Insan Zihninin Kullamim Kilavuzu

Konu: Karar Alma Mekanizmalar1 ve Bilin¢dis1 Siirecler Kaynak
Eserler: Daniel Kahneman - Hizli ve Yavas Diistiinme, David
Eagleman - Incognito

Gunlik yasamda kendimizi tutarli, bilinchi ve rasyonel bir varlik

olarak gortirtiz.
Fakat modern psikoloj1 ve norobilim arastirmalar1 bize baska bir

sey soyliiyor:

. Kahneman zihnimizin iki modda ¢alistigini, hizli ve sezgisel
diistincenin ¢ogu zaman fark etmedigimiz hatalara yol actigini
gosterrtr.



. Eagleman ise beynimizin biiyiik kisminin bilin¢dis1 isledigini,
“benlik’” sandigimiz seyin beynin trettigl bir hikaye oldugunu
Savunur.

Dersin ana fikri:

Insan zihni diisiindiigiimiizden daha otomatik, daha parcal ve
daha yamlticidir.



BOLUM 1: ICIMIZDEKI iKi KARAKTER
(KAHNEMAN’IN TEZI)

Nobel odiilli Daniel Kahneman, beynimizin tek bir biitiin olarak
calismadigini, aslinda iki farkli sistemin (veya karakterin)
etkilesimiyle karar verdigimizi savunur.

1.1. Sistem 1 ve Sistem 2 Nedir?
Beynimizde iki farkli "ajan" oldugunu hayal edin:

. SISTEM 1 (Hizh Diisiinme):
. Ozelligi: Otomatiktir, caba gerektirmez, diirtiiseldir ve her
zaman aciktir.
. Gorevi: Hayatta kalmak, hizl1 tepki vermek, yuiz 1fadelerini
okumak.



. Ornek: "2 + 2 = ?" dendiginde zihninizde aninda "4"
belirmesi. Yolda yiiriirken aniden karsiniza ¢ikan ¢ukurdan
kacmaniz.

. Sorunu: Onyargihidir, istatistikten anlamaz ve kolay
kandirilir.

. SISTEM 2 (Yavas Diisiinme):

. Ozelligi: Dikkat gerektirir, yavastir, hesaplidir, mantiklidir
ama cok tembeldir.

. Gorevi: Karmasik problemler1 ¢ozmek, durtiiler1 bastirmak.

. Ornek: "17 x 24 = ?" sorusunu ¢dzmek. Dar bir alana araba
park etmek.

. Sorunu: Cok enerj1 harcadig i¢in beyin mecbur
kalmadikca bu sistemi devreye sokmaz.



1.2. Sistem 1'in Bizi Kandirdig1 Anlar (Bilissel Onyargilar)

Sistem 2 (Mantik) genellikle uyudugu 1¢in, hayati Sistem 1
(Otomatik Pilot) yonetir. Bu da bizi sistematik hatalara siirtikler.
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A. Cipalama Etkisi (Anchoring Effect)

Beynimiz, duydugu ilk sayiya "¢ipa" atar ve sonraki tiim
tahminlerini ona gore yapar.

. Market Ornegi: Bir gdmlegin etiketinde "~~1000 TL~~
[ndirimli 700 TL" yazdigim gériirseniz, Sistem 1 referans
noktasi olarak 1000 TL'y1 alir. 700 TL'y1 "ucuz" ve "kazang"
olarak algilar. Eger etikette sadece "700 TL" yazsaydi, "Bu
gomlek cok pahali" diyebilirdiniz. Ik say1 (1000), algmiz
manipiile eden ¢ipadir.

. Miizakere Ornegi: Ikinci el araba alirken satici absiirt
derecede yiiksek bir fiyat (0rnegin 900 bin TL) soylerse, siz
pazarlikla 800 bin TL'ye indirdiginizde "1y1 1s ¢ikardim"
sanirsiniz. Oysa arabanin ederi 750 bin TL olabilir. Ik sayn,
sizin "makul" algmizi1 yukar1 ¢gekmaistir.



