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Abstract

Problem solving is one of the most important parts of Mathematics and other
disciplines. Most of the students generally cannot learn how to think in problem
solving process. All through their education life students are restricted with the
problems they are required to solve at the end of the learning domain, theme. Puzzle-
based learning is a new kind of teaching-learning methodology focusing on the
development of the problem solving skills. Puzzle-based learning is newly-generated
model of teaching critical thinking and problem solving. The pedagogical objective of
puzzle-based learning is to increase mathematical awareness and general problem
solving skills by using educational, participatory, reasoning booster and enjoyable
puzzles. The ultimate objective of the of the puzzle-based learning is laying a
foundation for the learners to let them be an effective problem solvers in real life. In
Australia, The United States and in the other countries, such as Qatar, the puzzle-based
approach has been administered to the students ranging from 15 to 380 and positive
findings have been reached. The purpose of the study is to create awareness of the
theoretical foundations of this approach, relevant practice, the puzzles used in this
approach and the qualities of the puzzles by making a literature review on puzzle —
based learning. The course, applied to the learners in early years of higher education,
can be applied to the high school, secondary school and eventually primary school
learners in coming years.

Key Words: puzzle based learning, educational puzzles, problem solving, critical
thinking.
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Extended Summary

Introduction

Over the past few decades, various people and organizations have
attempted to address this educational gap by teaching “thinking skills” based
on some structure (e.g. critical thinking, constructive thinking, creative
thinking, parallel thinking, vertical thinking, lateral thinking, confrontational
and adversarial thinking). The puzzle-based learning approach aims at
encouraging students to think about how to frame and solve unstructured
problems - those that are not encountered at the end of some textbook
chapter. Our goal is to motivate students, and also to increase their
mathematical awareness and problem solving skills by discussing a variety of
puzzles. The course is based on the best traditions introduced by Gyorgy Polya
(1945) and Martin Gardner (1961)

These educational puzzles satisfy most of the following criteria:

1. Independence: The puzzles are not specifically tied to a
single problem-solving domain.

2. Generality: This is of key importance. Most people agree
that problem solving, like any other skill, can only be learned
by deliberate practice, i.e., by solving problems. However, this
activity must be supported by strategies provided by an
instructor. These general strategies would allow for solving
new yet unknown problems in the future.

3. Simplicity: Educational puzzles should be easy to state and
easy to remember.

4. Eureka factor: Educational puzzles should initially frustrate
the problem-solver, but with the promise of resolution. A
puzzle should be interesting because its result is counter
intuitive:

Problem-solvers often use intuition to start their quest for the
solution and this approach can lead them astray. Eventually a
Eureka! Moment is reached (Martin Gardner’s Aha!), when the
correct path to solving the puzzle is recognized.
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5. Entertainment factor: Educational puzzles should be
entertaining and engaging. Entertainment is often a side-effect
of simplicity, frustration, the Eureka factor, and an interesting
setting.

Problem solving approach, which has a big importance in the current
era, takes part in the purpose of all disciplines. Therefore the structure of
problem solving and increasing success in problem solving are all important
subjects worked on many educators. Learners have difficulty in solving
problem as they don’t care about the nature of the problem (Falker and
others, 2010). The purpose of the idea of puzzle based learning is to increase
learners’ mathematical awareness and problem solving skills with the help of
various puzzles. Puzzle based learning approach motivates students thinking
on how to solve and structure unstructured problems (Falkner and others,
2010). For this reason in our country puzzle based learning method should be
analyzed.

Purpose

The aim of this research is to create awareness about the theoretical
foundations of this approach, puzzles used in the approach and qualities of the
puzzles by making a literature review.

Method

Literature review method is used in the study.

Finding and Discussion

Eventhough puzzles have long history puzzle-based learning is a new
approach. The puzzles which are used in the puzzle based learning approach
have some criteria’s such as independence, generality, simplicity, eureka factor
and entertainment factor. Learners who learn with puzzle based learning
develop their problem solving skills as well as they have fun. In various
countries around the World puzzle based learning method has been
implemented through the other courses. In the courses puzzles are used
independently or embedded in the content of the courses.

