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HEDEFLER KAZANIMLAR
Yetiskinlerin problem ¢ézme becerilerinin Ogrenenler, daha dnceden 6Jrendikleri ve
yaratici bir sekilde nasil gelistirilecedini ve bildikleri olagan yéntemleri kullanarak
bir sanat eserinin gbzlem ve analizinden kendilerini en iyiye ydnlendirebilecek yeni

| ilham alarak liderlik becerilerini 6gretmek  stratejileri belirlemeyi amaclayan «yaratici

) bir caba» ortaya koyarak, yeni ve

) gdrunuste yoénetilemez bir durumla daha
iyi yuzlesebileceklerdir.

«Problem ¢cdzme» sureci Uzerine egitim Ogrenenler, stratejik bir sirec uygulayarak
almak icin: bir problem belirleyin ve bir bir problemi ele alacak ve cdzeceklerdir.
hedefi belirleyin, engelleri analiz edin,

hipotezler olusturun, cozimleri

dederlendirin ve harekete gecin.

Ogrenenlere, bir hedefe ulasmay! Ogrenenler, bir soruna farkl bir 1sik altinda
kolaylastirmak icin davranis, gérme ve ve farkli acillardan bakarak analiz etmek
hissetme bicimlerini dedistirme becerisi ve cOzUm bulmak icin «alisiimisin disinda
saglamak. dusunmek» stratejisinin nasil kullanilacagini

anlayacaklardir.



Oturumda
kullanilacak
yontemler

Konu ve sanat eserinin kisa
tanitimlari;

Inceleme

Yansitma ve kendi kendine
ogrenme

Kilavuzlu tartisma
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Suire: 5 saat

Gerekli ekipman ve malzemeler :

Bir dizlistu bilgisayar ve projektor

incelenecek sanat ve edebi eserlerin bulundugu
calisma kagitlari

Grup Dersi
Plani:

« Kagit, kalem ve renkli kalemler
« Isinma etkinliklerini destekleyecek diger unsurlar

DIJITAL DESTEK (istege bagh)

«  Beyin firtinasi kilavuzlu tartisma icin: Miro

«  Ogrencilerin son degerlendirme asamasina katilmalari
icin: Mentimeter




YAPI

1. Problem ¢o6zme konusuyla ilgili isinma etkinlikleri

2. Problem ¢6zme becerisi tanitimi: Bu beceri nedir, nasil edinir ve kullaniriz?
3. Secilen sanat / edebi eserin tanitimi ve ilgili bilgi materyallerinin analizi. .

GrUp derSi 4. Kilavuzlu tartisma:

1. Sanat eserinin / edebi eserin yorumlanmasi

ga plSl Ve 2. Sanat eseri / edebi eserin unsurlarinin analizi

3. Sanat eseri/ edebi eserin merceginden konu

malzemeleri s sonuchar

6. Problem ¢c6zme becerisi 6zeti

MALZEMELER
1. Grup dersi kilavuzu
2. Sanat eseri / edebi eser veri tabani

f/ /1 konu:

4 3. Sanat eseri / edebi eser hakkinda kaynaklara ve ek bilgi materyalleri ile ilgili
baglantilar
4. Egitim, yaraticilik ve yenilikgilik icin sanat ve edebiyatin uygulanmasi proje
Metodolojisi
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Oturum icin dénerilen zaman ¢izelgesi

- Etkinlikler

«Problem Cozme» konusuyla ilgili Isinma 90 dakika
etkinlikleri
2 Problem ¢6zme becerisi tanitimi: Bu beceri 30 dakika
nedir, nasil edinir ve kullaniriz?
o 3  Secilen sanat / edebi eserinin tanitimi ve ilgili 45 dakika
bilgi materyallerinin analizi.
4 Kilavuzlu tartisma: 1.45 dakika

1. Sanat eserinin / edebi eserin
yorumlanmasi

2. Sanat eseri/ edebi eserin
unsurlarinin analizi

3. Sanat eseri / edebi eserin
merceginden konu

5 Sonuglar 30 dakika

6 Problem ¢6zme becerisi 6zeti 30 dakika

B oo TOPLAM OTURUM PLANI 5 saat

of the European Union




Isinma etkinligi «problem ¢6zme» konusunda dogru yénlendirmeye hizmet
edecektir. Ogrenenlere gériislerini, deneyimlerini ve konu hakkindaki
bilgilerini paylasmak igin sorular sormalisiniz:

a.  Bir zorlukla karsilastiginizda veya bir soruna ¢6zim bulmaniz
gerektiginde duruma nasil yaklasirsiniz?

b. Problem ¢6zme becerisini biliyor musunuz?

