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ABSTRACT

In this research, we aimed to examine the television cartoon series called “Bulmaca Kulesi” (meaning Puzzle
Tower), which is a domestic television production on the Channel of Turkish Radio and Television Corporation
as “TRT Cocuk” (TRT Children), in accordance with Polya’s Problem Solving Steps in teaching mathematics. In the
research, the document analysis technique, one of the qualitative research methods, was used and the data
were analyzed with the content analysis method. In the research, all parts of the Bulmaca Kulesi cartoon that
were made available on the internet (total 54 episodes as of June 2021) were accessed, and it was decided to
select and analyze the most recent five episodes that have been broadcast as of June 2021 in order to be up-to-
date. A textual translation of six chapters has been made, the findings were indicated by the chapter number,
and the analysis of the contents in accordance with Polya’s Problem Solving Steps has been provided by taking
appropriate sections and dialogs. In the content of the cartoon, it was seen that children named Asli, Mert and
Can and a robot named Lugit thought on the puzzle and solved what they had read at the beginning and tried to
solve them by encountering new puzzles or problems in the continuation of the cartoon. It was found that in all
of the cartoon sections examined, the steps of understanding the problem, the step of planning, the steps of
applying the plan and evaluating the result, which are the steps of the problem solving process of Polya, are
included, alternative ways are considered, and the correct results are reached by reasoning and considering the
data. It was found that the viewers are presented with examples of behaviour related to the problem-solving
process such as being patient, working collaboratively, thinking, considering alternative ways, organizing data,
analyzing and evaluating, and some scientific information are included. In addition, it is thought that this cartoon
contributed to children in understanding the nature of the problem solving process.

Keywords: Turkish Radio and Television Corporation, TRT Cocuk (TRT Children) Channel, Bulmaca Kulesi (Puzzle
Tower), cartoon, mathematics education, problem solving, George Polya.
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Bu galismada yerli bir yapim olan TRT Cocuk ekranlarinda yayinlanan Bulmaca Kulesi isimli gizgi filmin matematik
ogretiminde Polya’nin Problem Cézme Basamaklarina uygun olarak incelenmesi amaglanmistir. Arastirmada
nitel arastirma yontemlerinden dokiman analizi teknigi kullanilmistir veriler igerik analizi yontemi ile analiz
edilmistir. Arastirmada Bulmaca Kulesi gizgi filminin internet ortaminda erisime sunulmus olan tim bélimlerine
(2021 Haziran itibariyle toplam 54 bolum) erisilmis olup, gtincel olmasi bakimindan en son yayinlanmis bes
bolimiiniin amagh 6rnekleme yontemi ile segilip, incelenmesine karar verilmistir. Bes bélimiin metinsel dokima
yapilmis olup, bulgular bélim numarasi ile belirtilmis, uygun kesitler, diyaloglar alinarak Polya’nin Problem
Cozme Basamaklarina uygun olarak igeriklerin analizi saglanmistir. Cizgi filmin iceriginde Asli, Mert ve Can isimli
¢ocuklarin ve Lugit isimli bir robotun baslangicta okuduklari bilmece uzerine dustndukleri, problemleri
¢ozdukleri ve gizgi filmin devaminda da yeni bulmacalar ya da sorunlarla karsilasarak bunlari g6zmeye cahstiklari
gorilmistir. incelenen gizgi film bélimlerinin hepsinde Polya’nin problem ¢ézme siirecinin basamaklari olan
problemi anlama basamaginin, plan yapma basamaginin, plani uygulama ve sonucu degerlendirme
basamaklarinin yer aldigi, alternatif yollarin disunaldiigu, verilerin dikkate alinarak, akil yurttilerek dogru
sonuca ulagildigi belirlenmistir. izleyicilere iceriginde sabirli olma, isbirlikli calisma, diisiinme, alternatif yollari
dikkate alma, verileri diizenleme, analiz etme, degerlendirme gibi problem ¢ézme siirecine iliskin davranig
orneklerinin sunuldugu ve bilimsel bazi bilgilere yer verildigi tespit edilmistir. Ek olarak bu ¢izgi filmde gocuklara
problem ¢6zme siirecinin dogasini anlamalari konusunda da katki saglanmis oldugu dustintlmektedir.

Anahtar Kelimeler: Turkiye Radyo ve Televizyon Kurumu, TRT Cocuk, bulmaca kulesi, gizgi film, matematik
egitimi, problem ¢6zme, George Polya.
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Giris

Egitim dun oldugu gibi bugiin de dnemini koruyan,
gunimiz teknolojileri ile birlikte gelisen agik ve uzaktan
o6grenme kavramlari ile de yayginlasan vazgegilmez bir
kavramdir (Ergiliney, 2015). Egitim kelimesinin etimolojik
yapisina bakildiginda, bakim ve yetistirme anlamlarinin
yani sira buyltmek, Ustlenmek anlamlarina karsilik
gelmektedir (Binbasioglu, 1988). Tirkce’de “egitim”
kavrami bakma, besleme, blyiitme, ilim, edep 6gretme;
talim, alistirma, yetistirme; maarif ve tedrisat, 6gretim ve
bilgilendirme, 6grenilenlerin hayata gecirilmesi gibi
anlamlari karsilar oOzellikte “maarif, tedrisat, talim ve
terbiye” olarak dort sozcikle kullaniimaktadir (Yayla,
2005). Egitim, Fransizca’da “éducation” sozcigu ile ifade
edilmekte olup, yasamsal duruma uygun davranislarda
bulunma, bilingli hareket etme, kendine egemen olma ve
ayrica yasamayl bilme anlamlarn ile agiklanmaktadir
(Sarpkaya ve VYilmaz, 2015). Iingilizce’de ise vyine
yetistirmek ve terbiye etmek olarak kullanilmaktadir
(Sisman, 2006). Egitim, toplumsal yasam icin heniiz hazir
olmayan geng kusak lGzerinde yetiskin kusagin uyguladigi
eylem olarak da ifade edilmektedir (Durkheim, 1950). Bu
yoni ile gelecek nesillerin yetistiriimesinde 6nceden
saptanmis, esaslarin, planli etkinliklerin yani sira, okul
oncesi donemde ve okul digi 6grenme ortamlarinda
bireylerin dogal ortamlarindaki yasamlari ve karsilastiklari
durumlar da davranis degisiklikleri icin 6nemli olmaktadir
(Stnbdil, 2011).

Egitimin amaci bireylerin bilissel ve fiziksel gelisimleri
olup, bireyin yasaminda kullanacagi bilgi ve becerilerle
donatilmasi konusu vyalnizca okullarin, 6gretmenlerin
gorev ve sorumluluklari olmayip egitim sisteminin ve
O0gretim programlarinin kapsami ile de sinirli degildir
(Erden, 2008). Egitim, planli ve programli olmanin yani sira
rastlantisal olarak da yasamin olagan akisinda gerceklesir,
bu durum formal ve informal egitim olarak
aciklanmaktadir (Ozden ve Turan, 2014). Egitim, ailede
baslar ve toplum ve gevre etkilesimi ile sekillenir (Ergiin,
1994). Bilgi, teknolojinin ilerlemesine olanak olustururken,
teknoloji de bilginin ¢ogalmasi ve yayginlasmasi
konusunda kritik bir rol oynamaktadir (Balay, 2004). Bu
bakimdan gelisen dinyamizda, ivmelenen teknoloji ile
birlikte c¢ocuklarin ev ortaminda karsilastiklari iletim,
iletisim ve etkilesim araglari 6nemli bir egitim 6gretim
araci olarak gérulmektedir (Tuncer ve Tuncer, 2007).

Covid 19 pandemi siireci ile 6nemi fark edilen agik ve
uzaktan ogrenmenin temelinde de teknolojik araglar
bulunmaktadir (Bozkurt, 2017) ve her teknolojik ara¢ da
bir teknik altyapi gerektirmektedir (Stiral, 2015). Uzaktan
ogrenmede  teknolojilerin  kullanimlarini  etkileyen
faktorler incelendiginde erisilebilirlik, ekonomiklik ve
bunun dogal bir sonucu olarak teknolojinin yayginhgi ile
karsilagilmaktadir (Kirik, 2014). Enformatik ve teknolojik
gelisimle birlikte toplumlarin ve insanhgin ©6ninde
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Egitim hayata hazirlik degil, hayatin kendisidir.

Bu nedenle egitim, gelecekte yasamaya hazirlik degil,
yasamun kendisinin bir siirecidir.”

