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Gry matematyczne

Innowacyjne cele edukacyjne

Uczniowie poznaja pierwszy i najbardziej znany automat komdrkowy. Maja mozliwos¢ ogladania animacji najbardziej zaawansowanych struktur
Gry w Zycie.

Czas

1 jednostka lekcyjna
Przebieg

Etap 1 - gra w Zycie na kartce

Nauczyciel wyjasnia uczniom zasady gry w zycie. Gra symuluje zycie kolonii bakterii o nastepujacych zasadach:

+ Na kazdym polu moze by¢ maksymalnie jedna bakteria

« Kazde pole sasiaduje z 8mioma polami, potencjalnymi bakteriami

« Aby bakteria przezyta, musi mie¢ doktadnie 2 lub 3 sasiaddw

- Jezeli ma mniej - to umiera z samotnosci

« Jezeli ma wiecej - to umiera z zattoczenia

- Nowa bakteria rodzi sie, jezeli puste pole ma doktadnie 3 sasiadow

Uczniowie ,graja w zycie” na kartce.
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Uczniowie sami wymyslaja sobie figury poczatkowe i probuja z pomoca nauczyciela wylicza¢ kolejne stany.

Etap 2 - gra w Zycie na portalu Elitmat Space

Nauczyciel uruchamia uczniom Gre w Zycie na portalu Elitmat Space > PATRZ NIZE] APLET

Pansza Pomec

Hastepae siadwm  Asamacia

Uczniowie wprowadzaja stan kolonii bakterii, klikajac odpowiednie pola szachownicy.
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Uczniowie obserwuja ewolucje kolonii:

« Stan po stanie (klikajgc wielokrotnie ,Nastepne stadium”)
- Jako animacje (klikajac ,Animacja”)
+ Pomiedzy kolejnymi stanami mozna zmienia¢ stan kolonii

Etap 3 - badanie wasnosci kolonii bakterii

Uczniowie badaja poziom procentowej stabilnosci kolonii (liczebnos$¢ procentowa kolonii, ktéra w nastepnym pokoleniu ma mozliwie
najbardziej zblizong liczebnos¢). Aby to zbadaé konieczne jest skorzystanie z opcji losowanie stanu kolonii o zadanej procentowo liczno$ci
(menu Gra > Losuj)

Uczniowie badaja réznice miedzy trybem otwartym a zamknietym (menu Gra > Tryb)

Uczniowie szukaja jak najwiekszej ilosci niezmiennikdw, czyli struktur, ktore w kazdym pokoleniu wygladaja tak samo.

N
e

Uczniowie szukaja jak najwiekszej ilosci oscylatordw, czyli struktur, ktdre co kilka pokolen wygladaja tak samo.
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Uczniowie szukaja jak najwiekszej ilosci statkdw, czyli struktur, ktdre co kilka pokoler wygladaja tak samo i jednoczesnie przesuwajacych sie.

—

Uczniowie szukaja jak najwiekszej ilo$ci dziat, czyli struktur, ktdre co kilka pokolen wyrzucajg z siebie strukture przesuwajaca sie.
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Zalacznik nr 1 - katalog struktur do przetestowania







Aplet

Plansza Pomoc

Nastepne stadium | Animacja

Podsumowanie

Uczniowie poznali Gre w Zycie:

« Zasady

« Zbadanie poziomu stabilnosci

- Zbadanie tryby otwartego i zamknietego
« Odnalezienie struktur statych

« Odnalezienie struktur cyklicznych

« Odnalezienie struktur przesuwajacych sie
» Odnalezienie dzia?t

Materiaty do druku
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