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PROBLEM COZME BECERILERI BiLGILENDIiRME BROSURU



PROBLEM COZME BECERILERI

Yasam dinamigi i¢inde problemler hep vardir. Kisisel bazi problemlerimiz oldugu gibi
kisiler arasinda da problemler yasayabiliriz. Anne babamizla, Ogretmenlerimizle,
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 ( tizgiin, 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)

Aklina gelen biitiin fikirleri yaz. Sagma, iyi 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 *Mesajint gérmezden gelirim, cevap vermem. *Derse
girmememiz gerektigini ders bittikten sonra birlikte bir seyler yapabilecegimizi sdylerim.

*Canl1 dersten sonra oynayalim derim.
3. ADIM: Cozumlerin Sonuclar: Ne?

Aklina gelen biitiin fikirleri yazdiktan sonra birine zarar veren, adil olmayan, guvenli olmayan
¢ozum yontemlerini sil. (Birine bagirma, vurma, zorla alma, tehdit gibi) Uygun yontem
kullandiginda neler olabilecegini hayal et. Ogrencilerden gelebilecek olasi cevaplar sunlardir:
*Hayir istemiyorum dersem, arkadagim bana kiisebilir. *Canl1 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, artilari 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 tiziilmesini 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 C6zme Becerilerinin Uygulanmasi
Sectigin ¢oziim yontemini uygula

*Birlikte derse girdikten sonra oynayacagimiz oyunlara beraber karar verelim segenegini

uygulamaya karar verdim.
6. ADIM: Sonuclarin Degerlendirilmesi

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

¢6zim 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 ¢6ziim oldu.

Kaynak: Dereli, E. (2008). Cocuklar I¢in Sosyal Beceri Egitim Programmnmn 6 Yas
Cocuklarin Sosyal Problem Coézme Becerilerine Etkisi, Yuksek Lisans Tezi, Selcuk

Universitesi Sosyal Bilimler Enstitlsii, Konya.
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OKUL ONCESIi DUZEYINDE SINIF REHBERLIGI ETKINLIKLERI



RENKLi COZUMLER

Gelisim Alam: Sosyal Duygusal

Yeterlik Alani: Problem ¢6zme

Kazanim : Farkli problem durumlari karsisinda ¢éziim tiretir.

Siif Diizeyi : Okul 6ncesi

Sire: 50 dakika

Arag Gerecler: Ek-1, Ek-2, farkli renklerde balonlar, pipet, vazo

Uygulayial icin 6n hazirhk: Etkinlige baslamadan o6nce farkli renklerdeki birka¢ balon

sinifin ayr1 noktalarina asilir.

Siire¢ (Uygulama Basamaklar):

1.

Uygulayict ¢ocuklarin dikkatini ¢ekmek i¢in Ek-1’de yer alan resmi 6grencilere gosterir
ve “Bu resimde goriiyorsunuz?” diye sorar.
Ogrencilerden gelen cevaplarla buradaki problemin ne oldugunu tanimlanir. Bu resimde
iki gocugun ayn1 oyuncakla oynamak istedigi, fakat oyuncagi paylagsmadiklari sdylenir.
Daha sonra, problem ¢6zmenin bir diger basamagi olan “Olasi ¢dziim yollarinm
onerilmesi” asamasi i¢in Ogrencilere “Resimdeki c¢ocuklar sizce bu problemi nasil
¢ozebilirler?” diye sorulur.

> Ogrencilerden yeterli ¢oziim &nerisi gelmemesi durumunda asagidaki 6neriler

kullanilabilir:

Oyuncakla oynamak i¢in arkadasindan izin isteyebilir.

Arkadasina sirayla oynamayi teklif edebilir.

Cocuklardan biri bagka bir oyuncakla oynayabilir.

Ogretmenden yardim isteyebilirler.

Ogrencilerden gelen her bir ¢dziim onerisi farkli renkteki bir balon ile eslestirilir. Ornegin;
1. ¢Ozlim Onerisi kirmizi balon, 2. ¢6ziim 6nerisi mavi balon.

Ogrencilerden hangi ¢oziim Onerisini tercih ediyorlarsa o ¢ozim 6nerisini temsil eden
balonun 6nilinde durmalari istenir.

