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SORUNDAN
COzUME

ONITE &



Bu unitede ogrenciler problem ¢ozme asamalarini tek tek deneyimleyerek
ogrenecekler. Bu surecte oncelikle karsilastiklari durumlarda bir problem
olup olmadigini denetleyecekler, sonrasinda problem varsa bu problemle
yuzlesmeyi deneyecekler. Problemle yiizlesip derinlemesine analiz etme
kismina gececek ve burada kok problemin ne oldugu sorusu Ulzerinde
duracaklar.

Problemi yeterince iyi tanidiktan sonra sira ¢ozim onerisi gelistirmeye
gelecek. Coziim onerilerini gelistirirken beyin firtinasi, alti sapkali
dusiinme, kil¢ik diyagrami, zihin haritasi gibi yontemlerden destek alacak
ve birlikte dusunme yetilerini gelistirecekler. Son asamada ise en etkili
¢oziimun ne olduguna karar verme asamasina gececekler. Bu kisimda
firsat maliyetleri, belirsiz durumlari ve ahlaki ikilemleri goz oniinde
bulundurmalari gerekecek.

Tim bu sureclerden gecen ogrenciler bir problemin tanimlanmasindan
¢oziimune kadar giden yolda dustinme becerilerini gelistirerek ilerleyecek.




Problem Cozme

Problem Nedir?

Problem, hedeflenen amaca ulasmada yasanan guglik, kisiye rahatsizlik veren
durum olarak tanimlanabilir. Mevcut durumla istenen durum arasindaki fark,
kaldirilmasi gereken bir engel, giderilmesi gereken bir eksiklik insanlar tarafindan
problem olarak goriliir. Problemler insanda kafa karisikligina ve olumsuz duygulara
yol acabilir. insan, giinliik yasamda Ustesinden gelmek zorunda oldugu pek cok
durumla karsilasir. Bu durumlar tizerine duslinur ve onlara ¢oziim Onerileri Uretir.

Problem Cozme Asamalari

Glnluk yasamda pek cok problemle karsilasan insan, bu problemlerin yarattigi
rahatsizligi ortadan kaldirmak ister. Bununicin de karsilasilan problemler ¢ozilmeye
calisilir. Problem ¢ozme; problemleri veya sorunlari tanimlama, analiz etme ve
¢ozme siurecini ifade eder. Problem ¢ozme siirecinde birey, hedefe ulagsmak icin
problemi belirler; olasi ¢ozlim yollari gelistirerek buna uygun eylem plani hazirlar.

Problemler yapilari geregi farkli ¢oziim yollari gerektirir. Matematik problemi
cozerken kullanilan yontem ile kiyafetteki bir kiri ¢citkarma yontemi ayni degildir.
Problemi saglikli bir sekilde ¢cozmek, uygun ¢oziim yolunun bulunup uygulanmasiyla
mumkundur. Problem ¢ozmek li¢ asamada gergeklesir: problemin fark edilmesi,
problemle yuzleserek ¢ozim igin cesitli yontemlerin denenmesi ve ¢ozume
ulasilmasi. Problem ¢ozme yaklasimlarinin ogrenilmesi ve kullanilmasi bireylerin
¢oziim icin eylemde bulunmasina yardimci olur. Cogu kisi, problemleri ¢cozmek igin
tamamen tesaduflere dayali yaklasimlar kullanir. Bu nedenle de ¢ozume ulasamaz.
Problemlere sistemli bir sekilde yaklasilmasi ¢ozime ulasmayi kolaylastirir. Bunun
olabilmesi icin birtakim asamalarin izlenmesi gerekir.

Birlikte Diisiinme

Problemi Yontemleri
Coziimleme _
-Beyin Firtinasi
-Goriiniisteki “lalaik Divagram: Sonuglan
Problemleri Kék -Zihin Haritalan
Problemi Problemden Ayirt Etme  -Alti Sapkali Disiinme Degerlendirme
Fark Etme -Problemi Daraltma -Kose Taslar Teknigi /Denetleme
Problemle Probleme Coziim
Yiizlegme Coziim Yoluna
Onerileri Karar
Gelistirme Verme

SekRil 2. Problem Cozme Asamalari



- PROBLEMI FARK ETME

Bir problemi fark etmeden onu ¢ozmek miimkiin degildir. Bu nedenle problem
¢ozmenin ilk asamasi problemin ne oldugunun tanimlanmasi ve adinin konmasidir.
Problemle ilgili yanlis bir teshis, zaman ve kaynak israfina neden olur.

Problemi Belirleme

Problemin en iyi sekilde belirlenmesi ¢ozumi de kolaylastirir. Bir problemi
belirsizlik icinde birakmak, anlamlandiramamak, kestirememek veya ondan kagarak
problemin zaman iginde ¢ozilmesini beklemek sorunu ¢6zmez. Bu durum, ¢oziime
yardimci olmadigi gibi sorunlarin katlanarak artmasina da yol acar. O halde ¢oziim
icin once problemin ne oldugunu acikca belirlemek gerekir.

Problemle Yuzlesme

Her problem zor ve karmasik olmaz. Gunluk yasamda karsilasilan problemlerde de
problem ¢ozme asamalarini uygulayarak saglikli bir ¢oziime ulagsmak mimkiindiir.
Bunun i¢in oncelikle problemle ylizlesmek gerekir. Problemle yiizlesmek, sorunlari
gormezden gelmek yerine ¢oziim icin harekete ge¢cmeye karar vermek ve gerekenleri
yapmak anlamina gelir.
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ETKINLIK 42 : Problem Ustasi

GENEL YONERGE

@ Bu etkinlik ogrencilerin karsilastiklari durumlarin  problem icerip
icermedigini analiz etmelerini saglayacaktir.

@ Asagidaki sinif i¢i etkinlik Diisiinme Becerileri Alistirma Kitabi’'nda yer alan
EtRinlik 42 Problem Ustasi bolimi ile es zamanli olarak uygulanir.

ETKINLIK AKISI
1. Senaryolarin Sunumu

@ Ogrencilere sirayla asagidaki bes senaryo okunur. Her bir senaryodan
sonra ogrencilere su soru sorulur:

n Bu bir problem mi?

Ali’'nin dogum giinii partisinde biiyiik bir pasta var.

Herkes pastayi ¢cok seviyor ve pastanin tadi harika!

Senaryo 1:

Dogum Giinii Bu bir problem mi?
Pastasi
(J Evet (J Hayir

Okul Riitiiphanesinde kitaplarin cogu kaybolmus ve

raflar neredeyse bos. Ogrenciler aradiklari Ritaplari

Senaryo 2: bulamiyor.
Kiitiiphanenin

Kayip Kitaplar a Bu bir problem mi?
(0 Evet (J Hayir
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Sinifca piknige gitmek icin giizel bir giin secilmis ve
herkes heyecanla hazirlanmis. Piknik alani oldukg¢a
Senaryo 3: genis ve herkes ¢ok mutlu.

Piknik Giinui

ﬂ Bu bir problem mi?
(J Evet (J Hayir

Okul futbol maginda, takimin bir oyuncusu yaralandi

ve oyuna devam edemiyor. Takim eksik kaldigi igin
Senaryo 4: zorluk ceRiyor.

Futbol MacI
ﬂ Bu bir problem mi?
(J Evet (J Hayir

Parkta ¢ocuklarin oynadigi bir salincak var. Salincak
saglam ve herkes sirayla oynuyor.
Senaryo 5:

Parktaki Bu bir problem mi?
Salincak ﬂ
(J Evet (OJ Hayir

@ Ogrencilerden, Alistirma Kitabi'nda yer alan bolimde “Evet” veya “Hayir”
secenegini isaretlemeleri istenir.

® Ogrencilerin senaryoyu dikkatle dinlemeleri ve cevabi bireysel olarak
dusunerek vermeleri istenir.

2. Tartisma

@ Her bir senaryo i¢in sinifca bir tartisma oturumu dizenlenir. Asagidaki
sorulara odaklanarak tartisma yonlendirilir:

- Bu durum neden bir problem olabilir veya neden problem degildir?
- Problem olan bir durumda ¢oziim tretmek icin neler yapilabilir?
- Problem olmayan bir durumda, bu durumun olumlu yonleri neler?

® Tartismada dgrencilerin dusuncelerini ifade etmeleri ve farkli bakis agilarini
kesfetmeleri icin tesvik edici sorular sorulur.




3. Kendi Durumlarini Degerlendirme
@ Ogrencilerden, kendi hayatlarindan iki durum diisiinmelerini istenir.
- Problem olarak gordiikleri bir durum.
- Problem olarak gormedikleri bir durum.

® Ogrenciler, bu iki durumu Alistirma Kitabr'nda belirtilen bosluklara yazacak
ve “Bu bir problem mi?” sorusunu cevaplayacaklar.

@ Sire sonunda, ogrencilerden sectikleri durumlari sinifta paylasmalari
istenebilir.
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ETKINLIK 43 : Zaman Yolculugu

GENEL YONERGE
@ Bu etkinlik 6grencilerin problemi fark edip ¢6ziim onerileri sunabilmelerini
saglar.

® Asagidaki sinif ici etkinlik Diisiinme Becerileri Alistirma Kitabi’'nda yer alan
Etkinlik 43 Zaman Yolculugu bolimu ile es zamanli olarak uygulanir.

ETKINLIK AKISI

1. Sinifi zaman yolculugu atmosferine sokmak icin ilgili arkaplan miizigi hazirlanir.

Linki verilen videoyu 6grencilerinizle izleyebilirsiniz.
https://music.youtube.com/watch?v=29rqKEiSAq8&si=vmoEV9aPunkEWEX4

2. Ogrencilere ortam su sekilde tanitilabilir:

Sevgili Zaman Yolcular!

Bugtin siradan bir giin degil! Su an bir zaman makinesi i¢cindesin. Bu

makRine bizi tarihin derinliklerine gétiirecek ve ge¢miste yasanan onemli
olaylara taniklik etmemizi saglayacak. Sizler tarihin akisina yon verecek
kahramanlarsiniz. Goreviniz, Rendinizi bu olaylarin icinde hissederek
karsilasilan durumlarin problem olup olmadigini analiz etmek ve gereRiyorsa
¢oziim onerileri gelistirmeR!

Zaman yolculuguna baslamadan once size 6nemli bir kurali hatirlatmaliyim:
@ Miizigi duydugunuzda zaman makinesi hareket etmeye baslar.

® Miizigi durdurdugumda ise ge¢miste bir olayin tam ortasinda bulacaksiniz
kendinizi.

Hazirsaniz, koltuklariniza sikica tutunun ve zihninizi agik tutun. Clinki bugiin
tarihin tozlu sayfalarina birlikte isik tutacagiz.




Adim 1: Zaman Yolculuguna Bagliyoruz!
Miizigi agiyorum! Zaman makinesi harekete gecti! Herkes serbestce hareket
etsin, enerjinizi bosaltin ve zamanin icinde kaybolun.

Adim 2: Dur ve Diigiin!
Miizigi durdurdugumda, tarihin belirli bir dénemine inis yapacagiz. ilR
olayimiz: Canakkale Savasi! Simdi diRkatle dinleyin:

@ Senaryoyu anlatacagim.
@ “Bu bir problem mi?” sorusuna yanit arayacaksiniz.

@ Alistirma Kitabr'nizi doldurup ¢oziim gelistireceksiniz.

Adim 3: ¢oziim Zamani!
Her senaryonun ardindan énerilerinizi tartisacagiz. Bugtin sizlerin ¢6ziim
becerileriyle tarihin akisini yeniden kesfedecegiz!

Unutmayin, sizler yalnizca 6grenciler degil, tarihe yon verecek diisiince
liderlerisiniz. Simdi bliyiik bir heyecanla ilk duragimiza gidiyoruz!

Hazirsaniz, baslayalim!

Tarihi olaylarin her biri igin Alistirma Kitabi’'nda yer alan senaryolar okunur.
Senaryolar:
1. CANAKKALE SAVASI

@ Durum: Tirk ordusu, Gelibolu Yarimadasi'nda biiyuk bir direnis gosteriyor
ve disman kuvvetlerini durduruyor. Askerlerin morali yiiksek ve destek
geliyor.

@ Soru: Bu durumda bir problem var mi? Askerlerin moralinin yliksek olmasi
bir problem mi?

@ Cevap: Hayir, bu durumda bir problem yok.

2. [STANBUL'UN FETHi

@ Durum: Osmanli ordusu, surlari asmak igin bir dizi strateji gelistiriyor.
Ancak Bizans, surlarin gevresine yeni engeller Ruruyor ve Osmanli
ilerlemesini durduruyor.

@ Soru: Bu durumda bir problem var mi? Engeller karsisinda Osmanli ordusu
nasil bir strateji gelistirebilir?

@ Cevap: Evet, burada bir problem var ve strateji degistirilmesi gerekebilir.
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3. RONESANS SANATCILARI

Durum: Leonardo da Vinci, Mona Lisa’yi tamamlamis ve eser bliyiik bir
begeni toplamis. Hi¢ kimse eserin eksik oldugunu diistinmiiyor.

Soru: Bu durumda bir problem var mi? Eserin begenilmesi bir problem mi?

Cevap: Hayir, bu durumda bir problem yok.

4. PiRI REiS VE DUNYA HARITASI

5. EVLiYA CELEBI’NiN KAYBOLAN DEFTERI

6. NASREDDIN HOCA VE TERS DONMUS KAYIK

Durum: Piri Reis, diinyayi tasvir eden haritasini tamamliyor ancak bazi
bolgeler eksik ve belirsiz kaliyor. Zamanin teknolojik imkanlari haritayi
tamamlama konusunda yetersiz kalmis.

Soru: Bu durumda bir problem var mi? Eksik kalan harita nasil
tamamlanabilir?

Cevap: Evet, burada bir problem var ve eksiklikler giderilmelidir.

Durum: Evliya Celebi, seyahatnamesinin 6nemli bir boliimiinii yazdigi
defterini kaybetmis. Bu defterde biiyiik Resifler ve haritalar var.

Soru: Bu durumda bir problem var mi? Defterin bulunmasi gerekli mi?

Cevap: Evet, burada bir problem var. Defterin bulunmasi gereRiyor.

Durum: Nasreddin Hoca, golde ters donmiis bir kayikta oturmus,
goRyliziine bakarak sarki soyliiyor. Koyliiler bu durumu giilerek izliyor.

Soru: Bu durumda bir problem var mi? Hoca’nin bu seRilde oturmasi bir
sorun mu?

Cevap: Hayir, burada bir problem yok. Hoca Reyifli bir sekilde zaman
geciriyor.

Her senaryodan sonra “Bu bir problem mi?” sorusu sorulur ve ogrencilerin
formu doldurmalari istenir.

Problem oldugu diistinilen durumlarda oOgrencilerden yaratici ¢ozimler
gelistirmeleri, problem olmayan durumlar i¢in ise neden problem olmadigini
tartismalari istenir.




g PROBLEMi ANALIZ ETME

Problemi Analiz Etme

Problem hakkinda derinlemesine bir anlayis gelistirmek icin veri toplanmasi,
kanitlarin degerlendirilmesi ve problemin cesitli acilardan incelenmesi analiz
asamasinda yapilir. Problem belli bir plan dahilinde parcalara ayrilarak ele alinir.
Problemle ilgili bilgiler toplanir. Ulasilan bilgiler kullanilarak ¢oziime yonelik
hipotezler olusturulur. Kullanilmayan hipotezler bu bilgilere dayanilarak elenir.

Goriiniisteki Problemleri Kok Problemden Ayirt Etme

Problemler her zaman goz onlinde degildir. Bazi problemler ylizeyselken bazilari
derindir. Bazi problemler kendisini agik¢a belli ederken bazilari ancak ¢abayla
kesfedilebilir. Bu bakimdan problemler, goriinusteki problemler ve kok problemler
olmak tizere ikiye ayrilir. Pek cokdurumda hemen fark edilen gorlinuisteki problemler,
kok problemin ustinu orterek probleme etkili ve yaratici ¢oziimler bulunmasini
engeller. Coziim igin gorlinusteki problemler ile kok problemler arasinda ayrim
yapmak esastir.

Gorunusteki problem, kok problemin bir sonucu olarak ortaya cikan etkileri
ifade eder. Kok problem ise goruniisteki problemin temelinde bulunan sorun
veya nedendir. Gorunusteki probleme uygun cozumler gelistirebilmek ancak kok
problemin ele alinmasiyla mimkiindiir. Kok problem goz ardi edilirse problem
var olmaya devam eder veya yeni problemler ortaya ¢ikabilir. Sorunun yalnizca
belirtileriyle ugrasmak yerine, gercek kaynagina yonelmek soruna etkili ¢oziimler
gelistirmeyi saglar. Ornegin, Ataberk, otomobilinin calisma sesinde bir degisiklik fark
eder ve bir problem oldugunu disiinir. Soruna motor yaginin azalmasinin neden
oldugunu dustlinerek yag seviyesini kontrol eder. Gostergeye baktiginda gergekten
de yagin azaldigini goriir. Bunun lzerine yag takviyesi yaparak sorunu ¢ozduguni
dustinur. Bir sonraki glin de ayni problemle karsilasinca sorunun kaynaginin farkli
oldugunu anlar. Sorunun asil kaynagini bulmak igin bir otomobil tamircisine gider.
Tamirci, sorunun yag gostergesinden kaynaklandigini tespit edip gerekli islemleri
yapar. Burada Ataberk, kok problemle ilgili yanlis teshiste bulundugundan hem
zaman kaybi hem de maddi kayip yasamistir. Oysa en bastan kok problemi dogru
saptasaydi bu kayiplari yasamamis olacakti.



GIRIS ETKINLIGI
Kose Kapmaca

ETKINLIK AKISI

1.

Sinif Diizeni: Sinifin dort kosesine “A”, “B", “C” ve “D” harflerini temsil eden
isaretler yerlestirilir.

Durum ve Secenekler: Ogrencilere sunulacak her durum igin dért secenek
hazirlanir. Bunlardan biri kok problemi, diger gl ise yuzeysel problemleri
temsil etmelidir.

Durumun Sunumu: Ogrencilere belirli bir durum ve bu duruma iliskin dort
secenek yuksek sesle okunur.

Secim Yapma: Ogrencilerden, kok problem oldugunu diisiindiikleri secenegin
bulundugu koseye gitmeleri istenir.

Tartisma: Ogrencilerden, neden o secenegi kok problem olarak disiindiiklerini
aciklamalari istenir.

Dogru Cevabin Aciklanmasi: Dogru secgenek aciklanir ve neden kok problem
oldugu detaylandirilir.

Ornek Durumlar ve Secenekler

1.

2.

Durum: Okulun bahgesi kirli.
A. Bahcgedeki ¢op kutularinin az olmasi.

B. Okulun temizlik kurallarinin &grenciler tarafindan bilinmemesi. (K6k
problem)

C. Cop toplama saatlerinin az olmasi.

D. Coplerle birlikte mutlu mesut yasamanin normal gorulmesi.

Durum: Matematik sinavinda basari orani dusuk.
A. Sinavin zor hazirlanmig olmasi.
B. Ogrencilerin az test ¢c6zmesi.
C. Sinavdan once ek ders verilmemesi.
D

. Konu anlatiminin 6grenciler igin yeterince agik ve anlasilir olmamasi. (K6k
problem)

okul
ge’?gim

programi




3. Durum: Futbol takimi siirekli mag kaybediyor.
A. Oyuncularin moral ve motivasyon eksikligi. (K6k problem)
B. Takima yeni formalar alinmamis olmasi.
C. Mag oncesi yeterince antrenman yapilmamasi.
D

. Takimin taktiklerinin yetersiz olmasi.

4. Durum: Kantinde siirekli uzun kuyruklar var.
A. Kantin gorevlilerinin az olmasi.
B. Ogrencilerin siraya girme kurallarina uymamasi.
C. Kantin calisanlarinin yeterince hizli ve verimli calismamasi. (K6k problem)
D.

Kantin menisiiniin ¢ok secenekli olmasi.

5. Durum: Proje odevlerine ogrenci katilimi az.
A. Proje konularinin sikici olmasi.

B. Projelerin ogrencilere nasil bir katki saglayacaginin net olarak
anlatilmamasi. (K6k problem)

C. Proje sonuglarinin odul odakli belirlenmemesi.

D. Proje hazirlik siiresinin uzun olmasi.

Dikkat Edilecek Noktalar

@ Herseceneginnedenkok problemolduguyadaolmadigitartisilarak, 6grencilerin
kok problemin ne oldugunu fark edebilmeleri saglanir.

@ Etkinlik sonunda, kok problemleri belirlemenin ve ¢6zmenin neden onemli
oldugunu vurgulanir.
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ETKINLIK 44 : Problem Kasifleri is Basinda

GENEL YONERGE

@ Bu etkinlik ogrencilerin karsilastiklari problemlerin derininde yer alan kok
problemle yiizlesmelerini saglayacaktir.

® Asagidaki sinif ici etkinlik Diisiinme Becerileri Alistirma Kitabr'nda yer
alan EtRrinlik 44 Problem Kasifleri is Basinda bélimii ile es zamanli olarak
uygulanir.

ETKINLIK AKISI

1. Gruplar olusturulur:

® Ogrenciler 4-5 kisilik gruplara ayrilir. Her gruba bir ad verilir ve su konusma
yapilir:

Bugtin hep birlikte birer problem Rdsifi olacagiz! Biliyor musunuz, diinyanin
en ilging sorunlarini ¢ozmek icin ¢ok dikRkatli bir gozlemci olmaniz ve
olaylarin arkasindaki gizli nedenleri Resfetmeniz gereRiyor. Herkes ylizeyde
goriinen problemleri fark edebilir, ama sadece problem Rasifleri olaylarin
derinlerine inebilir ve asil nedenleri ortaya ¢ikarabilir.

Bugiin sizlerle Kral Sakir, Rafadan Tayfa ve Niloya gibi sevdigimiz
karakterlerin karsilastigi ilgin¢ durumlari inceleyecegiz. Onlara yardim
etmek icin problem Rasifi alet cantamizdan faydalanacagiz. Hadi baslayalim
ve onlarin sorunlarini ¢ozelim!

® Her gruba bir senaryo dagitilir (Kral Sakir, Rafadan Tayfa veya Niloya).
Senaryolar Alistirma Kitabi'nda yer almaktadir.

1. Senaryo: Kral Sakir’in Kaybolan Balonlari

Sakir ve arkadaslari, mahallede blyiik balon festivaline katilmak igin
heyecanla sabah erkenden bir araya geldiler. Festivalde herkes rengarenk
balonlar almak istiyordu. Sakir de ¢ok gtizel balonlar aldi ve arkadaslarina
gostermek icin onlari sisirmeye basladi. Ancak balonlardan bazilari hemen
patladi, bazilari ise ¢ok az sisti. “Bu pompa bozulmus olabilir” diye diistinddi.
Yeni bir pompa aldi ama yine ayni sorun yasandi. O zaman Sakir, “Acaba
balonlar ne kadar eski?” diye sormaya basladi. Birka¢ tane balonun esRi
oldugunu fark etti. “Belki de eski balonlar hava tutamiyor.” diye diisiindii.




Anladilar Ri,

(balonlarin eski
olmasindan dolayi diizgiin sismemeleri sorunun kaynagiydi.)

Kok Problem:

2. Senaryo: Rafadan Tayfa ve Elektrik Kesintisi

Son zamanlarda mahallede sik sik elektrik Resintileri oluyordu. Rafadan
Tayfa bu durumu arastirmak icin bir araya geldi. Her giin ayni saatte,
aksam yediden sonra elektrikler Resiliyordu. ilR basta Tayfa, bunun normal
bir durum oldugunu diistindii. Ancak, Resintiler her giin devam edince
arastirmaya karar verdiler.

Mert, “Bunun bir diizeni var gibi. Neden siirekli ayni saatte oluyor?” diye
sordu. “Belki sebeke fazla yiikleniyor, ¢cok fazla insan ayni anda elektrik
kullaniyor.”

Bunun lizerine, mahalledeRi elektrik kullanma aliskanliklarini incelediler.

Ornegin, Cemil’in evinde siirekli TV agikti, Zehra’nin evinde cok fazla elektrikli
alet kullaniliyordu. Ama isin garibi, bazi evler hi¢ Resinti yasamiyordu.

Sevim, “Acaba elektrik Resintileri her evde yasaniyor mu?” diye sordu.

Bir aksam, Tayfa bu durumu gozlemlemer icin saatlerce bekledi. Mahalledeki
bazi sokaklarda elektriklerin Resildigini bazi sokaklardaysa hi¢ Resinti
yasanmadigini fark ettiler. Mert, “Bazi sokaklarda elektrik kesilmiyor, bazi
sokaklarda ise saatlerce Resiliyor,” diye dustindu. “Bu neden béoyle oluyor?”

Tayfa, elektrik Resilen sokakta biiyiik bir aga¢ oldugunu fark etti. Agag
dallari elektrik tellerine ¢ok yakindi. “Belki de agaglar telleri kesiyor!” diye
disiindiiler. Ama bir siire sonra, ayni sokakta baska bir aga¢ olmadigi halde
elektrikler yine Resildi. “Agaglarin buna etRisi yoR,” dedi ARin.

Ardindan Tayfa, elektrik hatlarini kontrol etmeye karar verdi. Her sokakta
farkli elektrik hatlari kullaniliyordu. Ayrica bir sokakta yeni direkler vardi,
diger sokakta ise eski, pasli direkler. Tayfa, direklerin her sokakta farkli
oldugunu gordii. Elektrik Resintilerinin nedeni eski elektrik hatlari olabilir
miydi?

Bunu test etmek icin eski ve yeni elektrik hatlarinin oldugu boélgeleri
gozlemlediler. Ama isler Rarisiyordu, ¢linki bazi yeni direklerde de elektrik
kesintileri vardi! “Bunlar yeni, ama yine de Resiliyor,” dedi Hayri, saskin bir
sekilde.

Bir sabah, Tayfa yolda yiiriirken mahalledeki trafolara da dikkat etti. Bazi
trafolar olduk¢a eski ve RoOtu durumdaydi. Birinde paslar goriiniiyordu,
digerinde ise kablolar gevsekti. “Elektriklerin kesilmesine belki de bunlar



sebep oluyordur.” diye disiindiiler. Evet elektrik Resintisi yasayan evlerin
tiimu bu eski trafolara bagliydi. Ama bunun yaninda bazi eski trafo ve hatlarin
oldugu yerlerde kesinti olmadigini gozlemlediklerinde yaptiklari arastirmayi
derinlestirmeye karar verdiler. Elektriklerin Resildigi ve kesilmedigi sokaklari
incelediklerinde elektrik Resintilerinin yogun oldugu sokaklardaki evlerde
daha fazla elektrikli cihaz oldugunu gordiiler. Ev sinema sistemi, 3D yazicl,
elektrikli jakuzi, akvaryum isiticisi ve aydinlatmasi gibi...

Mahallede, bazi evlerde asiri elektrikli cihaz kRullanimi, sebekeye ¢ok bliyiik
bir yiik bindiriyordu. Bu da sebekenin zaman zaman dayanamamasina
neden oluyordu. Sonunda Tayfa, elektrik Resintilerinin nedeninin sadece
eski altyapidan degil, ayni zamanda bazi evlerde ¢ok fazla cihazin
calistinlmasindan kaynaklandigini fark etti.

Yani, (mahalledeRi eski elektrik
altyapisi yetersiz Raliyor ve ayni zamanda bazi evlerde fazla elektrik tiiketimi,
sebekeyi zorlayarak Resintilere neden oluyordu.)

3. Senaryo: Niloya ve Gizemli Bahge

Niloya, bahcesinde meyve sebze yetistirmeyi ¢ok seviyordu. Annesi ona
birka¢ paket tohum verdi. Niloya, heyecanla bu tohumlari topraga ekmeye
baslad.. ilk giinlerde, toprak cok kurumustu, bu yiizden her sabah erkenden
kalkip bahcgesini sulamaya karar verdi. “Bitkilerim biiyliyecek!” diye diisiind(i.
Niloya her sabah sabirsizlikla bakiyor, cok az gelisme goriiyordu.“Belki de
yeterince su vermiyorum.” diye diistindi. O ytizden her giin biraz daha fazla
su vermeye basladi. Fakat, bir giin baktiginda bahcedeki diger bitRilerin de
sararmaya basladigini gordii. “Bu ne? Neden soluyorlar?” diye endiselendi.

Niloya, bir hafta boyunca bitkRilerine daha fazla su verdi, ama sorun hala
devam ediyordu. Hatta bazi bitkiler tamamen solmustu. Niloya, bu durumu
annesine anlatti. Annesi, “Topragini Rontrol etmelisin,” dedi. Niloya hemen
bahgesindeki topraga bakmaya basladi. Topraginin bazi yerlerinde yabani
otlarin bliyidiguni fark etti. “Bunlar bitRilerimi engelliyor olabilir,” diye
distindu. Ama birden, baska bir sey dikkatini cekti. Bahgenin bir Rosesinde,
suyun fazla oldugu igin topragin biraz ¢camur gibi oldugunu fark etti. “Belki
de ¢ok fazla su veriyorum, bu yiizden bitkilerim ¢lirtiyordur.” diye diistindui.

