Plan hodiny

Gl el

Zdravi a technologie

Téma

7 Inovativni FeSeni: Zdravi a technologie v digitalnim svété
Nazev bloku

Vékova kategorie Trvani (min) Pocet vyucovacich
7-16 80 minut hodin
3

Vzdélavaci cile zamérené na studenta (obsahové a vykonnostni standardy)

Hlavnim cilem studentl je pochopeni propojeni zdravi a technologii. Studenti prozkoumaji, jak
pokrok v technologiich ovliviiuje zdravotni péci, IékaFsky vyzkum a péci o pacienty.

Studenti si rozvinou technické dovednosti v pouZivani 3D virtualnich svétd a online her pro
modelovani, simulaci a feSeni problém souvisejicich se zdravim.

Studenti se nauci aplikovat kreativni feSeni pomoci disciplin STEAM, zejména prostfednictvim
prostredi virtualniho svéta.

Didaktické materialy a didaktické techniky
e Pocitac s pfistupem na internet,
e 3D svétové prostred;,

e Nastroj pro spolupraci

Zdroje/reference (videa, metodiky)

Motivacni faze




Trvani (min): 10 minut

Cil: Motivovat studenty a vzbudit jejich zajem o téma hodiny a zaroven jim predstavit souvislost
mezi zdravim a technologiemi.

Nazev aktivity: ,Virtudlni prizkumnici zdravi"

Tato aktivita bude vyuZzivat platformu 3D virtualniho svéta, kde se studenti budou muset pfihlasit a
budou k dispozici rizné zdravotni scénare. Tyto scénafe mohou zahrnovat virtudlni nemocnici,
fitness centrum nebo vyzkumnou laboratof, kde se vyuZzivaji pokrocilé technologie.

Uloha pro studenty bude poskytnuta jako instrukéni zpravy ve virtualnim svété a budou pozadani,
aby pozorovali, jak technologie pomaha resit zdravotni problémy (napf. virtualni operace).

Po jejich zkuSenostech ve virtualnim svété se uskutecni kratka diskuse o tom, ¢eho si vSimli, ktera
je povzbudi k zamysleni nad tim, jak technologie podporuji zdravotni péci zpUsoby, o kterych dfive
mozna ani neuvazovali.

Pruzkumna faze
Trvani (min): 30 min

Cil: Umoznit praktickou aktivitu zaloZzenou na objevovani, ktera prohloubi pochopeni vlivu STEAM a
IT na zdravi.

Scénar: ,Navrhnéte si avatara v oblasti zdravotnickych technologii”

Studenti budou pracovat v tymech na navrhu avatara nebo virtualniho asistenta, ktery se
specializuje na zdravotni problém (napf. management cukrovky, podpora dusevniho zdravi,
sledovani fyzické kondice). Nejprve pouZiji online zdroje nebo materidly poskytnuté ucitelem pro
vyzkum béZnych zdravotnich problém (napf. srdecni choroby, cukrovka, problémy s dusevnim
zdravim). Potom pouZziji platformu 3D World k vytvofeni avatara s konkrétnim ucelem (napf.
virtualni fitness trenér nebo asistent monitorovani cukrovky). Mély by se zamyslet nad tim, jak
muUZe technologie zlepSit zdravi prostrfednictvim jeho vytvoreni (napf. integrace umélé inteligence,
sledovani Udajd). Po navrzeni svého avatara studenti ve svych skupinach prodiskutuji, jak maze
jejich avatar zaméreny na zdravotnické technologie pomoci pacientlim, pficemz zdUrazni ddleZitost
IT ve zdravotnictvi.

Faze fixace (konsolidace a prohloubeni)
Trvani (min): 40 min

Cil: UmozZnit studentdm uplatnit své znalosti FeSenim redlnych zdravotnich problém s vyuZitim
inzenyrského designérského mysleni.

Aktivita: ,Vyzva pro inovatory v oblasti zdravotnickych technologii”

Nastroj: 3D virtualni svét nebo online hry a nastroje pro spolupraci (napr. Google Jamboard).




Cil: Studenti se seznami se skute¢nym zdravotnim problémem a budou muset vytvorit virtualni
prototyp, ktery tento problém resi. Nejlepsi by bylo, kdyby se nejprve predstavil implementovany
scénar, aby bylo jasné&jsi, co se ocekava. Prikladem scénare by mohla byt virtualni simulace nebo
hra, ktera uci uzZivatele, jak zvladnout pandemii pomoci technologie pro sledovani infekci, vyvoj
vakcin nebo zabezpeceni zdravi komunity.

Po prezentaci budou studenti rozdéleni do skupin po maximalné 5 a kazdy tym by mél
prostfednictvim brainstormingu vymyslet vlastni scénar. Studenti by méli identifikovat zdravotni
problém a zvazit, jak by jej technologie mohla pomoci vyresit. Budou muset prezkoumat a
shromazdit relevantni informace o daném problému.

Potom navrhnou sva feSeni ve virtualnim prostredi. Mohou vytvorit simulace, virtualni prostredi
nebo avatary, které problém vyresi.

Nakonec kazdy tym predstavi svou implementaci a vysvétli uciteli a ostatnim studentlim, jak
funguje.

Hodnoceni student

20 %: Ucast na virtudlnim priizkumu a diskusich.

20 %: Kvalita a kreativita navrh( 3D avatard.

20 %: Skupinova spoluprace a reSeni problémud béhem zdravotné-technologické vyzvy.

40 %: Prezentace a schopnost vysvétlit, jak jejich navrh resSi problém souvisejici se zdravim pomoci
technologie.

Pfrilohy:

Tento projekt byl realizovan s podporou Evropské komise. Podpora Evropské komise na vypracovani této publikace nepredstavuje schvaleni
obsahu, ktery odraZi pouze nazory autord, a Agentura ani Narodni komise nenesou odpovédnost za Zadné pouZiti informaci v ni obsaZenych.