Her bir balonun oniindeki 6grencilerin o balonun temsil ettigi ¢bzim onerisini kendi
aralarinda canlandirmalari istenir.

Daha sonra 6grencilere Ek-2’de yer alan ¢igek resmi dagitilarak bu cicegi sectikleri balon

rengi ile ayn1 renge boyamalar istenir.



8. Ogrencilerden boyadiklari gigekleri kesmeleri ve arkasina pipet yapistirmalar istenir.

9. Tiim ¢icekler bir vazoya yerlestirilerek “Bir problem durumu karsisinda sadece bir ¢oziim
yolu olmadig, farkli ¢6ziim yollar1 olabilecegi” vurgulanir. Vazodaki gicekler gdsterilerek
farkli ¢6ziim Onerilerini goOsteren ciceklerin ¢ok giizel bir buket olusturdugu ve

problemlerimiz icin tirettigimiz ¢6ziimlerin hayatimizi kolaylastirdigi sdylenir.
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EK-1

* Gorsel https://www.freepik.com/ adresinden alinmistir.
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DIJITAL PROBLEMLER - OLASI COZUMLER

Gelisim Alam : Sosyal Duygusal

Yeterlik Alani: Problem ¢6zme

Kazanim : Farkli problem durumlari karsisinda ¢oziim iiretir.
Sinif Diizeyi : Okul 6ncesi

Sure: 50 dakika

Arag Gerecler: Ek-1

Uygulayici icin 6n hazirhk: -

Siire¢ (Uygulama Basamaklar):

1. Ogrencilere grup oyunu oynatilarak etkinlige baslanur.
2. “Deve Ciice Kaplumbaga Kanguru” oyunu oynanir.
Ogretmen Ogrencilerden “Deve” dediginde ayaga kalkmalarmi, “Ciice” dediginde
oturmalarii, “Kaplumbaga” dediginde ayakta hareketsiz kalmalarmi, “Kanguru”
dediginde ise ziplamalarini ister. Yonergelere uymayan ¢ocuk oyundan ¢ikar.
3. Oyundan sonra, 6grencilerin u diizeninde oturmalar1 saglanir.
4. Ek-1’de yer alan resim tiim 6grencilere gosterilerek asagidaki sorular sorulur.
e Bu resimde ne goriyorsunuz?
e Burada nasil bir problem yasaniyor?
5. Dabha sonra resme iligskin agsagidaki kisa hikaye okunur.
Cilek 5 yasindadir. Okul disindaki tiim zamanini tablet basinda oyun oynayarak ve
videolar izleyerek gecgirmektedir. Tablete ¢ok fazla baktig: icin Cilek’in gézleri bozulmus.
Goz doktoru onun tablete ¢ok fazla bakmamasini onermis. Ayrica 6gretmeni de Cilek’in
okulda arkadaslarryla oyun oynamak yerine hep televizyon basinda olmasimin gelisimi
icin zararli oldugunu soylemis. Cilek’in tabletle vakit gecirmek yerine baska eglenceli
aktiviteler yapmasini 6nermis.
6. Hikaye okunduktan sonra Ogrencilere “Bu sorunun yasanmasinin sebebi nedir?” diye
sorulur.
7. Ogrencilerden Cilek’e tabletle vakit gecirmek disinda yapabilecegi aktivitelere iliskin
oneriler sorulur. Olas1 cevaplar su sekildedir:
e Parka gitmek
e Oyuncaklarla oynamak
e Bisiklete binmek
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e Arkadaglarla oynamak
e Ailemizle vakit gecirmek
e Resim — Boyama yapmak
e Hikaye kitab1 okumak
8. Dabha sonra 6grencilerden en sevdikleri aktivitenin resmini yapmalari istenir.
9. Yapilan tiim resimler bir araya getirilerek asilir.
10. Tablet, telefon gibi dijital cihazlar disinda da bizi mutlu edebilecek, giizel vakit
gecirebilecegimiz etkinlikler olabilecegi ve bir problem karsisinda farkli ¢6ziim yollari

olabilecegi vurgulanir.
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EK-1

* Gorsel https://www.freepik.com/ adresinden alinmistir.
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