Niloya, ilk olarak yabani otlari temizlemeye karar verdi. Ama o sirada aklina
baska bir sey daha geldi. Birka¢ gilin once, biraz fazla giinesin vurdugu,
topraginin olduk¢a kurumus oldugu bir gtinii hatirladi. “Belki de suyu ¢ok
az verip topragin da kurumasina izin verdim. Simdi her sey cok karisti.” dedi.
Bu kadar karisik bir durumda Niloya’nin dogru ¢6ziimii bulmasi ¢ok zordu.

Bir glin annesi, Niloya’nin bahgesine geldi ve “Bir bitkinin bliyiiyebilmesi icin
sadece su degil, toprak, giines isigi ve havanin uygun olmasi gereRir. Yabani
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otlari temizledikten sonra topragi dogru sekilde sulamanin da ¢cok 6nemli
oldugunu unutmamalisin,” dedi. Niloya sonunda anladi Ri, bitRileri hem
yeterince sulamamak hem de fazla sulamak bitkilerin gelisimini engellemisti.

Niloya, annesinin soylediklerini hatirlayarak:

(bahgesindeki her bitkiye dogru
miktarda su vermeye basladi. Birkag¢ hafta sonra, bitkileri yeniden bliyiimeye
basladi ve Niloya ¢ok mutlu oldu.)

2. Senaryo okunur ve tartisma baslatilir:

® Ogrenciler, kendi senaryolarini sessizce okur. Ardindan bir ekip Uyesi,
senaryoyu grup icinde tekrar okur.

@ “Senaryoda sizce neler ters gidiyor? Bu sorunlarin nedeni ne olabilir?”
sorulariyla tartisma yonlendirilir.

3. Problemler belirlenir:

Yiizey Problemleri: Grup liyelerine, senaryoda gordiikleri yiizeydeki problemler
yazdirilir.

Kok Problem: Ogrenciler, yiizeydeki problemlerin altinda yatan temel nedeni
tespit etmeleri icin yonlendirilir. “Yiizey problemleri ¢ozsek de sorun neden
ortadan kalkmiyor?”, “Temelde yatan problemi ¢ozmedik¢e sorun ortadan
kalkar mi?” sorulari sorulur.

4, COzlim oOnerileri belirlenir:

@ Her grup, kok problemin ¢ozumu igin en yaratici ve etkili oneriyi tartisarak
belirler.

5. Oneriler sunulur ve tartisilir.
@ Her grup, problemleri ve ¢ozim onerilerini sinifa sunar.

@ Diger gruplardan gelen sorularla onerilerini savunmalari istenir.
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g GOZUM ONERILERi GELISTIRME

Coziim Onerilerini Belirleme

Bu asamada problemle ilgili toplanan verilere ve ulasilan bilgilere dayanilarak
problemin cesitli olasi ¢ozim vyollari saptanir. Bir probleme ¢ozim Onerisi
belirlemek, aslinda problemin nasil ¢oziime kavusturulabilecegi sorusuna cevap
aramaktir. Cozum onerileri ¢ok yonli bir diistinme silireci sonunda belirlenir. Bu
suregte, onerilen ¢ozim yolunun neden onerildiginin de bilinmesi gerekir.

Probleme Coziim Onerileri Gelistirme

Bir probleme ¢oziim onerisi gelistirme suirecinde ¢oziimiin istenen sonucu verip
vermeyeceginin sinanmasl ve denetlenmesi gerekir. Bazi problemlere yonelik
gelistirilen ¢ozlimler, benzer problemlerle karsilasan kisilerin birtakim komutlari
izlemesiyle ¢oziime ulasmalarini saglar. Bu tur ¢ozimler algoritmalarla ifade edilir.
Algoritmalar sadece bilgisayar bilimlerinde degil hayatin her alaninda kullanilir.
Algoritma, bir problemi ¢c6zmek ya da bir amaca ulasmak i¢in ¢6ziim yolunun adim
adim tasarlanmasi anlamina gelir. Burada izlenecek her adim belirli olmali ve
adimlarin sirasi kesin bir sekilde belirtilmelidir. Algoritmalarda buyiik ve karmasik
islemler varsa bunlar daha kiiciik ve basit adimlara bolunerek ¢oziimlenmelidir.

Havug salatasi yapmak isteyen Ayse’nin adimlari bir algoritma olarak kabul edilir.
Burada Ayse’nin izlemesi gereken adimlar:

1. Havucu yika.

2. Havucun kabugunu soy.

3. Derince bir kase al.

4. Havucu rendenin iri digli kismi ile kaseye rendele.
5. Limonu ikiye bol.

6. Limonun yarisini havucun uzerine sik.

7. Uzerine bir miktar zeytinyagi dok.

8. Bir kasik al.

9. Havucu kasikla kanstir.




ETKINLIK 45 : Uzayli ile iletisim

GENEL YONERGE

@ Bu etkinlikte ogrencilerin, problem ¢ozimunde “Alti Sapkali Disinme
Teknigi”ni kullanmayi 6grenmeleri ve yaratici, analitik ve is birligine dayali
dustinme farkindaliklarinin artmasi hedeflenmektedir.

@ Asagidaki sinif igi etkinlik Diisiinme Becerileri Alistirma Kitabr’nda yer alan
EtRinlik 45 Uzayl ile iletisim bolimii ile es zamanli olarak uygulanir.

ETKINLIK AKISI
1. Girig ve Hikayenin Sunumu

@ Hikaye canlandirilarak ya da dramatik bir sekilde okunarak ogrencilerin
dikkati cekilir. Ogrencilere, bugiin cok onemli bir gérevleri oldugunu
aciklayin. Uzaylilarla iletisim kuran ilk insan olacaklar!

Okulunuzun bahcgesine bir gun goRylziunden parlak bir 1sik diser.
Merakla 1sigin distiigl yone dogru kosuyorsunuz ve yaklastiginizda
bunun bir uzay gemisi oldugunu fark ediyorsunuz! Uzay gemisinin kRapisi
aciliyor ve icinden ilging goriinisli bir uzayli ¢ikiyor. Uzayli, sizlerle
konusmak istedigini beden diliyle ifade eder. Ancak ortada blyiik bir
problem var: O sizin dilinizi anlamiyor, siz de onun dilini!

Sinif arkadaslarinizla birlikte uzayliyla iletisim kurmak ve onun niyetini
ogrenmek icin bir plan yapmalisiniz. Uzaylinin buraya gelmesinin nedeni
ne olabilir? Burada bize iyilik yapmak icin mi bulunuyor, yoksa tehlikeli
bir amaci mi var?Belki de size onemli bir mesaj iletmek istiyor!

Bu gizemi ¢bzmek igin Alti Sapkali Diisiinme Teknigini kullanacaksiniz.
Hangi yontem uzayliyla iletisim kurmak icin en etRili olur?

2. Gruplarin Olusturulmasi ve Sapka Dagilimi
® Ogrenciler 6 gruba ayrilir ve her gruba bir diisiinme sapkasi atanir.

@ Gruplardan sapkalarinin anlamini o6grendikten sonra hikayeyi analiz
etmeleri istenir.
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3. Adim Adim Problem Cozme

® Problemi Fark Etme ve Yiizlesme: Hikdye birlikte tekrar okunarak uzaylinin
iletisim problemi lizerine tartisma baslatilir.

@ Problemi Coziimleme: Gruplardan yiizeydeki problemleri ve kok problemi
ayirt etmeleri istenir.

® Sapka Perspektifiyle Calisma: Her grup, sapkalarinin belirttigi yonde ¢oziim
onerileri gelistirmelidir. Ornegin:

- Beyaz Sapka: Uzayliyla ilgili sahip olunan bilgiler.

Kirmizi Sapka: Uzaylinin gelisi karsisinda hissedilen duygular.

- Siyah Sapka: iletisim kurulamamasinin olumsuz sonuclari.

- SariSapka:iletisimin basarili olmasi durumunda elde edilecek faydalar.
- Yesil Sapka: iletisim icin yaratici yontemler.

- Mavi Sapka: iletisim stratejisinin nasil yonetilecegine dair ¢ikarimlar.

4. Sunum ve Tartisma
@ Gruplar, sapkalarina uygun ¢oziim onerilerini sinifa sunar.

@ Sunumlar sirasinda diger gruplar geri bildirim verir ve sorular sorar.

5. Sonuclari Degerlendirme

@ Sinifintamami, gelistirilen ¢oziim yollarini degerlendirir ve en etkili yontemi
belirler.

® Ogrenciler, coziim yollarini test edip sonuclarini tartisir.




ETKINLIK 46 : Teneffiis Diizenini Sagla

GENEL YONERGE
@ Bu etkinlik, ogrencilerin karmasik bir problemi ¢ozmeleri icin gerekli

adimlari izlemelerini saglayacaktir.

Asagidaki sinif i¢i etkinlik Diisiinme Becerileri Alistirma Kitabr’nda yer alan
EtRinlik 46 Teneffiis Diizenini Sagla bolumu ile es zamanli olarak uygulanir.

ETKINLIK AKISI
1. Hikaye Sunumu

Etkinlige baslamadan once ogrencilere heyecan verici bir giris yapilir.
Hikaye, ses tonu ve beden dili kullanilarak canli ve ilgi ¢ekici bir sekilde
anlatilir.

Ornegin: “Bugiin sizlerle ¢ok ézel bir hikayeyi ¢6zecegiz! Kendimizi bir an
icin okul Roridorunda hayal edelim. Haydi hep birlikte diisiinelim: Bir sabah
teneffus zili ¢caliyor ve kRoridora kRosuyorsunuz. Bir bakiyorsunuz Ri midtr
size harika bir siirpriz yapmis! Yepyeni bir masa tenisi masasi Rurulmus
ve yaninda raketler ve top duruyor. Ne biiyiik bir heyecan, degil mi? Ama
bir sorun var. Oynamak isteyen ¢ok Risi var ve herkes bir sekilde ilk sirada
olmayi istiyor. PeRi, siz olsaniz bu durumu nasil ¢ozerdiniz?”

2. Problem Cozme Asamalarinin Aciklanmasi

Ogrencilere problem ¢ézme asamalari kisaca aciklanir. Asamalar tahtaya
veya bir postere yazilabilir.

- Problemi fark etme

- Problemle yuzlesme

- Problemi ¢oziimleme

- Gorunusteki problemleri kok problemden ayirt etme
- Problemi daraltma

- Cozum onerileri gelistirme

- Cozum yoluna karar verme

- Sonuglari degerlendirme/denetleme
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3. Hikaye ve Sorular Uzerine Tartisma

@ Hikaye bittikten sonra “Bu durumda siz ne yapardiniz?” gibi sorular sorarak
tartisma baslatilir. Her 6grencinin dustlincelerini paylasmasi tesvik edilir.

4. Problem Cozme Caligmasi

® Ogrencilerin Alistirma Kitabi’'nda yer alan problem c¢6zme sablonunu
kullanarak her asamayi doldurmalari istenir.

@ Gerekirse gruplar olusturularak 6grencilerin is birligi yapmasi saglanabilir.

5. Sonuclarin Paylasimi ve Degerlendirme
@ Her grubun ¢oziim onerilerini sinifta paylasmasi saglanir.

® Oneriler arasindan uygulanabilirligi en yiiksek ¢6ziim birlikte secilir.




g BIRLIKTE DUSUNME YONTEMLERI

Problem ¢6zme asamasinda grup halinde calisilirken kullanilan bazi birlikte
dustinme yontemlerivardir. Buyontemler karmasik ve zorlu problemlerin ¢ozimiine
yardimci olur. Birlikte diisiinme yontemlerini kullanabilmek icin oncelikle herkesin
birlikte karar verebilecegi veya ozgiirce fikrini ortaya koyabilecegi bir ortam gerekir.

Probleme 0zgu birlikte dusinme yontemlerinin tercih edilmesi ¢cozim i¢in onemlidir.
Ayni zamanda bu yontemlerin bilincli bir sekilde kullanilmasi gerekir. Ornegin, fikir
gelistirmek icin beyin firtinasi, probleme iliskin neden ve sonuglari belirlemek igin
balik kil¢igi veya zihin haritasi, muhatabi ikna etmek icin kose tasi veya alti sapkali
dustinme yontemi secilmelidir.

Beyin Firtinasi

Bir grup icinde herhangi bir problemle ilgili cok sayida fikir gelistirme veya ¢ozim
onerisi Uretme yontemlerinden biridir. Beyin firtinasi, probleme alternatif ¢cozumler
uretmek icin kullanisli bir yontem olarak kabul edilir. Bu yontemin uygulanmasi igin
oncelikle bir grup olusturulur. Daha sonra sorun belirlenir ve ardindan herkesin bu
soruna iliskin olabildigince fazla fikir ortaya atmasi istenir. Sirayla tim katilimcilar
goriislerini ifade eder. Fikirler bitinceye kadar buna devam edilir. One siiriilen fikirler
not edilerek daha sonra degerlendirilir. Beyin firtinasinda onemli olan unsur, grupta
problem ¢ozimu i¢in dneriler sunanlarin bu goruslerinden dolayi elestirilmemesi
ve kigumsenmemesidir. Grup uyeleri dusuncelerini ozgurce dile getirmeleri igin
cesaretlendirilir. Ornegin, bir sinifta 6grenciler arasinda sik sik catisma yasanmasi
durumunda ogretmen, catismalarin ¢oziimu ile ilgili bir beyin firtinasi yapabilir.
Ogretmen herkesi diisiincelerini ifade etmesi icin tesvik eder. Her 6grenci fikrini
ozglrce dile getirir. Cozum icin one surulen fikirler yazilir. Tim gorusler ortaya
koyulduktan sonra ¢oziim onerileri degerlendirilerek ortak bir fikirde uzlasilir.

Kil¢ik Diyagrami

Problemlerin temel nedenlerini belirlemek amaciyla kullanilir. Balik kilgigi veya
neden-sonug diyagrami olarak da adlandirilir. Bu yontem ile bir problemi doguran
ya da etkileyen neden ve faktorler belirlenir. Boylece hem probleme daha genis
bir cerceveden bakma olanagl saglanir hem de problemin teshisi kolaylasir.
Problem hakkinda bilinenlerin ortaya konmasi, bilinenlerden bilinmeyenlere dogru
sistematik bir yaklasim saglar. Bu yontemde izlenecek adimlar sunlardir:
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Sekil 3. Balik Kil¢igi Yontemi

1. Problemi gosteren bir ok (ana kilgik) cizilir.

Ogrencilerin kitap
okuma orani diisiik

2. Bu kilgigin lizerinde problemin olasi ana nedenleri (6grenci, 6gretmenler, aile, okulun
yaklasimi, gevre vb. oklarla gosterilir.)

Ogrenci Aile Ogretmenler

Ogrencilerin kitap
okuma orani diisiik

Cevre ORulun yaRlagimi

3. Her bir ana nedenler ile ilgilie alt nedenler oklar kullanarak gosterilir.

Ogretmenler

Onemsememe

Ogrenci Aile Okumaya zaman
Sosyal medyaya ayirmama
¢cok zaman ayirma

ilgisizlik

isteksizlik Yetersizlik i
Ogrencilerin Ritap

okuma orani diisiik

Test cozmeyi
Kitaba daha cok
ulagimin gHeEE. Akademik basariy odaklanma
zorlugu
fute I‘m.nvglerm Okulun yaRlagimi
yetersizligi
Cevre

Zihin Haritalan

Farkli kavram ve fikirler arasindaki baglantilari gorsel olarak diizenleyerek
dustinceler i¢cin yapr olusturmayr saglayan bir yontemdir. Zihin haritasi
olusturulurken kagidin merkezine problem yazilir. Sonra problemin ¢6ziimi igin
olusturulan uzantilara ¢ozumler yerlestirilir. Olusturulan ¢oziimlerin avantaj ve
dezavantajlari yazilir. Uzantilarda renkli kalem ve gorsel kullanimi kaliciligi olumlu
yonde etkiler. Haritaya eklenecek semboller, iinlemler, cesitli renk ve puntolarda
kelimeler de 6grenilen bilginin kalici olmasini saglar. Ornegin, “Saglikli bir yasam
nasil mumkindir?” problemiyle ilgili bir zihin haritasi yapmak icin once saglikli
yasam icin gerekli temalar belirlenir.




Alt1 Sapkali Diigiinme

Bir sorun veya konunun farkli bakis agilariyla ele alinmasini saglayan problem ¢cozme
yontemidir. insanlarin problemler karsisindaki tutumlarini ortaya koymalarini ve
problemlere uygun ¢oziim yollari bulmalarini saglamak amaciyla kullanilir. Alti
sapkall diisiinme yontemi, yaraticiligl ve dislinceleri gelistirmek igin farkli bakis
acilarina sahip olmaya ve sorunlarla basa ¢ikmak icin farkli yollar kesfetmeye
yardimci olur. Bu yontemin temelinde duygu, mantik, bilgi ve deneyimin ayri ayri
ele alinarak dusuncelere bir duzen getirilmesi soz konusudur. Bu yontemde bir
sorun veya ¢ozum hakkinda farkli bakis acilariyla distinen ve bu bakis acilari alti
sapkayla temsil edilen bir grup insan vardir. Sapkalarin rengi; beyaz, kirmizi, siyah,
sarl, yesil ve mavidir. Her sapka farkli bir 6zelligi temsil eder.

Beyaz sapka tarafsizlik ve objektifligi; kirmizi sapka duygular, tutkular ve sezgileri;
siyah sapka olumsuzluklari ve karamsarligi; sari sapka olumlu bakis agisini ve
iyimserligi; yesil sapka yaraticiligi ve iiretkenligi; mavi sapka serinkanliligl, kontrol
ve organize etmeyi temsil eder. Ornegin, bir ev sahibinin, isinma ve enerji maliyetini
dustirmek icin onlem almak istedigi dustinulsun. Alti sapkali disinme teknigiyle bu
sorun soyle ele alinir:

- Kirmiz1 Sapka: Duygusal tepki vermeyi temel alir. Bu sapkanin sorunlara
yaklasim bigimi “Sorunu duygusal agidan degerlendirelim.” ifadesiyle
ozetlenebilir.

@ Motivasyonunu artir: Enerji maliyetlerini dusirme hedefine
ulasmanin neden onemli olduguna odaklan. Daha duslk enerji
faturalari, daha cevreci bir yasam tarzi, ekonomik faydalar gibi enerji
tasarrufunun getirecegi avantajlari disunerek motivasyonunu artir.

- Beyaz Sapka: Bilgiyi tarafsiz bir sekilde ele alir. Bu sapkanin sorunlara
yaklasim bicimi “Bu problemle ilgili gerceklerle yuzleselim.” ifadesiyle
ozetlenebilir.

@ Enerji tiketimini analiz et: Mevcut faturalari inceleyerek i1sinma igin
harcanan enerji miktarini belirle.

@ Evde kullanilan enerji kaynaklarini ve sistemlerini incele: Isitma
sistemleri, izolasyon, cihazlar, aydinlatma gibi faktorleri gozden gegir.

- Siyah Sapka: Olaylara elestirel ve karamsar yonden bakisi simgeler. Bu
sapkanin sorunlara yaklasim bi¢imi “Karamsar, elestirel bir bakis acisi ile
dusunelim.” ifadesiyle ozetlenebilir.

@ Enerji israfinin oldugu alanlari belirle: Evin isi kaybinin yogun
oldugu bolgeleri, enerji sizintilarini ve gereginden ok enerji tiiketen
cihazlari tespit et.

@ Enerjitasarrufunuengelleyen faktorlerielestirel bir gozle degerlendir:
Yetersiz izolasyon, verimsiz 1sitma sistemleri, yogun enerji tiiketen
aydinlatmalar gibi faktorlere odaklan.
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San Sapka: Olaylara iyimser ve yapici yonden bakar. Bu sapkanin sorunlara
yaklasim bi¢imi “Soruna olumlu taraftan bakalim.” ifadesiyle 0zetlenebilir.

@ Olumlu ¢oziimler Uret: Enerji tasarrufu saglayacak pratik adimlar
dusiin. Termostati duslik sicakliga ayarlama, isitma sisteminin
diizenli bakimini yaptirma, enerji verimli ampuller kullanma, 1sI
yalitimi yapma gibi.

@ Kiguk adimlarla basla: Enerji tasarrufu saglamak icin gunliik
rutinlerde yapabilecegin degisiklikleri belirle ve bunlari adim adim
uygula.

Yesil Sapka: Olaylara yeni ve farkli ¢oziim yollari bulmayi, yaratici ve
yenilikgi fikirler Gretmeyi saglar. Bu sapkanin sorunlara yaklasim bigimi
“Yaratici dustinelim.” ifadesiyle ozetlenebilir.

® VYaratici ¢oziimler diisiin: Yenilenebilir enerji kaynaklarini (giines,
riizgar) kullanmayi disiin, enerji depolama sistemleri hakkinda
arastirma yap. Isi geri kazanim sistemleri kurma gibi yenilikgi fikirler
uret.

@ Enerji tasarrufu saglayan teknolojileri kesfet: Akilli termostatlar,
enerji yonetim sistemleri veya otomatik ayarlamalar gibi teknolojik
¢ozumleri arastir ve bunlarin uygulanabilirligini degerlendir.

Mavi Sapka: Olaylari tiim olasi yonleriyle goriir ve degiskenleri kontrol
altinda tutar. Bu sapkanin sorunlara yaklasim bicimi “Alternatifleri dikkate
alarak durumu kontrol altina alalim.” ifadesiyle 0zetlenebilir.

@ Eylem plani olustur: Belirledigin ¢oziimleri bir araya getirerek bir
eylem plani hazirla, adimlari onceliklendir ve bir uygulama takvimi
olustur.

® ilerlemeyi takip et: Yapilan degisikliklerin etkisini izle, enerji
faturalarini diizenli olarak kontrol et ve gerektiginde plani revize et.




ETKINLIK 47 : Misir Piramitlerinde
Yasanan Problemler

GENEL YONERGE

@ Bu etkinlik 6grencilerin yaratici dustinme, is birligi yapma ve problem
¢cozme becerilerini gelistirmeyi saglayacaktir.

® Asagidaki sinif ici etkinlik Diisiinme Becerileri Alistirma Kitabi’'nda yer alan
EtRinlik 47 Misir Piramitlerinde Yasanan Problemler bolimu ile es zamanli
olarak uygulanir.

ETKINLIK AKISI
1. Girig ve Hikayenin Sunumu

® Ogrencilere etkinligi aciklamadan 6nce kisa bir giris yapilarak, piramitlerin
insasi sirasinda karsilasilan problemlere dair bir hikaye anlatilir.

Buglinkii etRinligimizde zamanda yolculuk yapacagiz! Sizi bir zaman
makinesine bindirdik ve Misir piramitlerinin insa edildigi doneme
gonderdik. Piramitlerin yapiminda blyik sorunlar ortaya ¢ikmis ve
siz bu eRibin en zeki lyeleri olarak ¢oziim bulmak zorundasiniz. Ama
dikkat! O donemde teknoloji sinirli, sadece o donemin malzemelerini
kullanabilirsiniz. Simdi, yaratici fikirler gelistirme zamani! Siz olsaydiniz
bu problemleri nasil ¢ézerdiniz?

0 dénemin sartlarini géz 6niinde bulundurmayi unutma. iste o déneme
dair birkag ipucu:

Misir'da piramitler, devasa tas bloklar kullanilarak insa edilmistir. Her
biri tonlarca agirliktaki tas bloklar, uzun rampalarla yukari taginmistir.
Isciler, taslari yukari ¢ekmek icin halatlar ve ahgap silindirler
kullanmistir. Ancak taslarin agirligi ve rampalarin uzunlugu, bu stireci
oldukga zorlastirmistir. Rampa malzemeleri tiikenmeye baslamis, is
glicli yetersiz kalmis ve piramidin tepe Rismina dogru ¢ikarken taslarin
tasinmasi daha da zorlasmistir.

2. Tartisma
@ Sinif 4-5 kisilik gruplara ayrilir.

® Ogrencilere Alistirma Kitabr'nda yer alan sablon tanitilir ve her gruba belirli
bir problem atanir (Ornegin: taslarin tasinmasi veya iscilerin ikmali vb.).




Gruplara beyin firtinasi yapmalari icin 15-20 dakika sire verilir. Cozim
onerilerini yazili olarak sablona kaydetmeleri istenir.

Siire sonunda gruplar ¢oziim onerilerini sinifa sunar. Diger gruplar, bu
¢ozum onerilerine dair sorular yoneltebilir veya ek fikirler sunabilir.

3. Sonug ve Degerlendirme

Sunumlar tamamlandiktan sonra, sinifca en yaratici ve uygulanabilir ¢ozum
onerisi tartisilarak segilir.

Ogrencilere, etkinlikten ne dgrendikleri ve siirecte en cok neyi eglenceli
bulduklari sorularak geri bildirim alinir.
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ETKINLIK 48 : Azalan Yasam Kaynaklari

GENEL YONERGE
@ Bu etkinlik ogrencilerin ¢evresel sorunlar uzerine dustinurken sorunlarin

kok nedenlerini analiz etmeyi 6grenmelerini ve ¢oziim onerileri gelistirme
becerilerini pekistirmelerini saglayacaktir.

@ Asagidaki sinif ici etkinlik Diisiinme Becerileri Alistirma Kitabi’'nda yer alan
EtRinlik 48 Azalan Yasam KaynakRlari bolumu ile es zamanli olarak uygulanir.
ETKINLIK AKISI

1. Giris ve Kilgik Diyagraminin Tanitimi

Su soruyla baslanir:

“Etrafinizdaki yasam kaynaklarinin (su, hava, toprak) ne kadar kiymetli
oldugunu hi¢ duslindiiniz mu? Peki, bu kaynaklar azalirsa ne olur? Gelin,
hep birlikte bu buyuk problemin sebeplerini ve ¢ozimlerini kesfedelim!”

Kilgik diyagraminin bir problem ¢ozme araci oldugu aciklanir. Bu yontemin,
karmasik sorunlari daha kolay anlamak icin kullanildigi ve ozellikle kok
nedenlere inmek icin etkili bir arag oldugu belirtilir.

2. Problemi Tanimlama

Tahtaya “Azalan Yasam Kaynaklar” yazilir ve ogrencilerle bu konu
konusularak yasam kaynaklarinin neden azaldigina dair fikirleri sorulur.

Ogrencilerin Alistirma Kitabr'nda yer alan kilcik diyagramini takip etmeleri
istenir. Es zamanli olarak tahtada da ¢izime yer verilebilir.

Ana dallar olusturulur (Ornegin: Dogal Kaynaklarin Tiikenmesi, Kirlilik, iklim
Degisikligi, Niifus Artisi).

3. Sebeplerin Belirlenmesi

@ Her bir ana dalicin 6grencilere su soru sorulur: “Sizce bu soruna ne sebep

oluyor?”

Ogrencilerden gelen yanitlar ilgili ana dallarin yanina eklenir.
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4. Kok Sebeplerin Arastirilmasi

@ Ogrencilere, her sebebin derininde yatan diger sebepleri diisiinmeleri ve
tartismalari soylenir.

@ Cevaplar detaylandirilarak yan dallar halinde diyagramda gosterilir.

5. Co6ziim Onerileri

® Herkoksebepicinogrencilerden coziim onerileriistenir. Oneriler diyagramin
yanina not edilir.

@ (ozum onerilerinin nasil daha etkili hale getirilebilecegi tartisilir.

6. Sonuclandirma
@ Tamamlanan diyagram incelenir ve su sorular sorulur:
- Hangi ¢cozum onerileri daha uygulanabilir gorunuyor?
- Buyontem baska hangi problemleri analiz etmek i¢in kullanilabilir?

- Kil¢ik diyagramini kullanarak hangi bilgileri 6grendiniz?




g KARAR VERME

Karar, bir is ya da sorun hakkinda dusuntlerek verilen kesin yargi anlamina
gelmektedir. Karar verme, farkli secenekler arasinda tercihte bulunmadir.

insanlar, yasamlarinin her alaninda siirekli birtakim kararlar almaktadir.
Bu kararlar, ginlik yasamin surdirilmesini saglayan ve uzerinde ayrintili
dustinme gerektirmeyen kararlar olabilecegi gibi, sonuglari bakimindan gelecesgi
etkileyebilecek ve Ulzerinde ayrintili disunilmesi gereken kararlar da olabilir.
Ornegin, bir kisi o giin alisverise gidip gitmeyecegine ya da arkadaslariyla hangi
saatte bulusacagina veya bir yonetici acil ve onemli bir isi ¢ikan ¢alisana izin verip
vermeyecegine ayrintili diisiinme siirecine girmeden karar verebilir. Ote yandan
bir 6grencinin hangi lniversiteye gidecegine, bir ailenin hangi evi kiralayacagina
ya da bir belediyenin sokaklari nasil diizenleyecegine yonelik kararlar ise ayrintili
dustnulmelidir.

Karar vermede, ulasilmak istenen amaca gore secenekler belirlenir ve bunlar
uzerinde dusuntlerek seceneklerin en uygunu tercih edilir. Karar, amaca ulasmada
basarili olmak i¢in ¢cok 6nemlidir. Bu bakimdan dogru ve iyi kararlar verilmelidir.
Karar verme siirecinde insan belli bir amaca ulasmak icin, icinde bulundugu
kosullara gore alternatiflerden en uygununu secer. Bu surecin sonunda karar ortaya
cikar. Karar vermek icin oncelikle insanin oniinde birden fazla se¢cenek olmalidir.
Tek secenegin oldugu durumlarda bir karar vermeden soz edilemez. lyi bir karar icin
seceneklerin ¢oklugu onemli bir unsurdur. Ayrica bir karar; etkili, verimli, akilsal,
uygulanabilir ve zamaninda alinmis ise iyi bir karar olarak nitelendirilebilir.

