itimdeki esitsizliklerin giderilmesine yardimer olur. Issiz,
eQitimde veya istihdamda olmayan gengler, gé¢menler veya kirsal kesimde yasayanlar gibi
dezavantajli gruplardan gelen gencler genellikle geleneksel eQitim sistemlerine erigsimden
yoksundur veya énceki olumsuz deneyimler nedeniyle eQitimden uzaklagsmislardir. Onlari
materyallerin olusturulmasina dahil ederek, dili uyarlayarak ve sunumda esneklik saglayarak,

eQitimciler gergekten kapsayici ve duyarli PES 6grenme deneyimleri tasarlayabilirler.

Geng merkezli egitim, yalnizca esitligi teSvik etmekle kalmaz, ayni zamanda daha derin
dgrenmeyi ve uzun vadeli guglenmeyi de destekler. Genglerin yeni teknolojileri kesfetme,

yaraticiliklarini ifade etme ve dijital geleceQe aktif katkida bulunma konusunda ézgiivenlerini

artirir.
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1.3 Bu Bélumun Yapisi ve Amaci

Gengleri etkili bir sekilde desteklemek ve guglendirmek, onlarin gesitli ihtiyaglarina 6zel
olarak uyarlanmis egitim yaklagimlar gerektirir. Bunu basarmak, ilgili hedef gruplar dogru
bir sekilde belirlemekle baslar. Hedef kitlenizi net bir Sekilde anlamak, ilgili, kapsayici ve
etkili rehberlik tasarlamak igin gok &nemlidir. EGitim ¢abalan, farkli gen¢ alt gruplarinin
gercekleriyle ve gegmisleriyle uyumlu oldugunda, 6grenenlerin katilim, uyum ve deneyimden

faydalanma olasili§i daha yiiksektir.

Bu bélim, e@itimcilerin, genglik calisanlarinin ve program tasarimeilarinin geng nifus igindeki
cesitliligi tanimalarina ve buna gére PES (Hizih Muhendislik Becerileri) egitimini
6zellestirmelerine yardimer olmak amaciyla tasarlanmigtir. Cesitli marjinallestirilmis veya
yeterince temsil edilmeyen gruplar igin anlamli 6grenme sonuglari olusturmak tzere
kullanillabilecek pratik stratejiler, uyarlama ydntemleri ve kapsayici tasarm araglari
dzetlenmistir. Amag, yalnizca mevcut erisime veya ayricalia sahip olanlar degil, tum

genclerin yapay zeka eQitimine tam olarak katilabilmelerini ve sundugu firs

yararlanabilmelerini saglamaktir.
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2. EQitim Ortamlarinda Genglerin Cesitliligi

2.1 Gengler Heterojen Bir Grup Olarak

Ana Kategoriler: Cinsiyet, Etnik Kéken ve Dil, Kentsel ve Kirsal Ortamlar,
Gogmenler, Milteciler ve Vatansiz Gengler, LGBTQIA+ Gengler, Engelli
Gengler, NEET (E@itimde, Istihdamda veya Mesleki Egitimde Olmayan)
Gengler

Gengler tek tip bir grup degildir; gok gesitli sosyal, kiiltirel, ekonomik ve kisisel gegmisleri temsil ederler. Bu
tarkliliklar anlamak, PES (Hizli Muhendislik Becerileri) e@itimini tasarlarken ve sunarken ¢ok énemlidir. Kapsayici
dgrenme, farkl geng niifus gruplannin dijital teknolojilerle, ézellikle yapay zeka gibi alanlarda, nasil etkilesim
kurdugunu etkileyen farkli zorluklari ve engelleri tanimayi ve ele almayi gerektirir. ASagida, PES cergevelerinin
tum 8grenciler icin erisilebilir, ilgili ve guglendirici olmasini saglamak icin dikkate alinmasi gereken genclik

cesitliliinin temel kategorileri yer almaktadir.

Geng Kadinlar

Dijital becerilerin artan énemine ragmen, teknoloji egitimi ve dijital erisimde cinsiyet
esitsizlikleri devam etmektedir. Birgok toplulukta, ézellikle duguk ve orta gelirli tlkelerde, kiz
cocuklari ve gen¢ kadinlar toplumsal normlar, aile beklentileri veya guvenlik endiseleri
nedeniyle dijital araglara sinirli erigsimle karsi karsiya kalmaktadir. Teknolojiyi "erkek alani
olarak gosteren cinsiyet kaliplari, kiz gocuklarinin yapay zeka veya STEM ile ilgili e@itime
katilmasini engellemekte ve alanda gérunir kadin rol modellerinin eksikligi bu algiy

pekistirmektedir.

Esitligi tesvik etmek igin, PES eQitimleri, kaliplagmis yargilari sorgulayan ve yapay zekada
kadinlarin basarisinin ¢esitli érneklerini sergileyen cinsiyete duyarmmiifrédatiar, icermelidir.
Kiz cocuklarinin ilgi alanlariyla értisen konular etrafind@" etkinlikler tasarlamak, teknoloji
alanindaki kadinlarla mentorluk firsatlar yaratmak y@ guvenli, kapsayici 6grenme ortamlar

saglamak, katilimi artirmak igin ¢ok énemlidir.




