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PROBLEM COZME BECERILERI BILGILENDIRME BROSURU



PROBLEM COZME BECERILERI

Yasam dinamigi i¢inde problemler hep vardir. Kisisel bazi problemlerimiz oldugu gibi
kisiler arasinda da problemler yasayabiliriz. Anne babamizla, O6gretmenlerimizle,
arkadaslarimizla gibi. Kimimize gore problem olan konular kimimize gore degildir ya da
cevremizdeki insanlarla ortak bazi sorunlar da yasayabiliriz.  Onemli olan problemler

karsisinda nasil bir ¢6ziim yolu izledigimizdir.
PROBLEM COZME BECERILERINI UYGULAMA BASAMAKLARI
1. ADIM: Problemin Farkina Varilmasi

Problem ¢6zme siirecinin ilk asamasi, bir giigliigiin sezilmesi ya da bir seylerin yolunda
gitmediginin fark edilmesidir. Duygular problemin olup olmadigin1 anlamaya yardim eder.

Eger duygularin rahatsiz edici ise ( lizglin, sinirli veya kaygili) bir problem var demektir.

Ornek Problem Durumu: Arkadasim canli derse girmeyip online oyun oynamamizi istiyor.

Duygum: Kararsizlik, endise
2. ADIM: Beyin Firtinasi (Olasi ¢6ziim onerileri)

Aklma gelen biitiin fikirleri yaz. Sagma, iy1 veya kotii demeden, elestirmeden her seyi yaz.
Beyin Firtinasi: Ogrencilerden gelebilecek ¢oziim oOnerileri sunlardir: *Tamam, Hadi,
oynayalim derim. *Israr ederse kiiserim. *Canl1 derse girerim. *Hayir, istemiyorum derim.
*Sen de canli derse gir derim *Mesajimi goérmezden gelirim, cevap vermem. *Derse
girmememiz gerektigini ders bittikten sonra birlikte bir seyler yapabilecegimizi sdylerim.

*Canl1 dersten sonra oynayalim derim.
3. ADIM: Coziimlerin Sonug¢lar: Ne?

Aklina gelen biitiin fikirleri yazdiktan sonra birine zarar veren, adil olmayan, giivenli olmayan
¢oziim yontemlerini sil. (Birine bagirma, vurma, zorla alma, tehdit gibi) Uygun yontem
kullandiginda neler olabilecegini hayal et. Ogrencilerden gelebilecek olasi cevaplar sunlardir:
*Hayir istemiyorum dersem, arkadasim bana kiisebilir. *Canli derse girmeyip oyun oynarsak
dersten geri kalabilirim, annem/babam bana kizabilir. *Canli dersten sonra oynayalim dersem,
arkadasim belki kabul edebilir veya beklemek istemeyebilir. * Oyun oynamamiz konusunda
arkadasim 1srar ederse kavga edebiliriz. * Derse girdikten sonra birlikte oynayacagimiz
oyunlara karar verelim dersem kabul edebilir. Oyun oynayabiliriz belki de farkli bir oyun

veya etkinlige karar verip onu yapabiliriz.



4. ADIM: En lyi Coziim veya Secim Ne?
Olasi1 ¢oziim yontemlerinin giiglii veya zayif yanlarini, artilar1 neler, eksileri neler sirayla yaz.

*Hay1r istemiyorum dersem, arkadasim bana kiisebilir. Arkadagim mutsuz oldu adil olmadi,

arkadasim iyi hissetmedi.
*Canli derse girmeyip oyun oynarsak dersten geri kalabilirim, annem/babam bana kizabilir.
Annem babamla sorun yasayabilirim/ konuyu kagirmak mutsuz eder kendimi iyi hissetmem.

*Canl1 dersten sonra oynayalim dersem, arkadasim belki kabul edebilir veya beklemek

istemeyebilir. Arkadasim onaylamazsa arkadagim mutsuz olur arkadagim iyi hissetmez.