Karar verme siureci problemin tanimlanmasiyla baslar. Hakkinda karar verilecek
problemin ne oldugunun bilinmesi, strecin saglikli bir sekilde yuritulmesi igin
onemlidir. Problemin tanimlanmasinda zaman ve emek kaybi yasanmamasi igin
oncelikle kok problem tespit edilmelidir.

Karar verme siirecinde, amacin ve bu amaca ulasmak icin yapilacaklari gosteren
hedeflerin dogru belirlenmesi, problemin ¢oziimu icin gereklidir. Problemin
¢oziimi icin gereken bilgiler; zamaninda, yeterli ve dogru toplanmalidir. Coziim
se¢eneklerinin belirlenmesi asamasinda, olasi ¢ozim yollar tespit edilmelidir.
Secenekler ne kadar dogru belirlenirse sorunun ¢oziimii de o kadar kolay olacaktir.
Seceneklerin degerlendirilmesi asamasinda secenekler onceki adimlarda belirlenen
amag, hedef, yontem vb. 6lgiitlere ve sinirliliklara (tahdit) gore ele alinir. Amaci ne
kadar karsiladigl degerlendirilen se¢ceneklerin, karar verme siirecini kolaylastirmasi
beklenir. Secenekler; zaman, biitce ya da diger kaynaklarin yetersizligi gibi birtakim
sinirliliklar icerebilir. Bu nedenle secgeneklerin degerlendirilmesi asamasinda,



olcttlerin yani sira bu sinirliliklarin da géz 6niinde bulundurulmasi gerekir. Ornegin,
meslegi geregi kisisel bilgisayari ile calisan birinin bilgisayarinin beklenmedik
bir zamanda bozulmasi problemdir. Sorunsuz calisan yeni bir bilgisayara sahip
olmayi amaclayan bu kisi, arastirmalari sonunda farkli secenekler belirler. Kisinin
bilgisayara acil ihtiya¢ duymasi ve biitcesinin dusiik olmasi birer sinirliliktir. Bu
sinirliliklar ve bilgisayarin hizi, kapasitesi, calistirabilecegi programlar, pil omrii
gibi olcutler, kisinin hangi bilgisayari alacagina karar vermesinde etkili olacaktir.
Secenekler arasindan bir tercihte bulunulmasi, siirecin son asamasidir ve karar
vermeyi gerektirir. Problemin ¢ozumu icin seceneklerden birine karar verildikten
sonra bunun uygulanmasi ve kisiyi amaca ulastirip ulastirmadiginin izlenmesi
gerekir. Boylece verilen kararin dogru ve etkili olup olmadigi degerlendirilmis olur.

. Secenekler
Amacin Seceneklerin arasindan

belirlenmesi belirlenmesi tercihte
bulunulmasi

Problemin Bilgi Seceneklerin
taninmasi toplanmasi degerlendirilmesi

Sekil 4. Karar verme siireci

FARKLI KARAR VERME TURLERI

Gerek kisisel yasamda gerekse kurum ve orgiitlerde birbirinden farkli bir¢ok karar
alinmaktadir. Bu kararlar kim tarafindan alindigina, alindigi durum ya da ortama,
yapisina ve niteliklerine gore degisebilmekte; boylece karar tirlerine dair farkli
siniflandirmalar yapilabilmektedir. Bu siniflandirmalar arasinda ikisi one ¢ikar:

Stratejik, Taktiksel ve Operasyonel Kararlar

Stratejik kararlar, karmasik bir yapiya sahip olan ve sonuclari uzun vadede ortaya
cikan kararlardir. Taktiksel kararlar, stratejik kararlarin uygulanabilmesi amaciyla
verilen ve orta vadede yapilacaklari planlayan kararlardir. Operasyonel kararlar
ise sonuglarl kisa vadede ortaya cikan; gunlik, haftalik ve aylik faaliyetlerin
gerceklestirilebilmesi icin verilen kararlardir. Ornegin, bir firmanin piyasaya
yeni Urun surme karari stratejik, bu Grinun tasarimi taktiksel, bu uriin i¢in ham
madde tedariki ise operasyonel karardir. Ozellikle isletmelerin yonetim siirecinde
kullanilan bu karar tiirleri yasamin farkli alanlarinda da goriiliir. Ornegin, bir genc,
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demokrasi, insan haklari ve adaletin gelistirilmesi, ayrimciligin ve siddetin ortadan
kaldirilmasi gibi alanlarda insanliga katki sunmak istediginde stratejik karar almis
olur. Bunu hayata gecirmek icin siyaset bilimi, hukuk, felsefe gibi bolimlerden birini
okumaya karar vermesi taktiksel karardir. Bu boliimlerden birine yerlesebilmek icin
esit agirlik derslerine odaklanmasi ve tiniversite sinavinda almasi gereken puana
yonelik bir calisma plani olusturmasi operasyonel karardir.

Bireysel Diizeyde ve Grup Diizeyinde Kararlar

Karar verme siireci birey veya grup tarafindan gerceklestirilebilir. Herhangi bir
durumla ilgili, bir kisinin karar vermesi bireysel diizeyde; birden fazla kisinin karar
vermesi ise grup diizeyinde karar vermedir. Ornegin, bir kisinin sinemaya gitmeye
karar vermesi bireysel diizeyde gerceklesir. Bir sitenin bahcesinde evcil hayvan
bakilip bakilamayacagi ise grup diizeyinde bir karar verme siirecini gerektirir. Bu
karar, site sakinlerinden bazilarinin alerji hassasiyetine sahip olabilecegi ya da
cocuklarina hayvan sevgisi asilamak isteyen ebeveynler i¢in durumun bir firsat
olarak goriilebilecegi ihtimalleri dogrultusunda grup diizeyinde alinmalidir. Dogru
karar verilmesi icin durumun ozelligine uygun karar tiru tercih edilmelidir. Acil ve
onemli durumlarda bireysel diizeyde karar verilebilir. Bunun igin karari verecek
kisinin gerekli bilgiye ve karari uygulama iradesine sahip olmasi beklenir. Bireyin
yeterli bilgiye sahip olmadigl ve karardan etkilenecek kisilerin katilimi olmadan
karari uygulamanin zor olacagl durumlarda grup diizeyinde karar verilmelidir.
Grup Uyelerinin bilgi, tecriibe ve gorislerinin farkli olmasi kararlarin hem dogru
olma ihtimalini artirir hem de grup tarafindan kolayca kabullenilerek sorunsuz bir
bicimde uygulanmasini saglar.
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ETKINLIK 49 : Haydi Sirala!

GENEL YONERGE

@ Bu etkinlik ogrencilerin kendi oOlgutlerini belirleyerek bir konuda karar
vermeyi deneyimlemelerini saglayacaktir.

® Asagidaki sinif ici etkinlik Diisiinme Becerileri Alistirma Kitabi’'nda yer alan
Etkinlik 49 Haydi Sirala! bolimi ile es zamanli olarak uygulanir.

ETKINLIK AKISI
1. Hazirlik
® Ogrenciler esit sayida gruplara ayrilir.

@ Her gruptan bir temsilci segmeleri istenir.

2. Gorevleri Agiklama

@ Tahtaya asagidaki ciimleler yazilir. Bu climleler ogrencilerin Alistirma
Kitabi'nda da yer almaktadir.

- Tablette hi¢ oyun oynamamak

- Her gun tablette oyun oynamak

- Tablette egitici oyunlar oynamak

- Tablette sadece odev yapmak

- Ayda bir tablette istedigimizi oynamak/izlemek

- Her giin blyiiklerimizin izin verdigi oyunlari oynamak/izlemek
- Tablette gizli gizli olabildigince ¢ok oyun oynamak

@ Her gruptan bu maddeleri, kendilerine gore “daha dogru” olandan “daha az
dogru” olana siralamalari istenir.

3. Olgiit Belirleme
® Siralamayapmadan dnce, gruplardan bir 6lciit belirlemeleri istenir. Ornegin:
- Saglik agisindan faydali olma
- Ders basarisini artirma

- Eglence ve mutluluk saglama




@ Grup temsilcilerinin, siralamayi anlatmadan once belirledikleri olguti
aciklamalari saglanir.

4. Gruplarin Sunumlan
@ Gruplar siralamalarini paylasir.
@ Sunum sirasinda, gruplara su sorular yoneltilir:
- Hangi olgltlere gore siraladiniz?
- Bu madde neden bu sirada yer aliyor?

- Olcutiiniizle bu siralama tutarli mi? Eger degilse, yeri degistirilebilir mi?

5. Degerlendirme
® Gruplarin siralamalari tizerinden kisa bir tartisma oturumu diizenlenir.

@ Tutarliligi daha giiclu olan siralamalar one cikarilir ve nedenleri vurgulanir.
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ETKINLIK 50 : Aslan ve Enerji Sorunu

GENEL YONERGE

@ Bu etkinlik ogrencilerin karar verme surecini deneyimleyerek, problem
¢ozme becerilerini ve grup icinde is birligi yapma yetilerini gelistirmelerini
hedeflemektedir.

@ Asagidaki sinif igi etkinlik Disiinme Becerileri Alistirma Kitabi’'nda yer alan
EtRinlik 50 Aslan ve Enerji Sorunu bolumu ile es zamanli olarak uygulanir.

ETKINLIK AKISI
1. Animasyonu izletme

® Ogrencilere animasyon izletilir.

Aslan - Enerji Problemi
https://www.youtube.com/watch?v=koD8NK_-AMY

@ izledikten sonra su soru sorulur:

Aslan, Pati'yi bulmak icin bir insansiz hava araci (iHA) gelistiriyor, fakat
piller yetersiz geldigi icin IHA calismiyor. Aslan, ¢oziim olarak giines
paneli kullanmaya karar veriyor. Ancak simdi bir soru soruyorum: Sizce
bu gercekten iyi bir ¢6ziim mii? Giines panelleri iHA'lara agirlik ekleyecek
ve beklenenden az enerji uretecek. Simdi ekip ¢calismasi yaparak daha
iyi bir coziim bulmaya calisacagiz.

Sizce gunes paneli kullanmak gercekten en iyi cozum mu? Daha iyi bir
¢ozum bulabilir miyiz?
2. Gruplara Ayirma ve Karar Siirecini Baglatma
® Ogrenciler 4-5 kisilik gruplara ayrilir.
@ Her gruba belirli bir karar verme sirecini izleyecekleri agiklanir:

- Problemin Tanimlanmasi




- Amacin Belirlenmesi

- Bilgi Toplanmasi

- Seceneklerin Belirlenmesi

- Olgutlerin ve Sinirliliklarin Belirlenmesi
- Seceneklerin Degerlendirilmesi

- En Uygun Coziimin Secilmesi

3. Adim Adim Rehberlik Etme
@ Problemin Tanimlanmast:
- [HA'min ucmasini saglayacak enerji sorununu ¢ézmek istiyoruz.
Ogrencilere su soru sorulur:

a IHA'nIn uzun siire ugmasi ve hafif kalmasi neden 6nemli?

@ Amacin Belirlenmesi:

- [HA'yi miimkiin olan en uzun siire havada tutabilecek bir enerji ¢6ziimii
bulmaliyiz.

Sorular:

a Enerji cozumunde hangi ozellikleri ariyoruz?

@ Bilgi Toplanmasi:
Asagidaki secenekler aciklanir:
- Lityum iyon pil
- Riizgar tiirbini (tasinabilir)
- Yedek batarya
- Mini yakit hiicresi

Her secenegin gii¢li ve zayif yanlarini tartismalari istenir.

@ Seceneklerin Belirlenmesi:
- Hangi enerji kaynaklarini kullanabiliriz?

- Olcutler: agirlik, maliyet, enerji verimliligi.

@ Olgiitlerin ve Sinirliliklarin Belirlenmesi:

- IHA hafif kalmali, enerji verimli olmali ve maliyet acisindan uygun
olmali.

Sorular:

a Hangi 6zellikler en onemlisi? Agirlik mi, maliyet mi, uzun ugus stiresi mi?
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@ Seceneklerin Degerlendirilmesi:
- Gruplarin her secenegi ve sinirliigl karsilastirmasi saglanir.

Sorular:

a Yedek batarya agir mi olur? Lityum iyon pil yeterli enerji saglar mi?

@ En Uygun Coziimiin Secilmesi:

- Gruplar, kararlarini verir ve gerekgelerini hazirlar.

4. Sunum
@ Gruplar, kararlarini ve gerekgelerini sinifa sunar.

@ Diger gruplar, sunumu dinlerken sorular sorabilir.

5. Degerlendirme

@ Sunumlar tamamlandiktan sonra, ogretmen en yaratici, en tutarli veya en
etkili ¢ozlimi se¢mek uizere kisa bir degerlendirme yapar.




g FIRSAT MALIYETLERINi FARK ETME

insanlarin ihtiyaclarini karsilamak icin kullanacagi kaynaklar sinirsiz degildir. insan,
bu sinirli kaynaklari kullanirken ihtiyaclarinin onem sirasina karar vermelidir.
Karar verme, secenekler arasinda bir tercihte bulunma eylemidir. Her karar, tercih
edilmeyen oteki alternatiflerden bir vazgecistir. Vazgecilen bu alternatiflerin
kisiye birtakim maliyetleri soz konusudur. Buna “firsat maliyeti” adi verilir. Bu
maliyet; para, zaman, deger, emek vb. olabilir. Bir ogrenci hafta sonu ne yapacagi
ile ilgili kararinda sinemaya gitmek, ders calismak, kitap okumalk, film izlemek vb.
alternatifler arasindan birine karar verir. Aldigl kararin sonucunda ya derslerine
katki saglayacak faaliyetlerden ya da arkadaslariyla gegirecegi eglenceli bir glinden
vazgececektir. Bu bakimdan alinan her kararin bir firsat maliyeti vardir. Karar verme
surecinde, hangi secenekten ya da seceneklerden vazgecildiginin farkindalig
agisindan firsat maliyetleri g6z onunde bulundurulmalidir.
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ETKINLIK 51: Alternatiflerin izinde

GENEL YONERGE

@ Buetkinlikogrencilerinkarsikarsiyakaldiklarisecimlerde firsat maliyetlerini
hesaplayarak karar alabilmelerini saglayacaktir.

® Asagidaki sinif ici etkinlik Diisiinme Becerileri Alistirma Kitabi’'nda yer alan
Etkinlik 51 Alternatiflerin izinde bélimii ile es zamanli olarak uygulanir.

ETKINLIK AKISI

1. Hazirlik
@ Sinif 4-5 kisilik gruplara ayrilir.
@ Her gruba kagit, kalem verilir.

@ Hergruptan,etkinliksuresinceyaziliolarak kendikararlarinive gerekcelerini
not almalari istenir.

2. Giris
® Ogrencilere etkinligin amaci aciklanir:

Bugiin hep birlikte bazi ilgin¢ kararlar verecegiz. Ancak her kararin bir
bedeli oldugunu ve bazen verdigimiz kararlarin yerine baska seylerden
vazge¢cmek zorunda kalacagimizi unutmayin. Buna firsat maliyeti denir.
Bakalim, dogru Rararlar verip firsat maliyetlerini nasil degerlendirecegiz!

@ “Firsat maliyeti” kavrami basit bir ornekle agiklanir:

Mesela, bir arkadasinizla sinemaya gitmeye Rarar verdiniz ama bu sirada
bir baska arkadasiniz dogum glinii partisi diizenliyor. Sinemayi secerseniz
dogum giinii partisini Racirmis olursunuz. iste bu, sizin kararinizin firsat
maliyetidir.

3. Senaryolarin Aciklanmasi

@ Her gruba Alistirma Kitabi'nda yer alan senaryolardan biri verilir.




Senaryo 1: Okul Kampi ve Sihirli Tilsim

Ali, harcligini biriktirerek bir sihirli tilsim almak istemektedir. Bu tilsim,
onu hayalindeRi biiyiilii evrene gétiirme vaadinde bulunur. Ote yandan
sinif arkadaslari bir okul kampina Ratilacaklarini ve Ali'nin de gelmesini
istediklerini soyler. Ali, bir karar vermelidir: Hargligini sihirli tilsima mi
harcasin, yoksa kamp licreti icin mi kRullansin?

a Sorular:

- Eger Ali, sihirli tilsimi alirsa ne kazanir?Kamp firsatini Ragirdigi igin
nelerden vazgecer?

- Kampi segerse, biiyiilii evrenle tanisma sansini kaybetmenin onun igin
anlami ne olabilir?

- Sizin 6neriniz ne olurdu ve neden?

Senaryo 2: Oyun Konsolu vs. Kodlama Kursu

Zeynep, uzun zamandir istedigi bir oyun konsolu igin yeterli parayi
biriktirmistir. Ancak babasi ona bir neride bulunur. Bu parayla bir kodlama
kursuna Ratilabilir ve gelecekte oyun yapmayi 6grenebilir. Zeynep, bir karar
vermelidir: Oyun kRonsolunu mu almali, yoksa kodlama kursuna katilarak
gelecekte oyun yapmayi mi tercih etmeli?

a Sorular:

- Oyun Ronsolunu simdi almanin Zeynep i¢in ne gibi faydalari olabilir?
- Kodlama kursuna katilmanin uzun vadeli faydalari neler olabilir?

- Zeynep hangi secimi yaparsa daha fazla firsat maliyetine katlanmis
olur?

Senaryo 3: Biiyiik Resim ve Minik Hediyeler

Kaan, sinif arkadaslarina dogum giiniinde hediye vermeR icin tiim biririmini
harcamaya karar verir. Ancak annesi, bu birikimi bliyiik bir teleskop almak
icin kullanabilecegini hatirlatir. Kaan, arkadaslarini mutlu etmek ile uzayi
daha yakindan gozlemleme firsati arasinda kararsiz Ralir.

a Sorular:

- Kaan arkadaslarina hediye vermeyi secerse bundan ne kazanir? Teleskop
firsatini Ragirdigi icin nelerden vazgecer?

- Teleskop almayi tercih ederse arkadaslariyla ilgili hangi firsatlari
kagirabilir?
- Kaan'in yerinde siz olsaniz, ne yapardiniz ve neden?
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Senaryo 4: Efsanevi Macera Turu veya Yeni Spor Ayakkabilar

Ece, bir video oyunu turnuvasini kazandiginda 6dil olarak bir miktar
hediye ceki alir. Cekle harika bir spor ayakkabi alabilir ya da arkadaslariyla
efsanevi bir macera parRki turuna Ratilabilir. Ancak iRisi arasinda karar
vermesi gerekmektedir.

a Sorular:

- Spor ayakkabi almayi secerse Ece ne kazanir? Macera turunu Ragirdigi
icin nelerden vazgecer?

- Maceraturunagitmeyisecerse,uzunvadelinegibietRilerle karsilasabilir?
- Eceicin en mantikli karar ne olurdu?

Senaryo 5: Ejderha Yumurtasi veya Cikolata Fabrikasi

Mert ve Esra, fantastik bir diinyada bir gorevdeyken iki secenekle karsilasir:
Devasa bir ejderha yumurtasi bulup onun koruyucusu olmak ya da onlari
omiir boyu cikolata ile besleyecek bir ¢ikolata fabrikasi insa etmek. Ancak
iRisini birden yapacak vakitleri yoktur.

a Sorular:

- Ejderha yumurtasini se¢menin avantajlari ve dezavantajlari neler
olabilir?

- Cikolata fabrikasini segmenin uzun vadeli firsatlari ne olabilir?

- BuiRili sizce hangi karari vermeli ve neden?

@ Gruplar senaryolari sirayla tartisir. Her grup, su sorulari yanitlar:

- Senaryodaki kararin firsat maliyetleri neler?

- Alternatif bir karar oneriniz var mi? Varsa, bu kararin avantajlari neler
olabilir?

@ Gruplara tartismalari icin 5-7 dakika siire verilir.

@ Gruplar, notlarini alirken gerekgelerini mutlaka yazili olarak aciklamalidir.

4. Sunum ve Tartisma

@ Her grup, kendi senaryosunu ve kararlarini sinifa sunar. Kararlarinin ne
oldugunu, firsat maliyetlerini ve alternatiflerini agiklarlar.

@ Digergruplar,sunumu dinledikten sonra ek sorular sorabilir veya onerilerde
bulunabilir.

@ Tartismalar sirasinda sinif, farkli goriisleri degerlendirebilir ve birbirinden
ogrenebilir.




5. Kapanig
@ Etkinlik bir sinif tartismasiyla bitirilir:

Buglinkii etkinlikte verdigimiz kararlarin her birinin firsat maliyeti oldugunu
gorduk. Firsat maliyetlerini anlamak, daha bilingli kararlar vermemizi
saglar. Peki, sizce hayatimizdaki onemli kararlarda firsat maliyetlerini

diisinmek neden onemlidir?




BELIRSIZLIKLER VARKEN ETKiLi
B KARAR VERME

Sahip olunan bilgi, verilen kararin etkili olmasini belirleyen onemli bir faktordur.
Karar verme surecinde, sahip olunan bilgi miktari ile iliskili olarak belirlilik ve
belirsizlik durumu ile risk ortami ortaya cikar. Ornegin, bir dgrenci, iiniversite
sinavindan aldigi puanla cesitli bolumlere yerlesmek icin tercihlerde bulunur.
Tercihlerinde gelecekte is vadedecegini diisundigu yeni acilan bir bolume yer
verebilir. Gelisen teknoloji ve degisen dinamik yapilar bu bolimin gecerliligini
pekistirebilir ki burada belirliligin oldugu bir durum vardir. Ote yandan ¢cogu zaman
kararlarin sonuclari bu duzeyde bir belirlilik icermeyebilir. Bazen alinan kararlarin
neler getirecegi ve bunlarin olasi sonuclari tiimuyle bilinemeyebilir. Bir isletmenin,
daha once uretilmemis bir urlinu piyasaya surme karari, belirsizlik ortaminda
verilen karara ornek gosterilebilir. Risk ortaminda karar vermede kisi, verdigi kararin
muhtemel sonuglarini ve bu sonuglarin ortaya ¢ikma olasiliklarini bilir. Burada
onemli olan bu olasiliklardan hangisinin ortaya ¢ikacagini bilmektir. Bu da riskin
oraninin olgiilmesiyle mumkiindiir. Bunun i¢in ortaya ¢ikacak dogal durumlara 0 ile
1 arasinda bir deger verilir. Ortaya ¢ikma olasiligi yuiksek olan durum icin 1'e, distik
olan durum igin ise 0'a yakin bir deger verilir. Bu degerlere gore dogru karar tespit
edilebilir.
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ETKINLIK 52 : Uzak Gelecegin
Sekillenmesi: Karar Al ve Yonlendir

GENEL YONERGE

@ Buetkinlikogrencilerinkarsikarsiyakaldiklarisegcimlerde firsat maliyetlerini
hesaplayarak karar alabilmelerini saglayacaktir.

@ Asagidaki sinif i¢i etkinlik Diisiinme Becerileri Alistirma Kitabi’'nda yer alan
EtRinlik 52 Uzak Gelecegin Sekillenmesi: Karar Al ve Yonlendir bolimui ile es
zamanli olarak uygulanir.

ETKINLIK AKISI
1. Senaryo Calismasi
@ Her gruba Alistirma Kitabi'nda yer alan senaryolardan biri verilir.
Senaryo 1: Giines Enerjisinde Yasanan Sorun

Yil 2700. Diinya, enerji ihtiyacini tamamen Giines’ten saglamaktadir. Ancak
Glines enerjisini toplayan panellerden biri biiyiik bir patlamaya neden
olacak sekilde hasar gérmiistiir. insanlik bu durumu ¢ézmek icin iic farkl
secenek arasinda kRalmistir.

Secenekler
- Blyik bir kaynak ayirarak hasarli paneli tamir etmek.

- Alternatif enerji kaynaklari gelistirmek icin yeni bir proje baslatmak (bu
uzun surecektir).

- Enerji tuketimini azaltmak icin diinya ¢capinda bir kampanya baslatmak.

Uzun Vadeli Sorular:

- Seciminizin, enerji Uretimi acisindan 100 yil icindeki sonuclari neler
olabilir?

- Yeni bir enerji krizi ¢ikabilir mi?

Senaryo 2: insan Genetiginde Devrim

Yil 3100. Bilim insanlari genetik miihendislikle insanlarin daha guiglii
ve uzun omiirlii olmasini saglayan bir yontem gelistirmistir. Ancak bu
yontemin tiim insanlara uygulanmasi biiyiik maliyetler gerektirmektedir.
Ayrica, yontemin, genetigi degistirilmis insanlar ile dogal insanlar arasinda




enstitl @
sosyal @

esitsizlik yaratma riski vardir. insanlik bu durumu ¢ézmek icin ii¢ farkl
secenek arasinda Ralmistir.

Secenekler

- Buyontemiyalnizca en zengin bireylerin erisimine sunmak.

- Insanligin tiim kaynaklarini birlestirerek yontemin herkes icin licretsiz
olmasini saglamak.

- Bu yontemin kullanimini tamamen yasaklayarak esitsizlik riskini
onlemek.

Uzun Vadeli Sorular

- Bu karar, insanligin gelecekteki toplum yapisini nasil etkileyebilir?

- Bu yontem uygulanirsa insanlar arasindaki esitsizlik 500 yil sonra ne
durumda olur?

Senaryo 3: Yeni Bir Gezegene Yolculuk

vil 2500. Diinya’nin kaynaklari tiikenmek iizeredir. insanlik, yeni bir
gezegende koloni kurmaya hazirlanmaktadir. Ancak, bu yolculugun
basarili olmasi i¢in yalnizca bir grup insanin gonderilmesi gerekmektedir.
Kimlerin secilecegi konusunda bir karara varilmasi gereklidir.

Secenekler

- Sadece bilim insanlari ve miihendislerden olusan bir ekip gondermek.

- Cesitli mesleklerden ve kiiltirlerden insanlarin oldugu bir grup
gondermek.

- Yolculugu tamamen durdurup Diinya'daki sorunlari ¢ozmeye ¢alismak.

Uzun Vadeli Sorular

- Yeni bir gezegende nasil bir toplum olusur?
- Duinya'da kalan insanlar icin bu karar ne anlama gelir?

Senaryo 4: Zaman Kapsiilleri ve Kiiltiirel Miras

Yil 4000. insanlik, gecmis Riiltiirleri kRorumak icin zaman Rapsiilleri
hazirlamaktadir. Ancak, hangi bilgilerin saklanacagina karar vermek
zordur. Tim bilgiler saklanamayacagi i¢in secim yapilmasi gerekmektedir.

Secenekler

- Sadece bilimsel kesifleri saklamak.
- Sanat ve edebiyat eserlerine oncelik vermek.

- Giinlik yasamdan alinan basit bilgileri saklamak (yemek tarifleri,
oyunlar, giinliikler).




Uzun Vadeli Sorular:

- Gelecekte bu kapstller bulundugunda insanlar ne 6grenebilir?
- Seciminiz insanlik tarihine dair nasil bir iz birakabilir?

2. Yonerge
@ Senaryo birlikte okunur ve tartismaya baslanir.
@ Problem tanimlanir: Bu senaryoda ¢ozulmesi gereken sorun nedir?
@ Alternatif kararlar olusturulur: Bu problemi ¢ozmek icin neler yapilabilir?
@ Her alternatifin olumlu ve olumsuz sonuglari tartisilir.
@ Secenekler arasindan bir secim yapilir ve bu kararin uzun vadeli etkileri
aciklanir.
3. Sunum ve Tartisma
Her grup, senaryolarini ve kararlarini diger gruplara sunar.
Sunum sirasinda diger gruplar su sorulari yonlendirerek tartisma baslatabilir:
@ Bu kararin gelecekteki sonuglari daha farkli olabilir mi?

@ Alternatif bir cozim oneriniz var mi?

4. Kapanig
Tum sinifa su sorular sorulur:
@ Aldiginiz kararlarin gelecegi nasil sekillendirdigini disuniyorsunuz?

@ Daha iyi kararlar almak icin baska neler yapilabilirdi?




KARAR VERMEDE AHLAKi
B DEGERLERIN ONEMi

Ahlaki Kararlar

insanlar, hayatin akisi icinde cesitli konularda ya da durumlarda birtakim kararlar
verir. Karar verme, birden cok secenek icinden tercihte bulunmayi gerektirir.
Yapilacak bu secim gerek bireyin kendisini gerekse diger insanlari etkileyebilir.
Bu nedenle karar verme, ahlaki baglami olan bir siirectir. Karar vermenin ahlaki
baglami, bireyin kararlarinin kendisini ve baskalarini nasil etkileyebilecegini
diisinmesini icerir. Bir yandan bireyin kendi ihtiyaclarini gidermesini diger yandan
da baskalarinin haklarini, ¢ikarlarini ve refahini dikkate almasini gerektirir.