Etnik ve Dilsel Azinliklar.

Etnik veya dilsel azinlik kékenli gengler genellikle ana akim egitim sistemlerinden diglanma
yasarlar. Dil, yapay zeké ile ilgili 6grenmede temel bir engeldir; coQu arag, arayiiz ve egitim
igerigi Ingilizce gibi baskin kiresel dillerde olup, bu durum yerel veya yerli dilleri konusan

dQrencileri yabancilastirabilir.

PES egitiminin etkili olabilmesi igin gok dilli destek ve yerellestirilmis igerik igermesi gerekir.
Materyallerin gevrilmesi, kultirel olarak ilgili érneklerin entegre edilmesi ve gérsel veya isitsel
yardimcilarin kullanilmasi, hizli mihendislik e@itimini dilsel olarak farkli 6grencilere daha erisilebilir
hale getirebilir. Topluluk tyelerinin veya akran gevirmenlerin dahil edilmesi de kultirel uygunlugu ve

dQrenci 6zguvenini artirabilir.

Kentli ve Kirsal Gengler.

Sehirlerde yasayan gengler dijital araglara daha fazla erisime sahipken, kirsal kesimdeki altyapi
genellikle geride kalmaktadir. Uzak bélgelerdeki gengler giivenilir internet erigimine, giincel
cihazlara veya yerel eQitim merkezlerine sahip olmayabilir. Bu dijital ugurum, kirsal kesimdeki
éQrencilerin yapay zeka egQitimine, ozellikle ¢evrimigi etkilesim veya bulut tabanl araglar
gerektiren formatlarda katilmasini zorlagtirmaktadir.

Kapsayici 8Qretmen eQitimi sunumu, gevrimdisi veya dusik teknolojili alternatifler, hibrit egitim
modelleri ve yerellestirilmis erigim sunarak bu esitsizlikleri dikkate almalidir. Mobil uyumlu araglar
kullanmak, yazdirlabilir etkinlikler geligtirmek ve topluluk temelli 8gretimi dahil etmek bu agid

kapatmaya yardimer olabilir.

Gogmen, Milteci ve Vatansiz Gengler.

Goégmen ve milteci gengler genellikle kesintiye uGramis e@itim, yasal giivencesizlik, travma ve dil
engelleri de dahil olmak tzere karmasik bir dizi zorlukla kargi karsiya kalirlar. Resmi eQitime
erigimleri tutarsiz olabilir ve psikososyal stres, odaklanma ve 6grenme yeteneklerini etkileyebilir.
Vatansiz gengler, belge veya politika kisitlamalari nedeniyle dijital altyapiya veya resmi egitime

erisimde ek zorluklarla karsilagirlar.

Travma odakli ve esnek &@retim uygulamalarini PES gergevelerine entegre etmek ¢ok énemlidir.
Ogrenme, ek dil deste§i, gorsel hikaye anlatimi araglan ve kilturel olarak kapsayici igerikle
desteklenmelidir. Psikososyal destek, giivenli 8grenme alanlari ve dnceki 8grenmelerin taninmasina

yonelik yollar saglamak erigimi daha da iyilegtirebilir.
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LGBTQIA+ Gengligi.

LGBTQIA+ gengler, 6ézellikle muhafazakar ortamlarda, eQitim ortamlarinda siklikla dislanma, ayrimeilik
veya gériunmezlikle karsi kargiya kalmaktadir. Bu faktérler, onlarin psikolojik giivenligini ve katilimini
etkilemektedir. Dijital alanda ise, gevrimigi taciz ve kapsayici icerik eksikligiyle ilgili endiseler de yapay

zeka araglariyla etkilesimi engelleyebilir.

Kapsayicih@r saglamak igin, PES igeri@i kimlik ¢esitliligini yansitmali ve kapsayici dil ve &rnekler
kullanmalidir. EGitmenler, LGBTQIA+ genglerin saygi duyuldugunu ve onaylandigini hissettikleri guvenli,
yargilayici olmayan &grenme ortamlari olusturmak tizere eitilmelidir. Secilen isimlerin ve zamirlerin
kullanimini tegvik etmek ve yapay zeka/STEM alaninda eScinsel dostu rol modelleri entegre etmek,

katilimi daha da artirabilir.

Engelli Gengler.

Engelli gengler dijital egitimde hem fiziksel hem de sistemik engellerle karsi karsiya kalmaktadir. Birgok
yapay zeka araci ve platformu tasarim geredi erisilebilir deildir; érnegin, ekran okuyucular belirli gérsel
arayuzleri yorumlayamayabilir ve biligsel asin yiklenme karmasik araglarin kullanimini zorlastirabilir. Yz

yize 6grenme ortamlarinda da fiziksel diizenlemeler veya erigilebilir 6Gretim materyalleri eksik olabilir.