J. Dewey

bulunan uzun bir yolu kat etme, hizli bir degisim ve
doniisimden gegme durumu olusmustur ve bu degisimin
ivmesi toplumdan topluma farklilagsa da glnumiz
diinyasinda basarili bir bicimde gergeklestirilmeye devam
ettigi soylenebilir (Karabulut, 2015). Degisimin bir sonucu
olarak tim diinyada ekonomik, kiltirel, sosyal pek ¢ok
alanda gelismeler oldugu da degerlendirilmektedir (Calik
ve Sezgin, 2005).

Gelisen teknolojiye, internetin, web destekli
uygulamalarin yagamimiza ve egitimize, sosyallesmeden,
haberler, hava durumu, sinema-film izleme ve arastirma,
gelistirme gibi pek cok konuya katkisina (irge, 2012)
karsilhk; geleneksel bicimde hayatimizda var olan
televizyon da halen en yaygin iletisim araclarindandir
(Arslan, 2016). Alanyazin incelendiginde c¢ocuklarin ve
ergenlerin modern teknolojilerin yani sira geleneksel
teknolojilerle biyudukleri  bilinmektedir (Konuk ve
Gulntas, 2019). Gegtigimiz ylzyilin son c¢eyreginde buyik
bir ivmeyle yayginlasan internet ve bilisim teknolojilerine
karsilik, radyo ve televizyon gibi yayillmasini tamamlamis
teknolojiler de hala pek ¢ok kesim tarafindan tercih edilen,
vazgecilmez, yaygin iletisim araglarindandir (Yamamoto,
Demiray ve Kesim, 2010). Televizyon gibi geleneksel
teknolojilerin kullanim siresinde artis oldugu, izlenen
iceriklerin, ¢ocuklarin gelisimi ve saghgi lzerinde pek cok
olumlu ve olumsuz etkileri oldugu bilinmektedir (Cesur ve
Paker, 2007).

Televizyon eglendirme oOzelliginin, bilgi vermenin,
haberdar etmenin yani sira reklamlar, belgeseller, diziler,
programlar gibi hedef kitle Gzerinde 6gretici 6ge iceren
dzellige de sahiptir (Oztiirk ve Karayagiz, 2007). Cocuklarin
yaslari, gelisim 6zellikleri g6z 6niine alindiginda, ¢ocuklar
icin olusturulmus kanallarin ve ¢ocuklara 6zel hazirlanmis
iceriklerin 6nemi dikkat cekmektedir (Sentiirk ve Turgut,
2011; Yilmaz Gintay, 2019). Cizgi filmlerin de cocuklar
lizerinde bilissel, duyussal ve davranissal bakimdan biyik
bir etkiye sahip oldugu bilinmektedir (Blyukbaykal, 2007).
Clnkl gorsel ve isitsel algl ile g¢evrelerini taniyan
¢ocuklarin gizgi filmler ve cocuk programlari yolu ile pek
¢ok olumlu ve olumsuz etkiyle karsilastiklari
belirtilmektedir (Aydin, 2018). Teknolojinin ne oldugu ve
olumlu olumsuz etkileri, timiyle nasil ve ne amagla
kullanildigi ile iliskili bir konu olmaktadir. Televizyon igin
de durum bdyledir ve televizyonun olumsuz yonlerine
karsilik, iceriklerin amagh olusturuldugu ve izleyicilerin
bilingli davrandiklari durumda vazgecilmez bir kitle iletisim
araci olmanin yani sira bireylere egitici ve 6gretici bir icerik
sunabilmektedir (Yizer ve Kurubacak, 2018).

Cocuklar temel alinarak olusturulan, televizyon veya
bilgisayar araciligi ile sunulan, egitici iceriklerden biri de
cizgi filmlerdir (Hacibektasoglu, 2014). Cizgi filmler okul
disi 6grenme ortami olarak ¢ocuklarin egitiminde énemli
birer arag¢ olarak goriilmektedir (Sahin, 2019). Cizgi
filmlerin egitimde kullanilmasinin en 6nemli nedeni,
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iceriklerin ilgi cekici ve eglenceli sunulmasi; hem gorsel
hem isitsel ara¢ olmasidir (Aslan, 2020). Yapilan
arastirmalarda gizgi filmlerin 6grenmenin kolay ve anlasilr
hale gelmesinde yardimci olacagl fikri glindeme
gelmektedir (Kéroglu, 2016). Cocuklarin ekran karsisinda
gegirdikleri zamanin verimli olmasi ve igeriklerin bilingli
hazirlanmasi da bu baglamda 6nemli gorilmektedir. Cizgi
filmlerin  egitimde  kullanimi  konusunda yapilan
arastirmalar incelendiginde amacina uygun 6zenle
hazirlandiginda yararliligi konusunda goéris sunulmustur
(Kaya ve Uzoglu, 2020). Egitimde cizgi filmlerin yararh
olmasi; iyi bir tasarim, dogru icerik ve pedagojik
yaklagimlarin bir arada ele alinmasini gerektirir (Kagar,
2017). Somut islemler doéneminde bulunan erken
cocuklukla ve g¢ocukluk yillarinda 06grencilerin egitici
icerikleri  gorsel, isitsel araglardan yararlanarak
o6grenmeleri ¢cagin bir gerekliligi olarak gorulebilir.

Piaget, cocuklarin egitimi Gzerine yaptigl deneylerde
zeka gelisimi Uzerine “duygusal-devinimsel evre, islem
Oncesi evre, somut islemler evresi ve soyut islemler
evresi” olmak lizere dort asamay! ortaya koymaktadir.
islem &ncesi evre 6-7 yas dénemine karsilik gelirken,
somut islemler déoneminin 11 yaslarina kadar strdiga,
soyut islemler evresinin de ergenlige kadar devam ettigi
belirtilmektedir (Basal, 1995). Bu evreler ve c¢ocuklarin
zihinsel, bedensel, duygusal ve sosyal yénden gelisimleri
g6z onlinde bulunduruldugunda ¢ocuklarin bilimsel siireg
becerileri ile donatiimalari ve (st dizey disiinme
becerilerinin okul digi ortamlarda da gelisimi 6nemli
olmaktadir (Ayvaci, 2010). Alanyazinda Ust dizey
disinme becerilerinin analiz, sentez ve degerlendirme
basamaklari ile gelisebilecegi soylenir ve Ust dizey
duslinebilme bilgi, hatirlama, anlama ve uygulama gibi
temel disinme becerilerinin  kullanimini  gerektirir
(Bloom, 1956).

Glnlimuzde bireyin yasamini strdirmesi igin, ¢agin
beklentilerine uygun olarak kazanmasi gereken beceriler
21.ylizyll becerileri olarak anilmaktadir ve bu beceriler
bilgi ve beceri sarmali ile agiklanmaktadir (Gelen, 2017).
21. yuzyil becerileri kapsaminda P21’de (Partnership for
21st Century Skills, 2009; Larson ve Miller, 2011),
NCREL’de (North Central Regional Education Laboratory,

2003), NETS/ISTE’de  (International Society for
Technology  Education, 2007) verilen  beceriler
incelendiginde, yaraticihgin, elestirel disinmenin, is

birligi icinde c¢alismanin ve problem ¢6zmenin tim
siniflandirmalarda yer aldig1 goralir.

Matematik egitiminde de problem ¢6zme 6nemli bir
beceridir (Altun, 2006). Arastirmanin konusu ile dogrudan
iliskili olmasi bakimindan bu bdélimde matematik
egitiminde problem ¢6zme becerisine alt baslik ile yer
verilmistir.

Matematik Egitiminde Problem C6zme Becerisi

Problem kelimesi glinlik hayatta sikga karsilasilan,
sorun, engel, gliclik anlamlarina gelen bir sdzciktir. Sorun
(problem) “6nemli, sasirtici ve meydan okuyan gercek ya da
diissel durum; mesele” olarak degerlendirilir (Bakircioglu,
2012). Krulik ve Rudnick (1988) sorunu; bir birey ya da bir
grubun ylzlestigi, ¢c6zim gerektiren ve bireyin ¢6ziim igin
belirgin bir yol gérmedigi durumlar olarak tanimlamistir.
Aksoy (2003) kisinin ulasmak istedigi amaca ulasma yolunda
zorluklar olusturan, gecikmelere neden olan durumlari
problem olarak tanimlamistir. Bir baska tanimda ise
problem, ¢6zmek igin kisinin isteginin olmasi gereken ancak
henliz ¢6zime ulagilamamis, ¢6zim igin kendi bilgi
birikiminden ve tecriibelerinden yararlanilan durum olarak
betimlenmektedir (Toluk ve Olkun, 2004). Karasar (2006)
ise problemi, birden ¢ok ¢6ziimi bulunabilen, bireyi fiziksel
veya zihinsel olarak rahatsiz eden durumlar olarak
belirtmistir. Zhu ve Fan (2006) karsilasilan bir durum igin
karar veya cevap verilmesi gerekiyorsa, bu durumun
problem olarak degerlendirilecegini belirtmistir. Bu
tanimlamalardan da anlagilacagl lzere problem genel
olarak, ¢oziilmesinin zor olmasi, birey icin karisik ve giic bir
durum olusturmasi, yeni durum olmasi, ¢ézmeye ihtiyag
duyulmasi 6zellikleri ile agiklanmaktadir (Bayramin, 2020).

