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Macar asills matematik¢i George Polya, How To Solve It (Cozim Nasil Yapilir) adle dnemli eserinde
problemlerin nasil ¢ézilmesi gerektigini detaylca anlatmagtir. MMMT olarak Polya’nin problem ¢ozme algo-
ritmasim inceledik ve bu incelemeyi yaziya doktik.
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Figure 1: Polya’nin dért-adim plani olarak da bilinen problem ¢6zme algoritmasi

George Polya, 13 Aralik 1887’de Budapeste’de dogan Macar asilli matematikgidir. Seriler, say1 teorisi,
matematiksel analiz, geometri, cebir, kombinatorik ve olasilik dahil olmak tizere bir dizi matematiksel ko-
nu lizerinde calismigtir. Hayatim1 matematigin bu kadar cok farkli daliyla ilgilenerek geciren birinin okul
yillarinda en sevdigi derslerden birinin matematik olmasi beklenirken Polya’da durum biraz farkliydi, ¢iinkii
en sevdigi dersler biyoloji ve edebiyattir. Matematikte aldigi notlar, bu derslere nazaran pek de yiiksek
sayilmazdi. Matematikteki bagarisizliginin sebebini yetersiz egitime bagliyordu. Daha sonralar1 felsefeyle
yakindan ilgilenmeye bagladi, ancak profesérii Bernat Alexander ona bu konuyu anlamasima yardimer olmak
i¢in fizik ve matematik dersleri almasini tavsiye etti. Boylece matematik ¢aligmaya basladi.

Matematik kariyerinin baglarinda Polya, Gabor Szegé ile iki etkili problem kitab1 yazdi. Bu ikilinin



kitaplarini farkli kilan biiyiik yenilik —Polya’nin fikri olan- sorunlar: konularina gore degil, ¢céziim yontemlerine
gore siniflandirmakti. Polya’nin bu fikri, kariyerini sekillendiren 6énemli bir unsurdu. Kariyerinin ilerleyen
dénemlerinde 6grenciler, 6gretmenler ve aragtirmacilarin matematikte daha fazla kesif ve icat yapmalar: igin
sistematik problem ¢dzme yontemlerini belirleme konusunda 6nemli ¢aba harcada.

Figure 2: George Polya (1887 - 1985)

Polya problem ¢6zme iizerine Gyle nokta atigi tespitlerde bulundu ki matematik egitimi ve problem ¢ézme
diinyasi, Polya’dan 6nce ve sonra olmak {izere iki doneme ayrilmigtir. Bu konuyla ilgili beg kitap yazmigtir:
Coziim Nasil Yapilir, Matematik ve Makul Akil Yiiriitme (Cilt I: Matematikte Tiimevarim ve Analoji ve Cilt
IT: Makul Cikarim Kaliplar1) ve Matematiksel Kegif: Anlama, Ogrenme ve Ogretme Problem Cézme Uzerine
(I. ve I ciltler). iglerinden en linliisit Coziim Nasil Yapilir, problem-¢6zme iizerine klasik bir kitaptir.

Polya, Coziim Nasil Yapilir'da sadece matematiksel degil, her tiirlii problemi ¢6zmek i¢in sezgisel ¢alisma
gerektiren dort-adim planini verir. Bu dért-adim plani su sekildedir:

(i) Problemi anlayin.
(ii) Bir plan tasarlayin.
(iii) Plam yerine getirin.
(

iv) Geriye bakin.

Ik bakista bu dért-adimin ¢ok acik oldugunu, hayatimizdaki sorunlar cozerken de bunlara paralel
adimlar: takip ettiginizi diigiinebilirsiniz. Iste Polya’nm sezgiselligi budur. Bu adimlar problem ¢ézmeye
sihirli bir formiil saglamak i¢in degil, yardimci olmay1 amacladiklar: i¢indir. Asagida bu planin bagliklar:
altinda uygulama ipuclar1 simflandirilmigtar.
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Problemi Bir plan
anlayin. tasarlayin.

Plani yerine Geriye
getirin. bakin.

Figure 3: George Polya, How To Solve It (Coziim Nasil Yapilir) adlh kitabinda yukaridaki dért adimi detay-
landirir.

1. Problemi Anlama

Once problemi anlamamiz ve dikkatle incelememiz gerekir. Sirasiyla aradiginmz seyi ve bunu ¢ozmek
i¢in elimizdeki verileri iyi tanimamiz gerek. Problemleri ¢6zmek icin iyi bir strateji, teoremin varsayimi ve
sonucu hakkinda ne bildiginizi kaydetmektir. Yani neyi biliyor ve neyi bilmek istiyorsunuz. Diigilincelerinizin
tetiklenmesine bu yardim edebilir. Bunun i¢in ilk kogul, matematigin diline —s6zciikler ve semboller- hakim
olmak. Bir dereceye kadar bu bilgiler yeterliyken ileri diizeyli matematik durumunda bir ¢éziimiin anahtarinin
0zel bir tanimin kogullarini kullanmak oldugunu anlamak gerekir. O nedenle 6ncelikle terimleri ve sembolleri,
ardindan da tiim gerekli tanimlar1 bildiginizden ve anladiginizdan emin olmalisiniz, aksi takdirde problemi
¢6zmeniz beklenemez.

Ardindan bu doért-adimin temelindeki mantigi kullanin: sezgilerinizi. Burada problemle alakali bil-
gilere dayali éngoriilerde bulunarak sezgilerinizi geligtirebilirsiniz. Bu, ¢6ziimle alakali tahminlerden Gteye
ge¢meyecektir ama denemeye deger bir yaklagimdir.

