“IQ-Oyun Tasarim1” - Ogretmen Kilavuzu- Dedektif Oyunu

Ozet

7, ; Ogrenciler bir oyun tasarimcisinin bakis agisindan
VL ’ dedektif Oyunu denen bir 1Q oyununu
tasarlayacaklar ya da analiz/ test edeceklerdir. Bu
o0dev Ogrencilerinizin yaslarina ve bu etkinlik igin
ayiracaginiz zamana oldukca baglidir. Once, bir
kac¢ tane bulmacayi ¢ozecekler (Calisma kagidi 1-3
e bakiniz) sonra da kendi bulmacalarini

gelistireceklerdir.  Ayrica  zorluk  derecesini
Olcecekler ve 9-99 yasina kadar herkes i¢in cekici ve ulasilabilir olmasi (¢6zilebilir) icin oyun araglari
bile gelistireceklerdir (Ornegin; kartlar, sekiller, bilgisayar donanimi ve akilli telefon aplikasyonlari)
ayrica digerlerinin gelistirdigi bulmacalari da ¢6zeceklerdir.

Test etme, bulmacanin zorluk derecesini ayarlayabilmek ve ¢ézimin bir tane (ya da daha fazla)
olmasini dogrulamak agisindan énemli bir rol oynamaktadir. Diger yandan, 6teki test araglari da en
az bulmacanin kendisi kadar énemlidir ¢linkli bu ,Bulmaca Ormani‘ ile ilgili olan en temel problem
inanilmaz blyuklikteki bilgiyi depolamak ve organize edebilmek igin uygun bir ¢cerceve bulmaktir.

Konu Alani: Matematik, miihendislik, tasarim, bilgisayar miihendisligi

Sire: 2x90 d akika ve daha fazlasi.

Hedef Grup: Temel olarak ortaokul ve lise fakat bir kag klicik dizenleme ile yaslari dikkate alinarak
ilkokuldan profesyonel mesleki gelisim siniflarina da kadar uygulanabilir.

Yas araligi: 9 - 99 yas araligi

Ogrenci Odevi:

Dedektif Oyunu zebra bulmacasinin bir versiyonudur, siklikla Einstein bulmacasi olarak ta bilinir. Cok
UnlG bir bulmaca oldugundan internette bu konuyla ilgili fazlasiyla bilgi bulunabilir (6rnegin;
http://en.wikipedia.org/wiki/Zebra Puzzle) Ogrencilerin bu konuya asina olduklarini varsayiyoruz,

¢linkli matematigin anasi sayilir.

Dedektif Oyununda, 6grenciler kiiglik bir kdyde oturan kisilerle ilgili bilgi alir. Bu kiiglik kdyde sadece
bir tane cadde ve bu cadde boyunca farkli renklerde bes tane ev bulunmaktadir. Her evde farkh
milletten bir kisi yasar. Bu kisilerin bes tane farkli evcil hayvani vardir, bes tane ayri icecek icerler ve
bes ayri modelde araba kullanirlar. Verilen bilgiler 1siginda 6grenciler son bir soruyu ¢dézmek
zorundadir.
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Dedektif oyunu U¢ adet 6grenci ¢alisma kdgidinda sunulmustur. Bu ¢alisma kagitlarindan 1 ve 3.
Ogrenciler tarafindan calisma esnasinda gelistirilmis ve siniflandiriimistir. Ogrencilere gére 1. Bulmaca
kolay, 2. Bulmaca orta zorlukta (zebra bulmaca), ve 3. Bulmaca ise zordur.

Farkh yas gruplari ile galisirken ortaya ¢ikacak olasi senaryolar, ekipman ve egitim notlari.
ilkokul:
Cocuklar 3-4 kisilik kiiclik gruplara ayrilirlar. Sirayla 1 ve 2. Calisma kagitlari cocuklara verilir.

Bu bulmacalarin tek bir ¢6zimi ve matrisi vardir. Eger bulmacalarin onlar icin ¢ok zor oldugunu
diistiniiyorsaniz, daha kolay bir problem ile baslayabilirsiniz. Ornegin; ¢ tan eve ve daha direct
sorularla. Bu yastaki cocuklar biiyik miktardaki bilgileri 6grenip, 6zimleyebilmek icin uygun bir araca,
bir cerceveye ihtiyac duyarlar. Bu cerceve eksik kalirsa bu ‘mantik ormani’nin icinde kaybolabilirler.
Bu konuda olduk¢a basarili bir egitim araci SimpleXAssociation tarafindan gelistirilmistir: Biz
cocuklara asagidaki resimde gorildugl tzere evleri ve resimli kartlar verdik (resimdeki cocuklar
hemen hemen 9 yasitlarindadirlar).
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Burada ana amaglari problemi ¢ézmektir. Eger gruplardan biri takilirsa, siz midahale edip devam
etmelerine yardim edebilirsiniz. Tecrliibelerimize gore kartlara bir kere alisinca, ¢ézimi kolaylikla
bulabilmektedirler.

