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Korku denli insan› yönlendiren, zaman›na göre güç veren,

zaman›na göre zay›flatan bir duygu az vard›r. Korkudan

nefret, sayg›, alay, cesaret, hatta tüm bu duygular›n bir alafl›m›

da do¤abilir.

Matematikten ve genel olarak bilimden sokaktaki insan

korkar. Bilinmeyenin yaratt›¤› bir korkudur bu, karanl›ktan

duyulan korkuya benzer. Salt sokaktaki insana özgü de¤ildir

bu duygu. Bir matematikçi de ayn› duyguya kap›labilir. Ama

matematikçi o duyguyu yenmesini bilir. Önünde y›llarca çözü-

lememifl bir problem ve bir tutam beyaz kâ¤›t vard›r. Edilgen

kalmaz matematikçi. Sorunun bir k›y›s›ndan dalar, olmad› bir

baflka k›y›s›ndan... Kolay kolay pes etmez, y›llar›n›, hatta yafla-

m›n› adar soruna. Matematikçi yenilirse korkudan de¤il, mert-

çe bir savafltan sonra yenilmifltir. Ve kimbilir, belki de sorunun

ilerde çözülmesine bir katk›s› olmufltur. Bir gerçe¤e bir yaflam

adanm›fl, çok mu?

Korku nas›l alaya dönüflür?

– Matemati¤im o kadar kötüydü ki, lisedeyken, hocam›z,

bir defas›nda fley sormufltu, hani ne derler, hah iflte ondan...

Ben de fley demifltim! Ha ha ha! Anla iflte benim matemati¤im

o kadar kötüdür. Ha ha ha!



Kifli önce kendisiyle alay eder. Ama as›l amac› matematikle

alay etmektir. Nitekim sözlerini afla¤› yukar› flöyle sürdürür:

– Yahu o kargac›k burgac›k yaz›lar› nas›l anl›yorsun? Afl-

kolsun!

Bu sözlerin sahibi her ne denli matematikçiye hayranl›¤›n›

dile getiriyor gibi görünüyorsa da, asl›nda matematikçiyi baflka

bir dünyan›n insan› olarak göstererek eksikli¤in kendinde ol-

mad›¤›n› kan›tlamaya çal›fl›yordur. Tuhaf olan›n kendisinin de-

¤il, kargac›k burgac›k yaz›lar› anlayan›n oldu¤unu söylemek is-

ter. Ona göre matemati¤i anlamamakt›r do¤al olan, anlamak

de¤il. Savunmadad›r. ‹çindeki ezikli¤i gidermek istemektedir.

Matematikçi bir kad›n arkadafl›m anlatt›. Bir gece bir bara

gider. Çok iyi bir matematikçi oldu¤u kerte de al›ml›, zarif bir

kad›nd›r. Yan›na bir adam sokulur. Adam›n amac› belli. Eh,

belki arkadafl›m›n amac› da pek baflka de¤ildi. Bafllang›ç zor

olur ama baflar›rlar. Tan›flma aflamas›ndan sonra, adam kad›-

na ne ifl yapt›¤›n› sorar. Matematikçiyim yan›t›n› al›nca adam

önce bocalar, sonra gem vurdurmadan,

– Yemek yapmas›n› da biliyor musunuz? diye sorar.

Bu soru üzerine matematikçi arkadafl›m adam› bafl›ndan sa-

var.

Kad›n-erkek iliflkisinde geleneksel erkek daha güçlü, daha

ak›ll›, daha becerikli, her bak›mdan daha üstün olmak ister.

Yukardaki çapk›n da bu erkeklerden biridir. Matematikçi bir

kad›nla ne yapaca¤›n› bilmez. Al›fl›k oldu¤u iliflkiyi kuramaz.

fiafl›rm›flt›r, ezilmifltir. Tek ç›k›fl yolu ifli alaya vurmakt›r. Tu-

hafl›¤›n kendisinde de¤il kad›nda oldu¤unu belirtir. “Sen kad›n

de¤ilsin (çünkü senden üstün de¤ilim)” demeye getirir.

