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Okul Miidiiriiniin Mesaji
Sevgili Irmakli Ogrencilerimiz,

Kok dergimizde her dénem farkli bir tema Gzerinde calismaya
devam ediyoruz. Bu dénemki temamizi “Yapay Zeka” olarak
belirledik. Strec icinde sizlerden gelecek calismalari beklerken
cok heyecanlandik. Sizlerin zihinsel ve duygusal olarak
hizla gelisen bir dénemde oldugunuzu biliyoruz. Akademik
becerilerinizi gelistirirken bir yandan da sosyal iliskilerinizi
gelistirmek icin okul ortaminda deneyim kazaniyorsunuz. Bu
siirecinize gelisen yapay zeka bilesenleri de eklenince farkli agilardan etkiler yaratiyor. Ogrenme
ortamlariniza yapay zeka destekli uygulamalar ekleyerek temel matematik, dil becerileri
gibi konularda gelismenizi destekliyoruz. Sizlere 6zgli 6grenme materyalleri sunabilmeyi
ve 6Jrenme ortaminizi cesitlendirebilmeyi dnemsiyoruz. interaktif 6grenme deneyimleri
yasamanizi saglamaya calisiyoruz. Yapay zeka tabanli uygulamalarla sesli kitaplar dinlemek

kelime dagarciginizi gelistirmekle birlikte dil becerilerinizi de glclendirmeye katki sagliyor.

Bir taraftan da yapay zeka destekli oyunlar, eglenceli ve interaktif bir sekilde yasaminizda
yer aliyor. Problem c¢dzme becerilerinizi gelistiren, yaraticiliginizi destekleyen ve sosyal
etkilesimlerinizi artiran oyunlar, sizlerin farkli becerilerinizi gelistirmenize de katkida bulunuyor.
Yapay zeka sagladigi yararla birlikte okul disinda ebeveynlerinizin, okul ortaminda bizlerin
glvenlik ve denetim acisindan sizleri korumakla ilgili sorumluluklarimizi da beraberinde
getiriyor. Gelisen teknolojiyi akademik icerikli calismalarinizda ve gunlik yasaminizda
kullanirken ayni zamanda gizlilik, gtivenlik ve etik olmak yoniinde de bilingli birer birey olarak
kullanmaniz hem kendinizi hem de yakin ¢evrenizdekileri korumak anlaminda bulyik énem

teskil ediyor.

Butin bunlarla birlikte dengeli bir birey olarak bilingli dijital okuryazar olmanizi, giinltk

yasaminiza egzersiz ve sokak oyunlarini dahil etmenizi de 6nemsiyoruz.

Bedensel, ruhsal, sosyal ve duygusal saghginiz icin spor, egzersiz ve temiz havanin ¢cok énemli
oldugunu hep hatirlayin. Yaz tatilinizi bu anlamda her agidan dengeli ve gelisiminize faydali

sekilde planlamanizi bekliyor, hepinize guzel anilar biriktireceginiz mutlu bir tatil diliyorum.

Sevgilerimle,

ilkokul Miidiirii
Tuba Yoleri
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Yapay Zeka ve Rehberlik

Ilkokul Psikolojik Danigsma ve Rehberlik Béliimii

Sevgili Cocuklar,

GUnUmuzde teknoloji, egitimde énemli bir rol
oynamaktadir. Ozellikle yapay zeka, okullarda
ogrencilerin egitim sireclerini destekleyen
ve rehberlik hizmetlerini glclendiren bir arag

haline gelmistir.

Yapay zeka, ogrencilerin 6grenme stillerini
ve ihtiyaglarini analiz ederek o6zellestirilmis
é6grenme deneyimleri  sunabilir.  Ornegin
ogrencilerin zorlandigi konulari belirleyebilir
ve buna goére ekstra pratik veya destek
materyalleri 6nerebilir. Ayrica 6grencilerin
ilgi alanlarina ve gl¢li yonlerine dayanarak

kisisellestirilmis 6grenme planlari olusturabilir.

Okul rehberlik hizmetlerinde de yapay zeka
kullanimi 6nemli bir potansiyele sahiptir.
Ogrencilerin duygusal durumlarini izleyerek
potansiyelriskleribelirleyebilirve uygundestek
saglayabilir. Her 6grencinin kendi hizinda ve
ilgi alanlarinda 6grenmesini saglayarak daha
etkili bir 6grenme deneyimi sunabilir bu da 6z
glven gelisimine olumlu katki saglar. Ayrica,
ogrencilere kariyer planlamasi ve akademik

yonlendirme konularinda rehberlik yapabilir.

Ogrencilerin verilerinin giivenligi ve gizliligi
saglanmalidir. Ayni zamanda yapay zeka

sistemlerinin adil ve seffaf olmasi dnemlidir.



Sonug¢ olarak okullarda yapay zeka ve
rehberlik hizmetleri, 6grencilerin 6grenme
deneyimlerini iyilestirip  desteklemek igin
onemli bir aractir ancak bu teknolojinin
kullaniminda dikkatli olunmali, 6grencilerin
haklari ve mahremiyeti gozetilmelidir.

ilkokul Psikolojik Danisma ve
Rehberlik Bolimii

Irmak [lkokulu Kiiltiir ve Sanat Dergisi
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Yapay Zekanin Goéziinden

Yapay Zeka

Merhaba Arkadaslar,

Kok dergimizin bu dénemki konu basligmin

yapay zeka oldugunu o&grenince, yapay
zekadan kendisini tanitmasini ve yapay zeka
hakkinda dustncelerini agiklamasini istedim.

Hepinize keyifli okumalar dilerim...

Yapay zeka, insanlar da dahil olmak Uzere
hayvanlar tarafindan dogal zekanin aksine
makineler tarafindan gorintilenen bir zeka
cesididir. ingilizcede Artificial Intelligence
(Al) olarak da adlandirilir. Yapay zeka, insan
zekasinin 6zgu ylksek biligsel fonksiyonlari
veya otonom davraniglar sergileyen bir
yapay isletim sistemidir. Bu sistem algilama,

6grenme, distnme, fikir yirGtme, sorun

4 ¢ozme, iletisim kurma ve karar verme gibi

yeteneklere sahip olmalidir. Ayrica bu yapay

zeka sistemi  duslncelerinden  tepkiler
uretebilmeli ve bu tepkileri fiziksel olarak disa

vurabilmelidir.

Yapay zekanin gelisim sireci, felsefesi,
tarihgesi ve teknolojisi oldukga genis bir alani
kapsar. iste yapay zeka hakkinda daha fazla

bilgi:

Yapay Genel Zeka (AGI): Gigcli Yapay zeka
olarak da adlandirilan AGI, insan zekasini taklit
etme amaci guder. Bu, cok cesitli gorevleri
basariyla yerine getirebilen bir yapay zeka
anlamina gelir. Ornegin, satranc ve Go gibi
stratejik oyun sistemlerinde insanlari yenmek,
otonom  arabalari

konugmayr  anlamak,

yonlendirmek gibi alanlariicerir.



