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Konspekt-scenariusz

Modutu B2.5

<= Stanistaw Ubermanowicz

Temat: Losowanie i poréwnywanie
Nazwa implementacji: Gra , Papier-kamieni-nozyce”

Opis implementacji: Realizacja gry losowej, polegajacej na réwnoczesnym wyborze
dwoéch przedmiotéw, z ktérych jeden wygrywa wedlug zasady: papier owija kamien,
kamien tepi nozyce, a nozyce tna papier. Gra powinna mie¢ 3 przyciski z miniaturami
przedmiotéw. Klikniecie oznacza wybér obiektu przez gracza i powoduje wylosowanie
obiektu dla komputera jako przeciwnika. Pojawiajg sie dwa duze obrazki przedmiotéw
izaleznie od uktadu liczone s3 punkty za wygrana lub remis.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» wdrazanie do pracy w srodowisku programowania wizualno-obiektowo-zdarzeniowego;

» czynnos$ciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych poje¢ infotechnicznych;

» motywowanie do interakgji przy implementowaniu od podstaw prostej gry komputerowej;

b) szczegdétowe: Uczennica/uczen...

» rozpoznaje zintegrowane srodowisko programowania wspieranego interfejsem graficznym;

» znazasade tworzenia na ekranie obiektéw za pomocg GUIi modyfikowania ich wlasciwosci;

» zna gléwne bloki struktury kodu zrédtowego oraz elementarne instrukcje jezyka
FreePascal;

» ma przyswojone i rozumie pojecia: obiekty (widzety) i ich atrybuty, kod Zrédiowy,
instrukcje;

» odczuwa satysfakcje z tego, ze wykonal implementacje i poznat specyfike gry losowe;.

[ opcjonalnie ] Uczer zaawansowany...
» umie modyfikowa¢ wyglad i rozbudowywac funkcjonalnoéé wytworzonej implementacji.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» zintegrowane $rodowisko programowania: okna edycji, inspekcji obiektéw i kompilacji;
» tworzenie obiektéw ekranowych gry: przyciskéw, obrazkéw i pél tekstowych na wyniki;
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» programowanie procedur obstugi zdarzen inicjowanych przez klikniecia gracza;
» struktury kodu zrédtowego — deklaracje, definicje, nazwy, zmienne, instrukcje;
» procedury - losowanie, poréwnywanie, zliczanie, sktadowanie i transfer obrazkéw.

UWAGA: Zakres omawiania struktur kodu dobiera trener adekwatnie do mozliwosci percep-
cyjnych uczniow.

e Metody, dziatania:

» zajawka inspirujaca - krétki pokaz przyktadowej, estetycznie wykonanej gry P-K-N;

» gra w parach uczniéw, za pomoca ukladéw dloni symbolizujacych papier, kamien
inozyce;

» metoda problemowa — préba okreslenia, czy istnieje strategia zapewniajaca wygrana;

» metoda projektu - tworzenie na ekranie niezbednych obiektéw, wypelnionych obrazkami;

» programowanie — procedury obstugi kliknie¢, ukazywania obrazkéw i zliczania punktéw;

» gra z komputerem - sprawdzanie poprawno$ci implementacji; proba réznych strategii.

0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» obstuguje zintegrowane $rodowisko programowania wspieranego interfejsem
graficznym,;

» tworzy potrzebne obiekty za pomoca GUI i odpowiednio modyfikuje ich wtasciwosci;

» nazywa gtéwne bloki struktury kodu Zr6dlowego i elementarne instrukcje jezyka
FreePascal;

» trafnie operacjonalizuje i objagnia pojecia: obiekty, atrybuty, kod zrédlowy, instrukecje;

» prawidtowo wprowadza kod zrédtowy i doprowadza do pelnego dzialania implementacji;

» prébuje wygraé z implementacja sztucznej inteligencji — nielosowej strategii pre-
dykcyjnej.