‹sviçre’de bir arkadafl›m bir haftal›k tatilde evine davet et-

miflti. Lisedeydim o zamanlar. Ça¤r›y› kabul edip evlerine git-

tim. Arkadafl›m›n babas› köylüydü. ‹lkokuldan sonra okula git-

memiflti. Patates ve havuç tarlalar› vard›. ‹sviçre’nin yoksulla-

r›ndand›lar. Üstelik, ‹sviçre’nin en geri kalm›fl kantonunda otu-
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ruyorlard›. Liseden sonra ne okuyaca¤›m› sordu. Matematik

deyince çok sevindi adamca¤›z. Hemen içkileri ç›kard›. Mate-

mati¤in flerefine kaç kadeh kald›rd›¤›m›z› an›msam›yorum flim-

di. Biraz sonra önüme bir dosya koydu. ‹çinde çözdü¤ü mate-

matik problemleri varm›fl. Ve bu problemleri baflka yerden al-

mam›fl, kendi uydurmufl. Problemlerinden birini unutam›yo-

rum: Saatin üç i¤nesi, yani akrep, yelkovan ve saniye i¤nesi, sa-

at kaçta üstüste gelir? Elbet saat 12’de ve 24’te üstüste gelirler,

ama bunlar›n d›fl›nda... O kadar kolay bir problem de¤il, hele

bir ilkokul mezunu için... Bu problemle aylarca u¤raflm›fl. Bul-

mufl yan›t› en sonunda. Y›llard›r yetifltirdi¤i patateslere ve ha-

vuçlara benzeyen kocaman nas›rl› parmaklar›yla yazd›¤› inci

gibi bir yaz›yla çözümü kâ¤›da geçirip dosyas›na koymufl.

Kahvelerde pinekleyenler akl›ma geliyor da...

‹flte bu kifli bilime ve matemati¤e gerçek anlamda sayg› du-

yar. Çünkü bilim için harcanan eme¤in de¤erini bilir. Matema-

tikten korkmaz, tam tersine matemati¤e sahip ç›kar. Matema-

tikçi ya da bilimci olmak isteyen k›z›na “önce yemek yapmas›-

n› ö¤ren” demez.

Araflt›rman›n yafl› yoktur. On befl yafl›nda yapt›¤›m sözü-

mona araflt›rmalardan ald›¤›m zevk, bugün profesyonel bir ma-

tematikçi olarak yapt›¤›m araflt›rmalardan ald›¤›m zevkten bir

dirhem daha az de¤ildi. Yukarda anlatt›¤›m ilkokul mezunu

köylünün araflt›rmas›n› ancak yaflam›nda hiç araflt›rma yapma-

m›fl kifli küçümseyebilir. Aynen, “çocuklar aflktan anlamaz” di-

yen aflktan nasibini almam›fl büyüklerin yapt›¤› gibi...

Çocuklar›m›z›n matematikten, araflt›rmadan, soru sormak-

tan, bilmediklerinden korkmamalar›, korkular›n› yenebilmeleri

için ne yapabiliriz? Çeflitli yollar, yöntemler önerilebilir. Matema-

tikçilerin büyük ço¤unlu¤u oyun sever, çünkü oyun oynayarak

matematikçi olmufllard›r ve matematik de bir tür oyundur. Mate-

matik, felsefe gibi, sanat gibi, her fleyden önce dalga geçmektir.

Çal›flan matematikçinin dürtüsü topluma yararl› olmak gibi soy-
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lu düflünceler de¤ildir. Her insan gibi topluma, insanlara yararl›

olmak ister matematikçi. Ama ilk amac› bu de¤ildir. “Aaa ne gü-

zel problem” der matematikçi. “Bunu çözerken amma da dalga

geçece¤im’ der. Ve çocuksu bir coflkuyla ifle koyulur.

Çocu¤un matematikten korkmamas›n› sa¤layacak, çocu¤a

matemati¤i sevdirecek çeflitli oyunlar vard›r: satranç, dama, go,

domino, aznif... ‹skambil oyunlar› kötü al›flkanl›k yapar diye ço-

cuklara yasaklanm›flt›r ülkemizde. Anababalar belki de pek hak-

s›z say›lmazlar bu konuda. Öte yandan sa¤lam aile ortam›nda ve

sa¤l›kl› bir toplumda kâ¤›t oyunlar› zarar vermez. Pokerden 21’e,

kapt›kaçt›dan 66’ya, pifltiden briçe, bezikten bluma dek her türlü

oyun ö¤reticidir. Bu konuda ilginç bir an›m var. Bir matematikçi

ailesi tan›yorum. Hem ana, hem baba matematikçi. Anne alt› ya-

fl›na yeni girmifl k›z›na çarpmay› anlatmaktad›r. Önce 2 × 3 = 6

örne¤ini verir. Küçük k›z hemen at›l›r:

– Hani, on üç kere dört elli iki eder, onun gibi mi? diye sorar.

