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Plan lekcji: Zastosowanie Al w grach i famigtéwkach

Poziom Klasy: Podstawowy (9-12 lat)
Przedmiot: Informatyka / Technologia
Cele Nauki:

1. Zrozumienie podstawowych zasad sztucznej inteligencji i jej zastosowania w grach i
tamigtéwkach, w tym aspektow rozwigzywania problemow, zasad i interakciji.

2. Poznanie spotecznych implikacji sztucznej inteligencji w grach i tamigtéwkach, studiowanie
studiow przypadkow i historii sukcesu.

3. Zastosowac zdobytg wiedze na temat sztucznej inteligencji w praktyce, np. w srodowisku
Minecratft.

Sesja 1: Zrozumienie sztucznej inteligencji, rozwigzywania probleméw i zasad w grach i
tamigtéwkach (45 minut)

Cel:

e Uczniowie zrozumiejg koncepcje sztucznej inteligencji, w jaki sposéb rozwigzuje ona
problemy i przestrzega zasad w grach i tamigtéwkach.

Dziatania:
1. Wprowadzenie (5 minut):

e Rozpocznij sesje od wyjadnienia, czym jest sztuczna inteligencja (Al) i jak jest
wykorzystywana w grach i tamigtowkach. Uzyj prostych przyktaddw, takich jak komputer
grajgcy w szachy lub bot w grze online, aby zilustrowac te koncepcije.

e Podkresl, ze sztuczna inteligencja w grach nie polega na tworzeniu systemoéw, ktore
myslg jak ludzie, ale raczej na tworzeniu systeméw, ktére mogg wykonywac zadania,
ktore normalnie wymagatyby ludzkiej inteligencji, takie jak rozwigzywanie zagadek lub
granie w gry.

2. Dyskusja: Rozwigzywanie problemow i zasady (10 minut):

e Zacznij od omowienia sposobu, w jaki ludzie rozwigzujg problemy i przestrzegajg zasad
w grach i famigtéwkach. Uzyj prostych przyktadéw, takich jak rozwigzywanie tamigtowki
Sudoku lub przestrzeganie zasad w grze w szachy.

o Nastepnie przedstaw koncepcje sztucznej inteligencji w grach, wyjasniajgc, ze
wykorzystuje ona algorytmy do rozwigzywania problemow i przestrzegania zasad. Na
przyktad, sztuczna inteligencja grajgca w szachy uzywa algorytmu wyszukiwania
drzewa, aby zdecydowaé o nastepnym ruchu.
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Przejscie do tego, jak sztuczna inteligencja wykorzystuje te algorytmy do podejmowania
decyzji w oparciu o zasady gry lub uktadanki.

Cwiczenie Minecraft (25 minut):

Najpierw poinstruuj uczniéw, aby zbudowali model gry w Minecraft. Kazdy model
powinien mie¢ rozne bloki reprezentujgce rozne zasady - na przykfad blok lawy moze
reprezentowac bariere lub przeszkode, podczas gdy ztoty blok moze reprezentowac cel
lub nagrode.

Zache¢ ucznidw do kreatywnos$ci i zastanowienia sie nad funkcjonalnoscig kazdej
zasady w kontekscie gry. Po zakonczeniu kazda grupa powinna wyjasni¢ swoj model
gry i sposob, w jaki kazda "reguta” przyczynia sie do struktury gry.

Nastepnie poprowadz uczniow do stworzenia prostej sztucznej inteligencji w grze
Minecraft przy uzyciu Redstone i blokow poleceh. Ta sztuczna inteligencja bedzie
reprezentowaC samoobstugowg putapke lub zagadke, ktéra aktywuje sie, gdy wykryje
gracza i dezaktywuje sie, gdy gracz odejdzie. Cwiczenie to wprowadza uczniéw w
koncepcje sztucznej inteligencji podejmujgcej decyzje w oparciu o zasady.

Podsumowanie (5 minut):

Zakoncz sesje, podsumowujgc gtéwne punkty dyskus;ji i cwiczenia Minecraft.

