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DuUsinme

= Bir konu Uzerinde akil yaratmek, zihin yormak, muhakeme
etmek, aklindan gecirmek, hayal etmektir.

= Aristo = Karsilastirma, ayirma, birlestirme, baglantilari ve
bicimleri kavrama becerisidir. Aklin bagimsiz ve kendine
6zqgu bir eylemidir.

= Descartes = Dusuntyorum, o halde varim!

= Einstein = Yeni dusunceleri ortaya cikaran hayal gucu,
bilincten énce gelir.



DUstnme Egitimi

= Davranissal, duyussal, sosyal ve bilissel
= Disiplinlerarasi

= Disipline 6zguluk

= Kalichgr yaksek

= Dudsunme becerilerini gelistirmek




Karar Verme Becerisi

Birkag segenek arasinda aniden énemli bir karar vermem gerektiginde;

= Duygularim bana hangisinin dogru oldugunu sdyliyorsa hemen onu secerim.
= O kararn daha sonra vermem gerektigini dtstnur, ertelerim.

=  Ben karar verme surecine etkin katilmam, olayi akisina birakirim.

= Baskalarinin nasil karar verdigine bakarak ben de onu uygularim.

= Kararla ilgili tum secenekleri belirler, arastirir, baskalarina sorar, tekrar tekrar
distndrdam.

= Sezgilerime gore karar verir, hangisinin daha dogru oldugunu dastndyorsam onu
secerim.

=  Bdyle ani durumlarda genelde pek bir eylemde bulunmam.

Decision-
making tool —

Psychological
Consultancy
PCL



Karar Verme Becerisi

Sokakta yariddigunizi ve o sirada gélde bogulan bir cocuk
gordligunuzu hayal edin. Yuzebilirsiniz ve hemen harekete
gecerseniz onu kurtarabilecek kadar yakinsiniz. Fakat bunu yapmak
pahali ayakkabilarinizi mahvedecek. (Peter Singer)

=  Budurumda cocugu kurtarmak icin hala bir yukimlugutntz var
mi? Cocugu kurtarir misiniz?

= |htiyaci olan bir cocugun hayatini kurtarmakla ytkimltyseniz
onuntzdeki bir cocugu kurtarmakla dinyanin ébar ucundaki bir
cocugu kurtarmak arasinda temel bir fark var mi?

= O zaman ddnyanin diger ucunda tanimadiginiz bir cocugun
hayatini pahali bir ayakkabinizin degerini 6deyerek kurtarmak igin
daha &nce bir caba harcadiniz mi?



Karar Verme Becerisi

Karar verilecek durumu/sorunu tanimlama

Amaclari belirleme

Bltln olasi alternatifleri (secenek) olusturma

Her bir alternatifin sonuclarini dikkate alma

Butln alternatifleri amaclar acisindan degerlendirme

Amaca uyan en iyi alternatifi secme

Karari uygulama ve degerlendirme



Josephson Etik Enstitlst-7 Asamali Karar Verme Modeli

Durup Dustnme
Amaclari Tanima
Gercekleri Belirleme
Alternatif Gelistirme
Sonuclari Dikkate Alma
Secme ve Karar Verme
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Go6zden Gecirme ve Degistirme
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AKIS:

1 Simdi sizlerle edlenceli bir karar verme etkinligi yapacagiz. Dort kisilik gruplara ayrilin.
Hepiniz ucgakla bildiginiz bir yere yolculuk yapiyorsunuz. Ucak havalanmadan ¢énce her
ihtimale karsin hayatta kalmanizi saglayacak bir takim malzemeler ucaga yuklendi, hatta
sizler de yuklemeye yardim ettiniz. Dolayisiyla neyin nerede oldugunu biliyorsunuz.
Ucaginiz havalandi; ancak bilinmeyen bir nedenle ¢olin ortasina dusti. Neyse ki, herkes
sag, kimse yaralanmadi. On ve kuyruk bélimiinde yer alan ambarlardaki malzemelere
ulasmak ve bu malzemelerden 10 tanesini segmek icin sadece 10 dakikaniz var. Clnki
bu sureden sonra ucak bir sekilde yok olacak. Dolayisiyla size dadittigim malzeme
listelerine bakin ve su iki konuda karar verin:

o Ondeki mi yoksa kuyruk bolimuindeki ambara mi gireceksiniz? (Sadece bir ambar
secebiliyorsunuz)
o Bu ambardan hangi 10 malzemeyi ¢ikaracaksiniz?

