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W tym Cwiczeniu zadaniem uczestnikow jest przygotowanie
petnego positku przy wuzyciu ograniczonego zestawu
dostepnych sktadnikow. Kazdy uczestnik Ilub zespo#
otrzymuje z gory zdefiniowana , liste ze spizarni” z niewielkim
wyborem produktdow, a takze podstawowe ograniczenia,
takie jak wielkoSC porcji, wymagania dietetyczne czy
prostota przygotowania.

Wyzwanie polega na zaprojektowaniu spdjnego
i realistycznego przepisu wytgcznie przy uzyciu
dostarczonych sktadnikow. Uczestnicy muszg zdecydowac
jak potaczyé, =zorganizowaC i utozy¢ w odpowiednigj
kolejnosci etapy gotowania, aby stworzyC petnowartoSciowy
positek, nawet przy mocno ograniczonych zasobach.

Projekt ten zostat wspétfinansowany ze Srodkéw
programu ERASMUS+ Komisji Europejskie;j.
Niniejsza publikacja odzwierciedla jedynie
stanowisko jej autoréw, a Komisja Europejska
oraz SEPIE nie ponosza odpowiedzialnosci za
jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej
zawartych.

Zakres tematyczny

Codzienne rozwigzywanie
problemow w kuchni

i planowanie positkow

w warunkach
ograniczonych zasobow

Czas trawania
60 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

Projektowanie wykonalnego rozwigzania przy uzyciu
ograniczonego zestawu zasobow.

Identyfikowanie efektywnych kombinacji elementow
w oparciu o ich funkcje, kompatybilnoSC oraz
ograniczenia.

Rozpoznawanie WZOrcow W powszechnych
strukturach i procesach w ramach przepisow oraz
sekwencji rozwigzywania problemow.

Stosowanie abstrakcji w celu skupienia sie na
zasadniczych wiasSciwosciach elementow podczas

podejmowania decyzji.




Wykorzystane
elementy myslenia
komputacyjnego
Dekompozycja
[J Rozpoznawanie
WZOorcow
Abstrahowanie
Myslenie
algorytmiczne
Podejscie
metodologiczne

[0 Gamifikacja

Nauczanie oparte na

O
wyzwaniach

[0 Uczenie sie we
wspotpracy

Uczenie sie przez
doSwiadczenie

Organizowanie procesu w logiczng, spojna
i wykonalng sekwencje krokow.

Obszar kompetencji

a) Kompetencje innowacyjne
Kreatywnos¢
Myslenie krytyczne
Rozwigzywanie problemow
0 Komunikacja
[J Praca zespotowa

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

umiejetnosci

c) Kompetencje zyciowe | zawodowe
ElastycznoSc i mozliwoSci adaptacji
Inicjatywa i autonomia
0 Umiejetnosci spoteczne [

miedzykulturowe
J Produktywnosc
O Przywodztwo i odpowiedzialnos¢

kompetencje

Efekty uczenia sie:

e Projektowanie kompletnego rozwigzania (positku)
przy uzyciu ograniczonego zestawu zasobdow
(sktadnikow).

e |dentyfikowanie odpowiednich kombinacji
elementow w oparciu o ich funkcje, kompatybilnoS¢
oraz ograniczenia.

e Rozpoznawanie wzorcow w sposobie konstruowania
ustrukturyzowanych rozwigzan (np. przepisow).

e Skupianie sie na zasadniczych wiaSciwoSciach
elementow podczas podejmowania decyzji.

e Organizowanie procesu W jasng,

i wykonalng sekwencje krokow.

logiczna

Uwagi:
e Zadbaj o to, aby listy sktadnikdw byty realistyczne

i powszechnie znane (np. ryz, jajka, warzywa,




makaron, przyprawy), dzieki czemu uczestnicy
skupig sie na logicznym rozumowaniu, a nie na
specjalistycznej wiedzy kulinarnej.

Ogranicz liczbe sktadnikdow, aby stworzyC wyrazne
bariery, ale pozostaw ich na tyle duzo, by mozliwe
byto stworzenie kilku rdéznych, poprawnych

przepisow.
Unikaj zbyt skomplikowanych wymagan
dietetycznych czy kulinarnych - ograniczenia

powinny by¢ proste i tatwo zrozumiate.

Pobudzaj kreatywnoS¢ - nie powinno byC jednego
Jedynego stusznego” przepisu. Rozne kombinacje
sktadnikow moga byc tak samo poprawne, jesli
zostang odpowiednio uzasadnione.

/wracaj uwage na strukture przepisow (sekwencje
dziatan, etapy przygotowania, kolejnoS¢ gotowania),
a nie tylko na koncowy wyglad potrawy.
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Krok 1. Analiza dostepnych sktadnikow i zatozen

Uczestnicy otrzymujg statg liste dostepnych sktadnikow
oraz zestaw ograniczen (np. liczbe porcji, restrykcje
dietetyczne, limit czasu lub dostepne przybory kuchenne).
Nie moga przy tym dodawac zadnych nowych sktadnikow.

W pierwszej kolejnoSci analizujg to, czym dysponuja,
i precyzujg, jaki cel musi spetniaC koncowy rezultat
(kompletny, jadalny i spojny positek).

Kluczowy aspekt myslenia komputacyjnego:
Dekompozycja - rozbicie problemu na kluczowe
komponenty, takie jak skfadniki, ograniczenia oraz
wymagania dotyczace positku.

Krok 2: Dobor sktadnikow i opracowanie pomystu na
przepis

Uczestnicy decydujg, w jaki sposob dostepne skitadniki
mozna pogrupowacC i potgczyé w potencjalng potrawe.
Definiujg strukture positku (np. przystawka, gtowny
element, przyprawa, dodatek) i decydujg, jak kazdy ze
sktadnikow  zostanie  wykorzystany. Rozpoczynaja
tworzenie jasnej koncepcji przepisu poprzez przypisanie
roli kazdemu produktowi.

Kluczowy aspekt mysSlenia komputacyjnego:
Abstrahowanie - skupienie sie na funkcji i przeznaczeniu
kazdego sktadnika, a nie na jego pojedynczych,
wyizolowanych cechach.

Krok 3: Opracowanie i prezentacja procesu
przygotowania potrawy

Uczestnicy projektuja kompletny, etapowy przepis,
wyjasSniajgc, w jaki sposob potrawa zostanie przygotowana
przy uzyciu wytgcznie dostepnych sktadnikow. Obejmuje to
kolejnoSc¢ dziatan (przygotowanie, gotowanie, serwowanie)
oraz sposob, w jaki powstaje gotowy positek.

Kluczowy aspekt myslenia komputacyjnego: Myslenie
algorytmiczne - stworzenie jasnej, uporzadkowanej
sekwencji krokow w celu przeksztatcenia sktadnikow w
gotowy positek.




