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Inteligentni vyZiva: Prizkum potravin a technologii

Nazev bloku

prostiednictvim digitalniho vzdélavani

Vékova kategorie Trvani (min) Pocet vyucovacich
8-15 180 minut hodin
3

Vzdélavaci cile zamérené na studenta (obsahové a vykonnostni standardy)

Cilem planu hodiny je, aby studenti pochopili prinik vyzivy a technologii a dozvédéli se, jak digitalni
nastroje a online platformy méni zptsob, jakym chadpeme a fidime vyZivu. DalSim cilem je, aby
studenti byli schopni analyzovat nutri¢ni koncepty, vybér potravin a zdravou stravu. Studenti
budou kreativné aplikovat technologie na navrhovani reSeni, ktera podporuji zdravé stravovani a
vzdélavani v oblasti vyZivy.

Didaktické materialy a didaktické techniky
e pfistup nainternet

e 3D herni prostfedi

Zdroje/reference (videa, metodiky)

Motivacni faze




Béhem této faze by se studenti méli seznamit s konceptem vyzivy as tim, jak mohou digitalni
nastroje zlepsit nase chapani jidla a zdravi. Za timto Ucelem je mozné pfipravit virtualni svét tak,
aby se studenti mohli pfihlasit a absolvovat rychlou prohlidku, ve které prozkoumaiji réizna digitalni
prostredi predstavujici rizné svétové kuchyné, virtualni obchody s potravinami a prostredi pro
pfipravu jidel. Studenti budou pfevedeni témito virtualnimi prostfedimi a budou pozadani, aby
pozorovali rlzné druhy potravin, pfipravu zdravych jidel a to, jak se digitalni nastroje (jako jsou
pocitadla kalorii nebo nutri¢ni aplikace) zaclenuji do kazdodennich rozhodnuti o jidle.

Nakonec si kazdy student mUZe pfipravit kratkou esej (alespon jednu stranu) o tom, jaké potraviny
poznal, a pokusit se odpovédét na otazku, jak technologie méni zpUlsob, jakym se uc¢ime o jidle a
délame stravovaci rozhodnuti.

Pruzkumna faze
Trvani (min): 60 min

Béhem této faze se studenti budou zabyvat problémy souvisejicimi s vyzivou a objevi, jak jim
technologie mohou pomoci pfi jejich reSeni. Studenti by si méli vytvofit personalizovany digitalni
planovac jidel pomoci virtuadlnich nastrojd. Planovac by mél propagovat zdravé stravovani s
ohledem na stravovaci potfeby a rovnovahu.

Pomoci 3D virtualniho svéta nebo online simulace studenti navrhnou interaktivni pladnovac jidel,
ktery pomUZe uZivateldm cinit zdravéjsi rozhodnuti o jidle. Mohou pfidat funkce, jako jsou denni
navrhy jidel, doporuceni receptd nebo dokonce sledovac kalorii. V zasadé by mély zohledrovat
nutri¢ni koncepty, jako je potravinova pyramida, vyvazena strava, prijem kalorii a zplsob, jak
uspokojit stravovaci potreby pro rlizné vékové kategorie a Zivotni styly. Mohou simulovat, jak rdzné
vybéry jidel ovliviiuji zdravotni vysledky v prlbéhu ¢asu. Na zavér by se studenti méli zamyslet nad
tim, jak jejich digitalni planovac jidel podporuje zdravé stravovani a jak mlZze technologie pozitivné
ovlivnit vyZivu, a napsat kratkou esej (alespon jednu stranu).

V této fazi je dulezité zahrnout nékteré koncepty souvisejici se STEAM. Napfriklad matematika se
pouziva pro vypocty, jako je pocitani kalorii a poméry Zivin v planovadi jidel, a prirodni védy se
prebiraji prostfednictvim prezentace rliznych skupin potravin, vyZivy a toho, jak télo vyuziva Ziviny.

Faze fixace (konsolidace a prohloubeni)

Trvani (min): 90 min

Béhem této faze by studenti méli aplikovat své znalosti o vyzivé a technologiich k FeSeni realného
problému. Studenti vyvinou digitalni prototyp aplikace nebo virtualniho nastroje, ktery resi

konkrétni problém souvisejici s vyzivou.




Studenti by méli mit moZnost pfijit s vlastnimi ndpady, ale jako pomdcka Ize uvést nékolik prikladd.
Napriklad:

Navrhnéte virtualniho trenéra nebo aplikaci pro déti, ktera je bude vzdélavat o zdravém stravovani
prostfednictvim zabavnych, interaktivnich aktivit a her. Trenér by mohl poskytovat denni navrhy

jidel a gamifikovat zdravé stravovani s odménami za vyvazena rozhodnuti.

Vytvorte digitalni nastroj, ktery pomuze rodindm planovat nakupni seznamy na zakladé jejich
stravovacich preferenci (napfr. vegetarianské, bezlepkové atd.). Aplikace by mohla doporucovat

wewv s

zdravéjsi alternativy a sledovat pfijem Zivin v prlbéhu casu.

Navrhnéte simulacni hru, ve které musi uzivatelé fidit vyzivu virtualni rodiny planovanim jidel a
inteligentnim vybérem potravin. Hra by poskytovala zpétnou vazbu o zdravi ¢lend virtudini rodiny

na zakladé jejich stravy.

Studenti mohou byt rozdéleni do skupin a kazda z nich si vybere nutri¢ni vyzvu, jako napriklad
podporu zdravého stravovani ve Skolach nebo snizovani plytvani potravinami doma, a urdi, jak
mohou digitalni nastroje pomoci s jejim FeSenim. Mohou brainstormovat potencialni funkce a
navrhnout digitalni aplikaci, hru nebo virtualniho kouce, ktery fesi jejich zvoleny problém. Pomoci
3D virtualniho svéta nebo simulacni platformy tymy vytvofi prototyp. Mohly by napfiklad vytvorit
virtualni kuchyni, kde si uzivatelé mohou presouvat potraviny a vytvaret vyvazena jidla nebo hru,
ve které si uZivatelé mohou vybrat potraviny pro zdravi. Kazdy tym by mél ve tfidé ucinit prezentaci

a sesbirat zpétnou vazbu.

Nakonec by mél kazdy tym pfipravit zpravu o své praci, ktera by mimo jiné méla obsahovat

odpovédi na nasledujici otazky:

Jaky konkrétni problém s vyZivou resSite (napf. Spatné planovani jidel, nedostatek vzdélavani o

vyvazené strave)?

Jak mdzZe technologie vyresit nebo zlepsit tento problém s vyZivou?

Jak bude vypadat vase digitalni FeSeni pro vyzivu a jak bude fungovat?

Re&i vas prototyp efektivni problém? Jak zaujme uZivatele?




e Na zakladé zpétné vazby, jaké zmény mUiZete provést ke zlepSeni svého digitalniho nastroje?

Hodnoceni studentu

Hodnoceni se uskutecni po kazdé fazi. V prvnich dvou fazich budou studenti hodnoceni na zakladé
jejich prlizkum. Ve treti fazi bude hodnoceni rovnomérné rozdéleno mezi implementovany
prototyp, prezentaci a zavérecnou zpravu.
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