As well as design of model Control and Algorithm, development of
generalization grip, critical thinking and problem solving, developing EKG
interpretation skills of medical school students; puzzle based learning courses
have also been used in the disciplines of software engineering and computer
science. Puzzle based learning courses both give a chance to the learners to
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work collectively and increase learner motivation. In our country creating
courses which is based on puzzle —based learning method will contribute to
the development of learners’ problem solving skills. The implementation which
starts in the universities should be expanded to the primary and secondary
schools.
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Problem ¢d6zme matematigin ve diger disiplinlerin en dnemli yapilarindan biridir. Cogu
ogrenci genellikle problem ¢6zme asamasinda nasil dislinecegini 6grenememektedir.
Cocuklar cogunlukla ilkokulda tema, ortaokul ve lisede Unitelendirilmis 6grenme
alanlarinin  sonunda ve ders kitaplarinda belirlenen problemleri ¢6zmekle
sinirlandiriimaktadir. Bulmaca temelli 6grenme problem ¢6zme becerilerinin gelisimine
odaklanan bir 6grenme 6gretme metodolojisidir. Bulmaca temelli 6grenme elestirel
diisinme ve problem ¢6zme 0Ogretiminde kullanilan bir modeldir. Bulmaca temelli
o6grenmenin pedagojik amaci, O6grencilerin matematiksel farkindaligini ve genel
problem ¢é6zme becerilerini; egitsel, katihmci, muhakeme glcinid artiran ve bununla
beraber eglenmelerini saglayan bulmacalari kullanarak arttirmaktir. Bulmaca temelli
6grenmenin nihai amaci 6grenenlerin reel diinyada efektif problem ¢oziicller olmasi
icin temel olusturmaktir. Bulmaca temelli 6grenme yaklasimi Avustralya, ABD ve Katar
gibi Ulkelerde sayilari 15 ile 380 arasinda degisen 6grencilere kurs olarak tatbik edilmis
ve olumlu bulgulara ulasiimistir. Bu Ulkelerde, farkli bélimlerde 6grenimlerine devam
eden (niversite 6grencilerine uygulanan kurslarin sonuglari olumludur. Bu kurslarda
bulmacalar ders iceriginin icerisinde ya da bagimsiz bulmacalar seklinde tatbik
edilmistir. Bu arastirmanin amaci bulmaca temelli 6grenme ile ilgili literatlr taramasi
yaparak bu vyaklasimin kuramsal temellerini, ilgili pratigi, yaklasimda kullanilan
bulmacalar ortaya koymak ve bu bulmacalarin nitelikleri konusunda farkindalik
olusturmaktir. Su an Avustralya, ABD ve Katar gibi ulkelerin yiiksek 6grenimde ilk
yillarini gegiren 6grenenlere uygulanan bu kurs énimiizdeki donemde lise, ortaokul ve
en nihayetinde ilkokul 6grenenlerine uygulanabilir.

Anahtar Sozciikler: bulmaca-temelli 6grenme, egitsel bulmacalar, problem ¢6zme, elestirel
dislinme.

'Bu calisma VI. Ulusal Lisans Ustii Egitim Sempozyumunda sézlii bildiri olarak sunulmustur.
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Giris

icinde bulundugumuz ¢aga damgasini vuran problem ¢ézme, bitiin
derslerin amaglari arasinda yer almaktadir. 21. yizyilin 6gretim yonteminin
problem ¢6zme oldugunun bilinmesi gerekir. Bu nedenle problem ve problem
¢6zmenin yapisi ile problem ¢6zmede basarinin artirilmasi pek cok egitimci ve
psikolog tarafindan tizerinde c¢alisilan bir konudur (Kiligc ve Samanci, 2005).

