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- Tanim:

Bir konu hakkinda yeni ve farkli bakis acilari bulma yetenegi

Bir konuda mevcut bilgileri goz ardi ederek bunlari yeniden derleyip
konuya yeni bir bakis acisi kazandirabilmek



Yaratici Dusuncenin
Yorumlari

ot b, Wertheimer ([1945] 1959)
Q Bir konuda mevcut bilgileri gz ardi edip bunlari
2 e yeniden yapilandirarak farkli bir agihm getirmek

.
''''
------

Kelly (1955) ve Rogers (1954)
Bu goriisu desteklerler. Ayrica bir konu ’ G
hakkinda Nasil Distindiigiimiizii anlamanin

.
''''
------

onemini vurguladilar.



Maslow (1954)

lt\ % Yaraticiligi 2 kademede ele alir.
ES + Yeni fikir ve kesiflere sahip olmak
« Bunlari kollektif bir sekilde isleyerek yeni

sonuglara varmak.
+ Yaraticilik her cocukta vardir. Biiytidukce

kaybolur.
Stein (1974)
Maslow un diisiincelerini destekler. %
Torrance (1965)
@ Yaraticilik,, problemlere ¢6ziim ararken fark
< edilen eksiklikler, bosluklar icin yeni
...... hipotezler 6nermek , defalarca test etmek ve

sonuglari paylasmaktir
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et 9 Newell (1962), Haefele (1962)

B [t\ % Problem ¢6zme safhasinda herkes yaratici
ES diisiinceye sahip olabilir. Kriter bazli yaklasim
---------- énemlidir.

Rickards (1985) (1988)
Kismen biling disi olarak konulara farkl
éngoriilerde bulunabilmek. ER \

Yaraticilik hayal gticlyle ilgilidir. Dil, resmedebilme TR ¢

e,
*,
o,

, hisler 6nemlidir.

Weinman (1991)
i @ On tespitlerden ve tekrar tuzaklarindan
: kurtulup yeni ufuklar agmak

Gilliam (1993) Yeni baglantilar kurabilmek



Dusuince

Tutkulu bir istek ve
Motivasyon yoksa Yaratici
Diisiince olusmaz

Fikrin dogmasi igin bir konuyu
diisiiniiyor , merak ediyor
olmaniz gerekir.

Akliniza gelen fikirdir. Tekrar
hatirlayamayabilirsiniz.
Disiinceler kaydedilmelidir.



YARATICI SECENEKLER iCiN ;

« TERS DURUMU AKLINIZA GETIRIN

* SORUNU iRDELEME YERINE SORUNUN OLUSTUGU CEVREYi INCELEYIN
« ¢OzZUM NOKTASINDAN GERIiYE DOGRU ADIM ADIM GiDIN

« SORUNA BASKA BiR ORTAMDAN BAKIN

« COzZUMU GOREMEYECEK KADAR ASIRI YAKLASMAYIN

« KONUYA COCUK GOzU iLE BAKMAYA CALISIN

* FARKLI iKi KONU YADA OBJENIN BENZERLIK VE FARKLARINI CIKARIN




Asamalar

PROBLEMIN TANIMI

Konuyu analiz edip FiKiR SECMEK

problemi tekrar
Pek cok fikir arasindan

tanimlamak
Gergekgi olanlari

secmek

OﬂA’

FiKiR URETMEK FiKRiN UYGULANMASI
Paradigmalardan Rafine edilmis
kurtulup farkh dusiinceleri gercege

diisiinceler edinmek doéniistiirmek



Yaratici Fikir Uretme
Teknikleri

Kuvvet-Alan Analizi : Kurt Lewin (1890-1947)

Bir konuda zit kuvvetlerin etkilerini inceler.

Denge icin eklenecek pozitif yada elimine edilmesi gereken negatif
kuvvetler belirlenir.



http://www.mycoted.com/File:Force-field.gif

Yaratici Fikir Uretme
Teknikleri

Taze GOz / Fresh Eye Metodu : Problem den etkilenmeyen kisilerin fikir Giretmesi.