C. icinden c¢ikilamayacak bir durumda «problem ¢ézme» becerisini
1 3 IS' n l l la uygulama deneyiminiz oldu mu?

. * oo Isinma etkinligi, 6grenenlerin dislncelerini paylasma ve beyin firtinasi yapma

et kln l lg' konusunda 6zglr hissetmelerini saglamak icin oyunlarin kullaniimasiyla
yonlendirilebilir. Burada sunulan Dixit kart oyunu, bu etkinlik icin etkili bir
aractir, ancak egitmenler kendilerini rahat hissettikleri diger araglari 6zgtirce
yaratici bir sekilde kullanabilirler. .

Dixit kartlari

Kartlari, resimler yukari bakacak sekilde masanin Gzerine yayin. Gruptaki
herkesin o anda nasil hissettigine veya egitimin geri kalani icin beklentilerine
uyan bir kart secmesine izin verin. Ogrenenlere biraz zaman verin ve her bir
katilimci bir kart aldiktan sonra masanin etrafinda ya da bir daire icinde
oturmasini saglayin. Masanin etrafinda dolasin, herkesin kendilerini
tanitmasina izin verin ve bu karti neden aldiklarini, bu gérintinin ne tir
duygu veya duyulari harekete gecirdigini aciklamalarina izin verin.
- - - « Hikayelerini destekleyen bir goriintliye sahip olduklariicin insanlari
: : konusturmanin iyi bir yolu. Oyun, insanlarin gtivenli bir ortamda birbirlerini
dinledigi ve kisisel duygulari hakkinda konustugu bir atmosfer yaratir. ‘ =5
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PROBLEM COZME

Egitmen konuyu kisaca 6grenenlere tanitacaktir: Problem ¢ézmede kisi, 6grendigi ve bildigi
alisilmis yollara gére yeni ve yonetilemez bir durumla karsi karsiya kalir. Bu nedenle bu
durumlarda gerekli olan sey, bizi en iyiye yonlendirebilecek yeni stratejiler belirlemeyi
amacglayan gergek bir «yaratici caba» uygulamaktir.

Bir coziime varmak, hedeflere ulasmamizi saglamak icin bir seyleri gorme ve hissetme

2 Ko n U n U n tarzimizda veya davranislarimizda bir degisiklik gereklidir.

“Herkes bir dahidir. Ama bir baligi agaca tirmanma kabiliyetine gére degerlendirirseniz, tiim
t 0 n |t | m | hayatini kendisinin aptal olduguna inanarak gecirir. Ayni seyleri yapmaya devam edersek, bir

seylerin degismesini bekleyemeyiz. Yaraticilik bulasicidir. Aktarmak gerekir»

(Cit. Albert Einstein)

/ Problem ¢6zme becerisinin suregleri nedir?

. Problemi tanimla

[ ]
[EEN

2. Hedefimizi belirle
3. Engelleri analiz et
4. Sorunu ¢6zmek i¢in hipotezler olustur
5. Cozimleri degerlendir
6. Karar al
g . .= 7. Harekete gec
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3.1 Sanat eserinin kisa
tanitimi ve inceleme

TEKNIK / OZEL BIR YAKLASIM ICiN SECILEN SANAT ESERI

SANAT ESERI 1: Mimari
BASLIK: Santa Maria del Fiore Katedrali Kubbesi
SANATCI: Filippo Brunelleschi (1420-1436)

TANIM:

Santa Maria del Fiore Kubbesi diinyada simdiye kadar insa edilmis
benzersiz bir kubbedir.

Kubbenin ana 6zelligi karmasik ¢ok yizli konfiglirasyonudur. Tabaninin
yuksekligi ve sekizgen sekli Filippo Brunelleschi’yi yarim kiire yerine
sivri bir kemer sekli segmeye zorlamistir. Ayrica yuki hafifletmek igin
Flippo Brunelleschi ¢ift kubbe secmistir.
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Applying Arts for Education,
Creativity and Innovativengess

3.1 Sanat eserinin kisa

tanitimi ve inceleme
SOYUT / METAFORIK BIR YAKLASIM ICiN SECILEN CiziM

SANAT ESERI 2: Resim
BASLIK: “Oedipus and the Sphinx”
SANATCI: Giorgio de Chirico (1864)

TANIM:

Resim, Oidipus ve Sfenks arasindaki karsilasmanin mitolojik hikayesini
temsil etmektedir. Oidipus, Sfenks’in yarattigi muammayi ¢6zmeyi
basarir.

-»Sabah dort ayakla, 6glen ikiyle ve aksam Uc¢ ayakla yuriyen hayvan
nedir?»

