Co6zimler Yaratma

Problem ¢6zme, her ne zaman bir amaci gergeklegtirmede bir engel ya da zorlukla kargi karsiya kalsak, o
zaman gergeklesir. Problemler, ucu kirildiginda bir kalemi kalemtrasla agmak gibi, kolaylikla ¢ézulebilir ya da
kidresel 1Isinmaya bir ¢dzim bulma gibi, ylzlerce uzmanin bilgisini ve yillar gerektirebilir. Problemlerin
toplumsal, kdlttirel, politik ve kigisel boyutlari olabilir. Bazilarinin gok sayida iyi ¢gézima olabilir ve bazilarinin
diger olasiliklardan daha az kétu olan tek bir gdzUm olabilir. Bir kisi icin dGnemli bir problem olan sey, bir
digeri icin problem olmayabilir. TiUm durumlarda, problem ¢ézme 6drenmenin ve yagamin bir parcasidir.

Problemleri gézmek igin bilgi asiri derecede 6nemlidir, glinki bilgi bizi basariya gétiren yakittir. Kisi, tikanmis
bir lavabo, ¢idlik atan bir cocuk ya da stop etmis bir araba gibi bir probleme problemin ¢éztlebilir oldugunu
bilerek ancak sadece bunu ¢ézmek igin gerekli bilgiye sahip olmayarak ¢gikmazda kalmasiyla iligki kurabilir.

Facione (1999) elestirel dislinmede uzman olan kisiler tarafindan gelistirilmis, iyi problem gézUculerin
Ozelliklerinin bir listesini agiklar. Bu insanlar su 6zellikleri gosterirler:

Soru ya da sorunu ifade etmede agiklik
Karisiklikla calismada duizenlilik

Konuyla alakal bilgileri aramada gayret
Kriterleri segme ve uygulamada mantiklihk
Dikkati mevcut sorun uzerine odaklamada itina
Karsilasilan zorluklarda sebat

Konu ve kosullarin izin verdigi derecede kesinlik

Wilson, Fernandez ve Hadaway (1993), matematiksel problem ¢ézmede yetkin olanlarin kullanabilecekleri
cesitli streclerin farkinda olduklarini ve beklenmeyen durumlarla karsilastiklarinda yeni stratejiler bulma
yetenegine sahip olduklarini eklerler.

Problem C6zme Surecleri

Problem ¢6zme, bir problemin belirlenmesiyle baslar. Bu asama islerin nasil farkl olabilecegini gérme
yetenegdi gerektirdigi igin, bir problemi 6zellestirmek ve agiklamak analitik bir stregten ¢ok yaratici bir streg
olabilir. Ornegin, 1965'te kablosuz telefonu icat eden Teri Pall, evde dolagirken telefonda konugsmanin
mimkin olacagini distinmastir. Bu, teknik olarak nasil yapilacagina dair bilgi gerektirdigi kadar hayal gicl
de gerektirmistir.

Biligsel siregler de problem ¢ozmede énemlidir. Anderson ve meslektaslari (1999) farkli dislinme
becerilerinin bir problemin ¢éziimine nasil katki sagladiklarini agiklar.
e Anlama, 6grencilerin problemin goérsel bir ifadesini olusturmalarina yardimci olur.
e Hatirlama, insanlarin ihtiyag duyacaklari bilgi ve prosedurleri hatirlamalarina yardimci olur.
e Sentez, topladiklari bilgileri en yararli ve etkili olacak yapiya gore dlizenlemelerine yardimci olur.
o Degerlendirme, hangi metodlari kullanacagina ve bu metodlarin ise yarayip yaramadigina karar
vermek igin kullanilir.
o Metabiligsel stratejiler, problem ¢bzenlerin amaglar belirlemelerine, planlar yapmalarina, gerekirse
isin ortasinda strateji degistirmelerine ve ¢6zimin bagarisina dair kararlar almalarina yardimci olur.

Teknoloji ve Problem C6zme

Problem ¢6zmede bir arag olarak bilgisayar teknolojisinin kullanimi, bilgisayarlar daha gelismis ve elde
edilebilir hale geldikge daha da yayginlagsmistir. Cesitli yazilim tirleri, kullanicilarin problemleri sekilsel olarak
tanimlamalarina yardimci olur. Bilgisayar temelli iletisim, 6grenenlere ¢ézimler Gretmeleri igin ihtiyag
duyduklari bilgiye erisim saglayabilir. Ayrica, 6grencileri, onlara stratejiler ve tesvik sunabilecek uzmanlarla
iletisime gegirebilir.