Karar vermenin ahlaki baglami deger kavrami etrafinda sekillenir. insanin kendi
cani ya da baskalarinin cani, kendisine ya da baskalarina saygisi, kendine guiveni,
insan onuru, adalet, esitlik, hakkaniyet, durustlik, gliven vb. bircok deger soz
konusudur. Bu degerler, neyin “dogru” veya “yanlis”, neyin “iyi” veya “kotu”
oldugunu belirleyerek karar verme durumuyla karsilasan kisiye yardim eden ve
onu nasil davranacagl konusunda yonlendiren standartlardir. insanlar genellikle
bu degerlere uyacak, bunlari koruyacak ve gozetecek sekilde kararlar verir. Bu
degerlere uygun olmayan ve baskalarinin zararina sonuglar doguran kararlar
ahlaki olamaz. Ornegin, lic arkadas! ile birlikte hazirladigi grup projesini kendi
calismasiymis gibi sunma secenegi ile karsilasan bir o6grenci ahlaki baglamda bir
karar vermis olacaktir. Ogrencinin verdigi karar, arkadaslarinin diisiik not almasina
ve kendisinin itibar kaybetmesine yol agabilir. Bu durumda 6grenci adalet, esitlik
ve durustluk gibi ahlaki degerlere odaklanmalidir.

insanlar bazen ahlaki acidan zor secimlerle karsi karsiya kalabilirler. Bir sorunu
tespit ettikten ve ¢ozum igin secenekleri belirledikten sonra bunlardan hangisinin
ahlaki olarak dogru olduguna karar vermekte zorlanabilirler, ¢iinkii birden fazla
secenek ahlaki goriinebilir veya bazen de hicbir secenek ahlaki gorinmeyebilir.
Bazen de ahlaki degerler tehlikeye girebilir ve insan ahlaki ikileme diisebilir. Bu
noktada verilecek kararlar biiyiik dnem tasir. insan ahlaki bir ikileme diistiigiinde
verecegi kararlari mutlaka ahlaki degerler cercevesinde gerekcelendirmeli ve
temellendirmelidir. Ornegin, ekonomik sikintida olan bir isletme, masraflarini
azaltmak amaciyla tretimini ¢ocuk isciliginin yaygin oldugu bir llkeye tasimaya
karar verebilir. Bu kararini hayata gecirebilirse dusik ucretli isci calistirarak
karliligini artiracak, ancak calisanlar buyiik ol¢iide ¢ocuklar olacaktir. Bu durum
karlilik ile insan haklarinin ihlali ikilemini doguracaktir.
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GIRIS ETKINLIGI

Hayatin ikilemleri

ETKINLIK AKISI

1.

Sinifta paylasim ve is birligi temasiyla ilgili kisa bir sohbet baslatilir.

Ornek sorular:
@ “Arkadaslarinizla neleri paylasmayi seversiniz?”
@ “Hig¢ paylasmaktan pisman oldugunuz bir sey oldu mu?”

Ogrencilere ilgili video 1:58’e kadar izletilir.

@ Linki verilen oyunu 6grencilerinizle oynayabilirsiniz.
https://www.youtube.com/watch?v=Bc5lYssjO-k

Video izlendikten sonra ogrencilere asagidaki sorular yoneltilir:

- Sizce Riizgar ne yapmali?

- Karsilastigl durumda ikilemi nasil ¢cozimlemeli?

- Seceneklerden birini tercih etmek zorunda kalsaydiniz, hangisini secerdiniz
ve neden?

Ogrencilere secenekler sunulur:
A) Arkadaslari onunla incilerini paylasmasa da o buldugu incileri paylasmali.

B) Arkadaslari onunla incilerini paylasmadiysa o da incileri oldugu zaman
onlarla paylagmamali.

Ogrencilerin gruplara ayrilmalar istenir ve her grubun, yaptiklar tercihle ilgili
gerekgeleri tartismalari saglanir.

TARTISMA VE DEGERLENDIRME

1.
2.

Her grup kendi kararini ve nedenlerini sinifa sunar.

Sunumlardan sonra tum sinifla su sorular tartisilir:

® ki secenek arasinda yapilan tercihlerde hangi 6lciitler kullanilmali?
@ Her iki secenek de iyi ise ne yapmaliyiz?

Son olarak, oOgrencilerden paylasmanin kendi hayatlarindaki anlamini
dustinmeleri istenir.
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ETKINLIK 53 : Kamp Macerasi

GENEL YONERGE

@ Bu etkinlik ogrencilerin karsi karsiya kaldiklari ikilemlerde ahlaki karar
alabilmelerini saglayacaktir.

® Asagidaki sinif ici etkinlik Diisiinme Becerileri Alistirma Kitabi’'nda yer alan
Etkinlik 53 Kamp Macerasi bolimi ile es zamanli olarak uygulanir.

ETKINLIK AKISI
1. Giris ve Senaryolarin Tanitimi

Hayal edin, yaz tatili sonunda arkadaslarinizla heyecan verici bir kampa
gitme sansiniz var! Ormanda oyunlar oynayacak, yildizlarin altinda uyuyacak
ve unutulmaz anilar biriktireceksiniz. Ama bu kamp macerasi hi¢ de kolay
olmayacak! Clinkiu karsiniza bazi zor kararlar ¢ikacak. Herkesin mutlulugu ve
glivenligi sizin alacaginiz kararlara bagli! Takim arkadaslarinizla birlikte, kamp
macerasinda karsilasacaginiz bu ikilemleri cozmeye hazir misiniz?

ikilem 1: Kampa Katilim

Bir grup ¢ocuk yaz tatilinde kamp yapmaya karar verir. Ama kamp alani
sinirlidir ve yalnizca belirli sayida Risi kabul edilmektedir. Cocuklar,
hangi arkadaslarinin kampa katilacagina karar vermek zorundadir ve
bazi durumlar asagidaki gibi zorlu irilemler igerir:

Kamp alaninda sadece 5 Risilik yer bulunmaktadir. Grupta ise 6 Risi

vardir. Ali ailesinin maddi sorunlari nedeniyle tatil yapamayacagindan

kampa katilmayi ¢cok istemektedir. Diger grup lyeleri ise Ali'nin hassas

yapisi nedeniyle kRatilmasini istememekte; onun katilmasi durumunda

grup icindeki dinamigin bozulacagindan ve Ali’'nin davranislarinin sikint
kyaratabileceginden endiselenmektedir.

a Karar Durumu: Gruptaki 5 kisi, Ali'nin kampa katilip katilmayacagina karar
vermek zorundadir. Kararlarini alirken Ali'nin ihtiyaglarini mi yoksa grup
icindeki huzuru mu dikkate alacaklar?




ikilem 2: Esit Paylasim

Kamp grubunda c¢ocuklar, aksam yemegi icin hazirlik yapiyorlar.
Ancak, sinirli malzemeleri var: yalnizca 4 adet bliyiik patates ve bir
kutu sebze konservesi. Grubun 6 lyesi var. Eger patatesler esit sekilde
paylastirilirsa, herkes yalnizca Riiciik bir parca alabilecek. Ote yandan,
sebze konserveleri de az miktarda ve esit paylasildigi takdirde Rimse
icin doyurucu bir 6giin olusturmayacar.

a Karar Durumu: Cocuklar, patates ve sebze konservelerini herkesin esit
miktarda alacagi sekilde mi paylasmali, yoksa daha fazla ihtiyaci olanlara
oncelik vererek mi dagitmali? Adalet mi yoksa aglik duygusu mu daha
oncelikli?

ikilem 3: Yardim ve Zaman Yonetimi

Kampta iki ayri cocuk grubu bir arada oyun oynuyor. iRi grubun yaristigi
bir oyun oynadiklari sirada ¢ocuklardan biri diisiip yaralaniyor. Karsi
gruptaki cocuklar yarali cocuga yardim etmek istiyorlar ama bu durum
yarismadaki strelerini daraltacak.

a Karar Durumu: Cocuklar, yarali ¢ocuga yardim etmeyi mi se¢meli, yoksa
yarismaya devam etmeyi mi? Baskalarina yardim etmek mi yoksa yarismayi
kazanmak mi oncelikli?

ikilem 4: Sosyal Medya ve Gizlilik

Kamp sirasinda ¢ocuklar, eglenceli anlarini sosyal medyada paylasmak

istiyorlar. AncaR, bazi ¢ocuklar kendi fotograflarinin paylasilmasini

istemiyor. Eger bazi ¢ocuklar paylasim yaparsa, istemeyenler

istemedikleri halde goriintiilerde yer alabilir; ancak kimse paylasim

yapmazsa, bu kez paylasmak isteyenler Rkendilerini Risitlanmis
khissedebilir.

a Karar Durumu: Cocuklar, herkesin rizasi olmadan paylasim yapmayi mi
tercih edecek, yoksa paylasimlari sinirlayip gizlilige saygi mi gosterecekler?
Sosyal baglantilar mi, yoksa kisisel mahremiyet mi daha onemli?
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ikilem 5: Doganin Korunmasi

Kamp sirasinda ¢ocuklar, ormanda ates yakmakr isterler. Ancak ormanin
belirli bolgelerinde yangin riski bulunmaktadir ve bu durum dogaya
zarar verebilir. Cocuklar ise Reyifli bir kamp atesinin tadini ¢ikarmak
istiyor.

a Karar Durumu: Cocuklar, ates yakarak keyif mi yapacak, yoksa doganin
korunmasina saygi gostererek bu isteklerinden vazgececek mi? Eglence mi,
yoksa cevre bilinci mi daha oncelikli?

. Gruplara Ayrilma

@ Sinif 4-5 kisilik gruplara ayrilir. Her grup bir kamp takimi gibi hareket eder.

. Hikaye ve ikilemlerin Sunulmasi
® Ogretmen her ikilemi hikaye formatinda sunar.

@ Gruplar ikilemi anlamak icin sorular sorabilir.

. Tartisma
@ Gruplar, ikilemler iizerinde fikir birligine varmaya calisir.
@ Kararlarini verirken su sorulara yanit ararlar:

- Bu karar neden dogru?

- Baska bir yol mumkin mi?

- Kararimiz diger insanlar veya doga tizerinde nasil bir etki birakir?

. Kararlarin Sunulmasi

@ Her grup, aldigi kararlari sinifa sunar ve gerekgelerini aciklar.

@ Sunum sirasinda diger gruplar, bu kararlari tartisabilir.

. Sinif Tartigmasi

® Ogretmen, tiim gruplarin fikirlerini analiz eder ve 6nemli degerler (adalet,
empati, is birligi, cevre bilinci vb.) hakkinda genel bir tartisma yiir(tiir.

Sonug

@ Etkinlik sonunda ogrenciler, grup kararlarinin etkilerini ve kendi bireysel
sorumluluklarini anlamis olacaklar. Tartisma, degerlerin giinlilk yasamda
nasil onemli rol oynadigini anlamalarina katki saglayacak.




ETKINLIK 54 : Bir Kurt Hikayesi

GENEL YONERGE

@ Bu etkinlik ogrencilerin karsi karsiya kaldiklari ikilemleri orneklendirerek
ahlaki karar alabilmelerine katki saglamayi amaglamaktadir.

@ Asagidaki sinif igi etkinlik Diisiinme Becerileri Alistirma Kitabi’'nda yer alan
EtRinlik 54 Bir Kurt Hikdyesi boliimii ile es zamanli olarak uygulanir.

ETKINLIK AKISI
1. Girig
® Ogrenciler “Kopek ve Kurt” hikayesini okurlar.

Acliktan élmek iizere olan bir kurt varmis. Oyle zayifmis Ri kemikleri Risa
tlyli kiirkiinden bile belli oluyormus. Zar zor yiirtiyormus. Yiyecek bulmaya
da pek iUmidi yokmus. Bir agaca yaslanmisken bir kopek ona dogru
yaklasmis, “Cok ROtii goriinliyorsun, ¢cok uzun zamandir yemek yememis
gibisin.” demis.

“Dogru soyliiyorsun.” demis kurt. “Sen ve arkadaslarin koyunlari ¢ok iyi
korudugunuz icin uzun zamandir agim. Simdi ¢ok gli¢siiziim ve yiyecek
bulma konusunda limitsizim. Sanirim yakinda olecegim.”

“O halde neden bize katilmiyorsun? Ben diizenli olarak c¢alisiyorum ve
karnimi doyuruyorum. Sen de aynisini yapabilirsin. Bana yardim edersin
ve beraber koyunlari Roruruz. Bu hepimiz i¢in iyi bir anlasma olur.” demis
kopek. Kurt, kRopegin hakli olduguna karar vermis. Birlikte Ropegin
yasadigi Ruliibeye dogru ilerlemeye baslamislar. Yiiriirken kurt, Ropegin
boynundaki tiylerin azalmis, boynunun incelmis oldugunu fark etmis ve
nedenini sormus.

“Bunun i¢in endiselenme. O boynuma bagladiklari tasmanin yeri, sahibim
beni geceleri baglar.” demis Ropek.

“Baglamak!” diye bagirmis Rurt. “Oyleyse seninle gelirsem benim de
boynuma tasma takip baglayacaklardir.”

“Bu dogru! Ama buna zamanla alisacaksin.” diye cevap vermis Ropek.

“Tasmayla baglanirsam istedigim yere gidemem ve kosmak istedigim yere
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kosamam. Eger seninle gelirsem ozglir olamam.” demis kurt ve kagmaya
baslamis.

Kopek kurdun arkasindan bagirmis: “Bekle geri don, istedigim zaman
istedigim her seyi yapamiyorum. Ama ben saglikliyim ve uyumak igin sicak
bir yerim var. Sen hayattan zevk alarak yasamak i¢in ¢ok endiseleniyorsun.
Ben senden daha 6zgiiriim.” demis. (MEB [2005]. ilkGgretim Sosyal Bilgiler
Dersi Ogretim Programi ve Kilavuzu, Ankara: Devlet Kitaplari Miidiirliigii
Basimevi.)

@ Hikayeyi anlamalarina yardimci olmak icin su sorular yoneltilebilir:
- Kurt ile kopegin hayati hangi yonlerden farkli??
- Kopek ne oneriyor?
- Kurdun kaygilari ne?
2. Tartisma

Hikaye okunduktan sonra, ogrencilerden kopegin sundugu yasam tarzini kabul
etme ve etmeme secenekleri ile ilgili tartismalar yapmalari istenir. Secenekler
acik bir sekilde belirlenir:

@ Secenek A: Kurt kopegin sundugu sartlari kabul edip yasam tarzini
degistirmeli.

@ Secenek B: Kurt kopegin sundugu sartlari kabul etmeyip yasam tarzini
degistirmemeli.
3. Derinlestirme Sorulan

Ogrenciler, secimlerini yaparken bu sorulari dikkate alacaklar:

@ Kurt kopegin sundugu sartlar kabul edip yasam tarzini degistirmeli
midir?

® Ozgiirliik nedir? Ozgiirliik ile glivenlik arasinda nasil bir iligki vardir?

@ Kurtkarsilastigiikilemdeyaptigitercihle neyikazanmisneyikaybetmistir?

4. Sonug

Ogrenciler, Alistirma Kitabr'nda yer alan béliime cevaplarini yazacak ve sinifla
paylasacaktir.
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Bu linitede ogrenciler elestiri kavraminin duslinme becerileri agisindan
onemini kavrayacak ve elestiri yapabilmenin ve bunu bir baglamda
iletebilmenin inceliklerini ogrenecektir. Elestiri yapmanin ilk basamagi
elestiriye konu olan seyin anlasilmasi, elestiriyi kimin yapacaginin
belirlenmesi ve elestiri dlgutlerinin netlestirilmesidir. Elestiri olcutleri
arasinda tarafsizlik ve gucli yonlerle zayif yonlerin netlestirilmesi ve
amacin daha iyi olani ortaya ¢ikarmak olmasi yer almaktadir. Elestiri,
sanat eserlerini alimlama baglaminda da 6nem tasir. Ogrencilerin
sanat alaninda hangi olciitlere dayali olarak elestiri yapacaklarini
deneyimlemeleri, diustinme becerileri agisindan onemli bir asama kat
etmelerini saglayacaktir. Ayrica elestirel metin okumanin inceliklerini
ogrenmeleri, karsilastiklari metinlere farkli bir gozle bakabilmelerine
olanak saglar. Tim bu siireclerde en onemlisi ise yanlis akil yuritme bicimi
olan safsatalarin farkina varmaktir. Elestiri anlayisi gelisen ogrenciler,
odagi kendilerine gevirerek etkili bir 0z elestirinin degerini de kavrarlar.




Elestiri (Tenkit/Kritik)

Yunanca kritik sozcugiinden gelen “elestiri”, genel olarak yargilama sanati veya ayirt
etme anlaminda kullanilan bir kavramdir. Tenkit adi da verilen elestiri, bir kisiyi, bir
dusunceyi, bir eseri ozenli ve dikkatli bir sekilde incelemektir. Bu anlamda elestiri,
bir durum, olgu, tavir ya da olayin tutarlilik, dogruluk, gecerlilik ve givenilirlik
acilarindan incelenerek yargilanmasi ve degerlendirilmesidir.

Elestirisi yapilan durum, dusince veya eser tarafsiz olarak incelenir. Elestiride
yanlis ve eksiklerin yaninda basarili yonlerin de belirtilmesi, olumlu ve olumsuz
ozelliklerin birlikte degerlendirilmesi esastir. Bunun icin elestiride bulunurken
temel gercekleri, yaratici yonlerini, gecerliligini, estetigini ve 6zgunliglinu dikkate
almak gerekir.

Elestiri, bir seyin hangi yonlerinin iyi oldugunu, hangi yonlerinin gelistirilmeye
ihtiyaci oldugunu belirlemek i¢in kullanilabilir. Bu nedenle elestiri, bir kimseyi, olayi
ya da nesneyi kotu yonleriyle ele almak ve onu ayiplamak ya da her seyi reddetmek
degildir. Elestiride amag, yapilan isin daha iyi hale getirilmesini saglamak, yanlislari
ve eksikleri belirtmek, farkindalik yaratmak ve elestirilen kisiyi gelistirmektir.

Elestirel Diisiinme

Bilgiyi anlama, birlestirme, sorgulama ve yeni bilgilere ulasma stirecinin temeli olan
diustinme; problem ¢ozme, etkili karar alma ve gelecegi sekillendirmede onemli
bir yere sahiptir. Toplumlarin gelismesi, bireylerin zihinsel olarak bagimsizligina,
akilcr tutum ve yaklasima sahip olmasina, yenilikgi ve farkli fikirler olusturmasina
baglidir. Bu nedenle insanlarin dusiinme becerilerinin, ozellikle de ust diizey
dustinme becerilerinin gelistirilmesi onemlidir.

Dustinmenin saglikli bir sekilde gerceklesmesinin oniinde bazi engeller vardir.
Bunlarin ilki zeka, yas, egitim, deneyim gibi bireyden kaynaklanan engellerdir.
Gelecegini planlayan bir gencin egitim ve deneyim eksikligi nedeniyle hatali bir
meslek seciminde bulunmasi buna &rnektir. ikincisi kiiltiir, inanclar, degerler
gibi cevreden kaynaklanan engellerdir. Bir gencin, yasadigl toplumun Kkiiltiirel
ozelliklerine, beklentilerine, degerlerine aykiri kararlar almaktan cekinerek
potansiyelinin altinda bulunan ya da istemedigi bir meslegi se¢mek zorunda
kalmasi buna ornektir. Disiinme surecinin oniindeki bu engeller, ust bilissel
dusunme yontemlerinden biri olan elestirel disunme ile asilabilir.

Elestirel disunmenin kesin bir tanimini yapmak zordur. Pek ¢ok dustinur elestirel
dustinmeyle ilgili farkli tanimlar yapmistir. Bu tanimlardaki ortak noktalar goz oniine
alinarak soyle bir tanima ulasilabilir: Elestirel disinme, en genel anlamiyla bir
konuyu farkli acilardan degerlendirebilme, savunulan diisiincelere uymayan yeni
savlara ve bulgulara agik olma, tarafsiz ve on yargidan bagimsiz akil yiiriitebilme,



kanit ve gerekceler yoluyla argliman olusturabilme, karsilasilan sorunlara ¢oziim
uretebilmedir.

Elestirel dusunme genellikle olumsuzluklarin ve hatalarin bulunmasi olarak gorulur.
Oysa elestirel diisinmenin amaci konuyla ilgili bir kusur bulmak degildir. Olaylarin,
durumlarin veya bilgilerin tarafsiz, on yargisiz bir bicimde degerlendirilmesidir.

Elestirel distinme bir durumun her agidan incelenerek degerlendirilmesi ¢cabasidir.
Bu bakimdan ¢ok boyutlu ve sistematik bir distinmeyi icerir. Elestirel distinme ile
insan, durum ve olaylara, sadece kendi bakis agisiyla degil baskalarinin gozii ile de
bakarak onlari daha iyi anlar. Boylece kendisinin disindaki goriislere de deger verir.
Bu yaklasim ile birey, demokratik bir yasamin temeli olan uzlasma ve toleransa
da sahip olur. Elestirel diisiinme, bireyin baskalariyla saglikli diyalog kurmasini
saglayarak sosyal iliskilerini olumlu yonde etkiler.

Elestirel dustinme, bagimsiz bir disiinme siirecini gerektirir. Bagimsiz diisinmenin
on kosulu konuyla ilgili dogru kaynaklara dayali bilgi sahibi olmaktir. Boylece kisi
hem kendi dustincelerini olusturur hem de disuncelerini saglam argumanlarla
temellendirir.

Elestirel dislinme olaylar ve durumlar arasinda neden-sonu¢ bagini gorebilmeyi,
kurabilmeyi ve analiz edebilmeyi saglar. Bu beceri kisinin farkli alanlarda karsilastigi
problemleri anlamasina ve ¢cozmesine yardimci olur.

Elestirel dusinme, toplumsal yasamda karsilasilan sorunlarin ustesinden
gelebilmek icin de olduk¢a onemlidir. Hayatin her alaninda sorgulamayi, sorular
sormayl, sorulara mantikli, gecerli ve sistematik cozimler Uretmeyi ve sureg
sonunda ulasilan ¢oziimleri ise kogmayi igerir.

Elestirel diisiinme ile ulasilan sonuglar givenilir, gecerli ve mantiklidir ancak bu
sonuglar mutlaklik icermez. Daha guvenilir sonuglar vermesi bakimindan elestirel
diustiinme diger diisiinme bigimlerine tercih edilir.

Elestirel dustinmenin temel ozellikleri sunlardir:
@ Elestirel dusiinme on yargilardan uzaktir.
@ Birsureg igerisinde gerceklesir.

@ Bilimsel ve nesnel bir yaklasimdir.

a

Olgu, olay ve durumlari dikkatle ele alarak degerlendirmeyi, yorumlamayi,
analiz ve sentez yapmayi gerektirir.

Elestirel duslinmede diisinme suregleri aktif olarak kullanilir.

Cok yonlu bakis agisi soz konusudur.

® Neden-sonug iligskisi onemlidir.
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Elestirel dustinme sirecinde birey su hususlara dikkat etmelidir:

1.

Plan yaparak diisiinme ve calisma egilimine sahip olmak: Elestirel diisiinme
ancak planli ortamlarda ve planli calismalarla ortaya cikar.

Diisiinmede esneklik: Elestirel distinmenin kosullarindan biri yeni fikirlere ve
dustinme bigimlerine agik olmaktir.

Sebat etmek: Elestirel diisinmede, baslanan bir isin sonuna kadar surduruliip
tamamlanmasi igin sebat gerekir. Diger bir ifadeyle zorluklara ragmen hedeflere
ulasma konusunda kararlilik gosterilmelidir.

Degisime acik olmak: Elestirel diisiinme degisime agik olmayi gerektirir. Belirli
bir goruse, yaklasima ya da dustinceye kosulsuz olarak bagli olmak elestirel
dustinmeyi engeller.

Farkindalik: Kisinin dustncelerinin ve dusuinme sureglerinin farkinda olmasi
elestirel distinmede esastir. Kisi, sadece dustincelerinin icerigini degil ayni
zamanda kendi duistinme slireclerini de elestirel bir sekilde degerlendirmelidir.
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g ETKILi ELESTIRI NASIL YAPILIR?

Elestirel dusiinme, on yargilari ve varsayimlari ortadan kaldirarak daha saglikli
sonuglara ulasmayr amaclar. Ayni zamanda elestirileri yapici bir sekilde
yonlendirebilme, fikirleri etkili bir sekilde degerlendirebilme ve iletisimde objektif
olabilme becerilerini gelistirir. Bu sureg, daha iyi problem ¢ozme ve karar verme
yetenegi kazanmanin yani sira genel olarak bilgiyi daha derinlemesine anlama ve
analiz etme becerilerinin gelistirilmesi bakimindan da onemlidir.

Elestirel dlislinme siireci, farkli bakis agilarinin anlasilmasi ve degerlendirilmesini,
argimanlarin tutarliliginin test edilmesini ve sorgulanmasini icerir. Bu slireci takip
etmek, bireyleri bir soruna farkli acilardan bakmaya, sorun hakkinda mantikli
ve sistematik disunmeye, olasi ¢oziimleri objektif olarak tartmaya tesvik eder.
Elestirel diisinme becerilerini kullanarak sorunu derinlemesine anlamak, pratik
ve etkili cozumler belirlemek mumkundur. Elestirel dusunme sureci, daha once
dustinulmemis ¢cozumler ortaya koymak igin diger insanlarin deneyimlerinden ve
bakis agilarindan yararlanilmasina da olanak tanir. Bu sirecin kendi igerisinde
asamalari bulunur. Tim asamalar siireci gelistirir ve kisiyi sonuca dogru goturiir.

Elestirel dustinme siirecinin asamalari sunlardir:

1. Tamimlama: Elestirel dusiinmeyi baslatmak icin oncelikle problemi dogru
tanimlamak gerekir. Buasamada konu veya problem ne kadar dogru tanimlanirsa
sonraki adimlar da o kadar saglikli yiriir. Bilgi eksikligi, yanlis varsayimlar ve on
yargili yaklasimlar nedeniyle sorun yanlis tanimlanabilir. Bu asamada yapilacak
bir hata, zaman ve kaynak israfina neden olabilir. Dolayisiyla sorunu dogru bir
sekilde tanimlamak iyi bir baslangi¢ noktasidir.

2. Hipotez Olusturma: Tanimlanan problem veya konuya iliskin hipotezler
belirlenir. Elestirel dusiinme siirecinde hipotez olusturma, bir sorunu veya
durumu analiz etmek ve anlamak i¢in varsayimlar veya tahminler gelistirmeyi
icerir. Hipotez olusturma, mevcut kanitlara veya bilgiye dayanarak bir iddia veya
onerme ortaya koymaktir. Hipotezler, bir durumun nedenlerini veya sonuglarini
acgiklamak, bir sorunu ¢ozmek veya bir sonucu tahmin etmek amaciyla kullanilir.

3. BilgiToplama: Problemiveya konuyudahaiyianlamakigin giivenilir kaynaklardan
veri ve kanitlar toplanmalidir. Gerekli bilgiler; kitaplar, makaleler, veri tabanlari,
raporlar ve genel ag kullanilarak toplanabilir. Dogru ve gerekli bilgilerin
toplanmasi, sonucun niteligini de belirler. Toplanan bu verilerin, gerceklerin
ve kanitlarin diizenlenmesi de sonraki adimlar i¢in onemlidir. Bilgiler, konu
veya problemle ilgili olmasina, konu i¢in onemli veya guvenilir olmasina gore




siniflandirilir. Boylece bilgilerin problem veya konuya isik tutmasi saglanir.
Elestirel diisuinmede bilgi toplama, bireylerin analiz, yorumlama ve problem
c¢ozme becerilerini kullanabilecekleri saglam bilgilere ulasmalarina, boylece
daha bilingli ve dogru karar vermelerine katkida bulunur.

. Analiz: Ele alinan problem veya konu hakkinda toplanan bilgiler bilesenlerine
ayrilmalidir. Boylece karmasik durumlar anlamlandirilmaya veya gizli baglanti
ve iliskiler ortaya cikarilmaya calisilir.

. 5.Bilgileri Yorumlama: Ulasilan bilgiler, konu veya problemle ilgili genellemeler
olusturularak ve karsilastirmalar yapilarak yorumlanmalidir. Yorumlama
sayesinde karmasik bilgilerden anlam c¢ikariir ve bu bilgilerin onemi
degerlendirilir. Yorumlama, problemin veya konunun ele alinmasina yardimci
olabilecek bilingli kararlar alabilmeyi veya yargida bulunmayi da kolaylastirir.

. Cikarimda Bulunma: Yorumlanan bilgilere dayanarak c¢ikarimda bulunma,
sonuglara ulasma asamasidir. Bu asamada bilgiler arasinda neden-sonug
iliskisi kurulur, elde edilen bilgilere dayanilarak genellemelere ulasilir. Baska bir
deyisle bu asamada, ulasilan bilgi, ifade, kanit, diisiince ve sorulardan sonuglar
cikanlr.

Degerlendirme: Toplanan bilgiler tutarlilk ve dogruluk agisindan
degerlendirilmelidir. Bunun icin oOlgutler belirlenmeli, bu olciitlerin verilerle
uyumlu olup olmadigi tespit edilmelidir. Kullanilan kaynak, yontem ve kanitlar
sistematik olarak incelenir. Degerlendirme ile problem veya konu hakkinda
one sirilen duslncelerin iyilestirilmesi, daha dogru ve etkili ¢ozimlerin
gelistirilmesi amaclanir.

. Uygulama: Sure¢ boyunca elde edilen bilgiler kullanilarak uygulama asamasiyla
distinme sireci sonlandirilir.



