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Matematik Egitiminde Prompt Miihendisligi

Etkili Problem Kurma, Degerler Egitimi ve Yapay Zekay1 Pedagojik Bir Asistan Olarak Kullanma Rehberi =




Yapay Zeka Bilgi Uretmez,
Yonerge Yorumlar

e e
Ne sorarsaniz, onu alirsiniz. Yapay zeka, kendiliginden icerik tuireten bir
kaynak degil; verdiginiz talimatlari isleyen bir motordur.

Yanlis Algi Gerceklik
\ | ) /
/\_ a3 - Ogretmen «| Yapilandirilmig Yapay Zeka Nitelikli
| &R = (Pedagojik Niyet) | Girdi “I (islemci) Ciktr
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Kendi basina bilgi tireten sihirli sistem.

Yonergeleri yorumlayan biligsel asistan.

Ozet: Prompt yazmak teknik bir kodlama becerisi degil, pedagojik bir tasarim becerisidir.




Etkili Bir Promptun
Matematiksel Formulu

P = R_c_)l + Bag_l_z}m + Gé_l:_ev + Hede_f_Kitle -+ For_rzlat
Ll i A L
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Rol Baglam Gorev Hedef Kitle Format
(Kim?) (Nerede/Nasil?) (Ne yapilacak?) (Kime?) (Nasil sunulacak?)
15 yillik deneyimli Ogrenciler tiirev Tiirev kullanarak 12, sinif 6grencileri Adim adim ¢oziim
bir lise matematik konusunu yeni maksimum- seviyesinde, iceren, 3 maddelik
ogretmeni gibi ogrendi ve giinliik minimum akademik ama bir rehber seklinde
diisiin... hayat problemlerini anlagilir... ver.
uygulamalarinm aciklayan bir
merak ediyor... senaryo yaz...




Prompt Muhendisligi:
Yapay Zekayi Yonlendirme Rehberi

Yapay zekadan en iyi verimi almak icin kullanilan
prompt (istem) tekniklerini ve uygulama dongusunu
gorsel bir rehberle aciklamak.

Super Guglu Asistan Giktisi

Kelimelerin Simyasi: Dogru baglam ve
tekniklerle yapay zekayi bir “karar
verici” degil, “super gli¢lu bir asistan
olarak konumlandirin.

n

Uygulama ve Etik Donguisu

§ Data Table Hata Ayiklama (Debug) Dongiisti
Yontem Karsilastirmasi: Pasta Tasarimi

! "altin

Zero-Shot _ Few-Shot  Role-Based giktya" ulagana kadar promptu giincelleyin.
(Dodrudan isteme)  (Ornek Vererek Isteme) (Kimilk Atayarak Isteme)

Temel Prompt Teknikleri

: Usta Sef v
Uzman Analist
(— ]

Ornekleme (Few-Shot Prompting)

) Rol Tabanh (Role-Based)
Yaklasim
Modele belirli bir uzman =
kimligi atayarak (orn:
"Usta bir sef") daha
nitelikli giktilar alin.

Ornek1 Ornek2 Ornek 3 Bana bir pasta SU tarzdakj nlsan 30 Ydllkblr ) ‘ Etik ve Adil Prompt Ku"anlml
B aY2/4. —— v Q tarifi ver. pastasi gibi bir pasta sefi gibi o— Onyargi
? 4 f G tasanm yap. reyate hazirla. ‘ (Bias) Tarafsiz
A\ Y] ; AI M :
| PY¥ _ h n \/ | T g ve Liyakat
Grnek 3 Y é"] L, Odakii
lStedlgmIzbsf:;:e:lgsfgrrTTJ?tili?ngerlftgﬁﬁrlFln modele = J = s @ | Ciktilardaki onyargilari (bias) temizlemek i¢in
i | tarafsiz ve liyakat odakil ifadeler tercih edin.

G
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Mantik Zinciri (Chain-of-Thought) Veri Gizliligi Kirmizi Cizgidir

Y000 D

Hassas Veri

Sirket ici hassas verileri paylagmadan once
mutlaka anonimlestirin.