* Oyun oynamamiz konusunda arkadasim 1srar ederse belki kavga edebiliriz. Kavga edersek

mutsuz olurum/ arkadasimin da iiziilmesini istemem .

* Birlikte derse girdikten sonra oynayacagimiz oyunlara beraber karar verelim dersem kabul

edebilir. Oyun oynayabiliriz belki de farkli bir oyun veya etkinlige karar verip onu yapabiliriz.
5. ADIM: Problem Cozme Becerilerinin Uygulanmasi
Sectigin ¢oziim yontemini uygula

*Birlikte derse girdikten sonra oynayacagimiz oyunlara beraber karar verelim secenegini

uygulamaya karar verdim.
6. ADIM: Sonuclarin Degerlendirilmesi

Bu adimda ¢6ziimii uyguladiktan sonra ‘Coziimiin sonuglart nasildi? Nasil hissettim ve
digerleri nasil hissetti?’ sorularini sor. Sorulardan birinin cevabi yine olumsuz ise baska bir

¢ozliim yolu denemeye karar verebilirsin.

Catisma yasamadan sorunu ¢ozdiik. Birlikte oynayacagimiz oyuna karar verdik ve hem ben

hem de arkadasim iyi hissettik. Adil ve iyi hissettigimiz bir ¢dziim oldu.

Kaynak: Dereli, E. (2008). Cocuklar Igin Sosyal Beceri Egitim Programmin 6 Yas
Cocuklarin Sosyal Problem Co6zme Becerilerine Etkisi, Yiiksek Lisans Tezi, Sel¢uk

Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Konya.
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ILKOKUL DUZEYINDE SINIF REHBERLIGI ETKINLIKLERI



CICEK GIBi COZUM

Gelisim Alam: Sosyal Duygusal

Yeterlik Alani: Problem ¢6zme

Kazamim: Farkl zorlayici yasam olaylar1 karsisinda ¢oziim liretir.

Siif Diizeyi: Tlkokul
Siire: 40 dakika

Arag Geregler: Ogrenci sayis1 kadar kirmizi ve yesil kartlar, Ek 1, Boya kalemleri, Ek 2

Uygulayicl icin 6n hazirhik: Ogretmenin bilgi notunu okuyup hazirlanmast.

Siire¢ (Uygulama Basamaklar):

1.

Uygulayic1 ¢ocuklarin dikkatini ¢ekmek i¢in Ek-1’de yer alan resimleri 6grencilere sirayla
gosterir.” Bu resimlerde ne goriiyorsunuz?” diye sorar.
Omegin ”iki 6grencinin kitap okumaya calistiklar1 ama kitabi1 paylasamadiklar
soylemeleri beklenir.”
Ogrencilere olumlu oldugunu diisiindiikleri davranisin resimlerinde yesil, olumsuz
oldugunu diislindiikleri davranisin resimlerinde kirmiz1 kartlarini havaya kaldirmalar
sOylenir.
Kirmizi kartlarin cogunlukta oldugu resimler tahtada kalir digerleri indirilir.
Daha sonra, problem ¢dzmenin bir diger basamagi olan “Olas1 ¢6ziim yollarinin
Onerilmesi” agamasi i¢in 6grencilere “Resimdeki ¢cocuklar sizce bu problemi nasil
¢ozebilirler?” diye sorulur.
Ogrencilerden gelen cevaplardan sonra her bir ¢ziim 6nerisi sunan dgrenci gigek
resminin 1 yapragini sectigi renge boyar.
Not: Ogrencilerden yeterli ¢6ziim 6nerisi gelmemesi durumunda asagidaki &neriler
kullanilabilir:

e Kitab1 almak icin arkadasindan izin isteyebilir.

e Arkadasina kitab1 sirayla okumayi teklif edebilir.

e Cocuklardan biri bagka bir kitap okuyabilir.