Yapay Dar Genel Zeka (Narrow Al): Belirli
bir gorev veya alan icin tasarlanmis yapay
zeka sistemleridir. Ornegin sesli asistanlar
(Siri veya Alexa), gorintd tanima sistemleri
veya otomasyon vyazilimlar da yapay zeka

ornekleridir.

Ogrenme Algoritmalan: Yapay zeka, biyiik
veri kiimelerini analiz ederek 6grenir. Makine
ogrenimi ve derin 6grenme algoritmalari, bu
verileri kullanarak tahminlerde bulunur ve

yeni bilgileri 6grenir.

Irmak ilkokulu Kiiltiir ve Sanat Dergisi

Etik ve Giivenlik: Yapay zekanin gelisimi, etik
ve guvenlik konularini da beraberinde getirir.
Ornegin otomasyonun artmasiyla is giici
degisebilir ve veri gizliligi endiseleri ortaya

cikabilir.

Gelecekteki Yonler: Yapay zeka calismalari,
insan zekasindan bagimsiz gelisebilecek bir
yapay zeka kavramina dogru ilerlemektedir.
Bu, insanin evrenive dogayi anlama ¢abasinda
kendisine yardimci olabilecek belki de

kendisinden daha zeki, insan 6tesi varliklarin

meydana gelmesine olanak tanir.

Bora KORFALI 4A



KOK DERGI

Technology and Al

Technologyisaverydiverse form of expression
and terms of ease. Tech had a huge impact on
the world after it was introduced and it quickly
spread and became the most used thing in the
world. After technology was introduced the
years passed by quickly because everything

was so much easier and more fun.

Afteralongtime had passed, Al began making
its appearances and started its growth. A
few years after Al began spreading, it was
everywhere around the world and had started
to make people think “is Al going to take over
the world?”. In some countries and places Al
has already taken over so many jobs and some

people speculate that in future years Al is

going to take up more than 70% of the current
occupied jobs. Al may be dangerous and all
but we still need it right now and what's done

is already done. We can't do anything about it.

Some companies like Microsoft and others
made theirown Al and some are really popular
like chat gpt and copilot. We have changed
the way and flow of life for most people
that have lived back in the old days too. The
new ones don't know this change is that big
because they don't know the past, they just
think it's normal. Reality to some people is the
world we were born in and lived in since we
were born but for some people reality is the

computers and the internet that occupies all
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of the time in their life.

People usually use technology to get around
and do many things in their life. In our school
we also do that. Here we have different
technological things that make our life in this
school easier. We also have lessons devoted
to teaching people how to use techno
gadgets better and use different programs
to improve their quality of life. Even though
Al has improved so much it still has a lot of
flaws which is why it mistakes some things for
other things. The flaws Al has is usually caused
by the amount of info not being enough to
compute what your asking, a mistake in code,
too much information to compute the amount
of information and it may make mistakes or it
makes a mistake in the operation and grade
level its supposed to do which makes it to
overdo the operation and causes mistakes
to occur. Even though Al is important we still
don't need to use it in everything right now
but we can use it to do other things that are
hard to do or we don't feel like doing. Al and
technology are very important in daily life. We
know that but sometimes it has bugs and it can

have very dangerous things on the internet.

If you look into it you can actually see that the
internet is actually a really dangerous place to

be posting all of your photos and information.

It's dangerous to do that because your
information could get stolen by someone else
and used against your benefits and make your
life worse and steal all of your valuable things
from the places you leaked your information
at.Ifthatdoes happenyou'rein serioustrouble
because you have your information leaked
to the person that stole your information.
This problem could be solved with a high
probability by informing the authorities to
stop and get the information or valuables that
that person stole from you. If he stole a type of
info that isn't too important to the person that
got their information stolen then there could

be no case in some cases of information theft.

Always keep in mind that leaking your
information online is never a good thing to do
in the world we live in right now. Your bank
account information especially shouldn't be
leaked. It's very bad if it is leaked for example
if your bank account information is leaked
then your bank account is pretty much going
to be empty. This is the possibilities that could
happen if your bank accountinfo or your other
info is stolen and what could happen to Al in

the future and the current form of Al.

Cinar ERKUS
VEX ROBOTIK KULUBU
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Eglenceli ve Egitici

Uygulamalar

Google Interland, 6grenciler icin etkilesimli

ve eglenceli bir 6grenme platformudur. Bu

platform, dijital becerilerin gelistirilmesi,

internet glvenligi  konusunda farkindalk
olusturulmasive dijital vatandaslik konularinda
bilinclendirme saglar. Ogrenciler, oyunlar
aracihigiyla interaktif bir sekilde &grenirken
internetin glvenli ve sorumlu bir sekilde
nasil kullanilacagini anlamalarina yardimci
olur. Google Interland, 6grencilere cevrimigi

hakkinda bilgi onlari

tehlikeler verirken,

dijital diinyada glivende tutmak icin gereken
becerileri kazanmalarina olanak tanir. Bu
platform, eglenceli ve o&gretici deneyimler
sunarak  6grencilerin

dijital  okuryazarlik

seviyelerini artirmalarina ve interneti daha

bilincli bir sekilde kullanmalarina yardimci

olur.

INTERLAND WEB SITESI ICIN TIKLAYINIZ.


https://beinternetawesome.withgoogle.com/tr_all/interland
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Tinkercad,
ogrencilere 3D
modelleme ve

tasarlama konularinda

harika bir platform
sunar. Bu platform,
ogrencilere dijital

tasarim becerileri kazandirirken yaraticiliklarini
da gelistirmelerine olanak tanir. Tinkercad'in
kullanici dostu arayiizi ve interaktif 6zellikleri
sayesinde Ogrenciler, kolayca U¢ boyutlu
nesneler olusturabilir, bunlari ozellestirebilir
ve sanal olarak deneyebilirler. Bu deneyim
matematik ve

ogrencilerin - mihendislik,

fen konularina olan

ilgilerini artirirken ayni

zamanda problem
cozme ve  elestirel
distinme  becerilerini

de guclendirir.

Bilisim Teknolojileri Boliimii

Thisissand, cevrim
ici interaktif
bir parcacik

simUlatérudur.

Kullanicilar dijital
"kumu" tuvale
dokerek cesitli

manzaralar ve desenler olusturabilirler. Kum,
su, tuz, yag ve daha fazlasi gibi farkli parcacik
turlerinden sec¢im yapabilirsiniz. Her birinin
benzersiz davraniglari ve etkilesimleri vardir.
Bu, fizik ve akis dinamigini sanal bir ortamda

denemek icin eglenceli ve yaratici bir yoldur.

SAND GAME SITESI ICIN TIKLAYINIZ.



https://thisissand.com/
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Bulmaca Zamani

Tavsan Tati balik tutmak icin gole gitmisti. Tati'nin oltasini takip ederek ne tuttugunu bulunuz.

