Umut & Yesim Uludag ASATO v 10 Haziran2011

ASATO (Asal SAyi1 TOplama)

Kisi Sayisi: 2 ve Ustu
Yas grubu: 8 yas ve ustl
Oyun Tara: Aritmetik, strateji

ASATO oyununda, 1 - N (6r. N=30) arasinda numarall sayilari
iceren taslar, N boyutlu bir tablaya yerlestirilir. Bu tablada,
1 - N arasi yer bilgisi bulunur, bu araliktaki asal sayilar
isaretlenmistir.
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Tagslar (rastgele sekilde) Dizilmis Tabla
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K oyuncu icinde oyuna ilk baslayacak oyuncu rastgele belirlenir.
Daha sonra sira ile, her oyuncu tablada, sadece asal sayili
hicrelerde bulunan bir tasi alir, alinan her bir tas igin, o tasin
sagindaki tim taslar, sola dogru 1 adim kaydirilir. Bu islem sira
ile tim K adet oyuncular icin tekrarlanir. Oyun, tablada
alinabilecek hic tas kalmadiginda (yani, sadece “1” nolu
hiicrede 1 tas kalinca) biter. Oyun bittiginde, elindeki taslarin
degerleri toplami en yliksek olan oyuncu, oyunu kazanir.

Not: Oyunun basinda, (N tas sayisi — 1), K nin tam kati secilirse, oyun
bittiginde her oyuncunun topladigi (N-1) / K adet tasi olur.

Asagida, K = 2 oyuncu (A ve B) icin bir 6rnek verilmistir:
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Oyunun Baslangici

Oyuna B baslar, 5 numarali hticredeki, 17 tasini alir:
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A, 7 numarali htcredeki, 26 tasini alir:
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Oyun sonunda, A ve B nin elindeki taslarin su sekilde oldugunu
varsayalim:

A: 26,8,12,19, 22,11, 27, 23,28,21,9,7,5,4
B: 17,15, 14, 16, 18, 25, 30, 13, 29, 20, 10, 6, 3, 1, 2

Bu durumda:

A nin toplam puani = 222
219

B nin toplam puani

oldugundan oyunu A kazanir.

Notlar:

1. Arastirma: Oyunda kazanmayi garantileyecek bir strateji var midir?
Oyunun hangi asamalarinda, ne tur bir strateji (6r. kendi puanlarini
yuksek tutma, ya da rakip(ler)in puanlarini distuk tutma vb) takip
edilirse, kazanma ihtimali yukselir?

2. Lise ve lstii: Oyun, bilgisayar programi olarak 6drencilere
yazdirilabilir: Program, (i) en basta kac adet sayi ile baslanacagi
bilgisini alir, (ii) ekrandaki araylzde/konsolda rastgele dizilimi
olusturur, (iii) her oyuncunun sirayla hamlesini klavyeden (ya da
fare etkilesimi ile) alir, (iv) ekrani gunceller, (v) puanlan tutar,
(vi) en sonunda kazanani ilan eder, vb.

3. Ilk6gretim: Oyunun oynanabilecedi kaditlar, sayi kutulari vb.
ogrencilere hazirlatilabilir (gerekli malzeme: kalin kagit, makas,
cetvel, bant vb.).
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