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9.2. Smieci
W trakcie misji kosmicznej, uczestnicy natrafiajg na rézne trudnosci. Jednym z takich
problemow sa kosmiczne smieci. Pozornie odlegty temat jest osadzony w realiach ziemskiego
funkcjonowania. Rozwijajac kompetencje zwigzane z programowaniem, uczestnicy zajma
sie rowniez kwestiami ekologii. Modut zawiera dziatania offline z wykorzystaniem maty,
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wprowadza pojecie debugowania oraz zawiera aktywnosci z wykorzystaniem robotow
(wyrzutnia do segregowania Smieci oraz gra “Parzy”).

Materiaty
» Mata z klockami.
» Kubki plastikowe.
» Robot z wyrzutnia.
« Drugi robot.

» Aktywnos¢ “Debugowanie”!'?]
W ramach rozgrzewki - zabawa w wyszukiwanie btedéw oraz poszukiwanie zasad kodowania
informacji. Zabawa bedzie nawigzaniem do tresci pierwszego spotkania, czyli systemu
binarnego. Dostosowujac poziom trudnosci do mozliwosci grupy, rozktadaj na macie kubki
tak, aby przypomniec i przecwiczy¢ zasade systemu dwdjkowego (0 = brak, 1 = jest).

Na przyktad:
@ kubek postawiony otworem do gory oznacza 1, poniewaz mozna do niego cos nalac.
O kubek ustawiony do gory nogami oznacza 0.
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2l w oparciu o aktywnosci CS Unplugged, Error detection and correction. Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0
International license. https://csunplugged.org/en/topics/error-detection-and-correction/
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Po krétkim przecwiczeniu zasad ustawiania kubkow, zaproponuj dzieciom zabawe

w “zapamietywanie” ustawienia elementow. Odwrdd sie tytem do maty i popros jedna

osobe o zmiane uktadu kubkow. Nastepnie odwrdc sie do maty i powiedz, ze masz pomyst,

by dodatkowo “utrudni¢” sobie zadanie i dotdz po jednej kolumnie oraz jednym wierszu
kubkdw, kodujac tym samym informacje o uktadzie elementéw.

Kazdy dodatkowy kubek ma zakodowac informacje o parzystosci lub nieparzystosci wybranego
elementu. Na przyktad chcac w powyzszym uktadzie kubkow zakodowac informacje

o parzystosci kubkow postawionych klasycznie (czyli “1”) dostaw kubki nastepujaco:
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Odwrac sie ponownie tytem do maty i popros, by jedna osoba zmienita uktad jednego kubka.
Zamieniajac z 0 na 1 lub odwrotnie. Nastepnie odwroc sie i sprawdz kolejno wiersze i kolumny
wyszukujac zaburzenia uktadu parzystosci ustawienia kubkow.
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Przeanalizujcie wspolnie kolejne ustawienie, aby dotrze¢ do zasady kodowania informacji.
Aktywnosc sprzyja rozmowie na temat debugowania. Podkresl, ze wyszukiwanie nieprawidtowosci
i porzadkowanie skryptow jest waznym elementem w programowaniu, a jednoczesnie niezbedne
do tego sa cierpliwosc i wytrwatosc, ktore pomagaja przy realizacji innych projektow.

0d wyszukiwania nieprawidtowosci oraz naprawiania btedow przejdz do kolejnej aktywnosci.

» Aktywnos¢ “Zgarnianie smieci”
W przestrzeni kosmicznej pojawity sie szczatki starych rakiet oraz baz zniszczonych przez
czas... Roztozcie na macie klocki z jednego zestawu Lego. Podzielcie grupe na trzy zespoty.
Kazdy zespo6t, majac do dyspozycji zestaw 20 kubkow, ma za zadanie przygotowac swoj
“kontener” czyli miejsce do ktorego, za pomocg robota, zostang zsuniete klocki Lego.
Dzieci musza zaplanowac w jaki sposob najkorzystniej ustawic¢ kubki, aby moc wygodnie
spychac “$Smieci” do wnetrza wydzielonej w ten sposéb przestrzeni.
Przygotujcie trzy roboty z opcja “spychacz”. Sterujcie nimi z wykorzystaniem programu
odpowiedniego do mozliwosci i potrzeb grupy.

» Aktywnos¢ “Sortowanie Smieci”
Rozwaz z uczniami w jaki sposob mozna posortowac zgromadzone w kontenerach klocki (np.:
uwzgledniajac ich wielkos¢, kolor itp.). Nastepnie przygotujcie trzy plastikowe kubki, kazdy
w innym kolorze.
Uwaga: mozliwosc rozwiniecia i pogtebienia zagadnien z zakresu edukacji przyrodniczej
poprzez dobor kolorow kubeczkéw do barw, jakimi oznaczane sa kosze do segregacji smieci,
segregacja w nawiazaniu do zagadnien recyclingu.

Celem jest zebranie kosmicznych sSmieci do plastikowych kubeczkdw przy uzyciu wyrzutni
dotaczonej do robota. Przygotujcie wyrzutnie np.: mocujac tasme klejaca lub folie.
Zaprogramujcie robota korzystajac z polecen dostepnych w aplikacji.

Przyktadowy kod:

Start

Left

70

Przetestujcie zmiane natezenia sity oraz ustawienia robota, by trafia¢ klockami do kubkdw.
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» Aktywnosé “Problem komiwojazera/chinskiego listonosza”
Posegregowane $mieci warto przetransportowac... Pozostajac w tej narracji, roztéz mate
i planety wedtug wzoru opracowanego wczesniej przez dzieci. Ustalcie miejsce startu dla
“kosmicznej Smieciarki”, np.: zielone pole w lewym gérnym narozniku.
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Ustalcie odlegtosci pomiedzy planetami stosujac uproszczenie, ze odlegtos¢ miedzy planetami
mierzona dtugoscia odcinka wynosi 1 jednostke dla linii w pionie lub poziomie lub 2 jednostki dla
linii po skosie.

Smieciarka, aby wykonaé swoja prace, musi przej$¢ po kazdej ulicy w swoim rejonie
co najmniej raz. Oczywiscie dazymy do tego, aby droga, ktdérg przebedzie, byta mozliwie
najkrotsza.

Wariant - problem komiwojazera.

Na kartkach przygotuj z uczniami uktad planet jako wierzchotki grafu. Sprobujcie potaczyc
“planety” tak, aby trasa byta najkrotsza oraz powracata do punktu startowego. Przetestujcie
czy istnieje mozliwos¢ narysowania trasy jednym pociggnieciem otdwka. A moze istnieje trasa
umozliwiajaca przelot przez kazda z planet tylko jeden raz? Sprawdzcie, czy to zadanie jest
mozliwe do wykonania dla waszej mapy. Jako wprowadzenie prze¢wiczcie rysowanie np.: kopert 31,

[13] Rozwinigecie: pojecia graf Eulera lub cykl Eulera oraz grafy unikursalne np.: http://www.algorytm.org/algorytmy-grafowe/
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