Birgok problemin indisli bi¢cimi olacaktir. Indis, sayillarin bir dizi 6gelerini belirtmek i¢in kullanilan bir
harftir ve herhangi bir dogal say1 olabilir. Bu tarz problemlerde problemi baglangi¢ durumu i¢in, érnegin
indisimiz n olsun, n = 1, 2 ve 3 i¢in ¢6zmeye caba gdstermelisiniz. Bu size her zaman kesin yanit1 vermeyebilir,
ama problemin kavranigina olanak saglayacaktir. Ya da bu goriige paralel olarak, soyut bir problem i¢in somut
bir durum incelenebilir. Daha genig kapsaml bir problemde 6zel bir durumu inceleyin 6rnegin. Bir ya da iki
durumun gegerli olmasinin yine de yeterli olmadigina dikkat ediniz. Burada da —6zel durumlarin incelenmesi
durumunda- amacimiz yine problemi kavrayabilmektir.



Figure 4: Polya’nin da dedigi gibi “Eger bir problemi ¢6zemiyorsaniz onun resmini ¢izin.” Insan akli resimlerle
caligirken daha saglikhidir. Resimler, bir problem iizerine sezgi geligtirmek i¢in gsahanedir!

Problem ¢6zmede bagarili olmanin yolu problemler ¢ézmektir. Benzer problemler genellikle ben-
zer ¢ozlimlere sahiptirler, dolayisiyla evvelden ¢ozdiigiiniiz benzer problemlerin ¢éziimlerinde kullandiginiz
yontemleri diigiiniin ve simdiki problemin iizerinde deneyin. Kesinlikle sizi yanita gotiiriir demiyoruz ama
diistinmeye deger!

“If you can’t solve a problem, then there is an easier problem you can’t solve: find
it.”
“Bir problemi ¢6zemezseniz, ¢ozemeyeceginiz daha kolay bir problem vardir: onu bulun.”

George Polya

Bu 6zel bir durumla ¢alismaya benzer. Daha kolay olam ¢dzmek, genel olan ¢ézmek i¢in yol gosterici
olabilir. Son olarak problemi kendi ciimlelerinizle —s6zciikler ve semboller- ifade edin.



2. Bir Plan Tasarlama

Bir Plan Tasarlayin

Figure 5: Problemi anladiktan sonra sira onu ¢ézmek i¢in plan yapmakta.

Yaklagimlardan ilki problemi parcalara ayirmaktir. Elinizdeki problemi olabildigince ¢ok sekilde durumlara
boliin. Bunu yapmamizdaki sebep, eger problemin tamamini yanitlayamiyorsak, o zaman belki bir kismini
yanitlayabiliriz —sinavlarda sonu¢ dogru olmasa dahi gidigattan puan almak gibi-. Yanitin bir kisminin bulun-
masi, devaminin gelecegine dair bir timittir. Bu imit, size problemin iistesinden gelme cesaretini verecektir.
En azindan gelmese de denemeye deger!

Problem anlama kisminda bahsettigimiz geyleri matematik diline ¢evirme 6nemli bir olaydir. Boyle bir
dili olugturdugunuzda, problemi ¢6zmeye daha da yaklagtiginizi unutmayn!

Bunlarla birlikte genel yontemleri bilmek ve onlar1 diizenli ve bilingli olarak kullanmak biiyiik yarar
saglayacaktir.

3. Plani Yerine Getirme

Problemi anladiniz ve plani yaptimmiz. Simdi sira plani yerine getirmekte! Bu adim, bir &nceki
adima gore uygulamasi ¢ok daha rahat. Yapmaniz gereken tek sey her bir adimi 6zenle incelemek ve
dogrulugunu saglamak. Tam burada sezgilerinizi kullanmaktan kag¢ininiz. Burada bir seyin dogru oldugunu
diislinliyorsaniz, kanitlamalisiniz!



4. Geriye Bakma

Simdi

geriye bakma

Zamani

i

Figure 6: Bu adima kadar bir ¢6ziim iiretmis olsaniz dahi, bu doért-adim tamamlanmamigtir. Artik geriye
bakma zamani.

Buldugunuz ¢éziimiin dogrulugunu kontrol edin. Bunun i¢in bir siirii soru mevcuttur: Yanit anlaml mudir,
yanit dogru diizenlenmig midir? Yanit1 saglamak i¢in, onu problemdeki denklemlere yerlestirmek yeterlidir.
Bu her zaman size cevabi vermez ama dedigimiz gibi denemeye deger! Bu tarz kontroller, sezgilerinizin
gelismesine katkida bulunur.

Evet, bir ¢bziim bulmus olabilirsiniz, ama bundan daha iyi bir ¢dziim de olabilir. O nedenle probleme
farkli bir goézden bakmayi, onu farkli bir yoldan ¢6zmeyi deneyin. Daha iyi bir ¢dziim bulabilir, elinizdeki
¢Ozlimiin eksigini bulabilir ya da elinizdeki ¢6ziimiin en iyisi olduguna ulagabilirsiniz.

Sonug olarak iyi diigliniin! iyi diislinme problem ¢6zmede kritik bir 6nem tagir. Problemin neyi ¢6zdiigiinti,
hangi yontemleri kullandiginizi diigiiniin. Céziimiin nasil daha iyi iyilegtirilecegini diigiiniin.

Sezgiselligin amacini kesif ve icat yontemlerini ve kurallarini incelemek, mevcut sorunun ¢oziimiini
kegfetmek olarak tanimlayan Polya, bunun iyi egitim i¢in de 6nemli unsurlardan oldugunu soyler. Za-
maninda kendisinin aldig1 kotii matematik derslerinin bir etkisi olabilir belki de bu ¢alismalari, kim bilir? Po-
lya’nin problem ¢6zme algoritmasi ile ilgili yorumlarinizi sosyal medya hesaplarimizdan bizlerle
paylagsmay1 unutmayin!
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