Problemi teknik detaya girmeden ag¢iklayiniz
Her fikir degerlidir
Katilimcilari motive ediniz



Yaratici Fikir Uretme
Teknikleri

SCAMMPERR (Michael Michalko, Thinkpak)
Yapabileceginiz degisiklikleri sorgulayan bir Check list ile fikir Gretmek.

S - Substitute - Yerine koymak ( Komponent,malzeme ,insan)

C - Combine -Kombine etme (Diger servis yada yapilarla entegre etme )

A - Adapt - Adaptasyon ( Yer degistir , fonksyon degistir , bir elementin bir bolimuni kullan)
M- Magnify - Bliyut ( Onu cok bilyit ,uzun yap, yiksek yap , yeni 6zellikler ekle

M - Modify - Degistir (Skalayi blyit yada kigult, Sekli degistir, 6zellikleri degistir (renk gibi)

P - Put - Farkh yerlere koy, kullan

E - Eliminate - iptal et ( elementleri kaldir , basitlestir , temel fonksyana indirge )

R - Rearrange - Yeniden diizenle (Sirasini degistir , komponentleri yerdegistir , Hizi vs degistir)
R - Reverse - Ters yiiz et ( icini disina ¢ikart , bastan asagi cevir vs. )



Yaratici Fikir Uretme
Teknikleri

KJ METODU : Japonya da gelistirilmistir. Budizm temellerini kullanir. Mind Map
teknigine benzer.

1.Kart Hazirlama : Gergekler ve bilgiler post-it ler uistiine yazilir

2.Gruplama ve isim verme :
3.Yeniden dagitim : Kartlar karistirilip gruba yeniden dagitilir. Elemeler yapilir

4.Sema ¢izilmesi : Gruplanan fikirler semaya aktarilir.



Yaratici Fikir Uretme Teknikleri

AIDA (interaktif Karar Alanlari Analizi - Luckman, 1967; Friend and Hickling 1987,
Baski altinda planlama : Stratejik secim yaklasimi

Problem sayisi fazla ve ¢oztimleri de biliniyorsa , ¢cdziimlerin diger problemleri
etkilemedigi sahalar tesit edilir.

P1 P2 P3 P4 P5
P1 X
P2 X
P3 X
P4 X

P5 X



Yaratici Fikir Uretme
Teknikleri

ARIZ : Algorithm of inventive Problem Solving
Cok Asamali problem ¢6ziim uygulamasi. Cok Kompleks problemlerde kullanilir.

Problemi yeniden yapilandirir
ideal Sonug elde etmek i¢in belli bir formatta siirekli ¢éziimler uretir.



Yaratici Fikir Uretme
Teknikleri

Hedef Oryantasyonu : Rickards (1974) ve Van Gundy (1981; 1988)

Problem tiim detayiyla yazilir

Nelere ulasmak istediginiz listelenir

Hedeflere ulasmak icin goriinen zorluklar yazilir

Bu problemi etkileyen Dis Kisitlar yazilir

Tim bunlan dikkate alarak yeni bir Problem ifadesi hazirlanir



Yaratici Fikir Uretme
Teknikleri

Provokasyon :

"Diinya Diizdiir" Gibi aptalca ifadelerle grubu provoke ederek akillari
sok etmek ve yaratici diisiincelerin ifade edilmesine olanak tanimak.

Balik Kilgigi Digrami : Ishikawa Diyagrami




Yaratici Fikir Uretme
Teknikleri

SDI (Systematized Direct Induction ): Bosticco (1971), Van Gundy(1981; 1988)

1.indiiksyon : Béliimler arasi grubu cesartelendirme ,siipervisyon
4 kisilik gruplar masada oturur. Problem anlatilir. Tim 6neriler anonimdir.
2.Pratik egzersizi : Renkli bir slip kagit(or.sari) her katilimciya verilir.
gunluk islerindeki ana problemi belirlemeleri ve kagida yazmalari istenir,
kagitlar toplanir.
3.Kilit problemlerin belirlenip tartisiimasi : Baska renk bir kagit dagitilir
or. Kirmizi , kagidin tepesinde “NASIL......... " kelimesi yazilidir.
Herkesten bu ciimleyi sirketin workshop sonuglarini NASIL ....
engelleyebilecegini hissettiklerini yazmasi istenir . Her masa 5 — 10 dak.
diisuincelerini tartisir.