Ne ise yaradigini bilmediginiz malzeme var mi? (Katihmcilarin bilmedikleri malzemeleri

aciklavin).

* Bu etkinlik Dr. Catherine Collier (2002). Decision Making. CCDES
Games & Activities for Staff Development’den uyarlanmistir.



Peki nasil puanlanacak? Sonuc

- Son iki dakikaniz kaldi. Artk neyi sececeginize iligkin tarigmalan yavag yavas 0 Simdi tekrar elinizdeki listelere bakin. Bu iki segenek arasindaki temel fark ne sizce?

tamamiayin. (Katiimcilanin ddginmesine izin verin. E§er isin iginden gikamazlarsa ipuglan vererek

O Artik bitirme vakti. Simdi hangi grup baglamak ister? Her grup hangi ambari ve hangi aslinda altta yatan asil problemin “gitmek mi?" yoksa "kalmak mi?" oldugu sonucuna

malzemeleri sectifini ve neden bunlan sectifini agiklayacak. (Gruplar genellikle kuyruk varmalanni saglayin). Size bir ipucu vereyim. Malzemelere bakin. Malzemelerle ne

béldmindeki ambarn secerler ve neden olarak da suya cok ihtivaclan oldufunu sdylerler. yapabilirsiniz?

Ugagn yalaninda kaimakian bahsedeblirier ya da bahsetmeyebiler. Bu noktada g 0 (Gizli segenekler bulunduktan sonra konuyu toparlayin). Bizler bazen dstteki sorularla

seceneklerden henlz bahsetmeyin. Genellikle bir grup dndeki amban secer ve buna ugrasmaktan temeldeki esas soruyu gbrmiyoruz. Omedin; mohendis olmak

neden olarak da hayatta kalmak i¢in ugakian uzaklagmak zorunda olduklanini soylerler). istiyorsunuz. llinizdeki Gniversitede insaat muhendisligi, baska bir iide de elektronik

Grupl hepsi [ tikt lan tartigin):
O (Gruplarin hepsi sunumiarini yaptiktan sonra gu sorulan tartigin) mihendisligi var. 5iz hangi mihendislik dalini segecedinize karar verirken ashinda ayni

i 7
o Karannizi verirken, karar verme adimlarini kullandimiz mi? (Adimlan hatirlatmak anda neye Karar veriyorsunuz? (Katlimeilann yanitiarini alin). ilinizde kalmaya ve

icin yeniden tahtaya yazin). ) L ; -
gitmeye, dyle dedil mi? Peki, baska ne tlr drmekler verebiliriz?
o Grubun kararina uymak hangi malzemeden vazgecmenize neden oldu?

o Tek baginiza segim yapsaydimiz ayni karari alir miydiniz?



Ust Duizey Dustinme Becerilerinin Olgtlmesi Etkinligi
Kapsaminda

= Ust Dizey Dustinme Becerilerinin yapisinin ve dzelliklerinin incelenmesi

= Ust Dizey Dustinme Becerilerinin dlctlmesine ydnelik test gelistirme
sUreci

Pazartesi guina egitimleri



Problem
CoHzme Becerisi



Problem C6zme Becerisi

= Diktortgen seklindeki ¢ boyutlu bir cismin i¢c hacminin doldurulmasi
istenmektedir.

Bir ciftci yeni balik havuzunu su ile doldurmak istemektedir.
Ciftcinin balik havuzunu doldurmak icin
hangi bilgilere ihtiyaci vardir?
Ornegin, suyun nereden geldigini bilmeniz gerekir.
Diger Uc yararh bilgi parcasini yazin.



Problem C6zme Becerisi

Ciftcinin havuzunun eni 25 metre, boyu 50 metre boy ve derinliginin de 1.5 metre
oldugu biliniyor. Havuzun 1/30 su ile doludur. Havuza iki borudan su gelmektedir.
Birinci borudan saatte 10 cm3, ikinci borudan saatte 14 cm3 su akmaktadir. Havuz
toprak tabanli oldugu icin bir sizdirma yapmaktadir ancak bu sizdirma, borulardan
akan suyun %5'inden daha azdir. Her iki boru birlikte acildiginda ise her iki borunun
sagladigl su mikarinda %25lik bir azalma s6z konusudur.

Kalan 2/3'G en hizli bir sekilde doldurmak icin nasil bir yol izlenebilir?



Ust Duizey Dustinme Becerilerinin Olgtlmesi Etkinligi
Kapsaminda

= Baglam gelistiriimesi / dizenlenmesi

=  Problem durumunun olusturulmasi / Karar verme durumunun
olusturulmasi vb.

