LOKUM OYUNU

[ Amag: )

Tasarim Odakli Diiglinme metodolojisinin, hatalardan korkmama, her hatayi bir

6grenme firsati olarak degerlendirme prensibini somutlagtirmak ve igbirligini pekistirmek.
Siire: 20 dakika uygulama, 10 dakika tartisma

Malzemeler: Grup sayisi kadar lokum [margmelov], hasir ip, kagit bant, makas, her gruba 25
cubuk spagetti, cetvel veya metre

Akisg:

1.Esit sayida gruplar olusturulur.

2.Malzemeler tanitilir ve gérev acgiklanir: “Masada bir adet marshmallow, bir top sicim, bir
adet bant ve 25 adet cubuk makarna gériiyorsunuz. Goéreviniz sadece bu malzemeleri
kullanarak, yapabileceginiz en yiiksek kuleyi insa etmek. Toplam 15 dakikaniz olacak.”

3.Kurallar aciklanir: “Kule tavandan, dolaptan vb. destek olmadan ayakta durabilmelidir.
Marsmelov kulenin en tepesine yerlestirilmelidir. Malzemelerin paketlerini ya da ipi top
seklinde kullanamazsiniz. Tim malzemeleri, tek basina kullanmaniz gerekli. Ates, su gibi
yardimcir malzemeler kullanamazsiniz. Makarnayi kiigiik parcalara bélebilirsiniz ancak
yerine yeni makarna alamazsiniz. Elinizdeki malzemeleri istediginiz miktarda
kullanabilirsiniz. Herhangi bir agamada durup plan yapabilirsiniz.”

4. Herkes hazir olunca egzersiz baglar. Mizigin sesi acilir. Son 2 dakikada ve 1 dakikada
zaman hatirlatmalari yapilir. 15 dakika tamamlaninca miizigin sesi kisilarak egzersizin
bittigi duyurulur.

5. Gruplarin kulelerini birakmalari istenir. Herkesin kulesi bir mezura yardimiyla élgiilr.

Kazanan ekip agiklanir. Kazanan ekibe, nasil ¢alistiklari sorulur.

6. Tim gruba, bu egzersizde en yiiksek kag santimetre yiikseklige ulasilmis olabilecegi
sorulur. Tahminler alinir. Bu egzersizde en basarili kisilerin kim olabilecegi sorulur, tahminler
alinir. Sebepleri sorulur.

7. Ogrenim ozetlenir; “Bu egzersizi yaparken en basarisiz olanlar igletme béliimii iiniversite

mezunlari. En bagarili olanlar ise mimarlardan sonra anaokulu égrencileri. Universite
6grencilerine, problemleri, 6nce uzun uzun planlayip sonra fikirlerini uygulamalari
6gretiliyor. Oysa anaokulu 6grencileri akillarina gelen fikirleri deneyip, yanilip, yanildiklari
noktalari farkedip kendilerini geligtirerek ilerliyorlar. Universitelilerin hatasi bir adet ama
blyiik ve geri doniilemez olurken anaokulu égrencileri ufak ufak hatalarla geliserek basariya
ulasiyor. Yaratici Problem Cézme de bu esasi benimser. Anaokulu égrencilerinde olan

o dogal prototipleme, fikirleri erken agsamalarda somutlastirip test etme gudisiini yeniden
kazanmamizi ister. Bunun igin hata yapmaktan korkmamak, aksine hatalardan égrenerek yol

almak gerekir. Biz de bu program boyunca denemeyi, yanilmayi, yanilgilardan é6grenmeyi, /
frrmizi Ggremecediz:

ogretmen | Yaratc
adi roblem
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