_GIRIS ETKINLIGI
Elestiri Iletebilmek ve Alabilmek

ETKINLIK AKISI
1. Girig
@ Ogrencilere, elestirinin ne oldugunu ve neden 6nemli oldugunu anlatan kisa
bir agiklama yapilir.
- Elestiri iletmek: Kendi diisiincelerimizi veya duygularimizi baskalarina
iletme bigimi.
- Elestiri almak: Baskalarindan gelen geri bildirimleri ve diisiinceleri
kabul etme becerisi.
@ Elestirinin kisisel gelisime nasil katkida bulunabilecegi hakkinda tartisma
baslatilir:
“Elestiriyi nasil saglikli bir sekilde kabul edebiliriz?”
- “Elestiri almak bizi neden daha iyiye goturir?”
“Elestiri iletmekte nelere dikkat etmeliyiz?”

2. Zihin Haritasi Yapma

@ Zihin haritasi icin tahtada veya dijital ortamda “Elestiri iletmek ve almak”
basligi altinda bir merkezi daire ¢izilir.
® Merkezi daireye ogrencilerin diisiindiikleri yazilarak, harita gelistirilir.
- Elestiri iletmek kisminda: Nazik olmak, acik fikirli olmak, net ifade
etmek gibi kavramlar olabilir.
- Elestiri almak kisminda: A¢ik olmak, gelisim firsatlarini gormek, kendini
savunmamak gibi ifadeler eklenebilir.
@ Ogrenciler sirayla fikirlerini paylasarak haritayi zenginlestireceklerdir.

3. Sinif Tartismasi

@ Elestirinin iletilmesi ve alinmasi sirasinda karsilasilan zorluklar hakkinda
tartisma baslatilir.

@ “Elestiriyi nasil daha etkili ve kabul edilebilir hale getirebiliriz?” gibi sorularla
sinif yonlendirilir.
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ETKINLIK 55 : Alice Elestiri Diyarinda

GENEL YONERGE

@ Bu etkinlik 6grencilerin elestiri iletmeye yonelik farkindalik kazanmalarini
saglayacaktir.

® Asagidaki sinif ici etkinlik Diisiinme Becerileri Alistirma Kitabi’'nda yer alan
EtRinlik 55 Alice Elestiri Diyarinda bolumd ile es zamanli olarak uygulanir.

ETKINLIK AKISI
1. Girig
® Ogrencilere, elestiri yapmanin ne oldugunu ve neden 6nemli oldugunu
anlatan kisa bir agiklama yapilir.

@ Alice'in hikayesindeki davranislari analiz ederken, her bir durumu elestirel
bir bakis acisiyla inceleyecekleri ve her elestiriyi gerekcelendirecekleri
belirtilir.

2. Hikaye Okuma ve Tartisma
@ Alice Harikalar Diyarinda hikayesi sinifta yiiksek sesle okunur.

Alice adinda merakli bir Riz, bir gtin sikici bir kRitap okuyan ablasiyla
nehir kenarinda otururken, birden saat tasiyan bir tavsan gorir. Tavsan
hizla bir delikten gecer ve Alice, tavsanin pesinden gitmeye Rarar verir.
Delige diisen Alice, stiriinerek ilerlerken Rendini bir odada bulur. O
sirada, tavsanin bir gecitten ¢ilginca kosarak gittigini gortir. Pesinden
gitmeye calisir ve bir koridorda bircok Rilitli kapi ile karsilasir.

Bir masada Riigiik bir altin anahtar goriir, ancak bu anahtar higbir
kapiya uymaz. Derken cok Rii¢lik bir kapi Resfeder. Anahtari kullanarak
kapiyi agar ve son derece glizel bir bahgeye acildigini goriir. Ama kapi
¢ok Riigliktir, Alice ise blytiktir. Bu sirada masanin lizerinde bir sise
bulur, iizerinde “iC BENI” yazan etiket vardir. Alice siseyi icer ve kRendini
kiictilmiis olarak bulur. Artik kapidan gecip bahcgeye girebilecegini
dusunur.

Alice bahgeye girmek icin Riicuk kapiyi agmaya calisir, ama Ruglik kRapi
tekrar Rilitlidir ve anahtar masanin lizerinde erisemeyecegi kadar
yliksekte kalmistir. Masanin ayaklarindan birine tirmanmaya calisir,
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fakat ¢cok Raygandir. Bir an hayal Ririkligr icinde agladiktan sonra Alice,
masanin altinda duran Rii¢iik bir cam kutu kesfeder. Tam o sirada,
masanin altinda “YE BENI” yazili bir pasta bulur. Pastayi yerken biiyiir,
biiyiir o kadar cok bliyiir ki tavana carpar. Alice sonunda anahtari alip
bahgeye girmeye calisir, ama bu kez her sey daha da karmasiklasir. O
kadar devasa olmustur Ri artik kapidan gecip glizel bahgeye girmesi
imkansizdir. Uzgiin ve sinirli bir seRilde kontrolsiizce aglamaya baslar
ve muazzam bliyiikliikte gozyaslari odanin bir kRismini doldurur.

Beyaz Tavsan kosarak gelir ve devAlice’ten o kadar Rorkar ki eldivenlerini
ve yelpazesini distriir. Hemen karanliga dogru kagar. Alice, sicaktan
cok bunalmstir, yelpazeyi alir ve kullanir. Beyaz Tavsan’in yelpazesini
kullanmak, Alice’in tekrar Rii¢lilmesine neden olur ve kendini birden
kendi gozyaslarinda ylizerken bulur.

@ Asagidaki sorularla yonlendirici bir tartisma baslatilir:

a Alice, tavsani neden takip etti?

Alice, tavsanin pesinden gitmeye karar verirken Rimseye haber vermez.
Bu durum, glivenlik acisindan sorgulanabilir. Ogrenciler, Alice’in dikRatli
olup olmadigina Rarar verebilir ve bu durumda tavsani takip etmeden
once daha sagduyulu bir kRarar almasi gerektigini savunabilirler. Ayrica,
kaybolabilecegi bir diinyada yalniz hareket etmenin riskleri tartisilabilir.

a “Ic beni” ve “Ye beni” talimatlarini neden hemen uyguladi?

Alice, “IC BENI” etiketi bulunan siseyi sorgulamadan icer ve kendini
Riiciiltiir. Bu, sagduyu ve dikRRat eksiRligi olarak elestirilebilir. Ogrenciler,
bir seyin tiiketilmeden once iyi bir sekilde degerlendirilmesi gerektigini
tartisabilirler. Ozellikle, bu gibi durumlarda sisede yazan talimatlari
diRkate almak onemli bir gtivenlik onlemi olmaliydi. Alice’in tavrini,
bilingli ve dirkatli bir sekilde karar vererek gézden gecirebilirler.

a Alice karar verirken ne kadar dikkatliydi?

Hikayenin bir Risminda Alice hayal Ririkligi ve ¢aresizlikle Rontrolsiizce
aglamaya baslar. Bu tepki odayi dolduracak kadar bliyiik gézyaslarina
sebep olur ve sorunu daha da karmasik hale getirir. Ogrenciler, duygusal
tepRilerin Rontrol altinda tutulmasinin nasil daha yapici olabilecegini
ve sorun ¢6zmeye yardimci olabilecegini tartisabilirler.

a Bu davranislar, gercek hayatta nasil sonuclar dogurabilir?

@ Busorular iizerinden ogrencilerin her bir davranisi elestirerek disunmeleri
saglanir.




3. Tartisma ve Yorumlar

® Ogrenciler, her bir elestirinin sonunda, Alice’in davranislarini daha dikkatli
ve bilincli bir sekilde nasil diizeltebilecegi lizerine diisiincelerini paylasirlar.

@ Elestiri yapmak, dusiinceleri degerlendirmek ve sonuglar tizerinde durmak,
ogrencilerin duslinme becerilerini gu¢lendirecektir.




ETKINLIK 56 : Gezegenler Arasinda
Elestiri Dedektifleri

GENEL YONERGE
@ Bu etkinlik, ogrencilerin elestiri yapilacak durumlarla ilgili farkindalik

kazanmalarini saglar.

® Asagidaki sinif ici etkinlik Diisiinme Becerileri Alistirma Kitabi’'nda yer alan

Etkinlik 56 Gezegenler Arasinda Elestiri Dedektifleri bolumdu ile es zamanli
olarak uygulanir.

ETKINLIK AKISI
1. Hazirlik

Ogrenciler, gruplara ayrilacak ve her gruba Alistirma Kitabr'nda yer alan
durumlardan biri verilecektir.

Her grup, verilen durumu tartisacak, elestirinin gerekli olup olmadigini ve
dogru sekilde yapilip yapilmadigini degerlendirecek.

Her gruptan, analiz ettikleri durumu sinifa sunmalari istenecek.

2. Giris ve Kavram Tartismasi

Ogretmen, sinifta “Elestiri nedir?” ve “Yapici elestiri nasilyapilir?” sorularini
sorarak konuyu baslatir.

Ogrenciler, elestirinin ne oldugu hakkinda diisiincelerini paylasabilir.

Daha sonra, Arda’nin ve kiz kardesi Mira'nin yasadigi yeni gezegende
karsilastiklari durumlar tanitilarak, bu durumlarla ilgili ogrencilerin fikirleri
alinir.

Durumlari okuduktan sonra, grup Uyeleri birlikte durumu tartisir ve
elestirinin gerekli olup olmadigini analiz ederler.

Ogrenciler, hangi elestirinin yapici olacagini belirlemeye calisir.
Durumlar:
1. Durum: Ogle Yemegi

Arda, okulun yemekhanesinde sira beklerken, oniindeki ¢ kolu
olan arkadasi Glostor’'un ¢ok hizli ve tepsisini tika basa dolduracak
sekilde yemek aldigini goruyor. Siranin geri kalanindaki ogrenciler bu
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arkadaslarina kiziyorlar. Glostor ise onlarin gezegeninde bunun normal
oldugunu, hep hizli ve cok yediklerini anlatiyor.

a Bu durumda Arda, arkadasinin davranisini elestirmeli mi?
a Glostor'u elestiren arkadaslari hakli mi?

2. Durum: Mira’nin Oyun Grubu

Mira, yeni komsularinin ¢ocuklariyla oynuyor. Ancak, bir ¢cocuk surekli
saga doniik yuriiyor ve yuriurken diger arkadaslarina ¢arpiyor. Oyun
grubundaki bazi cocuklar “Neden diizglin yirumiyorsun?” diye
arkadaslarinin ustiine gidiyor. O da “Bizim gezegenimizin donus hizina
ancak bu sekilde ayak uydurabiliyoruz. Biz hep saga dogru yasariz.”
diye agiklama yapiyor. Ancak oyun grubundaki bazi ¢ocuklar Mira'nin
arkadaslyla dalga gegcmeye devam ediyor. Mira digerlerinin yaptigi bu
davranigin uygun oldugunu distinmuyor.

a Bu durumda Mira, arkadaslarinin davranislarini elestirmeli mi?

3. Durum: Yildizli Defter Cizimleri

Arda, resim yapmay!i ¢ok seviyor ve bos zamanlarinda galaksinin farkli
koselerini ¢izmeye calisiyor. Bir guin sinifta, onun cizimlerini goren bir
arkadas! “Sen neden hep yildiz ¢iziyorsun? Bu resimler sikici!” diyor.

aArda bu elestiriyi nasil degerlendirmeli?

Arda, arkadasina cevap verip ¢izimlerini mi savunmali, yoksa bu
durumu gormezden mi gelmeli?

3. Durum Degerlendirme ve Elestiri Karari

@ Her grup, verilen durumu tartisip, elestirinin dogru bir sekilde yapilip
yapilmadigini degerlendirir.

@ Asagidaki sorulara odaklanarak elestiri yapmanin gerekip gerekmedigini
sorgulayabilirler:

- Elestiri burada gerekli mi?
- Elestiri dogru bir sekilde yapildi mi?

- Arda veya diger karakterler elestiriyi nasil karsilamali?

4. Gruplarin Sunum Yapmasi ve Tartisma
@ Her grup sirayla durumlarini anlatir ve ¢oziim onerilerini tartisir.

@ Diger gruplar, ¢coziim onerileri hakkinda fikirlerini paylasarak tartismayi
zenginlestirir.
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® Ogrenciler, diger gruplarin elestirilerini ve 6nerilerini dinleyerek, empati
ve yapici elestiriyi nasil kullanacaklari konusunda daha fazla fikir sahibi
olurlar.

5. Sonuclandirma

@ Etkinligin sonunda, 6gretmen genel bir degerlendirme yaparak, ogrencilerin
elestiri yapma ve yapici olma becerilerini ne sekilde gelistirdiklerini tartisir.

® Ogrencilerden, etkinlik sirasinda 6grendikleri 6nemli dersleri paylasmalari
istenir.




ETKINLIK 57 : Hakli misin?

GENEL YONERGE

Bu etkinlik, ogrencilerin elestirel disunme becerilerini gelistirerek,
mantikli ve adil bir sekilde elestiri yapma yetenegi kazanmalarini
hedefler. Ogrenciler, eglenceli ve ilgin¢ vakalar lzerinden elestirilerini
temellendirmeyi 6grenirler.

Asagidaki sinif ici etkinlik Diisiinme Becerileri Alistirma Kitabi’nda yer alan
Etkinlik 57 Hakli misin? bolimd ile es zamanli olarak uygulanir.

ETKINLIK AKISI

1.

Giris

Ogrencilere etkinlikten dnce elestirinin ne olduguna dair kisa bir aciklama
yapilir. Elestirinin, baskalarinin dusiincelerini anlamak ve gelistirmek igin
bir ara¢ oldugu vurgulanir. “Elestirinin amaci bagciyr dovmek degil, liziim
yemek” gibi giinluk hayattan orneklerle elestirinin pozitif yonleri agiklanir.

Vaka Kartlari

Her vaka kisa ve eglenceli bir sekilde okunur ve 6grencilerin konu iizerine
dusiinmesi saglanir. Vakalara dair ufak ipuglari verilerek oOgrencilerin
tartismayi baslatmalari kolaylastirilabilir.

1. Vaka: Yildizli Gokyiizii Macerasi

Birgrupastronot,yildizlari kesfetmekicinbiryolculuga¢ikar.Dondiklerinde
bu grubun kesfettikleri bir yarisma ile degerlendirilecektir. Ancak bir
astronot, yanina c¢ok giiclu bir teleskop alarak diger ekip iiyelerine kiyasla
cok daha net goruntiler elde eder. Astronotlar, bu durumun, kesif siirecini

\adaletsiz hale getirdigini savunur.

Elestiri Karti:

Kim elestirebilir?
Diger astronotlar mi, uzay kesif yetkilileri mi, teleskopsuz ekip lyeleri mi?
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Nasil elestirilebilir?
Teleskop kullaniminin, kesif siirecini digerlerine gore avantajli hale getirdigi
dustnulebilir mi? Uzay kesiflerinde teknolojinin rolii ne kadar olmali?

Neden elestirilmelidir?
Ekip icinde esit kosullar yaratilmadi mi? Kesiflerin ne kadarinin teknolojiye
bagli olduguna dair bir elestiri getirilebilir mi?

2. Vaka: Dijital Sanat Yarismasi

Elestiri Karti:

3. Vaka: Deniz Kizinin Miizik Yarigmasi

Bir dijital sanat yarismasinda, gen¢ bir sanat¢ yarismaya katilir. Bu
sanatgl, yapay zeka kullanarak tasarimlarini ¢ok hizli ve miikemmel
sekilde yapmaktadir. Diger sanatgilar, yapay zekanin yaratim sirecini ne
kadar etkiledigini sorgular ve bu tarz bir teknoloji kullaniminin gercek
sanatgilara haksizlik oldugunu savunurlar.

Kim elestirebilir?
Diger sanatcilar mu, juri tyeleri mi, izleyiciler mi?

Nasil elestirilebilir?
Yapay zeka kullanimi, sanatin degerini mi diisliriiyor? Sanatgl, yaratacagi
eseri kendi elleriyle mi yapmali?

Neden elestirilmelidir?
Teknolojinin roli, sanatin gercek anlamini degistiriyor mu? Yarisma, sanati
nasil tanimlar? Bu teknolojinin kullanimi ne kadar adil?

Bir deniz kizi, insanlarin diinyasinda bir sarki yarismasina katilir. Ancak,
bazi seyirciler deniz kizinin sualti avantajlarini kullanarak haksiz rekabet
yaptigini diistindr.

Elestiri Karti:

Kim Elestirebilir?
Seyirciler mi, jiri mi, diger yarismacilar mi?

Nasil Elestirilebilir?
Haksiz rekabetten dolayr mi elestirilir, yoksa sovdaki performansinin
ozgin olmamasi mi elestirilir?

Neden Elestirilmeli?
Yarismanin adaletli olmamasi ya da esit kosullarda yapilmamasi gerekce
olabilir mi?




4. Vaka: Yiizen Sehir

Bir grup bilim insani, deniz lizerinde yuzen bir sehir insa eder. Sehirde
cok luks yasam sartlari sunulurken, etrafindaki adalarda yasayan insanlar
ise kit kaynaklar ve zorlu yasam kosullariyla miicadele etmektedir. Yuzen
sehir sakinleri, adalilarin durumu hakkinda hicbir sey bilmezken, adalilar

\bu durumu bir haksizlik olarak gormektedir.

Elestiri Karti:

Kim elestirebilir?
Adada yasayan insanlar mi, yiizen sehrin sakinleri mi, bilim insanlari mi?

Nasil elestirilebilir?
Yiuzen sehirdeki zengin yasam, adaletsizlige yol agiyor mu? Adada yasayan
insanlar bu durumu nasil elestirebilir?

Neden elestirilmelidir?

Kaynaklarin esit paylasilmamasi, adalarda yasayanlarin yasamini
zorlastiriyor olabilir. Bu durumu, adalilarin sesi olmadan ¢ozmek adaletli
mi?

5. Vaka: Renk Degistiren Cilek

Bir ¢iftci, renk degistiren cilekler yetistirmeyi basarir. Cilekler, yenildiginde
farkli renklerde 1siklar sacarak isildar. Bazi insanlar bu cileklerin genetik
muhendislik ile yaratildigini ve dogada var olmayan bir sekilde uretildigini
soylerler. Digerleri ise bu yeni cileklerin sadece eglenceli bir bulus
oldugunu distinar.

.

Elestiri Karti:

Kim elestirebilir?
Ciftci mi, cilekleri yiyen insanlar mi?

Nasil Elestirilebilir?
Cileklerin genetik muhendislik ile Uretilmesi, dogaya zarar veriyor olabilir
mi? Cilekler eglenceli ama sagliga zararli olabilir mi?

Neden Elestirilmelidir?
Genetik muhendislik dogadaki dengeyi bozabilir. Bu teknoloji, sadece
eglenceli bir tirlin mii yaratiyor yoksa dogaya zarar mi veriyor?
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3. Rehberlik

Tartisma sirasinda ogrencilerin belirli bir kisiyi ya da grubu elestirirken
gerekcelendirme yapmalari desteklenir. Ornegin:

@ Bu elestiriyi yaparken hangi ilkeye dayaniyorsunuz?

@ Bu durumun baska bir ¢oziim yolu olabilir mi?

4. Kapanig

Tumtartismalar bittikten sonra, genelolarakelestirinin nasilyapilmasi gerektigi
ozetlenir ve vakalardan gikarilan dersler 6grencilerle birlikte degerlendirilir.




5 ELESTIRI ILETMENIN OLCUTLERI

Bilgiye dayali kararlar almak ve sorunlari etkili bir sekilde ¢cozmek icin gerekli temel
beceri olan elestirel disiinme, bilgiyi mantikli ve tutarli bir sekilde analiz etme,
degerlendirme ve yorumlama yetenegidir. Ancak bunu yapabilmek her zaman kolay
degildir. Elestirel duslinme becerisinin gelistirilmesini ve uygulanmasini zorlastiran
bircok engel vardir. Varsayimlari, on yargilari, duygulari ve inanclari iceren bu
engeller, kisinin saglikli akil yuriitmelerde bulunmasini ve farkli bakis agilarini
dikkate almasini onler. Elestirel dusinme becerilerini gelistirmek i¢in bu engellerin
farkinda olmak onemlidir. Elestirel disiinmenin onundeki engelleri tanimak ve
bunlarin nasil tistesinden gelinecegini 6grenmek, kisinin daha iyi kararlar almasina,
sorunlarini daha etkili bir sekilde cozmesine, boylece daha basarili hayat stirmesine
katki saglar. Bunun igin ise elestiri iletmenin oOlgutlerine bagli kalmak onemlidir.
Elestiri iletmenin olgiitleri soyle siralanabilir:

@ Elestirirken tarafsiz bir tavir sergilenmelidir.

@ Elestirilen konunun zayif/olumsuz yonleri kadar gliclii/olumlu yonleri de
vurgulanmalidir.

@ Daha iyi olanin ortaya ¢ikmasina calisilmali, baska bir deyisle yikici degil
yapici olunmalidir.

@ One siiriilen goriisler gerceklere, argiimanlara ve 6rneklere dayanmalidir.
@ Disunceler acik ve anlasilir bir sekilde ifade edilmelidir.

@ Kisilerin hak ve ozgurliikleri dikkate alinmalidir.

iletilen elestirinin, olumlu bir degisime araci olmasi icin nelere dikkat etmemiz
gerektigi konusunda ogrencilerimizin goruslerini alalim ve yukaridaki listeye ilave
edelim.
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GIRIS ETKINLIGI
Derse Provokatif Bir Giris

ETKINLIK AKISI
1. Girig
@ Ogretmen, sinifa girdigi andan itibaren sert, elestirel ve tamamen olumsuz
bir dil kullanir.
@ Sehirdeki yasam, toplumsal davranislar gibi genel konularla elestirilerine
baslar.
Ornegin:
- Bu sehirde yasamak tam bir akil tutulmasi. Herkesin acelesi var ama
kimse bir yere varmiyor!
- Bu kadar arabanin yollarda ne isi var? insanlar toplu tasima kullanmayi
hi¢ mi dustinmez?
- Metronun yiiriiyen merdivenleri de her hafta bozuk olur mu? insanin
sabri kalmiyor!

® Ardindan sinif ici elestirilerine gecer:
Ornegin:
- Bu sinif neden bu kadar daginik? Kimse diizeni onemsemiyor mu?
- Herkesin ders materyali neden onlinde degil? Daha derse baslamadan
eksiklerle ugrasiyoruz!
- Tahtayi kim sildi? Hi¢ temiz degil. Boyle tahtada ders anlatilmaz!
- Pencereler kapali, sinif havasiz kalmis. Kimse bunu fark etmiyor mu?

Not: Elestiriler yogun ve art arda gelmeli, ancak ogrencilerin kendilerini suglanmis
hissetmeyecesgi bir ton korunmalidir.

2. Geri Bildirim (Ogrenci Duygularinin ifadesi)

® Ogretmen, yaklasik 5 dakika boyunca elestirilerini yaptiktan sonra durur ve
ogrencilere sunlari sorar:

Az once yaptigim elestiriler size nasil hissettirdi?

Neden bu sekilde hissettiniz?

@ Sizce elestirilerimde eksik veya fazla olan neydi?

e
[
3. Kapanis

@ Ogretmen, etkinligin neden yapildigini aciklayarak su sorulari sorar:
- Elestiri yaparken nelere dikkat etmeliyiz?




- Her elestiri, karsi tarafa iyi hissettirir mi? Peki, elestirinin amaci bu mu
olmali?
- Yapici ve yikici elestiri arasinda nasil bir fark var?
@ Ogrencilerin fikirlerini aldiktan sonra, elestiriye yonelik dlclit belirleme ve
yapici elestiri gelistirme etkinliklerine gecilir.

4. Onemli Noktalar

@ Ogretmen elestiri yaparken konulari kisisellestirmemeli, genel durumlardan
ornekler vermelidir.

@ Ogrencilerin etkinlik siiresince giivende hissetmelerini saglamak icin
elestirilerin tonunun asiriya kagmamasina dikkat edilmelidir.
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ETKINLIK 58 : Elestiri Timleri

GENEL YONERGE

@ Bu etkinlik, ogrencilerin elestirel disinme becerilerini gelistirerek,
mantikli ve adil bir sekilde elestiri yapma yetenegi kazanmalarini
hedefler. Ogrenciler, eglenceli ve ilgin¢ vakalar lzerinden, elestirilerini
temellendirmeyi 6grenirler.

@ Asagidaki sinif i¢i etkinlik Diisiinme Becerileri Alistirma Kitabi’'nda yer alan
EtRinlik 58 Elestiri Timleri bolimii ile es zamanli olarak uygulanir.

ETKINLIK AKISI
1. Hazirlik

® Ogrenciler 3-4 kisilik gruplara ayrilir. Her grup, belirli bir konuda elestiri
yapmak icin bir “konusma” tasarlar.

@ Her bir gruba Alistirma Kitabi'nda yer alan senaryolardan biri verilir.
Ogrenciler, her senaryo icin “elestirilecek kisi"yi dogru bir sekilde hedef
alacak sekilde elestirilerini gelistirirler.

Senaryo 1: Kedi Yasam Rehberi

Bir grup akilli kedi, insanlarin saglik ve mutluluk seviyesini artirmak
icin evcil hayvanlik rollerini birakmaya karar verir. Kediler, “Kedi Yasam
Rehberi” adinda bir program baslatir. Bu rehberde, insanlara daha iyi
bir uyku diizeni olusturmalari, her giin egzersiz yapmalari ve organik
yiyeceRler tiiketmeleri gibi oneriler sunulmaktadir.

Kediler, onerilerini “zorunlu Rilmak” amaciyla insanlari siirekli takip
ederler. Birinsan dondurma yediginde kedi yiiksek sesle “Yanlis! Sagliksiz!”
diye miyavlamaya baslar. Kediler, insanlar islerini bitirmeden eglenmeye
basladiginda, onlarin odaklanmasini saglamak igin dikkat dagitici
oyuncaklarini saklar. Kediler, insanlarin ozglirce se¢cim yapma haklarina
miidahale ederek onlari planlarini uygulamaya zorlar. Kedilerin uyguladigi
bu program zamanla saglikli beslenme ve odak siiresini uzatma konusunda
etRili olmaya baslar.

Bir grup insan, Redilere tesekRiir eder ve sagliklarinin gercekten diizeldigini
soyler. Ancak bazi insanlar, kedilerin bu dayatmaci yaklasimi yiiziinden




strese girdigini iddia eder. “Ozgiir irademizi elimizden aldilar.” diyenler de
vardir. Kediler ise insanlara “Eger sizi diisiinmesek boyle seyler yapmazdik!”
diye savunma yapar.

Elestiri :

Kedilerin niyetleri iyi olsa da bireysel ozgirliklere miidahale etmelerinin
yanlis oldugu belirtilmeli. insanlara 6nerilerde bulunmalari giizel, fakat
insanlarin kendi kararlarini verebilmesi i¢in onlara alan taninmall.

Elestiri yapacak kisi: (insan)
Elestirilecek yonler:

® Giiglii Yonler: (Kediler, insanlara saglikli yasama konusunda yardimci
olmayi amaclamaktadir. Onerilerinin bazilari faydali olabilir: daha iyi
uyku diizeni, daha fazla egzersiz gibi).

® Zayif Yonler: (Kediler,insanlarinyasamtarzlarinave kisisel tercihlerine
suirekli miidahale etmektedir. Kedilerin dayatmaci tavirlari, insanlarin
ozgurliklerine saygisizliktir. Kediler, insanlarin iradeleri ve bireysel
haklarina saygi duymadan sadece kendi gorislerini dogru kabul
etmektedir.)

® Yapia Elestiri: (Kedilere, insanlari egitirken onlarin bireysel
ozgurliklerine saygl gostermeleri gerektigi ve yalnizca onerilerde
bulunmalari gerektigi soylenebilir. lyi niyetli bir sekilde yardimci
olsalar da insanlara kararlarini kendi baslarina vermeleri icin alan
tanimalari 6nemlidir.)

Elestiri Yontemleri:

® Tarafsizlik: (Kedilerin amaci iyi olsa da insanlar 6zgiir iradelerini
kullanabilmelidir. Kediler sadece 6neri sunarak yardim edebilirler.)

® Gergekler ve Ornekler: (insanlarin yasam bicimlerini degistirmeleri,
saglikli aliskanliklar edinmeleri onemli olabilir, ancak bu surecte
kisisel secimler ve bireysel farkliliklar goz onunde bulundurulmalidir.
Tarihsel olarak insanlar, disaridan gelen zorlamalar karsisinda isyan
etmistir ve kendi yolunu se¢me hakkini savunmuslardir.)

Senaryo 2: Cocuklarin Siiper Gii¢ Kazanmasi

Bir okul piknigi sirasinda ¢ocuklar, bir gok tasindan yayilan garip bir isiktan
etRilenir ve stiper glicler kazanir. Gii¢lerini hemen kesfetmeye baslayan
cocuklardan bazilari ugabilirken, bazilari nesneleri zihinleriyle hareket
ettirir. ilR basta cocuklar giiclerini Rullanarak cevrelerindeki sorunlari
¢ozmeye calisir. Okulda bir kavga ¢iktiginda ogrenciler siiper gliclerini
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kullanarak kavgalari sonuglandirir. Bazi 6grenciler ise ihtiyaci olan
kRisilere yardim ederler. Ama giin gectikce can sikici durumlar da ortaya
¢ikar. Mesela, Emre adinda bir ¢ocuk, telekinezi giicliyle nesneleri uzaktan
hareket ettirerek kendine dogru ceker ve istedigi yiyecegi sira beklemeden
alir. Bu durum, diger ogrenciler arasinda haksizlik olarak degerlendirilir.
Ayse, siiper hizini okul yarislarinda birinci olmak i¢in kullanir. Bu durum
diger yarismacilari rahatsiz eder. Can, sinif arkadaslarini eglendirmek
icin dev bir top olusturur ve sinifta patlatir. Bu olay bir 6grencinin
yaralanmasina neden olur. Ogrenciler arasinda bir tartisma baslar:
Siiper gligler iyilik icin mi, yoksa sadece eglence icin mi kullaniimali? Bazi
ogrenciler, siiper gliclerin Rotiiye kullanilmasinin bliyiik tehlikelere yol
acabilecegini savunur. Bu sirada, bir 6gretmen ogrencilere, “Bliyiik glic,
bliyiik sorumluluk getirir!” diyerek miidahale eder.