Matematikte basarili olmanin yolu iyi problem ¢6zmeyle dogrudan
ilgilidir. Bu anlamda matematik dersinin Ogretiminde ve 06grenilmesinde
problem ¢dézme siirecinin nasil isledigi olduk¢a 6nemlidir. Problem ¢6zme ayni
zamanda bilimsel bir yontem oldugundan, elestirel diisinmeyi, yaratici ve
yansiticl diisiinmeyi, analiz ve sentezleme becerilerini de kullanmayi gerektirir.
Hayatta karsilasabilecegi problemlerin (stesinden gelebilecek bireylerin
yetistirilmesi egitimin dncelikli hedeflerinden biridir(Karatas ve Gliven 2003b).
Bir problemin ¢6ziimiinde bireyin, problem climlesini anlamasi, ¢6zim igin
gerekli verileri seg¢mesi, ¢6zim i¢cin uygun planin segilmesi, problemi
cevaplamasi ve bu cevabin mantikli olup olmadigina karar vermesi, problemi
genisletmesi, alternatif Onermesi gibi bir bilissel slre¢ten gecmesi
gerekmektedir (Karatas ve Glven 2003a: 9). Baska bir deyisle problem ¢6zme
becerisi, ginlik yasamda Kkarsilasilan karmasik problemlerin ¢6ziimiinde
kullanilan becerileri ifade etmekte olup (Zadnik ve Loss, 1995), bireyin gecmis
yasantilarindan simdiki zamana dek giinlik yasamda karsilastigi problemlerle
basa ¢cikma amaciyla kullandigi ¢c6ziime yonelik eylemlerinin birikiminden ve bu
yasantilari algilama biciminden olusmaktadir (lttenbach ve Harrison, 1990).
Problem ¢6zme sirecinde birey, en akilci ¢6ziim yolunun ne oldugu ve nasil
davranmasi gerektigi konusunda karar vermek durumundadir. Bu asamada
yasanan kararsizlik ise bireyin problem ¢6zme becerilerinin zayiflamasina
neden olabilmektedir. Diger yandan glinlik yasamda karsilasilan problemlerin
etkili bicimde ¢o6ziime kavusturulmasi, bireyin gliclikler karsisinda bas etme
becerilerini kullanarak direng kazanmasina ve uyumu dengeli bir bicimde
surdirmesine yardimci olmaktadir.

Ogrenenler bagimsiz disiinmeyi tam olarak gerceklestirememe ve
problemin dogasini 6nemsememe gibi durumlardan dolaylr problem ¢6zme
becerilerinde genelde zorluklar vyasiyorlar (Falkner ve digerleri,2010).
Fisher(2001),  Ogretmenlerin ¢ogunun o6grencilere nasil dusinilecegini
derslerin iceriklerini 6gretirken lstu kapali veya dolayl olarak o6grettiklerini
ifade etmektedir. Egitimcilerde gittikce artan egilim, bu yolla disiinme
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becerilerinin 6gretiminin etkililigi ile ilgili sipheye dismeleridir. Cliinki ¢ogu
ogrenci sorunun icindeki distinme becerilerini kavrayamamaktadir.

Son yillarda pek ¢ok arastirmaci ve arastirma enstitiileri bazi yapilarin
temelindeki disiinme becerilerini 6gretmeyle ilgili egitsel eksikligi ele alip bu
yonde arastirmalar yapmaktadirlar. Bu yapilara elestirel diisinme, yaratici
disinme, paralel didstinme, dikey disiinme, yan dislinme Ornek olarak
gosterilebilir. Ancak tiim bu yaklasimlar matematikten yola ¢ikarak karakterize
edilmistir. Yaklasimlar problem c¢6zme yerine daha ¢ok problemle ilgili
konusmaya konsantre olmuslardir. Bulmaca temelli 6grenme yaklasimi daha
cok 6grenenlerin matematiksel farkindaliklarini ve problem ¢6zme becerilerini
cesitli  bulmacalarla attirma temeline dayanmaktadir (Michalewicz ve
Michalewicz,2008). Bulmacalar etkileyicidir. Clinki bulmacalar problem-¢c6zme
kurallarini basit bir diizenlemede 6rneklerle agiklarlar. Ayni zamanda birgok
sonug gercek hayat problemlerinde de uygulanabilir (Kawash,2012).

Aragtirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci; bulmaca temelli 6grenme ile ilgili literatir
taramas! yaparak, bu yaklasimin kuramsal temellerini, uygulama alanlarini,
yaklasimda kullanilan bulmacalara ornekler sunmak ve bu bulmacalarin
nitelikleri konusunda farkindalik yaratmaktir.

Yontem

Bu calismada nitel arastirma yaklasimlari icerisinde yer alan literatir
taramasi yontemi kullanilmistir.

Bulmaca Temelli Ogrenme Yaklasimi

Matematik, fen ve mihendislik ¢evrelerinde uzun bir gelenegi devam
etse de bulmaca temelli 6grenme tabiri Michalewicz ve Michalewicz
(2008)’den alinmistir. Michalewicz ve Michalewicz (2008), Polya (1945) ve
Gardner (1961)’in calismalarini temel almistir.

Bulmaca temelli 6grenme yaklasimi 6grencileri yapilandiriimamis
problemleri nasil ¢bzecegi ve nasil yapilandiracag ile ilgili disiinmeye tesvik
etmeyi amaglamaktadir. Bulmaca temelli 6grenme bir problemin birden fazla
¢6zimi olabilecegini kesfetmek icin iyi firsatlar sunmaktadir (Badger
vedigerleri,2012).
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Bulmaca temelli 6grenme vyaklagiminda kullanilan bulmacalarin

kriterleri asagidaki gibidir (Falkner ve digerleri,2010).

a)

b)

c)

d)

Bagimsizlik: Bu bulmacalar 6zellikle bir problem ¢6zme alanina
baglanmamalidir.

Genellik: Egitsel bulmacalar bazi evrensel matematiksel problem
¢6zme prensipleriyle agiklanmalidir. Bu anahtar 6neme sahiptir. Cogu
insan problem ¢6zmenin diger beceriler gibi sadece planlanmis
calismayla yani problem ¢dzme ile 6grenilebileceginde hemfikirdir.
Ancak bu aktivite bir egitmenle saglanan stratejilerle desteklenmelidir.
Bu genel stratejiler gelecekteki heniliz bilinmeyen yeni problemleri
¢6zmeye olanak taniyacaktir.

Basitlik: Egitici bulmacalar kolay olmalidir. Kolay hatirlanan bulmacalar
evrensel matematiksel problem ¢6zme prensiplerini iceren ¢6zim
metodunun sansini arttirir. Bu da ¢ok dnemlidir.

Evreka Faktori: Egitici bulmacalar basta problem c¢6zene engel
olmaldir fakat ¢6ziim igin umut vermelidir. Bir bulmaca ilging olmalidir
¢linkli sonucu beklenmediktir. Problem ¢ozlciler genellikle sorunun
¢O6ziimiine baslamadan dnce Onsezilerini kullanirlar. Bu yaklasim onlari
yanlis yola saptirabilir. Bulmacayi ¢ézmek igin dogru yol tanindiginda
sonugta bir “Evreka” anina ulasilir. Problemi ¢ézmenin en 6nemli
anidir. “Evreka” anina rahatlama eslik eder. Sire¢ esnasindaki hayal
kirikhg1 degildir ve problem ¢o6zici problemi ¢6zdigl icin zekasiyla
gurur duyar. Problemin ¢ozlilmesi ona bir 6dildir. Evraka faktori
egitici bulmacalarin acgik olmayan basit ¢dztimleri olmasi gerektigini
belirtir.

Eglence Faktori: Egitici bulmacalar eglenceli ve katiimi destekleyici
olmaldir. Eglendiricilik genelde basitligin, kafa karisikliginin, “Evreka”
Faktorindn ve ilging olmasinin getirisidir. Egitici bulmacalar 6grencileri
destekleyici ve motive edicidir (Poundstone,2000).