10 Elif TUNCPINAR Sinif Ogretmeni
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Kriptoloji

Bos kalan harflere sembol veriniz.

Verilen harflere karsilik gelen sembollerle arkadasiniza ¢dzebilecegi bir sifre yaziniz.

11
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My Name is AGA

Hello! My name is ‘Aga’. | am special because | am a laptop, iPhone, watch, PS5 and television
all together. | look so scary and funny. My birthday is April 4, 2015. My favorite foods are potato

and stuffed peppers.

Meva AKBULUT 3C

12
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Rico learns to play
Basketball

There was a robot named Rico. He wanted to do something new so he decided to play
basketball. He needed to learn to play so he tried and tried and watched other people play.

Finally he became a great player.

Kaya TUFEKCi 3C

Poyraz Tuna GUROCAK 3C

13
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olling, talking, Al has everything

ph One, computer, Ipad is Al too
est Al is Chat gpt,
ne computer can control the Earth

you can Talk with all robots

Ege TEMEL, Emin KARAMANCI - 4D

14
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Merhaba Arkadaslar,

Size ¢ok ilging bir konudan bahsedecegim:
Yapay Zeka! Yapay zeka, kisaca "Al” olarak da
bilinir.

Yapay Zeka Nedir?

Yapay zeka, bilgisayarlarin veya makinelerin

insan gibi dislinmesini, 6grenmesini ve
problemleri ¢ozmesini saglayan bir bilim

dalidir.

Ornek olarak bir yapay zeka programi satranc
oynayabilir veya matematik problemlerini

¢Ozebilir.

Yapay Zeka Nasil Calisir?

Yapay zeka ¢ok miktarda bilgiyi 6grenerek
ve bu bilgileri kullanarak islem yapar. Buna

“makine 6grenimi” denir

Ornegin yapay zeka kdpek resimlerini ve
kedi resimlerini ayirt etmek icin bircok resim
ogrenir.

Yapay Zekanin Kullanim Alanlan

Saghk: Doktorlara hastaliklari teshis etmede

yardimci olur.

15
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Oyunlar: Video oyunlarinda yapay zeka
kullanilir boylece oyunlar daha zorlayici ve

eglenceli hale gelir.

Egitim: Ogrencilere matematik veya dil

6grenmelerinde yardimci olabilir.

Ev Aletleri: Akilli ev aletleri, drnegin bir robot

supurge kendi kendine evi temizleyebilir.

Faydalan: Yapay zeka, bircok isi daha hizli ve
hatasiz yapmamiza yardimci olabilir. Ayrica
insanlarin yapmak istemedigi ya da tehlikeli

islerde kullanilabilir.

Dezavantajlar: Yapay zeka yanlis kullanilirsa
insanlar icin sorunlar cikarabilir ve issizligi

artirabilir.
Sonug:

Yapay zeka, hem cok heyecan verici hem
de biraz korkutucu olabilir. Ama dogru
kullanildiginda, hayatimizi ¢cok daha iyi ve

kolay hale getirebilir.

Leyla ERTURK - 3A
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Yazar: Mike Goldsmith
Yayinevi: Eglenceli Bilgi

Once bizim icin hayal (iriiniydiiler. Sonra fabrikalarda
insanlarin yerlerini almaya bagsladilar. Simdi ev isleri ve
beyin ameliyatlari gibi cok ince isleri bile yapabiliyorlar.
(Iki isi ayni zamanda yapamiyor olsalar da...) Robotlarin
onlerine c¢ikan insanlari 6ldirdikleri ya da diinyayi ele
gecirmeye calistiklari filmler izlemissinizdir. Ancak gercek
robotlar, filmlerdeki gibi korkung degildir. Belki ¢calisirken
biraz tehlikeli olabilirler.

Yazar: Kolektif
Yayinevi: Marsik Kitap

Bu kitapta fotograflar ilging detaylari yansitirken akici metin
de yakin oldugunuz konularla ilgili gercekleri kesfetmenize
yardimci oluyor. Ayrica eglenceli projeler evde ve disarida

yapabileceginiz etkinliklerle eglenmenize de firsat taniyor.
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Yazar: Dorothy Jackson, S.Nankivell Aston

Yayinevi: Tudem

“Eglenceli Deneyler” kitabi, deney ve gézlemle ilgili
onemli bilimsel bilgiler icerir. Adim adim verilen
yonergelerle okuyucular sonuca varmak konusunda
cesaretlendiren aciklayici fotograflarla ve yararli énerilerle
desteklenmistir. Yazarlar hem bilimsel danisman hem

de 6gretmendir. Yaklasimlari duyarli ve yaraticidir. Bu
yaklasim, en iyi bilimsel uygulamalari eglence ile beraber

verir.

Author: Valerie Thomas

Published: Oxford University

Winnie and Wilbur have made a junk robot but Winnie
wishes it was real . . . so she pulls out her magic wand.
But the real robot is not at all helpful. It's big and bad and
when it grabs Winnie's wand, things start to get totally out
of control. It's a futuristic Winnie and Wilbur adventure!
Korky Paul's intricate artwork is full of madcap humor and
crazy details to pore over. The spellbinding new look of this
bestselling series celebrates the wonderful relationship
that exists between Winnie the Witch and her big black cat,
Wilbur. Since Winnie and Wilbur first appeared in 1987 they
have been delighting children and adults in homes and schools all over the world and more
than 7 million books have been sold. Winnie and Wilbur hit TV screens worldwide in 2017, airing
in the UK on Milkshake, Channel 5's popular pre-school slot. A new look for the website, too!
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Yazar: Julia Wall
Yayinevi: TUBITAK

Tim robotlar birer makinedir fakat tim makineler robot
degildir. Robotlarin diinyasina buyurun.

Author: Dav Pilkey
Published: Scholastic

Meet Ricky Ricotta. He's an ordinary mouse with ordinary
problems-sometimes he gets picked on at school and feels
a bit lonely. Then, one day, a giant flying Robot enters his
life! The evil Dr Stinky has created the Robot to try to destroy
Squeakyville. But the Robot doesn't want to harm the mice,
and he tries to escape his conniving creator. Thing is, he
can't-not without Ricky's help, that is...Together, Ricky and
the Robot must defeat Dr Stinky and save the city!
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Wordsearch

Below there's a wordsearch for you. The words are from different languages.