Problem c¢6zme, gerek gercek yasam icin gerekse
matematik egitiminde 6grenilmesi ve elde edilmesi gereken
bir beceridir, suirekli olarak gelistiriimesi gereken, zaman,
¢aba, enerji ve alistirma isteyen, yardim gerektiren bir istir
(Bingham, 1998). Oguzkan’a (1993) gore problem ¢dzme,
yeni olay ya da durumlar karsisinda var olan iligkileri ortaya
¢ikarma, yeni iliskiler kurma ve glidiilen amaca gore belli bir
sonug elde etme isidir. Benzer sekilde Altun (2000) problem
¢O6zmeyi ne yapilacaginin bilinmedigi durumlarda yapilacak
olani bilmek olarak tanimlamaktadir. Bu tanimlara gore,
problem ¢bézmenin bireylerin karsilarina ¢ikan engelleri
asma slreci oldugu soylenebilir. Bu sirecte, sartlara
uyularak ve engeller azaltilarak gerginlikten kurtulma ve
organizmay! bir i¢ dengeye ulastirma s6z konusudur.

Alanyazinda problem ¢6zme konusunda farkli
yaklasimlar olmasina ragmen, en ¢ok yer verilen problem
¢ozme vyaklasimi Polya’nin (1981) tanimladigi problemi
anlama, plan hazirlama, plani uygulama ve degerlendirme
(geriye bakis) asamalarindan olusan yaklasim olmaktadir
(Baki, 2006). Bu yaklasimda 6gretmen 6grencilere sordugu
problemlerle &grencilerin bu asamalari kullanmalarina
olanak saglar. Cizelge 1'de verilen, bu temel asamalar
Polya’nin problem ¢6zme modeli olup, daha sonra
olusturulan problem ¢6zme modellerinin bu temel modelin
detaylandiriimasi veya gelistirilmesi ile ortaya konuldugu
gorulr.
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Coziimii

Degerlendirme

Plani

Uygulama

.

Resim 1. Polya’nin problem ¢6zme modeli

Polya (1957) tarafindan belirtilen bu dort problem
¢6zme adimi asagidaki gibi agiklanmaktadir:

Problemi Anlama: Ogrencinin sorunla karsilastigl,
problemi kendine goére anlamli hale getirmeye calistigi ve
kendi ifadeleri ile problemi agiklayarak, verilenlerin,
istenenlerin belirlendigi ilk agamadir.

Plan Hazirlama: Problem ¢6zme sirecinin ikinci
asamasidir. Ogrenci problemde verilenleri ve istenenleri
belirler ve verilenleri kullanarak nasil ¢6zime
gidilebilecegini arastirir. Buasamada tablo, sekil, denklem,
grafik, formul veya algoritmalari hazirlar.

Plani  Uygulama: C6zUm igin olusturulan planin
kullanilarak problemin ¢oziimiine ulasilmaya calisilan
Uglincli agsamadir.

Sonucu Degerlendirme: Bu asama problem ¢o6zme
surecinde dordiinci ve son asama olup; saglamanin
yapildigl, sonucun gercekci olup olmadiginin kontrol
edildigi, ¢6zim boyunca yapilanlar Uzerine distnilen
asamadir. Yapilan plan ve gergeklestirilen ¢6ziim de bu
asamada ayrica degerlendirilir. Eger ¢6zim mantikli veya
dogru olmazsa tekrar hangi basmakta sorun oldugu
disuniliyor ise o basamaga donilir ve sire¢ asamalara
uygun olarak tamamlanir. Bu asamada, kosullarin
degisiminin ¢6zimi nasil etkileyecegi, degistirecegi de
degerlendirilmektedir.

Problemin ¢ozilebilmesi icin bu basamaklardan birinin
uygulanmasi degil doért basamaga uygun calismanin
yapilmasi ve ihtiya¢ duyuldugunda onceki basamaklara
donilmesi ve modelde yer alan asamalarda tekrar
ilerlenmesi ¢6zimi kolaylastirmaktadir. Problemlerin
yapisina, siniflandirilmalarina  ve  tirlerine iliskin
kategoriler incelendiginde, Charles ve Lester (1982)
tarafindan yapilan siniflandirmada bulmaca tirinde
problemlere yer verildigi goriilmektedir. Bes kategoride
inceledikleri problemleri alistirmalar, basit déntsimli
problemler, karisik donlsimli  problemler, sireg
problemleri, uygulamali problemler, gilnlik yasam
problemleri ve son olarak bulmaca tiirlinde problemler
olarak siniflandirdiklart goralir. Turk Dil Kurumu (2022)
bulmacayi, cesitli bicimlerde diizenlenen ve

disundirerek, aratarak buldurmayir amag¢ edinen oyun
olarak tanimlamaktadir. Bilmece ise, bir seyin adini
anmadan niteliklerini Ustlu kapali soyleyerek o seyin ne
oldugunu bulmayi dinleyene veya okuyana birakan oyun,
muamma olarak tanimlanmaktadir. Bulmaca ve bilmece
birbirlerinin yerine kullanilan yakin anlamlh iki kavram
olarak alanyazinda karsimiza ¢ikmaktadir.

Bulmacalar ve bilmeceler yazili, s6zIU bir kiltar 6gesi
ve somut olmayan mirasimizin 6nemli bir pargasidir
(Pehlivan, 2017). GliniimUzde gelisen teknoloji ile birlikte
bulmacalar goérsel ve isitsel iletisim araglarinda da yerini
almistir.  Cizgi filmlerin igeri§ine de entegre edilen
bulmacalar ve bilmeceler, izleyenleri eglendiren,
eglendirirken dusindiren bir 6zellige sahiptir (Kaya, &
Uzoglu, 2020). Bulmacalarin ilgi ¢ekme, dusindirme
ozelligine benzer sekilde bulmaca turindeki problemlerin
ogrencilerin matematige daha eglenceli bakmalarina
yardimci olacagi (Cakir, 2007) soylenir ve her zaman
matematik ile ilgili olma sartinin aranmayacagi belirtilir.
Bu problemlerin ¢bzimlerinde alisiimadik yollara
basvurulabilecegi gibi sans eseri de ¢dzlime ulasilabilecegi
ifade edilmektedir (Kaya, 2020).

Yeni teknolojilerin egitim silirecinde ve niteliginde
gelismeyi desteklemesi ve bunun dogal bir sonucu olarak
teknolojilerin egitim kurumlarina girmesi (Usun, 2003) ile
birlikte c¢ocuklarin okul disi ortamlarda etki altinda
kaldiklari teknolojilerden birisi de animasyon destekli gizgi
filmler olmustur. Cocuklarin ilgisini ¢ceken gorsel dallar
arasinda gegen ¢izgi film ve animasyon eglendirmenin yani
sira  egitme goérevi ile c¢ocuk egitimine katki
sunabilmektedir. Cizgi filmlerin ¢ocuklarda hayal
diinyasinin gelistirilmesinde rol oynayabilecegi bilgisinin
yani sira ¢gocuklarin ilgi ile izlemeleri, keyif almalari sonucu
o6grenme isteklerinin artmasinda da olumlu sonuglarinin
oldugu arastirmalarda belirtilen bir husustur (Asci, 2006).

Bu baglamda, bu calismada TRT Cocuk ekranlarinda
vayinlanan Bulmaca Kulesi ¢izgi filminin matematik
O6gretiminde Polya’nin Problem C6zme Basamaklarina
uygun olarak incelenmesi amaglanmistir.
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Yontem

Yerli bir yapim olan ve TRT Cocuk kanalinda 2016
yilinda yayin hayatina baslamis Bulmaca Kulesi isimli ¢izgi
film serisini matematik egitiminde Polya’nin Problem
Cozme Basamaklarina uygun olarak incelemeyi amaglayan
bu arastirmada nitel arastirma yontemlerinden dokiiman
analizi teknigi kullanilmistir. Dokiiman analizi teknigi
sayesinde, arastiriimasi hedeflenen olgu ya da olaylarin,
bilgi iceren yazili materyallerin, film, video, video kayd,
resim, fotograf gibi gorsel ve dijital materyallerin
incelemesi yolu ile arastirmanin gergeklestirilmesi
muimkiin olmaktadir (Clark ve Cresswell, 2008; Yildirim ve
Simsek, 2013). Arastirmanin veri analizinde igerik analizi
kullanilmigtir.  Bu arastirma nitel bir ¢alisma olup
arastirmada icerik analizi kullanilmistir. icerik analizi,
metin, ses, video, gorsel vb. icerisindeki anlamlarin
kesfedilmesini amaclayan bir analiz teknigidir (Clark ve
Cresswell, 2008).

