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Etkinlik icin Calisma Kagidi:

Etkinlik Bashgi: Cocuklar i¢in Makine Ogrenimi - Cevre Dostu Hareketler

Gorev Tanima:

Bu etkinlik, dgrencilerin ¢evre dostu davranislar1 anlamalarina ve "Cocuklar i¢in Makine
Ogrenimi" platformunu kullanarak bir makine 6grenimi modeli olusturmada uygulamali
deneyim kazanmalarina yardime1 olmak igin tasarlanmustir. Ogrenciler, Al kavramlarini
kesfedecek, ¢cevre dostu (Cevre Dostu) ve zararli (Zararli) davranislar i¢in bir metin
siniflandirma modeli egitecek ve modeli etkilesimli bir Scratch projesine entegre edeceklerdir.
Etkinlik, teknolojinin siirdiiriilebilirligi destekleme potansiyeli konusunda farkindaligi tegvik
eder ve 6grencileri ¢evre koruma hakkinda anlamli tartigmalara dahil eder.

Gorevi Bitirme Siiresi: 1 hafta

Gerekli Malzemeler:

Internet baglantis1 olan bir bilgisayar
Cocuklar i¢in Makine Ogrenmesine Erisim (iicretsiz platform)

([
o
@ Scratch platformuna erisim
o

Gozlem ve fikirleri not etmek i¢in not defteri

Metodoloji:

1. Giris ve Katihm (30 dakika):
o Oturuma kirliligi ve ¢evre dostu eylemleri (6rnegin geri doniisiim, su tasarrufu)
vurgulayan kisa bir belgesel veya video ile baslayin.
o Ogrencileri bir beyin firtinasi oturumuna dahil edin: "Cevreyi korumak i¢in

hangi eylemleri gergeklestiriyorsunuz?" Fikirleri tahtaya yazin.
2. Temelleri Anlamak (30 dakika):
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o Cevre korumayla ilgili 6rneklerle (6rnegin atik siniflandirmasi, su izleme)
makine 6grenimi kavramini tanitin.

o "Cocuklar I¢in Makine Ogrenimi" platformunun nasil ¢alistigin1 agiklayin ve
kullanimiyla ilgili adim adim bir kilavuz saglayin.

3. Veri Toplama ve Etiketleme (45 dakika):

o Ogrenciler, cevre dostu ve zararli davranislara (6rnegin, "1s1iklar1 kapatmak" ve
"¢Op atmak") ornekler toplamak icin gruplar halinde caligirlar.

o Verileri iki kategoriye ayirin: "Cevre Dostu" ve "Zararl".

4. Modelin Egitimi (30 dakika):

o Ogrencilere etiketli verilerini Makine Ogrenimi Cocuklar i¢in platformuna
yukleme siirecinde rehberlik edin.

o Her grubun sagladig: verileri kullanarak makine 6grenimi modelini egitin.

5. Modelin Test Edilmesi (45 dakika):

o Yeni ciimlelerin modele nasil girilecegini ve tahminlerin nasil
degerlendirilecegini gosterin.

o Ogrencileri, modeli kendi ciimleleriyle test etmeye ve gerekirse verilerini
lyilestirmeye tegvik edin.

6. Scratch Entegrasyonu (1 saat):

o Ogrencilere, egittikleri modeli bir Scratch projesine baglamay1 6gretin.

o Girdiye gore bir karakterin farkli ifadeler sergiledigi etkilesimli bir proje
olusturmalarina yardimci olun (¢evre dostu eylemler i¢in giilimseme, zararli
eylemler i¢in {izgiin olma ve alakasiz metinler i¢in notr olma).

7. Diisiinme ve Paylasim (30 dakika):

o Ogrenciler projelerini sinifa sunarlar ve deneyimlerini tartisirlar.

o Cevre koruma gibi gercek diinya zorluklarinin ¢oziimiinde yapay zeka ve
makine 6greniminin potansiyeli hakkinda bir sinif tartismasi diizenleyin.

Ogrenme Hedefleri:

® Makine 6grenimi kavramini ve ger¢ek yasam senaryolarindaki uygulamasini anlayin.

@ Veri toplayarak, etiketleyerek ve egiterek elestirel diisiinme ve problem ¢ozme
becerilerinizi gelistirin.
® Grup calismalar ve proje sunumlari araciligiyla isbirligini ve iletisimi gelistirin.

® Tecknolojiyi kullanarak ¢evre sorunlarina iligskin farkindaligi artirmak ve ¢evre dostu
uygulamalara ilham vermek.

Degerlendirme Kriterleri:

® Katihm: Tartismalara, beyin firtinasina ve grup aktivitelerine aktif katilim.

® Model Dogrulugu: Egitilen modelin eylemleri dogru bir sekilde siniflandirma
performansi.

® Yaraticihk: Modeli Scratch projesine entegre etmede yenilikg¢ilik ve 6zglinliik.
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® Sunum: Proje paylagim oturumlari sirasinda agiklik ve katilim.

Ogrencilere Yonelik Talimatlar:

1. Machine Learning for Kids platformuna giris yapin ve metin siniflandirmasi i¢in yeni
bir proje olusturun.

Her kategori ("Cevre Dostu" ve "Zararli") i¢in en az 10 6rnek toplayin.

Platformu kullanarak makine 6grenimi modelini egitin.

Yeni ciimleler girerek ve tahminleri dogrulayarak modeli test edin.

Modeli bir Scratch projesine entegre ederek etkilesimli bir uygulama yaratin.

Bir hafta boyunca projenizin davranisini gézlemleyin ve ihtiya¢ duyulan
iyilestirmeleri not edin.

7. Bulgularinizi ve projenizi sinifa sunarak geri bildirim alin.

SAINANE Il

Grafik ve Gozlem Tablosu:

No Tzrl Giris Ciimlesi Tahmin Dogru/Yanhs Yorumlar
1
2
3
Uzantilar:

@ 'Tarafsiz Eylemler" i¢in ii¢lincii bir kategori olusturun ve bunun modele
entegrasyonunu inceleyin.

@ Scratch projesinden ilham alarak ¢evre dostu davranislar hakkinda farkindalik
yaratmak i¢in bir poster veya video kampanyas1 gelistirin.

® Tamamlanmig Scratch projelerinizi diger siniflarla veya topluluk iiyeleriyle paylasarak
etkiyi artirin.
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