Enjoy!
£ techologia ordenador contraseia
[ passwort technologie computer
( D ordinateur mot de passe nom d utilisateur
4 )
- J

21
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Yapay Zekanin Onciisii:

Alan Mathison Turing
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Yapay zekd ve bilgisayarlar glnimizde
yasamimizin her alaninda etkili bir sekilde
varlik gosteriyor. Bu teknolojiler, islerimizi
daha kolay ve verimli bir sekilde yapmamiza
yardimci olurken hayatimiza blyuk bir kolaylik
getiriyorlar. Ancak bilgisayar biliminin ve
yapay zekanin bu muazzam ilerleyisi, bircok
oncl bilim insaninin 6zverili calismalarina
dayaniyor. Bu alanda en 6nemli isimlerden
biri ise hi¢ siphesiz Alan Mathison Turing'dir.
ingiliz matematikci ve mantik¢i olan Turing,
bilgisayar biliminin kurucusu olarak kabul
edilir. Turing gelistirdigi “Turing Testi” ile

makinelerin dislinme yetisine sahip olup

olmadigini &lgmek icin temel bir standart

belirlemistir.

Gelin hep birlikte Alan Mathison Turing'i

daha yakindan taniyalim:

Julius Mathison ve Ethel Sara Turing’in oglu
olarak23 Haziran 1912'de ailenin ikinci cocugu
olarak Londra’da dogan Alan, babasinin isi
dolayisiyla cocuklugunun blyik cogunlugu
Hindistan'da gegcirdi.

Alan Turing, kiclk bir cocukken matematik

dinyasina ilgi duyan parlak bir zekaya
sahipti. Sherborne School'daki okul yillarinda

matematik 6gretmenleri onun potansiyelini
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fark etti. Sinif arkadaslar futbol oynarken

o, matematik problemleri {zerinde kafa

yoruyordu. Kicik Turing, kitaplarin arasinda

kaybolurken zihninde sonsuz bir dinya

kesfetmeye baslad.

Bir gin, okul kitiphanesinde matematikle
ilgili bir kitap buldu. Bu kitap, matematiksel

problemleri ¢6zmek icin hayal glclinln

sinirlarini zorlayan bir cihazdan bahsediyordu.
Kiguk Alan, kitabi okurken zihninde bir dis
glict firtinasi koptu. Okul yillari gectikce
Turing'in  matematik ve bilime olan ilgisi

daha da derinlesti. Turing, gelecegini

Cambridge  Universitesinde  siirdiirmek

istiyordu. Bu nedenle bir stire sonra Trinitiy
College'e basvurdu. Buraya yaptigi bagvurular
reddedildiyse de bir stire sonra Cambridge
Universitesine bagl baska bir okul olan King’s
College’a kabul edildi. Burada yaraticiligiyla

ogretmenlerinin  dikkatini  hemen  cekti.

Turing, kendisinden once yapilan calismalari

kullanmak istemez bunun yerine daha

once yapilan buluslar Gzerine kafa yorar ve
onlari yeniden yapardi. 1934 yilinda King's
College'dan birincilikle mezun oldu. Sonra
Princeton Universitesine devam etti. Henliz
King's College'dan mezun oldugu yaz
tasarladigi bir makine, hem kendi yasaminda

onemli bir yer tuttu hem de diinyayi degistirdi.

“Turing Makinesi” olarak bilinen bu makine

glinimuizdeki ¢ok amacl bilgisayarlarla
ayniydi. Turing Makinesi, hayal gicimuzin
sinirlarini - zorlayan bir bulustu. Nasil mi
cahisiyordu? Bir kagidin Uzerinde sonsuz
sayida bant oldugunu disinin. Bu bandin
Uzerinde sadece sifir ve birlerden olusan
sayllar yaziliydi. Makine, bu bant tzerindeki
saylilari okuyarak islem yapabiliyordu ama iste

tam burada byl basgliyordu.

Turing Makinesi'nin ilging yani, karmasik
problemleri ¢oézebilme yetenegiydi. Oyle ki
belirli bir talimat serisiyle programlanabilirdi
ve bu programlama sayesinde herhangi bir

matematiksel sorunu ¢ézebilirdi. Evet, dogru

duydunuz, herhangi bir matematiksel sorunu!
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Peki, bu nasil mimkin olabilirdi? Turing

Makinesi, her adimda belirli bir kural setine
gore hareket ederdi. Yani, bir sayyi alir,
tzerinde belirliislemleryapar, sonra birsonraki
adima gecerdi. Bu sekilde, bir problemi adim

adim cozebilirdi.

ikinci Diinya Savasi'nin patlak verdigi yillarda
Alan Turing'in yetenekleri ulusal ¢apta dikkat
cekmeye basladi. ingiliz hiikiimeti, Almanlarin
kullandigi sifreli iletisim sistemlerini kirmak
icin bir ekip olusturdu. Turing, bu ekibin
lideri olarak atanarak savas boyunca kritik
6neme sahip olan Enigma sifrelerini ¢dzmeye

odakland.

Enigma, Almanlarin kullandigi karmasik bir
sifreleme makinesiydi ve muttefik kuvvetler
icin buylik bir tehdit olusturuyordu. Turing,
zekasi ve bilgi birikimiyle, Enigma’yr ¢c6zmek
icin bir dizi yenilik¢i yontem gelistirdi. Bu
yontemler, savasin seyrini degistirecek kadar

onemliydi.

Turing'in liderligindeki ekip, sifreleri kirmak
icin surekli olarak yeni stratejiler denedi.
Sonunda basariya ulastilar ve Almanlarin
gizli iletisim agina eristiler. Bu basari, savas
boyunca mittefik kuvvetlerin elde ettigi en

onemli istihbarat avantajlarindan biriydi.

Turing'in Enigma’yr ¢c6zme caligmalari savasin
sonucunu etkiledi ve milyonlarca insanin
hayatini  kurtardi. Onun dehasi sadece
matematikte degil ayni zamanda strateji ve
problem c¢c6zme yeteneklerinde de kendini
gosteriyordu.  Savasin  ardindan  Turing'in
katkilari gizli kaldi ancak sonralari bu basarilar,

bilim tarihinde hak ettigi yeri ald.

Bu deneyimler, Turing’in mantiksal disiinme
ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmesine
yardimci oldu ve yapay zeka alaninda da
etkili olmasini sagladi. Yapay zeka, onun
tarafindan  kullanilan

liderligindeki  ekip

yontemleri ve algoritmalari  kullanarak,
blylk veri setlerini analiz etme ve orintuleri
tanimlama  yetenegi
sayesinde gunimizde
de  bircok  alanda
kullanilmaktadir.
Turing'in 6ne surdagu
“Turing Testi” de yapay
zeka alaninda 6nemli
bir kavramdir. Turing,

eger soru soran Kkisi



aldigr yanitlardan yola c¢ikarak uygun bir
zaman icinde makineyle insani birbirinden
ayiramazsa makinenin bir cesit zekasi
oldugunu kabul ediyordu. Turing'in bu testi
acgiklayan yazisi sayisiz dergide yayimlandh.
Bu test, bu dergilerde “Bir makinede
zekanin varligini onaylayan en iyi test” olarak
duyuruldu. Bu da yapay zeka arastirmalarinin
ve uygulamalarinin ilerlemesinde 6nemli bir

rol oynadi.