Arastirmada Bulmaca Kulesi ¢izgi filminin internet
ortaminda “https://www.trtcocuk.net.tr/bulmaca-kulesi”
erisime sunulmus olan tim boélimlerine (b6lim Haziran
2021 itibari ile toplam 54) erisilmis olup, glincel olmasi
bakimindan en son yayina giren toplam bes boliminin
(50, 51, 52, 53 ve 54. Bolumleri) amacgh 6rnekleme
yontemi ile secilip, incelenmesine karar verilmistir.
Arastirma kapsaminda incelenen bélimlerden 50.
Bolim’lin 11.28, 51. B6lim’{in 12.37, 52. B6lim’{in 11.18,
53. Bolim’iin 12.35 ve 54. Bolim’{in 12.10 dakika strdtgi
belirlenmistir. Arastirmada, incelenen bu bes bolimin
metinsel dokiimi yapilmis olup, bulgular bélim numarasi
ile kisaltilarak belirtilmis, uygun kesitler, diyaloglar
alinarak Polya’nin Problem Cézme Basamaklarina uygun
olarak iceriklerin analizi saglanmistir. “B” Bolum
kelimesinin kisaltmasi olarak kullanilmis olup, 6rnegin B50
kullanimi, Béliim 50 anlamina gelmektedir.

Calismanin  verileri,  arastirmanin  glvenirligini
belirlemek amagli, iki arastirmaci tarafindan ayri ayn
incelenerek, Miles ve Huberman’in (1994) givenirlik
formiline basvurularak analiz edilmis ve arastirmacilar
arasl uyum degeri %96 orani ile ylksek dizeyde uyumlu
olarak degerlendirilmistir, arastirmacilarin farkh goris
belirttigi icerikler tartisilarak uzlasi yoluna gidilmistir.
Arastirmada ulasilan bulgular Polya’nin Problem Cdzme
Basamaklari dikkate alinarak matematik egitimi ve
problem c¢6zme becerisi baglaminda incelenmistir.
icerikten sozlli ve gorsel kesitler sunularak bulgular
sunulmustur.

incelenen cizgi filme iliskin yapim ve yayina iliskin
bilgiler ile miizik ve igerigine yonelik bilgilere ilerleyen alt
baslk altinda yer verilmistir.

Bulmaca Kulesi Cizgi Filmi

TRT Cocuk tarafindan 2013 vyilinda 6n hazirliklari
yapilarak 2014 yilinda galismalara baslamis, 2016’da ise TRT
Cocuk'ta yayinlanmaya baslanmis bir cizgi filmdir. Cizgi
filmin baskahramanlari Can, Asli ve Mert isimli (i¢ ¢cocuktur.
Lugaz Efendi, Lugit (Robot) ve Hudaverdi de diger
karakterlerdir. 2019 yilinin sonlarinda karakterlerde

degisim gorilmis olmasina karsilik ¢izgi filmin konusunun
degismedigi belirlenmistir. Cizgi filmin yapimcisi ve
yonetmeni Ahmet Erdal, senaristi Ahmet Erdal ve Ahmet
Ercan olup, dizide gegcen miziklerin bestecisi ise Koray
Kahraman’dir.

Bu ¢izgi filmin ilk bolimiinde bir ortam degisimi konusu
islenmis olup, sonrasinda bu bagka boyutta karsilastiklar
sorunlar dizinin béliimlerinde islenmektedir. ilk bélimde
Asli, Mert ve Can bir kaza sonucu baska bir boyuta
isinlanmistir ve Bulmaca Kulesi olarak isimlendirilen bu
ortamda ilerleyen bolimlerde ¢izgi dizi kahramanlan
yollarini bulmaya ve gizemleri ¢dzmeye ¢alismaktadirlar.
Hudaverdi'nin hikmettigi bolgeye ulagmak igin kuleden
ayrilan, tehlikeler ve bulmacalarla dolu amansiz bir
maceraya atilan gocuklar gizgi dizinin farkli bélimlerinde
yeni durumlarla ve sorunlarla karsilasmakta, heyecanli,
merakh ve serliven dolu bir macera yasamaktadir. Cizgi
dizide, Lugit ismi ile anilan, kulenin mimar ve de
koruyucusu olan Lugaz Efendi'nin sevimli robotuna da yer
verilmis olup, Lugit bir moderatér gibi siirecte g¢ocuklari
distindirmekte ve bazen onlara geribildirimde
bulunmakta, cocuklarla etkilesim iginde yapay zekaya sahip
teknolojik bir 6ge olarak dikkat cekmektedir. Bu ¢izgi film,
2019 yilinda “Bulmaca Kulesi: Dev Kusun Gizemi” adi ile
animasyon sinema filmi olarak da izleyici ile bulusmustur.
Bulmaca Kulesi adl ¢izgi filmin mizigi, cizgi filmin basinda
ve sonunda yer almaktadir. Basinda sozleri ile birlikte
verilirken sonunda sadece fonu verilen gizgi filmin sozleri
asagida belirtildigi gibidir.

Ne nerde neyin nesi
Bulmak bu isin eglencesi
Bu acinin kactir derecesi
Bol kahkaha ikramiyesi

Bizim ¢ocuklar ¢ok kuskucu
Onlara lazim bir ipucu
Karistirirlar sagi solu
Ararlar bir ¢6ziim yolu

Bak benden séylemesi
Iste bulmaca kulesi
Hig gériilmedi béylesi
Iste bulmaca kulesi

Bulmaca Kulesi ¢izgi filminin miziginin sozlerinde de
“ne, nerede, neyin nesi?” sorulari meraki, “bulmak bunun
eglencesi” dizesi, problem ¢ézmenin, aramanin eglenceli bir
is olduguna dikkat cekmektedir. Yine aginin derecesinin kag
oldugu, ipucu vermek, ¢6zim yolu aramak ifadelerinde
oldugu gibi, konusu matematik egitimi ve igerigi problem
¢6zme olan metin igeriklerine yer verildigi gorilmektedir.
Kuskucu olma, sagi solu karistirma ifadeleri yine problem
¢6zme  davranislarini  resmeden  ifadeler  olarak
dusinilmektedir. Bulmaca Kulesi ¢gizgi filminde gorilen bu
ozellikler problemin 6zelliklerinden olup, alanyazinda da
problem durumunun bir kargasa icerdigi, kuskuyu, meraki
gerekli kildigi belirtiimektedir (Didis, Erbas, & Cetinkaya,
2016).
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Cizgi filmin iceriginde cocuklar ilk olarak bir kitapta yazil
olan  bilmeceyi  okuyup, bu bilmece lzerine
distinmektedirler. Sunulan ¢oziimler degerlendirip, uygun
olmadig da arkadaslar tarafindan tartisilip verilen duruma
en uygun ¢6zim bulunmaya galisiimaktadir.

Aragtirmanin bulgulan problem ¢6zmenin
basamaklarina uygun olarak yapilandiriimis olup, Ug alt
baslikta (problemi anlama, plan yapma-plani uygulama ve
sonucu degerlendirme basamaklari ile) incelenmistir. Plan
yapma ve plani uygulama basamagi incelenen gizgi filmde i¢
ice gecmis oldugu icin iki basamagi ayirmak yerine tek bir
baslik altinda incelenmistir. ilerleyen béliimde ulasilan
bulgulara, incelenen boéliimlerden kesitler sunularak yer
verilmistir.

Cizelge 1. incelenen béliimlerde gegen giris bilmeceleri

Bulgular

Bulmaca Kulesi isimli gizgi filmin matematik egitiminde
Polya’nin Problem C6zme Basamaklarina uygun olarak (g
alt bashkta sunulmustur.

Problemi Anlama Basamadina iliskin Bulgular

Bulmaca Kulesi ¢izgi filminin son bes bolimu
incelendiginde, filmin igeriginde cocuklarin her bélimiin
basinda bir kitapta yazili olan bulmacayi okuyup, bulamaca
Gzerine dusundkleri gérilmektedir. Cizelge 1'de incelenen
béliimlerde yer alan giris bulmacalarina ve bu bulmacalari
sesli olarak okuyan ¢izgi kahramanin kim olduguna iliskin
bilgiye yer verilmistir.