[ opcjonalnie ] Uczen zaawansowany...
» prawidlowo modyfikuje wyglad i rozbudowuje funkcjonalnosci wytworzonej im-

plementacji.
I I'
f =
Czynnosci Dziatania )
y .. . Materiat
uczniow nauczyciela

Gra wyswietlana z projektora
lub on-line: www.supergry24.pl/
zagraj,w,gre,196,2.html

Pokazuje gre i zacheca uczniéw do przyj-
rzenia sie zasadzie dziatania przyktadowej
implementacji.

0Ogladaja krétka prezentacje gry. Poznaja
zasade gry.

Graja parami zuzyciem dfoni do wizualizacji ' Zwracauwagg na brak strategii zapewniaja- : Pies¢ zacisnieta jako kamieri; palec wskazu-

|
wyboru. Analizuja, czy istnieje strategia : cej wygrang w grze czysto losowej. 1 jacy i srodkowy jako nozyce; dtor otwarta
wygranej. : : jako papier.
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Rozpoznaja elementy interfejsu zintegro-
wanego $rodowiska Lazarus & FreePascal.

Cwicza sposéb umieszczania na Oknie
obiektéw-konteneréw obrazkowych
i tekstowych.

(wicza nadawanie obiektom odpowiednich
atrybutow: nazw, wielkosci, potozenia na
ekranie.

Deklaruja procedury i sprzegaja je z obiek-
tami klikanymi.
Definiuja typy zmiennych.

Pisz instrukgje realizujace losowanie i po-
réwnywanie liczb, wyswietlanie obrazkdw
i napisow.

Uruchamiaja implementacje i sprawdzaja
jej poprawnos¢.

Umieszczaja swoj projekt gry
w e-Repozytorium. Opisuja swe dokonania
w e-Portfolio.

Poznaja gre online, zawierajaca elementy
sztucznego intelektu.

Poznaja inne wersje gry w sieci.

Objasnia istote i funkcjonalnosci Srodowiska
oraz sposéb edycji i przetaczania miedzy
oknami.

Wspiera uczniow w tworzeniu na ekranie
niezbednych obiektéw. Wskazuje zrédta
obrazkéw.

Objasnia sposdb okreslania wtasciwosci.
Uzgadnia z uczniami nazwy i optymalne
rozmiary.

Omawia struktury kodu Zrédtowego. Uzgad-
nia z uczniami nazwy procedur i zmiennych.

Objasnia pojecia randomizagji oraz procedury
obstugujqcej klikniecie. Omawia funkcje
GetBitmap(...).

Wyjasnia potrzebe kompilacji kodu i wspiera
w korygowaniu btedéw.

Formutuje i sprawdza zadania obligatoryjne
dokumentowania wytwordw i osiggniec.

Zwraca uwage naimplementacje ,uczaca
sie od ludzi grajacych”.

W razie trudnosci wspiera poprzez pytania
naprowadzajace.

Srodowisko programowania wizualno-
-obiektowo-zdarzeniowego:
okna edycji, inspekji i kompilacji.

Pasek narzedziowy Lazarusa z Paletq kom-
ponentdw — widzetow: Timage, TimageList
i TLabel.

Okno Inspektora obiektéw Lazarusa z za-
ktadka WHasciwosci.

Okno Edytora Zrddet w Lazarusie
oraz Inspektor obiektow z zaktadka Zda-
rzenia. Jezyk FreePascal.

Okno Edytora Zrddet w Lazarusie. Jezyk
FreePascal.
Okno dialogowe Edytor ImagelList.

Oferty polecert w menu Uruchom i Okno
Komunikaty w Lazarusie.

Internet, przegladarka.
Funkcje Serwisu e-Swoi

Graz prognozowaniem ruchéw:
www.nytimes.com/interactive/
science/rock-paper-scissors.html

Zaawansowane odmiany online:
www.gry.jeja.pl/3813,papier-kamien-no-
zyce-25.html
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0 Zadania rozszerzajace:

» Zmodyfikuj implementacje tak, aby po wylosowaniu obiektéw wyswietlane byty
obrazki ilustrujace efekt wygranej, tj.: owijanie kamienia, tepienie nozyc, przeci-
nanie papieru.

lub:  » Zaprojektuj i wykonaj bardziej zlozong gre z wieksza liczba obiektéw (zob. np.
w Wikipedii zasady gry: , Papier-kamieni-nozyce-jaszczurka-Spock”).

