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Inteligentna vyZiva: Prieskum potravin a technolégii

Nazov bloku

prostrednictvom digitalneho vzdelavania

Vekova kategoéria Trvanie (min) Pocet vyucovacich
8-15 180 mint hodin
3

Vzdelavacie ciele zamerané na Studenta (obsahové a vykonnostné Standardy)

Cielom planu hodiny je, aby Studenti pochopili prienik vyZivy a technolégii a dozvedeli sa, ako
digitalne nastroje a online platformy menia spdsob, akym chdpeme a riadime vyZivu. Dal3im
cielom je, aby Studenti boli schopni analyzovat nutri¢né koncepty, vyber potravin a zdravu stravu.
Studenti budu kreativne aplikovat technoldgie na navrhovanie riesenti, ktoré podporujd zdravé
stravovanie a vzdelavanie v oblasti vyZivy.

Didaktické materialy a didaktické techniky
e pristup nainternet

e 3D herné prostredie

Zdroje/referencie (videa, metodiky)

Motivacna faza

Pocas tejto fazy by sa Studenti mali oboznamit s konceptom vyzivy a s tym, ako mézu digitalne




nastroje zlepsSit nase chapanie jedla a zdravia. Na tento ucel je mozné pripravit virtualny svet tak,
aby sa Studenti mohli prihlasit a absolvovat rychlu prehliadku, v ktorej preskumaju rézne digitalne
prostredia predstavujuce rézne svetové kuchyne, virtualne obchody s potravinami a prostredia na
pripravu jedal. Studenti budu prevedeni tymito virtudlnymi prostrediami a budu poziadani, aby
pozorovali rozne druhy potravin, pripravu zdravych jedal a to, ako sa digitalne nastroje (ako su
pocitadla kalorii alebo nutri¢né aplikacie) zaclenuju do kazdodennych rozhodnuti o jedle.

Nakoniec si kazdy Student mdzZe pripravit kratku esej (aspon jednu stranu) o tom, aké potraviny
spoznal, a pokusit sa odpovedat na otazku, ako technolégia meni sposob, akym sa uc¢ime o jedle a
robime stravovacie rozhodnutia.

Prieskumna faza
Trvanie (min): 60 min

Pocas tejto fazy sa Studenti budu zaoberat problémami suvisiacimi s vyZzivou a objavia, ako im
technoldgie m6zu pomact pri ich rie3eni. Studenti by si mali vytvorit personalizovany digitalny
planovac jedal pomocou virtualnych nastrojov. Planovac by mal propagovat zdravé stravovanie s
ohladom na stravovacie potreby a rovnovahu.

Pomocou 3D virtualneho sveta alebo online simulacie Studenti navrhnu interaktivny planovac
jedal, ktory pom&ze pouzivatelom robit zdravsSie rozhodnutia o jedle. M6zu pridat funkcie, ako su
denné navrhy jedal, odporucania receptov alebo dokonca sledovac kalérii. V zasade by mali
zohladnovat nutri¢né koncepty, ako je potravinova pyramida, vyvazena strava, prijem kalorii a
sposob, ako uspokojit stravovacie potreby pre rézne vekové kategorie a zivotné Styly. M6zu
simulovat, ako rézne vybery jedal ovplyviuju zdravotné vysledky v priebehu ¢asu. Na zaver by sa
Studenti mali zamysliet nad tym, ako ich digitalny planovac jedal podporuje zdravé stravovanie a
ako méze technoldgia pozitivne ovplyvnit vyZivu, a napisat kratku esej (aspon jednu stranu).

V tejto faze je dblezité zahrnut niektoré koncepty suvisiace s STEAM. Napriklad matematika sa
pouziva na vypocty, ako je pocitanie kalérii a pomery Zivin v planovaci jedal, a prirodné vedy sa
preberaju prostrednictvom prezentacie réznych skupin potravin, vyZivy a toho, ako telo vyuZiva
Ziviny.

Faza fixacie (konsolidacia a prehl'benie)
Trvanie (min): 90 min

Pocas tejto fazy by studenti mali aplikovat svoje znalosti o vyZive a technolégiadch na rieSenie
redlneho problému. Studenti vyvinu digitalny prototyp aplikacie alebo virtudlneho néstroja, ktory
rieSi konkrétny problém suvisiaci s vyZivou.

Studenti by mali mat moZnost prist s vlastnymi ndpadmi, ale ako pomécka moZno uviest niekolko




prikladov. Napriklad:

e Navrhnite virtudlneho trénera alebo aplikaciu pre deti, ktora ich bude vzdelavat o zdravom
stravovani prostrednictvom zabavnych, interaktivnych aktivit a hier. Tréner by mohol
poskytovat denné navrhy jedal a gamifikovat zdravé stravovanie s odmenami za vyvazené
rozhodnutia.

e Vytvorte digitalny nastroj, ktory pomdze rodinam planovat nakupné zoznamy na zaklade ich
stravovacich preferencii (napr. vegetarianske, bezlepkové atd.). Aplikacia by mohla odporucat
zdravsie alternativy a sledovat prijem Zivin v priebehu casu.

e Navrhnite simula¢nu hru, v ktorej musia pouzivatelia riadit vyzivu virtualnej rodiny planovanim
jedal a inteligentnym vyberom potravin. Hra by poskytovala spatnu vazbu o zdravi ¢lenov
virtualnej rodiny na zaklade ich stravy.

Studenti m6Zu byt rozdeleni do skupin a kazdéa z nich si vyberie nutriéna vyzvu, ako napriklad
podporu zdravého stravovania v Skolach alebo zniZzovanie plytvania potravinami doma, a urci, ako
moZu digitalne nastroje pomaoct s jej rieSenim. MoZu brainstormovat potencialne funkcie a
navrhnut digitalnu aplikaciu, hru alebo virtualneho kouca, ktory riesi ich zvoleny problém.
Pomocou 3D virtualneho sveta alebo simulacnej platformy timy vytvoria prototyp. Mohli by
napriklad vytvorit virtualnu kuchynu, kde si pouzivatelia mdzu presuvat potraviny a vytvarat
vyvazené jedla, alebo hru, v ktorej si pouzivatelia mézu vybrat potraviny pre zdravie. Kazdy tim by
mal v triede urobit prezentaciu a zozbierat spatnu vazbu.

Nakoniec by mal kazdy tim pripravit spravu o svojej praci, ktora by okrem iného mala obsahovat
odpovede na nasledujuce otazky:

e Aky konkrétny problém s vyZivou rieSite (napr. zIé planovanie jedal, nedostatok vzdelavania o
vyvazenej strave)?

e Ako mdze technoldgia vyriesit alebo zlepsit tento problém s vyzivou?

e Ako bude vyzerat vase digitalne rieSenie pre vyZivu a ako bude fungovat?

e RieSivas prototyp efektivne problém? Ako zaujme pouZivatelov?

o Na zaklade spatnej vazby, aké zmeny mdZete urobit na zlepSenie svojho digitalneho nastroja?

Hodnotenie Studentov

Hodnotenie sa uskutocni po kazdej faze. V prvych dvoch fazach budud Studenti hodnoteni na
zaklade ich prieskumov. V tretej faze bude hodnotenie rovnomerne rozdelené medzi
implementovany prototyp, prezentaciu a zaverecnu spravu.

Prilohy:
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