e Ogretmenden yardim isteyebilirler
Ogrencilere “Cevremizde bircok problem ile karsilasabiliriz. Bu problemler ayni olsa bile

problem ¢6zmede kullanabilecegimiz farkli yontemler bu resimdeki renkler gibi gesitlidir.
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FARKLI YOLLAR

Gelisim Alam: Sosyal Duygusal

Yeterlik Alani: Problem ¢6zme

Kazamim: Farkl zorlayici yasam olaylar1 karsisinda ¢oziim liretir.
Siif Diizeyi: Tlkokul

Siire: 40 dakika

Arac Geregler: Ogrenci rol kartlari, Boya kalemleri, EK 1, Ek 2

Uygulayicl icin 6n hazirhik: Ogretmenin bilgi notunu okuyup, hazirlanmali. Dersten 6nce 2

ogrenci belirlenip Can ve Alp’in senaryosu ve ne yapmalar1 gerektigi konusunda bilgi verir.
Siire¢ (Uygulama Basamaklar):
1. Uygulayici tarafindan 6grencilerin dikkatini cekmek amaciyla asagidaki agiklama yapilir.

‘Cocuklar okulda sinifta 6grenciler arasinda sik sik rastladigim bir olay var: Bir arkadasiniz
yanimdan kosarak gec¢iyordu, diger arkadasina ¢arpt1 ve diislirdii. Simdi arkadaslariniz ne

yasamis bir de onlardan dinleyelim.

2. Ogrenciler Rol kartlarindaki canlandirmalari uygularlar.

3. Uygulayict ‘Ogrencilere yasanan olay ne? Sorusunu yoneltir, dgrencilerden gelen
cevaplar tahtaya yazar.

4. Uygulayici ‘Alp’in yasadig1 duygu ne?’ diye sorar ve gelen cevaplari tahtaya yazar.

5. Uygulayict cocuklarin dikkatini ¢cekmek icin Ek-1’de yer alan resimleri 6grencilere
sirayla gosterir.“ Bu resimlerde ne goriiyorsunuz?” diye sorar.

6. Ornegin”iki 6grencinin kitap okumaya calistiklar1 ama kitabi paylasamadiklar:
soylemeleri beklenir.”

7. Daha sonra, problem ¢dzmenin bir diger basamagi olan “Olasi ¢dziim yollarinin
onerilmesi” asamasi i¢in 6grencilere “Resimdeki ¢ocuklar sizce bu problemi nasil
cozebilirler?” diye sorulur.

8. Opgrencilerden gelen cevaplardan sonra her bir ¢dziim énerisi sunan dgrenci ¢igek
resminin 1 yapragini sectigi renge boyar.

Not: Ogrencilerden yeterli ¢6ziim dnerisi gelmemesi durumunda asagidaki dneriler

kullanilabilir:
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« Kitab1 almak i¢in arkadasindan izin isteyebilir.
» Arkadasina kitab1 sirayla okumay1 teklif edebilir.
* Cocuklardan biri bagka bir kitap okuyabilir.
+ Ogretmenden yardim isteyebilirler
9. Ogrencilere “Cevremizde bir¢ok problem ile karsilasabiliriz. Bu problemler ayni olsa bile

problem ¢6zmede kullanabilecegimiz farkli yontemler bu resimdeki renkler gibi ¢esitlidir.

Uygulayiciya Notlar

Uygulayici burada problem ¢6zme basamaklarini
1.Problemin farkina varilmasi

2.Beyin firtinasi

3.Cozlimlerin sonuglari ne?

4.En 1yi ¢6ziim veya se¢im ne?

5.Problem ¢6zme becerilerinin uygulanmasi

6.Sonuclarin degerlendirilmesi sirasiyla yerine getirmesi beklenir.

Ornek Olay

Alp: Can yanimdan kosarak geg¢iyordu, bana carpt1 ve diistiim, ayaga kalkip ona tekme atip

diisiirmek geldi i¢imden.
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