PES'te Evrensel Ogrenme Tasarimi (UDL) modelinin uygulanmasi, e@itimin esnek, gok duyusal ve cesitli
ihtiyaglara duyarli olmasini saglar. Bu, igerigin birden fazla formatta (metin, ses, video) sunulmasini,
yardimer teknolojilerin kullanilmasini ve net, tutarli talimatlar verilmesini igerir. Uyarlanabilir tempo ve

duyusal hassasiyete sahip tasarim ézellikleri de kapsayiciligi artirabilir.

NEET (E@itimde, Istihdamda veya Mesleki Egitimde Olmayan) Gengler.

NEET (e@itimde veya istihdamda olmayan) gengler genellikle birbiriyle baglantili engellerle karsi kargiya
kalirlar: dusuk gelir, érgiin e@itim eksikligi, ruh sagldi sorunlar veya sosyal destek sistemlerinden
kopukluk. BirgoQu geleneksel egitimde basarisizlik veya ilgisizlik yagsamistir; bu da motivasyonlarini ve
dzguvenlerini etkiler. Ayrica, hizli iletisim muhendisligi gibi dijital becerilerin de@erinin veya gercek

hayattaki firsatlarla nasil baglantili oldugunun farkinda olmayabilirler.

NEET (E@itimde veya Istihdamda Olmayan) genglere yonelik PES (Fiziksel Deneyim ve Hizmet) egitimi,
éncelikle ilgili konulara ve giglendirmeye odaklanmalidir. Anlasilir  &rnekler, oyunlastirma, akran
mentorlugu ve uygulamali, diisik baskili etkinlikler yeniden katilimi tegvik edebilir. E§itim ayrica PES
becerilerini ise hazirlik, girigsimcilik veya dijital igerik olusturma gibi gergek diinya uygulamalariyla agikga
iliskilendirmelidir.
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3. Istem Mihendislik Becerilerini Ozellestirme Cercevesi

Kapsayici ve uyarlanabilir Hizli Mihendislik Becerileri (PES) e@itiminin gelistirilmesindeki ilk adim,
cesitli 6grencilerin farkli gegmislere sahip oldugunu kabul etmektir. Temel, mizakere edilemez
bileenler, iyi tasarlanmig bir gergevede yerel ihtiyaglara, 6grenme baglamlarina ve geng
profillerine gére uyarlanabilen degisken bilesenlerle dengelenmelidir. Bu bélim, egitimcilerin ve
genglik calisanlarinin PES uygulamalarini uyarlamak igin kullanabilecekleri pratik, erigilebilir ve
baglama duyarl yaklagimlari agiklamaktadir.

3.1 Cergevenin Temel ve Esnek Unsurlar

Basarili bir PES mifredati iki temel unsurdan olusur: ¢ekirdek ve esnek igerik.

Tum e@itim ortamlari, temel unsurlarla temsil edilen temel kavramlara uymalidir. Yapay zeké ve
ilkelerini anlamak, temel dijital ve veri okuryazarligi ve en énemlisi, ChatGPT, DALL-E, Midjourney
ve digerleri gibi araglan kullanarak etik ve anlamli yanitlar tretmek igin istemlerin nasil
olugturulacagi, test edilece@i ve gelistirilece@i gibi istem mihendisligi ilkelerini kavramak
gereklidir. Yapay zekanin etik kullanimi da muzakere edilemez ve ényargi, yanhs bilgilendirme ve

sorumlu veri kullanimi gibi konular da dahil olmak tizere her yere entegre edilmelidir.

Ote yandan, PES egitimi, modiler bilesenleri sayesinde cesitli 6grenci gruplarina uyarlanabilir.
Bunlar arasinda tematik érnekler (6rne@in, NEET gengleri igin isle ilgili yénlendirmeler ve milteci
gengler icin hikaye anlatimi yénlendirmeleri), sunum ydntemi (gevrimici, yuz yuze veya hibrit),
oturumlarin suresi ve hizi, 6gretim dili ve hatta akran destek yapilari veya mentorlarin varligi yer

almaktadir. Bu unsurlarin ayarlanmasi, égrenmenin ortamdan veya &Qgrencinin gegmisinden

bagimsiz olarak ilgi gekici ve alakali kalmasini saglar.
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3.2 Ihtiyag De@erlendirme Yéntemleri

Herhangi bir kisisel e@itim hizmeti (PES) programini 6zellestirmeden énce, &@rencilerin
ihtiyaglarini ve ilgi alanlarini belirlemek gok &nemlidir. Bunu yapmak igin, hizmet etmeyi
hedeflediginiz genglerle bilingli bir sekilde etkilesimde bulunmak ve onlardan geri bildirim

almak énemlidir.

Odak gruplari ve anketler, genel tercihleri, yeterlilik seviyelerini ve katilim zorluklarini
belirlemek igin etkili yontemlerdir. Yerel genglerin gunlik rutinleri, teknolojiye erigimleri ve
hedefleri hakkinda daha fazla bilgi edinmek igin, bire bir gérugmeler veya gayri resmi

tartigsmalarla desteklenebilir.

