HAREZMIi EGITiM MODELI'NiN BUTUNCUL DERS TASARIMI
YAKLASIMINA UYGUN OLARAK, 40 DAKIKALIK BIR OTURUMDA
UYGULANMAK UZERE HAZIRLANMIS, DETAYLANDIRILMIS VE
TURKIYE YUZYILI MAARIF MODELI iLE iLISKILENDIRILMIS
"MONTY HALL VE SEZGISEL YANILGILAR" DERS PLANI

Boliim 1: Planlama ve Temel Cergeve
e Siire: 40 Dakika
o Sinif Seviyesi: Lise (9-12. Sinif)
o Ogretmen Branslari: Matematik, Bilisim Teknolojileri, Felsefe/Psikoloji34.

o HiS Ciimlesi (Hayatin iginden Sorun): "Karar verme siireclerimizde sezgilerimizin bizi NASIL
yanilttigini Monty Hall problemi Gizerinden matematiksel ve algoritmik bir yaklagimla NASIL
ispatlayabiliriz?"

« Nihai Cikti: Ogrencilerin olasilik hesaplamalarindaki sezgisel hatalarini veriyle ispatlamalari
ve bu mantigi algoritmik bir akis semasina dénistirmeleridir

Bolliim 2: 40 Dakikalik Uygulama Akisi

Bu siireg, problemin farkina varilmasi ve ispatlanmasi basamaklarini iceren yogunlastiriimis bir
oturumdur

1. Giris ve Problemin Hissedilmesi (0 - 5. Dakika):
e Yontem: Drama ve agik uclu sorular

e Eylem: Ogretmen sinifa ti¢ kapali kutu (veya gérsel) getirir. Kutularin birinde biyiik bir 6ddil,
digerlerinde "degersiz" nesneler vardir. Ogrencinin bir kutu secmesi istenir. Ogretmen, kalan
iki kutudan 6dulin olmadigini bildigi birini agar ve 6grenciye "Kararini degistirmek ister
misin?" diye sorar

e Amag: Ogrencilerin sezgisel olarak "fark etmez" (%50/%50) demelerini saglayarak bilissel
celiski yaratmaktir.

2. Veri Toplama ve Problemin ispati (5 - 20. Dakika):
e Yontem: Grup galismasi ve deney.

e Eylem: Sinif 4 kisilik gruplara ayrilir. Her grup 10 kez "kapiy! degistirme" ve 10 kez "kapiy!
sabit tutma" stratejisini uygulayarak sonuclari bir tabloya kaydeder.

¢ Veri Analizi: Gruplardan gelen veriler tahtada toplanir. Sezginin aksine, kapi degistirmenin
kazanma olasiligini yaklasik %66'ya c¢ikardigi (ispat basamag) gorulir.



3. Algoritmik ve Matematiksel Analiz (20 - 35. Dakika):
e Yontem: Bilgi islemsel diisinme (Ayristirma ve Algoritma Tasarimi)

o Eylem: Bilisim 6gretmeni rehberliginde dgrenciler, oyunun mantigini "EGER/DEGILSE"
yapilariyla akis semasina dokerler. Matematik 6gretmeni ise Bayes Teoremi'ne girmeden,
"Olaslilik Agaci" Gzerinden durumun mantiksal ¢éziimlemesini yapar.

o Disiplinlerarasi Gegis: Felsefe 6gretmeni, bu durumun "sezgisel 6nyargl" (heuristics)
kavramiyla iliskisini agiklar.

4. Degerlendirme ve Kapanis (35 - 40. Dakika):

e Eylem: Ogrenciler, "Baska hangi hayat kararlarinda sadece sezgilerimize giivenerek hata
yapiyor olabiliriz?" sorusunu tartisir (Cozimiin Genellenmesi)

Boliim 3: Ogrenme Ciktilar ve Degerlendirme
Bu bolliim, Tlrkiye Yazyih Maarif Modeli Beceriler Cercevesi ile uyumlu hale getirilmistir.
A. Maarif Modeli Ogrenme Ciktilari

1. Kavramsal Beceriler: Karmasik bir hayat problemini (olasilik hatasi) alt bilesenlerine ayirarak
analiz eder ve ¢6ziimleme yapar.

2. Ust Diizey Diisiinme Becerileri: Mevcut verileri elestirel bir siizgecten gecirerek sezgisel
yanilgilari fark eder ve karar verme becerisini gelistirir.

3. Sosyal-Duygusal Beceriler: Grup galismalari sirasinda is birligi yapar ve farkh bakis agilarini
degerlendirir.

4. Egilimler: Problem ¢6zme siirecinde analitik bakar ve merak ettigi sorulari bilimsel yontemle
sorar.

B. Bilgi islemsel Diisiinme Giktilari
¢ Aynistirma: Karmasik Monty Hall problemindeki olasiliklari ayri dallar halinde modeller.

e Algoritma Tasarimi: Oyunun tim olasiliklarini igeren adim adim bir karar mekanizmasi
olusturur.

C. Materyaller ve Araglar

o Fiziksel kutular, veri kayit tablolari, akis semasi tasarim kagitlari veya dijital similasyon
araglari (Web 2.0).

D. Olgme ve Degerlendirme

e On Test / Son Test: Dersin basinda ve sonunda "Strateji degistirmek kazanma olasiligini
etkiler mi?" sorusuna verilen yanitlar karsilagtirilir.

o Dereceli Puanlama Anahtari (Rubrik): Ogrencinin grup icindeki katilimi, veriyi dogru analiz
etmesi ve akis semasinin mantiksal tutarlihgl degerlendirilir.



