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Temat: Namiastka sztucznej inteligencji Opis istoty zaje¢: Realizacja gry logicznej, w ktdrej chodzi o to, aby podczas
naprzemiennego pobierania obiektow z jednego rzedu na planszy unikna¢ koniecznosci zabrania obiektu ostatniego.
Losowane sa rézne uktady do 10 obiektéw w kazdym z trzech rzedéw. Komputer ma zaprogramowana strategie wygranej,
dlatego rozpoczyna gracz, aby miec¢ szanse zwyciestwa. Autor: Stanistaw Ubermanowicz Proponowany czas realizacji: 90

Cele:

1. ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):
» ksztattowanie u uczniéw umiejetnosci programowania wizualno-obiektowo-zdarzeniowego;
» zapoznanie z implementacja zawierajaca logike dziatanh imitujacych sztuczna inteligencje;
e czynnosciowe ksztattowanie wtasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;
* wzbudzenie motywacji do dziatan twdérczych, inferencyjnych i konstruktywistycznych.

2. szczego6towe: uczennica/uczen
* ma przyswojone i rozumie pojecia: warunki, operatory logiczne, sterowanie, indeksy;
* zna zasade kreowania kolekcji obiektéw TImage i nadawania im atrybutéw z poziomu kodu;
* umie uzupetni¢ fragmenty kodu Zrédtowego, wzorujac sie na strukturach podobnych;
» wie, jak stosowaé w praktyce strategie wygranej poprzez analize parzystosci grup binarnych;
¢ odczuwa satysfakcje z tego, ze zrozumiat strategie i wygrywa z grajgcymi bezbtednie.
* [opcjonalnie] Uczeh zaawansowany umie zaimplementowac gre NIM w wersji dla dwéch oséb, bez kodu sztucznej inteligencji.

Materiat nauczania-uczenia sie:

. poszukiwanie strategii wygranej, prowadzacej do uktadéw kohcowych: 1-1-1, 2-2, 3-2-1;
. programowanie obiektowe z obstuga zdarzen sterowanych przez gracza za pomocag myszy;
. instrukcje ukazywania /ukrywania obiektéw oraz blokowania repetycji szybkich kliknie¢;

« struktury jezyka - indeksowanie obiektoéw TImage; sterowanie wtasciwoscia Visible; funkcje Random(), GetBitmap(); instrukcje if... then...;
operatory: AND, XOR.

. UWAGA:Zakres omawiania struktur jezyka dobiera trener adekwatnie do mozliwosci percepcyjnych uczniéw.
Metody dziatania:

» zajawka inspirujgca - pokaz zasad gry za pomocg rekwizytéw lub prezentacji z projektora;

» gra dydaktyczna - uczniowie grajg parami, analizujgc koncéwki z max. 6 rekwizytami;

* metoda problemowa - préba odkrycia strategii wygranej w koncowej fazie gry;

* metoda projektu - analiza procedury tworzenia obiektéw z obrazkami w trzech rzedach;

* metoda ¢wiczebna - analiza procedur obstugi gry: losowanie, ukrywanie obiektéw;

» operacjonalizacja - zobrazowanie klucza do wygranej, liczenie w systemie dwéjkowym;

» gra logiczna - gra z komputerem, z zastosowaniem strategii parzystosci grup binarnych.

Wskazniki osiagania celéw (efekty): uczennica/uczen

« trafnie operacjonalizuje i objasnia pojecia: warunki, operatory logiczne, sterowanie, indeksy;
* z poziomu kodu prawidtowo tworzy obiekty TImage lub modyfikuje ich atrybuty;

» prawidtowo uzupetnia fragmenty kodu Zzrédtowego i doprowadza do dziatania implementacji;
* opisuje werbalnie i optymalnie realizuje strategie wygranej w koncowej fazie gry NIM;

» chetnie stosuje w praktyce strategie wygranej poprzez analize parzystosci grup binarnych.