Uwaga: Zadania rozszerzajgce przeznaczone s3 do realizacji poza zajeciami, lecz
mozna podjac je z grupa zaawansowana.
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Modutu B2.6

<> Stanistaw Ubermanowicz

Temat: Rozrzucanie i porzadkowanie
Nazwa implementacji: Uktadanka alfabetyczna

Opis implementacji: Realizacja gry logicznej typu puzzle, polegajacej na porzadkowa-
niu 24 liter alfabetu (A+X) utozonych w tablicy 5x5, poprzez przemieszczanie liter z pol
stycznych do pola pustego. Gra powinna mie¢ Menu z trzema poziomami ,,Rozrzucenia”
(fatwe, $rednie, trudne) i z mozliwoscig automatycznego ,,Uporzadkowania” wszystkich
liter jednym kliknieciem. Zalozeniem jest to, ze pola z literami nie maja by¢ przesuwane
na ekranie, a efekt animacji uzyskuje sie przez sama zmiane wyswietlanych liter na
nieruchomych polach tekstowych.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» wdrazanie do pracy w srodowisku programowania wizualno-obiektowo-zdarzeniowego;

» wzbudzenie zainteresowania poznawaniem podstaw tworzenia prostej gry komputerowej;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» motywowanie do poszukiwania strategii wygranej, prowadzacej do rozwigzania
uktadanki;

b) szczegélowe: Uczennica/uczen...

» ma przyswojone i rozumie pojecia: kody liter, tablica, menu, obstuga zdarzen;

» zna zasade kreowania kolekgji obiektéw TPanel i nadawania im atrybutéw z poziomu kodu;

» umie uzupelni¢ fragment kodu zrédtowego, wzorujac sie na fragmencie podobnym;

» poszukuje, odkrywa i stosuje w praktyce strategie wygranej w ukladance alfabetycznej;

» odczuwa satysfakcje z tego, ze znalaz! strategie wygranej i potrafi ulozyé wszystkie litery.

[ opcjonalnie | Uczerr zaawansowany...
» zna sposéb definiowania i wigzania wywotan Menu z procedurami obstugi zdarzen.
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@ Materiat nauczania-uczenia sie:
» quasi-losowe rozrzucanie (uklady rozwigzywalne); poszukiwanie strategii porzadkowania;

» programowanie obiektowe z obstugg zdarzen sterowanych przez gracza za pomoca myszy;

» struktury jezyka - iteracja w dostepie do elementéw tablicy (petla w petli); indeksy
(Tag); tworzenie obiektéw TPanel.Create(); wlasciwosci obiektéw: Caption, Visible ...;
kodowanie liter Char(); obstuga kliknie¢: procedura ClickAction(); tworzenie opcji
Menu i przypisywanie ich do procedur realizujacych wybrana opcje.

Q Metody, dziatania:

» zajawka inspirujaca — krétki pokaz z wirtualng gra w puzzle przesuwane (np. z Internetu);

» gra dydaktyczna - rozwigzywanie uktadanki 3x3 z uzyciem 8 kartek z literami A+H;

» metoda problemowa — sposéb ustawiania ostatniego rzedu: uklady nierozwigzywalne;

» metoda projektu — dobér wlasciwosci widzetéw TPanel imitujacych elementy ukta-
danki 5x5;

» metoda ¢wiczebna - uzupelnianie kodu: przenoszenie wlasciwosci miedzy obiektami;

» gry logiczne — samodzielne rozwigzywanie uktadanek o r6znych poziomach trudnosci.