Küçük k›z kendini bildi bileli kâ¤›t oyunlar› oynamaktad›r.

‹skambil kâ¤›tlar›nda 4 renk oldu¤unu, her renkten 13 kâ¤›t

oldu¤unu ve toplam 52 kâ¤›t oldu¤unu bilir. 13 × 4 = 52 eflit-

li¤ini kendi kendine bulmufltur. Çarpmay› bir kez daha keflfet-

mifltir. Nas›l her matematikçi kendinden önce bilinen matema-

ti¤i bir kez de kendisi bulursa, bu 6 yafl›ndaki k›z da çarpmay›

yeniden bulmufltur. Çarpma art›k onun mal›d›r. Daha o yafltan

matematikçidir. fiimdi o k›z büyüdü ve ABD’nin en iyi üniver-

sitelerinden birinde okuyor.

Matematikçilerin büyüdüklerinde oynad›klar› oyunlar bil-

di¤imiz oyunlardan de¤ifliktir. Onlar art›k kazanmak için de¤il,

kimin kazanaca¤›n› bulmak için oynarlar. Matematikçilerin

oynamaktan hofllanaca¤› oyunlardan birkaç örnek sunay›m.

1. Bu oyun yuvarlak bir masan›n çevresinde, yuvarlak pullar-

la (örne¤in tavla pullar›yla) oynanan iki kiflilik bir oyundur. Her

oyuncu s›ras› geldi¤inde masan›n üstüne bir pul koyar. Ama pu-
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lunu baflka bir pulun üstüne koyamaz.

Pulunu koyacak yer bulamayan oyun-

cu kaybeder. Bu oyun iki oyuncudan

biri taraf›ndan kazan›l›r elbet. Ama,

ben diyorum ki, iki oyuncudan biri

öyle oynayabilir ki oyunu kesinlikle

kazan›r. Öbürü ne oynarsa oynas›n,

ne kadar düflünürse düflünsün, oyun-

cumuz her seferinde öyle bir hamle bulur ki, oyunu hep kazan›r.

Yani oyunculardan birinin bir her-zaman-kazanan-stratejisi var-

d›r. Hangi oyuncu, nas›l oynarsa kazan›r? ‹flte matematikçi bu

oyunu oynamaz, her-zaman-kazanan-stratejiyi bulmaya çal›fl›r.

Birinci oyuncu oyunu her zaman kazanabilir. Birinci oyuncu

flöyle oynarsa kazanabilir: ‹lk puluna masan›n tam ortas›na koy-

ar (Yandaki flekle bak›n. Koyu renkli pullar birinci oyuncunun

pullar›d›r.) Bu hamleden sonra, birinci oyuncu ikinci oyuncunun

hamlelerinin (merkeze) göre simetri¤ini oynar hep. Yandaki fle-

kilde bir oyun örne¤i verdik. Hamleleri 1, 2, 3, 4, 5, 6... diye gös-

terdik. Birinci oyuncunun hamleleri 1, 3, 5 gibi tek say›l› hamle-

ler, ikinci oyuncununkilerse 2, 4, 6 gibi çift say›l› hamleler:

Böylece ikinci oyuncu pulunu koyacak yer buldukça, birin-

ci oyuncu da pulunu koyacak yer bulabilir. Dolay›s›yla birinci

oyuncu oyunu kaybedemez, yani kazan›r.

K›ssadan hisse: Kimileyin nas›l kazanaca¤›m›z› de¤il, nas›l

kaybetmeyece¤imizi düflünmeliyiz.

2. Bu da iki kiflilik bir oyun. 25’ten bafllayarak her oyuncu,

öbür oyuncunun en son söyledi¤i say›dan 1 ya da 2 ç›kar›r. Bi-

rinci oyuncu, ilk hamlesinde, 25’ten ya 1 ya 2 ç›kar›r, yani ya

24 ya 23 der. Diyelim 24 dedi. ‹kinci oyuncu, birinci oyuncu-

nun söyledi¤i say›dan ya 1 ya 2 ç›kar›r, yani ya 23 ya 22 der.

