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To Cwiczenie wykorzystuje tradycyjng wiedze seniorow na
temat  ogrodnictwa, aby nauczyC ich Zztozonego
sekwencjonowania logicznego i optymalizacji przestrzenne,;.
Uczestnicy majg za zadanie zaprojektowac uktad ogrodu n4g
fizycznej mapie, biorgc pod uwage czynniki Srodowiskowe,
takie jak nastonecznienie i dostep do wody. Korzystajgc z kart
przedstawiajgcych rozne rosliny, musza zastosowac zasady
LSuprawy wspotistniejgcej” — w ktorej niektore rosliny
pomagaja sobie nawzajem w wzrosScie, podczas gdy inng
hamuja wzrost. Zajecia te wprowadzajg mysSlenie
komputacyjne, wymagajac od uczestnikdw radzenia sobig
z wieloma ograniczeniami (regutami typu ,jesli-to”) w celu
stworzenia wydajnego, wysokowydajnego ,algorytmu’
ogrodowego bez uzycia narzedzi cyfrowych.

Projekt ten zostat wspéifinansowany ze srodkéw
programu ERASMUS+ Komisji Europejskiej.
Niniejsza publikacja odzwierciedla jedynie
stanowisko jej autoréw, a Komisja Europejska
oraz SEPIE nie ponosza odpowiedzialnosci za
iakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej
zawartych.

Zakres tematyczny

Zrownowazone
ogrodnictwo, zarzadzanie
zasobamiilogika
przestrzenna

Czas trawania
60 -90 min

Poziom

Sredniozaawansowany

Grupa docelowa

Nisko wykwalifikowane osoby doroste o niskich
kompetencjach cyfrowych

Nisko wykwalifikowane
Z ograniczonym formalnym
lub kwalifikacjami

Nisko wykwalifikowane osoby doroste o niskim
poziomie uczestnictwa w uczeniu sie przez cate zycie

osoby doroste
wyksztatceniem

Cele ksztatcenia

e Rozwijanie umiejetnosci planowania przestrzennego
poprzez radzenie sobie z wieloma ograniczeniami
Srodowiskowymi.

e Stosowanie regutlogicznych (stwierdzen typu
»esli-to”) w zadaniach zwigzanych z organizacja
przestrzeni fizycznej.

e Optymalizacja alokacji zasobow (wody i przestrzeni)
poprzez planowanie strategiczne.

Obszar kompetencji

a) Kompetencje innowacyjne




Wykorzystane
elementy mysSlenia
komputacyjnego
Dekompozycja
Rozpoznawanie
wzorcow
[J Abstrahowanie
Myslenie
algorytmiczne
Podejscie
metodologiczne

Gamifikacja

Nauczanie oparte na

wyzwaniach
Uczenie sie we

wspoOtpracy
Uczenie sie przez

doSwiadczenie

KreatywnosSc

[J Myslenie krytyczne
Rozwigzywanie problemow
[J Komunikacja

[J Praca zespotowa

b) Kompetencje w  zakresie
informacyjnych
Zdolnos¢ do uzyskiwania dostepu do informaciji, ich
rozumienia oraz krytycznej analizy
Interpretacja tresci cyfrowych i wizualnych
O Swiadomosé wptywu medidw i stronniczosci
przekazu biases

umiejetnosci

c) Kompetencje zyciowe | zawodowe
[J ElastycznoSc i mozliwosci adaptaciji
Inicjatywa i autonomia
[J Umiejetnosci spoteczne [

miedzykulturowe
Produktywnosc
Przywodztwo i odpowiedzialnos¢

kompetencje

Efekty uczenia sie:

Po zakonczeniu cwiczenia uczestnicy beda potrafili:

e Pomyslnie podzielic duze zadanie przestrzenne na
tatwiejsze do opanowania podsekcije.

e ZaprojektowaC uktad ogrodu uwzgledniajacy co
najmniej 5 roznych zasad wspotdziatania roslin.

e /ademonstrowaC proces ,debugowania” poprzez
identyfikacje [ korygowanie sprzecznych
rozmieszczen roslin.