0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» trafnie operacjonalizuje i objasnia pojecia: kody liter, tablica, menu, obstuga zdarzen;
» tworzy foremna macierz widzetéw TPanel i modyfikuje ich atrybuty z poziomu kodu;
» prawidlowo uzupelnia fragmenty kodu zrédtowego i doprowadza do dziatania
implementacji;
» samodzielnie stosuje w praktyce strategie porzadkowania w uktadance alfabetycznej;
» chetnie rozwigzuje zadanie uporzadkowania catej macierzy o rozmiarach 5x5.

[ opcjonalnie ]| Uczen zaawansowany...
» sam prawidlowo tworzy komponenty Menu oraz wiaze je z procedurami obstugi

zdarzen.
()
e : : U N

1 1
1 1

Czynnosci Dziatania .

y .. : . : Materiat

uczniow : nauczyciela :

1 1

0Ogladaja krétka prezentacje.
Poznaja zasade gry.

Pokazuje przyktad gry i zacheca do przyj-
rzenia sie zasadzie dziatania.

Pokaz z projektora lub online: gry.pl/gra/
Jungle-Squares.html

Prébuja rozwiazac uktadanke 3x3, przesu-
wajac kartki na wolne pola.

Rozpoznaja potrzebe rozrzucania,
zamiast losowania.

Inspiruje uczniéw do samodzielnego uto-
zenia wszystkich liter.

Ukazuje brak rozwiazania po zamianie
miejsc 2 ostatnich liter.

Po 8 matych kwadratowych kartek z literami
od A do H (po jednej literze na kartce).
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Analizuja struktury Menu oraz poznaja : Objasnia sposéb tworzenia Menu jako kom- : Srodowisko Lazarus & FreePascal.

powigzania opcji Menu z proceduramiiich , ponentyiwtfasciwosci widzetu TMainMenu , Okno przyktadowej implementacji, okno

obstugi. I oraz obstuge zdarzen. I dialogowe Edytor Menu oraz drzewo In-
: | spektora obiektow

| |

Poznaja alternatywna metode genero- : Omawia struktury kodu, zwtaszcza progra- : Kod przyktadowej implementacji i okno
wania z poziomu kodu wielu obiektéw , mowy sposob kreowania i rozmieszczania , Edytora Zrédet Lazarusa.
w matrycy 5x5. I obiektdw TPanel oraz sposéb kodowania 1 Jezyk FreePascal.
Poznaja funkgje Char() | liter. :
| |

Poznaja sposéb indeksowania obiektow
przez atrybut Tag.

Wyjasnia indeksowe sterownie
procedurg obstugi wielu obiektéw.

Okno Edytora Zrédet w Lazarusie.
Jezyk FreePascal.

Uzupetniaja luki w procedurach obstugi
quasi-animacji obiektow.

W razie trudnosci wspiera w pisaniu bra-
kujacego kodu.

Okno Edytora Zrédet w Lazarusie.
Jezyk FreePascal.

Uruchamiaja implementacje i sprawdzaja
jej poprawnosc.

Weryfikuje prawidtowos¢ funkgjonowania
qry.

Oferty polecer w menu Uruchom i Okno
Komunikaty w Lazarusie.

Umieszczaja swéj projekt
w e-Repozytorium. Opisuja swe dokonania

: Formutuje i sprawdza zadania obligatoryjne

1
w e-Portfolio. !

1

|

1

— dokumentowania wytwordw i osiggniec.

Internet, przegladarka.
Funkcje Serwisu e-Swoi

Samodzielnie rozwigzuja rézne odmiany
gier uktadanek.

: Zacheca do ¢wiczenia innych strategii. : Przyktady uktadanek online, np.:

. Wrazie trudnosci wspiera poprzez pytania , gry.pl/gry/przesuwane-ukladanki/
I naprowadzajace. 1 przesuwane-ukladanki.html
| |
| |
| |

UWAGA: Zakres omawiania struktur jezyka dobiera trener adekwatnie do mozliwosci percepcyjnych

uczniow.
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0 Zadania rozszerzajace:

» Rozbuduj uktadanke do wymiaru 6x6, zawierajaca wszystkie 35 liter polskiego alfabetu,
tj. A A, B, C, ¢, D, E, E .. Z, 7,7 (trudnoé¢ wskutek niecigglosci kodéw polskich
liter).

lub:  » Zaimplementuj puzzle dzialajace na zasadzie faktycznego przesuwania widzetéw

TImage, (inaczej niz tutaj, tj. nie na zasadzie przepisywania zawartosci i odkry-
wania /ukrywania pol).