Falkner ve digerleri (2010), 6grenmeyi Ug alani ile siirekli bir dizi olarak

tanimlamaktadir. Bunlar; bulmaca-temelli, problem-temelli ve proje-temelli
0grenmedir. Bulmaca temelli 6grenme bagimsiz bir alandir. Fakat problem-
temelli ve proje-temelli 6grenmetir. Bulmaca temelli 6grenme elestirel
disinmeyi mantiksal ve soyut muhakemeyi tesvik eder. Problem temelli
ogrenmede 6grenciler spesifik olarak alan bilgisi edinir ve bu bilgiyi spesifik
problemi ¢ozerken muhakeme yapmak igin kullanirlar. Sonunda proje temelli
0grenmede 6grenenler soruyu tanimlamak icin gruplar halinde calsirlar ve bu
sorular belirsizlik ve degisen sartlarin listesinden gelirken cevaplanir.
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Gergek diinya
!
Proje —temelli 6grenme
Takim calismasi Belirsizligin Ustesinden
Sorulari tanimlama gelme

Problem-temelli Spesifik alan metotlar ile

ogrenme muhakeme

Alan bilgisi kazanma

Elestirel distinme Soyut muhakeme

Bulmaca
temelli

ogrenme

Mantiksal muhakeme Alan bagimsizlig

Soyut Diinya
Sekil 1. Falkner ve digerleri'nin (2012) 6grenme dizisi

Problem ve bulmaca ¢ozerken bir 6grenci;

a) Kisisel sorumluluk almaya

b) Alisiilmamis ve yaratici yaklasimlara adapte olmaya ve segimler
yapmaya

c) Becerilerini modellemeyi gelistirmeye

d) Kararliligini gelistirmeye

e) Durumlar tanimaya, pratik etmeye ve problem durumlarini
egzersizlere indirgemeye ihtiya¢ duyarlar (Badger ve
digerleri,2010).

Bulmaca Nedir?

Egitsel literatlir egzersiz, problem ve bulmacalari igeren spesifik
gorevleri tanimlayan bir ¢ok terim barindirmaktadir. Ne yazik ki ortak bir
tanima ulasilamamistir. Bazen sozciikler birbirlerinin yerine kullanilmaktadir.
Asagida bu terimlerin karakteristik ayirici 6zelliklerini ve ayrica 6grenenlerin
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egitiminde nasil ve nigin yararl olabilecegini ifade edilmektedir (Badger ve
digerleri,2010).

Tesebblis eden insan igin teknik olarak karmasik fakat rutin ve iyi
yapilanmis teknikle c¢ozilebilen seylere egzersiz adi verilir (Badger ve
digerleri,2010). Problem egzersizden fazladir. Problem tahmin edilebilir, sadece
ogretilmis calismayla direk ilgili konulardan fazlasidir. Problemlerde sirecin
nasil ilerledigi acik olmaz ve 6grenciler problemin aslinda ne ile ilgili oldugunu
anlamaya calismaya ihtiyac duyarlar. Problemler genellikle s6zciiklerle ortaya
cikarlar (Badger ve digerleri,2010).

Problem ile egzersiz arasinda ayrim yapacak olursak; bir egzersiz
cabucak nasil ¢Ozeceginizi bildiginiz sorudur. Egzersizi dogru anlayip
anlamadiginiz spesifik teknikleri uygulamadaki uzmanhginizin nasil olduguna
dayanir. Fakat hangi teknigi kullanacaginizi segmenize gerek yoktur. Zit olarak
bir problem dogru yaklasim bulunmadan 6nce daha fazla disinme ve
beceriklilik gerektirir (Zeitz,2007).

