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3.2. Transport

Kolejny etap przygotowan do misji polega na przygotowaniu ekwipunku. W tej czesci

spotkania skupimy sie na roznych zagadkach logicznych oraz zadaniach sprzyjajacych
poszukiwaniom strategii w rozwigzywaniu problemow.

Aktywnosci osadzone w kosmicznej narracji wykorzystuja zadania oparte na mechanice
zagadek typu “Wilk, koza, kapusta”, czy tangram. Catosci dopetnia zadanie konstrukcyjne
rozwijajace umiejetnosc radzenia sobie z wyzwaniem, frustracjg oraz ¢wiczeniem gotowosci
do poprawiania btedow. W zaleznosci od mozliwosci i oczekiwan grupy, zadanie to obejmowac
bedzie testowanie tadownosci luku bagazowego rakiety, skonstruowanego z aluminiowej folii
potozonej na tafli wody. Inna grupa moze skorzysta¢ z propozycji skonstruowania z klockow
Lego bryty spetniajacej zakodowane wytyczne, ktdrg moze przetransportowac na miejsce
startu robota.

Materiaty
» Mata z klockami.
» Tangramy oraz karty zadan.
« Tablet z aplikacja typu Tangram Master, Little Bear Productions.
» Robot oraz aplikacja!
« Klocki Lego.
« Folia aluminiowa, ptaski pojemnik z woda, drobne elementy
(np.: monety jednogroszowe).
» Materiaty pisSmiennicze.

» Aktywnosé “Zatadunek”
Zapros uczniow do pracy w kilkuosobowych zespotach. Kazda ekipa ma za zadanie
skompletowac ekwipunek zatogi rakiety. Caty tadunek znajduje sie w magazynie Tangram.
W kazdej rakiecie musi finalnie znalez¢ sie pakiet paczek o okreslonym ksztatcie:
« piec paczek o trojkatnym ksztatcie, w tym:
» dwa duze tréjkaty rownoramienne;
« jeden sredniej wielkosci tréjkat rownoramienny;
« dwa mate tréjkaty rownoramienne;
 jedna mata paczke w ksztatcie kwadratu;
« jedna mata paczke w ksztatcie rownolegtoboku.
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Rakiety miewaja luki bagazowe o roznych ksztattach. Zadaniem dzieci jest sprawdzenie, czy
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w kazdej rakiecie mozliwe jest zmieszczenie zestawu startowego. Rozdaj dzieciom tangramy
oraz karty pracy zawierajace cienie ksztattow. Dostosuj trudnos¢ oraz liczbe zadan do
poziomu i mozliwosci grupy. (Zatacznik. ,, Tangram-szablon”).

Wariant 1

Przygotuj pociete tangramy w tylu kopertach ile przewidujesz zespotow. Zadbaj jednak o to,
aby koperty byty niekompletne. Wyjasnij uczniom jakie elementy musi posiadac kazda

z druzyn i zache¢ do wspotpracy oraz dokonania wymiany brakujacych elementow

z innymi zespotami, jednak bez uzycia stow oraz bez mozliwosci rysowania, a na przyktad

z wykorzystaniem gestow.

Wariant2
Jesli liczebnosc grupy umozliwia prace z wykorzystaniem tabletow mozesz zaproponowac
réwniez aktywnos¢ z wykorzystaniem aplikacji Tangram Master.

Wariant 3
Zached dzieci do przygotowania wtasnego uktadu elementéw tangramu.
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» Aktywnosé “Miedzyplanetarny transport”

Czas na popularne zadanie logiczne bazujace na zagadce “Wilk, koza, kapusta”® w narracji
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dostosowanej do tematu zajec. Rozwigzanie zagadki stanowi punkt wyjscia do zakodowania
instrukcji. Algorytm moze zostac zapisany stownie lub z uzyciem symboli. Wazne, by tworzac
zapis dazy¢ do umieszczenia w nim nie tylko ciggu czynnosci, ktore sa do wykonania, ale
takze informacji o rozpoczeciu algorytmu, momentu konczacego realizacje algorytmu,

stanu do ktorego dazymy; jednoznacznych i zrozumiatych w interpretacji komunikatow.
Zagadke rozwiazcie wspolnie, na macie prezentujac tok rozumowania, a nastepnie zapisujac
rozwigzanie kodujac je na kartce wedtug wtasnego schematu (graficznie, stownie, z uzyciem
symboli).

Astronauta musi przedostac sie na drugq planete zabierajqc ze sobq cenny tadunek, jakim sq
gwiezdne stworzenia: lupus, capra i brassica. Astronauta ma do dyspozycji tylko maty pojazd
kosmiczny, umozliwiajqcy zabranie za kazdym razem tylko jednego ze stworzen. Niestety
lupus zywi sie caprq, capra zjada brassice, dlatego astronauta musi dobrze zaplanowac
kolejnos¢ lotow, aby w trakcie lotow nie straci¢ ani jednego stworzenia.

Wspolnie z uczniami rozwiagz zagadke, a nastepnie w kilkuosobowych zespotach, w parach lub
indywidualnie zakoduj kolejne etapy lotu umozliwiajacego bezpieczne przetransportowanie
wszystkich istot na druga planete.

Zastanowcie sie:
» W jaki sposdb zostang zakodowane informacje zawarte w tresci zadania?
« Jakie warunki musi spetni¢ astronauta, by osiagna¢ sukces?
» W jaki sposéb zakodowac procedure, by byta czytelna dla innych?
 Czy przedstawicie swoj kod graficznie czy stownie?
« Ile jest mozliwych rozwiazan?
» Czy mozna zapisa¢ kod w taki sposob, aby byt uniwersalny, niezaleznie od istot jakie
mamy transportowac?