1.Gen¢ danigsma gruplariyla is birligi yapilarak ek bir énem dizeyi saglanabilir. Bu gruplar
icerik testine yardimeci olabilir, gercek hayattan érnekler sunabilir ve kolaylastiricilara

dilsel ve kulturel tercihler konusunda destek verebilir.

1. Ayrica, dijital hazir olma durumunun temel bir degerlendirmesini yapmak ¢ok énemlidir.
Bu deQerlendirme, &Qgrencilerin istikrarli internet erigimine sahip olup olmadiklarini,
bilgisayar veya akilli telefonlara agina olup olmadiklarini ve yapay zeka destekli araglara
ne kadar givendiklerini belirlemeyi icerebilir. EGitmenler, 6nceden bilgilendirilerek, erisim

veya 6n bilgi gerektirmeyen Sekillerde materyal sunumunu etkili bir sekilde ydnetebilirler.

3.3 Dil, Ton ve Kulturel Cergevelemenin Uyarlanmasi

Uygun dil ve uslup kullanimi, PES'in kapsayici olmasini saglamanin en iyi stratejilerinden
biridir. Yapay zeké ile ilgili birgok kavram doQasi geregi teknik oldugundan, daha énce dijital
bilgisi olmayan 6grenciler i¢in bu durum bunaltici veya kafa karistiricr olabilir. Bu nedenle,
teknik terminoloji ve jargon kullanmaktan kag¢inmak ve hayati kavramlari ortak bir dil ve

tanidik benzetmeler kullanarak aciklamak ¢ok nemlidir.

Ogrenim materyalleri ve kullanim arayiizleri, &grencinin diline yerellestiriimeli veya
cevrilmelidir. Bu, sadece yazili materyali de@il, ayni zamanda sézlu talimatlar, goérsel
ipuglarini ve kullanici arayuziindeki tanimlamalar da kapsar. Cok kiltirlu veya ¢ok dilli

ortamlarda, bu adim yabancilagsma ve kaynasma arasinda fark yaratabilir.

~
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Kulturel gergceveleme de ayni derecede 6nemlidir. Mahalle dili, topluluk sorunlari veya TikTok yarigmalar,
yerel festivaller veya spor takimlari gibi giincel trendler gibi yerel olarak ilgili érnekler, 8grencilerin komut
satin muhendisliginin soyut manti§i ile kendi yagamlari igin énemli olan bir Sey arasinda baglanti

kurmalarina yardimer olabilir.

» 4. Belirli Genglik Gruplarina Yénelik Tasarim

Tek bir strateji tim gengler igin etkili degildir. Her grup, 8grenme ortamina kendine
6zgii zorluklar, yetenekler ve deneyimler katmaktadir. Ileri Miihendislik Becerileri (PES)
6Qretiminde materyal ve sunum tarzinin 6zellestiriimesi gok énemlidir. Bu bslum, ¢esitli
gen¢ nufuslarin gereksinimlerine uyacak sekilde PES eQitimini degistirmenin &zel
yéntemlerini sunmaktadir. Herkesin cinsiyet, gegmis veya yetenekten bagimsiz olarak
anlamli ve &zgivenli bir sekilde yapay zeka eQitimine katilabilmesini saglamak

amagclanmaktadir.

4.1 Kizlar ve Geng Kadinlar

Cinsiyet duyarli yapay zeka mufredati érnekleri
Teknoloji 6greniminde kaliplagmis dusiinceleri yikmak

Rol model oturumlari ve mentorluk formatlar

Sosyal ve kiilturel zorluklar, kiz gocuklarinin ve geng kadinlarin STEM e@itimine ve teknolojisine tam olarak
katilmalarini siklikla engellemektedir. Bu engeller arasinda dijital teknolojilere erigimin kisith olmasi, cinsiyete

dayali beklentiler ve temsil eksikligi yer almaktadir.

Ne yapalim:

Derslerinizde cinsiyet duyarlilifina sahip &rnekler kullanin. Ornegin, sorular sosyal adalet, sa@likta esitlik
veya kadinlarin liderlikteki yeri gibi 8grencilerin ilgi alanlariyla ilgili konulari ele alabilir.

Yapay zeké, veri bilimi veya dijital sanat alanlarinda ¢aligan kadin profesyonelleri tanitarak teknolojiye
yonelik ényargilari ortadan kaldirabilirsiniz. Bunun igin vaka ¢aligmalari, konuk konusmacilar veya kisa
videolar kullanilabilir.

Ogrencilere 6zellikle teknoloji alaninda ¢alisan kadinlarla eslestirme yaparak veya kadin e§itmenler davet

ederek mentorluk ve rol modelleme firsatlari saglayin. Dijital bir kariyerde en gugli motivasyon

kaynaklarindan biri, "kendilerine benzeyen" birini gérmektir.
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4.2 Kirsal Genglik .