= Hangi madde turleri kullanilabilir, hangilerinin kullaniimasi uygun
degildir?

= Uluslararasi izleme sinav sorularinin Ust dtzey dusinme becerileri
baglaminda degerlendirilmesi

Sali gunu egitimleri



Puanlama

Karar verme becerisi drnegi: Ucak

- -

U (Bu etkinligin amaclanndan biri, katlimcilarin karar verme sirecinde genellikle gizli ya da

konusulmamis seceneklerin farkina varmalarnini saflamaktir. Bu etkinlikteki gizli
secenekler gitmek yva da kalmakte. Iki ambar aslinda sdylenmemesine ragmen bu iki
secenedi temsil eder; kuyruk bolimindeki ambarda barnnak yapmaya yetecek
malzemeler vardir. Barinak yapmak kalmak demektir. On bélimdeki ambarda da gabuk
ve glvenli bir bicimde seyahat ederek en yakin yerlesim merkezine ulasmak icin gerekli
malzeme vardir. Gruplar ¢calhisirken siz de gruplann arasinda gezin ve gruplann sadece
bir ambar Ozerine odaklastiklarindan emin olun. Gelen sorulan, gizli secenekleri acik
etmeden yanitlayin. Gruplar genellikle hangi malzemenin ne ise yarayacagina iliskin
tartismaya gireceklerdir. Cogunlukla agik acik "gitmek mi” yoksa "kalmak mi?” sorusunu
tartismazlar. Belki aralanndan bir grup gitmekten ya da kalmaktan bahsedebilir. Bu




Puanlama

med  Puan 0 = Yanit yok veya ilgisiz

Puan 1 = ilgili faktérlerden birini verir veya hi¢ vermez

Puan 2 = Asagidakilerle ilgili iki farkli faktor verirbalik havuzunu doldurma

kPuan 3 = Asagidakilerle ilgili Gg farkh faktor verirbalik havuzunu doldurmak

mmet  Yararl bilgi 6rnekleri:

e Suyun havuza (kaynaktan) nasil alinacagi, 6rnegin hortum, boru,
kanal kazma vb.

e Havuzun ne kadar biyuk oldugu (veya ne kadar su tuttugu)

e icinde ne kadar su oldugu (veya ne kadar daha suya ihtiyaci oldugu)-
e Doldurulmasi ne kadar slirecek-

e Doldurmanin maliyeti ne kadar olacak-

e Dolu tutulmasi gerekip gerekmedigi-

e Havuzun duvarlarindan ve tabanindan ne kadar suyun tahliye
edilecegi




Ust Duizey Dustinme Becerilerinin Olgtlmesi Etkinligi
Kapsaminda

= Dereceli puanlama anahtar, kontrol listesi, derecelendirme &lcegi gibi Ust
duzey becerilerin 6lctlmesinde kullanilacak puanlama anahtarlarinin
hazirlanmasi

= Sonuclarinin geri bildirimlerde kullaniimasi

= Ust dizey dustinme becerilerinin dlcilmesi stirecinde kullanilacak
performans gorevi, portfolyo, proje vs. araclarinin gelistiriime, uygulanma ve
puanlanma sureci

Carsamba gunu egitimleri



Ust Duizey Dustinme Becerilerinin Olgllmesi Etkinligi
Kapsaminda

= Geleneksel 6lcme ve degerlendirme araclarinin Ust dlzey becerilerin
Olculmesi baglaminda incelenmesi

= Olcme ve Degerlendirmede dijitallesme stireci
= Ust diizey dustinme becerileri

Persembe glinu egitimleri



Ust Duizey Dustinme Becerilerinin Olgtlmesi Etkinligi
Kapsaminda

= Olctumlerin degerlendirilmesi
= S(recg ve sonug bilesenleri

= Acik uclu sorulardan alinan puanlarin degerlendirilmesi-puanlayici
uyumu

= Dereceli puanlama anahtarlarinda élcttlerin agirliklandirimasi
= Gegerlik ve guvenirlik kanitlari

Cuma ginu egitimleri



Ust Duizey Dustinme Becerilerinin Olgtlmesi Etkinligi
Kapsaminda

= Egitim strecinde elde edilen Urinlerin bir batiin olarak bir araya
getirilerek incelenmesi, sunulmasi ve degerlendirilmesi

= Egitim ve etkinliklerin degerlendirilmesi
= Diger goris ve 6neriler
= Kapanis

Cumartesi gtinu egitimleri



Tesekkurler

A.Sayin
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