Diyelim 22 dedi. S›ra gene birinci oyuncuda. Birinci oyuncu ya

21 ya 20 diyebilir. Oyun böyle sürer gider. ‹lk kez 0 (s›f›r) de-

9 3

4
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mek zorunda kalan oyunu kaybeder (eksi say›lar yasak.)

Bu oyunda da oyunculardan birinin her-zaman-kazanan-

stratejisi vard›r. Hangi oyuncunun? Ve o strateji nedir?

Düflünelim.

0 diyen kaybediyor.

Demek ki 1 diyen kazan›yor, çünkü öbür oyuncu 0 demek

zorunda.

Demek ki 2 ya da 3 diyen kaybediyor, çünkü öbür oyuncu

1 diyebilir.

Demek ki 4 diyen kazan›yor, çünkü öbür oyuncu 2 ya da 3

demek zorunda.

Demek ki 5 ya da 6 diyen kaybediyor, çünkü öbür oyuncu

4 diyebilir.

Demek ki 7 diyen kazan›yor, çünkü öbür oyuncu 5 ya da 6

demek zorunda.

Demek ki 8 ya da 9 diyen kaybediyor, çünkü öbür oyuncu

7 diyebilir.

Bunu böyle sürdürüp kazanan ve kaybeden say›lar› yazal›m:

Kaybeden Say›lar Kazanan Say›lar

0 1

2,3 4

5,6 7

8,9 10

11,12 13

14,15 16

17,18 19

20,21 22

23,24 25

Demek ki ikinci oyuncunun her-zaman-kazanan-stratejisi

vard›r. Birinci oyuncu ne derse desin, ikinci oyuncu s›ras›yla

22, 19, 16, 13, 10, 7, 4 ve 1 diyerek oyunu kazan›r.

Burada ilginç olan, problemi bitmifl varsay›p, sondan bafla

gitmemiz.
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Bu oyunun çeflitlemeleri de yap›labilir. Örne¤in 47’den bafl-

lanabilir ve her oyuncu 1’den 5’e kadar bir say› ç›karabilir. Bu

oyunda her-zaman-kazanan-stratejisi olan oyuncuyu bulmay›

okura b›rak›yorum1.

3. Bu oyun tek bafl›na ve on tavla puluyla oynan›r. Bu on

tavla pulunu tek s›ra olarak önünüze dizin:

Yapabilece¤iniz bir tür hamle var: Bir pulu sa¤›ndaki ya da

solundaki iki pul üstünden atlatarak sonraki pulun üstüne ko-

yabilirsiniz. Ve bir tek kural var: Bir pula en çok bir kez doku-

nabilirsiniz. Amaç pullar› ikifler ikifler dizmek. Örne¤in yukar-

daki durumda soldan alt›nc› pulu kald›r›p soldan üçüncü pulun

üstüne koyabiliriz ve afla¤›daki durumu elde edebiliriz:

Arkas›ndan soldan ikinci pulu sa¤›ndaki iki pulun üstünden

afl›rt›p flu durumu elde edebiliriz:

Bu hamleden sonra en soldaki pul yerinden oynayamayaca-

¤›ndan oyunu burda kaybettik.

Nas›l kazanabiliriz? Biraz önceki oyun gibi düflünece¤iz.

Oyunu bitmifl varsay›p geriye gidece¤iz. Bunun için pullar› iki-

1 Matematik ve Do¤a kitab›n›n Üç Oyun bafll›kl› yaz›s›nda bu oyun üzerine daha
çok bilgi var. (Bkz. Matematik ve Do¤a, Nesin yay›nc›l›k 2008.)
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fler ikifler 5 küme olarak dizelim. Bu oyunun son durumu. fiim-

di hamleleri teker teker geri alal›m. Türlü biçimde geri alabili-

riz hamleleri. ‹flte bir tanesi:

fiimdi geriye do¤ru gidin!