Uwaga: Te trudne zadania sg przeznaczone do realizacji poza zajeciami, lecz mozna
podjaé je z grupg zaawansowang.
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Modutu B2.7

<> Stanistaw Ubermanowicz

Temat: Odkrywanie i stosowanie algorytmu
Nazwa implementacji: Wieze Hanoi

Opis implementacji: Wizualizacja strategii wygranej w grze decyzyjnej, polegajacej na
przenoszeniu obiektéw o réznej wielkosci miedzy 3 cokotami tak, aby obiektu wiekszego
nie stawia¢ na mniejszym. Poczatkowo na pierwszym cokole znajduje sie 5 obiektéw,
ustawionych jeden na drugim. Najmniejszy obiekt przemieszcza sie w co drugim, niepa-
rzystym ruchu, a podczas ruchéw parzystych pozostaja tylko jedyne mozliwosci utozenia
obiektu mniejszego na wiekszym.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» ksztaltowanie u uczniéw umiejetnosci programowania wizualno-obiektowo-zdarze-
niowego;

» zapoznanie ze strategia wygranej, prowadzaca najkrétsza droga do rozwigzania
tamigtowki;

» czynnosciowe ksztattowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» wzbudzenie motywacji do przyswojenia skutecznego sposobu optymalnego dziatania.

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» ma przyswojone i rozumie pojecia: strategia, algorytm, animacja, wizualizacja;

» zna zasade ustalania potozenia obiektéw na ekranie w uktadzie wspétrzednych;

» umie uzupetnic fragmenty kodu zZrédlowego, wzorujac sie na strukturach podobnych;

» dostrzega i stosuje w praktyce strategie wygranej w famigtéwce ,Wieze Hanoi”;

» odczuwa satysfakcje z tego, ze zrozumial algorytm i potrafi zrealizowac zadanie.

[ opcjonalnie ] Uczen zaawansowany...
» umie zaprojektowa¢ implementacje ilustrujaca strategie gry ,Wieze Hanoi”.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» zintegrowane srodowisko programowania: okna edycji, inspekcji obiektéw i kompilacji;
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» poszukiwanie strategii wygranej poprzez obserwacje, odkrywanie optymalnego
algorytmu;

» programowanie obiektowe, z procedurg animacji sekwencyjnej, sterowanej Timerem;

» struktury jezyka — instrukcje: warunkowa [if... else...]; procedura Timer1Timer();

» rozdzielczos¢ (piksele), wymiary i wsp6lrzedne obiektéw [Width, High, Left, Top].

Uwaga: Zakres omawiania struktur kodu dobiera trener adekwatnie do mozliwosci
percepcyjnych uczniéw.

e Metody, dziatania:

» zajawka inspirujaca — przekaz legendy o niewyobrazalnie dlugotrwatej pracy mnichéw;

» gradydaktyczna - préba rozwigzania famigtéwki (np. z uzyciem 3 monet ré6znej $rednicy);

» metoda problemowa - préba odkrycia i opisu prawidlowosci tworzacej strategie wygranej;

» metoda projektu — tworzenie na ekranie obiektéw imitujacych 3 cokoty i 5 elemen-
tow wiezy;

» badanie - analiza struktur kodu zZrédtowego animacji obiektéw z algorytmem iteracyjnym;

» programowanie — uzupelnianie czesci kodu zrédlowego w miejscach celowo zosta-
wionych luk;

» zabawa online - samodzielne rozwigzanie tamigtéwki z pozycji posredniej nieregularnej.