Powtorz znaczenie rozwigzywania problemow i zasad w sztucznej inteligenciji oraz tego,
w jaki sposob sztuczna inteligencja wykorzystuje algorytmy do podejmowania decyzji.
Zapoznaj sie z tematami nastepnej sesji, ktéra zagtebi sie w proces interakcji w
sztucznej inteligencji, w tym koncepcje modelowania graczy i adaptacyjnej rozgrywki.

Potrzebne Materiaty:

Minecraft Education Edition
Komputery z dostepem do Internetu
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Sesja 1: Zrozumienie sztucznej inteligencji, rozwigzywania problemoéw i zasad w grach i
tamigtéwkach (45 minut)
Cel:

e Students will understand how Al interacts with players, adapts gameplay, and its societal
impact.

Dziatania:

1. Dyskusja: Interakcja graczy, adaptacyjna rozgrywka i wptyw na spoteczenstwo
(15 minut):

e Rozpocznij od przegladu interakcji z graczami, wyjasniajgc, w jaki sposdb sztuczna
inteligencja moze wchodzi¢ w interakcje z graczami w grze, reagowac na ich dziatania,
a nawet przewidywac ich ruchy.

e Przedstaw koncepcje adaptacyjnej rozgrywki w sztucznej inteligenciji, opisujac, w jaki
sposbdb systemy sztucznej inteligencji sg zaprojektowane tak, aby zmieniaC¢ poziom
trudnosci lub styl rozgrywki w oparciu o umiejetnosci lub zachowanie gracza.

e Omobw spoteczny wptyw sztucznej inteligencji w grach, poruszajgc zaréwno pozytywne,
jak i negatywne implikacje. Omow, w jaki sposob sztuczna inteligencja moze poprawic
rozrywke i dostepnosé, ale takze wzbudzi¢ obawy dotyczgce uzaleznienia i izolacji
spoteczne;.

o Utatwienie rozmowy na temat etycznych aspektow wykorzystania sztucznej inteligenciji
w grach, podkreslajgc znaczenie odpowiedzialnej integracji sztucznej inteligencji ze
spoteczenstwem.

2. Cwiczenie Minecraft: Adaptacyjna rozgrywka (15 minut):

e Poinstruuj uczniow, aby stworzyli sSrodowisko w grze Minecraft, ktére dostosowuije sie
do dziatan gracza. Moze to byc¢ seria putapek, ktore stajg sie coraz trudniejsze w miare
postepow gracza, lub tamigtdéwka, ktdra zmienia sie w zaleznosci od poprzednich
rozwigzan gracza.

e Woyjasnij, ze to ¢wiczenie jest eksploracjg adaptacyjnej rozgrywki, kluczowego aspektu
sztucznej inteligencji w grach.

3. Aktywnos¢ offline: Interakcja z graczem (10 minut):

e Popros uczniow, aby wyobrazili sobie, ze projektujg wtasnego "przeciwnika Al" do gry i
przeprowadzili burze mézgow na temat tego, jak ta sztuczna inteligencja wchodzitaby w
interakcje z graczem.

e Nastepnie uczniowie tworzg "scenariusz rozgrywki" miedzy nimi a ich wyobrazonym
przeciwnikiem Al, zapisujac, jak by grali i jak oczekujg, ze Al zareaguje.

e Zache¢ ucznibw do odegrania tego scenariusza, z ktérych jeden wcieli sie w
uzytkownika, a drugi w przeciwnika Al, aby lepiej zrozumiec interakcje graczy w Al.
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Aktywnosé¢é grupowa: Wptyw spoteczny (5 minut):

Podziel uczniéw na mate grupy i popro$ kazda z nich o przeprowadzenie burzy moézgdéw
na temat zalet i wad Al w grach.

Pomysty mogg obejmowacC zaréwno ulepszong rozrywke i spersonalizowang
rozgrywke, jak i ryzyko uzaleznienia i izolacji spotecznej.

Kazda grupa dzieli sie swoimi przemysleniami z klasg, promujgc zrownowazong
dyskusje na temat spotecznego wptywu Al w grach.