4. Gene tek kiflilik bir oyun. Önünüze bir dama tahtas› al›n.

En üstteki sol kareye bir tavla pulu koyun. O pulla flu hamlele-

ri yapabilirsiniz: Pulu bir kare sa¤a, sola, afla¤› ya da yukar›

kayd›rabilirsiniz. Her kareden geçerek ve yaln›zca bir kez geçe-

rek pulu en alt sa¤ kareye götürebilir

misiniz? Götürebilirseniz nas›l götü-

rürsünüz, götüremezseniz neden gö-

türemezsiniz?

Do¤ru yan›t... “Hay›r götüre-

mem”dir. Niye mi? Dama tahtas›nda

64 kare vard›r. Her kareden bir kez

geçmemiz gerekti¤ine göre 63 hamle
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yapabiliriz. Yani 63 hamlede en üst sol kareden en alt sa¤ ka-

reye gitmeliyiz. Oysa bu iki kare beyaz. Ve tek say›l›k hamlede

beyaz bir kareden gene beyaz bir kareye gidilemez!

Yan›t ne kadar basit de¤il mi? Matemati¤in güzelli¤i iflte

burda. Nereden kaynaklan›yor bu güzellik? Estetlerin üstünde

durmalar› gereken ve birçok estetin de üstünde durdu¤u bir ko-

nudur matemati¤in güzelli¤i.

Bence burdaki güzellik flurdan kaynaklan›yor: Yan›t flafl›rt›-

c› bir yal›nl›kta. Elimizdeki verilerden yaln›zca iflimize yaraya-

n› kullan›yoruz. Pulun hangi kareden hangi kareye gidece¤in-

den çok, beyaz bir kareden gene beyaz bir kareye gitmesi

önemli olan. Ve hamle say›s›n›n 63 olmas›ndan çok bir tek sa-

y› olmas› önemli. Çok daha genel bir sonuç bulduk: beyaz bir

kareden gene beyaz bir kareye tek say›da hamleyle gidemeyiz.

Oyunun çözümü bu genel sonucun özel bir hali. Ço¤u zaman

oldu¤u gibi burda da genel teoremin kan›t›, özel halin kan›t›n-

dan daha kolay ve daha fl›k.

Bir de ayn› soruyu bir dama tahtas› için de¤il de, herhangi bir

8 × 8 karelik tahta için sorsayd›m, yan›t› bulmak daha zor olur-

du. Çünkü önce 8 × 8’lik tahtay› dama tahtas› gibi boyamak ge-

rekecekti. Sonra da yukardaki ak›l yürütmeyi yapacakt›k.

5. ‹ki oyuncu ortaya bir deste kâ¤›t koyarlar. Destedeki kâ-

¤›t say›s› de¤iflebilir. Birinci oyuncu desteyi ikiye ay›r›r. Ancak

tam ortadan ikiye ay›ramaz. Örne¤in destede 24 kâ¤›t varsa,

bu desteyi 12–12 olarak iki desteye ay›ramaz. ‹kinci oyuncu iki

desteden birini seçecek ve seçti¤i bu desteyi ikiye ay›racak. Böy-

lece oyunda üç deste olacak. ‹kinci oyuncu da desteyi tam or-

tadan ikiye bölemez. Birinci oyuncu bu üç desteden birini ikiye

ay›racak... Oyun böyle sürer. Destelerden birini ikiye böleme-

yen, yani hamle yapamayan ilk oyuncu oyunu kaybeder.

E¤er oyunun bafl›nda destede 2 kâ¤›t varsa, birinci oyuncu

kaybeder, çünkü desteyi ortadan ikiye bölmeye hakk› olmad›-
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¤›ndan oyuna bafllayamaz bile.

E¤er destede 3 kâ¤›t varsa ikinci oyuncu kaybeder: Birinci

oyuncu desteyi 1–2 diye ikiye ay›r›r.

E¤er destede 4 kâ¤›t varsa, birinci oyuncu desteyi 2–2 diye

ay›ramayaca¤›ndan, ancak 3–1 diye ay›r›r. ‹kinci oyuncunun

da bir tek seçene¤i vard›r: Üçlük desteyi 1–2 diye ay›rmak ve

kazanmak. Demek ki 4’lük oyunu ikinci oyuncu kazan›r.