B. Mevcudiyet/Ulasilabilirlik Yanilgis1 (Availability Heuristic)

Sistem 1, bir olayin ihtimalini hesaplarken istatistiklere bakmaz;

hafizasindan o olayla ilgili 6rnegi ne kadar kolay ¢agirabildigine
bakar.

. Ucak vs. Araba: Insanlar ucaktan korkar ama arabaya rahatca
biner. Oysa araba kazasinda 6lme 1htimali istatistiksel olarak
ylizlerce kat daha fazladir. Neden? Ciinkii ucak kazalari
haberlerde ¢ok yer alir, dramatiktir ve akilda kalicidir (kolay
ulasilabilir). Araba kazalar1 siradandir. Sistem 1, "Kolay
hatirliyorsam, risk buyuktir" der.

. Deprem Sigortasi: Bliyiik bir depremden hemen sonra sigorta
satiglar1 patlar. Risk degismemistir, sadece deprem goriintiiler1
zihinde "canlidir".



C. Kayiptan Kacinma (Loss Aversion)

Insan psikolojisi kazanmay1 sever ama kaybetmekten nefret eder.
Kaybetmenin acisi, kazanmanin zevkinden yaklasik 2 kat daha
gucludur.

. Yazi-Tura Deneyi: Size sOyle bir teklif sunsam:

- Yaz1 gelirse: 100 TL kaybedeceksin.

. Tura gelirse: 150 TL kazanacaksin.

. Cogu insan bu bahsi kabul etmez. Matematiksel olarak karh
bir bahistir (Ortalama kazang pozitiftir). Ancak 100 TL
kaybetme korkusu, 150 TL kazanma umudundan daha
baskindir. Insanlar1 ikna etmek icin kazancin en az 200 TL
olmasi gerekir.



D. Hale Etkisi (Halo Effect)

Bir kisinin tek bir olumlu 6zelligini goriip, diger tiim 6zelliklerinin
de olumlu oldugunu varsaymaktir.

. Giinliik Yasam Ornegi: Fiziksel olarak cekici, yakisikli veya
glizel birin1 gordigimiizde, Sistem 1 otomatik olarak onun
"zeki", "nazik" ve "diirtist" oldugunu varsayar. Dolandiricilarin
genellikle 1y1 giyimli ve bakimli olmasinin sebebi budur;

Sistem 1'1 "iy1 goriiniis = 1y1 insan" denklemine ikna ederler.



BOLUM 2: MAKINE DAIRESINDEKI YABANCI
(EAGLEMAN’IN TEZI)

Kahneman bize "yazilim hatalarimiz1" gosterdi. David Eagleman
Ise Incognito eserinde beynin "donanimina" iner ve su sarsici
iddiay1 ortaya atar: "'Bilinciniz, beyninizdeki islemlerin ¢ok
kiicuk bir kismindan haberdardir. Siz, kendi beyninizin
patronu degilsiniz."

2.1. Buzdaginmin Alti: Zombi Sistemler

Beynimizdeki islemlerin ¢cogu "bilingdis1" seviyede gerceklesir.
Eagleman bunlara "Zombi Sistemler" der (Kot anlamda degil,
sadece farkindalik gerektirmedigi i¢in).

. Araba Kullanmak Ornegi: Ehliyet kursundaki ilk giiniiniizii
hatirlayin. Her seyi bilincli (Sistem 2) yapiyordunuz: Aynaya



bak, debriyaja bas, vitesi at. Beyniniz yoruluyordu. Simdi ise
eve nasil geldiginizi hatirlamadan araba kullanabiliyorsunuz.
Cunki bu gorev artik bilingten alinip, otomatik noral devrelere
(zombi sistemlere) devredildi.

. Tenisci Ornegi: Bir tenisciye top geldiginde, topun hizini,
ruzgari, a¢iy1 hesaplayip raketini ona gore konumlandirmasi
gerekir. Bunu bilincli matematikle yapmaya kalksa top ¢oktan
geemis olurdu. Beyin bu hesaplamayi saniyeler i¢ginde
bilingsizce yapar. Tenis¢i topa vurdugunda, emri veren bilinci
degil, egitilmis bilin¢disidir.