Dusuk teknolojili, cevrimdisi veya hibrit ¢éziimler

Yerel dil entegrasyonu ve topluluk rol modelleri

Kirsal kesimdeki gengler siklikla internete erigimin yetersizligi, sinirli egitim olanaklari ve dijital

okuryazarlik eksikligi gibi altyapiyla ilgili zorluklarla karsi kargiya kalmaktadir.

Ne yapalim:
Cevrimdisi veya dusuk teknolojili segenekler sunun. Erisilebilirlik, telefon tabanli materyaller,
yazdirlabilir galisma sayfalar ve dijital ortama dénustirilmeden énce kagit tzerinde yazma
alistirmalari gibi etkileSimli egzersizlerle iyilestirilebilir.
Konusmalarda ve érnek sorularda baslgesel terminoloji, lehge ve benzetmelerden yararlanin.
Bu, anlamay gelistirir ve baglantilar guglendirir.

* Sunumun guvenilirligini ve etkinli§ini artirmak igin, yerel eQitimciler, kittiphaneciler veya

genglik liderleri gibi topluluk tyelerini yardimei kolaylastirici olarak dahil edin.

4.3 Gdégmen ve Milteci Gengler

Dil deste@i ve travma odakli uygulamalar

Kalturel anlatilar arasinda képri kurmak igin dyki anlatimini ve medyayr kullanmak

Gaégmen, miilteci veya vatansiz gengler, psikolojik stres, yer degistirme ve kesintiye ugramig
eQitim nedeniyle tam olarak katilim saglamakta zorlanabilirler. Ayrica dil konusunda zorluk

cekebilirler ve 6rgiin e@itim ortamlarina aligkin olmayabilirler.

Ne yapalim:

Anlamayi kolaylastirmak igin gérseller, altyazilar ve ayrintili talimatlar gibi dilsel destekleyici
stratejilerden yararlanin.

Travma konusunda bilingli uygulamalar benimseyin; drne@in, net beklentiler belirleyin, yiksek
baski yaratan faaliyetlerden kaginin ve katilimda giivenligi ve segimi tesvik edin.

Dijital medya ve anlatidan yararlanin. Milteci gengler, dyki tabanli ipuglarini kullanarak

kimliklerini, gé¢ deneyimlerini veya gelecek hedeflerini yaratici bir Sekilde kegtedebilirler.
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4.4 Engelli Gengler

Yapay zeka egitiminde Evrensel Ogrenme Tasarimi (UDL)

Yardimei teknoloji ve duyusal hassasiyete sahip tasarim

Engelli gencgler genellikle farkli duyusal, bilissel veya fiziksel ihtiyaglar dikkate almayan

éQgrenme ortamlariyla karsilasirlar. Dijital araglar varsayilan olarak erisilebilir olmayabilir.

Ne yapalim:

Evrensel Ogrenme Tasarimi (UDL) ilkelerini kullanarak, bilgiyi gesitli ortamlarda (metin, ses ve
gérsel) sunun ve gérev tamamlama igin birden fazla yaklagim imkani saglayin.

Klavyeyle gezinme kisayollari, metin okuma programlari ve ekran okuyucular gibi yardimei
teknolojileri dahil edin.

Ogrencilerin 6grenme hizini belirflemelerine izin vererek ve asin materyalden kaginarak

duyusal duyarliliklarini gelistirin.

4.5 LGBTQIA+ Gengligi

Giuvenli 6grenme alanlari ve projelerde kapsayici érnekler

Eg@itim iceri§inde goérinurlik, dil saygisi ve zamir kullanimi

E@itim ortamlarinda, LGBTQIA+ gengler rahatsizlik, &nyargi veya gériinmezlikle
karsilagabilirler. Onlarin katilimi igin destekleyici ve kapsayici ortamlar yaratmak ¢ok

6nemlidir.

Ne yapalim:

Ogrencilerin kendilerini 6zgiirce ifade edebilecekleri saygili ve sicak ortamlar saglayin.
Uygun zamirlerin, cinsiyet ayrimi gézetmeyen dilin ve istenen kimliklerin kullaniimasi bunun
temel bir bilesenidir.

Ornek olay incelemelerine ve &rneklere LGBTI+ bireyleri kapsayan materyaller entegre edin.
Ornegin, gesitlilik, kimlik veya toplumsal esitlik temalarini ele alan sorular sorabilirsiniz.

Yapay zekanin toplum uzerindeki etkisinden bahsedilirken LGBTQIA+ yaraticilarinin,

aktivistlerinin veya teknoloji uzmanlarinin daha gérunir olmasini saglayin.