Bilgisayar oyunlarinin bazi turleri; bir problemi anlamada, gerekli bilgileri bulma ve diizenlemede, bir eylem
plani gelistirmede, ‘akil yiritme, hipotezleri test etme ve karar vermede’ ve problem ¢ézme araglarinin farkl
turlerine yonelik farkindalik olusturmada 6grencilere pratiklik saglayabilir (Wegerif, 2002, s. 28).

Wegerif (2002), problem ¢dzmede teknolojinin oynadigi roli dokunakli bir bigimde agiklar:



Insanlik tarihinde bilgisayarlarin gelisinden énce, ‘Ust dizey diglinme’ ya da ‘rasyonelligi’ resmi
mantik ya da matematik modeli Gzerinde soyut disiince bakimindan agiklamak birgok kisiye dogal
gelirdi. Bu tlr disinme gergekten zordu, imkanlar dahilinde ¢ok yararliydi ve sadece birkag kisi bunu
iyi bir sekilde yapabilirdi. Ancak, bilgisayarlar yapilandirilmis akil yiriitmeyi ¢ok kolay bulurlar. Zor
bulduklari sey; karmasik, hizli degisen ve acik uclu, hakli olmaya ydnelik kesinligin olmadigi
baglamlarda, ileriye doniik yeni yollari yaratici bir sekilde bulmak gibi, gogu insanin olmus farzettigi
turde seylerdir. Bu yuzden, distinme becerilerinin teknolojideki gelismelerle iligkili oldugu bir yon,
gercekten en fazla deger verdigimiz ve en fazla édillendirilen insan becerilerinin bilgisayarlarin
heniiz taklit edemedidi beceriler olmasidir.

Problem C6zmeyi Ogretme

Ogrencilerin uzman problem ¢dziicller haline gelmeleri igin, dncelikle ilgilerini geken ve égrenmeleri gerekli
olan becerileri gelistirmelerine yonelik firsatlar veren bir problemle karsilasmalidirlar. Proje tabanl 6grenme
araciligiyla, 6grenciler problem ¢ézmeye yonelik dogrudan deneyimlere sahip olurlar.

Ogrencilere en fazla yarar saglayan problem tiirleri, onlarin kafalarini bulandiranlardir. Bir problemin
ogrencilere en fazla yarari saglamasi igin, bilissel ve metabilissel stratejilerin diizenlenmesini gerektirecek
kadar zor olmalidir.

Ogretmenlerin, dgrencilerin problem ¢ézme becerilerini gelistirmelerinin bir yolu, onlari sonuglardan gok
sureclere odaklamaktir. Ellen Langer, sonuglari diginmenin ¢ogunlukla édrencileri problem ¢ézmede
engelledigini belirtir. Stirece yonelme, ‘Onu yapabilir miyim?’ yerine ‘Onu nasil yaparim?’1 disinme,
basarisizliga dair birgok olasiliga odaklanmak yerine bir problemin ¢ézilebilecegi farkl yollar etkin bir
bicimde distinmelerine yardimci olur (Langer, 1989, sayfa 34).

Matematik egitimindeki bir grup arastirmaci, problem ¢ézme etkinlikleri esnasinda yansitmanin énemini
vurgular. ‘Gergekten énemli olan, problemi ¢ozdiikten sonra ne 6grendiginizdir’ derler (Wilson, Fernandez, &
Hadaway, 1993). Ancak, dégrencilerde geriye donlip bakma arzusunu olusturmanin ¢ok zor oldugu konusunda
uyarida bulunurlar. Bu kismen, bir problemi ¢ézmenin amacinin problem ¢ézme becerilerini 6grenmek degil,
sadece cevabi bulmak oldugu ¢ogu matematik sinifinin 6zel kiltirtinden dolayidir.

Yansitma, siniflarda hem yapilandiriimis hem de yapilandiriimamis sekillerde gergeklesir. Problem ¢ézmek
icin kullandiklari stirecler hakkinda yazmak ya da disinmek igcin zaman vermek, 6grencilerin kendi
siireglerini saflastirmalarina yardimei olabilir. Ogrencilerin gruplar halinde calisarak problem ¢ézme
becerilerini gelistirdikleri fikrini destekleyen hayli ok arastirma da vardir (Wegerif, 2002). Bu toplumsal
durumlar, onlar igin, bir proje Gzerindeki galismanin nasil ilerledigini tartismanin dogal yollarini saglar.