Adim 1 Adim 2 Adim 3 Adim 4

Yapay zekanin karmagik sorunlari ¢6zmesi i¢in ona
adim adim dustnme talimati verin.



PASTA TASARIMI ILE ISTEM ISLEME (PROMPTING) YONTEMLER

YAPAY ZEKADAN EN Y| PASTALARI ISTEMEK IGIN REHBER

| | e ROLE-BASED (RO (4 |
(S '»

Yontem: Zero-Shot Prompting, Yontem: Few-Shot Prompting, Yontem: Role-Based (Rol Tabanli),
Aciklama: Modele hig¢ ornek vermeden Aciklama: Modele birkag ornek vererek Acgiklama: Yapay zekaya bir kimlik
dogrudan istemek. stili ve formati 6gretmek. atamak.
- i Ornek: "Asagidaki pastalar gibi stk ve Ornek: “Sen 30 yillik deneyime sahip,
Ornek (Konu: Pasta Tasarim): kisisellestirilmis bir tasarim istiyorum: Fransiz ekoliinden gelen bir pasta sefisin

"Bana bir pasta tarifi ver."

s Ornek 1: Beyaz kaplamali, kirmizi giillij,
tizerinde isim yazan nigan pastasi.

Ornek 2: Mavi kaplamali, deniz temali, recetesi hazirla."
incilerle siislii dogum giinii pastas.”

(Master Patissier). Seker hamuru (fondant)
altinda gokme yapmayacak, hem lezzetli hem
de mimari acldan saglam bir ganaj ve kek

—

Gorev: Bu tarzda, lacivert ve beyaz
giillerin oldugu, altin yiiziik detayh
bir nigan pastasi tasarla.”

Yontem: Chain-of-Thought,
Agiklama: Adim adim diisiinmesini
saglamak (Mantik zinciri kurmak).

Ornek: "Bu dogum giinii pastasi icin tarif

vermeden once su adimlar izle:

1. Pastanin iizerine koyacagimiz ‘Ta¢'
figiiriiniin agirhdim tagiyacak kek
yogunlugunu hesapla.

2. Mavi gida boyasinin kremayi acitmamasi
icin hangi markalar veya cranlan
kullanmam gerektigini diigiin.

3. Buna gore malzemeleri ve yapim
asamalarini listele."
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L

ORAN MARKA
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Yontem: Zero-Shot Prompting,
Actklama: Modele hic¢ ornek vermeden
dogrudan istemek.

Ornek (Konu: 7. Sinif Tam Sayilar):
"Bana 7. simif tam sayilar konusu
icin bir ¢alisma kagidi hazirla."

Yontem: Few-Shot Prompting,
Aciklama: Modele birkag ornek vererek
stili ve formati ogretmek.

Ornek: "Asagidaki gibi gorsellestirilmig ve
yaratici matematik etkinlikleri istiyorum:
Ornek 1: Adim adim ¢oziimlii bir cebir
problemi gorseli.

Ornek 2: Gergek hayat senaryosu igeren
bir veri analizi oyunu.”

& . D

Gorev: Bu tarzda, 8. simf Pisagor
— teoremi igin, bir mimarin bir

merdiven tasarlarken kullandlgl bir

gercek hayat problemi olustur.”

YAPAY ZEKADAN EN IYI MATEMATIK ETKINLIKLERINI ISTEMEK IGIN REHBER

{) ,‘QHE‘H TA I.,;L‘“"‘iat-":

OROMPTING zz ‘f:.‘f!.‘, BASE

Yontem: Role-Based (Rol Tabanl?(,
Aciklama: Yapay zekaya bir kimli

atamak.

anlasilir,

Omek “Sen 30 yillik dene rlme sahip
ogrenci odakh bir ortaoku
ogretmenisin (Master Teacher). $ekilsel
dusunmegl tesvik edecek, zorlayici ama
ir 'Escape Room' temali

matematli(

matematik oyunu plam hazirla.’
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Game Plan:

1. Game Plan Otline
2. Puzzle Types
3. Puzzle Types
4. Puzzle Types

Yontem: Chain-of-Thought,
Aciklama: Adim adim diigiinmesini
saglamak (Mantik zinciri kurmak).