Bazen bulmacalar ve gercek problemler arasindaki fark net degildir
(Michalewicz ve Michalewicz,2008). Bulmacalar diger problemlere ek
karakteristik 6zelliklere sahiptir. Bulmacalar usavurma konusunda da onemli
Olgide farkliik gostermektedir (Badger ve digerleri,2010). Bulmaca zihin
karistirici bir problem ve 6nemli beceri gerektiren bir ¢6zimi olan, karsi
sezgisel veya gorlniste paradoksal ¢oziimin mimkin sonuglaridir (Badger ve
digerleri,2010).

Bulmaca ¢6zme genelde ¢6zlicii icin oldukga tatmin edici olan “Evreka”
aniyla sonuglanir ve ¢6zimi bulma stireci hem eglendirici hem de gerilimlidir.
Bulmacalar onemli entelektiiel zorluk meydana getirirler (Badger ve
digerleri,2010). De Bono (1967), bulmacalari konvensiyonel ¢6zim ve lateral
disinme ¢ozimlerinin oldugu bir yer olarak arastirmistir. Lateral disinme
geleneksel anlamlari gecerek sonuca ulasmak icin pratik zekayr ise koyma
yoluyla problemleri ¢6zmenin bir yoludur. Bu 6zellikteki bulmacalar genelde
taninabilir, estetik degerde ince bir ¢oziime sahiptir (Badger ve digerleri,2010).

Bulmacalarin ek olarak ayirici 6zelligi 6grencilerin genelde kafa
karigtirici  bir problemi ¢6zerken bircok hiinerini ise kosmaya mecburi
olmalaridir ve bunu vyaparken zorlanacak ve egleneceklerdir. Coziime
ulastiklarinda “Evreka” anini deneyimleyeceklerdir. Bulmaca ¢6zimi genelde
tek basina ve eglenme amach aktivitelerdir fakat icerik 6gretiminde grup
¢alismalarina da sikga rastlanir. Bir gruptaki hicbir 6grenci ¢éziimde birinci
olamamasina ragmen takim calismasinin faydalari ve 0Ogrenci katilimi ile
“Evreka” anindaki baski paylasilabilir. Bulmaca ¢6zmenin gercek miicadeleyi ve
ardindan bir basarma ve eglenme duygusu olan tatmin olmayi iceren etkili
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¢iktilari da vardir. Bulmacalar merak uyandirir ve 6grenenlerin sezgilerini rafine
etmelerine yardimci olur (Badger ve digerleri,2010).

Bulmacalarin Kiiltiirel Gegmisi

Matematigin kendi tarihi ve folkloru vardir (Rentein ve Dundes,2005).
ilk yazih matematik problemleri M.O. 2500 yillarinda antik Irak’taki matematik
calismalari sirasinda ortaya ¢ikmistir (Robson,2008). Bulmacalar diinyada her
zaman paylasila gelmistir. Cogu tarihsel kayitlarda bulunmaktadir. Problems To
Sharpen To Young, Alcuin Of York 6rnek olarak gosterebilir (Bagder ve digerleri
2010). Bir erken Avrupa koleksiyonunun bircogu giinimize taninabilir sekilde
kalmistir (Hadley ve Singmaster,1992). Edo periyodu sirasinda Japonlar
Sangaku adi verilen geometrik bulmacalarin belirgin bir formunu gelistirmistir.
Bunlar ahsap tabletler Uizerine yazilmislardir ve ¢oziilmesi gereken zorluklar ve
sunular olarak tapinaklara asilmislardir (Hidetoshi ve Rothman,2008).