~
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5. Kapsayici ve Uyarlanabilir Sunum Araglar

Kapsayici bir PES (Hizl Mihendislik Becerileri) egitimi olusturmak, sadece konu igerigini ele almakla
kalmaz; ayni zamanda nasil sunuldugunu da igerir. Geng bireyler, gérildiiklerini, dahil edildiklerini ve
desteklendiklerini hissettiklerinde etkili bir sekilde 8grenirler. Bu bslim, egitimcilerin, genglik calisanlarinin
ve eQitmenlerin PES egitimini uyarlanabilir, geng merkezli ve ¢esitli 6Grenci ihtiyaglarina duyarli bir

sekilde sunmalarina yardimer olmak igin faydali yéntemler ve araglar sunmaktadir.
5.1 Modiiler Ogrenme Tasarimi ve Kisisellestirme

Tum &Qrenciler ayni hizda ilerlemez ve tum gruplar tam olarak ayni agamadan baglamaz. PES

eQitimi, modiler bir 6grenme yapisi kullanilarak daha kigik, daha yénetilebilir pargalara

bolinebilir. Bu bolimler, 6grenme ortamina, dQrencilerin ilgi alanlarina ve seviyelerine gére
birlestirilebilir, eslestirilebilir ve degistirilebilir.
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5.2 Genglik Danigma Gruplariyla Ortak Yaratim

Ozellikle teknoloji alaninda, gengler neyin ise yaradidi ve neyin yaramadigi konusunda &nemli
bakis agilari sunarlar. Onlar e@itim kaynaklarinin, formatlarinin ve érneklerinin geligtirilmesine

dahil etmek, ortak yaratim olarak bilinir.

Nasil yapilir:

Kurs baslamadan 8nce gengler igin kiiguk bir danisma grubu olugturun. Bunun igin sadece onlarin yasam
deneyimleri yeterlidir ve teknik bilgiye gerek kalmadan gayri resmi bir sekilde yapilabilir.

Genglerin taslak materyalleri degerlendirmelerini, kiltirel agidan uygun konular igin fikirler sunmalarini
veya hatta drnek konular birlikte olugturmalarini énerin.

Genglerin goéruglerini de@erlendirme ve geri bildirim siireglerine dahil ederek, énerilerinin gelecekteki

gelismeleri etkilemesini saglayin.

Ortak yaratim, e@itimi daha anlagilir kilmakla kalmaz, ayni zamanda katilimeilar arasinda sahiplenme

duygusunu ve motivasyonu da artirir.



1.6. Hizli Mithendislik Becerileri Egitmenleri igin Kapsayict Ogretim Uygulamalari

Kapsayici PES (Hizli Muhendislik Becerileri) egitimi sunmak, icerik veya yapinin &tesine uzanir;
kolaylastiricilarin kendilerini 6grenme alaninda nasil sunduklariyla ilgilidir. Bir kolaylastiricinin zihniyeti,
tutumlar ve iletigim tarzi, tim genglerin kendilerini giivende, saygi duyulmus ve desteklenmis
hissettikleri ortamlar yaratmada kritik bir rol oynar. Bu béliim, giiven olusturmak, engelleri azaltmak ve
gesitli gen¢ gruplarn arasinda tam katilimi tegvik etmek isteyen kolaylastiricilar igin temel

uygulamalari 6zetlemektedir.

6.1 Kulturel Duyarlilik ve Ayrimeilik Kargiti EGitim

Egitmenler, coQu zaman farkinda olmadan, kendi varsayimlarini ve kilturel bakis agilarini 6grenme
ortamina getirirler. Cesitli gruplarda bu durum, istemeden dislanmaya veya rahatsizliga yol agabilir.
Kalturel duyarlilik gelistirmek ve ényargi karsiti egitim almak, egitimcilerin bu kaliplari tanimalarina ve

degistirmelerine yardimei olabilir.

Pratik igin ipuglari:
Cinsiyet, yetenek, etnik kséken veya teknoloji kullanimi hakkindaki kendi &ényargilarinizi ve
varsayimlarinizi gézden gegirin.

e Genellemelerden kaginin (6rne@in, tum genclerin dijital becerilere sahip oldu@unu veya

teknolojiye ilgisiz oldugunu varsaymak gibi).

Farkl gruplar arasinda iyi anlagiimayabilecek kiltirel olarak yiikla terimlere, metaforlara veya mizaha
dikkat edin.
Vaka incelemelerinde veya yapay zeka senaryolarinda deneyim ¢esitliligini yansitmak icin birden

fazla bakis agisina yer verin.
¢ Kapsayici pedagoji ve ayrimeilik karsiti e@itim, misafirperver ve saygili 6grenme ortamlari yaratma
yetene@inizi énemli dl¢ide gelistirebilir.
e 6.2 Empati ve Geng Odakli Tletigim
e Etkili egitmenler, 6gretmek kadar dinlemeye de &nem.verirler. Empati, 8@rencilerin duygularini ve
bakis agilarini anlama ve bunlara yanit verme yeteneg@idir ve bu, farkli gegmislere sahip genglerle

calisirken gok snemlidir.

e Bu durum pratikte $dyle gériniiyor:
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* Geri bildirim ve fikir almak igin agik uglu sorular ve aktif dinleme teknikleri kullanin.
Ogrencilerin  katkilarini  onaylayin ve 6zellikle yénlendirmeli yazma gibi yeni bir sey
denendiginde tereddiit veya belirsizlik igin alan taniyin.