0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...

»

M

trafnie operacjonalizuje i objasnia pojecia: strategia, algorytm, animacja, wizualizacja;

» wpisuje wlasciwe parametry umiejscawiajace obiekty na ekranie w odpowiednim
miejscu;

»

M

prawidlowo uzupelnia fragmenty kodu zr6dlowego i doprowadza do dzialania
implementacji;
))

M

opisuje werbalnie i optymalnie realizuje strategie wygranej w tamigltéwce ,Wieze Hanoi”;
»

M

chetnie rozwigzuje utrudnione zadanie uporzadkowania z pozycji posredniej
nieregularne;j.

[ opcjonalnie ] Uczen zaawansowany...
» projektuje prawidlowo od podstaw implementacje ilustrujaca strategie gry ,Wieze

Hanoi”.
| l'
( ' )\
Czynnosci : Dziatania : .
y .. ! . ! Materiat
uczniéw [ nauczyciela [
1 1

Wystuchuja legende o mnichach.
0gladaja krétki pokaz uktadanki.

Opowiada pseudo-legende i szybko przesta-
wia klocki zabawki Wiezy zgodnie z zasada.

Opis legendy i strategii:
lordya314159.livejournal.com/
29140.html

Zabawka Wieza




Modut B Realizacja — studium metodyczne

Probuja rozwiazac tamigtdwke np. z trzema
réznymi monetami.

0Ogladaja petng wizualizacje gry i poszukuja
strategii wygranej.

Poznaja optymalny algorytm najkrétszego
rozwigzania.

Cwicza okreslanie wielkosci obiektow i ich
usytuowanie na wspétrzednych ekranu.

Poznaja mechanizm okresowego wy-
wotywania procedur i obstuge zdarzen
cyklicznych.

Uzupetniaja luki w procedurach obstugi

Umieszczaja swéj projekt w e-Repozyto-
rium. Opisuja swe dokonania w e-Portfolio.

Samodzielnie rozwiazuja uktady z pozycji
posredniej nieregularnej.

Inspiruje uczniéw do samodzielnego uto-
zenia ztotych krgzkdw.

Podczas animadji zacheca do préb odkrycia
strategii. Naprowadza na zasade ruchu
najmniejszego krazka.

Wyjasnia kluczowe dwa kroki optymalnego
algorytmu.

Prosi o modyfikowanie projektu.
Uzgadnia z uczniami optymalne rozmiary
obiektow iich potozenie.

Omawia struktury implementagji, a szcze-
gélInie role widzetu Timer i procedure Ti-
mer1Timer().

W razie trudnosci wspiera w pisaniu bra-

Formutuje i sprawdza zadania obligatoryjne
— dokumentowania wytwordw i osiagniec.

Zacheca do ¢wiczenia strategii.
W razie trudnosci wspiera poprzez pytania
naprowadzajace.

Po 3 obiekty o réznej srednicy (np. monety,
krazki, tacki, klocki).

Wzorcowa implementacja z animacja ukfa-
dania krazkéw, wyswietlana z projektora.

Zabawka-uktadanka Wieza lub inne
5 obiektéw rdznej srednicy.

Srodowisko Lazarus & FreePascal.
Projekt wzorcowej implementacji.
Okno Inspektora obiektow:
atrybuty [Width, High, Left, Top]

Projekt wzorcowej implementacji i okno
Edytora Zrddet Lazarusa.
Jezyk FreePascal.