* [opcjonalnie] Uczeh zaawansowany dodatkowo... tworzy od podstaw prawidtowo dziatajaca implementacje gry NIM dla dwéch oséb.
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Czynnosci uczniéw

Ogladajg prezentacje. Poznajg gre o strategii
,ostatni przegrywa”.

Grajg parami analizujac taktyke wygrania w
uktadach koncowych.Odkrywaja strategie
wygranej przy matej liczbie bierek.

Rozpoznajg obiekty na oknie gry: przycisk
Start i napisy. Analizujg kolekcje obrazkéw w
Timagelist.

Utrwalaja metode generowania z poziomu
kodu do 10 obiektéw w matrycy 3 rzedéw.

Poznaja sposéb sterowania liczba obiektéw
widocznych na ekranie.

Uzupetniajg luki w procedurach kreowania i
ukrywania obiektéw.

Uruchamiajg implementacje i sprawdzaja jej
poprawnosc.

Starajg sie zrozumiec strategie prowadzaca

do wygranej.Gto$no proponujg optymalny
ruch dla gracza.

Cwicza w grze z komputerem zastosowanie
strategii wygrane;.

Umieszczajg swoéj projekt w e-Repozytorium.
Opisujg swe dokonania w e-Portfolio.

Graja online w gre NIM w wers;ji ,,ostatni
wygrywa”.

Zadania rozszerzajace:

Dziatania trenera

Pokazuje przyktad gry i zacheca do
przyjrzenia sie zasadzie dziatania.

Zacheca do analizy mozliwych przypadkéw
pod koniec gry.Prosi o stowne opisywanie
strategii podczas 2 i 3 ostatnich ruchow.

Wspiera w analizie roli widzetéw
zastosowanych we wzorcowej implementacji
ary.

Omawia struktury kodu, zwtaszcza
programowy sposéb kreowania
i rozmieszczania obiektéw TImage.

Wyjasnia procedury obstugujgce ukazywanie
/ukrywanie obiektéw.

W razie trudnosci wspiera w pisaniu
brakujacego kodu.

Weryfikuje prawidtowos¢ funkcjonowania
ary.

Wyjasnia strategie: rysuje po kilka kresek w
3 rzedach, zaznacza pary grup binarnych i
wymazuje obiekty niepasujgce do par (rézne
uktady).

Wspiera w przypadkach trudnosci ze
zrozumieniem strategii wygranej.

Formutuje i sprawdza zadania obligatoryjne -
dokumentowania wytworéw i osiggniec.

Zacheca do poznania implementac;ji z
odwrotng strategig w Scratchu.

Materiaty i Srodki

Wzorcowa implementacja gry NIM
wyswietlana z projektora.

Po 6 matych przedmiotéw (np. patyczki,
bierki, kamyczki).

Srodowisko Lazarus & FreePascal. Okno
przyktadowej implementacji; okno dialogowe
Edytor ImagelList.

Kod przyktadowej implementacji i okno
Edytora zrédet Lazarusa. Jezyk FreePascal.

Okno Edytora Zrédet w Lazarusie.Jezyk
FreePascal.

Okno Edytora Zrédet w Lazarusie. Jezyk
FreePascal.

Oferty polecen w menu Uruchom i Okno
Komunikaty w Lazarusie.

Szkolna tablica, pisak lub kreda i ggbka do
zmazywania.

Wtasna implementacja gry.

Internet, przegladarka. Funkcje Serwisu
e-Swoi.pl

Gra on-line:
scratch.mit.edu/projects/jehsom/50329

Zmien wystréj graficzny opracowanej gry NIM wedtug catkowicie wtasnego projektu. lub Rozbuduj gre NIM tak, aby losowane byto w kazdym z
trzech rzedéw do 16 obiektéw. lub Zmien gre NIM tak, aby generowane byty cztery rzedy obiektéw i aby dla takich uktadéw prawidtowo
funkcjonowata procedura ,,sztucznej inteligencji” ze strategia wygranej. UWAGA: Zadania te przeznaczone sa do realizacji poza zajeciami, lecz

mozna podjac je z grupg zaawansowana.
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