Turing’in az bilinen c¢alisma alanlarindan
biriyse biyolojiydi. Canlilarin bigcimlerinin nasil

belirlendigi Gzerine de caligmalar yapti.

Turing, 7 Haziran 1954 yilinda heniz 41
yasindayken erken bir yasta yasama gozlerini
yumdu. Hayati, bilim dlnyasina ve insanliga
olaganusti katkilarda bulunan bir deha olarak

anilmaktadir.

Irmak ilkokulu Kiiltiir ve Sanat Dergisi

Esra PAMUK - Sinif Ogretmeni
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Deney Zamani

Kaynak: Eglenceli Bilim

Yemeklerimizi tatlandirirken kullandigimiz

tuzla bagka neler yapabiliyoruz gérmek ister

misiniz? Iste karsinizda Tuz yapimi deneyi...

MALZEMELER

2 adet su bardagi
50 cm pamuklu ip
Sicak su

1 adet fincan tabagi
1 tath kasig

10 tath kasigi tuz

Deneyin Yapihisi

Her iki bardaga da yarisindan biraz fazla
sicak su koyunuz. Bununigin biryetiskinden
destek alabilirsiniz.

Her iki bardaga da beser tath kasigr tuz
koyunuz.

Tuzu bardaklarda ikiser dakika karistiriniz.
BUtlin tuz erimeyebilir ama uzun slre

karistirdiginizdan emin olmalisiniz.

Tuz Yapimi1 Deneyi

ipi ikiye boliip; iplerin bir ucunu bardagin
icine, diger ucunu bardaklarin yanina
koydugunuz tabagin Ustline yerlestiriniz.
Bardaklari evde glines goren ve sicak bir
ortamda bir gtin bekletiniz.

Ertesi disindaki
kuruyacaktir. iplerin ucunda kristallesmis

glin bardagin ipler

tuzlar goreceksiniz.

Esra PAMUK - Sinif Ogretmeni
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AL ART

Art Meets Tech: Discovering the Wonders of Al in Art

INTRODUCTION TO ART AND AI

Art is a way people
express themselves
creatively, like painting,
drawing, and sculpting. —
Al is technology that can
learn from data and make
decisions like humans.

HOW AT HELPS ARTISTS

Al can be a tool for artists. It can help them create art in new and exciting ways.

For example, Al programs can generate music, create digital paintings, or even
help with animation.

« Some Al programs can help people
I— —I draw. There are apps like
] AutoDraw, where you start
I_ _I sketching, and the Al suggests
what you might be drawing,

m helping you finish your artwork. .
I |

A card fer semeene
in yeur family with AUTOORAW! It can b
be q birthday card er just a special way II T
7 DAY
te say I leve you! .
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Diisiinme Becerileri

Geometrik sekillerden kacar tane oldugunu bulabilir misin?
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Soldaki sekilleri uygun olanlarla eslestirip daha sonra boyayabilir misin?

Ozlem SARLIOGLU - Diisiinme Becerileri Ogretmeni
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Robot Hikayeleri

Evdeki Macera

Bir glin eve geldigimde babam Mehmet'i
gazete okurken gordim. Babama, “Baba,

pofuduk  kedim
Mavi koltuktaki babam tembel kedicigimin

nerede?” diye sordum.
agabeyimin Uzerinde minik riyalar gorerek
uyudugunu soyledi. Agabeyimin odasina
girdigimde minik kara kedimi goériince onu
uyandirmak istemedim. Bu ylzden Ust kata
ciktim. Orada tatli annem Naz, kardesim olan
yaramaz Emir'i besliyordu. Annemin yaninda
ise dayim yemek yapiyordu. Képegim de
Emir’in yaninda duruyordu. Bir Ust katta ablam
Duru spor yapiyordu. Yan odada ise teyzem
Ayca diglerini fircaliyordu. O sirada cati
katindan bir disme veya kirilma sesi geldi.
Catt...Hemen kicuk cati katina ¢iktim ve kirk
dokik lambayi gérdim. Hemen annecigime

haber verdim. Annem lamba tamircisini aradi.

Tamirci geldi ve parampargca olan lambayi
gorince c¢ok sasirdi. Yesil kiyafetli tamirci
hemen ise koyuldu, i1sik sagan parlak lambayi
tamir ettiginde. Herkes ¢ok mutlu oldu. Evden
tam disari ¢ikacaktik ki...GART! Ayakkabisi
yirtildi. Bu yeni ampuli takarken kirik ampul
ayagina battigr icin olmustu. Tamirci guzel
mi glizel ayakkabilar yapan caligkan dedeme
rastladi ve yeni siyah bir ayakkabi istedi.
Dedem ona yeni siyah ayakkabilari verdi.
Tamirci gitti. Cok yorucu bir gliin olmustu.
Ablamdan
sevdigim bir kitap istedim. Kitabimi okudum
daldim.
Uyandigimda bu olanlari bir kagitta gordim

Hemen kitiphaneye gittim.

ve yumusak yatagimda uykuya

ve bu yaziyi agabeyimin robotlari yazmist.

Nil AYGEN - 3B
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Cilgin Aile

Kapici Mehmet Bey giymisti her zamanki mavi
tulumunu. Yardimci Sera abla stpUriyordu
yerleri. Can abi ise istenen ayakkabilari yapip
satarak para kazaniyordu. ikinci katta Hasan
Bey gazetesini okuyordu. Alper Bey kedisi
ile biraz kestiriyordu. Ve cigekleri sulayan
Ayaz Bey. Geldik tgtincu kata. Annesi bebedi
Okula
gitmesi gereken Ahmet merdivenlerden jet

besliyor, baba yemek vyapiyordu.
hizi ile iniyordu. Nazmiye abla mutfaktaki
kaplari dizeltiyordu. Uciincli kattaki Liya
Hanim yogasini yapiyordu. Nezaket Hanim
banyoda dislerini fircaliyordu. Kiitiphanedeki
pislikleri temizleyen Asli Hanim, son olarak da
catiyl tamir eden Muhammet Bey. Bu ailedeki
Sera, Can, Ayaz, Nazmiye, Muhammet baska
evlere gidip para kazaniyordu. Kazandiklari
para binleri gecmisti ama bir anda S robot
sari, sapkali kirmizi sapkali, pembe ve mor

sapkali bu yeni nesil robotlar evi basmisti ve

bitln paralar almiglard.

Alper Bey robotlara ragmen uyumaya devam
edince robotlar korkup butin paralari firlatti
ve bunu goéren kapici inanamadi. Resmen
oninde bes tane yeni nesil robot vardi.
Mehmet Bey'in kafasi corba gibi olmustu
ve robotlar insanlardan korkup kagmisti. Evi
bosaltan insanlar eve degil polise gitmisti.
Polis robotlari hapse atti, sonra bu aile mutlu

bir sekilde hayatlarina devam etti.