Okno Edytora Zrddet w Lazarusie.

| |
animacji obiektéw. : kujacego kodu. : Jezyk FreePascal.
| |
| |
________________ d e e e e e e e e e e e e e ek e e e e e o e e e e e = ===
Uruchamiajq implementacje i sprawdzaja ' Weryfikuje prawidtowos$¢ funkgjonowania ' Oferty polecert w menu Uruchom i Okno
jej poprawnos¢. : wizualizacji. : Komunikaty w Lazarusie.
| |
| |
________________ o e e e e e e e e -

Internet, przegladarka.
Funkcje Serwisu e-Swoi

Implementacja gry online, np.:
wipos.p.lodz.pl/zylla/games/
hanoi5p.html

UWAGA: Poczgtkujgcy uczniowie powinni tylko uzupetniaé celowo usuniete obiekty i fragmenty kodu
Zrédlowego.
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0 Zadania rozszerzajace:

» Rozszerz kod zr6dlowy implementacji Wieze Hanoi w taki sposéb, aby obiektéw

przenoszonych (tj. blokéw tworzacych wieze) bylo wiecej niz w pierwotnym projekcie.

lub: » Zaprojektuj i wykonaj bardziej realistyczne obiekty graficzne blokéw tworzacych
wieze, a nastepnie podstaw je do implementacji w miejsce obiektéw o uproszczonej
grafice.

Formutujemy tresci polecerr mozliwych do dalszego wykonania przez ucznia samodzielnie
bgd? ze wsparciem; np. rozbudowa implementacji, inny sposéb wykonania lub odmienny
projekt o podobnej funkcjonalnosci. Te zadania sg zasadniczo przeznaczone do realizacji
poza zajeciami, lecz mozna podjaé je z grupa zaawansowana.
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Konspekt-scenariusz

Modutu B2.8

<> Stanistaw Ubermanowicz

Temat: Namiastka sztucznej inteligencji
Nazwa implementacji: Gra logiczna NIM

Opis implementacji: Realizacja gry logicznej, w ktérej chodzi o to, aby podczas na-
przemiennego pobierania obiektéw z jednego rzedu na planszy unikna¢ koniecznosci
zabrania obiektu ostatniego. Losowane sa r6zne uktady do 10 obiektéw w kazdym z trzech
rzedéw. Komputer ma zaprogramowang strategie wygranej, dlatego rozpoczyna gracz,
aby mie¢ szanse zwyciestwa.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» ksztaltowanie u uczniéw umiejetnosci programowania wizualno-obiektowo-zdarze-
niowego;

» zapoznanie z implementacja zawierajaca logike dziatar imitujacych sztuczng inteligencje;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» wzbudzenie motywacji do dziatan twérczych, inferencyjnych i konstruktywistycznych.

b) szczegdtowe: 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 uzupelni¢ fragmenty kodu Zrédlowego, wzorujac sie na strukturach podobnych;

» wie, jak stosowaé w praktyce strategie wygranej poprzez analize parzystosci grup
binarnych;

» odczuwa satysfakcje z tego, ze zrozumial strategie i wygrywa z grajacymi bezbtednie.

[ opcjonalnie ]| Uczeri zaawansowany...
» umie zaimplementowa¢ gre NIM w wersji dla dwéch 0séb, bez kodu sztucznej inteligenciji.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» poszukiwanie strategii wygranej, prowadzacej do uktadéw koricowych: 1-1-1, 2-2, 3-2-1;
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» programowanie obiektowe z obstuga zdarzen sterowanych przez gracza za pomoca
myszy;

» instrukcje ukazywania /ukrywania obiektéw oraz blokowania repetycji szybkich
kliknie¢;

» struktury jezyka — indeksowanie obiektéw TImage; sterowanie wlasciwoscia Visible;
funkcje Random(), GetBitmap(); instrukcje if... then...; operatory: AND, XOR.

Uwaga: Zakres omawiania struktur jezyka dobiera trener adekwatnie do mozliwosci
percepcyjnych uczniéw.

e Metody, dziatania:

» zajawka inspirujaca — pokaz zasad gry za pomoca rekwizytéw lub prezentacji z projektora;
» gra dydaktyczna - uczniowie graja parami, analizujac koricéwki z max. 6 rekwizytami;
» metoda problemowa — préba odkrycia strategii wygranej w koficowej 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;
» gralogiczna - gra z komputerem, z zastosowaniem strategii parzystosci grup binarnych.