.

Elestiri yapacak kisi: (Bir arkadas)
Elestirilecek yonler:

® Giiglii Yonler: (Slper giigler cocuklara diinyayr degistirme firsati
sunabilir. Guglerini iyilik icin kullanma niyetleri baslangicta dogru
olabilir.)

® ZayifYonler: (Siiper giiclerin kotiiye kullanilmasi, arkadaslari tehlikeye
atabilir ve haksiz rekabete yol acabilir. Giigler, ¢cocuklarin normalde
sahip olmadigi sorumluluk duygusunu olusturmakta basarisiz olabilir.)

® Yapia Elestiri: (Cocuklara, siiper giiclerini sorumlu bir sekilde ve
baskalarina zarar vermeden kullanmalari gerektigi hatirlatilabilir.
Super giclerin adaletli ve hosgoruli bir sekilde kullanilmasina yonelik
rehberlik edilebilir.)

Elestiri Yontemleri:

® Tarafsizlk: (Cocuklarin niyeti iyi olabilir, ancak giiclerini kotiiye
kullanmalari baskalarina zarar verebilir. Yikici olmayan ve adil bir
elestiri yapilmalidir.)

® Gerceklerve Ornekler: (Giic ve sorumluluk arasindaki iliski anlatilabilir.
Super guclerin kontrol edilmesi, gercek hayatta liderlik ve sorumluluk
gereksinimlerine benzetilebilir.)

Senaryo 3: Uzaylilarin Diinya'yva Gelmesi

Galaksiler arasi baris ve gelisim projesinin lideri olan bir grup
uzayli, Diinya'ya inis yapar. Kendilerine “Nebulyanlar” diyen bu grup,
galaksilerindeki en gelismis uygarliklardan biri olduklarini ve insanliga




yardim etmeye geldiklerinisoyler. Nebulyanlar, enerjisorunlarinigozmekten
iklim degisikligiyle miicadeleye kadar bir¢ok alanda kullanilabilecek ileri
teknolojilerini tanitir.

Nebulyanlar, tarim yontemlerini tamamen ortadan Raldirip, kendi
gelistirdikleri “Nebulyum” adinda sentetik bir yiyecegi insanlara sunmak
ister. Ancak bu durum, bir¢ok Riiltiiriin geleneksel yemek tariflerinin
kaybolmasina yol acacaktir. Nebulyanlar, Diinya’daki tim Rulttrlerin eski
caglardan kalma ve artik islevsiz oldugunu savunur. Kendi galaksilerindeki
tek Rultiir sisteminin, evrenin daha ileri bir seviyeye ulasmasi icin en uygun
yol oldugunu iddia ederler. Nebulyan teknolojisi ¢ok faydali olsa da bu
teknolojiyi anlamak ve bagimsiz kullanabilmek igin yeterli bilgi paylasimi
yapilmaz. insanlar, bu teknolojilere bagimli hdle gelecektir.

Bazi insanlar Nebulyanlara hayranlik duyar ve “Onlarin yontemleri
her konuda bizden daha (istiin.” derler. Digerleri “Bu, Riiltiiriimiizii ve
degerlerimizi yok ediyor.” diye karsi ¢ikar. Nebulyanlarin lideri Neburo,
“Amacimiz sizi daha ileriye tasimak, direnmeniz insanlik igin bir kayip
olur!” diyerek kendini savunur. Diinya liderleri arasinda, Nebulyanlarla is
birligi yapilip yapilmamasi konusunda biiyiik bir tartisma baslar.

Elestiri yapacak kisi: (Diinya vatandasi)
Elestirilecek yonler:

® Giiclii Yonler: (Uzayllar, Diinya'daki teknolojik ilerlemeyi
hizlandirabilirler ve bazi sorunlarin ¢6ziilmesinde yardimci olabilirler.)

® Zayif Yonler: (Uzaylilar, insanlarin kiiltiirel kimliklerine ve bireysel
ozgurliuklerine saygi duymadan sadece kendi yontemlerini
dayatmaktadirlar. Bu, insanlarin haklarini ve ozgurluklerini ihlal
edebilir.)

® Yapic Elestiri: (Uzaylilara, insanlari “daha iyi” hale getirmeye calisirken
kulttrel cesitlilige ve insan haklarina saygi gostermeleri gerektigi
onerilebilir. Teknolojik gelismeler sunarken, insanlik degerlerini ihmal
etmemeleri gerektigi vurgulanabilir.)

Elestiri Yontemleri:

® Tarafsizlik: (Uzaylilarin niyetinin iyi oldugu kabul edilebilir, ancak
kiiltiirel saygi ve insan haklari goz oniinde bulundurulmalidir.)

® Gergekler ve Ornekler: (Kiiltiirel cesitliligin nemi, gecmiste kiiltiirel
catismalar ve uygarliklarin birbirlerinden nasil etkilenerek gelistigi
orneklerle anlatilabilir.)
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2. Oyun Yapisi

1.

Ogrenciler gruplar halinde kendi konusmalarini hazirlayip, belirledikleri
karakterle birlikte sunum yapacaklar.

Her grup, belirledigi senaryoya uygun olarak elestirilerini yapacak.
Elestirinin Olgutlere gore dogru olup olmadigini gozlemleyebilmek igin,
diger ogrencilerden ve 0gretmenden geri bildirim alacaklar.

Sunum sonrasinda, diger ogrenciler ve ogretmen, elestirinin olgutlerine
uygun olup olmadigini degerlendirecek. Ozellikle, elestirinin yapici olup
olmadigl, tarafsizlik, gercekler ve orneklerle desteklenip desteklenmedigi
gibi faktorler tartisilacak.

Ogrenciler, elestirileri degerlendirdikten sonra, en yapici ve objektif
elestiriyi yapan grubu oylayacaklar.




FELDMAN MODELINE GORE ORNEK
B SANAT ELESTIRISI

1. Tanimlama

Bu yapitin ve elinden ¢iktigi sanat¢inin ismi nedir?

Bu, ne tir bir sanat yapitidir?

Yapit ne zaman yapilmistir?

Yapitin olusturuldugu tarihsel donemde hangi onemli olaylar yasanmistir?
Yapitta yer alan nesneler nelerdir? (Agaglar, insanlar, hayvanlar, daglar vb.)
Yapitta var olan anlamli sanatsal unsurlar nelerdir?

Yapitta hangi teknikler kullanilmistir? (Oyma, sulu boya, asamblaj-montaj vb.)

2. Coziimleme (Analiz)

Hangi cizgiler goriiniiyor? (Diiz, egri, kirik, hepsi)
Hangi sekiller daha ¢ok kullanilmis? (Geometrik, organik, her ikisi de)

Renkler daha ¢ok nasil diizenlenmis (sicak, soguk, her ikisi de), hangi renk
tonlar daha ¢ok kullanilmis?

Mekan daha ¢ok nasil? (Diiz, Uist iiste; derin bir alan olarak veya her ikisi de)
Doku daha ¢ok nasil? (Kaba, yumusak, her ikisi de)

Birbirini tekrar eden sekiller var mi?

Bazi nesneler onde, bazilari arkada mi durmakta?

Resimde gorulen nesneler ya da figiirler gercek buyiikliglinde mi?

3. Yorumlama

Sanatgl yapitta ne anlatmaya calisiyor?
Sanatci bu yapiti neden yapmis olabilir?
Sizce bu yapitin anlami nedir?

Yapit sizde ne gibi hisler uyandiriyor?

Sizce bu yapitta hangi simgeler kullanilmis?

4. Yargi

Yapittan hoslandiniz mi?
Onun iyi bir yapit oldugunu disiiniiyor musunuz?
Yapiti evinizde bulundurmak isteseydiniz hangi oda bunun i¢in uygun olurdu?



Yapit muzeye konmaya deger mi?
Bir kisi (sanatgl) neden bunun gibi bir resim yapmak ister?
Yapitin en ¢ok nesini begendiniz?

Resme baktiginizda cizgilerin, renklerin ve sekillerin size hissettirdigi seyleri
anlatir misiniz?

(@)

gels

i

programi




GIRIS ETKINLIGI

Siralama Oyunu

ETKINLIK AKISI

1. Sinif gruplara ayrilir.

2. Her gruptan bir temsilci se¢gmeleri istenir.

3. Asagidaki gorseller tahtaya yansitilir

4, Ogretmen cocuklardan siralama yaparken bir 6lciit belirlemelerini ister.

5. Her gruptan bu gorselleri giizelden daha az giizele dogru siralamalari istenir.

6. Gruplar olciit ve siralamalarini sunarken ogretmen arada asagidaki sorulari
sorarak siralamadaki tutarliliklarini test eder.

@ Hangi glizellik olciitleri lizerinden bu siralamayi yaptiniz?

@ Neden birinci siradaki gorselin ikinci siradaki gorselden daha giizel oldugunu
diisiiniiyorsunuz? (Bu soru tiim gorselleri birbirleriyle kiyaslamalarini saglayacak
sekilde cogaltilir.)

@ Olcitiiniiz ile bu maddenin burada olmasi tutarli mi?

Tutarli bulmadiysaniz yerini degistirebilirsiniz.
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ETKINLIK 59 : Eriyen Saatler

GENEL YONERGE

@ Bu etkinlik, ogrencilerin sanat eserini elestirebilmeleri icin gerekli
standartlari 6grenmelerini saglayacaktir.

® Asagidaki sinif ici etkinlik Diisiinme Becerileri Alistirma Kitabi’'nda yer alan
EtRinlik 59 Eriyen Saatler bolumu ile es zamanli olarak uygulanir.

ETKINLIK AKISI
1. Hazirlik

8 Alistirma Kitabr'nda da yer alan Salvador Dali’nin “Eriyen Saatler” (The
Persistence of Memory) eserinin bir kopyasi ekrana yansitilir.

® Feldman Modeli’'nin dort asamasi (Tanimlama, Coziimleme, Yorumlama,
Yarg) sinifta agiklanir.

2. Tanimlama Asamasi

® Ogrencilere eserin genel bilgileri (sanat¢inin ad, eserin yapildigi tarih, tiirii,
donemi) hakkinda bilgi verilir.

@ Eserin icindeki ana nesneler (erimis saatler, doga unsurlari, daglar) sorulur
ve tanimlamalari istenir.

3. Coziimleme Asamasi

® Ogrenciler, eserde goriilen cizgiler, sekiller, renkler ve mekansal
diizenlemelere dikkat ederek eser hakkinda diisiiniirler. Ornegin:

- Eserde diiz mi yoksa egri cizgiler mi agirlikta?
- Hangi renkler one ¢ikiyor? Renkler nasil hissettiriyor?
- Nesneler gercek buyukliuklerinde mi yoksa farkli mi goriiniiyor?

@ Bu analiz sorularini yanitladiktan sonra ogrenciler eserin gorunisu
hakkinda fikirlerini paylasir.




4. Yorumlama Asamasi

® Ogrenciler,sanatcininnedenbu eseriyaratmisolabilecegive eseraracili§iyla
vermek istedigi mesaj lzerine duslinur. Tartisma sorulari sunlardir:

- Sanatcl bu eserde ne anlatmak istiyor olabilir?
- Saatlerin erimis gorunimu sizde nasil bir his uyandiriyor?
® Ogrenciler, simgeler ve eserin onlarda uyandirdigi hisler hakkinda

duslincelerini paylasirlar.

5. Yargi Asamasi
® Eser hakkindaki son degerlendirmeler yapilir. Ogrencilere sunlar sorulur:
- Eseri begendiniz mi? Hangi yonuinu sevdiniz?
- Butabloyu evde bir yere asmaktan hoslanir miydiniz?

@ Tum ogrenciler eser hakkinda kisisel degerlendirmelerini paylasir.

Ogrenciler eser hakkindaki yorumlarini sinifa sunar. Ogretmen, 68rencilerin
eserle ilgili yorumlarina yapici geri bildirim verir ve Feldman Modeli'nin sanat
elestirisinde ne kadar kapsamli bir yontem oldugunu vurgular.
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g ELESTIREL METIN OKUMA

Metnin Amacini Anlama:
Yazarin neden yazdigini, okuyucuya hangi mesaji iletmek istedigini anlamak igin
metnin amaci belirlenmelidir.

Metinde Verilmeye Caligilan Mesajlar Arama:

Metinde ima edilen mesajlarin ve yazarin goruslerinin kavranmasi icin metindeki
anlamlar arastirilmalidir.

Metindeki Argiimanlarin Dogrulugunu Sorgulama:

Yazarin argiimanlarinin tutarli olup olmadigi, kaynaklarinin dogru ve giincel olup
olmadigi sorgulanmalidir.

Butiin Metni Ele Alma:

Tim bolumler incelenerek metin hakkinda butunsel bir anlayisa varilmalidir.

Metindeki On Yargilari Kavrama:

Yazarin on yargilar fark edilmeli ve bakis agisinin metinde nasil yansitildigi
anlasilmalidir.




ETKINLIK 60 : Uzayda Yasam

GENEL YONERGE

@ Bu etkinlik, ogrencilerin elestirel dusiinme becerilerini gelistirmeyi,
metindeki argumanlari analiz etmelerini, metnin ana mesajini ve
dayanaklarini degerlendirmelerini saglamayi amaclar.

@ Asagidaki sinif igi etkinlik Diisiinme Becerileri Alistirma Kitabi’nda yer alan
EtRinlik 60 Uzayda Yasam boluimu ile es zamanli olarak uygulanir.

ETKINLIK AKISI
1. Hazirlik

@ Alistirma Kitabi'nda da yer alan metin sinifta 6grencilere okunur.

Gliniimiizde uzay arastirmalari, insanlik icin devrim niteliginde bir firsat
sunuyor. Gelisen teknoloji ve artan bilimsel bilgiler sayesinde, uzayda
yasam kurma hayali daha once hi¢ olmadigi kadar yakin. Bircok bilim
insani, gezegenler arasi seyahatlerin ve uzay kolonilerinin gelecekte gercek
olacagina inaniyor. Bu gelisme, hem insan tiiriiniin hayatta kalmasi hem
de bilimsel arastirmalar agisindan bliyiik bir potansiyel tasiyor.

IlRolarak, uzaydayasam kurmafikri, insanligin yeryiiziindeki kaynaklardan
bagimsiz hale gelmesi anlamina geliyor. Bugiin diinya lizerindekRi dogal
kaynaklar hizla tikeniyor ve bircok ekosistem tehdit altinda. Uzayda yeni
yasam alanlari inga etmekR, bu Raynak sikintisinin ¢oziilmesi icin en onemli
adim olabilir. Ornegin, Mars’ta kurulacak bir koloni, Diinya iizerindeRi
kaynaklarin korunmasini saglayabilir ve insanlari daha stirdiirtilebilir bir
yasamayonlendirebilir. Yapilan bazi arastirmalar, Mars’inylizeyinde su buzu
bulundugunu ve bu suyun, kolonilerin kurulmasinda kullanilabilecegini
gosteriyor.

Bununla birlikte, uzaya yapilacak uzun siireli yolculuklarin getirecegi
zorluklar da g6z ardi edilemez. Uzayda yasam kurmanin oniindeRi
en blyiik engel, gezegenin atmosferi ve ¢ekim glicu ile ilgili sorunlar
olacaktir. Ancak yapilan arastirmalar, uzaya seyahat eden insanlarin
yasamsal ihtiyaglarini Rarsilayacak teknolojilerin hizla gelistirildigini ve
bu engellerin asilabilecegini gosteriyor. Uzun yillardir siiren ¢alismalar,
bu teknolojilerin yakinda uygulanabilir hdale gelecegini ve insanlari baska
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gezegenlere tasimanin imkansiz olmadigini ortaya koyuyor.

Bazi bilim insanlari ise uzayda yasam kurma fikrinin gercek¢i olmadigini
savunuyor. Bu elestiriler genellikle, teknolojinin henliiz yeterli olmadigina,
uzayda siirdirlilebilir yasam icin gerekli olan her tiirlii kaynagin temin
edilemeyecegineveinsanlarin baska bir gezegende yasamaya alismalarinin
¢ok uzun bir siire alacagina odaklaniyor. Bu elestiriler dogru olabilir, ancak
bazi uzmanlar bu engellerin asilmasinin ¢ok uzak bir gelecekte degil, cok
yakinda miimkiin olacagina inaniyor.

Bununla birlikte, uzayda yasam kurmafikrinin, insanligin sadece Diinya’dan
degil, tiim evrenden faydalanabilmesi anlamina geldigi unutulmamalidir.
Evrenin cesitli yerlerinde bulunan kaynaklar, insanlik igin sonsuz bir
potansiyel sunuyor. Bugiin kullanilan enerji kaynaklari, yakin gelecekte
tiikenmeye baslayacakken, uzayda mevcut olan farkli kaynaklar insanligin
enerjisini Rarsilayabilecek kapasiteye sahiptir. Mars’ta bulunan zengin
mineraller, enerji liretiminde kullanilabilir ve diinya lizerindeRi enerji
sorunlarina ¢oziim olabilir.

Sonug olarak, uzayda yasam kurma fikri, insanlarin hayatta kalmasi ve
daha siirdiiriilebilir bir yasam siirmesi icin bliyiikr bir firsat sunmaktadir.
Bu firsat hem teknoloji hem de bilimsel arastirmalar sayesinde giderek
daha ulasilabilir hale geliyor. insanlik, uzayda yeni bir baslangic yapabilir
ve bu, sadece bugunRu dinyamizin sinirlarini asmakla kalmayacak, ayni
zamanda gelecekteRi nesillere daha saglikli ve verimli bir yasam sunacaktir.
\ Uzayda yasam kurma fikri, insanlik icin gercek bir devrim yaratabilir.

® Ogrencilerin metni anlamalarina yardimci olmak icin bilimsel gelismelerle
ilgili kisa bir giris yapilir. (Ornegin, Mars kolonisi calismalari veya uzayda
yasam iizerine yapilan arastirmalar)

@ Etkinlik icin ogrenciler 3-4 kisilik gruplara ayrilir.

@ Sinifta tartismalar icin, her asama i¢in 10-15 dakika gibi, bir siire belirlenir.

2. Tartisma
Metnin Amacini Belirleme

@ Her gruba metindeki ana fikri bulma ve yazarin bu fikri nasil
destekledigini tartisma gorevi verilir.

@ Metnin hangi amacla yazilmis olabilecegi Ulzerine dustlincelerini
paylasmalari istenir.

Mesajlan Kesfetme

@ Gruplardan, metindeki ana mesajlari belirlemeleri ve yazarin bu
mesajlari hangi dil ve tslupla verdigini tartismalari istenir.




Argiimanlan Sorgulama
@ Ogrencilere su sorular yoneltilir:
- Buargimanlar ne kadar gegerli?
- Yazarin iddialari igin sundugu dayanaklar giivenilir mi?

@ Gruplarin analizlerini sinifla paylasmalari saglanir.

Metni Ele Alma
@ Metindeki fikirlerin tutarliligi incelenir.
@ Gruplardan, metnin basinda belirtilen gorislerin ilerleyen kisimlarla
celisip celismedigini analiz etmeleri istenir.
On Yargilari Kesfetme

@ Ogrencilerden,yazarin bakisagisinin objektif olup olmadiginive metinde
olumlu veya olumsuz sonuclara nasil yer verildigini degerlendirmeleri
istenir.

Alternatif Perspektifler

@ Gruplara, yazarin ele almadigi olumsuz sonuglari veya farkli bakis
acilarini tartismalari igin zaman verilir.

@ Her grup, bu alternatifleri sinifla paylasarak kendi ¢ozum onerilerini
gelistirir.



g SAFSATALARI FARK ETME

ikna siirecleri, insanlarin birbirleriyle iletisim kurarak fikirlerini, 6nerilerini veya
argimanlarini muhataplarina kabul ettirme cabasidir. Bu siirecte kisiler kanit
ve gerekceler ortaya koyarak hakliliklarini ispatlamaya calisir. Bir¢cok insan, ikna
surecleri sirasinda karsisindaki kisinin kararlarini etkilemek ve kendisi igin bir
avantaj saglamak amaciyla yaniltici ve manipilatif argimanlar olan safsatalara
basvurur. ikna siireclerinde safsatalarin yogun kullanilmasi toplumsal agidan
olumsuz sonuglar dogurabilir. Bu sonuglardan bazilari sunlardir:

Yanlis Bilginin Yayilmasi

ikna siirecinde safsatalara basvurulmasi, insanlar kanittan veya mantiksal
tutarliiktan yoksun iddialari kabul etmeye yonlendirebilir. Bu da yanlis bilginin
yayilmasina ve toplumda yanlis inanclarin olusmasina neden olabilir. Halkin bilim,
siyaset, saglik gibi onemli konulardaki goruslerinin dogru olmayan iddialarla
sekillenmesi toplumsal sorunlara yol acar.

Hatali Karar Verme

Safsatalar hem bireysel hem de kolektif karar verme siirecini etkileyebilir. insanlar,
ikna stireclerinde safsatalara maruz kaldiklarinda yanlis, eksik veya aldatici bilgilere
dayali kararlar alabilir. Bu durum, kisinin verimliligini etkileyebilir ve problem ¢ozme
becerisini korelterek sorunlarin daha kotiiye gitmesine neden olabilir. Siyasal
secimler, tiiketici davranislari gibi karar vermenin toplumu etkiledigi alanlarda
hatali kararlar alindiginda kusurlu politikalarin uygulanmasi, ayrimciligin ve on
yarginin surdurulmesi, zararli irin ve uygulamalarin yayginlasmasi gibi olumsuz
durumlarla karsilasilacaktir.

Kutuplasma ve Boliinme

Safsatalar, genellikle insanlari mantikli diisinmek ve akilci tartismalara tesvik
etmek yerine basmakalip yargilarla disunmeye tesvik eder, on yargilar gu¢lendirir.
Safsatalar, ikna siireclerinde yaygin olarak kullanildiginda, bireyler kendi goruslerine
daha siki baglanarak farkli gorisleri dikkate almaya daha az istekli hale gelebilir. Bu
durum, insanlarin kendi gorusiinden olmayanlari otekilestirdigi “bize karsi onlar”
zihniyetinin toplumda yayginlasmasina neden olabilir. Toplumun kutuplagsmasina
yol acan bu zihniyet, tolerans ve is birligini olumsuz etkileyerek toplumun birlik ve
butiinliglinu bozabilir.

Giuiven Kaybi

insan, otorite olarak gordiigii kisi veya kurumlarin asilsiz argiimanlariyla sikca
karsilastiginda uzmanlara, kurumlara hatta insanlara olan giivenini kaybedebilir.
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Bu durum toplumda guven bunalimi yasanmasina neden olur. Toplumdaki glivenin
zayiflamasi fikir birligi olusturmayi engeller ve toplumsal sorunlarin etkili bir
sekilde cozumunu guclestirir.

Toplumsal Degerlerin Zarar Gormesi

ikna siireclerinde safsata kullanimi, yalan soylemeyi ve cikarci davranislari
mesrulastirarak toplumsal degerleri zedeleyebilir. insanlarin amaca gotiiren her
yolu mubah kabul etmelerine ve toplumsal fayda yerine kisisel faydaya oncelik
vermelerine neden olarak toplumun bitinliglini zayiflatabilir.

Demokratik Siireclerin Zayiflamasi

Siyasi kampanya ve tartismalarda kullanilan safsatalar, vatandaslarin sisteme olan
guvenini asindirip, kamusal soylemin kalitesini dusurerek demokratik sureglerin
butlinligunu baltalayabilir.

Elestirel Diisiinme Becerisinin Asinmasi

Safsatalar, hatali veya gecersiz akil yirutmeye yol acarak toplumdaki elestirel
diisiinme becerilerini asindirabilir. insanlar, yaniltici argiimanlara defalarca maruz
kaldiklarinda iddialarin gecerliligini ve tutarliigini degerlendirme konusunda daha
az becerikli hale gelebilir. Bu durum bilingli kararlar verme, karmasik sorunlari
analiz etme ve gecerli akil yurutmelere dayali anlamli tartismalara girme becerisini
engelleyebilir. ikna siireclerine safsatalarin hakim olmasi, insanlarin gercekleri
gormesini engelledigi icin bircok toplumsal soruna neden olur. Bu nedenle, insanlar,
safsata bicimleri hakkinda bilgi sahibi olmali, elestirel dusinme becerilerini
gelistirmeli ve dogru bilgiye ulasmak icin caba gostermelidir. Bu siirecte, medya
okuryazarligi becerisiile akilyiiriitme ve argimantasyon becerisi, kisinin manipilatif
argumanlara karsi kendini korumasina yardimci olur. Medya kuruluslari ile kamu
kurumlarinin, etik iletisim uygulamalarini desteklemeleri, dogruluk ve seffafligi ilke
edinmeleri de ikna sureclerinde safsatalarin kullanimini azaltacaktir.
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ETKINLIK 61: Zaman Makinesi

GENEL YONERGE

@ Bu etkinlik, 6grencilerin safsatalari fark etme ve dogru argiiman gelistirme
becerilerini gelistirmeyi amaglamaktadir.

® Asagidaki sinif ici etkinlik Diistiinme Becerileri Alistirma Kitabi’'nda yer alan
Etkinlik 61 Zaman Makinesi bolimu ile es zamanli olarak uygulanir.

ETKINLIK AKISI
1. Girig
® Ogrencilere hikaye anlatilir:
“Yil 2150... Zaman yolculugu artik mumkin. Ancak bir sorun var. Bazi
arastirmacilar, mantikli gibi gorinen ama hatali argumanlar kullanarak

tarihi yanlis yonlendiriyor. Goreviniz: tarihin akisini kurtarmak! Safsatalari
bularak bu yolculukta ilerlemek ve yanlislari duzeltmek.”

2. Gruplarin Olusturulmasi
® Ogrenciler 4-5 kisilik gruplara ayrilir.

@ Her grup sirayla senaryolari okur ve safsatayi tespit etmeye calisir.

Senaryolar:
Seviye 1: Kolay (5 Etkinlik)
“Matbaa icat edilmeden once, insanlar hi¢ kitap
okuyamazdi ciinkii kitap yoktu.
Durak 1:

@ Safsata: Yanlis Nedensellik

@ Aciklama: Matbaa kitap uretimini kolaylastirdi, ancak
el yazmasi kitaplar daha once de vardi ve insanlar
onlari okuyordu.




“Oguz Kagan giigliiydii ciinkii herkes onu giiclii diyerek

overdi.”
Durak 2:
@ Safsata: Otoriteye Dayanma
@ Aciklama: Bir kisinin gii¢li oldugu sadece baskalarinin
ovgusuyle dogrulanamaz.
“Plastik atiklar okyanuslara zarar veriyor, bu yiizden
biitiin cevre sorunlarinin sebebi plastik atiklardir.”
Durak 3:
@ Safsata: Tek Sebep Yanilgisi
® Aciklama: Ogrenciler, cevre sorunlarinin birgok farkli
nedeni oldugunu tartismalidir.
“Bir ampul yanmiyorsa, kesinlikle elektrik hig
gelmiyordur.”
Durak 4:
@ Safsata: Sebep-Sonug Yanilgisi
® Aciklama: Ogrenciler, bir ampuliin yanmamasinin
baska nedenleri (bozuk ampul, kopmus devre vb.)
olabilecegini agiklamalidir.
“Eger bir yiyecek organikse, kesinlikle saghiklidir.”
Durak 5:

@ Safsata: Genelleme

® Aciklama: Organik yiyecekler genelde saglikli olsa da
fazla tiiketildiginde zarar verebilir.
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Seviye 2: Orta (5 Etkinlik)

“Eger bir grafikte yiikselme varsa, o zaman her sey

daha iyiye gidiyordur.”

Durak 6:

@ Safsata: Yanlis Nedensellik

@ Acgiklama: Her yukselme olumlu bir gelismeyi
belirtmeyebilir. Neyin ylikselise gectigine gore olumlu
ya da olumsuz yorumlanabilir. Ornegin, hava kirliligi
orani artiyorsa bu kot bir seydir.

“Yapay zeka hi¢ yanlis yapmaz, ciinkii her seyi dogru

sekilde hesaplar.”

Durak 7:
@ Safsata: Yanlis Nedensellik

® Aciklama: Ogrenciler, yapay zekanin her zaman dogru
olmadigina dair mantikli bir agiklama yapmalidir.

“Her sey dijitallesiyor, kitaplar artik tamamen gereksiz.”

Durak 8:
@ Safsata: Genelleme

® Aciklama: Ogrenciler, dijitallesme ile kitaplarin
gereksiz hale gelmesi arasinda zorunlu bir iligkinin
olup olmadigini analiz etmelidir.

“Bir Risi ¢oR iyi bir Ronugmaciysa, her konuda uzman

oldugu anlamina gelir”

Durak 9:
@ Safsata: Genelleme

® Aciklama: Ogrenciler, konusma yeteneginin her
konuda uzmanlik anlamina gelmedigini agiklamalidir.