Bolumler Bilmeceler

Bir elemanim var.
Onun iki kolu var.

Biri iner biri kalkar.
Her seyi o satar.

54

Bilmeceyi Sunan Karakter Gorseli / Adi

Ash

Dizi dizi tencere
Patlak gozli bir efe
Suya girer dinlenir
Sudan cikar dilenir.

53

Lugit

Benim iki pencerem var
Etrafi etten duvar
Her giin erken acarim
Gece olunca kaparim

52

Mert

Ayla yildizi aldilar,

51 . e
Yine goge saldilar.

Lugit

Binlercesi bir arada
50 Yesil olunca havada
Sararinca yerde

Bulmacayi okuyan kisi her bolim igin ayni kisi olmayip,
bolimden bolime degismektedir. Cocuklarin bulmacayi
sesli okuduktan sonra, kendi ciimleleri ile ifade ettikleri,
problemde verilenleri tek tek analiz ettikleri, verilenleri,
istenenleri belirlemeye calistiklari goriilmektedir. Bu
bulgu cizgi filmin incelenen bes bolimiinde de problemi
anlama basamaginin belirlenen kriterlerine uygun olarak
yaptlandirildiginin somut bir gostergesi olmaktadir. B50
disinda diger bolimlerde problemler Cizelge 1’de verildigi
gibi farkh boélimlerde degisen c¢izgi film karakterleri

40

Mert ve Can

tarafindan bir kitaptan yliksek sesle okunmaktadir, B50’de
ise Mert ve Can el ¢irpma oyunu ile ellerini birbirleri ile
capraz eglestirip vurarak bilmeceyi soylemektedirler.
incelenen béliimlerin, problemi anlama basamagina iliskin
alanyazinda siirecin basarili bir sekilde yuratilmesi
konusunda onerilen iceriklerle de genel olarak uyumlu
oldugu bulgusuna ulasiimistir.

Problemi anlama basamagina iliskin ulasilan bulgulara
Cizelge 2’de yer verilmistir.
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Cizelge 2. Giris bilmecelerindeki problemi anlama basamagi yénergeleri

Ozellik

Yonerge

Hangi Boliimlerde Bulundugu

Dikkatlice oku!

B54, B53, B52, B51

Yiksek sesle oku!

Problemi Okuma

Tum Bolumler

Tekrar oku!

Cizelge 2 incelendiginde, giris bilmecesinde sesli
sunulan yonergelerde problemi anlama basamaginin
onemli bir igerigi olan problemi okuma davranisina iliskin
“Dikkatlice oku!, Yiksek sesle oku! ve Tekrar oku!”
yonergeleri problemin anlasiimasi igin gerceklestirilen
eylemler olarak degerlendirilmistir. Asagida segilen 6rnek
giris cimlelerine yer verilmistir.

Asli: Hazir olun! Bilmeceyi okuyorum (B54)

Lugit: Bulmacay! tekrar ediyorum, iyi dinleyin! (B53 ve

B51)

Arastirmada giris bilmecesi icin problemi anlama
basagina uygun davranildigi bulgusuna ulasiimistir.
Bulmaca Kulesi ¢izgi filminin ileriki kisimlarinda da

problemi anlama basamagina uygun davranildigl,
karakterlerin problemi anlamak igin verilenleri dikkatle

Cizelge 3. incelenen béliimlerde gegen giris bilmeceleri

B54, B53, B52, B51

inceledikleri, kendi cimleleri ile ifade ettikleri, sesli
disundukleri, birbirlerine problemi anlama konusunda
destek olmaya calistiklari da arastirmada ulasilan bulgular
arasindadir.

Plan Yapma ve Plani Uygulama Basamagina
iliskin Bulgular

Problemin ¢6zimu igin etraftan bulmacada yer alan
verilere uygun alternatif secenekler sunulmaktadir. Sunulan
seceneklerin bulmacanin ¢6zim igin uygun olup olmadigi
konusu Lugit ve cizgi filmde yer verilen gocuklar tarafindan
tartisilip verilen duruma en uygun secenek bulunmaya
calisilmaktadir. Cizelge 3’te bilmeceler igin sunulmus
alternatif ve uygun yanitlara yer verilmistir.

o Bilmeceler Alternatif Yanitlar Uygun Yanit
Bolumler
Bir el .
re e.m.anlm var Donme Dolap (Mert)
Onun iki kolu var. . .
B54 . .. Tahteravalli (Can) Terazi (Ash)
Biri iner biri kalkar. ..
. Asansor (Ash)
Her seyi o satar.
Dizi dizi tencere
B53 Patlak gozlu .blr efe Su Aygiri (Mert) Kurbaga (Mert)
Suya girer dinlenir BNy o
Sudan gikar dilenir.
Benim iki pencerem var
Etrafi etten duvar Pencere (Can) .
B52 Her giin erken agarim Perde (Mert) GOz (Ash)
Gece olunca kaparim
Uzay Mekigi (Mert)
Ayla yil Idil
B51 VRIGILIHIEILIET, Gok Atlasi (Can) Bayrak (Mert)

Yine goge saldilar.

Planetarium =Yildiz Evi (Can)

Binlercesi bir arada
B50 Yesil olunca havada
Sararinca yerde

Cizelge 3 ile verilen alternatif yanitlarin da bulmacada
verilen iceriklere uygun olarak mantik c¢ercevesinde
olusturuldugu belirlenmistir. Sunulan alternatif yanitlarin
neden uygun olmadigi konusunda akil yiritilerek
bilmecede verilen sartlari saglamayan 6zelliklere vurgu
yapilarak dogru yanita ulasiimasi da problem ¢dzme
sirecinin yapist ile uyumlu bir yaklasim olarak
degerlendirilmistir.

Ornegin, Mert B54’te verilen “Bir elemanim var, Onun
iki kolu var, Biri iner biri kalkar, Her seyi o satar.” bilmecesi
icin asagidaki bicimde bir yanit vermistir.

Cimen (Mert)
Menemen (Mert)

Yaprak (Can)

Mert: Cok basitmis! Dénme Dolap. Bakin, birimiz
inerken birimiz kalkiyor. (B54)

Lugit tarafindan “Ama dénme dolabin iki kolu yok!”
seklinde geribildirim gelmektedir. Ve alternatif yanitlar bu
kez “O zaman tahterevalli” ifadesi ile Can’dan ve sonra
“Asansor” yaniti ile Asli’dan gelmektedir.

Bulmaca Kulesi ¢izgi filminde incelenen bdliimlerin
genelinde mantikl alternatif segenekler sunuldugu, bu
seceneklerde sunulan alternatif yanitlarin bilmecede yer
alan sartlardan bir kismini sagladigi ancak timind
saglayan vyanitlar icin ¢izgi film karakterlerinin
duslindukleri ve birlikte hareket ettikleri gorilmustir.
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Benzer sekilde bu siirecte elestirel disinme becerisini
ise kostuklari, bilmecede verilen metni analiz ettikleri,
beyin firtinasi yaptiklari bazen de B50’de gegen
“menemen” yaniti gibi stirece eglence kattiklari bulgusuna
ulagiimigtir.

Cizgi filmlerin ileriki asamalarinda da bilmecede ¢ikan
kavramdan hareketle bunu bir ipucu olarak dusinip,
arayip sonra diger bilmecelerin, sorunlarin ¢dziilmesi yolu
ile sonuca/amaca ulasildigl gérilmustir. Asagida B54'te
matematiksel bir probleme donistirilen bilmecede
problemin ¢ocuklar tarafindan olusturulan matematiksel
¢6zUm siirecinde yer alan diyaloga yer verilmistir.

Can: Duvarda verilen ipuglarina gore...(Cozim igin
distinar.)

Asli: Soru basit Lugit, kag bilyeyi tek basina dengeler?

Mert: Lugiti kaldiran biri olarak diyorum ki, tahminen
bu kadar bilye yeter.

Lugit: Mert kucaginda kag bilye var? 20 mi? Ben o
kadar agir miyim?

Asli: Mert, boyle tahminle olmaz! Hesap kitap yapip
tam saylyl bulmaliyiz.