2.2. Gorme Yanilsamasi: Goz Degil Beyin Goriir

Eagleman'a gore "Gormek, pasif bir kayit islem1 degildir; aktif bir
insa surecidir." Dis diinyada renkler yoktur, sadece
elektromanyetik dalgalar vardir. Renk, beyninizin i¢inde olusur.



. Kor Nokta ve Doldurma: Goziimuziin retina tabakasinda
sinirlerin ¢iktig1 yerde bir "kor nokta" vardir. Orada goriunti
yoktur. Ama biz diinyay1 delikli gormeyiz. Beyin, o boslugu
etraftaki desenlere bakarak "tahmini" olarak doldurur.

. Adelson’in Dama Tahtasi Illiizyonu: Gri bir kare, golgede
kaldiginda beynimiz onun rengini agar. Fiziksel olarak ayni
renk olmalarina ragmen beyin baglama gore rengi degistirir.
Gordigimiiz sey gerceklik degil, beynin yorumudur.









2.3. Rakipler Takimi: I¢sel Catisma

Beynimiz tek sesli degildir, bir parlamento gibidir. Farkli bolgeler
farkl seyler 1ster.

. Limbik Sistem: "O pastay1 ye! Seker ve yag enerji verir,
hayatta kalmamiz lazzim!" (Evrimsel, eski beyin).

. Prefrontal Korteks: "Yeme! Yaza sadece 3 ay kaldi, arterlerin
tikanacak." (Mantikli, yen1 beyin).

Karar dedigimiz sey, bu iki bolgenin girdigi savasin galibidir.
Eagleman buna "Ulysses (Odysseus) Anlasmas1' 6rnegini verir:
Yunan mitolojisinde Ulysses, sirenlerin (biiytileyici sarki sOyleyen
yaratiklarin) sesini duymak ister ama gemisini kayalara



carpmaktan korkar. Bu yiizden miurettebatina kendini direge
baglatir ve "Ne kadar yalvarirsam yalvarayim beni ¢ozmeyin" der.

. Gunliuk Karsihgi: Gece yatarken (Mantikli Ben), sabah
uyanamayacagini bildigi i¢in alarmi odanin diger ucuna koyar
(Tembel Ben'1 zorlamak i¢in). Simdiki benligimiz, gelecekteki
benligimizin zayifligina kars1 onlem alir.

BOLUM 3: OZET VE SONUC (SENTEZ)
Bu 1ki eser1 birlestirdigimizde karsimiza ¢ikan insan profili sudur:

1. Rasyonel Degiliz: Kararlarimizin ¢cogu mantikli analizlere
degil, duygusal kisa yollara (Sistem 1) ve evrimsel kodlara
dayanur.



2. Gordiigiimiize Inamayiz: Beynimiz bize gercegin
"1slenmis" ve "yorumlanmis" bir versiyonunu sunar.

3. Kontrol Tamamen Bizde Degil: Bilin¢cdisimiz, biz
farkinda olmadan kararlarin ¢ogunu verir. Biling (b1z),
genellikle karar verildikten sonra hikayey1 uyduran bir basin
sOzclsi gibidir.

Dersten Cikarilacak Pratik Dersler:

. Yavasla: Onemli bir karar verirken (ev almak, meslek se¢cmek,
yatirim yapmak) Sistem 1'in heyecanina kapilma. Bir gece
bekle, Sistem 2 devreye girsin.

. Secenekleri Cercevele: Birisi sana bir teklif sundugunda,
"Bunu bagka tiirlii ifade etseydi yine kabul eder miydim?" diye
sor. (Orn: "%90 yagsiz kiyma" yerine "%10 yagl kiyma"
denseydi?)



. Kendini Bagla: Iradene giivenme. Gelecekteki zayif anin i¢in
simdiden Onlem al (Eve abur cubur almamak, kredi kart1

limitini diisurmek gibi).
MEDYA BEYNINIizi NASIL "HACKLER"?