Ornek: “Bu olasilik etkinligi igin tarif
vermeden once su adimlan izle:
1. Konunun kazanimlarini (Orn: 8. sinif
bagimsiz olaylar) belirle.
2. Ogrenci seviyesine uygun, ilgi gekici
bir senaryo seg (Orn: Zar ve kart oyunu).
3. Buna gore, gorsellestirme araclanini
ve degerlendirme kriterlerini listele."




ZayIf ve Gucllu Prompt Karsilastirmasi

le
I\

ZayIf Prompt

Guclu Prompt

Bana bir tiirev sorusu yaz.

12. sinif 6grencileri i¢in, tlirevin glinliik
hayattaki kullanimini (optimizasyon) gosteren
bir problem kur. Baglam olarak bir fabrikanin
iretim maliyetini minimize etmesini kullan.
Soruyu ve adim adim ¢oziimiinii ayr1 bagliklar
halinde, anlasilir bir dille yaz.
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Belirsiz amag, yas diizeyi yok, baglam eksik,
format tanimsiz. Yapay zeka muhtemelen
rastgele ve sinifta kullanilamayacak bir soru
uretecektir.

Amaca yonelik, baglami net, sinif icinde
dogrudan kullanima hazir, pedagojik ciktilar.




lleri Teknik: Diisiince Zinciri (Chain of Thought)

Karmasik matematiksel
islemlerde ve mantik
ylurlitme gerektiren
gorevlerde, Al'1 “adim adim
diisuinmeye” zorlamak islem
hatalarini sifira indirir.

Prompt Eki: "Adim adim dusunerek ve
mantigini acgiklayarak cevapla.”

Yapay Zeka I¢ Siireci

Adim 1: Degiskenleri tanimla

Adim 2: Denklemi kur

Adim 3: Turevi al ve sifira esitle

Ciktr: Yuksek dogruluga sahip, 6grencinin
takip edebilecegi pedagojik ¢cozum.




Tersme Prompt Kullan1m1 Kavram Yan11g11ar1n1 Analiz Etmek

Model glktlsma dayall olarak geri bildirim veya yonlendlrme alma tekmgn Yapay zekayu sadece soru uretmek |g|n |
degll ogrencu mantlglnl deslfre etmek |gm kullanln S .

......................

Ogretmen Ogretmen kasti bir hata girer:

Girdisi "Bir 6grenci 1./2 +1/3= 2/5 |
|§lem|n|yapt| ; : -

Yapay zeka, "pay ve paydalarin dog- | Adlm3 N\
. .| rudantoplanmasi" yanilgisinianaliz \ 0L
----- eder ve modelleme onerileri sunar. |\ Y

.......
| Prompt

Yonergesi NN ogrencmm neden boyle bir
hata yaptigini (kavram yanilgisini)
ve bu durumu dizeltmek icin

hangi pedagojik adimlari e
)y, @ e e e e ’ . v ’ v . y v b, & A% e e w e . . v ’ . ' . ' v ’ . 'zlemem gere tlglnl blr . .
Lo e L eBitimcel goziyle agikla.”

.................................




Cekirdek Uygulama: Nitelikli Problem Kurma Cercevesi

Yapay zekadan ‘zor bir soru’ istemek yerine, biligsel derinligi, baglami ve yapis1 tanimlanmais
senaryolar talep edin.

Nitelikli Matematik Problemi

Bilissel Talep | Baglamsal Ilgi | Cozum Yapisi
Rutin hesaplama mu, tist E E Gercek hayat E E Acik uclu mu, ¢coktan se¢meli
diizey modelleme mi? W entegrasyonu. ) mi?
“Ogrenciyi formiil o “Stirdiiriilebilir o Tek bir dogru cevabi

ezberlemekten cikarip, L enerji verilerini i olmayan, farkl

model kurmaya E ' kullanarak...” ' E stratejilerle

zorlayacak bir... o o ¢oziilebilen agtk

! I uclu bir...




