PROJE ÖNERİSİ: "Akıl Meclisi" Dijital Simülasyonu veya Kutu Oyunu
Bu proje, metindeki karar alma mekanizmasını bir "Yönetim Meclisi" olarak somutlaştırır. Katılımcıların teorik bilgiyi pratik yaşam senaryolarında test etmesini sağlar.
📋 Projenin Amacı
Bireylere karşılaştıkları sorunlarda nefis, öfke ve düşünce dürtülerini tanıma; bunları bilgi, edep ve inanç filtresinden geçirerek doğru karar alma becerisi kazandırmak.
🕹️ Uygulama Biçimi (Kutu Oyunu veya Mobil Uygulama)
· Karakterler (Güçler): Oyunda her oyuncunun yönetiminde 3 danışman (Nefis, Öfke, Düşünce) vardır.
· Senaryo Kartları: Oyuncuların önüne zorlu yaşam senaryoları gelir. (Örn: "Bir arkadaşınız herkesin içinde size haksız bir ithamda bulundu, ne yaparsınız?")
· Danışmanların Sesleri:
· Öfke kartı: "Hemen bağır, kendini savun, saldır!" der.
· Nefis kartı: "Boşver, uğraşma, git keyfine bak veya intikam alıp rahatla" der.
· Düşünce kartı: "Plan yap, strateji geliştir, sonuçlarını hesapla" der.
· Kilit Kaynaklar (Filtreler): Oyuncu karar vermeden önce elindeki Bilgi, Edep ve İnanç kartlarını/puanlarını kullanmak zorundadır.
· Bilgi: Durumun arka planını anlamayı sağlar.
· Edep: Toplumsal ve ahlaki sınırları çizer.
· İnanç: Vicdani ve manevi sorumluluğu hatırlatır.
🏆 Proje Çıktısı
Proje sonunda katılımcılar, kontrolsüz öfkenin veya sadece nefse uymanın kaybettirdiğini; bilgi, edep ve inanç devreye girdiğinde ise en yüksek puanı (en doğru kararı) aldıklarını yaşayarak öğrenirler.

🎭 ETKİNLİK ÖNERİSİ: "Aklın Üç Filtresi" İnteraktif Atölyesi
Bu etkinlik, bir sınıf, kurs veya grup çalışmasında rol yapma (role-play) ve drama yöntemiyle uygulanabilir.
⏱️ Etkinlik Detayları
· Süre: 45-60 Dakika
· Hedef Kitle: Gençler ve Yetişkinler
· Gerekli Malzemeler: Üzerinde "Nefis", "Öfke", "Düşünce", "Bilgi", "Edep" ve "İnanç" yazan yaka kartları veya şapkalar.
🚶 Yürütüş Adımları
1. Grup Kurulumu: Gruptan 4 kişi seçilir. 1 kişi "Akıl" (Karar Verici) olur. Diğer 3 kişi ise onun arkasına geçer: Nefis, Öfke ve Düşünce.
2. Olayın Sunulması: Moderatör bir kriz durumu ortaya atar.
· Örnek Olay: "Çok açsınız, sıradasınız ve birisi önünüze kaynak yaptı."
3. Güçlerin Konuşması:
· Nefis aklın kulağına fısıldar: "Çok açsın, hemen hakkını al, sıranı kaptırma!"
· Öfke fısıldar: "Sana saygısızlık yaptı, haddini bildir, bağır çağır!"
· Düşünce fısıldar: "Kavga edersen zaman kaybedersin, polisi veya güvenliği çağırabilirsin."
4. Filtrelerin Devreye Girmesi: Akıl tam karar verecekken ortamda bulunan diğer 3 katılımcı (Bilgi, Edep, İnanç) öne çıkar:
· Bilgi: "Önüne geçen kişinin belki acil bir durumu veya hastası olabilir, duruma bak."
· Edep: "Kendini savunurken üslubunu bozma, nezaketle uyar."
· İnanç: "Adaletli ol, öfkeni yutmak büyüklüktür, hakkını helal yoldan ara."
5. Karar ve Değerlendirme: "Akıl", tüm bu girdileri dinledikten sonra nihai kararını açıklar. Etkinlik sonunda tüm grup, filtreler olmadığında aklın nasıl yanlış kararlara sürüklenebileceğini tartışır.

Metindeki kavramları ne kadar iyi anladığınızı test etmek ve bu konudaki farkındalığınızı ölçmek için küçük bir mini test çözmek ister misiniz?
Eğer isterseniz, lütfen bana:














1 Proje (TÜBİTAK 2204-A uyumlu) ve 1 Ders İçi Etkinlik planı aşağıdadır:

PROJE ÖNERİSİ: "Psiko-Felsefi Karar Ağacı" Rehberlik Yazılımı veya Duvar Panosu
Bu proje, okul genelinde uygulanabilecek ve lise öğrencilerinin günlük hayatta yaşadıkları krizleri metindeki felsefi modele göre çözmelerini sağlayan bir sosyal bilim / yazılım projesidir.
🎯 Projenin Amacı
Lise öğrencilerinin akran zorbalığı, sınav kaygısı veya sosyal medya çatışmaları karşısında; nefis, öfke ve düşünce dürtülerini Bilgi, Edep ve İnanç süzgecinden geçirerek yönetmelerini sağlamak.
🛠️ Uygulama Adımları
1. Giriş ve Senaryo Toplama: Okul rehberlik servisiyle iş birliği yapılarak liselilerin en çok sorun yaşadığı 10 durum belirlenir (Örn: Sınavdan düşük not almak, sosyal medyada siber zorbalığa uğramak, aileyle kuşak çatışması).
2. "Karar Algoritması" Oluşturma: Bilişim teknolojileri dersiyle ortaklaşa çalışarak basit bir web sitesi/kodlama (Python veya Scratch ile) ya da okul koridoruna büyük bir interaktif ahşap "Karar Ağacı" panosu yapılır.
3. Akış Şeması: Öğrenci panoda veya bilgisayarda bir sorun seçer:
· Soru: "Arkadaşım WhatsApp grubunda beni küçük düşürdü."
· Nefis Butonu: "Gruba komik capsler at, sen de onu rezil et ve rahatla."
· Öfke Butonu: "Gruba küfret, kavga et, gruptan çık."
· Düşünce Butonu: "Ekran görüntüsü al, siber suç olduğunu hatırlat, hukuki/disiplin süreci planla."
4. Çözüm Anahtarı (Filtreler): Öğrenci bu aşamada sistemdeki 3 anahtarı çevirir:
· Bilgi Butonu: "Sanal ortamdaki hakaretlerin Türk Ceza Kanunu'ndaki yerini gösterir."
· Edep Butonu: "Sana yapılan kötülüğe aynı seviyede karşılık vermemenin asaletini hatırlatır."
· İnanç Butonu: "Kul hakkı, affetmenin büyüklüğü ve sabrın mükâfatı ayet/hadis/özlü sözleriyle ekrana gelir."
🏆 Proje Çıktısı
Öğrenciler kriz anlarında fevri davranmak yerine, akıllarını 3 filtreyle (Bilgi, Edep, İnanç) yönetmeyi dijital veya görsel bir rehber eşliğinde kalıcı olarak öğrenirler.

🎬 ETKİNLİK ÖNERİSİ: "Felsefe Kürsüsü: İçimdeki Meclis"
Bu etkinlik Felsefe, Din Kültürü ve Ahlak Bilgisi veya Rehberlik dersinde 40 dakikalık tek bir ders saatinde uygulanabilir.
⏱️ Etkinlik Akışı (40 Dakika)
· 00-05. Dakika (Giriş): Öğretmen tahtaya metindeki şemayı çizer:
· Harekete Geçiriciler: Nefis (İstekler), Öfke (Savunma), Düşünce (Planlama)
· Yöneticiler: Bilgi, Edep, İnanç
· 05-25. Dakika (Rol Yapma - Mahkeme): Sınıftan 7 öğrenci seçilir ve sıraların önüne sandalyelerle bir meclis kurulur.
· 1. Öğrenci (AKIL): Hakem kürsüsündedir.
· 2, 3, 4. Öğrenciler: Göğüslerinde Nefis, Öfke ve Düşünce yazan dövizler taşırlar.
· 5, 6, 7. Öğrenciler: Göğüslerinde Bilgi, Edep ve İnanç yazan dövizler taşırlar.
· Vaka Analizi: Öğretmen liselilere uygun bir vaka sunar: "Yarın çok önemli bir matematik sınavınız var ama bu akşam en sevdiğiniz oyunun dünya şampiyonluğu yayını veya çok sevdiğiniz bir dizinin yeni sezonu var."
· Nefis söz alır: "Aç izle, canın çekiyor, ders çalışmak çok sıkıcı, eğlenmek hakkın!"
· Öfke söz alır: "Zaten hoca da çok zor soruyor, çalışsan da kalacaksın, sisteme tepki göster, çalışma!"
· Düşünce söz alır: "Yayını yarın tekrardan izleyebilirsin ama sınavın telafisi zor olur, zamanı böl."
· Filtrelerin Müdahalesi: Akıl tam bocalamışken arkadan 3 danışman fısıldar:
· Bilgi: "Geçen yıl bu dersten kalanların ortalamasını ve bu sınavın üniversite sınavındaki ağırlığını unutma."
· Edep: "Ailenin senin için harcadığı emeğe ve zamana saygı göster, sorumluluğunu bil."
· İnanç: "İnsan için ancak çalıştığının karşılığı vardır. Sen emeğini ver, gerisini tevekkül et."
· 25-40. Dakika (Kapanış ve Özet): Akıl nihai kararı verir ve sınıfça şu tartışılır: "Günlük hayatta en çok hangi filtrenizi (Bilgi mi, Edep mi, İnanç mı) eksik hissettiğiniz için yanlış kararlar alıyorsunuz?"

Bu uygulamaları okulda hayata geçirmek isterseniz:
· Proje için öğrencilerin kullanacağı hazır senaryo metinlerini mi yazalım?
· Yoksa etkinlikte öğrencilere dağıtılacak değerlendirme ölçeğini (soruları) mi hazırlayalım?
Nasıl ilerlemek istersiniz?





Aklın ana kuvvetleri: 
[bookmark: _GoBack]nefis, öfke, ve düşüncedir. akıl karar verirken bu üç gücün görüşüne başvurmak zorundadır. mesele yemek yemeğe karar verdiğinde nefsin acıkma güdüsüne, suzadığında da yine nefsin isteklerine başvurur. aynı kendisini savunmak için öfke gücüne başvurur. eğer öfkeyi kontrollü olarak kullanmışsa akıl akıl gücünü kontrol etmiştir. yine karar verme tasarlama, planyapmak için de akıl bu defa düşünce ve hayel gücünü kullanır. ama aklın nefis öfke ve düşüncesi üzerinde yönetmek kontrol etmek için 3 şeye daha ihtiyacı var. bunlar 1-bilgi, 2-edep (ahlak), 3 inanma bu üç unsur akılda olduğunda akıl nefis, öfke ve düşünce sistemini kullanarak düoğru karar verir.














