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Problem Cozme ve Yaraticilik Nedir?

Calisma Kagidi

Problem ¢dzme, karsilasilan zorluklara etkili ve mantikli ¢c6zimler bulma becerisiyken; yaraticilik,
alisiimisin disinda disinerek yeni ve degerli ciktilar ortaya koyma kapasitesidir.

Sorular

1. Asagidakilerden hangisi problem ¢cézme surecinin ilk adimidir?

A) C6zUmu Uygulama

B) Alternatif Coziimler Uretme
C) Sorunu Tanimlama

D) Sonucu Degerlendirme

2. Yaraticihgi gelistirmek icin asagidakilerden hangisi 6nerilmez?

Farkli sanat dallariyla ilgilenmek
Beyin firtinasi yapmak

. Problem ¢6zme ve yaraticilik arasindaki temel iliski nedir?

A) Birbirlerinin yerini tutarlar

B) Yaraticilik, problem ¢ézmenin bir alt kiimesidir
C) Problem ¢6zme, yaraticiligin bir alt kiimesidir
D) Birbirlerini tamamlarlar ve desteklerler

4. Bir 6grencinin sinavdan basarisiz olmasi durumunda hangi problem ¢é6zme adimlarini
izlemesi beklenir?

5. Bir sanatcinin ilham perisi gelmediginde yaraticiligini tetiklemek icin neler yapabilecegi
orneklenir?

6. Bir muhendisin yeni bir Grin tasarlarken problem ¢é6zme ve yaraticihigi nasil
birlestirebilecegi gosterilir?

7. Tanimla: Problem C6zme
8. Tanimla: Yaraticilik

9. Tanimla: Problem Cézme Adimlari

Notek ile bu konuyu Al hocayla, Apple Pencil ile calis:
https://apps.apple.com/app/id6766946341
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Cevap Anahtan

1. C) Sorunu Tanimlama — Problem ¢6zme strecinin ilk ve en kritik adimi, karsilasilan sorunun ne
oldugunu net bir sekilde anlamak ve tanimlamaktir.

2. B) Alisiimisin disina cikmaktan kacinmak — Yaraticihgi gelistirmek icin alisiimisin disina ¢cikmak
ve farkli dusunce kaliplarini denemek esastir; bu nedenle kacinmak énerilmez.

3. D) Birbirlerini tamamlarlar ve desteklerler — Problem ¢6zme ve yaraticilik, zorluklarla basa
cikmak ve yenilikci c6zimler Gretmek icin birlikte calisan, birbirini tamamlayan sireclerdir.

4. 1. Sorunu Tanimlama: Sinavdan neden basarisiz olundugunu anlamak. 2. Alternatif Cézimler
Uretme: Calisma ydntemini degistirmek, ek ders almak, calisma grubuna katilmak. 3. Céziimleri
Degerlendirme: Hangi yontemin en etkili olacagini belirlemek. 4. C6zimi Uygulama: Secilen
yontemi uygulamaya koymak. 5. Sonucu Degerlendirme: Yeni calisma yonteminin basariyi artirip
artirmadigini gézlemlemek.

5. 1. Yeni Deneyimler Edinme: Farkl yerlere gitmek, yeni insanlarla tanismak. 2. Farkh Sanat
Dallariyla Ugrasma: Mizik dinlemek, dans etmek, tiyatro izlemek. 3. Beyin Firtinasi Yapma: Aklina
gelen her fikri, ne kadar absurt olursa olsun not almak. 4. Kisitlamalar Koyma: Belirli bir tema veya
malzeme ile calisma zorunlulugu getirmek.

6. 1. intiyaci Belirleme: Piyasada eksik olan veya gelistirilebilecek bir Griinii tespit etmek. 2. Beyin
Firtinasi: Mevcut teknolojiler ve potansiyel ¢cézUmler Uzerine yaratici fikirler retmek. 3. Konsept
Gelistirme: En umut verici fikirleri somut taslaklara donUstirmek. 4. Prototip Olusturma ve Test
Etme: Tasarimi fiziksel hale getirip islevselligini test etmek. 5. lyilestirme: Test sonuclarina gére
tasarimi revize etmek.

7. Belirli bir hedefe ulasmak icin engelleri asma surecidir.
8. Yeni ve 6zgun fikirler Gretme yetenegidir.

9. Tanimlama, alternatif Gretme, dederlendirme, uygulama, sonu¢ dederlendirme.

Bounlu

Tam kartlar, adim adim ¢ézimler ve Al hoca destegi Notek uygulamasinda.
Sinav tarihlerini Promy otomatik hatirlaticiya cevirir.
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