Bulmaca-Temelli Ogrenme Uygulamalari ve Kurslari

Bulmaca temelli 6grenme yaklasimini uygulayanlardan biri Parham’dir
(2009). Parham (2009)'da mihendislik ve bilgisayar bolimu 6grencilerinin
hafizalari Gzerinde bu yontemi kullanmistir. Levitin ve Papalaskari (2002) ve
Shilou ve Yi (2001), bulmacalari sirasiyla algoritmalarin ve model kontroliiniin
dizayninin ve analizinin 6gretimi baglaminda kullanmistir. Michalewicz ve
Michalewicz (2007), bulmaca-temelli 6grenmeyi mihendislik 6grencileri icin
kullanmistir. Rao (2006), bulmacalari ve hikaye anlatmayi yazihm mihendisligi
kursunda kullanmistir. Rao bu yaklasimin bitirme 6devlerinin kalitesini
arttirdigi, final notlarini yiikselttigi ve takim anlasmazliklarini azalttigini ortaya
cikarmistir. Cha ve digerleri (2007), bulmacalarin 6grencilerin problem ¢6zme
stratejilerini gelistirdigini, soyutlamalari ve genellemeleri kavramalarinin
arttigini gosteren bir deney dizayn etmistir. Kawash (2012), bulmacalari
problem ¢6zme kursunda kullanmayi deneyimlemistir. Bu calismayl sadece
bilgisayar ve mihendislik 6grencileri icin degil farkh bircok alandaki 6grencilere
de uygulanmistir. Katiimcilarin ¢ogu yonetim ve sosyal bilimlerdendir. Bu
calismanin ve diistincenin diger ¢alismalarla ortak amaci elestirel distinmeyi,
problem ¢6zme metotlarini ve gercek hayat senaryolarindaki teknikleri
gelistirmektir. Badger ve digerleri (2010), bulmaca-temelli 06grenmeyi
geleneksel egitimdeki problemlerin ve egzersizlerin yani sira uygun fen,
teknoloji, mihendislik ve matematik iceriginde ve gomili olarak
kullanmislardir. Merrick (2009), bilgisayar bilimine giris dersinin 6gretimine
bulmaca-temelli 6grenmeyi uyarlamistir. Rubinstein ve digerleri (2009),
bulmacalari tip staji géren 6grencilerin EKG yorumlama becerilerini arttirmak
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amaciyla kullanmistir. Yapilan arastirmanin sonucunda; bulmacalar ile bu farkl
ogretim teknigi geleneksel EKG 6gretim gibi en az kullanish ve daha etkilesimli
bir ortamda 6grenci merkezli oldugunu gostermistir. Daha 6grenen merkezli
oldugu, rahat ortamlarda daha verimli bilgi sagladigi, 6grenciler icin 6zellikle
faydali oldugu bulunmustur.

Bulmaca-Temelli Ogrenme Kurslarinda Kullanilan Bulmaca Ornekleri

Ornek1. Monthy Hall Problemi

Bir odada3 kapi bulunmaktadir. Bu kapilardan birinin arkasinda bir 6dl
bulunmaktadir. Bu kapilardan birini secmeniz istenmektedir. Kapiyi secildikten
sonra uygulayici arkasinda 6ddl olmayan bir kapiyr acilir (Uygulayici hangi
kapinin arkasinda 6diil oldugunu bilmektedir). Sonra uygulayici sectiginiz kapiyi
degistirmenizi teklif eder. Segiminizi degistirir misiniz?

Bircok 0Ogrenci sec¢imini degistirmenin bir avantaj olmadigini
soylemektedir. Dogru cevap her zaman seciminizi degistirmenizdir bu sayede
sansinizi ikiye katlarsiniz. Bu bulmaca agik¢a tahminlerinizle ilgili disiinmenizi,
sezgilerinizle ilgili dikkatli olmanizi nicel ve nitel muhakemeyi kullanmanizi
saglar.

Ornek2.

Bir ailenin 3 tane ¢ocugu vardir. Cocuklarin yaslari toplami, evimdeki
pencerelerin sayisi kadardir. Evimde 13 pencere bulunmaktadir. Cocuklarin
yaslarinin carpimi 36’dir ve en biylk cocugun gozlerinin rengi mavidir.
Cocuklarin yaslari nedir?