Uwagi

e Potrzebne materiaty: Duza papierowa siatka (mapa
ogrodu) z symbolami kranu oraz obszarow
nastonecznionych i zacienionych. Fizyczne ,karty
roslin” (z obrazkiem, informacjg o zapotrzebowaniu
na wode oraz lista ,przyjaciot’ i ,wrogow”). Zetony
~punktow zbiorow”.

e Uwagi dla prowadzacego: To Ccwiczenie uznaje
dotychczasowg wiedze seniorow. Zachecaj ich, aby




przed sprawdzeniem kart podzielili sie swoimi
przemysleniami na temat tego, dlaczego uwazaja, ze
dana roSlina powinna znalezC sie w danym miejscu.
Jesli pojawi sie konflikt (np. pofaczenie ,ztego
sgsiada”), przedstaw go jako ,btad w kodzie”, ktory
nalezy rozwigzac, przenoszac jeden z elementow do
innego sektora.
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Krok 1: Wprowadzenie i ,,zielone” wyzwanie

Pokaz pustg mape ogrodu. Przedstaw wyzwanie:
,OtrzymaliScie zaniedbang dziatke. Waszym celem jest
zaprojektowanie algorytmu ogrodu - ukfadu, w ktorym
kazda roSlina znajduje sie w idealnym miejscu, aby
pomagaC swoim sgsiadom i utrzymywac odpowiedni
poziom nawodnienia przy minimalnym wysitku”.

Czas trwania: ok. 15 minut

Krok 2: Dekompozycja - wyznaczanie stref

Uczestnicy analizuja mape. Najpierw musza
zidentyfikowaC ,wlaSciwosci” terenu. Za pomoca
markerow wyznaczajg sektory: ,strefe wilgotng” (w poblizu
kranu), ,strefe stoneczng” i ,strefe zacieniong”. Dzieki
podziatowi duzego pola na mniejsze podproblemy zadanie
staje sie tatwiejsze do wykonania.

Czas trwania: ok. 15 minut

Krok 3: Rozpoznawanie wzorcow - sortowanie sadzonek

W tym  kroku uczestnicy wykorzystujg swoje
dotychczasowe doSwiadczenie oraz intuicje ogrodniczg do
zidentyfikowania powtarzajacych sie WZOrcow
w wymaganiach roslin. Zanim przejdg do projektowania
catego ogrodu, musza przeanalizowacC cechy
poszczegoblnych sadzonek i pogrupowaC je wedtug
okreSlonych regut logicznych.

Uczestnicy analizujg karty roslin, szukajac wspolnych cech
(np. ,wszystkie warzywa psiankowate uwielbiajg peine
stonce”, ,rosliny strgczkowe wzbogacaja glebe w azot”).

Zamiast rozmieszczaC rosliny losowo, uczestnicy dzielg
sadzonki na grupy, ktdore majag identyczne potrzeby
Srodowiskowe lub doskonale sie uzupetniaja (uprawa
wspoitrzedna).

Czas trwania: ok. 20 minut




Krok 4: Myslenie algorytmiczne - realizacja uktadu

Jest to podstawowe zadanie logiczne. Uczestnicy
umieszczajg karty na mapie jedna po drugiej. Przy kazdym
umieszczeniu musza sprawdzic€ reguty ,jesli-to” podane na
karcie (np. ,JeSli umieszcze tutaj pomidora, musze
sprawdziC, czy jego sasiadem jest bazylia [punkt
bonusowy] czy ziemniak [punkt karny]”). JesSli reguta
zostanie ztamana, musza dostosowac catg sekwencje.

Czas trwania: ok. 25 minut

Krok 5: Kontrola zbiorow i podsumowanie

Prowadzacy (lub inny zespdl) ,uruchamia” algorytm
ogrodu. Sprawdzajg ostateczny uklad pod katem
wydajnosci i zgodnosSci z zasadami. Punkty przyznawane
sg za ,Punkty zbiorow” i ,,EfektywnoS¢ nawadniania”. Na
zakonczenie omowcie, w jaki sposob ten proces
zarzadzania zasadami i strefami doktadnie odzwierciedla
Sposob, w jaki oprogramowanie zarzadza danymi lub jak
dziata ztozona logistyka w prawdziwym Swiecie.

Czas trwania: ok. 15 minut