Ogrenciler igin problem gdzerlerken, bir bulussal yéntem ya da temel bir kural temin etmek ¢ok caziptir.
Birgok 6gretmen ve benzer sekilde birgok 6drenci igin, bir zorlukla karsilastiginda bir dizi asamayi izlemek
gibi bir sol beyin sureci, probleme yaklasmanin mantikh bir yolu gibi gériinebilir. Ancak, 6gretmenler,
dgrencilerin disiinme ve 6grenme bigimlerinin farklilk gdsterdigi birgok durumu akillarinda
bulundurmalidirlar. Sag beynin; alternatifleri distinerek, butlin resmi goérerek ve alternative ¢éziimlere
degerler vererek, problemleri gézmede 6nemli bir rol oynadigina dair hayli fazla kanit vardir.

Huitt (1998), problem ¢ézmede ¢ok dnemli olan elestirel ve degerlendirici streglerin yanisira, ‘daha butlinsel
ve parallel, daha duygusal ve sezgisel, daha yaratici, daha gorsel ve daha dokunsal/kinestetik olmaya meyill’
ikinci bir grup beceriler oldugunu ileri surer. Basarili problem ¢oziculerin, mantikli olduklari kadar yaratici da
olduklarini savunur. Her iki digiinme sekli de basari icin dnemlidir. Aslinda, cogunlukla yaraticiligin 6zel bir
problem ¢ézme sureci tlrd oldugu disinalir.

Ogrencilerin dgrenmesi gereken, problem ¢dzme becerileri kadar énemli az sayida beceri vardir.
Cozulebilecek problemleri belirleyen, géziimlere yonelik segenekleri arastiran, uygun distinme stratejileri
kullanan ve tim sireci metabiligssel bir bicimde yoneten geng insanlar, okulda, isyerinde ve yagsamda
basariyla kusatiimiglardir.



Problem C6zme Ornekleri

Problem ¢6zme dyle 6nemli bir beceridir ki 6grencilerin bunu kullanmadiklari gercek bir durum hayal etmek
zordur. Oyun alanindaki anlasmazliklari gézmek, bir arkadasla bir fakir ayriligi Gzerinde diistinmek,
o6gretmenle bir not ya da anne-babayla bir sokaga ¢ikma yasagi hakkinda tartismak, 6égrencilerin ginlik
yagsamda ¢6zmeleri gereken problem turleridir. Herhangi bir karmagik etkinlik ya da proje turtinde de;
teknolojiyle ilgili sorunlar, sorumsuz grup Uyeleri, yetersiz material, vb. hitap edilmesi gereken sayisiz
problem vardir.

Ancak, bazi projeler buyuk, 6nemli ve gogunlukla bir sekilde toplumla baglantili problemleri gézme etrafinda
yapilandirilir. Git Git Makine: Bir Makine icat Edin {nite planinda, égrenciler yapmak istedikleri isi belirler ve
bu isi yapmak igin isi kolaylastirici bir makine icat ederler. Bu Unite esnasinda 6grencilerin problem ¢ézme
becerilerini gelistirmelerine yardimci olmak igin, 6gretmen beyin firtinasi, bir problemi ifade etmek igin yazihm
kullanma ya da 6grenme sureglerinin baskalarina nasil agiklacagina dair model olma lizerine Kisa Ders
Anlatimiler sunmalidir.

Dunya’yi Kirletme tinite planinda ortaokul 6grencileri, atik selinden gelen materyalleri baska yone gevirip
bunlar tatil is fuarinda sattiklar1 ¢ekici ticari mallara donistirirken, ¢opu de hazineye dénisturirler. Bu
problemi ¢6zmek, yaratici distinmenin yanisira, verilerin toplanmasini ve analiz edilmesini gerektirir.
Ogretmen dgrencilere; veritabanlarinin kullanimi, cok sayida alternatifin (retilmesi ve yaygin atik maddelerin
yaygin olmayan kullanimlarini yaratici bir bicimde disiinme konularinda dogrudan 6gretim saglayabilir.

Kompostlama: Niye ugrasayim ki? Gnite planinda, geng lise 6grencileri de atiklardan yeni maddeler yapmaya
yonelik tim sliregle mesgul olurken, ¢lirlylp ¢evre tarafindan emilebilen ¢opleri bahgivanin ‘siyah altin’ina ya
da zengin gubresine dénlstirdrlerken, ¢gevre konusuna deginirler. Bu Unitede, organik maddeleri glriitmekten
ziyade ayristirmak igin yarisirlarken, égrencilerin problem ¢ézmeyi uygulama firsatlari vardir. Sinifta para
toplayan bir kisi igin ¢lirimls organic maddeli glibre satarlar. Ogrencileri diizenli araliklarla durdurarak ve
onlara karsilastiklari problemleri ve bunlara nasil hitap ettiklerini yansittirarak, dgretmenler bir baglamda
kullanilan becerilerin benzer diger durumlara aktariimasini desteklerler.
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