Yukarida verilen diyalog incelendiginde, cizgi film
karakterlerinin problem ¢6zme sirecinde ise kosulan
elestirel disiinme, tahmin etme, islem becerisi gibi
becerilere yer verildigi goériilmektedir. incelenen diger
boliimlerde de benzer igeriklerde deneme yanilma ile
ispat becerilerinin kiyaslandigi, akil yuritme, muhakeme
etme, iliskilendirme gibi Ust diizey dislinme becerilerinin
yer aldig belirlenmistir. Problem ¢6zme siireglerinde
cesitli  ipuglari  ile alternatif ¢dzim  yollarinin
degerlendirildigi ve sonuca giderken cesitli iletisim kurma
becerilerinin, gorsel temsil ogelerinin de kullanildig
bulgusuna ulasiimistir. Asagida 54.Bolim’iin devaminda
yer alan bir diyaloga ve Resim 2 ile problem ¢6zme
surecinin gorsellestirildigi ¢6zim slrecine iligkin igerige
yer verilmistir.

Can: ikinci ipucunda Lugit'in kac bilye ettigini
bulacagiz. Fakat su lGi¢cgen hesabi bozuyor!

Asli: Demek ki 6nce bir tggenin kag¢ bilye ettigini
bulmaliyiz.

Mert: Birinci ipucunda da l¢ Uggen var. Bunlari
kullanabiliriz. Bilinenden bilinmeyene gidelim.

Resim 2. Can’in ¢6ziim yaklagimi

Bu arastirmada incelenen bdélimlerin genelinde
bilimsel iceriklerin yer aldigi, problem ¢ézme becerisine
iliskin yogun icerigin yani sira, matematiksel bilgi ve
kavramlarin yer aldigi, ek olarak fen icerigine yer verildigi,

atasdzleri ve deyim kullanildigi goriilmiistiir. incelenen
bolimlerde yer verilen bilimsel igeriklerin neler oldugu
konusunda bir degerlendirme yapilarak ulasilan bulgulara
Cizelge 4’te yer verilmistir.

Cizelge 4. incelenen bélimlerde gegen bilimsel igerikler ve iliskili oldugu alanlar

Boliimler Yer Alan Ek Bilgiler Yer Verilen Temel Bilgi iligkili Oldugu Alan(lar)
Donme Dolap
BS54 Ta:::;(zgz:”l Terazi Mc.)d.eli“ilve o Fizik .
Denklem, Esitlik ve Denklem ve Esitlik Ogretimi Matematik
Esitsizlik
BHkaIemun Kurbaganln hayat d_('jngtlsij e e
B53 Oriimcek (Yumurta, Iribas, Ayakli Iribas, Geng el
Kurbaga Kurbaga, Olgun Kurbaga)
Genlesme ve Bizlilme ey AT
B52 Isinin Etkisi Paralel ve Seri Baglama Fizik
Elektrik Devresi
Uzay Mekigi
Gij\li AtIa5|g Fizik
B51 . Belirlenen Capta Daire Cizme Matematik
Planetaryum —Yildiz Evi .
. Geometri
Daire
Yapral.< Fotosentez Fen Bilgisi
850 feredl (Karbondioksit, Glnes Isigi ve Su) Biyoloji
Fotosentez ’
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Cizelge 4 ile verilen alanlara ilave her bir bolimde
Tirkge alanina ve Teknoloji konusunda bazi igeriklere de
yer verildigi goralmustir. Tirk¢e'de buyik kiigik harflere,
Atasozleri ve Deyimler’e yer verildigi bulgular arasindadir.
Teknoloji bakimindan da Lugit'in varligi, korkulugun
teknolojik olmasi, gezilen mekanlar, farkh teknolojik
malzeme, arag gereg ve yapilar drnek olarak verilebilir.

incelenen béliimlerde karakterlerin 6gretici kimlige
blirinmeleri ve bir 6greten edasi ile igerikleri bazen
dijital/akilli bir ortam araciligi ile sunma eylemleri de
dikkat ¢ekmistir. Bu durum ozellikle 54.B6lim’de ¢ok
belirgin olmaktadir. Resim 3’te Asl karakterinin terazi
modeli kullanarak denklem ve esitlik konusundaki bilgi
aktarimina iliskin gorsele yer verilmistir.

&

e L\

Resim 3. Asli’'nin ¢6ziimi agiklamasi

Asli, Resim 3’te verilen islemi agiklamakta ve Can, Mert
ile birlikte problemin ¢6ziim surecine iliskin tartisarak,
birlikte islem yapmaktadirlar. ilgili diyaloga ve devaminda
Mert’'in modele iliskin acgiklamasini konu alan gorsele
Resim 4’te yer verilmistir.

Asli: Evet ikinci islemi birinci isleme benzetelim. Bunun
icin iki tarafa U¢ lggen kayalim. Aynen birinci islem gibi...
Burada (i ticgen ve 1 Lugit oldu.

Can: Karsi kefede 4 {icgen ve 4 misket oldu. islem daha
da karigti sanki!

Mert: Birinci kefeler ayni olduguna gore, ikinci kefeler
de birbirine esittir. Yani 12 bilye esittir 4 Gggen ve 4 bilye.

Can: Simdi anladim! 4 {i¢gen ve 4 bilye 12 bilye
ediyorsa, 4 licgen 8 bilye eder.

Asli: 1 Gggen de 2 bilye eder.

Mert: O zaman Lugit’in agirigi 2 arti 4’ten alt1 bilye
eder.

@%‘s

Resim 4. Mert’in terazi modeli ile ¢6zlim aciklamasi

Bulmacanin ¢6zimi incelendiginde, onemli olglide
matematik bilgi ve kavramlarina yer verildigi
gorilmektedir. incelenen diger bdlimlerden, B53’te
kurbaganin hayat dongisiine iliskin yumurta, iribas, ayakh
iribas, genc¢ kurbaga, olgun kurbaga asamalarinin detayl
aciklandigi bulgusuna ulasilimistir.

Benzer sekilde B52 iceriginde elektrik devresi
konusuna paralel ve seri baglamanin ampuliin 1siginda
olusturdugu parlaklik farkina detayli bir bicimde yer
verilmistir. B51’de ise, 2 metre capli diizglin bir daireyi
¢izmenin yolu arastiriimis, kaleme 2 metre uzunlugunda

Olglilerek baglanan ipin gergin bir bicimde tutularak
bayrak diregi etrafinda dondirilmesi ile olusan seklin
(yani bir noktaya esit uzakhktaki noktalar kimesinin) daire
olusturacag bilgisine yer verildigi gdrilmustir. incelenen
bir diger bolim olan B50’de fotosentez ve klorofil
konusunda bilgi ve kavramlara yer verilmistir.

Bulmaca kulesi  c¢izgi  filminde bulmacanin
anlasilmasindan sonra yapilan plan yapma ve plani
uygulama asamalarinin cesitli temsiller kullanilarak,
gorseller, agiklamalar, islemler ile sunuldugu ve ¢izgi filmin
iceriginde yer yer bazi yeni kavramlara yonelik Lugit
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tarafindan Wikipedia benzeri bir bilgi paylasimi yapildig
bulgusuna ulasiimistir.

Sonucu Degerlendirme Basamadina iliskin
Bulgular

Bulmaca Kulesi ¢izgi filminde bazi béliimlerde, 6rnegin
B54’te yapilan islemin saglamasinin yapilmasi dogrudan bir
sonucu degerlendirme basamagina iliskin bulgu olarak
degerlendirilirken, ¢izgi filmin diger bdélumlerinde de

yapilan ¢6ztmlerin, ulasilan sonuglarin degerlendirildigi
bulgusuna ulasiimistir. Asagida B54’te yapilan saglama
islemine iliskin diyaloga ve Resim 5 ile de ilgili gorsele yer
verilmistir.
Lugit: Son karariniz mi? Saglamasini yapsaydiniz.

Can: Birinci ipucunda saglamasini yapayim. Bir Giggen 2 bilye
ise, 3 Uc¢gen 6 bilye eder. Lugit de 6 bilye ettigine gore,
toplam 12 bilye!