Alya SAHIN - 3B
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Robot Kavgasi

Yeni tasindigimiz evde babam c¢ati katini tamir
ediyordu. Biz her zamanki gibi siyah kedimizle
beraber uyuyorduk. Kic¢tk kiz kardesim ise
disariya c¢ikmis hava aliyordu. Cati katiyla
beraber bes katl

karismisti. Diger kardesim merdivenlerden

evimizde olaylar iyice

athyor ve eviiyice dagitiyordu. Mavi kanepede
uzanan dedem ise evde is yapmiyor, keyfine
bakiyordu. Dordiinct kattaki teyzem dislerini
fircaliyordu. Ben ise aileme yardim etmek
icin evi supUridyordum ancak bir sorun vardi.
Evdeki herkes calismaktan bikmisti. Evde
kavga cikmisti resmen. 7/24 uyuyan abim bile
uyanmisti. Bunun Ustline evi robotlar basmisti.
Robotlar garip bir sesle “Ne bakiyorsunuz?
Temizlesenize!"diyorlardi. Korkudan elektrikli
supulrgeyi acik birakip asagiya inmistim. Bu
yuzden evde oldukga elektrik harcaniyordu. O
sirada temizlikci Pakize abla robotlara terligiyle
vuruyordu.  Robotlar  terligin  kokusuna
dayanamayip evden kacmislardiYlzleri ayri
bir garip olan robotlarin pili bitiyordu. Aklima
supurgeyi
kapattim ve dinlenmeye gectim. Tum ev

actk biraktigim geldi. Hemen

olanlar karsisinda sasirmis, ayni zamanda
gllmeye baslamisti. Clinki ailemiz komik bir

aileydi.

Alin ATASOY - 3B

Robot Istilasi

Merhaba ben Nehir. Gozlik takmayi higbir
zaman sevmemisimdir. Bugln size evimi
tanitacagim.Evim doért katli. Cati katini sayarsak
bes kath oluyor. Evim, gordiginiz gibi
rengarenk. Uc tane balkonumuz var. Benim
odam normalde ikinci katta ama odami su an
misafirimiz Mete kullaniyor. Ben birinci kattaki
pembe koltukta yatiyorum. Su an oradaki
abla benim yatagimi yapiyor. Benim sagimda
amcam ayakkabi yapip satiyor. Annem Utgtnci
katta kardesim Masal'l besliyor. Sonra birden
evimizi robotlar basti ve her yeri toplamaya
basladilar. Her yer tertemizdi. Biz bundan hig
hoslanmamistik ¢lnkl evimizin duizenli ve
toplu olmasina alisik degildik. Hemen Gcglinci
kattaki

atladilar. Robotlar evden kacti. Biz hemen evi

kardeslerimin  robotlarin  Ustliine
dagittik yine glizel glizel bir evimiz olmustu ve
cok mutluyduk. Megerse bu robotlar devlet
tarafindan ev temizligi hediyesiymis. Bir de
robotlar film robotlariymis. Boylece filmde
oynamis olduk ama filmin devami gelmeyecek

clinkl robotlar ¢alismayacak duruma geldiler
ve SONN!!

imge KAMER - 3B
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Yapay Zekanin Miizikteki

Yeri ve Onemi

Sevgili Cocuklar,

KOK dergimizin bu sayisinda sizlere yapay

zekanin  muzikteki yeri ve &Aneminden
bahsetmek istiyorum.

ik dnce yapay zeka ve miizik arasindaki iliskiye
dair bazi 6nemli noktalara bakalim.

Yapay zeka muzik besteleme slirecinde 6nemli
bir rol oynayabilir. Ozellikle derin 6grenme
ve jeneratif modeller, yeni muzik parcalari
olusturmak icin kullanilabilir. Bu, mduzikte
yeni tarzlar denemek, eski tarzlar yeniden
yorumlamak veya tamamen yeni melodi ve
harmoniler Gretmek icin ve muzik parcalarini

otomatik olarak siniflandirabilir ve taniyabilir.

36 Ornegin, bir sarkinin tiriini belirleme, calg:

aletlerini tanima veya bir muzik pargasinin
duygusal tonunu anlama gibi gorevler icin
kullanilabilir.

Ayrica yapay zekd, mduzikal yapilari analiz
edebilirve muizikal akil yuritebilir. Bu, birmazik
parcasinin yapisal unsurlarini belirleme, ritim
ve harmoni analizi gibi islevleri icerebilir ve
kullanicilarin mizik tercihlerine dayali olarak
onerilerde bulunabilir bdylece mizik dinleme
deneyimini kisisellestirebilir. Bu, muzik akis
hizmetlerinde (6rnegin, Spotify veya Apple
Music) sik¢a kullanilan bir tekniktir.

Bu sistem, insan muzisyenlerle is birligi

yapabilir veya insanlarin muzikle etkilegimini
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kolaylastirabilir. Ornegin miizikal eslikgiler

veya dogaglama yardimcilari gibi
uygulamalarda kullanilabilirler ya da bir mizik
parcasini otomatik olarak dizenleyebilir ve

aranje edebilir.

Yapay zeka ve muzik arasindaki iliski hem

muzik  enduUstrisindeki yaratici  slrecleri

dondsturebilir hem de mazik dinleme
deneyimini daha zengin ve kisisellestirilmis
hale getirebilir. Bununla birlikte bazilari yapay
zekanin insan yaraticiligini tehdit edebilecegi
endisesini dile getirirken digerleri ise yeni
firsatlar ve kesiflerin kapisini acabilecegine

inaniyor.

Yapay zekanin muzikte yapabilecegi seylere
bir goz atalim.

1. Miizik Olusturma: Yapay zeka, belirli bir
stile veya sanatgiya benzeyen yeni muzik
parcalari olusturabilir. Bu, temel melodi ve
ritim olusturmayi icerebilir veya daha karmasik
yapilarla sarkilar yaratabilir.

2. Melodi ve Harmoni Uretimi: Melodiler

ve harmoniler olusturabilir. Bunlar insan
duygusunu yansitan bir sekilde diizenleyebilir.
Bu, yeni sarkilar olustururken veya var olan

parcalari yeniden dizenlerken kullanilabilir.

3. Otomatik Diizenleme ve Miksaj:

Ses miksaji ve dizenleme silreclerinde
kullanilabilir. Enstriiman segimi, ses seviyelerini
dengeleme, sesleme (efektler) ekleme gibi

islemlerde yardimci olabilir.

4. Muzik Analizi ve Siniflandirma: Muzik

parcalarini analiz edebilir ve muzik tirlerine,

duygusal tonlara, ritim ozelliklerine gore
siniflandirabilir. Bu, muzik platformlarinda
icerik onerilerinde veya kullanici tercihlerini

anlama ve tahmin etme amaciyla kullanilabilir.

5. Otomatik Oneri Muzik
dinleyicilerine kisisellestirilmis muzik 6nerileri
gecmis
gecmislerini analiz ederek, onlara uygun

Sistemleri:

sunabilir.  Kullanicilarin dinleme

muzikleri dGnerme yetenegine sahiptir.