Konu: Medya Okuryazarligi ve Bilissel Tuzaklar Temel
Soru: Haberler, reklamlar ve sosyal medya; Sistem 1'in
tembelligini ve beynin algi bosluklarini nasil kullanir?



1. GERGEVELEME ETKISi (FRAMING): "BARDAGIN
HANGI TARAFINA BAKTIRILIYORSUNUZ?"

Kahneman'a gore ayni bilgi, farkl "cercevelerle" sunulursa
beynimiz tamamen zit tepkiler verir. Medya, 1S1g1 nereye
tutacagini secgerek kararinizi manipule eder.

Ornek 1: Market Rafindaki Yogurt

Bir markette iki yogurt kabi1 yan yana duruyor:
. A Yogurdu: Uzerinde "%10 Yagh" yaziyor.

. B Yogurdu: Uzerinde "%90 Yagsiz" yaziyor.
. Gergek: Ikisi de birebir ayni Grind(ir.

. Beynin Tepkisi: Sistem 1, "%10 Yaglh" etiketini gordugunde
"vag" kelimesine odaklanir ve urunu sagliksiz kodlar. "%90
Yagsiz" etiketinde ise "yagsiz" kelimesine odaklanir ve




saglikli kodlar. Medya, olay! "kayip" (yag) veya "kazancg"
(yagsizlik) cercevesinden sunarak tercihinizi belirler.

Ornek 2: Haber Basliklarinda Maniptilasyon

Ayni protesto gosterisini sunan iki farkli haber kanalini
dusunun:

. Kanal A Bashgi: "Ozgurliik isteyen gostericiler meydanlari
doldurdu." (Vurgu: Demokratik hak, ozgurluk).

. Kanal B Bashigi: "Trafigi kapatan gruplar hayati fel¢ etti."
(Vurgu: Duzen bozulmasi, kaos).

. Analiz: Goruntuler aynidir (Eagleman'in dedigi gibi gorsel
veri aynidir), ancak sunulan gergeve, izleyicinin Sistem
1'inde aninda "sempati” veya "ofke" uyandirir. Sistem 2



devreye girip "Aslinda her iki baslik da ayni olayin farkl
acisi" demezse, izleyici tuzaga duser.

2. CIPALAMA ETKISI (ANCHORING): "ILK SAYI
KAZANIR"

Beynimiz belirsizlik durumunda karsilastigi ilk sayiyi
"referans noktasl!" (¢cipa) kabul eder. Medya ve e-ticaret
siteleri bunu ¢ok iyi bilir.

Ornek 1: Indirim Yalanlari
Bir e-ticaret sitesine girdiniz ve bir kulaklik gordunuz:
. Etiket: ~~2.000 TL~~ yerine 1.200 TL.



. Mekanizma: O kulakhgin gercek degeri belki de zaten 1.200
TL'dir. Hatta belki 1.000 TL'dir. Ancak site, ilk olarak "2.000
TL"yi (Cipa) gostererek beyninizde urinun degerini yukari
ceker. Sonraki 1.200 TL'yi gordugunuzde Sistem 1, "Muthis
bir firsat, 800 TL kardayim!" diye bagirir. Oysa cebinizden
1.200 TL cikmaktadir. Cipa olmasaydi, 1.200 TL size pahali
gelebilirdi.

Ornek 2: Felaket Haberleri

Haberlerde soyle bir cumle duyarsiniz: "Uzmanlar depremde
can kaybinin 50.000'i bulabilecegini sdyliyor."

. Eger gercek kayip 10.000 olursa, insanlar bilincdisi bir
sekilde "Neyse ki korkulan olmadi, ucuz atlattik” hissine
kapilir. 10.000 olum korkung bir sayidir, ama 50.000
cipasi, 10.000'i "kaguk" gosterir.



Ornek 3 — Siyasi anket haberleri

“Parti A %40’a ulasti” haberini okumak, secmenlerin partiye
daha guclu oldugu algisiyla yaklasmasina neden olabilir.