“Robotlar, insanlan hig iizmez ciinkii onlar duygusal

degil.”

Durak 10:
@ Safsata: Yanlis Nedensellik

® Aciklama: Ogrenciler, robotlarin duygusal
olmamalarinin insanlari tizmeyecekleri anlamina
gelmedigini anlatmalidir.

Seviye 3: Zor (5 Etkinlik)

“Eskiden haritalar yanlis cizildigi icin insanlar diinyanin

diiz oldugunu diisiiniirdii.”

Durak 11:
@ Safsata: Sebep-Sonug Yanilgisi

@ Aciklama: Ogrenciler, haritalarin eksikliginin
diinya goriisunu etkiledigini, ancak sadece bu
nedenle dunyanin diiz oldugunu diisunmediklerini
tartismalidir.

“Bir hayvan uguyorsa, mutlaka kustur.”

Durak 12:
@ Safsata: Genelleme

® Aciklama: Ogrenciler, ucabilen bircok hayvan tiirii
oldugunu (6rnegin, yarasalar) ifade etmelidir.

“ipek Yolu olmasaydi, hicbir medeniyet gelisemezdi.”

Durak 13:

@ Safsata: Tek Sebep Yanilgisi
@ Aciklama: Ogrenciler, medeniyetlerin gelismesinde

farkli faktorlerin (tarim, bilim vb.) de etkili oldugunu
belirtmelidir.
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“Deniz suyunu kaynatarak icme suyu elde ediyorsak,

o zaman biitiin su problemleri ¢oziiliir.”

Durak 14:
@ Safsata: Yanlis Nedensellik

® Aciklama: Ogrenciler, su problemlerinin ¢ozimiinin
sadece deniz suyu kaynatmaya bagli olmadigini ifade
etmelidir.

“Miknatislar elektrik iiretiyorsa, her miknatis kendi

basina bir elektrik kaynagidir.”

Durak 15:
@ Safsata: Sebep-Sonug Yanilgisi

® Agiklama: Ogrenciler, miknatislarin elektrik tiretmesi
icin belirli bir diizenek gerektigini belirtmelidir.

3. Tartisma ve Coziim

@ Gruplar kendi ¢oziim onerilerini sunar. Coziim dogruysa, bir “Zaman Yildizi”

kazanir ve bir sonraki duraga gecer. Yanlissa, rehber 6gretmenden ipucu
alabilir.

4. Final

@ Tum duraklar tamamlandiktan sonra en c¢ok yildiz toplayan grup “Zaman
Kahramanlari” tinvanini kazanir.




ELESTIREL DUSUNMEDE DEGERLER
m VE KURALLAR

Elestirel diisinme, bir durumu analiz edip degerlendirebilme yetenegiyle baslar.
Ancak bu sirecin etkili olabilmesi icin, elestiri yaparken belirli degerler ve kurallar
cercevesinde hareket etmek 6nemlidir. iste bu kurallar, elestirinin yapici ve ¢6ziim
odakli olmasini saglar:

1.

Once Kendini Elestirmek

Elestiri yapmadan once kendi durusumuzu sorgulamak, hatalarimizi gormek ve
farkindalik kazanmak gerekir. Boylece daha adil bir degerlendirme yapabiliriz.

Bir Kisiyi Asla Bir Baskasinin Yaninda Elestirmemek
Elestiriyi mahrem bir sekilde yapmak, elestirilen kisiyi savunmaya ge¢mekten
kurtarir ve samimi bir iletisim saglar.

. Oyuncuya Degil Topa Vurmak

Kisiyi degil, davranisi elestirmek gerekir. Sorunun kisisel olmadigini vurgulamak,
elestiriyi yapici hale getirir.

Elestirinin Nedenini Ortaya Koymak

Elestirinin agik bir gerekcesi olmali. “Neden elestiriyorum?” sorusuna net bir
cevap vermek, karsi tarafin durumu anlamasini kolaylastirir.

. Genelleme Yapmaktan Kaginmak

“Her zaman boyle yapiyorsun.” gibi genellemeler yerine, belirli bir olaya
odaklanmak elestiriyi daha etkili ve adil hale getirir.

Elestiriyi Cok Gecikmeksizin iletmek

Elestiriyi zamaninda yapmak onemlidir. Uzun siire beklemek hem sorunun
¢oziimiini zorlastirir hem de elestiriyi anlamsiz hale getirir.

Gecmis Hatalar Giindeme Getirmemek

Gecmise takilmak yerine, mevcut durumu ¢ozmeye odaklanmak daha sagliklidir.
Eski hatalari gindeme getirmek giiveni zedeler.

. Hatanin Nasil Diizeltilebilecegi Konusunda Anlasmak

Yalnizca hatayi gostermek yetmez, ¢coziim onerileri sunmak ve lizerinde anlagsmak
daha yapici bir yaklasim saglar.



9. Olayi Bitirmesini Bilmek (Sandvi¢ Yontemi)

Elestiriyi, olumlu bir geri bildirimle baslatip ardindan duzeltme noktalarini
belirtmek ve sonrasinda yeniden olumlu bir mesajla kapatmak etkili bir
yontemdir. Bu, elestirilen kisinin kendini daha iyi hissetmesini saglar.

Sonug olarak, elestiri bir sanattir. Elestirirken bu kurallara dikkat etmek, elestiriyi
yapici, etkili ve adil hale getirir. Hem kendi hatalarimiza hem de baskalarinin
hatalarina yaklasimimizda bu deger ve kurallari rehber edinmek, iliskilerimizi ve
problem ¢ozme becerilerimizi gii¢clendirir.
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ETKINLIK 62 : Elestiri Ustasi

GENEL YONERGE

@ Bu etkinlik, ogrencilerin elestiri yapma becerilerini gelistirmelerini, yapici
geri bildirim verme aliskanligi kazanmalarini ve bu siiregte belirli kurallara
dikkat etmelerini saglamayi amaglamaktadir.

@ Asagidaki sinif igi etkinlik Diisiinme Becerileri Alistirma Kitabr’nda yer alan
EtRinlik 62 Elestiri Ustasi bolumu ile es zamanli olarak uygulanir.

ETKINLIK AKISI
1. Girig
® Sinif gruplara ayrilir (4-5 kisilik).

@ Her gruba Alistirma Kitabi'nda yer alan senaryolardan biri verilir.

Senaryo 1: Dinozorlar ve Karmasa icindeki Futbol Magi

Dinozorlar arasinda bliyiik bir futbol turnuvasi diizenleniyor. Ancak kurallar
konusunda biiyiik bir kargasa var. T-Rex, kollari kisa oldugu i¢in sadece
kafasiyla oynamakta israrci ve topu agziyla tasiyor. Velociraptor ise rakip
takimin oyuncularini yakalayarak siirekli oyundan disliyor. Stegosaurus,
kalkanlarini kullanarak tiim oyunculari engelliyor ve sahada hareket
edemeyen bir kalabalik yaratiyor. Bazi dinozorlar birbirlerini elestirirken,
bazilari “Bizim igin fazla karigik!"diyerek kurallari tamamen gozden geliyor.
Turnuvanin sonunda herkes oyundan mutsuz bir sekilde ayriliyor, ancak
kimse sorunu agik¢a Ronusmuyor.

Sorun: Dinozorlarin birbirine geri bildirim verirken yeterince agik ve durust
olmadiklari, oyunun ortak kurallara gore oynanmadigi bir ortam.

Elestiri Yontemi:

@ Dinozorlarin birbirlerine kurallar konusunda nasil geri bildirim
verebilecegi lizerine dusunn.

@ Oyunun neden herkes i¢in adil olmasi gerektigini ve ortak kurallarin
takim oyununu nasil giiglendirecegini acgiklayin.

® Dinozorlarin “kurallar karmasik” mazereti uzerinde durarak bu
mazeretin ne kadar gecerli oldugunu sorgulayin.
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Senaryo 2: Bisiklet ve Gizemli Cikmaz Yol

Kiiglik bir ¢ocuk, yeni aldigi bisikletiyle siirekli olarak ayni ¢ikmaz yola
giriyor. Fakat ilgin¢ bir serilde, yolu degistirmek yerine frenleri yanlis
zamanda Rullaniyor, ani donls yapiyor ve tekrar ayni ¢ikmaza giriyor. Her
turunda “Bisiklet siirme konusunda harikayim!” diye bagirarak kendini
oviiyor. Cocugun bu davranisini goren arkadaslari baslangi¢ta ona yardim
etmeye calissa da bir siire sonra yorulup kenara ¢ekriliyorlar. Ancak ¢ocuk
hala ayni cilkmazyolda dolasmaya devam ediyor ve “Beni kiskaniyorsunuz!”
diyerek hatalarini kabul etmiyor.

Sorun: Cocugun kendi hatalarini fark edememesi ve arkadaslarinin
motivasyonunu duslirmesi.

Elestiri Yontemi:
@ Cocugun bu davranisinin neden digerlerini etkiledigini aciklayin.

@ Kendi 0grenme siirecinizi paylasarak ¢ocugun ozgiivenini kirmadan,
daha dikkatli olmasini nasil saglarsiniz?

@ Cocugun, digerlerinin kendisine yardim etmeyi birakmasinin arkasinda
yatan nedeni sorgulamasini nasil saglarsiniz?

Senaryo 3: Sira Disi Bir Tatli

Arkadasiniz mutfakta yaratici olmak adina bir tatli yapmaya giristi. Seker
yerine tuz koymayi denedi ve “Bunu kRimse akil edemez!” diyerek kendisini
ovdu. Tatlinin tadi olduk¢a tuhaf oldu. Ayrica, unu gerekenden l¢ kat fazla
koydu ve tatli kabararak firindan tasti. Bu mutfak deneyini goren herkes
sasirdi, ama arkadasiniz “Yaraticilik elestirilemez!” diyerek hicbir hatasini
kabul etmiyor ve kendi fikrinin miikemmel oldugunu savunmaya devam
ediyor.

Sorun: Arkadasinizin geri bildirimleri tamamen reddetmesi ve yaraticiligl
gerekce gostererek yapici elestiriye kapali olmasi.

Elestiri Yontemi:

@ Arkadasiniza mutfaktaki temel ilkelere uyarak yeni tarifler denemesi
gerektigini nasil anlatirsiniz?

@ Onun yaratic fikirlerini kiigimsemeden, bu fikirlere nasil rehberlik
edersiniz?

@ Tatlinin sonuglarina dair gozlemleri nasil paylasabilirsiniz?




Senaryo 4: Hikaye Tutkusu ve Arkadaslik Testi

Bir arkadasiniz gruptaki sohbetlerde siirekli olarak hikayeler anlatiyor.
Hikayeleri ilging, ama bazen konuyu dagitiyor ve herkesin soziinii
kesiyor. Grup arkadaslari sirayla konusmaya calisiyor o ise sureRli olarak
kendi hikayeleriyle sohbeti ele gecgiriyor. Gruptan birkag Risi ona “Senin
hikayelerin artik yorucu olmaya basladi!” dediginde, “Sizin konusmalariniz
benim kadar ilging degil!” diyerek savunmaya geciyor. Bu durum, gruptaRi
diger arkadaslarin ona olan ilgisini kaybetmesine neden oluyor.

Sorun: Arkadasin baskalarini dinlemeden siirekli kendi hikayelerini on
planda tutmasi, gruptaki dengeyi bozmasi.

Elestiri Yontemi:

@ Arkadasiniza, baskalarini dinlemenin grup dinamigi agisindan neden
onemli oldugunu agiklayin.

@ Onun hikayelerine deger verdiginizi belirtirken, grup ici iletisimde nasil
bir denge saglanabilecegi lizerine onerilerde bulunun.

@ Ona, baskalarinin geri bildirimlerini dikkate almayi nasil onerirsiniz?

Senaryo 5: Uzaylilarin Sanat Sergisi ve Elestirisi

Uzaylilar, diinyaya gelip sanat eserlerini bir miizede sergiliyor. Ancak, bu
eserler duinyalilar icin olduk¢a kafa karistirici. Heykellerin bir Rismi fiziksel
olarak dengede duramiyor ve bir dokunusla devriliyor. Resimlerin yarisi
bos, diger yarisi ise tamamen karanlik renklerden olusuyor. Uzaylilar,
“Bizim galaksimizde bu sanat tarzi ¢ok popliler!” diyerek eserlerini
savunuyor. insanlar sergiyi anlamakta zorlaniyor ve hayal Ririkligina
ugruyorlar. Uzaylilar, insanlarin tepkisini “Onlar sanattan anlamiyor!”
diyerek gormezden geliyor.

Sorun: Uzaylilarin, geri bildirimlere kapali bir sekilde kendi sanatsal
anlayislarini dayatmalari ve iletisim eksikligi.

Elestiri Yontemi:

@ Uzaylilara, kultirel farkliliklarin sanat algisini etkiledigini nasil
anlatabilirsiniz?

@ Sergiyi daha anlasilir ve ilgi ¢ekici hale getirmek igin ne gibi onerilerde
bulunabilirsiniz?

@ Geri bildirimlere kapali olmalari durumunda karsilasabilecekleri
zorluklari nasil ifade edersiniz?
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2. Tartisma

® Ogrenciler senaryoyu okur, tartisir ve elestirilerini kurallar kartina uygun
bir sekilde yaziya doker.

@ Gruplar sirayla elestirilerini sunar. Diger gruplar, geri bildirim verir.

® Ogretmen, kurallara uygunluk acisindan her grubu degerlendirir.

3. Degerlendirme ve Sonug
@ En ¢ok kurali uygulayan grup, “Elestiri Ustasi” ilan edilir.

@ Etkinlik sonunda sinifca elestirinin onemi ve dogru yapildiginda neler
kazandirdig uzerine bir tartisma yapilir.




7 , OZELESTIRI

Elestirel dusunme her zaman baskalarinin gorus ve davranislarina yonelik olmaz.
insan kimi zaman da kendi duygu, diisiince, tutum ve davranislarini elestirel bir gézle
sorgular. Bu diisiinme faaliyeti “6z elestiri” olarak adlandirilir. Oz elestiri; insanin
kendi davranislarina, eylemlerine, dustincelerine veya performansina elestirel bir
gozle bakmasidir. Diger bir ifadeyle insanin daha iyiye ve dogruya ulasmak igin
yaptiklari, yazdiklar ve sdyledikleri iizerinde diisiinmesidir. Oz elestiri yapabilen
insan empati, 0z saygi, kendini kabul, 6z given, 0z biling, kendini tanima vb.
ozelliklere sahiptir. Oz elestiri, kisinin kendisini acimasizca yargilamasi degil, eksik ve
yanlislarini gorerek bunlardan ders ¢ikarmak icin uyguladigi bir diisinme bicimidir.
Bu diisiinme bigimi, insanin kendisini objektif bir sekilde degerlendirmesine ve
hatalarini fark etmesine olanak tanir. Gelisimine katkida bulunarak kisinin olgunluk
ve 0z biling kazanmasini saglar. Giigli ve zayif yonlerini bilmek kisiye kendini
gelistirme imkani sunar. Ornegin, bir 6grenci, yazdigi bir kompozisyonu elestirel
bir gozle degerlendirerek yazma becerisini gelistirebilir. Kompozisyonundaki zayif
noktalar elestirel disunmeyle fark edip duzelterek gelecekte daha basarili yazilar
ortaya koyabilir. Oz elestirinin insana sagladig katkilardan biri de kendini kabuldiir.
Yapici bir 6z elestiri, olumlu ve olumsuz yonlerini gormesine olanak tanidigi igin
kisinin kendisini oldugu gibi kabul etmesini kolaylastirir ve kendisiyle barisik
olmasini saglar. Sucgluluk duymadan, yetersizlik hissetmeden, yerinme veya kendini
begenme duygularina kapilmadan kendini tiim ozellikleri ile kabul eden kisilerin
0z saygisl ve 0z giiveni de yiiksek olur. Oz elestiri, kisiler arasi anlasmazliklarda
insanin kendi hatalarini fark etmesini saglar. Hatalarinin farkinda olan insan,
baskalarinin hatalarina karsi daha anlayisli olur. Baskalariyla empati kurarak onlarin
davranislarini anlamaya calisir. Bu tutum, kisiler arasi iligkilerin giiclenmesine
katkida bulunur.

Kendine elestirel bir gozle bakabilme, insanin kendini anlamasini ve gelismesini
saglayan onemli bir aractir. Kendini tarafsiz bir sekilde degerlendirerek eksiklerini
fark etmek; potansiyelini kesfetmek, olumlu degisimlere yonelik adimlar atmak,
iliskilerini guglendirmek, yasaminin kontroliinu elinde tutmak ve etik degerlere
uygun bir yasam surmek icin gereklidir.
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ETKINLIK 63 : Kendi Karakterimizi
Olusturuyoruz

GENEL YONERGE

@ Bu etkinlik, ogrencilerin hayatta karsilastiklari ahlaki ikilemler karsisinda
nasil davrandiklarina dair 0z elestiri getirmeleri icin bir farkindalik
saglayacaktir.

@ Asagidaki sinif igi etkinlik Diisiinme Becerileri Alistirma Kitabi’'nda yer alan
Etkinlik 63 Kendi Karakterimizi Olusturuyoruz bolumu ile es zamanli olarak
uygulanir.

ETKINLIK AKISI
1. Ahlaki Senaryolarin Sunumu ve Karar Verme

® Ogrencilere Alistirma Kitabi’'nda da yer alan 5 senaryo sirasiyla sunulur.
Her bir senaryo, ahlaki bir ikilem icerir. Ogrenciler, verilen durumdaki
karakterin hangi secenegi tercih etmesi gerektigini belirler. Ayrica, karar
verirken hangi degerlerin bu tercihte etkili oldugunu agiklarlar.

@ Her senaryodan sonra, sinifta kisa bir tartisma yapilir:

Karakterimiz, en yakin arkadasinin hak etmedigi
halde, bir baskasina haksizlik yaparak bir yarismada
galip geldigini 6greniyor. Ancak arkadasi bunun fark

Senaryo 1 edilmesini istemiyor ve ona gelip “Bunu kimseye
Zor Bir Secim: soyleme” diyor. Karakterin, arkadasina sadik kalarak
Arkada§|n|n durumu gizlemesi mi yoksa dogruyu mu soylemesi
Hatali gerektigine karar vermesi gerekiyor.
Davranisini
Gizlemik Secenekler

® Sadik Kalmak ve Gizlemek: (Sadakat ile uyumlu,
adalet ile uyumsuz)

® Dogruyu Soylemek: (Adalet ile uyumlu, sadakat ile
uyumsuz)

a Tartisma Sorusu:
@ Karakterinizinbudurumdahangidegerlerionecikaracaginidiisiniiyorsunuz?
@ Eger dogruyu soyleseydi, gelecekte arkadasliklari nasil etkilenebilirdi?




Karakterimiz, bir aksam isten donerken bir parkta,
birinin zor durumda oldugunu goriir. Yardima ihtiyaci
oldugunu gordiikleri halde etraftaki insanlar yardim

Senaryo 2 etmiyordur. Karakterimiz de kRorktugu icin yardim etme
Zor Durumda konusunda ¢eRimser kalir. Karakterin bu durumda cesur
Cesaret olup, yardim etmeye karar vermesi gereRiyor.
Gosterme:
Korkutucu Bir
Olay Secenekler
® Yardim Etmek: (Cesaret ve empati ile uyumlu, korku ve

kaygi ile uyumsuz)

Yardim Etmemek: (Korku ve kaygi ile uyumlu, cesaret
ve empati ile uyumsuz)

ﬂ Tartisma Sorusu:

@ Cesur olmak, bazen tehlikeli olabilir. Ancak karakterin yardim etmemesi
onun degerleriyle tutarli mi? Karakterin cesaret gosterdigi takdirde,
gelecekteki yasaminda ne gibi sonuglar dogar?

Karakterimiz, yillardir almak igin ¢alistigi ve cok deger
verdigi odili kazanmistir. Ancak ailesinin acil bir sorunu
vardir ve odiil torenine kRatilmak yerine, ailesine yardim

Senaryo 3 etmesi gerekir. Bu durumda Rarakter ailesini mi se¢meli,
Aileyi Se¢cmek: yoksa édiiliinii almak icin térene mi kRatilmali?
Kisisel Hayat ve
Aile Sorunlari
Secenekler
® Ailesini Segmek: (Sadakat ve empati ile uyumlu, hirs

ve bagimsizlik ile uyumsuz)

Odiiliinii Almaya Gitmek: (Hirs ve bagimsizlik ile
uyumlu, empati ve sadakat ile uyumsuz)

a Tartisma Sorusu:

@ Aileye yardim etmek karakterin degerlerine daha uygun muydu? Hirs ve
bagimsizlik, aileye sadik kalma ile nasil ¢elisiyor? Gelecekte hangi secim,
daha saglam iliskiler kurmasina olanak tanir?



okul
gehg,im

programi

Karakterimizin arkadasi, okulda ¢ok zorlu bir proje
lizerinde calismaktadir ve Rarakterimizden bu projeye
gonlillii bir sekilde yardim etmesini istemektedir. Bunun
Senaryo 4 yani sira yardim ettigini de gizlemesini talep etmektedir.
Caliskanlik ve CunRu Rarakterimizin arkadasinin isini tekR basina
Yardimseverlik: yapmasi gerekmektedir. Aksi takdirde projeden ayrilmasi
Ucretsiz Calisma gerek.mekt.edlzr. Ancak karakterimizin yardim etmesi de
Teklifi Rendi projesinde yapmasi gereken sorqm.luluklarlm
aRsatacaktir. Karakterimiz, yardima ihtiyaci olan
arkadasini mi yoksa sorumluluklarini mi oncelemelidir?

Secenekler
® Yardim Etmek: (Yardimseverlik ile uyumlu, ¢aliskanlik
ile uyumsuz)

® Yardim Etmemek ve Calismak: (Caliskanlik ile uyumlu,
yardimseverlik ile uyumsuz)

ﬂ Tartisma Sorusu:

@ Yardim etmek, karakterin calisma sevkini kirabilir mi? Eger arkadasina
yardim etmezse aralarindaki bag zayiflar mi? Hangi karar karakterin
degerleriyle daha tutarlidir?

Karakterimiz, bir grup c¢alismasinda herkesin esit
katki saglamadigini goriir. Bir arkadasinin, hi¢ katki
yapmadigini ve grubun basarisindan hak ettiginden
Senaryo 5 daha fazla pay almaya calistigini fark eder. Ama grubun
Haksizlik ve lideri oldugu icin herkesin ayni sekilde basarili olmasini
Adalet: Calisma saglamak“la yiikiir'nll'{'d.éir: Karakterin bu durumu nasil
Arkadasinin ele alacagi onemli bir iRilem olusturur.

Zor Durumu

Secenekler

® Haksizlig Ortaya Cikarmak: (Adalet ile uyumlu,
bagimsizlik ve tembellik ile uyumsuz)

® Haksiziga G6z Yummak: (Bagimsizlik ve tembellik ile
uyumlu, adalet ile uyumsuz)

ﬂ Tartisma Sorusu:
@ Adaletli olmak, her zaman kolay olmayabilir. Haksizlik karsisinda dogruyu
soylemek, karakterin ne gibi sonuclarla karsilasmasina yol acabilir?




2. Degerlerin Siralanmasi

Senaryolar tamamlandiktan sonra, 6grenciler bir tartisma rehberligi ile su
sorulari cevaplar:

@ Senaryolarda hangi degerlerin onemli oldugunu fark ettiniz?

@ Karakterin hangi durumlarda hangi degerlere sadik kalmasi gerektigine
karar verirken zorlandiniz mi?

Bu tartismanin ardindan, 6grencilere 10 temel deger (diiriistliik, empati,
cesaret, bagimsizlik, adalet, sadakat, hosgorii, ¢caliskanlik, yardimseverlik,
azim) verilir. Ogrenciler bu degerleri kendi 6nem sirasina gore bir liste
halinde siralar.

3. Karakter Tasarimi

Son asamada, ogrenciler siraladiklari degerlere gore ideal bir karakter
tasarlar. Bu karakter, siraladiklari ilk t¢ degeri en ¢ok yansitan biri olarak
tanimlanir.

@ Karakterin Adi
® Kisiligi Belirleyen ilk 3 Ozellik:
® Karakterin Hayatta Karsilastigi En Biiyiik Zorluk ve Nasil Cozdiigii

Ogrenciler tasarladiklari karakteri kisa bir hikaye ile tanitir.

4. Degerlendirme Kriterleri ve Puanlama
1. Senaryo Kararlari ve Tartisma Katilimr:
@ Her bir senaryo igin verilen karar ve deger analizi: +2 puan.
@ Tartismalara katilim: +2 puan.
2. Degerlerin Siralanmasi:
@ Degerlerin mantikli ve agiklamali bir sekilde siralanmasi: +5 puan.
3. Karakter Tasarimi:
@ Karakterin degerlerle tutarli sekilde tasarlanmasi: +5 puan.
@ Hikayenin yaratici ve degerlerle baglantili olmasi: +3 puan.

Toplam: Maksimum 30 puan.




DUSUNME BECERILERI
PROGRAMI

OGRENME
CIKTILARI



1, UNIT

Duyumdan Kavrama

Bu unitede ogrenciler, bilgi kaynagi olarak kabul edilen bes duyuyu ve
bu duyularin Urettigi verilerin nasil algilandigini inceleyecek; bu algilar
uzerinden gerceklesen imgeleme sureclerini kesfedeceklerdir. Dlisinmenin
temel yapi tasi olan kavram uzerinde derinlemesine durularak kavramlarin
dusunce sistemindeki vazgecilmez rolu analiz edilecektir.

Ogrenciler, kavramlari siniflandirma, bolme ve kavramlarin altinda yer
alan nesneleri dogru bir sekilde gruplama gibi beceriler gelistireceklerdir.
Bu siireg, diislincenin temel asamalarini kavramsallastirarak ogrencilerin
sonraki seviyelere hazir hale gelmelerini saglayacaktir. Unite kapsaminda,
ogrenciler dusiinmenin yapi taslarindan baslayarak, akil yiritme ve
elestirel disiince gibi daha ileri duzey becerilere gegis icin saglam bir
zemin olusturacaklardir.

( 12 Saat \
\ /

OGRENME HEDEFi

insan zihninin farkl
yetileri/ melekeleri
Duyum, algi, hafiza, imgelem
diisiinme siirecindeki Diisiinmenin diger zihinsel
I roliinii yorumlayabilme | etkinliklerle iligkileri ve ayrimlari
| | = Diisiinmede kavramlarin 6nemi
\ ) I = Kavramlar arasi iligkiler I
oo o — - = Kavramlarin siniflandirilmasi ve
l bolinmesi l

Diisiinmeyi diger zihinsel
etkinliklerden ayirt
edebilme ve kavramlarin

- e @ e— e - . .



KAVRAMSAL BECERILER

TEMEL BECERILER

Saymak
Okumak
Yazmak
Cizmek

Bulmak

Se¢mek
Belirlemek
isaret etmek
Sunmak

BUTUNLESIK BECERILER

» KB2.2 Gozlemleme Becerisi
KB2.2.SB1. Gozleme iliskin amag-olgiit
belirlemek
KB2.2.SB2. Uygun veri toplama araci
ile veri toplamak
KB2.2.SB3. Toplanan verileri
siniflandirmak ve kaydetmek

»  KB2.4. Coziimleme Becerisi
KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara
iliskin parcalari belirlemek
KB2.4.SB2. Parcalar arasindaki
iligkileri belirlemek

= KB2.5. Siniflandirma Becerisi
KB2.5.SB1. Nesne, olgu ve olaylara
iliskin degiskenleri/olgltleri
belirlemek
KB2.5.SB2. Nesne, olgu ve olaylari
ayristirmak veya bolmek
KB2.5.SB3. Nesne, olgu ve olaylari
tasnif etmek
KB2.5.SB4. Nesne, olgu ve olaylari
etiketlemek

KB2.6. Bilgi Toplama Becerisi
KB2.6.SB1. istenen bilgiye ulasmak icin
kullanacagi araclari belirlemek
KB2.6.SB2. Belirledigi araci kullanarak
olay/konu/durum hakkindaki bilgileri
bulmak

KB2.7. Karsilastirma Becerisi

KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya
duruma iliskin ozellikleri belirlemek
KB2.7.SB2. Belirlenen ozelliklere iliskin
benzerlikleri listelemek

KB2.7.SB3. Belirlenen ozelliklere iliskin
farklitiklari listelemek

KB2.11. Gozleme Dayali Tahmin Etme
Becerisi
KB2.11.SB1. Mevcut olay/konu/duruma
iliskin 6n gozlem ve/veya deneyimi
iliskilendirmek

okul
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_SOSYAL-DUYGUSAL
OGRENME BECERILERI

BENLIK BECERILERI SOSYAL YASAM BECERILERI

SDB1.1. Kendini Tanima »  SDB2.1. iletisim Becerisi

(0z Farkindalik Becerisi) SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde

SDB1.1.SB1. Ogrenecegi dinlemek

yeni konu/kavram veya SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak

bilgiyi nasil 6grendigini

belirlemek SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi
yapmak
SDB2.2.SB2. Dustlincelerini baskalariyla
tartismak/miizakere etmek
SDB2.2.SB3. Farkli duslinceler uzerinde
uzlasma saglayip ortakliklar kurmak
SDB2.2.SB4. Ekip (takim) galismasi
yapmak ve yardimlasmak




00 O
2 UNITT
Onermeden Cikarima

Bu unitede ogrenciler, kavramlari etkili bir sekilde kullanarak farkl
tlrlerdeki onermeleri ayirt etme yetkinligi kazanacaklardir. Olgu ve deger
ayrimini derinlemesine ogrenecek, karsilastiklari onermeleri dogru ve
anlamli bir sekilde siniflandirma becerisini gelistireceklerdir.

