Plan hodiny

Gl el

Zdravie a technolégie

Téma

7 Inovativne rieSenia: Zdravie a technolégie v digitalnom
Nazov bloku

svete
Vekova kategoria Trvanie (min) Pocet vyucovacich
7-16 80 minut hodin
3

Vzdelavacie ciele zamerané na Studenta (obsahové a vykonnostné Standardy)

Hlavnym cielom 3tudentov je pochopenie prepojenia zdravia a technoldgii. Studenti preskimaiju,

ako pokrok v technolégiach ovplyviiuje zdravotnu starostlivost, lekarsky vyskum a starostlivost o
pacientov.

Studenti si rozvin( technické zru¢nosti v pouzivani 3D virtudlnych svetov a online hier na
modelovanie, simulaciu a rieSenie problémov suvisiacich so zdravim.

Studenti sa naucia aplikovat kreativne rieSenia pomocou disciplin STEAM, najmé prostrednictvom
prostredi virtualneho sveta.

Didaktické materialy a didaktické techniky
e Pocitac s pristupom na internet,
o 3D svetové prostredie,

e Nastroj na spolupracu

Zdroje/referencie (videa, metodiky)




Motivacna faza
Trvanie (min): 10 mindt

Ciel: Motivovat Studentov a vzbudit ich zaujem o tému hodiny a zaroven im predstavit suvislost
medzi zdravim a technoldgiami.

Nazov aktivity: ,Virtualni prieskumnici zdravia“

Tato aktivita bude vyuzivat platformu 3D virtualneho sveta, kde sa Studenti budd musiet prihlasit a
budu k dispozicii rézne zdravotné scenare. Tieto scendare mdzu zahfnat virtualnu nemocnicu,
fitnescentrum alebo vyskumné laboratorium, kde sa vyuzivaju pokrocilé technolégie.

Uloha pre $tudentov bude poskytnuta ako indtruk&né spravy vo virtudlnom svete a budd poZiadani,
aby pozorovali, ako technolégia pomaha riesit zdravotné problémy (napr. virtualne operacie).

Po ich skusenostiach vo virtualnom svete sa uskutocni kratka diskusia o tom, ¢o si vSimli, ktora ich
povzbudi k zamysleniu sa nad tym, ako technolégie podporuju zdravotnu starostlivost spdsobmi, o
ktorych predtym mozno ani neuvazovali.

Prieskumna faza
Trvanie (min): 30 min

Ciel: UmoZnit prakticku aktivitu zaloZenu na objavovani, ktora prehibi pochopenie vplyvu STEAM a
IT na zdravie.

Scenar: ,Navrhnite si avatara v oblasti zdravotnickych technolégii”

Studenti budu pracovat v timoch na navrhu avatara alebo virtualneho asistenta, ktory sa
Specializuje na zdravotny problém (napr. manazment cukrovky, podpora dusevného zdravia,
sledovanie fyzickej kondicie). Najprv pouZiju online zdroje alebo materialy poskytnuté ucitelom na
vyskum beznych zdravotnych problémov (napr. srdcové choroby, cukrovka, problémy s dusevnym
zdravim). Potom pouZziju platformu 3D World na vytvorenie avatara s konkrétnym ucelom (napr.
virtualny fitness tréner alebo asistent monitorovania cukrovky). Mali by sa zamysliet nad tym, ako
moZe technoldgia zlepsit zdravie prostrednictvom jeho vytvorenia (napr. integracia umelej
inteligencie, sledovanie udajov). Po navrhnuti svojho avatara studenti vo svojich skupinach
prediskutuju, ako méze ich avatar zamerany na zdravotnicke technolégie poméct pacientom,
pricom zdéraznia dblezitost IT v zdravotnictve.

Faza fixacie (konsolidacia a prehl'benie)
Trvanie (min): 40 min

Ciel: Umoznit Studentom uplatnit svoje vedomosti rieSenim realnych zdravotnych problémov s
vyuzitim inzinierskeho dizajnérskeho myslenia.




Aktivita: ,Vyzva pre inovatorov v oblasti zdravotnickych technologii
Nastroj: 3D virtualny svet alebo online hry a nastroje na spolupracu (napr. Google Jamboard).

Ciel: Studenti sa obozndmia so skuto€nym zdravotnym problémom a budd musiet vytvorit
virtualny prototyp, ktory tento problém rieSi. NajlepSie by bolo, keby sa najprv predstavil
implementovany scenar, aby bolo jasnejSie, o sa ocakava. Prikladom scenara by mohla byt
virtualna simulacia alebo hra, ktora uci pouZivatelov, ako zvladnut pandémiu pomocou technologie
na sledovanie infekcii, vyvoj vakcin alebo zabezpecenie zdravia komunity.

Po prezentacii budu Studenti rozdeleni do skupin po maximalne 5 a kazdy tim by mal
prostrednictvom brainstormingu vymysliet vlastny scenar. Studenti by mali identifikovat zdravotny
problém a zvazit, ako by ho technol6gia mohla pom&ct vyriesit. Budu musiet preskimat a
zhromazdit relevantné informacie o danom probléme.

Potom navrhnu svoje rieSenia vo virtualnom prostredi. M&Zu vytvorit simulacie, virtualne
prostredia alebo avatary, ktoré problém vyrieSia.

Nakoniec kazdy tim predstavi svoju implementaciu a vysvetli ucitelovi a ostatnym Studentom, ako
funguje.

Hodnotenie Studentov

20 %: Ucast na virtuadlnom prieskume a diskusiach.

20 %: Kvalita a kreativita navrhov 3D avatarov.

20 %: Skupinova spolupraca a rieSenie problémov pocas zdravotnicko-technologickej vyzvy.

40 %: Prezentacie a schopnost vysvetlit, ako ich navrh rieSi problém suvisiaci so zdravim pomocou
technoldgie.

Prilohy:
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