@%‘,ﬁ

Resim 5. Can’in problemin ¢6zimiinde saglama yapmasi

Bulmaca Kulesi ¢izgi filminin tim bdllimlerinin
sonunda bir amaca ulasildigl, bu amacin Hidaverdi
tarafindan saklanan kitabi bulmak oldugu goérilmustir.
Bolimlerin her birinde Gnlii bir Tiirk islam tarihinde yer

baslangicta sakli olan ve bulmacalarin ¢oziimi ile
engellerin asilmasi ile ulasilan kitaplarin ne oldugu
bilgisine yer verilmistir. Bulmaca Kulesi ¢izgi filminde
incelenen bolimlerde bulmacalarin ¢éziimi neticesinde

alan vyazara iliskin kitabin saklandigi, ¢izgi film ulasilan gizemli kitaplarin ¢izgi filmde problem ¢ézme
kahramanlarinin bulmacalari ¢ozerek, zorluklari asarak  sirecini ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirdigi
ilgili kitaba wulasmalari ile ¢izgi filmin sonuglandigi  degerlendirilmistir.
bulgusuna ulasiimistir. Cizelge 5’te her bir bolimde
Cizelge 5. incelenen béliimlerde gegen Hiidaverdi’nin sakladigi kitap ve yazar bilgileri
Boliimler Kitap Adi Yazar Adi
B54 Mukaddime ibn-i Haldun
B53 Atasozleri Anonim
B52 Matematik Ali Kuscu
B51 Tarim ibnii’l Avvam
B50 Astronomi Takiyliddin
Bulmaca Kulesi c¢izgi filminin iceriginde problem  Mukaddime kitabina ulasildiginda gecen diyalogun son

¢6zmede ilave amacin Cizelge 5’te verilen yazarlarin
kitabina ulasmak oldugu gorilmds, incelenen boliimlerde
yalnizca sayisal bir sonug¢ bulmanin otesinde problem
¢6zme sirecinde hem bir heyecan olusturulmasi hem de
ilave bilgi verilmesi hedeflenmistir.

Cizgi film karakterlerinin eglenirken ogrendikleri;
merak etme, arastirma, birlikte beyin firtinasi yaparak
isbirligi ile bulmacalarin ¢6zimine iliskin macera
yasadiklari ve bazen zorluklarla birlikte yol aldiklari ve her
bolimiin sonucunda mutlaka bulmacalari ¢ozdiikleri ve
amaglarina ulastiklari  gorilmastir. Asagida B54’te

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Bulmaca Kulesi isimli ¢izgi filmin son bes bolimi ile
sinirli olan bu arastirmada ulasilan bulgulardan hareketle
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kesitine yer verilmistir.

(isleme uygun olarak bilyeleri teraziye atarlar ve kitaba
ulasirlar.)

Asli: Hidaverdi’nin sakladigi son kitabi da bulduk!

Can: Gorevimiz sona erdi! Basardik!

Problem ¢6zme becerisine uygun olarak
yapilandinldigi belirlenen ve bilimsel siire¢ becerilerine
katki sagladigi bulgusuna ulasilan bu arastirmanin
bulgularindan hareketle olusturulan sonug, tartisma ve
onerilere ilerleyen baslikta yer verilmistir.

ulasilan sonuglardan ilki, ¢izgi filmin egitim amach
olusturulmus, o6zel olarak problem g¢ézme becerisine
uygun bir icerige sahip oldugudur. Cizgi filmin iceriginde
bilmecelere yer verilmesi izleyenlerin ilgisini ¢ekme,
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merak ettirme gibi Ozellikler ile 6grenenlerin farkinda
olmadan filmin senaryosu igerisine serpistirilmis bilgileri
dgrenmelerine katki saglayabilir. izleyenlerin problem
¢6zme siirecine sahit olmalarinin yani sira; hem bilim
insanlari, eserleri hem de cesitli alanlarda ¢izgi film
senaryosunda yer alan bilimsel konularda bilgi sahibi
olmalarini mimkiin hale getirebilir.

Alanyazinda kiz gocuklarinin erkek cocuklarina nazaran
daha c¢ok egitim igerikli ¢izgi film izledikleri bulgusuna
(Yasar ve Paksoy, 2011) karsilik, bu gizgi film hem iki erkek
cocuk icermesi, hem bir adet yapay zeka 6rnegi olan
robot, Lugit'e yer vermesi hem de c¢izgi filmdeki
tasarlanmig ortamin teknolojik 6zelligi erkek gocuklarin da
ilgisini  cekebilir. izleyenlerin  farkinda  olmadan
O0grenmelerinin  saglanmasinda ¢izgi filmlerin katkisi
dikkate alindiginda, ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerinin
gelisiminde de bu ¢izgi film 6nemli bir rol oynayabilir
(Ylzer ve Kurubacak, 2018).

Bulmaca Kulesi ¢izgi filminde incelenen bolimlerde
¢ocuklarin maceraya atildiklari, sirekli bir problem
durumu ile karsilastiklari ve problemi ¢6zme g¢abalar
esnasindaki sesli dusiindikleri, birlikte hareket ettikleri,
zaman zaman birbirlerinin  fikirlerini  ¢lrGttikleri
gozlenmektedir. Bu olumlu sonuglara karsilik, cocuklarin
pek cok seyi bilmeleri ve her bulmacayi ¢ozmelerinin yani
sira engin bilgileri ile ¢6ziimlerin ve bazi sahnelerin
gercekci ortamlardan uzak oldugu tespit edilmistir.
Bulmacalarin ve karsilagilan  problemlerin  ¢6ziim
surecinde kesfetmenin, yaratici diisiinmenin yani sira bazi
bilgilerin de dogrudan verildigi gortlmistir.

Cizgi filmde belirgin bir bicimde bulmacalarin ¢6zimu
ile zorluklarin asilarak, engellerin yok edilerek amaca
ulasma ¢abasi bulunmaktadir. Bu amag¢ problem ¢ézme
becerisinin igerigi, uygulanis bigcimi ve amaci (Bayramin,
2020) ile uyumlu olmaktadir.

Problemin  basamaklarindan  problemi  anlama
basamagina iliskin alanyazinda problemin dikkatlice
okunmasi gerektigi, cogu zaman problemin iki ya da daha
fazla kere yiksek sesle okunmasi énerilmektedir (Baki,
2006; Polya, 1981). Ev-Cimen ve Dogan-Coskun (2019, s.
128) yaptiklari ¢calismada problemi anlama basamaginda
uygun yonergeleri;

(1) Problemi dikkatlice oku; ¢ogu zaman problemi iki ya
da daha fazla kere okumalisin. (2) Problemin ne
sordugunu anladigindan emin ol; kendi kendine “Ne
bulmaya ¢alistigimi anliyor muyum?” diye sor. (3) Eger
problemi anladigindan emin degilsen, verilen bilginin
seklini ya da diyagramini ciz. (4) Biitiin 6nemli bilgileri
ve soruyu yaz; bunlar “Ne biliyorum ve Ne bulmak
istiyorum” olarak isimlendirilir, seklinde
siralamiglardir.

Bu arastirmada incelenen boliimlerde de bilmecelerin
ylksek sesle ve dikkatle okundugu problemde verilen ve
istenenler konusunda ¢izgi film  karakterlerinin
disiindirildigi  gorilmistiir. incelenen bélimlerde
problemi anlama basamaginin tiim 6zellikleri olmasa da
temel oOzelliklerine uygun hareket edildigi sonucuna
ulasiimistir.

Benzer sekilde plan yapma, plani uygulama
basamaginda da c¢izgi film karakterlerinin akil yuruterek,
muhakeme ederek, c¢esitli temsillerden yararlanarak,
ishirligi ile hareket ettikleri; alternatif ¢6zimlerin neden
uygun olmadigi konusunda fikir yuruttikleri sonucuna
ulagilmigtir.  Fikirlerini  mantikh  bir bigcimde uygun
aciklamalar ve islemler ile destekledikleri gorilmustiir. Ev-
Cimen ve Dogan-Coskun (2019, s. 128-129) yaptiklari
calismada plan yapma ve plani uygulama basamagindaki
yonergeleri;

(1) Problemin ne hakkinda olduguna dair iyi hissetmek
icin problemi kesfet. (2) ik &énce kolay fikirleri
denemeden, zor herhangi bir sey yapma; eder kolay
seyler ise yaramazsa, sonrasinda daha karmasik seyler
yapmaya ihtiyag duyabilirsin. (3) Ne yapacagina dair
bir fikrinin olmadigi zamanlarda, iyi bir tahmin
yapmayi dene ve bu tahminini verilen énemli bilgileri
kullanarak kontrol et, seklinde siralamislardir.

Bu icerikler Bulmaca Kulesi ¢izgi filminin problemi
¢6zme becerisine yonelik plani uygulama basamagina
iliskin yer wverilen igerig§in basamagin gerektirdigi
uygulamalar ile uyumlu oldugu ve sonucun
degerlendirilmesi konusunda da igeriklere yer verildigi
tespit edilmistir. Ev-Cimen ve Dogan-Coskun (2019, s. 129)
yaptiklari calismada problemi anlama basamaginda uygun
yonergeleri;

(1) ¢C6ziimiinii sadece problem ¢bzme siireci sonunda

degil, siire¢ boyunca kontrol ettiginden emin ol;

béylece yaptigin bir hatayi fark ederek gereksiz bazi

islemlerden kurtulabilirsin. (2) Onemli biitiin bilgileri
kullandigindan emin ol. (3) Cevabini ciimle olarak yaz;
bu ciimle cevabinin anlamli olup olmadigina karar
vermeni kolaylastirir. (4) Kendine “Cevabim mantikli
mi?” diye sor, seklinde siralamiglardir.