Yaratici Fikir Uretme
Teknikleri

4.Dort problem daha belirleme : Her katilimci ilave 4 kirmizi kagit daha doldurur.

5.Problemleri Onceliklendirme : Her katilimci kagitlari 6ncelige gére 1-5 numaralandirir
6.Mola arasi sirasinda : Her masaya yesil kagitlar konur .

7.Cozum liretme ve tartisma : Her katilimci No.1’ problem kagidini alir ve yesil kagida
¢OzUm Onerisini yazar. Her masa ¢oziimleri tartisir.5 problem igin tekrarlanir.

8.Workshop sonu : herkes 5 kirmizi 5 yesil kagidi pano kagidina koyar.

9.Miiteakip Analiz : Her pano toplanir ve bir yonetim raporu olusturulur.



Yaratici Fikir Uretme
Teknikleri

6 Sapkali Dusiinme : Edward De Bono

Paralel diisiinme + Ful spektrum duistinme + Performanstan Ego yu ayirma
6 farkl disiinme yonii ile fikir liretme

Beyaz Sapka : Gergekler ,Rakamlar, Bilgi ihtiyaclari ,Eksikler

Kirmizi Sapka : On sezgiler , duygular, heyecanlar

Siyah Sapka : Mantiksal Karar , tedbir . Tecriibe, politika vs gercekleri otaya koy.


http://www.mycoted.com/File:Hatwt.gif
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Yaratici Fikir Uretme
Teknikleri

6 Sapkali Dusiinme : Edward De Bono
Sari Sapka : Mantigin pozitif yani. Sistem neden ¢alisir ? Yarari nedir ?
Yesil Sapka : Yaraticilik , alternatifler ,0neriler ,provokasyonlar , degisiklikler

Mavi Sapka : Gozden Gegirme ve Proses Kontrol sapkasi. Sadece konuya degil
diisiince mantigini da kapsar.


http://www.mycoted.com/File:Hatyl.gif
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Yaratici Fikir Uretme
Teknikleri

Hexagon Modelleme :
Hexagon kartlar Gzerine problemleri yazarak iliskileri yakalama yontemi
Beyin Firtinasi ( Brain Storming ) Alex Osborn

Sinirlari Gevsetme ( Boundary Relaxation ) :
Problem nedir, ne olmak zorunda, ne olabilir, ne olabilirdi ve
Problem ne degil , ne olmak zorunda degil , ne olmayabilir , ne olamazdi sorulari

Ik Asama : Sinirlarin elementlerini bulmak
ikinci Asama : Bunlari yok etmek nasil miimkiin



Yaratici Fikir Uretme
Teknikleri

Sinirlari inceleme : Boundary Examination Rickards (1974) ve Van Gundy(1981)

Problem ifadesini yazin

Anahtar kelimeleri se¢in

Her anahtar kelime i¢in gizli varsayimlari bulun

Bu kelimeleri degistirerek problem ifadesindeki degisimi gozlemleyin
Problemi tekrar ifade edin ve sinirlarinin degisip degismedigine bakin

1 R



Yaratici Fikir Uretme
Teknikleri

Gelisiguizel Uyari : Random Stimulus

isim + Fiil

Sifat + isim

Fiil + Sifat

Isim + Fiil + isim

Problem le ilgili bir kelimeyi, diger bir kelime ile kombine ederek
farkh diisiinceler elde etmek.

OKUL + UCMAK == UCAN OKUL gibi mantik aranmamasi beklenen ciimleler



Yaratici Fikir Uretme
Teknikleri

Kritik Yol Haritasi ( Pert) 1950

=tart (day 13

Lay foundations <7 ™,
Tite )
_—

Bhaild front —— roofline

Y T weather-boarding (0.5 days)
]
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aratici Fikir Uretme
eknikleri

Mind Mapping ** Akil Haritalama Tony Buzan

TANINMA
YUKSEK GELIR
HUZUR
HIZLI GELiSiM
KARIYER
DUSUK GELIR
ILETiSIMSIZLIK

REKABET

KITAP
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SPOR
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HOBILERIM \
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Yaratici Fikir Uretme
Teknikleri

Arama Konferansi : Williams, 1979
Problem ¢6zme ve Planlama aracidir.
Sirket paydaslarinin mevcut durumu algilamalarini yakinlastirmak,

Olasi gelecek isteklerini ortaya koymak , tecriibe ve degerleriyle hedefe nasil
gidilecegini aramak.