E¤er destede 5 kâ¤›t varsa, birinci oyuncunun iki seçene¤i

vard›r. Oyunu ya 4–1 ya da 2–3 yapar. Oyunu 2–3 yaparsa kay-

beder, dolay›s›yla 4–1 yapmal›d›r. Oyunu 4–1 yapar ve kazan›r.

E¤er destede 6 kâ¤›t varsa, birinci oyuncunun iki seçene¤i

vard›r. Oyunu ya 5–1 yapacakt›r ya da 4–2. Oyunu 3–3 yapa-

maz, çünkü kâ¤›tlar› tam ortadan bölemez. E¤er oyunu 5–1 ya-

parsa kaybeder, çünkü öbür oyuncu oyunu 4–2–1 yapar. Öte

yandan oyunu 4–2 yaparsa kazan›r. Demek ki 6 kâ¤›tl›k des-

teyle bafllanan oyunu birinci oyuncu, iyi oynarsa, kazan›r.

n kâ¤›tl›k desteyle oyuna bafllan›rsa, hangi oyuncunun ka-

zanan stratejisi vard›r? Küçük say›lar için arkadafllar›mla bir-

likte hesaplad›k ve flu sonuçlar› bulduk: E¤er oyuna 2, 4, 7, 10,

20, 23 ya da 26 kâ¤›tla bafllan›rsa ikinci oyuncu oyunu -iyi oy-

narsa- kazan›r. E¤er kâ¤›t say›s› 28 ya da 28’den azsa ve 2, 4,

7, 10, 20, 23, 26 de¤ilse oyunu birinci oyuncu -iyi oynarsa- ka-

zan›r. Bunun d›fl›nda fazla bifley bilmiyorum.

6. Ele alaca¤›m›z son oyun en az iki kifli aras›nda oynan›r.

‹ki kifli aras›nda oynatal›m. ‹ki oyuncu s›rayla zar atar. Gelen

zarlar toplan›r. 100’e ilk eriflen ya da 100’ü ilk geçen oyunu ka-

zan›r. Bir oyuncu üstüste diledi¤ince zar atabilir; atabilir ama 1

gelmezse... 1 geldi¤inde say›lar› silinir. Diledi¤i zaman zar at-

maktan vazgeçer. O zaman, o ana dek att›¤› zarlar›n toplam›

hanesine bir daha hiç silinmemek üzere yaz›l›r.

Diyelim birinci oyuncu 6 att›. Dilerse bir kez daha zar ata-

bilir. Atar da 1 gelirse daha önce att›¤› 6 silinir ve s›ra öbür
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oyuncuya geçer. Diyelim ikinci kez att› ve 3 geldi. fiimdi birin-

ci oyuncunun toplam 9 say›s› oldu. Bir kez daha zar atmal› m›?

Atar da 1 gelmezse sorun yok, ama 1 gelirse yazd›rmad›¤› 9 pu-

an› silinecek. Diyelim birinci oyuncu burda durdu. Birinci

oyuncunun hanesine 9 yaz›l›r. Bu 9, oyunun sonuna de¤in si-

linmez. fiimdi s›ra ikinci oyuncuda. ‹kinci oyuncu 1 atarsa, s›-

ra gene birinci oyuncuya gelir. Diyelim ikinci oyuncu 5 att›.

Geride oldu¤undan flans›n› bir kez daha denedi ve gene 5 geldi.

Toplam 10 puan› oldu. Pas geçebilir. Diyelim pas geçti. Böyle-

ce ikinci oyuncunun hanesine bir daha silinmemek üzere 10 ya-

z›ld›. S›ra gene birinci oyuncuda. Birinci oyuncu ilk at›flta 6 at-

t›. E¤er pas geçerse bu say› daha önceki 9’a eklenir ve bir daha

hiç silinmez. Ama diyelim ikinci oyuncu 6’y› az bularak bir kez

daha zar att›. fians bu ya, ikinci zar 1 geldi. Birinci oyuncunun

6 puan› silindi, ama daha önce elde etti¤i 9 puana dokunulma-

d›. Oyun böylecene sürer... 100’e ilk eriflen ya da 100’ü ilk ge-

çen oyunu kazan›r.