0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» trafnie operacjonalizuje i objasnia pojecia: warunki, operatory logiczne, sterowanie,
indeksy;

» z poziomu kodu prawidlowo tworzy obiekty TImage lub modyfikuje ich atrybuty;

» prawidlowo uzupelnia fragmenty kodu zrédtowego 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 ] Uczen zaawansowany...
» tworzy od podstaw prawidlowo dzialajaca implementacje gry NIM dla dwéch oséb.

()

( 2\

Dziatania
nauczyciela

Czynnosci

.. Materiat
uczniow

Ogladaja prezentacje. Poznaja gre ostrategii ' Pokazuje przyktad gry i zacheca do przyj- 1 Wzorcowaimplementacja gry NIM wyswie-

,ostatni przegrywa”. rzenia sie zasadzie dziatania. tlana z projektora.
________________ d e e e e e e e e e e e e e ek e e e e e e e e e e e = ===

Graja parami analizujac taktyke wygrania ' Zacheca do analizy mozliwych przypadkow ' Po 6 matych przedmiotéw

w uktadach koricowych. pod koniec gry. (np. patyczki, bierki, kamyczki).

Odkrywaja strategie wygranej przy matej
liczbie bierek.

Prosi o stowne opisywanie strategii podczas
2i 3 ostatnich ruchow.
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Rozpoznaja obiekty na oknie gry: przycisk
Start i napisy. Analizujg kolekcje obrazkdw
w TImageList.

Utrwalaja metode generowania z poziomu
kodu do 10 obiektdw w matrycy 3 rzedow.

Poznaja sposdb sterowania liczhg obiektow
widocznych na ekranie.

Uzupetniaja luki w procedurach kreowania
i ukrywania obiektow.

Uruchamiaja implementacje i sprawdzaja
jej poprawnosc.

Umieszczaja swéj projekt
w e-Repozytorium. Opisuja swe dokonania
w e-Portfolio.

Staraja sie zrozumiec strategie prowadzaca
do wygranej.

Gtosno proponuja optymalny ruch dla
gracza.

Cwiczaw grze zkomputerem zastosowanie
strategii wygranej.

Graja online w gre NIM w wersji ,ostatni
wygrywa”.

Wspiera w analizie roli widzetow zastoso-
wanych we wzorcowej implementagji gry.

Omawia struktury kodu, zwtaszcza progra-
mowy spos6b kreowania i rozmieszczania
obiektow Timage.

Wyjasnia procedury obstugujace ukazywa-
nie /ukrywanie obiektéw.

W razie trudnosci wspiera w pisaniu bra-
kujacego kodu.

Weryfikuje prawidfowos¢ funkcjonowania
qry.

Formutuje i sprawdza zadania obligatoryjne
— dokumentowania wytwordw i osiggniec.

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

Wspiera w przypadkach trudnosci ze zro-
zumieniem strategii wygranej.

Zacheca do poznania implementacji z od-
wrotng strategig w Scratchu.

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

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

Okno Edytora Zrédet w Lazarusie.
Jezyk FreePascal.

Okno Edytora Zrédet w Lazarusie.
Jezyk FreePascal.

Oferty polecert w menu Uruchom i Okno
Komunikaty w Lazarusie.

Internet, przegladarka.
Funkcje Serwisu e-Swoi

Szkolna tablica, pisak lub kreda
i gabka do zmazywania.

Gra online: scratch.mit.edu/projects/jeh-
som/50329
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Q Zadania rozszerzajace:

» Zmien wystrdj graficzny opracowanej gry NIM wedlug catkowicie wlasnego projektu.
» Rozbuduyj gre NIM tak, aby losowane bylo w kazdym z trzech rzedéw do 16 obiektéw.
» Zmien gre NIM tak, aby generowane byly cztery rzedy obiektéw i aby dla takich

uktadéw prawidtowo funkcjonowala procedura ,sztucznej inteligencji” ze strategia
wygranej.

lub:
lub:

Uwaga: Zadania te przeznaczone s3 do realizacji poza zajeciami, lecz mozna podja¢
je z grupa zaawansowana.