Az Ornekli Istem (Few-Shot Prompting) ile Format

Kontrolu

Sadece talimat vermek yerine, istenen ¢ikti formatini, stilini ve yapisini gosteren 2-3
somut ornek ekleyin. Model, soyut yonergelerden ziyade yapisal orneklere daha iyi

uyum saglar.

Girdiler

Ornek 1: Soru Yapisi +
lpucu + Coziim

Ornek 2: Soru Yapisi +
lpucu + Cozum

SAASSSSSSHAT

N

R

Yeni Komut: "Simdi ayhl
.11 formati kullanarak yeni konu
hakkinda bir soru Uret."

Ciktl

Model Ciktisi: Yapay zeka,
herhangi bir sapma olmadan,
verilen pedagojik yapi ve stili
kusursuz sekilde kopyalayarak
yeni konuya uygular.

=




Ya pay Zeka C 1iktilarini 7 Kritik Kural: Uretilen her ¢ikti ham

materyaldir. Sinifa girmeden once

Deéerlend irme Ru brlgl bu dort filtreden gecmelidir. >

Kullanilan dil ve matematiksel soyutlama hedef yas grubuna
tam olarak uygun mu?

Yas ve Gelisim Duzeyi

Miifredattaki ilgili kazanimi (6rnegin: "Uslii ifadelerle ilgili temel

Kazanim Acikhge kurallari anlar") dogrudan ve eksiksiz karsiliyor mu?

Sinif ortaminda, 6gretmenin rehberliginde uygulanmaya ve

Pedagojik Baglam pratik olarak yonetilmeye elverisli mi?

; . Ifadeler net mi? Kiiltiirel, etik veya toplumsal degerlere aykiri
Dil ve Etik Sinirlar ortuk mesajlar barindiriyor mu?
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[statistik &
Veri Analizi

Kesirler &
Oran-Oranti

Fonksiyonlar &
Modelleme

Demokrasi & Katilim

Ortaokul seviyesi icin, farkli
oylama sistemlerinin (cogunluk
vs. nispi temsil) sonuglari nasil
etkiledigini gosteren bir
istatistik problemi kur.

~ Sentez: Matematik Problemlerine AB Degerlerini Entegre Etmek

Esitlik & Adalet

Insan Onuru & Haklar:

Kaynaklarin (6rnegin su veya
gida) toplumdaki bireyler
arasinda adil dagitimini konu
alan, kesirlerle modelleme
yapilmasini gerektiren bir
problem senaryosu yaz.

Egitime erisim oranlarinin yillara
gore artisini lineer fonksiyonlarla
modelleyen ve bu durumun
toplumsal kalkinmaya etkisini
sorgulatan bir soru hazirla.




Ogretmen Stlizgeci: Pedagojik ve Etik Sinirlar

Yapay Zeka Ham Ciktisi

\/

3

Sl G

15 Geluslmsel Uygunluk Kontrolu /
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2. Matematiksel Kesinlik

Dogrulamasi

N Ll Ll Ll Ll lcddd
 ENNANNANNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNY

Ogrenciyle Bulusacak
Nihai Materyal

Cocukla Dogrudan Etkilesim Yasagi:
Yapay zeka, cocuklarla dogrudan
kullaniilmamali, mutlaka 6gretmen
araciligiyla devreye girmelidir.

Pedagojik Sezginin Ustiinliigii:

Yapay zeka, ogretmenin deneyiminin ve
profesyonel yargisinin yerine asla
gecemez. Son s6z her zaman 6gretmene

aittir.



Gelecegin Matematik Egitimcileri
Icin Altin Kurallar

lyi Prompt = lyi Yonerge D Asistaninizdir, Otorite Degil
Etkili prompt yazmak, aslinda iyi | Yapay zeka sinifinizda sihirli bir
bir 6gretmen yonergesi | degnek degil, yetenekli bir
olusturmaktan farksizdir. Daima asistaninizdir. Karar verici her
pedagojik dustnun. zaman sizsiniz.

o Kliclik Degisiklikler, Buyuk
Baglami Asla Varsaymayin ~=,  Farklar
Sistem sinifinizi tanimaz. Hedef @ Yonergenize eklediginiz her detay
kitleyi, zorluk seviyesini ve | (format, ton, rol), ciktinin pedagojik
ulagmak istediginiz kazanimi kalitesini dramatik sekilde artirir.
her seferinde netlestirin. Detaylarda titiz olun.