Ogrenciler, olusturduklari argiimanlarin gecerliligi icin gerekli olan
kosullari anlayacak ve bu argumanlari mantikli bir temele oturtma
konusunda yetkinlik kazanacaklardir. Ayrica, farkli akil yuriitme bicimlerini
kesfederek dusunme becerilerini zenginlestirecek ve analiz yeteneklerini
glclendireceklerdir. Bu siireg, onlarin mantikli ve tutarli disiinme
aliskanliklari gelistirmelerine katki saglayacaktir.

~C=D-

12 Saat

OGRENME HEDEFi

Onermeleri 6zelliklerine gore = Sozce, tiimce, onerme
degerlendirebilme, farkli akil yiiriitme = Olgusal ve deger iceren yargilar
tirlerini dnciillerden sonuca ulasma = Onermelerin anlam bilimsel 6zellikleri
bicimine gore degerlendirebilme ve (dogruluk, tutarliik, olumsallik, celisiklik)

| basit timdengelimsel gikarimlari | 1+ Aklyiritme bilesenleri (dnciil ve sonug) |
gecerlilik ve saglamlik acisindan |1 Timdengelimsel, timevarimsal, geri I
denetleyebilme ) \ ¢ikarimsal ve benzetimsel ¢ikarimlar



KAVRAMSAL BECERILER

TEMEL BECERILER

SEVINELY Se¢mek
Okumak Belirlemek
Yazmak isaret etmek
Gizmek Sunmak
Bulmak

KB2.1. Celiski Giderme Becerisi

= KB2.1.SB1. Celiskinin/tutarsizligin
nerede oldugunu belirlemek

KB2.4. Coziimleme Becerisi

= KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara
iliskin parcalari belirlemek

= KB2.4.SB2. Parcalar arasindaki
iliskileri belirlemek

KB2.5. Siniflandirma Becerisi

= KB2.5.SB1. Nesne, olgu ve olaylara
iliskin degiskenleri/olcitleri
belirlemek
KB2.5.5B2. Nesne, olgu ve olaylari
ayristirmak veya bolmek
KB2.5.SB3. Nesne, olgu ve olaylari
tasnif etmek
KB2.5.SB4. Nesne, olgu ve olaylari
etiketlemek

KB2.6. Bilgi Toplama Becerisi

» KB2.6.SB1. istenen bilgiye ulasmak
icin kullanacagi araglari belirlemek
KB2.6.SB2. Belirledigi araci
kullanarak olay/konu/durum
hakkindaki bilgileri bulmak
KB2.6.SB3. Olay/konu/durumla ilgili
ulasilan bilgileri dogrulamak

KB2.7. Karsilagtirma Becerisi

KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma
iliskin ozellikleri belirlemek

KB2.7.SB2. Belirlenen ozelliklere iligkin
benzerlikleri listelemek

KB2.7.SB3. Belirlenen dzelliklere iliskin
farklitiklari listelemek

KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde
varsayimda bulunmak

KB2.10.SB2. Oriintiileri listelemek
KB2.10.SB3. Karsilastirmak
KB2.10.SB4. Onerme sunmak
KB2.10.SB5. Degerlendirmek

KB2.16. Muhakeme (Akil Yiiriitme) Becerisi
KB2.16.1. Timevarimsal Akil Yirlitme
Becerisi

KB2.16.2. Tumdengelimsel Akil Yiiritme
Becerisi

KB2.16.3. Analojik Akil Yiirlitme Becerisi

KB2.18. Tartigma Becerisi

KB2.18.SB1. Mantiksal temellendirme
yapmak

KB2.18.5B2. Mantiksal celiskileri ve/veya
tutarsizliklari tespit etmek

KB2.18.SB3. Curutmek veya kabul etmek
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_SOSYAL-DUYGUSAL
OGRENME BECERILERI

BENLIK BECERILERI

SDB1.1. Kendini Tamima (6z
Farkindalik Becerisi)
SDB1.1.SB1. Ogrenecegi yeni
konu/kavram veya bilgiyi
nasil 6grendigini belirlemek

SDB1.2. Kendini Diizenleme
(Oz Diizenleme Becerisi)
SDB1.2.SB1. ihtiyaclarini
karsilamaya yonelik hedef
belirlemek

SDB1.2.SB5. Kendi 6grenme
durumunu gelistirmeye
yonelik calismalar yapmak

ORTAK/BIRLESIK BECERILER

= SDB3.3. Sorumlu Karar Verme Becerisi
SDB3.3.SB1. Problemleri tanimlayip
¢ozmek
SDB3.3.SB3. Gerekgeli yargida
bulunmak
SDB3.3.SB5. Derinlemesine diisiinmek

SOSYAL YASAM BECERILERI

SDB2.1. iletisim Becerisi

SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde
dinlemek

SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak

SDB2.2. is Birligi Becerisi

SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi
yapmak

SDB2.2.SB2. Dustincelerini baskalariyla
tartismak/miizakere etmek
SDB2.2.SB3. Farkli diisiinceler lizerinde
uzlasma saglayip ortakliklar kurmak
SDB2.2.SB4. Ekip (takim) calismasi
yapmak ve yardimlasmak
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Veriden Bilgiye

Bu unitede ogrenciler, karsilastiklari veri ve malumatlar diizenleyip bilgi
haaline getirme sureclerine dair farkindalik gelistirecek ve veri aginda
yer alan oruntuleri analiz surecine katki saglayacak sekilde kullanmayi
ogrenecekler. Verileri analiz edip malumatlar sorguladik¢a karsilastiklari
problemlere ¢cozum gelistirme yetileri de artacak. Cozim Uretme surecinde
farkli durumlar arasindaki baglantilarin nedensel mi, korelasyona
dayali mi oldugunu anlamaya calisacaklar. Bir yandan da bir dizi olayin
sonrasinda olusabilecek durumlara dair, kanitlara dayali olarak ondeyide
bulunabilecekler. Ayni zamanda bir probleme dair sunulan agiklamalarin
yeterli mi, yetersiz mi oldugunu sinayacaklar.

Tim bu asamalar, ogrencilerin diisinme becerileri baglaminda veriden
bilgiye giden sureci dizenleyebilmelerini ve bu siireci problem ¢ozme
basamaklarinda kullanmalarini saglayacak.

( DERS SAATI \

12 Saat

OGRENME HEDEFi

N

Farkl diisiinme siireclerinde = Veri-malumat (enformasyon)-bilgi ayrimlari
kullanilabilecek veri ve malumatlari = Malumati/verileri farkli tekniklerle diizenleme
diizenleyebilme, agiklamalari = Oriintlleri tanima
turlerine gore degerlendirebilme = Korelasyon ile nedensel bag arasindaki iligki
| . Onvdeyi )
| = Dogrulama 6n yargisi
Anlama ve agiklama
/ «  Acgiklama tirleri
e S - l Nedensel agiklama (Bazi basit |
I olgularin/fenomenlerin nedenlerini belirleme) |
Varsayimsal-tiimdengelimsel agiklama
\ Teorik terimler, gozlem terimleri /J
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KAVRAMSAL BECERILER

TEMEL BECERILER

BUTUNLESIK BECERILER

KB2.2 Gozlemleme Becerisi

»  KB2.2.SB1. Gozleme iligkin
amag-olcit belirlemek
KB2.2.SB2. Uygun veri toplama araci
ile veri toplamak
KB2.2.SB3. Toplanan verileri
siniflandirmak ve kaydetmek

KB2.4. Coziimleme Becerisi

= KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara
iliskin parcalari belirlemek
KB2.4.SB2. Parcalar arasindaki
iliskileri belirlemek

KB2.5. Siniflandirma Becerisi

= KB2.5.SB1. Nesne, olgu ve olaylara
iliskin degiskenleri/olgutleri
belirlemek
KB2.5.SB2. Nesne, olgu ve olaylari
ayristirmak veya bolmek
KB2.5.SB3. Nesne, olgu ve olaylari
tasnif etmek
KB2.5.SB4. Nesne, olgu ve olaylari
etiketlemek

KB2.6. Bilgi Toplama Becerisi
KB2.6.SB1. istenen bilgiye ulasmak
icin kullanacagi araglari belirlemek
KB2.6.SB2. Belirledigi araci
kullanarak olay/konu/durum
hakkindaki bilgileri bulmak

KB2.7. Karsilagtirma Becerisi

= KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya
duruma iliskin ozellikleri
belirlemek
KB2.7.SB2. Belirlenen ozelliklere
iliskin benzerlikleri listelemek
KB2.7.SB3. Belirlenen ozelliklere
iliskin farkliliklari listelemek

Saymak -
Okumak =
Yazmak

Belirlemek
Isaret etmek
Sunmak

Cizmek
Bulmak
Se¢cmek

KB2.9. Genelleme Becerisi

KB2.9.SB1. Olay/konu/durum hakkinda bilgi
toplamak

KB2.9.SB2. Ortak ozellikleri belirlemek
KB2.9.SB3. Ortak olmayan ozellikleri belirlemek
KB2.9.SB4. Oriintiiler izerinden 6nermede
bulunmak

KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi

KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda
bulunmak

KB2.10.SB2. Oriintiileri listelemek

KB2.10.SB3. Karsilastirmak

KB2.10.SB4. Onerme sunmak

KB2.10.SB5. Degerlendirmek

KB2.11. Gozleme Dayali Tahmin Etme Becerisi
KB2.11.SB1. Mevcut olay/konu/duruma iliskin
on gozlem ve/veya deneyimi

iliskilendirmek

KB2.12. Mevcut Bilgiye/Veriye Dayali Tahmin
Etme Becerisi

KB2.12.SB1. Mevcut olay/konu/duruma iliskin
bilgi/veri toplamak ya da on bilgileri
kullanmak

KB2.12.SB2. Elde edilen veriler lizerinde kurala
dayali hesaplama yapmak

KB2.12.SB3. Mevcut olay/konu/duruma iligkin
ileriye yonelik yargida bulunmak

KB2.13. Yapilandirma Becerisi

KB2.13.SB1. Mevcut olay/konu/durumu
inceleyerek hiyerarsik, nedensel ya da
mantiksal iliskiler ortaya koymak
KB2.13.SB2. Tespit ettigi iliskilerle ilgili on
bilgilerden yararlanarak uyumlu bir biitiin
olusturmak/ortaya koymak




BENLIK BECERILERI

_SOSYAL-DUYGUSAL
OGRENME BECERILERI

SDB1.1. Kendini Tanima
(0z Farkindalik Becerisi)
SDB1.1.5B1. Ogrenecegi
yeni konu/kavram veya
bilgiyi nasil ogrendigini
belirlemek

SDB1.2. Kendini
Diizenleme (0z
Diizenleme Becerisi)
SDB1.2.SB1. ihtiyaclarini
karsilamaya yonelik hedef
belirlemek

SDB1.2.5B5. Kendi
ogrenme durumunu
gelistirmeye yonelik
calismalar yapmak

SOSYAL YASAM BECERILERI

SDB2.1. iletisim Becerisi

SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde
dinlemek

SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak

SDB2.2. is Birligi Becerisi

SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi
yapmak

SDB2.2.SB2. Dustincelerini baskalariyla
tartismak/miizakere etmek
SDB2.2.SB3. Farkli diistinceler lizerinde
uzlasma saglayip ortakliklar kurmak
SDB2.2.SBx4. Ekip (takim) calismasi
yapmak ve yardimlasmak

ORTAK/BIiRLESiIK BECERILER

= SDB3.3. Sorumlu Karar Verme Becerisi
SDB3.3.SB1. Problemleri tanimlayip
cozmek
SDB3.3.SB3. Gerekgeli yargida
bulunmak
SDB3.3.SB5. Derinlemesine diisinmek
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Sorundan Cozume

Bu uUnitede ogrenciler problem ¢ozme asamalarini tek tek deneyimleyerek
ogrenecekler. Bu surecte oncelikle karsilastiklari durumlarda bir problem
olup olmadigini denetleyecekler, sonrasinda problem varsa bu problemle
yuzlesmeyi deneyecekler. Problemle yiizlesip derinlemesine analiz etme
kismina gececek ve burada kok problemin ne oldugu sorusu Ulzerinde
duracaklar.

Problemi yeterince iyi tanidiktan sonra sira ¢oziim oOnerisi gelistirmeye
gelecek. Coziim onerilerini gelistirirken beyin firtinasi, alti sapkali
dusunme, kilcik diyagrami, zihin haritasi gibi yontemlerden destek alacak
ve birlikte diisinme vyetilerini gelistirecekler. Son asamada ise en etkili
¢oziimin ne olduguna karar verme asamasina gececekler. Bu kisimda
firsat maliyetleri, belirsiz durumlar ve ahlaki ikilemleri goz oninde
bulundurmalari gerekecek.

Tim bu sureclerden gecen ogrenciler bir problemin tanimlanmasindan
¢ozumune kadar giden yolda dustiinme becerilerini gelistirerek ilerleyecek.

(\

12 Saat

| = “Sorun”/“problem” nedir?
Problemlerin ¢6ziimiinde «  Problem ¢6zme asamalari
problem ¢6zme agamalarini «  Problemi belirleme
uygulayabilme ve karar verme = Goriiniisteki problemleri kok problemden ayirt etme
I SHF(.E.CInl'etkIlI bir bicimde I . Problemi daraltma
yuritebilme = Birlikte diisiinme yontemleri (kdse tas teknigi,
| I beyin firtinasi vb.)
\ / »  Probleme ¢oziim dnerileri gelistirme
T T e e = = = Problem ¢6zme becerileri ve yaratici diistinme
. Farkli karar verme tiirleri (stratejik, taktiksel,

operasyonel; kisisel, kurumsal; bireysel diizeyde,
grup diizeyinde...)
| = Kararlarin firsat maliyetleri
= Belirsizlikler varken etkili karar verme
= Ahlaki baglamlarda karar verme
l = Karar verme ve yaratici diisinme ,

— e e . e e - . E—



KAVRAMSAL BECERILER

BUTUNLESIK BECERILER

KB2.2 Gozlemleme Becerisi

KB2.2.5B1. Gozleme iliskin amac-olciit
belirlemek

KB2.2.SB2. Uygun veri toplama araci ile veri
toplamak

KB2.2.SB3. Toplanan verileri siniflandirmak
ve kaydetmek

KB2.4. Coziimleme Becerisi

KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin
parcalar belirlemek

KB2.4.SB2. Parcalar arasindaki iliskileri
belirlemek

KB2.5. Siniflandirma Becerisi

KB2.5.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin
degiskenleri/olgutleri belirlemek
KB2.5.SB2. Nesne, olgu ve olaylari
ayristirmak veya bolmek

KB2.5.SB3. Nesne, olgu ve olaylari tasnif
etmek

KB2.5.SB4. Nesne, olgu ve olaylari
etiketlemek

KB2.6. Bilgi Toplama Becerisi
KB2.6.SB1. istenen bilgiye ulagmak icin
kullanacagi araclar belirlemek
KB2.6.SB2. Belirledigi araci kullanarak
olay/konu/durum hakkindaki bilgileri
bulmak

KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma
iliskin ozellikleri belirlemek

KB2.7.SB2. Belirlenen ozelliklere iliskin
benzerlikleri listelemek

KB2.7.SB3. Belirlenen ozelliklere iliskin
farklitiklari listelemek

KB2.9. Genelleme Becerisi

KB2.9.SB1. Olay/konu/durum hakkinda
bilgi toplamak

KB2.9.SB2. Ortak ozellikleri belirlemek
KB2.9.SB3. Ortak olmayan ozellikleri
belirlemek

KB2.9.SB4. Oriintiiler lizerinden dnermede
bulunmak

KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde
varsayimda bulunmak

KB2.10.SB2. Oriintiileri listelemek
KB2.10.SB3. Karsilastirmak
KB2.10.SB4. Onerme sunmak
KB2.10.SB5. Degerlendirmek

KB2.11. Gozleme Dayali Tahmin Etme
Becerisi

KB2.11.SB1. Mevcut olay/konu/duruma
iliskin 6n gozlem ve/veya deneyimi
iliskilendirmek

KB2.13. Yapilandirma Becerisi

KB2.13.SB1. Mevcut olay/konu/durumu
inceleyerek hiyerarsik, nedensel ya da
mantiksal iliskiler ortaya koymak
KB2.13.SB2. Tespit ettigi iliskilerle ilgili on
bilgilerden yararlanarak uyumlu bir biitiin
olusturmak/ortaya koymak




TEMEL BECERILER

Saymak
Okumak
Yazmak
Gizmek

Bulmak

Secmek
Belirlemek
isaret etmek
Sunmak

UST DUZEY DUSUNME BECERILERI

KB3.1. Karar Verme Becerisi

KB3.1.SB1. Karar durumuna iliskin amaci
belirlemek

KB3.1.SB2. Karara iliskin bilgi
aramak/toplamak

KB3.1.SB3. Karara iliskin olasi alternatif
onermeler/secenekler olusturmak
KB3.1.SB4. Alternatif 6nermeler/secenekler
uzerinde mantiksal denetleme yapmak
KB3.1.SB5. Ulastigl yapiya dayali segim
yapmak

KB3.1.SB6. Kararinin sonuglari lizerinde
yansitma yapmak

KB3.2. Problem C6zme Becerisi
KB3.2.SB1. Problemi yapilandirmak
KB3.2.SB2. Problemi 6zetlemek

KB3.2.SB3. Problemin ¢oziimiine yonelik
gozleme dayali/mevcut bilgiye/veriye
dayali tahminde bulunmak

KB3.2.SB4. Problemin ¢ozlimiine yonelik
onermeler tizerinden akil yiiriitmek
KB3.2.SB5. Problemin ¢oziimiine iliskin
yansitma/degerlendirmede bulunmak

KB3.3. Elestirel Diisiinme Becerisi
KB3.3.SB1. Olay/konu/problem veya
durumu sorgulamak

KB3.3.SB2. Sorgulanan
olay/konu/problem veya durum ile ilgili
akil yiiritmek

KB3.3.SB3. Akil yiirlitmeyle ulastigl
¢ikarimlari yansitmak

okul
ge’?g,im

programi




_SOSYAL-DUYGUSAL
OGRENME BECERILERI

BENLiIK BECERILERI SOSYAL YASAM BECERILERI

SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB1.1. Kendini Tamima (0z SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde dinlemek
Farkindalik Becerisi) SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak

SDB1.1.SB1. Ogrenecegi yeni .. N

konu/kavram veya bilgiyi = SDB2.2.1Is Blr!lgl Becerisi

nasil 6grendigini belirlemek SDB2.2.SB1. Kisi ve grup.la_rla is birligi yapmak
SDB2.2.SB2. Dustuincelerini baskalariyla

- SDB1.2. Kendini Diizenleme tartismak/miizakere etmek

(Oz Diizenleme Becerisi) SDB2.2.SB3. Farkli diistinceler uzerinde

SDB1.2.5B1. ihtiyaclarini uzlagma saglaylp ortakliklar kurmak

karsilamaya yonelik hedef SDB2.2.SB4. Ekip (takim) calismasi yapmak ve

belirlemek yardimlagmak

SDB1.2.5B5. Kendi 6grenme SDB2.2.SB5. Sosyal etkilesimlerle elde edilen

durumunu gelistirmeye ciktilari eyleme donistirmek

yonelik calismalar yapmak N
SDB2.3. Sosyal Farkindalik Becerisi
SDB2.3.SB4. Toplumsal normlar hakkinda bir
anlayis gelistirmek

ORTAK/BIRLESIK BECERILER

SDB3.1. Uyum Becerisi

SDB3.1.SB1. Yeni, degisen ve belirsiz durumlari
anlamak

SDB3.1.SB3. Yeni, degisen ve belirsiz durumlarla
basa ¢ikmak icin diisiince bicimini ayarlamak

SDB3.2. Esneklik Becerisi
SDB3.2.SB1. Zor durumlara farkli cozumler
bulmak

SDB3.3. Sorumlu Karar Verme Becerisi
SDB3.3.SB1. Problemleri tanimlayip ¢cozmek
SDB3.3.SB3. Gerekgeli yargida bulunmak
SDB3.3.5B4. Alinan kararlarin ahlaki olarak
uygunlugunu degerlendirmek

SDB3.3.SB5. Derinlemesine diisiinmek
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Elestiriden Yetkinlesmeye

Bu Unitede ogrenciler elestiri kavraminin dustinme becerileri agisindan
onemini kavrayacak ve elestiri yapabilmenin ve bunu bir baglamda
iletebilmenin inceliklerini ogrenecektir. Elestiri yapmanin ilk basamagi
elestiriye konu olan seyin anlasilmasi, elestiriyi kimin yapacaginin
belirlenmesi ve elestiri olcutlerinin netlestirilmesidir. Elestiri olcutleri
arasinda tarafsizlik ve gucli yonlerle zayif yonlerin netlestirilmesi ve
amacin daha iyi olani ortaya ¢ikarmak olmasi yer almaktadir. Elestiri,
sanat eserlerini alimlama baglaminda da 6nem tasir. Ogrencilerin
sanat alaninda hangi olciitlere dayali olarak elestiri yapacaklarini
deneyimlemeleri, disiinme becerileri agisindan onemli bir asama kat
etmelerini saglayacaktir. Ayrica elestirel metin okumanin inceliklerini
ogrenmeleri, karsilastiklari metinlere farkli bir gozle bakabilmelerine
olanak saglar. Tiim bu siireclerde en onemlisi ise yanlis akil yliriitme bicimi
olan safsatalarin farkina varmaktir. Elestiri anlayisi gelisen ogrenciler,
odagi kendilerine cevirerek etkili bir 0z elestirinin degerini de kavrarlar.

DERS SAATI

12 Saat

OGRENME HEDEFi

Elestirel diistinme siirecini

: Elestiri/Tenkit /Kritik
asamalarina uygun olarak yuritebilme,

Elestirel diisiinme

elestirel diisinmede gozetilmesi

gereken hususlari etkileri agisindan

degerlendirebilme, elestirel bakisla
| metin okuyabilme, elestirel digiinme |
kriterlerine uygun diistince ve davranis |
bicimleri gelistirebilme.

\

Elestirel diisiinme siirecinin asamalari

Elestirel diisinmenin 6niindeki engeller

Elestirel diisiinme siirecinin asamalari

Elestiri perspektifinin yazili metinler

haricinde genisletilmesi

Sanat yapitlari

Glindelik yasam

Deger igeren (aksiyolojik) yargilar

Elestirel diisiinme siireclerinde gozetilmesi

beklenen degerler ve kurallar

= Kendisine (yaptiklarina, yazdiklarina,
soylediklerine) elestirel bir gozle bakabilme

= Elestiriye agik olmanin yararlari

— e e . . . - ——




KAVRAMSAL BECERILER

BUTUNLESIK BECERILER

KB2.2 Gozlemleme Becerisi

KB2.2.SB1. Gozleme iliskin amag-olciit
belirlemek

KB2.2.SB2. Uygun veri toplama araci ile veri
toplamak

KB2.2.SB3. Toplanan verileri siniflandirmak
ve kaydetmek

KB2.4. Coziimleme Becerisi

KB2.4.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin
parcalari belirlemek

KB2.4.SB2. Parcalar arasindaki iliskileri
belirlemek

KB2.5. Siniflandirma Becerisi

KB2.5.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin
degiskenleri/olgutleri belirlemek
KB2.5.SB2. Nesne, olgu ve olaylari
ayristirmak veya bolmek

KB2.5.SB3. Nesne, olgu ve olaylari tasnif
etmek

KB2.5.SB4. Nesne, olgu ve olaylari
etiketlemek

KB2.6. Bilgi Toplama Becerisi
KB2.6.SB1. istenen bilgiye ulagmak icin
kullanacagi araclar belirlemek
KB2.6.SB2. Belirledigi araci kullanarak
olay/konu/durum hakkindaki bilgileri
bulmak

KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma
iliskin ozellikleri belirlemek

KB2.7.SB2. Belirlenen ozelliklere iliskin
benzerlikleri listelemek

KB2.7.SB3. Belirlenen ozelliklere iliskin
farklitiklari listelemek

KB2.9. Genelleme Becerisi

KB2.9.SB1. Olay/konu/durum hakkinda
bilgi toplamak

KB2.9.SB2. Ortak ozellikleri belirlemek
KB2.9.SB3. Ortak olmayan ozellikleri
belirlemek

KB2.9.SB4. Oriintiiler lizerinden dnermede
bulunmak

KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde
varsayimda bulunmak

KB2.10.SB2. Oriintiileri listelemek
KB2.10.SB3. Karsilastirmak
KB2.10.SB4. Onerme sunmak
KB2.10.SB5. Degerlendirmek

KB2.11. Gozleme Dayali Tahmin Etme
Becerisi

KB2.11.SB1. Mevcut olay/konu/duruma
iliskin on gozlem ve/veya deneyimi
iliskilendirmek

KB2.13. Yapilandirma Becerisi

KB2.13.SB1. Mevcut olay/konu/durumu
inceleyerek hiyerarsik, nedensel ya da
mantiksal iliskiler ortaya koymak
KB2.13.SB2. Tespit ettigi iliskilerle ilgili on
bilgilerden yararlanarak uyumlu bir biitiin
olusturmak/ortaya koymak




TEMEL BECERILER

Saymak
Okumak
Yazmak
Gizmek

Bulmak

Secmek
Belirlemek
isaret etmek
Sunmak

UST DUZEY DUSUNME BECERILERI

KB3.1. Karar Verme Becerisi

KB3.1.SB1. Karar durumuna iliskin amaci
belirlemek

KB3.1.SB2. Karara iliskin bilgi
aramak/toplamak

KB3.1.SB3. Karara iliskin olasi alternatif
onermeler/secenekler olusturmak
KB3.1.SB4. Alternatif onermeler/secenekler
uzerinde mantiksal denetleme yapmak
KB3.1.SB5. Ulastigl yapiya dayali segim
yapmak

KB3.1.SB6. Kararinin sonuglari lizerinde
yansitma yapmak

KB3.2. Problem C6zme Becerisi
KB3.2.SB1. Problemi yapilandirmak
KB3.2.SB2. Problemi ozetlemek

KB3.2.SB3. Problemin ¢oziimiine yonelik
gozleme dayali/mevcut bilgiye/veriye
dayali tahminde bulunmak

KB3.2.SB4. Problemin ¢ozlimiine yonelik
onermeler tizerinden akil yiiriitmek
KB3.2.SB5. Problemin ¢oziimiine iliskin
yansitma/degerlendirmede bulunmak

KB3.3. Elestirel Diisiinme Becerisi
KB3.3.SB1. Olay/konu/problem veya
durumu sorgulamak

KB3.3.SB2. Sorgulanan
olay/konu/problem veya durum ile ilgili
akil yiiritmek

KB3.3.SB3. Akil yiirlitmeyle ulastigl
¢ikarimlari yansitmak

okul
ge’?g,im

programi




_SOSYAL-DUYGUSAL
OGRENME BECERILERI

BENLiIK BECERILERI SOSYAL YASAM BECERILERI

SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB1.1. Kendini Tamima (0z SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde dinlemek
Farkindalik Becerisi) SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak

SDB1.1.SB1. Ogrenecegi yeni .. N
konu/kavram veya bilgiyi = SDB2.2.1Is Blr!lgl Becerisi
nasil 6grendigini belirlemek SDB2.2.SB1. Kisi ve grup‘la_rla is birligi yapmak
SDB2.2.SB2. Dustuincelerini baskalariyla
SDB1.2. Kendini Diizenleme tartismak/miizakere etmek
(Oz Diizenleme Becerisi) SDB2.2.SB3. Farkli dusunceler tzerinde
SDB1.2.5B1. ihtiyaclarini uzlasma saglaylp ortakliklar kurmak
karsilamaya yonelik hedef SDB2.2.SB4. Ekip (takim) calismasi yapmak ve
belirlemek yardimlagmak
SDB1.2.5B5. Kendi 6grenme SDB2.2.SB5. Sosyal etkilesimlerle elde edilen
durumunu gelistirmeye ciktilar eyleme donusturmek
yonelik calismalar yapmak N
SDB2.3. Sosyal Farkindalik Becerisi
SDB2.3.5B4. Toplumsal normlar hakkinda bir
anlayis gelistirmek

ORTAK/BIRLESiK BECERILER

SDB3.1. Uyum Becerisi

SDB3.1.SB1. Yeni, degisen ve belirsiz durumlari
anlamak

SDB3.1.SB3. Yeni, degisen ve belirsiz durumlarla
basa ¢ikmak icin diisiince bicimini ayarlamak

SDB3.2. Esneklik Becerisi
SDB3.2.SB1. Zor durumlara farkli cozumler
bulmak

SDB3.3. Sorumlu Karar Verme Becerisi
SDB3.3.SB1. Problemleri tanimlayip ¢c6zmek
SDB3.3.SB3. Gerekgeli yargida bulunmak
SDB3.3.5B4. Alinan kararlarin ahlaki olarak
uygunlugunu degerlendirmek

SDB3.3.SB5. Derinlemesine diisiinmek
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