-»Cocukken dort ayak tzerinde yuriyen, olgun doneminde iki ayak
Uzerinde yuriyen ve yash bir adam olarak ylrimeyi desteklemek icin
baston kullanmasi gereken bir adamdir.»
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4.1 Kilavuzlu
tartisma:
Yorumlama

Sanat eserleri nasil yorumlanir

Ogrenenlerden, secilen sanat eseri / edebi eserde gordiiklerini /
hissettiklerini / anladiklarini agiklamalarini istemelisiniz. Tartismanin
odak noktasi, katiimcilarin sanat / edebi eserler hakkinda kisisel
goruslerini, duygularini ve distincelerini paylasmaktir. Amag, yanlis bir
cevap olmadigini vurgulayarak katilimcilari fikirlerini paylasmaya tesvik
etmektir.

Secilen sanat / edebi esere gore secilecek ve gelistirilecek olasi sorular:

Bu sanat eseri size ne distinduruyor ve hissettiriyor?

Sanat eserinin ne iletmek istedigini distintiyorsunuz?
Sizce sanatcinin ilgisinin odak noktasi nedir?

QO 0 T o

Sanat eserinin / edebi eserin ortaya cikmasinda sanatcilarin
karsilastiklari zorluklar nelerdir?




Arts for Educatio
Creativity and Innovative:

Sanat eserleri nasil analiz edilir?

4' 2 Kl l ovuz' U Sanat eseri / edebi eseri olusturan ve / veya temsil eden unsurlarin analizine

ta rt|$m a . rehberlik etmelisiniz. Ardindan, analiz edilen unsurlar araciligiyla tartisilan
I girisimcilik konusuna gottren bir tartismada 6grenenlere rehberlik edeceksiniz.

Gozlemlenen / tanitilan eserlerle ilgili kilavuzlu tartisma icin olasi sorular:

1. Busanat eserinde size problem ¢6zme becerisinin bazi 6zelliklerini
dusundiren bir sey var mi?
2. Bu sanat eserinde problem ¢ozme siireciyle iliskilendirebileceginiz unsurlar
var mi? Bunlar hangileri ve onlari nasil / nerede bulabilirsiniz?
v 3. Problem ¢6zme sirecini bu sanat eseri tGizerinden anlatabilir misiniz?

T
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Destek
araclar
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Istege badl olarak, konuyla ve incelenen sanat eseri / edebi esere gére
secilen destek analizi arac¢larini arastirabilir ve 6grenenlere
saglayabilirsiniz. Bunlar, veri tabanindaki sanat eseri / edebi eser
hakkinda ek bilgi materyalleri ile birlestirilecektir.

SANAT VE EDEBIYAT ARACLARI

Bir sanat eseri / edebi eser analizi nasil yapilir?

Oncelikle

* Bir sanat eseri / edebi eser araciligiyla kendini yansitma
* Baglama gore ilgili renk ve sekil sembolizmi (sanatta)

« Oriintiiniin yapisi veya yazma teknikleri (edebiyatta)
Ikinci olarak

. Tarihsel ve ¢evresel baglam

. Sanat eseri ve / veya sanatc¢i gecmisi

iS KONULARI ANALIZ ARACLARI (teorik ¢erceve)
Konu nasil analiz edilir?

isletme ve pazarlama stratejisinin kilit noktalari, girisimci beceri suregler§ -

ve uygulamali 6rnekler



ucati
tive

4.3 Kilavuzlu
tartisma: Sanat
eserinin
merceginden
problem ¢bézme
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Konuyla ilgili bir tartismada 6grenenlere sanat eserlerinin merceklerinden
kilavuzluk etmelisiniz.

Acilis sorusu: Bu sanat eserinde problem ¢6zme ézelliklerini veya siireglerini
nerede bulabiliriz?

Bu tartismaya rehberlik etmek icin, egitimci tarafindan secilen asagidaki
etkinliklerden bir veya daha fazlasinin destegini kullanabilirsiniz:

Konu ve sanat eseri / edebi eser hakkinda Soru & Cevap oturumu
Etkinliklerin konusu ile ilgili zihin haritalar

Sanat / edebi eser ile ilgili soru kartlar

Etkinlik konusu ve sanat eseri / edebi eser hakkinda kii¢lik sinavlar
Etkinlik konusu hakkinda 6grenenlerin kendi sanat eserlerini ¢izmeleri /
yazmalariigin uygulamali alistirmalar

Ogrenenlerden cevaplar toplamali ve onlarin konuyu nasil farkli analiz
ettiklerini ve verdikleri detaylari dinlemelisiniz
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Zihin Haritasi Sablonu (sanat
eseri 1)
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Sanat Eseri

Sfenksin
altindaki kiip
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Sinav Kartlari Sablonu (sanat eseri 2)

Problem C6zme

-

Problemin
kapsami,
problem

sekillendirme
slireci

~

Oidipus’un
ayaginin
dayandigi daha
kiguk kip

2 )

Bir ¢6zum
stratejisinin ilk
olusumu.

o J




5.1 Sonuclar (Sanat eseri 1)

Ekinligin sonunda, gruba sanat / edebi eserini yorumlamalari icin kilavuzluk etmeye baslamali, konuyu nasil gérdtiklerini ve
incelen sanat / edebi eserin merceginden agiklamaya baslamalisiniz

Neden bu edebi eseri sectik? (veri tabanindaki yorumun kullanimi istege baglidir ve egitimcinin yorumu ile degistirilebilir).

