Modul 2

Od robotiky po kulinarske umenie
(15 - 21 rokov) - verzia pre ucitelov
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ROBOTIKA PROSTREDNICTVOM POSUNKOVEHO JAZYKA:
ZABEZPECENIE PRISTUPU A ZAPOJENIA ZIAKOV
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Nadpis:

Od robotiky po kulindrske umenie

Popis

V tomto scenari ziskaju Ziaci zakladné zru€nosti Uspesného kuchara. Na zaver budu diskutovat o
otazkach tykajucich sa kulinarskeho umenia, tazkosti, plytvania potravinami, zdravych jedal a
zdravého zivotného stylu.

Relevantny predmet:

Gastrondmia

Cielova skupina:

Tento scenar sa zameriava na Ziakov vo veku 15 - 21 rokov

Dalsie prisluiné kompetencie / makké zruénosti:

Kreativita, timova praca, riesenie problémov

Potrebné vybavenie / vybavenie:

V tomto scendri budete potrebovat 3 - 4 sady Lego Boost a kompatibilné tablety. Ziaci budu
rozdeleni do skupin a dostanu pokyny.

Predbezné poziadavky:

Nie su kognitivne predpoklady.

Ucebné ciele:
Ziaci budu:

= Rozvijat vedomosti o kulinarskom umeni

= Rozvijat poznatky o vede o potravinach

= Rozvijat poznatky o problematike plytvania potravinami

= Zostavit pracovného robota

= Naudit sa jednoduché pohybové prikazy

= Oboznamit sa s jednoduchymi programami typu ,jeden Start

o«

Trvanie

Odhadovany cas: 5-6 vyucovacich hodin
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= 1 vyucovacia hodina, vychodiskovy bod (uvod), prezentacia kulindrskeho umenia,
diskusia.
= 2 -3vyucovacie hodiny, stavba robota.
= 2 vyucovacie hodiny, programovanie, analyza projektu.
Teoretické otazky:

Pozrite si nasledujuce videa a odpovedzte na nasledujuce otazky:

https://www.youtube.com/watch?v=Gmh xMMJ2Pw

https://www.youtube.com/watch?v=ZJylajvMU1k

Howw
Createa

Healthy
Plate

44 KAISER PERMANENTE.

1. Kolko centimetrov je platiia, ktord by sme mali pouzit pre deti a kolko pre dospelych?

2. Ktoré su dva rézne druhy zeleniny? Za kazdy z nich uvedte dva priklady.

3. Kolko percent z nasho taniera by mala obsahovat skrobova zelenina a kolko percent by mala
obsahovat neskrobova zelenina?
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4. Ak chceme do jedla zahrnut chlieb alebo tortillu, ktoré percento zeleniny by sme mali znizit?
Preco si myslite, ze by sme mali zniZit tuto ¢ast nasho jedla?

5. Ktora cast cibule je jeding, ktord by sme mali vyhodit do odpadu?

6. Co tym dosiahneme a preco je to prospesné pre zivotné prostredie?

Hlavné aktivity:
Aktivity:

= Navrhnite farmu a vymyslite spésoby, ako vyrobit trochu lego zeleniny a vajec. Urobte ich
dostatocne velké, aby ich mohol traktor vyzdvihnut.

= Nakreslite na papier traktor, ktory vytvorime na zber zeleniny, aby farmar vyrobil omeletu so
zeleninou.

Vyhybajte sa prekazkam

Hitt

Uvarte omeletu

D

Co-funde
Erasmus+ Progre.

ErasmUS"l' . L. of the European Union
Vyberte zeleninu a vajcia




ROBOTICS4DEAF, project no: 2019-1-PL01-KA201-065123 i@f

Stavby:

Zostavte si robota M.I.R.4. Tento robot bude predstavovat traktor. Po zostaveni podla
pokynov ho mozete ozdobit, ako by ste chceli, aby vyzeral vas vlastny jedinecny traktor. Mali
by ste zvazit pridanie krabice, do ktore] by sa dalo uloZit lego zeleninu, ktoru nazbieral traktor.
Vytvérajte zeleninu, vajcia a hospodarske zvieratd pre svoju vlastni farmu. Mozete pouzit
zostévajuce diely Lego alebo ich vyrobit z papiera alebo inych materialov.

Postavte farmu, kde by traktor mohol zaparkovat a uskladnit zeleninu. Tam si farmar uvari
svoju omeletu so zeleninou.

Programovanie:

Ked' ste vytvorili model Farmy so zeleninou a vajcami, zmerajte pomocou pravitka ich
vzajomné vzdialenosti a zapiSte si ich do zosita.

Umiestnite robot traktora na zaciatok farmy a naplanujte ho tak, aby pozbieral vsetku
zeleninu a vajcia.

Dajte snimac vzdialenosti na prednu ¢ast robota a naprogramujte ho na pohyb. Ak narazite
na zeleninovy program, ukaze to oranzové svetlo a vyzdvihne zeleninu.

VloZte farebny senzor a napldnujte pohyb robota. Ked dosiahne pokazenu zeleninu, musi
mat Cervenu farbu a nesmie zbierat pokazenu zeleninu (pokazena zelenina moze byt
hneda).

Prekazka misie je pokazena zelenina a hospoddarske zvierata.

Naprogramujte robota tak, aby iSiel do farmy, aby vyprazdnil svoj naklad, a aby farmar
uvaril svoju omeletu so zeleninou.
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Diskusia / Zaver:
1. Aké su podla vas tazkosti so zberom zeleniny?

2. Mate nejaké napady na zefektivnenie tohto postupu?

3. Aké schopnosti / zruénosti by mal mat vodic traktora, aby mohol ludom, ktori ich potrebuju,
uspesne dodat spravnu zeleninu?

4. Akych robotov by sme mohli pridat do nasej kuchyne, aby nam pomohli pripravit jedlo? (aké
¢innosti by mali vykonavat)?

Dal3ie ¢innosti:

Napadaju vas nejaké nové aktivity / Glohy pre robota kulindrske umenie? Poznacte siich a pokuste
sa ich dokoncit v uéebni v spolupraci so spoluZiakmi.
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