6. Miizikte Yaratiahgi Artirmak: Muzik
bestecilerine ve yapimcilarina ilham vermek
icin kullanilabilir. Yeni fikirler sunabilir veya

mevcut fikirleri genisletebilir.

7. Mizikle Etkilesim: Mduzik dinleme

deneyimini daha etkilesimli hale getirebilir.
belirli  bir

durumuna veya aktiviteye gore muzik 6nerileri

Ornegin, kullanicilarin duygu

sunabilir.

Simdi de glinimuzde kullanilan en poptler
yapay zekd muzik programlarini inceleyelim.
Bu tur yazilimlarin, kullanicilarin kendi muzik
parcalarini Uretmelerine ve yaraticiliklarini

artirmalarina yardimci oldugu gorilmektedir.
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AIVA (Artificial Intelligence Virtual Artist):
AIVA, sarki besteleme, armoni olusturma ve
melodi Uretme gibi gorevlerde yapay zeka
kullanir. Kullanicilar muzik tarzini secebilir
ve AIVA'nin
dinleyebilirler.

drettigi  muzik pargalarini

Amper Music: Amper Music, kullanicilarin
6zel muizik parcalarini  olusturmalarina
yardimci olan bir platformdur. Kullanicilar
tur, tempo, duygu ve calgi aleti segeneklerini
belirleyebilir. Ardindan Amper Music, bu
tercihlere dayanarak 6zgin muzik parcalari

olusturur.

Google Magenta: Google Magenta, muzik ve
sanat Uretimi igin acik kaynakli bir platformdur.
yapay
kullanarak mizik olusturma, sanat ve yaraticilik

Bu platform, zeka teknolojilerini

konularinda arastirmalari tesvik etmektedir.

Flow Machines: Flow Machines, yapay zeka
ve makine 6grenimi tekniklerini kullanarak
muzik besteleme yeteneklerine sahip bir
platformdur.Kullanicilar, cesitlimuzik tarzlarina

uygun 6zgln muzik parcalari olusturabilirler.

IBM Watson Beat: |IBM Watson Beat,
yapay zekad ve makine 6grenimi tekniklerini
kullanarak muzik besteleme stirecini otomatize
eder. Kullanicilar, belirli duygulari ifade eden
muzik parcalari olusturmak igin bu platformu
kullanabilirler.
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Yapay zeka, muzik dinyasini buylik olctide etkilemis ve donltstirmUstlir ancak gelecekte
muzikte ne olacagina dair kesin bir tahmin yapmak zor gibi goézikiyor. Bununla birlikte muzik
egitimi ve 6Jreniminde daha biiyiik bir rol oynayabilir. Ogrencilere 6zellestirilmis 6grenme
deneyimleri sunarak muzik 6grenimini daha erisilebilir ve etkili hale getirebilir.

Gelecekte muzikte neler olacagi tam olarak belirsizdir ve bu alandaki gelismelerin dogasi ve
etkileri zamanla daha iyi anlasilacaktir.

Seda DEMIREL BULGUR - Miizik Ogretmeni
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Sanal Gergeklik (VR) Spor Simiilasyonlarinin, Spor

Deneyimine ve Beceri Gelisimine Katkilar:

Son yillarda spor diinyasinda 6nemli bir yer
edinen sanal gerceklik (VR) teknolojisinin,
inceledigimizde

sportif gelisime etkisini

brans uygulamalarindaki beceri ve
deneyim degisimine olumlu etki sagladigini
gozlemlemekteyiz. VR spor similasyonlari,
geleneksel antrenman metotlarina alternatif
olarak sporculara interaktif ve gercekgi bir

deneyim sunmaktadir.

Sanal gerceklik (SG) teknolojisinin tarihgesi
1838'de

icat edilen

incelendiginde sanal gercekligin
Charles  Wheaton
stereoskopilebasladigigorilmektedir.Morton

tarafindan

Heilig, 1962'de "Sensorama" adli bes duyuyu
kullanarak surlkleyici bir deneyim sunan
Sutherland'in
1960'larin ortalarinda basa takilan ekranlar

makineyi gelistirmistir. Ivan

Uzerine yaptigi arastirmalar, teknolojinin

ilerlemesine  katki  saglamistir.  1929'da
Edward Link'in icat ettigi ilk ugus simulatord,
kullanicillarin = gergcek  bir  duzlemdeymis

Optik ve
dokunmatik ekran teknolojilerinin gelisimiyle
birlikte 1970'ler ve 1980'lerde sanal alanlarda
hareket imkani sunan makineler Uretilmistir.
1990'lardan
2000'lere kadar teknoloji sirketlerinin yani sira

gibi hissetmelerini saglamistir.

Sanal gerceklik teknolojileri,
bilimkurgu yazarlari ve cizgi roman sanatgilari
ve sinema endustrisi tarafindan ilgi gérmstar.
SG gozlukleri, askeri arastirmalar, tip ve uzay
arastirmalarinda da kullanilmistir.

2012'den
neredeyse fotograf gercekgiligine ulasmis,

sonra, bilgisayar  grafikleri

merkezi ve grafik islemci glclerinde artig



Irmak ilkokulu Kiiltiir ve Sanat Dergisi

yasanmis, ylksek c¢ozunurlikli LCD ekranlar

gelistirilmistir. Ayni dénemde Oculus VR

firmasi kurulmus ve 2014'te Facebook'a
katilmistir.  2018'de bilgisayar veya cep
telefonu  baglantisi  gerektirmeyen VR

gozlukleri piyasaya striImustdr.

2020'de ise ekran c¢ozundurliklerindeki artis
kameralarin kullanimi ve bagimsiz calisma
ozellikleriyle  SG teknolojisinde yenilikler
yasanmistir. Yakin gelecekte holografik optik
teknolojisi ile SG gozluklerin  boyutlarinin
daha da kigllmesi beklenmektedir. Sanal
gerceklik teknolojisi stirekli olarak gelismekte
ve genis bir kullanici kitlesine ulagsmaktadir.
Teknolojidekiilerlemelerve artanyatirimlar, bu

alandaki gelismelerin devamini saglayacaktir.