3. __ULASILABiLiRLiK (AVAILABILITY): "EKRANDA
GORUYORSAM HER YERDE VARDIR"

Sistem 1 istatistik bilmez, hikaye sever. Bir olayl ne kadar
kolay hatirliyorsa (veya ekranda ne kadar ¢cok goruyorsa), o
olayin o kadar sik gerceklestigini sanir.

Ornek: "Diinya Cok Tehlikeli Bir Yer" Algisi (Mean World
Syndrome)



Televizyonu actiginizda surekli cinayet, hirsizlik ve kaza
haberleri gorursunuz.

. Istatistik: Aslinda diinyada suc oranlari son 50 yilda azalma
egilimindedir.
. Algi: Sistem 1, surekli bu goruntulere maruz kaldigi igin

"Disarisi ¢ok tehlikeli, her an bagima bir sey gelebilir”
sonucuna varir.

. Sonug: Bu korku, insanlarin daha fazla guvenlik trunu
almasina, daha tutucu politikalari desteklemesine veya
komsularina guvenmemesine neden olur. Medya, nadir ama
"gosterisli" olaylari (ucak kazasi gibi) surekli gostererek risk
algimizi bozar. Araba kazasi sikicidir, ugak kazasi
"haberdir".



4, G(")RSEL_M_ANiPULASYON VE BEYIN (EAGLEMAN
PERSPEKTIFI)

Eagleman'in dedigi gibi: "Gormek inanmaktir." Beynimiz
evrimsel surecte "fotosop" diye bir sey gormedigi

Icin, gozunun gordugu her seyi "gercek” kabul etmeye
programlidir.

Ornek 1: Giizellik Algisi ve Filtreler

Sosyal medyada (Instagram, TikTok) kullanilan filtreler, yuz
hatlarini puruzsuzlestirir, gozleri buyutur.

. Tehlike: Genc bir 6grenci bu fotograflara baktiginda, Sistem
2 1le "Bu filtreli" dese bile, Sistem 1 (Limbik sistem) gordugu
kusursuzlugu "normal" standart olarak kaydeder. Aynaya
baktiginda kendi normal cildini "kusurlu” bulmaya



baslar. Cunku bilincdisi kiyaslamayi "gordugu” veriye gore
yapar.

Ornek 2: Baglami Degistirilen Fotograflar
Eagleman "baglam her seydir" der.

. Senaryo: Bir siyasetcinin agzi acik, komik gorunen bir anlik
fotografi yakalanir.

. Manipulasyon: Bu fotograf, ciddi bir konu hakkinda
konusuyormus gibi bir mansetle (Orn: "Ekonomi hakkinda
sok aciklama") servis edilir.

. Etki: Okuyucu metni okusa bile, beyin o "komik/yetersiz" yuz
ifadesini kisiyle eslestirmistir bir kere (Hale Etkisi - Halo
Effect'in tersi). Gorsel hafiza, metinden daha gucludur ve
daha hizlidir.



C')GRENCiLER ICIN MEDYA OKURYAZARLIGI
"KONTROL LISTESI"

Bir haber veya reklam gordugunuzde Sistem 2'yi
(Patronu) uyandirmak igin su sorulari sorun:

1. Cerceve Kontrolu: "Bana 'yuzde 10 kayip' deniyor, peki
ya 'yuzde 90 kazanc' olsaydi ne hissederdim?" (Tersiyle
disunme).

2. Cipa Kontrolu: "Bu 'indirimli’ fiyati, uzerindeki gizik fiyati
gormeseydim yine de ucuz bulur muydum?"

3. Duygu Kontrolu: "Bu baslik beni ofkelendirmek veya

korkutmak icin mi atilmis? Tik tuzagi (Clickbait) olabilir mi?"
(Sistem 1 duygusaldir, duygu varsa suphe et).



4. Gorsel Kontrolu: "Bu fotograf, tum hikayeyi anlatiyor mu
yoksa kadrajin disinda kalan onemli bir sey var mi?"