Bulmacanin ¢6zlimu: yaslarinin ¢arpimi 36 olduguna gore;

36,1,1 18,2,1 9,2 2 6,6, 1 4,91 3,12, 1
gibi olasiliklar ortaya cikar ancak bunlarin sadece ikisinin toplamlari 13’tiir. En
blylik cocugun gozlerinin mavi olmasi bize 1 tane bliylk ¢ocugunun oldugu
bilgisini verir. Boylece cocuklarin yaslari sirayla 9, 2, 2’dir.

Ornek 3.

Bir sepet 3 siyah ve 2 beyaz olmak Uzere 5 sapka icermektedir. Bir kisi
sepetten rasgele 3 tane sapka secger ve bunlari 3 gozleri kapali insanin basina
koyar. Bu (i¢ insana A,B,C diyelim. Sonra bu insanlar siraya konur. A, B ve C'nin
sapkalarini gorebilir. B sadece C’'nin sapkasini gorebilir ve C hi¢ sapka gérmez.
Bu insanlarin gozleri agildiginda A “sapkamin rengini bilmiyorum”, B “ben de
bilmiyorum” C, “benim sapkamin rengi siyah” der. C kisisi kadindir ve haklidir.
Kadinin mantigini agiklayiniz.
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Ornek 4.
Sekildeki taranmis bolgelerin hangisi daha buylktir (Borovik ve
Gardner,2005)

Cozam: Her iki bolgede esittir.

Ornek 5.

Alice, Bob’a ile g¢alisiyor ve Bob, Clare ile calisiyor. Alice evli fakat Clare
evli degildir. Evli birinin bekar biri ile calistigini kanitlayin.

Cozim: Bob evli de olabilir bekar da olabilir. Bob evliyse Clare’ e bakar.
Eger Bob bekarsa Alice Bob’a bakar. iki durumda da evli biri bekar birine bakar

Tartigma ve Sonug

Bulmacalarin uzun bir geg¢misi olmasina ragmen bulmaca-temelli
dgrenme kavrami farkli ve yeni bir yéntemdir. Ozellikle son on-on bes yilda
Ozellikle liniversite diizeyinde Avustralya, ABD gibi Ulkelerin bazi fakiltelerinde
I-Il dénemlik derslerde uygulanmaktadir. Bulmaca—temelli 6grenmenin
amaci; 6grenenlerin problem ¢dzme becerisini gelistirmektir. Bunu yaparken
bulmacalar, 6grenenlerin ilgisini c¢cekmekte ve onlari eglendirmektedir.
Bulmaca-temelli 6grenme ayni zamanda elestirel dislinme becerilerini
gelistirmekte ve 6grenci katihmini arttirmaktadir (Falkner ve digerleri; Kawash,
2012) . Bulmacalar, tatbik edilen kurslarda farkli sekillerde kullaniimistir.
Dinyanin gesitli Glkelerinde farkli bolimlerde 6grenimlerine devam eden
Universite 6grencilerine uygulanan kurslarin sonuglari olumludur (Michalewicz
ve Michalewicz, 2007). Bu kurslarda bulmacalar ders icerigine gom{ill olarak ya
da bagimsiz bulmacalar seklinde tatbik edilmistir. Ger¢ek hayat problemlerinin
tek bir sonucu yoktur bazen bulmacalarin da ayni 6zelligi tasimasi, bulmaca-
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temelli 6grenmenin problem-¢6zme becerisini arttirmasinin sebeplerinden biri
olarak gorilebilir. Bulmaca-temelli 6grenme uygulamalari grup c¢alismasina
uyarlanabilmektedir  boylece  6grenenlerin  grup c¢alismasi  dinamigi
gelismektedir. Bulmaca-temelli 6grenme bazi Universitelerde uygulanan
kurslarin icerigi ve uygulama bicimleri, ders saatleri, siireleri farkh olsa da
kullanilmaktadir ve ulasilan sonuglar umut vericidir. Bu tip kurslar Glkemizde de
ilk olarak yiksek 6grenim basta olmak tzere egitimin diger kademelerinde de
gelistirilebilir.
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