Soru ne? Soru her zamanki gibi en iyi stratejiyi bulmak. Hiç

durmamacas›na, 100’e eriflinceye de¤in zar atmak iyi bir stra-

teji olmasa gerek. fians› bunca zorlamamal›. Bir zar at›p dur-

mak da iyi bir strateji olmamal›. 6 geldi¤inde durmak hadi ney-

se de, 2 geldi¤inde durman›n pek anlam› yok gibi. Belli bir top-

lamdan sonra durma stratejisi izlenmek isteniyorsa hangi top-

lamdan sonra durmal›? 10 afl›ld›¤›nda durmal› m› örne¤in?

Yoksa 20 afl›ld›¤›nda m› durmal›?

Bu oyun flansa ba¤l› oldu¤undan kazanan strateji yoktur.

Öte yandan, olas›l›k olarak düflünüldü¤ünde bir “ço¤u-zaman-

kazand›ran-strateji” vard›r. Bu anlamda en iyi strateji nedir?

Hatta bu oyunda “en iyi strateji” var m›d›r? Yan›t› bilmiyorum.

Kimi durumlarda sezgi yard›m›m›za kofluyor. Örne¤in öbür

oyuncunun 99 bizimse 0 puan›m›z varsa, hakk›m›z oldu¤u sü-

rece zar atmay› sürdürmeliyiz. Peki, ya iki oyuncunun da 80

puan› varsa? Hatta ilk oyuncuysak ve oyunun bafl›ndaysak?
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‹lk zardan sonra durmak iyi bir strateji midir? Bu stratejinin

beklentisini hesaplayal›m. Yani bu stratejiyle oynayan oyuncu-

nun, hanesine ortalama kaç say› yazd›raca¤›n› bulal›m. Gelecek

zarlar belli: 1, 2, 3, 4, 5, 6. Her zar›n olas›l›¤› ayn›: 1/6. 1 gelir-

se oyuncunun hanesine 0 yaz›lacak. 2 gelirse 2, 3 gelirse 3, 4 ge-

lirse 4, 5 gelirse 5, 6 gelirse 6 yaz›lacak. Beklentiyi bulmak için

haneye yaz›lacak say›larla bu say›lar› elde etme olas›l›klar›n› çar-

par›z ve bu çarp›mlar› toplar›z. Sözkonusu stratejinin beklentisi 

say›lar›n›n toplam›d›r. Yani 

tür. Bu flu demektir. Bu stratejiyle bin kez zar atsan›z, ortalama-

n›z afla¤› yukar› 3,333 olacakt›r.

Belli bir say›dan sonra durma stratejisi izlenmek isteniyor-

sa hangi say›dan sonra durmal›? Diyelim toplam›m›z en az 5

oldu¤unda durma karar› ald›k. Bu stratejiyle beklentimiz nedir,

yani bu stratejiyle oynayan bir oyuncu hanesine ortalama kaç

yazd›r›r? Bu stratejiyle oynand›¤›nda oyun hangi zarlardan

sonra sona erer? Toplam› en az befl eden zarlar›, zarlar›n top-

lam›n› ve olas›l›klar›n› afla¤›da teker teker s›ralad›k:2

Zar Toplam Olas›l›k

6 6 1/6

5 5 1/6

4–6 10 1/36

4–5 9 1/36

4–4 8 1/36

4–3 7 1/36

4–2 6 1/36

3–6 9 1/36
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3–5 8 1/36

3–4 7 1/36

3–3 6 1/36

2–6 8 1/36

2–5 7 1/36

2–4 6 1/36

2–3 5 1/36

2–2–6 10 1/216

2–2–5 9 1/216

2–2–4 8 1/216

2–2–3 7 1/216

2–2–2 6 1/216

fiimdi de toplamlarla olas›l›klar› çarp›p ç›kan sonuçlar› top-

layal›m:

Sonuç 1042/216, yani afla¤› yukar› 4,685... ç›kar. Bu say›

yukarda buldu¤umuz 3,3333... say›s›ndan daha büyük oldu-

¤undan, bu strateji ilk stratejiden daha iyidir.

Bir de iki zar at›p durmak var. Bu stratejinin beklentisi de

kolayl›kla hesaplanabilir ve 200/36, yani 5,555... bulunur. De-

mek ki bu son strateji yukardaki stratejilerden daha iyi.

