PROBLEM COZME BECERILERI

“Bagsinizdan gegenler hep hos seyler olursa, cesur bir insan olamazsiniz.”

Problem temel olarak bireyin hedefine ulasmada

karsilastig engellenme ve ¢atisma durumudur.

Problem ¢dézme ise kisinin kendisini hedefine ulastiracak % \ /

ara¢ ve yontemleri se¢mesi, kullanmasi ve boylece

karsisina gikan engelleri asma siirecidir.

Problem ¢6zme becerisi,
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ogrenilmesi ve gelistiriimesi gereken bir beceridir. Kisinin bu

becerileri edinmesi icin kendi problemini ¢ézmesine firsat verilmelidir. Kisiye hazir ¢6ziim

yollari sunmak yerine rehberlik ederek kendi ¢6ziim yollarini bulmalarina yardimci olunmalidir.

Oncelikle bireyin elde etmek istedigi, ulasmanin yollarini aramak icin ¢aba harcadigi bir hedefi

olmahdir. Problem ¢ézme siireci kisiye ve probleme gore degisiklik gdsterebilir fakat bu siirecin

temel basamaklari mevcuttur. Bu basamaklari su sekilde siralayabiliriz:

+

-+ + + F

Problemin anlasiimasi,

Gerekli bilgilerin toplanmasi,
Problemin kokiine inilmesi,

Cozim yollarinin ortaya konulmasi,
En iyi ¢6ziim yolunun segilmesi,

Problemin ¢oziilmesi.

Coziimlerin
uygulanmasi Alternatif
ve takip Coziimler

edilmesi




Problem ¢6zme siireci

1. Asama: Bu asama hazirlik basamagidir. Bu slregte birey problemin nasil olustugunu
anlamaya calisir ve konuyla ilgili goriinen bilgi ve malzemeleri toplar.

2. Asama: Bu asama toplanan bilgileri isleme basamagidir. Bu siirecte birey daha 6nceki
yasanti ve deneyimlerine dayanarak probleme olasi alternatif ¢oziimler iretmeye
¢alisir. Bunun disinda ayni problemle karsilasan kisilerin ¢6ziim yollarindan da
yararlanabilir.

3. Asama: Bu asama olusturulan alternatif ¢6ziim yollarindan en etkili ve yararli olani
se¢me siirecidir.

4. Asama: Bu asama test etme basamagidir. Bu slrecte birey sectigi ¢6zim yolunu
uygular ve problem Uzerindeki etkisini degerlendirir. Eger bulunan ¢6ziim etkili degilse

slirec basa doner ve problem ¢oziilene kadar bu dongu tekrarlanir.

Problemle karsilastigimizda ne yapmaliyiz?

» Motivasyon: Tum 6grenme deneyimleri ayni sekilde baslar, motive olma.
Problemi hisset ve ¢ozebilecegine inan!

» Algilama: Problemin ana sebebini algila!

» Hafiza: Gegmiste yasadigin benzer problemleri dusin. Eski deneyim ve
yontemlerini animsa!

» Dusunme: Yaratici disin, problemi bir bltin olarak ele al ve yeni yontemler
Ustinde calis!

» Dikkat: Dikkatini sadece problem lzerine odakla!

» Gudulenme: Problemi ¢ozmeye calismaktan vazgegme!