Podsumowanie (5 minut):

Przejrzyj kluczowe koncepcje z sesji, w tym sposoéb, w jaki sztuczna inteligencja wchodzi
w interakcje z graczami, dostosowuje rozgrywke i jej potencjalny wptyw na
spoteczenstwo.

Podkresl znaczenie tych koncepcji dla zrozumienia roli i potencjatu sztucznej inteligencii
w grach.

Zache¢ uczniow do zastanowienia sie, w jaki sposob te koncepcje mogg miec
zastosowanie do rzeczywistych przyktadéw sztucznej inteligencji, ktére napotykajg w
codziennym zyciu.

Potrzebne Materiaty:

Minecraft Education Edition
Komputery z dostepem do Internetu
Papier i otowKi
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Sesja 3: Case Studies and Practical Application of Al in Games and Puzzles (45 minutes)

Cel:

Studenci bedg badacC rzeczywiste zastosowania Al w grach i stosowaC poznane
koncepcje.

Dziatania:

1.

Prelegent lub omowienie studium przypadku (15 minut):

Wprowadzenie: Krotko przedstaw prelegenta lub studium przypadku, ktore ma zostaé
omowione.

Prezentacja: Zaproszony prelegent dzieli sie swoimi doswiadczeniami i zastosowaniami
sztucznej inteligencji w grach Ilub nauczyciel przedstawia studium przypadku
pokazujgce rzeczywiste zastosowanie sztucznej inteligencji w grach i famigtowkach.
Dyskusja: Utatw dyskusje, w ktérej uczniowie mogg zadawac pytania prelegentowi lub
dzieli¢ sie swoimi przemysleniami na temat studium przypadku. Zache¢ ich do
powigzania rzeczywistych zastosowan z koncepcjami, ktérych nauczyli sie podczas
kursu.

Cwiczenie Minecraft #1: Zastosowanie w swiecie rzeczywistym (15 minut):

Wyjasnienie: Krotkie wyjasnienie zadania. Uczniowie odtworzg lub przedstawig aspekt
rzeczywistego zastosowania Al, ktérego nauczyli sie od prelegenta lub ze studium
przypadku.

Aktywnos$c¢: Uczniowie pracujg indywidualnie lub w matych grupach, aby stworzy¢ swoje
modele Minecraft. Mogg odtworzy¢ konkretng Al w grze lub przedstawi¢ scene, w ktorej
Al jest stosowana w grze.

Dzielenie sie: Uczniowie dzielg sie swoimi modelami z klasg, wyjasniajgc, co stworzyli i
w jaki sposob reprezentuje to rzeczywiste zastosowanie Al w grach.

Cwiczenie Minecraft #2: Aplikacja Al w srodowisku Minecraft (10 minut):

Instrukcja: Popros uczniéw, aby zastosowali koncepcje, ktérych nauczyli sie o Alw
grach, tworzgc ztozone zachowanie Al w Srodowisku Minecraft. Moze to obejmowac
stworzenie systemu przy uzyciu Redstone i blokow polecen.

Aktywnos$¢: Uczniowie pracujg nad swoimi projektami Minecraft, starajgc sie uwzgledni¢
jak najwiecej poznanych koncepciji.

Discussion: Have students explain their projects to the class, focusing on the Al
concepts they've used.
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4, Podsumowanie i refleksja nad jednostkg (5 minut):

e Podsumowanie: Podsumuj gtébwne punkty sesji, w szczegolnosci rzeczywiste
zastosowania sztucznej inteligencji w grach.

e Refleksja: Popros uczniow, aby zastanowili sie nad tym, czego nauczyli sie o sztucznej
inteligencji w grach w trakcie kursu. Mozna to zrobi¢ ustnie lub pisemnie.

e Rozwazania na przyszios¢: Zache¢ ucznidw do zastanowienia sie, jak mogliby
zastosowac te koncepcje w swoim zyciu i jak ich zdaniem moze wygladac przysztosé
sztucznej inteligencji w grach.

Potrzebne Materialty:
e Prelegent goscinny (osobiscie lub wirtualnie)

o Komputery z grg Minecraft i dostepem do Internetu
e Materiaty do prezentacji (tablica plakatowa, markery itp.)

Page 9on 9