Problem ¢6zme unsurlarini kubbenin kendisinde bulabiliriz:
1. Yenilik ve suirekli 6grenme, girisimcilik ve problem ¢6zmenin anahtaridir.

2. Kubbenin ¢ok yonli konfiglirasyonu, guinliik bir durumun veya bir piyasa durumunun karmasikligi olarak goriilebilir. Bir
durumda, pazarda, hedefte bir yol bulmak zor goriinse de, zorluklari asabilir, Gizerine insa edebilir ve ondan yeni ve
benzersiz bir sey elde edebilirsiniz.

Problem Cozme becerisi 6zeti: Bir tir «diislince, montaj hatti» gibi, tamamen rasyonel ve dogrusal bir siirectir. Problem
Cozme yetenegi, coziime ulasmak icin gerekli olan kaynaklarimizi, mantiksal kaynaklarimizi yaratici olanlarla mimkiin olan
en iyi sekilde butlnlestirmekten ibarettir.

Yaraticilik ve sezgi, Problem C6zme becerisinin kalbidir. Sorunu, hedeflerimizi ve gercek engelleri belirledikten sonra,
bildigimiz ve nasil yapacagimizi bildigimiz seylere dokunmaliyiz, ancak daha sonra zihinlerimizi baglantilar kurmak ve fikirler
uretmek icin 6zglr birakmaliyiz.

ST il

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
| of the European Union |

I X 432 v




Co-funded by the

Erasmus+ Programme "
of the European Union ("33" @“?

e 5. 2 Sonuclar (Sanat eseri 2)

Ekinligin sonunda, gruba sanat / edebi eserini yorumlamalari icin kilavuzluk etmeye baslamali, konuyu nasil gérdiiklerini ve
incelen sanat / edebi eserin merceginden agiklamaya baslamalisiniz

Neden bu edebi eseri sectik? (veri tabanindaki yorumun kullanimi istege baglidir ve egitimcinin yorumu ile degistirilebilir).

Esrarin kendisinin yani sira, lizerinde odaklanilmasi gereken unsur, iizerine Sfenks’in ve Oidipus’un ayaklarindan birinin

yerlestirildigi kiipler tarafindan sunulmaktadir.

Sfenk’in altindaki kiip, problemin boyutunu, problem sekillendirme siirecini temsil eder; Oidipus’un ayaginin dayandigi

daha kiiglik kiip, bir ¢6ziim stratejisinin ilk olusumunu temsil eder. .

Ayrica, mankenin daha yiiksek seviyede olmasina ragmen «soruna dogru uzanan» konumuna da odaklaniimahdir. Bu, ig
gozlem ve ¢oziim bulmak icin gereken tutuma acik bir referans olabilir. .

Problem Cozme becerisi 6zeti: Bir tir «distnce, montaj hatti» gibi, tamamen rasyonel ve dogrusal bir sirectir. Problem
Cozme yetenegi, coziime ulasmak icin gerekli olan kaynaklarimizi, mantiksal kaynaklarimizi yaratici olanlarla mimkiin olan
en iyi sekilde bittnlestirmekten ibarettir.

Yaraticilik ve sezgi, Problem Cozme becerisinin kalbidir. Sorunu, hedeflerimizi ve gercek engelleri belirledikten sonra,
bildigimiz ve nasil yapacagimizi bildigimiz seylere dokunmaliyiz, ancak daha sonra zihinlerimizi baglantilar kurmak ve fikirler
uretmek icin 6zglr blrakmallylz.




6. Problem Cozme becerisi O0zeti

Problem Cozme becerisi 6zeti: Bir tir «dlstince, montaj hatti» gibi, tamamen rasyonel ve dogrusal bir strectir.
Problem Cozme yetenegi, coziime ulasmak icin gerekli olan kaynaklarimizi, mantiksal kaynaklarimizi yaratici
olanlarla mimkiin olan en iyi sekilde bitinlestirmekten ibarettir.

Yaraticilik ve sezgi, Problem Cozme becerisinin kalbidir. Sorunu, hedeflerimizi ve gercek engelleri belirledikten
sonra, bildigimiz ve nasil yapacagimizi bildigimiz seylere dokunmaliyiz, ancak daha sonra zihinlerimizi
baglantilar kurmak ve fikirler Gretmek icin 6zglr birakmaliyiz.
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