Yaratici Fikir Uretme
Teknikleri

Arama Konferansi : Uygulanis Metodu

1.Katillmcilardan piyasadakai trendler konusunda gorusleri sorulur.

2.Cevaplar toplanip gruplanir ve sektordeki degisimin resmi ¢ikarilir.

3.Katilimcilar kendi organizasyonlarindaki gelismeleri tanimlar ve yargilarda bulunurlar.

4.Kaynaklardaki kisitlar ve mevcut yapi, kiiltiir gozen gegirilir.

5.Secilmis gruplar planlanan adaptasyon icin stratejileri tesbit ederler.

6.Secilmis gruplar, lizerinde mutabik kalinan degisiklikleri yapmak i¢in gerekli adimlari belirler.

7.Bu proseste yaraticiligi artirmak i¢in 3 6nemli unsur vardir:

« Mevcur sistem yerine YENI ve GENIS bir bakis agisiyla cevreye bakmanin cesaretlendirilmesi

 Mevcut kisitlar yerine , arzulanan gelecege odaklaniimasi

* Paydaslarin, farkh goriisleri mukayese ve sentezleyerek , birlikte memnun olacaklari bir
tasarim ve plani olusturmasi

8.Sektordeki degisim RESMI ile katilimcilarin ¢éziimiinii karsilastirin ve degisimi idrak edin.



Yaratici Fikir Uretme

NISKW&%riinguistic Programming

iki temel varsayim :

* Harita Gergek Toprak degildir (Gergegi degil algiladiklarimizi biliriz)
« Hayat ve Akil sistematik calisir ( Kendimiz,toplum,eko sistem vs biribiriyle
entegredir birini ayiramazsiniz.

Bu metod ile secenekleri ve perspektifleri artirmak miimkiindiir.

Uzman kisilerin yardimi ile uygulanabilir.
Milton Erickson(hypnotherapist), Virginia Satir onemli uygulayicilardir.
Robert Dilts (NLP yaraticilarindan) Walt Disney eserlerini inceleyerek Disney
Yaraticilhik Modelini gelistirmistir.!



Yaratici Fikir Uretme

NIMM%[B Teknigi :

* Birbiriyle ilgili kisilerden olusan bir grup anonim fikirler uretir.
* Herkesin fikri degerlidir ve katilim cesaretlendirilir.
 Ozellikle yeni fikirler onerildiginde iyi bir iletisim olmalidir.

Uzman esliginde gruptan 10 dak. fikirler alinir ve yazilr.

Uzman her fikre herkesin puan vermesini ister .

Fikirler Uizerinde tartisilir ve miisterek bakis a¢gisi bulunmasina galisilir.
Puanlanmis fikirlerin 6nemi tartisilir ve gerekirse 3.adim tekrarlanir.

o ) Y L



Yaratici Fikir Uretme

H-g?gﬂ“slgglResmlerle Calisma metodu :

Bir Hayal kurun, etrafi hissetmeye ¢alisin , Ona bir isim verebilirmisiniz ?
Hayalinizin igine girin. Duygulari, sesleri, iliskileri ,ortami hissedin.!

 Simdi ayni hayale yukaridan kusbakisi bakin. Onemli bir sey gériiyormusunuz
Bu hayalin kalitesini artiracak bir 6neriniz varmi ?
Kendi hayalinize soylemek istediginiz birseyler varmi ?
Hayalin icinde farkli noktalardan bakin .Farkh seyler gérilyormusunuz ?

e Simdi hayalinizin, kisilerin ,ortamin resmini ¢izin. Konusmalari not edin.
* Bu resim nasil daha giizel olabilirdi ?

Bilingalti - Biling Yardimi ile kendi farkindaligimizi artirmis oluruz.
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