Beklentilerinizde esnek olun. EQer bir 8grenci dijital erisim veya &ézgiven konusunda zorluk
yasiyorsa, alternatifler veya ek siire sunun.

Hatalari basarisizlik olarak degil, 6grenme firsati olarak gérun.

Destekleyici bir ton ve esnek bir yaklasim, &Qrencilerin yaratici ve entelektiel riskler

alabilmeleri igin ihtiyag duyduklar gtiveni olusturmaya yardimer olabilir.

6.3 Grup Ortamlarinda Giiven ve Aidiyet Olugturma

Ozellikle dezavantajli kesimlerden gelen birgok geng, érgin e@itimle ilgili olumsuz
deneyimler yasamistir. Psikolojik guivenlik duygusu yaratmak, onlarin 6grenmeye

yeniden baglanmalarina yardimer olmanin anahtaridir.

Aidiyet duygusunu nasil geligtirirsiniz:

* Kursun baginda grup anlagmalari belirleyin (6rnegin, saygi, yargilamama, gizlilik).
Grup etkinlikleri, ortak projeler veya birlikte yaratim oturumlar araciligiyla akran destegini ve
isbirligini tegvik edin.
Sadece teknik yetenek degil, yaraticilik, liderlik ve merak gibi gesitli katkilari da takdir edin ve
kutlayin.

e Tutarli ve ulagilabilir olun. Duzenli iletigim, teSvik ve saygil duzeltmeler karsilikli given

olusturmada buyiik énem tasir.

* Ogrenciler ait olduklarini ve olduklari gibi saygi gérdiklerini hissettiklerinde, daha fazla

motive olurlar, inisiyatif alirlar ve becerilerine daha derin bir guven gelistirirler.

7. Sonug ve Eylem CaQrisi

Kapsayici, erisilebilir ve ilgili bir sekilde Hizl Mihendislik Becerileri (PES) egitimi sunmak
sadece iyi bir 6gretim meselesi degil; esitlik, giclendirme ve dijital adalete olan bagliliktir.
Yapay zekd ginlik hayata giderek daha fazla entegre olurken, gegmisleri, kimlikleri veya
kosullari ne olursa olsun tiim genglerin dijital dinyay Sekillendirmede tam ve givenli bir sekilde

yer alabilmeleri igin ihtiyag duyduklari araglara ve desteQe sahip olmalarini saglamaliyiz.
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7.1 Temel Adaptasyon Stratejilerinin Ozeti

Bu gergeve boyunca, PES eQitiminin gesitli genglik gruplarinin ihtiyaglarini kargilayacak sekilde
nasil 6zellestirilebilecegini Su yollarla inceledik:

Miifredatin temel ve esnek unsurlarinin belirlenmesi.

Genglerle istisareler yoluyla ihtiyag de@erlendirmeleri yapmak ve dijital hazirlik kontrolleri
gerceklestirmek.

Dil, uslup ve &rnekleri 6grencilerin kilturel, sosyal ve dilsel gergekliklerini yansitacak sekilde
uyarlamak.

Cinsiyet, yetenek, coQrafya, gé¢menlik durumu ve daha fazlasini kapsayan tasarim anlayisi.

Empatiyi, giiveni ve aidiyeti gelistiren kapsayici 8gretim stratejilerini uygulamak.

Bu yaklagimlar birlikte, her 6grencinin sesine deQer veren, gergekten kapsayici bir yapay zeka

e@itimine giden bir yol sunmaktadir.

7.2 Yapay Zeka Egitiminde Diglanma Riskleri ve Bunlardan Nasil Kaginilir

EGer PES egitimini kapsayici bir Sekilde tasarlayamazsak, yapay zekanin ¢ézme potansiyeline
sahip oldugu egsitsizlikleri daha da pekistirme riskiyle kargi kargiya kaliniz. Marjinallestirilmis
gengler, asagidaki nedenlerden dolay: dijital alanlardan diglanmaya devam edebilir:

Dil engelleri ve erigilemeyen platformlar,

Kalturel veya cinsiyete dayali kaliplagmis yargilar,

Dijital altyapi veya baglanti eksikligi,

Yasadiklar deneyimleri g6z ardi eden egitim igerikleri.

Bu risklerden kaginmak igin e@itimciler ve kurumlar Sunlari yapmalidir:

Hem ¢evrimici hem de gevrimdisi formatlarda erisime éncelik verin,
E@itmenleri kiltirel duyarlilik ve uyarlanabilir ysntemler konusunda egitin,
Genglerden gelen geri bildirimleri aktif olarak arayin ve bunlara yanit verin,

Temsil edici, iliskilendirilebilir ve duyarli igerik tasarlayin.

7.3 “Erisim"den “Gergek Katilim”a Gegis

Kapsayicilik, sadece masada bir yer sunmaktan daha fazlasini ifade eder. Gergek katilim,
dzerklik, yaraticilik ve kendi 6Grenme yolculugunu sekillendirme firsatini igerir. PES eQitimi,

genglerin kendilerini u konularda yetkin hissettikleri bir alan olmalidir:
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Sorular sorun
Dene, basarisiz ol ve tekrar dene.
Kimliklerini ifade etmek,

Ogrenimlerini gergek diinyadaki degisimle iliskilendirmelerini saglayin.