Sprébujcie przygotowac rozne instrukcje. Mozecie rowniez na koniec przeanalizowac
przyktadowe rozwiazania z ponizszej listy. Czy sa poprawne? Czy zawieraja btedy?
Czy sa dostatecznie ogodlne, by mozna byto wykorzystac je przy innych stworzeniach?
Czy uwzgledniaja wszystkie warunki i opcje realizacji zadania?

2] Np. pi-stacja matematyka, Piracka wyprawa na druga strone rzeki - Zagadka matematyczna, https://youtu.be/ePUphZORaDM
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Przyktadowe rozwiazania
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1) Uktad etapow rozwigzywania zadania na macie, z wykorzystaniem klockow symbolizujacych
postaci oraz kierunki lotu astronaut:
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2) Opis uproszczony

Rozpoczynamy transport stworzen.

Najpierw astronauta wyrusza z pierwszej planety z capra na poktadzie rakiety.
Zostawia capre na drugiej planecie.

Astronauta wraca na pierwsza planete pusta rakieta.

Zabiera do rakiety lupusa.

Na drugiej planecie astronauta zostawia lupusa, ale zabiera z powrotem capre.
Na pierwszej planecie zostawia capre, a zabiera ze sobg brassice.

Zostawia na drugiej planecie brassice.

Astronauta powraca pusta rakieta na pierwsza planete.

Zabiera ze soba capre.

Na drugiej planecie znajduje sie lupus, capra i brassica.
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3) Rozwiazanie graficzne

4) Rozwiazanie z wykorzystaniem teorii grafowt’l

La = |
[L, C, B] [C] LB

[B,C]

B3] Tomasz Kazana, Zadania o przeprawie przez rzeke w: Delta, czerwiec 2017
http://www.deltami.edu.pl/temat/matematyka/gry_zagadki_paradoksy/2017/05/28/Zadania_o_przeprawie_przez_rzeke/
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» Aktywnos¢ “Robot”

W trakcie zatadunku oraz transportu przydaje sie pomoc robotow. Zatem warto wprowadzic

na nasze zajecia postac robota. Po zapoznaniu sie z robotem zapros dzieci do uruchomienia
aplikacji towarzyszacej, ktora umozliwia kontrole nad podstawowymi funkcjami robota: np.
ruchem kot i gtowy, zmiang kolorow swiatet, zmiang koloru oraz uktadu swiatet, ustawianiem
i nagrywaniem dzwiekéw. To wtasnie w tej aplikacji mozliwe jest spersonalizowanie robotow
(np.: nadanie nazwy).

W przypadku kroétkich, godzinnych zajeé, warto przewidziec ten etap i wczesniej
przygotowac podstawowa konfiguracje robotow. Tak, aby konkretne, oznaczone tablety,
komunikowaty sie z wybranymi urzadzeniami.

Z perspektywy wykonania kolejnego zadania, najwazniejszym punktem jest zapoznanie sie

z panelem sterowania ruchem robota. Przecwiczcie poruszanie sie robotow sterowanych
aplikacja. Wykorzystajcie przestrzen sali lub ustalcie trase na macie.

Zwroc¢ uwage na to, by wszystkie chetne dzieci mogty przetestowad sterowanie ruchem
robota. W przypadku licznych grup warto rozwazy¢ przygotowanie tej aktywnosci rownolegle
Z innymi propozycjami, np.: tworzac dwa lub trzy stanowiska z roznymi zadaniami i zaprosic¢
dzieci do rotacyjnego realizowania polecen. Do tworzenia stanowisk mozesz wykorzystac
propozycje kolejnej aktywnosci.

» Aktywnos¢ “Ekwipunek na wodzie”
Zycie to ciag niespodziewanych wyzwan. Pojawiajace sie problemy rzadko maja dotaczona
instrukcje rozwigzania. Czasem mozemy liczy¢ wytacznie na swoje doswiadczenie i wiedze.
Dobrze, jesli mamy wsparcie zespotu. W przestrzeni kosmicznej dodatkowo mozemy miec
problem wynikajacy z ograniczonych zasobow lub niedopasowanych czesci, jak to zdarzyto
sie w trakcie misji Apollo 13.
Celem aktywnosci jest zatem ¢wiczenie poszukiwania niestandardowych rozwiazan i
kreatywnego radzenia sobie z problemami. Utrudnieniem jest limit czasu oraz ograniczony
dostep do materiatéw, z ktorych mozna skorzystac.
W jaki sposob przetransportowac monety przez wode, by utrzymac je suche? Czy wystarczy
do tego cienka folia aluminiowa? Zapros dzieci do skonstruowania platform do transportu
materiatdéw. Folie aluminiowa podziel na ptachty wielkosci formatu A4. Dzieci moga wykonac
kilka prototypéw. Wazne, aby kazda platforma byta wykonana z takiej samej ilosci folii.
Jak duzy maksymalny tadunek uda sie zmiesci¢ na platformie, jesli do dyspozycji bedzie
ograniczona ilos¢ materiatu?
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Zatacznik. Tangram-postacie
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4 https://pixabay.com/pl/chi%C5%84ski-zwierz%C4%99ta-puzzle-gry-23964/
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Tangram - rozwigzania®
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Bl ccoo Pixabay, https://pixabay.com/pl/chi%C5%84ski-zwierz%C4%99ta-puzzle-gry-23964/
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