Ya n zar at›p durmak? Bunun beklentisi kaçt›r? Bu beklen-

tiye Bn diyelim. Tan›mdan afla¤›daki eflitlik ç›kar:

Bu eflitlikten kolayl›kla afla¤›daki tümevar›msal eflitlik bulunur:

Bu son eflitlikten de, n üzerine tümevar›mla, 



eflitli¤i ç›kar (B1 = 20/6 = 4×5/6 eflitli¤ini biliyoruz, yani tüme-

var›ma bafllayabiliriz.) Bu hesaba göre 

bulunuyor. Ve bu de¤erler bu tür stratejiler aras›nda en büyük

beklentisi olanlard›r.

Bu hesaplar› Bilkent Matematik Bölümü’nden F›rat Çelikler

yapm›flt›r. Bunun d›fl›nda F›rat Çelikler’in yapt›¤› bir bilgisayar

yaz›l›m›, denenen çeflitli stratejiler aras›ndan, 20 geçildi¤inde

durman›n, beklentisi en iyi strateji oldu¤unu gösterdi3. Bu strate-

jinin beklentisi 8,14’ü afl›yor, bilgisayar 8,1417948937... de¤eri-

ni verdi. 20’yi aflmakla 21’i aflman›n beklentilerinin ayn› oldu¤u-

nu gördük. Okur, beklentisi daha yüksek bir strateji bulursa ve

yazara stratejisini söylerse, yazar› sevindirir.

n’de durma stratejilerinin beklentileri flöyle (yuvarlak he-

sap, ± 0,005):

n Bn = Beklenti n Bn = Beklenti

2 3,33 18 8,09

3 3,83 19 8,12

4 4,31 20 8,14

5 4,82 21 8,14

6 5,38 22 8,13

7 5,97 23 8,10

8 6,24 24 8,05

9 6,58 25 8,00

10 6,87 26 7,93

11 7,14 27 7,86

12 7,37 28 7,77

13 7,57 29 7,68

14 7,72 30 7,58

15 7,85 31 7,48

16 7,95 32 7,39

17 8,03 33 7,32
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Her iki oyuncu da 20’de durmaya karar verirlerse kim kaza-

n›r? 

Birinci oyuncu daha s›k kazan›r elbet, çünkü oyuna bafllaya-

n›n bir avantaj› vard›r. 

F›rat Çelikler, bilgisayarda iki oyuncuya bu oyunu oynatt› ve

birinci oyuncunun %53-54 s›kl›¤›nda oyunu kazand›¤›n› buldu.

E¤er ikinci oyuncu stratejisini de¤ifltirirse, örne¤in 23’te durma

stratejisini uygularsa, ikinci oyuncunun kazanma olas›l›¤› art›-

yor, ama hiçbir zaman %50’yi aflam›yor. Bilgisayar denemelerin-

den, ikinci oyuncunun en iyi stratejisinin 25’i afl›p durmak oldu-

¤u belirlendi. Bu stratejiyle birinci oyuncunun kazanma s›kl›¤›

%52’ye kadar düflüyor.

Bilar’dan bir ö¤renci, toplam 20 oldu¤unda durulmas› ge-

rekti¤ini flöyle gösterdi: T belli bir ana dek elde etti¤imiz top-

lam olsun. Bu toplamdan sonra bir kez daha zar atmal› m›y›z?

Bir sonraki at›flta 1, 2, 3, 4, 5, 6 zarlar›ndan birini atabiliriz ve

toplam›m›z s›ras›yla 0, T+2, T+3, T+4, T+5, T+6 olur. Her bir

toplama eriflme olas›l›¤›m›z 1/6’d›r. Dolay›s›yla bir zar daha at-

t›¤›m›zda toplam›m›z ortalama

olacak. Biraz hesapla,

eflitli¤ini buluruz. Yani bir sonraki at›flta toplam›m›z ortalama

d›r. E¤er T #, T ’den küçükse bir zar daha atmamal›y›z, büyük-

se atmal›y›z. Ne zaman T #, T ’den küçüktür? Yani T’nin hangi

de¤erleri için
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3 n artt›kça n’de durman›n beklentisinin hesaplar› çok kar›fl›k oldu¤undan, bu
hesaplar bilgisayara yapt›r›ld›.



eflitsizli¤i do¤rudur? Küçük bir hesapla T > 20 bulunur. Yani

toplam›m›z 20’yi geçti¤inde durmal›y›z.
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