Teknolojik bircok  alanda

oldugu gibi sportif alanda da yansimalarini

gelismeler

gostermektedir. Kullanilan teknolojik
arac ve gerecler, sporun bircok alaninda
stadyumlardan, antrenman alanlarina ve
antrenman yontemlerine kadar bircok alanda

katkisaglamaktadir. Antrenman ¢alismalarinda

kullanilan teknolojik Grlnler, yapay zeka ile

desteklenerek cesitlendirilmektedir.  Spor
egzersizlerinde kullanilan sanal gerceklik
gozligunin olusturdugu ortamin, sporcu

performansi Uzerinde nasil bir etkisi oldugu
merak konusudur. Kullaniglilik ve bircok acidan
degerlendirmeye acik bir ekipman olan sanal
gerceklik goézligin gelisimi  ginimizde
artarak devam etmektedir. Sanal gerceklik
(VR), glinimuzin en heyecan verici teknolojik
gelismelerinden biri olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Gergeklik teknolojisi, temelde sanal gerceklik
(VR) ve artinlmis gerceklik (AR) olarak ikiye
ayrilmaktadir. Sanal gergeklik, bulunulan
ortamin kapali ve sessiz olmasi nedeni ile
guvenilir ve oyuncunun konsantrasyonu daha
yUksek olabilecegi bir ortam sunmaktadir.
Buna karsin artinlmis gercgeklik; veri ve
goruntilerin  gercek dlnya gorintilerine
eklendigi, gercek ve sanal nesnelerin ayni
ortamda birlikte algilanmasini saglayan bir

ortam olarak ifade edilebilir.

VR spor simtlasyonlari, kullanicilar gercek bir

spor deneyimiyle etkilesime sokarak fiziksel

41



42

I

(OK DERGI

aktiviteyi ve eglenceyi bir araya getiriyor. Bu
teknoloji, spor tutkunlarina evlerinde veya
spor tesislerinde  gerceklestirebilecekleri
bir dizi spor aktivitesini deneyimleme firsati
sunuyor. VR spor simUlasyonlari, genis bir spor
secenegini kapsayabilir. Futbol, basketbol,
atletizm, kick boks, tenis, golf, beyzbol ve
hatta yamag paraslitl gibi sporlarin sanal
Bu

spor

versiyonlari  mevcuttur. simulasyonlar,

kullanicilarin - gercek bir ortaminda
bulunuyormus gibi hissetmelerini saglayan
Ust dlzey grafikler, ses efektleriile desteklenir.
Son arastirmalara gore, sanal gergeklik pazari
2018'den, 2020 yilina kadar 15.81 milyar
dolara ulagmistir. Kiresel market arastirma
verilerine gére 2022 yillinda 72.8 milyar
dolar seviyesindeki metaverse pazarinin, tim
ekosistemiyle 2024 yilina kadar 783.3 milyar
dolar seviyesine yukselmesi dngorilmektedir.
Pazar payinin hizlica ytkseldigive beraberinde
blylk bir ekosistemle gelisen buteknolojilerin
egitim alaninda planlanmasi, tasarimi ve
uygulanmasi 6nem tasimaktadir. Verilerden
de anlasilacagi gibi dinyada dijital gelisim,
hizli bir sekilde devam etmektedir. Gelinen
noktada, dijitallesmeile birlikte dijital gerceklik

ortamlari konusu dnem kazanmaktadir.

1. Beat Studios - Beat Saber

En popdler ritim VR oyunlarinin basinda gelen
ve VR’ genel halkin radarina koyan Beat Saber,
oyunculara tiim viicut antrenmani sunar. ilk
seviyeler orta derecede bir egik cizgi ile baslar
ancakilerledikce sarkilargiderek karmasiklasir.
Daha da zor bir antrenman icin 360 modu, her
yonden size ucan blok dalgalarini keserken

her yone hareket etmenizi saglar.

2. Kinemotik Studios - Audio Trip

Bu oyun kalori yakmak isteyenler icin cok
uygun. Ritmik dans, kismi zumba, kismi boks ve
VR klasik Beat Saber’'dan esinlenilmistir. Sarki
boyunca ilerlerken bacaklariniz ve kollarinizin

cahistigini hissedeceksiniz.

3. Cloudhead Games - Pistol Whip
Muzik esliginde, kollariniz ¢cok iyi bir egzersiz

yapacaktir.
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4. Superhot Team - SUPERHOT VR 6. Omni One

SUPERHOT VR'In her seviyesi basarili olmak 360 Derece Kosu Bandi Uzerinde Oyun
icinfarklihareketlerve stratejiler gerektirir.Bazi  Oynarken Egzersiz Yapmak

seviyeler hizli hareket etmenizi gerektirirken

bazen de bir bulmacayr ¢cozmek icin kigtk,

hassas hareketler yapmaniz gerekiyor.

Virtuix eglence mekanlari icin tasarladigi kosu

bandinin "Omni One" aldi ev versiyonunu

tasarlayarak karantina déneminde ev hayatinin
5. Liteboxer VR kalitesini artirabilecek bir yenilik sunuyor.
Kullanicilar ~ muzigin = ritmiyle  senkronize

bir sekilde antrenman yapabilmektedir.
Liteboxer, sadece kullanicilarin yumruklarini
glclendirmekle kalmiyor ayni zamanda muzik
ile spor yapan kisinin motivasyonunu hep st
dizeyde tutan bir deneyim sunuyor.
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Drama ve Yapay Zeka

“Zaman Makinesi”

Refik Anadol’a Sesleniyoruz:

Biz PYP Sergi uUnitesi "Okul Kurallan”
grubuyuz. Size yapay zeka ve dramayi nasil
PYP sergi

calismalarimizi yaparken dayanisma ve s

bulusturdugumuzu anlatacagiz.

birligine dair deneyimler elde ettik. 27 Mart
Dinya Tiyatro Gunu'nde is birligine 6rnek
vermek icin zaman makinesi tasarimini biz
yaptik.

Bu calismayi yaparken cok eglendik. Ornegin
birbirimizi yonettik, oyunlar oynadik. Belki
kiicik bir grup olabiliriz ama ¢ok enerjigiz.
Tipki yapay zeka gibi. Grup olarak calismak
cok glzeldi bazen yapay zekayr kullandik.
Once kodlanmis bir robottan zaman makinesi
robotun  bozuldugunu

yarattik. Zamanla

o6grenince uzaktan kumandali bir arabayi

robota donustlrdik. Pes etmedik, yolumuza
devam ettik. Bir kutuyu ¢6pe atmak yerine onu
yapay zekayi kullanarak sahneye kazandirdik.

Boylelikle robotumuzu “27 Mart Diinya Tiyatro
GUnlG"ndeki "Wonka'nin Brokoli Fabrikas!”
oyununa hediye ettik. Zaman makinesi olarak
kullanilan aksesuarimiz buyuk ilgi goérdd.
Biz de okul kurallari grubu olarak is birligine
ornek bir eylem yaratmis olduk.

Simdi ise KOK dergimizde Refik Anadola
sesleniyoruz: “Bir gun sizin tasariminizla yapay
zeka ve dramayi birlestirelim mi?”

Cevabinizi dort gozle bekliyoruz.

Derin GOKTUG 4C, Deniz Kagbas 4A, Halil
KURT 4A, ipek OKANDAR 4B
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Resimleri cizerek Sudoku'yu tamamlayiniz:

Cizeceginiz resimler:
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Sayi Harf Esleme

Harflendirilerek verilen gorsellerin esini bularak eslestiriniz.

Elif TUNCPINAR - Sinif Ogretmeni
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