Egitimsel agidan su sorulari sormanizi tavsiye ederiz: Her seyden énce dedektiflere yardim
ediyorsunuz. Bunlarla mahkemeye gitmek iste misiniz? (¢linkii bazi durumlarda hayatlar sizin
buldugunuz kanitlara baglidir) Biitiin opsiyonlari denedidinizden emin misiniz?

Bu onlarin dogru yapilandirmasi ve yanitin tek oldugunu ortaya koymalari konusunda cesaretlendirir.

Ortaokul ilk kisim:

Bu yas grubu iginde ilkokul icin yaptigimiz ¢alismanin aynisini uygulariz ama ¢alisma kagitlarina 3
numaray! da ekleriz. Diger bulmacalarin aksine, bu bulmacanin da tek bir ¢6zimi olmasina ragmen
birden fazla matrisi vardir. 5-6 kisiden olusan gruplar yan yana oturup ¢ézmeye calisinca, her iki
matriste ortaya ¢ikacaktir. Ogrencilerinize ¢dziimleri birbirlerine géstermelerini isteyiniz.

Eger yeterli sire verilirse, ortaokulun ilk kismindaki ¢ocuklar problemin ¢éziimiine yardimci olacak
araglarin en iyi haline getiriimesine, yeni araclarin tasarlanmasina ve hatta yeni bulmacalarin ortaya
¢cikmasina bile yardimci olabilirler.

Ortaokul son kisim

Higbir ara¢ vermeden ilk bulmacayi veririz (Bu ortaokul ilk kisim igcinde yapilabilir). Daha sonra ikinci
bulmacayi sunarken, kendi araglarimizi kullanarak sorunu ¢dzmelerini isteriz. Uglincii bulmacada ise
istedikleri gibi calisabilirler. Tecrlibelerimiz gosteriyor ki pek ¢ogu araglari kullanmayi segecektir. Bu
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calismanin en 6nemli tarafi, problemin ¢oziimiine yardimci olacak araglarin en iyi haline getirilmesi,
yeni araglarin tasarlanmasi ve yeni bulmacalarin yaratilmasi,(tek bir ¢6ziim ve tek bir matris, ile
birden fazla ¢6zimli ve tek ¢6zimli ama birden fazla matrisli) yeni bir bulmaca ortaya koyarken
teknik konusunda tartisiimasi, bulmacalarin zorluk derecesinin siniflandirilmasi, bulmacalarin test
edilmesi, bilgisayar yaziliminin gelistirilmesidir.

isi Dlinyasina Baglanti: Farkli bulmacalarin siniflandirilmasi, bir oyun tasarimcisi icin nemli bir istir.
Zebra bulmacasi 6rneginde ise, kullanilan araglarda ayni derecede 6nemlidir. Bulmaca icin bilgisayar

yazilimi gelistirmek ise is dlinyasi i¢in ilging ve amacina uygun bir diizenlemedir.

Bulmacalarin ¢oziimleri:

Bulmacalarin kategorizasyonunu ortaokul ilk kisim ve son kisim 6grencilerinin yaptigini géz énlinde

bulundurun.

Ogrenci calisma kagidi 1 (Kolay)

1 2 3 4 5
Renk Beyaz Sari Kirmiz Mavi Yesil
Milliyet isvegli Alman ingiliz Danimarkali Norvegli
icecek Kahve Sit Su Bira Cay
Evcil hayvan Kegi Kus Kedi Kopek Balk
Araba Mersedes Kamyon Traktor Ferrari Audi
Ogrenci Calisma kagidi 2 (zebrabulmaca, orta zorlukta)

1 2 3 4 5
Renk Sari Mavi Kirmiz Yesil Beyaz
Milliyet Norvegli Danimarkali ingiliz Alman isvecli
icecek Su Cay Siit Kahve Bira
Evcil Hayvan Kedi Kegi Kus Balik Kopek
Araba Audi Traktor Ferrari Mercedes Kamyon
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Ogrenci calisma kagidi 3 (zor)

ik ¢oziim

1 2 3 4 5
Renk Yesil Sari Mavi Beyaz Kirmizi
Milliyet Norvegli Alman isvegli ingiliz Danimarkali
icecek Cay Sit Bira Kahve Su
Evcil Hayvan Keci Balk Kus Kopek Kedi
Araba Traktor Ferrari Kamyon Audi Mercedes
ikinci Céziim

1 2 3 4 5
Renk Yesil Sari Mavi Kirmizi Beyaz
Milliyet Norvecli Danimarkali ingiliz Alman isvecli
icecek Cay St Su Bira Kahve
Evcil Hayvan Kegi Kedi Balik Kus Kopek
Araba Traktor Ferrari Audi Kamyon Mercedes
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