Bu arastirmada incelenen bolimlerde ulasilan
¢oziimlerde degerlendirme yapildigl, dogru vyapilip
yapilmadiginin  kontroliniin  saglandi§i ve yapilan

islemlerde saglama yolu ile islemin dogrulugundan emin
oldugu degerlendirilmistir. Bu baglamda Polya’nin
Problem C6zme Basamaklar’ndan sonucu degerlendirme
basamagina da incelenen bdlimlerde yer verildigi
sonucuna ulasiimistir.

Bulmaca Kulesi Cizgi Filminde incelenen bdélimlerin
genelinde bilimsel igeriklerin yer aldigi, problem ¢6zme
becerisine iliskin yogun icerigin yani sira, matematiksel
bilgi ve kavramlarin yer aldigl, ek olarak fen icerigine
(Biyoloji, Fizik) yer verildigi, atasozleri ve deyim kullanildigi
Tirkege iceriklerine yer verildigi sonucuna ulasiimistir.
Benzer sekilde beceri olarak, problem ¢6zme becerisi ile
birlikte elestirel dislinme, akil yliritme, muhakeme etme,
tahminde bulunma gibi Ust diizey distinme becerilerine
yer verildigi sonucuna ulasilmistir. Ek olarak, azim,
baslanan isin bitirilmesi, cesaret, ¢caliskanlk, dostluk gibi
deger Ogretimi igeriklerinin de ¢izgi filmde islendigi
gorllmustir. Problem c¢6zmede beyin firtinasi yapma,
ishirlikli calisma, grup calismasi, alternatif ¢ézim 6nerileri
sunma, merak, timdengelim ve timevarim gibi diisinme
becerilerinin de ise kosuldugu sonucuna ulasiimistir.
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Bulmaca Kulesi ¢izgi filminin secilen bes bolimiinin
Polya’nin Problem Cézme Basamaklarina uygun olarak
incelendigi bu arastirmada ulasilan sonuglara dayanarak;
program yapimcilarina, arastirmacilara ve ebeveyn ve
O0gretmenlere yonelik 6neriler sunulmustur.

Program yapimcilarina yénelik 6neriler: Problem
¢6zme becerisinin 6n planda oldugu, akil yiritme,
elestirel disinme, sorgulama gibi Ust dizey duslinme
becerilerinin yer verildigi, bilgi vermenin amacglandigi
Bulmaca Kulesi ¢izgi filmi bir egitim unsuru olarak ¢izgi
filmlerin nasil olusturulabileceginin somut bir 6rnegi
olarak dusunulmektedir. Cizgi filmde gegmis ile gelecek
arasinda bir képri kuruldugu, aranan kitaplarin tarihsel
onemine karsilik filmin igeriginin olduk¢a teknolojik ve
yenilikgi, farkli bir ortamda c¢ekildigi gorilmektedir. Bu
durum, geg¢mis ve gelecek kurgusunun birlestirilmesi
bakimindan degerli gorilmistiir. Cocuklari eglendirirken
o6gretmek amacinin da oldugu, gecmis ve gelecek arasinda
kopri vazifesi goren, 21.yGzyll becerileri ile deger
egitiminin harmanlandigi senaryolar olusturulabilir ve pek
cok bilgi, beceri ve deger 0Ogretimi konusunda gizgi
filmlerden vyararlanilabilir. Bu bakimdan program
yapimcilarina benzer calismalar yapmalari ve bilhassa
senaryo ve tasarlama siirecinde alan egitimi uzmanlari ve
uzaktan egitim uzmanlari ile isbirligi icerisinde ¢alisiimalari
onerilmektedir.

Arastirmacilara yénelik 6neriler: Bu arastirma Bulmaca
Kulesi ¢izgi filminin son bes bolimia ile sinirli olup,
arastirmacilar bu ¢izgi filmin diger bolimlerinde yer
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Summary

Introduction

Today, despite the accelerating change in technology,
when the literature and human life are examined, it is
known that children and adolescents grow up with
traditional technologies as well as modern technologies,
and television is one of the indispensable communication
tools that exist in our lives in a traditional way, as it was
yesterday. When the contents of the television programs
are examined, in addition to its functions such as
entertaining, informing and advertising, it also has the
feature of containing educational elements on the target
audience such as documentaries, courses and discussion
programs. Considering the education of children, the
importance of channels created for children and content
particularly prepared for children draws attention. An
important part of the content in children's programs on
television is cartoons that have a great effect on children
in terms of cognitive, affective and behavioural aspects. It
is stated that cartoons have beneficial effects as well as
harmful effects on children. The issue of creating
beneficial content for children is also among the
suggestions. It is an issue stated in research that cartoons
have positive results in the development of children's
imagination, and in increasing their desire to learn as a
result of children's watching with interest and enjoyment.
From this point of view, in this research, we aimed to
examine the television cartoon series called “Bulmaca
Kulesi” (meaning Puzzle Tower), which is a domestic
production on the Channel of Turkish Radio and Television
Corporation as “TRT Cocuk” (TRT Children), in accordance
with Polya’s Problem Solving Steps, in teaching
mathematics.

Method

In the research, the document analysis technique, one
of the qualitative research methods, was used and the
data were analyzed with the content analysis method. In
the research, all parts of the Bulmaca Kulesi cartoon that
were made available on the internet (total 54 episodes as
of June 2021) were accessed, and it was decided to select
and analyze the five episodes that were published last in
order to be up-to-date. A textual translation of six
chapters has been made, the findings were indicated by
the chapter number, and the analysis of the contents in
accordance with Polya’s Problem Solving Steps has been
provided by taking appropriate sections and dialogs.

Results

In the content of the cartoon, it was seen that children
named Asl, Mert and Can and a robot named Lugit
thought and solved what they had read at the beginning
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and tried to solve them by encountering new riddles,
puzzles or problems in the continuation of the cartoon. It
was determined that in all of the cartoon sections
examined, the steps of understanding the problem, the
step of planning, the steps of applying the plan and
evaluating the result, which are the steps of the problem
solving process of Polya, are included, alternative ways
are considered, and the correct result is reached by
reasoning and considering the data. It has been
determined that the viewers are presented with examples
of behaviour related to the problem-solving process such
as being patient, working collaboratively, thinking,
considering alternative ways, organizing data, analyzing
and evaluating, and messages are included. In addition, it
is thought that this cartoon contributed to children in
understanding the nature of the problem solving process.

Discussion

Including puzzles in the content of the cartoon can
contribute to audience’s learning the information
interspersed in the script of the movie without being
aware of it, with features such as attracting the attention
of the audience and making them wonder. It can make it
possible for the audience to have knowledge of both
scientists and their works, as well as scientific subjects in
the cartoon script in various fields. Despite the finding in
the literature that girls watch more educational cartoons
than boys (Yasar & Paksoy, 2011), this cartoon can attract
the attention of boys in terms of the fact that it is filmed
in a techno fiction environment and contains two boys,
includes a robot named Lugit, which is an example of
artificial intelligence. Considering the contribution of
cartoons in enabling the audience to learn without being
aware of it, they can also play an important role in the
development of children's scientific process skills (Yuzer &
Kurubacak, 2018).

In the cartoon, there is an effort to reach the goal by
solving the puzzles, overcoming the difficulties and
eliminating the obstacles. This aim is compatible with the
content, application method and purpose of problem
solving skill (Bayramin, 2020). In the literature, in the step
of understanding a problem, one of the steps of the
problem solving, it is suggested that the problem should
be read carefully and be read aloud two or more times
(Polya, 1981; Baki, 2006). In the sections examined in this
research, it was seen that the cartoon characters were
made to think about what was given and requested in the
problem in which the puzzles were read aloud and
carefully. It was concluded that in the examined sections,
the characteristics of the step of understanding the
problem were acted upon. Similarly, at the stage of
planning and implementing the plan, it was concluded
that the cartoon characters act in cooperation by
reasoning, making use of various representations, have an
opinion about why alternative solutions are not suitable.

Pedagogical Implications
Based on the result of the research, with the
suggestion that a holistic research can be conducted in
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which all parts of the cartoon are examined, it is suggested
to disseminate similar publications in which mathematics
education will be included in cartoons.
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