Surpriz ve GUraltl Mutlak Kontrol

e andiEsnen

Trapt meaninglusi & yanmil non
flanat moris-knohn

Sekcod compresstion fQsakonvers i deffsaya tat
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Eksiltme Sanati: Negatif Prompt

Yapay Zeka ile Gorsel Uretiminde Istenmeyenleri Filtreleme ve Ustalik Rehber



-1 vashs e o

“Pozitif prompt

mermeri

secer; negatif

prompt ise

fazlaliklari
ontarak heykeli

ortaya cikarir.”

Negatif Prompt
Nedir?

Bir yapay zeka modeline
(0zellikle metinden
goruntuye), Uretmemesi
gereken unsurlari veya
ozellikleri belirten
girdidir.

Istenmeyenleri tanimla.

Gurultuyu engelle.

Vizyonunu netlestir.

)




Neden Onemlidir? (Ustalik Dongiisii)

Ozgiir Yaraticilik

Istemediginiz sinirlar
belirlediginizde, modelin geriye
kalan alanda ¢ok daha 6zgun
calismasina izin verirsiniz.
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Daha lyi Kontrol

Istenmeyen unsurlari agikga

belirterek yapay zekanin

yonlendirmesini dogrudan
elinize alirsiniz.

Yuksek Hassasiyet

Karmasik ve detayli goruntilerde,
modelin cok daha spesifik ve net
sonugclar uretmesini saglar.

'Kaynak Verimliligi

Tekrar tekrar yeniden uret butonuna

basma ihtiyacini bitirir. Zaman

tasarrufu saglar.



Mekanik: Nasil Kullanilir?

Basit Metin Agirliklandirma Ozel So6z Dizimi
Istenmeyen unsurlari dogrudan Modelin belirli unsurlardan ne Platforma 0zgl parantez veya
kelime olarak belirtin. kadar giicli kaginmasi gerektigini etiket sistemlerini kullanarak
rakamsal olarak atayin. negatiflik komutu verin.
L giin batimi, daglar -insanlar } [gﬁn batimi, daglar, (insanlar: -1.5)] [ giin batim1, daglar, [insanlar] J




Negatif Prompt Matrisi (Hizh Basvuru Kaynag)

/; Fotograf Gergekgiligi Icin

cizim, karikatur, sulu boya, resim

~

I.ﬂ

Istenmeyen Unsurlar
Kaldirmak Igin

metin, logo, filigran, imza

[P :
-é} Kaliteyi Artirmak Icin

bulanik, piksellesmis, dusuk
¢cozunurluklu, bozuk

@

Estetigi lyilestirmek I¢in

cirkin, kotu, igrenc, itici




Kusursuz Sentez: Prompt Anatomisl

Pozitif Prompt:
Istedigimiz Vizyon

I. ' ‘%..“
. \|y

Optimum Kalite ve Alaka Duzeyi

\ -

L
W

Negatif Prompt:
Filtreler ve Bariyerler

\\\\

V4 f \

Yiiksek kaliteli ve profesyonel sonuglar tesadiif degildir. iki giiciin (ne istediginiz ve ne istemediginiz) kusursuz dengesidir.



Vizyonu Gercege
Donusturmek

Dogru kullanildiginda negatif prompt,
sadece bir hata duzeltme araci deqil;

hayal gucunuzun sinirlarini netlestiren
en guclu filtrenizdir.

Yapay zeka ile calisirken potansiyelinizin
tamamini ortaya cikarmak icin neyi
ekleyeceginiz kadar, neyi
eksilteceqinizi de tasarlayin.

Simdi kendi prompt muhendisliginizde
eksiltme sanatini uygulamaya
baslayin.