Pasif erigsimden aktif katiima gegis, ortak yaratim, guven olugturma ve genglerden sadece

onlar hakkinda degil, onlardan da 86grenmeye agik bir zihniyet gerektirir.
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ozum

Yapay zekanin 21. yiizyil ekonomisinde belirleyici bir giic haline gelmesiyle birlikte, egitim
yalnizea gengleri teknik becerilerle donatmakla kalmayip, ayni zamanda basarili
olmalari igin gereken etik anlayis, uyum yeteneQi ve yaraticilikla da donatacak sekilde
degismelidir. Bu gergcevede sunulan Hizli Muhendislik Becerileri (PES), modern, égrenci
merkezli yaklasimlara yénelik artan ihtiyaca hayati bir yanit teskil etmektedir. Bu proje
kapsaminda PES, aktif 6grenmeyi, elestirel dugiinmeyi ve bilginin pratik uygulamasini
destekleyen kapsayici, ilgi gekici ve yenilikgi 6Gretim ydntemleri araciliiyla genglerde

temel yetkinlikler gelistirmeyi amaglamaktadir.

Bireysel ihtiyaglara gére uyarlanmis ve herkesin erigebilece@i eQitimi teSvik ederek, Hizli
Mihendislik Becerileri (PES) stratejisi, &zellikle NEET kategorisindeki (issiz, eQitim
almayan veya staj yapmayan) gengler ve engelli bireylerin istihdam edilebilirligini
do@rudan artirmaya katkida bulunur. Bu strateji, cok yénli becerileri, kigisel 6zerkligi ve
mevcut i$ piyasasi taleplerine uyum saglama yeteneQini gelistirerek, ayni zamanda
sosyal igermeyi ve firsat esitligini teSvik ederek, onlarin is piyasasina entegrasyonunu
destekler.

 Birinci bélumde, cerceve, genclerin gelisimi, istihdam edilebilirligi ve
kapsayiciligr igin temel bir unsur olarak Hizli Mihendislik Becerilerinin
(PES) énemini ortaya koymustur. Yapay zekanin her sektoru etkiledigi
bir dinyada, PES, egitim sistemlerinin hem teknolojik degisime hem de

sosyal esitlige duyarli olmasini saglar.

2. Bolumde, Hizli Muhendislik Becerilerinin (PES) 6rgun olmayan

6grenmeye (NFL) ve proje tabanli 6Grenmeye (PBL) nasil entegre

edilebileceqini, 6zellikle geleneksel akademik yollardan en uzak olanlar
basta olmak tzere tum gengler igin erisilebilir, modiler ve deneyimsel

firsatlar yaratmayi inceledik.
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3. Bolumde, cergeve, etkilesimi ve bilissel kaliciligr artirmak igin mizah,
gorseller ve hikaye anlatimi gibi medya araglarinin giictini vurgulamist.

Bu yaklagimlar, o6zellikle farkli okuryazarlik seviyelerine ve 6Qgrenme

stillerine sahip 6grencilere yapay zeka gibi soyut konulari 6gretirken kritik

6neme sahiptir.

4. Boslumde, Hizlh Muhendislik Becerileri (PES) eQitiminin farkli gencg
gruplarina uyarlanmasinin 6nemini ele aldik. Kapsayici yapay zeka egitimi,
marjinallestirilmis, kirsal kesimde yaSayan, gdég¢men, nérogesitlilik
gosteren ve cinsiyet cesitliligine sahip genglerin ihtiyaglarina cevap
vermeli ve tum &Qgrencilerin kendilerini 6grenme sirecinin iceriginde,

biciminde ve deQerlerinde yansitiimis olarak gérmelerini saglamalidir.

Bu ilkeler bir araya gelerek gili bir vizyonu destekliyor: eQitimin sadece bilgi
aktarma araci deQil, esitlik, dzerklik ve yenilikgilik igin bir platform oldugu bir
gelecek. Bu vizyonda, Hizli Muhendislik Becerileri programi, ézellikle issiz ve eQitim
almayan genclere ve engelli bireylere, akilli, etik ve esitlik¢i bir toplumu
sekillendirmede aktif ve bilingli bir sekilde yer alma firsati sunarak, istihdam

edilebilirlie ve sosyal icermeye képru gérevi gériyor.

Esnek, ilgi ¢ekici ve kapsayici pedagojik stratejilere yatinm yaparak, bu proje
sadece beceri 8gretmekle kalmiyor; genglerin seslerini giglendiriyor, firsatlara
erisimi  demokratiklestiriyor ve tim genclerin yapay zeka ¢aQinda basarili

olabilecegi bir gelecegin temelini atiyor.

Bu sadece bir cerceve deQil. Bu, kapsayiciia, giincellie ve amaca yoénelik,
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