
1

2023

Banská Bysrica

NÁMETY NA VYUČOVANIE GEOGRAFIE

S VYUŽITÍM VIRTUÁLNEJ REALITY 1

PRE UČITEĽOV ZŠ

RNDr. Martna Škodová, PhD.

Mgr. Martn Hollý

RNDr. Michaela Žoncová, PhD.



NÁMETY NA VYUČOVANIE GEORAFIE S VYUŽITÍM VIRTUÁLNEJ REALITY PRE ZŠ 978-80-557-2063-0 (online)

Táo publikácia vyšla s podporou projeku Virual Geolab, korý bol podporený ondom SK-NIC

cez nadáciu Pons

Námey na vyučovanie geografe s využitm viruálnej realiy 1

Meodická príručka pre učieľov ZŠ

Auori

RNDr. Marna Škodová, PhD.
Mgr. Marn Hollý
RNDr. Michaela Žoncová, PhD.

Pracovisko auorov: Kaedra geografe a geológie, Fakula prírodných vied UMB v Banskej Bysrici

e-mail:marna.skodova@umb.sk

Recenzen

doc. RNDr. Jana Vojeková, PhD.

Belianum. Vydavaeľsvo Univerziy Maeja Bela v Banskej Bysrici
Fakula prírodných vied UMB, Kaedra geografe a geológie
Tajovského 40, 974 01 Banská Bysrica, Slovenská republika

Banská Bysrica 2023

77 srán

Táo publikácia je šírená pod licenciou Creave Commons Atribuon 4.0 Inernaonal Licence CC BY

(uvedenie auora).

ISBN 978-80-557-2063-0

EAN 9788055720630

Za odbornú a jazykovú sránku publikácie zodpovedajú auori. Rukopis neprešiel redakčnou ani

jazykovou úpravou.

DOI: htps://doi.org/10.24040/2023.9788055720630



NÁMETY NA VYUČOVANIE GEORAFIE S VYUŽITÍM VIRTUÁLNEJ REALITY PRE ZŠ 978-80-557-2063-0 (online)

3

ÚVODNÉ SLOVO

Milé učieľky, milí učielia,

vyučovanie geografe sa posupne prispôsobujemeniacim sa porebám spoločnos a žiakov. Pre

učieľov o znamená porebu inovácie nielen učebného obsahu, ale aj meód a prosriedkov vy-

učovania. Jedným z inovatvnych násrojov s veľkým edukačnýmpoenciálom je viruálna realia,

korá sa sáva sále populárnejšou a dosupnejšou vo vzdelávacom prosredí.

Meodická príručka pre učieľov základných škôl, korú máe v rukách, sa zameriava na možnos

využiamobilnej viruálnej realiy vo vyučovaní geografe. Jej cieľom je ponúknuť prakcké rady

a posupy, ako môžee úo echnológiu eektvne a kreatvne použiť na vašich hodinách geogra-

fe. Príručka obsahuje konkréne príklady – edukačné modely s návodmi a inšpiráciami na vyu-

žie vhodných aplikácií a 360° videí pre viaceré geografcké émy. Neporebujee priom žiadne

fnančne náročné headsey, posačia vám lacné karónové či plasové prehliadače a smaróny

žiakov. Ovládanie aplikácií a videí v smarónoch je inuitvne a vaši žiaci ho hravo zvládnu.

Veríme, že áo publikácia bude pre vás – učieľky a učieľov, korí chcú obohať a inovovať svoje

hodiny geografe, užiočnou pomôckou. Navrhnué akviy a úlohy si uprave a prispôsobe

podľa porieb a požiadaviek vás i vašich žiakov.

Prajeme vám veľa zábavy, viruálneho cesovania a spoločného objavovania,

auori

Poďakovanie: Publikácia bola vydaná s podporou projeku Virual Geolab, korý bol podporený

ondom SK-NIC cez nadáciu Pons. Naše poďakovanie parí aj šudenom učieľsva geografe na

FPV UMB za pomoc pri príprave edukačných modelov a učieľom, korí umožnili overovanie ak-

ví na ich vyučovacích hodinách.
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ČO JE TO VIRTUÁLNA REALITA?

Vzdelávanie v 21. soročí prechádza veľkými zmenami a výzvami, koré odzrkadľujú

poreby súčasnej spoločnos. Tradičné meódy a ormy edukácie čoraz viac dopĺňajú

modernejšie, najmä digiálne spôsoby učenia a učenia sa. Sú pri nich v rôznej miere

využívané elekronické inormačné zdroje a nové ormy používaeľských rozhraní,

vhodných pre vizualizáciu geografckých inormácií a inerakciu s nimi aj v školskom

prosredí. Jednou z možnost je implemenácia viruálnej realiy.

Viruálna realia predsavuje ineraktvny počíačový sysém, korý umožňuje používa-

eľom vnímať viruálne prosredie, koré simuluje skuočné alebo vyvára úplne nové

prosredie, a ineragovať s ním. Využíva pokročilé echnológie zobrazovania, zvuku

a snímania pohybu, aby umožnila plne sa ponoriť do viruálneho sveaϭ. Tomu napo-

máhajú headsey (okuliare), koré umožňujú používaeľom vidieť a počuť viruálne

prosredie a ovládače, koré umožňujú ineragovať s viruálnym sveom.

Prechod do „viruálneho svea“ sa už v súčasnos doýka akmer každého aspeku ži-

voa, preo by bola škoda nevyužiť jeho poenciál i v školskom prosredíϮ. V oblas

geografckého vzdelávania môže byť viruálna realia využiá na vyvorenie realisc-

kých a ineraktvnych scén a vyučovacích prosredí, koré pomáhajú žiakom lepšie po-

chopiť a zapamäať si inormácie. V súčasnos sú dosupné mnohé aplikácie a 360°

videá, umožňujúce viruálne cesovanie po vzdialených regiónoch, pozorovanie a skú-

manie krajiny, geografckých objekov, vesmíru a rôznych prírodných enoménov

(napr. vulkanické procesy, ľadovcovú činnosť, pohyby Zeme a pod.). V ejo príručke sa

zameriame na možnos implemenácie viruálnej realiy do geografckého vzdeláva-

nia, na jej benefy, ale aj poenciálne riziká. Predsavíme konkréne edukačné modely

(akviy), koré majú veľký poenciál vhodne doplniť súčasný obsah geografckého

vzdelávania na ZŠ, inovovať a obohať radične používané učebné meódy.

ϭ Mora, C. E., Martn-Guérrez, J., Añorbe-Díaz, B., & González, M. A. (2017). Virual echnologies rends in educaon.
Eurasia Journal of Mahematcs, Science and Technology Educaton, 13(1), 469-486.
Ϯ Jong, M. S.-Y., Tsai, Ch., Xie, H., & Wong, K.-K. (2020). Inegrang ineracve learner – immersed video-based virual
realiy ino learning and eaching o physical geography. BJET, 51(6), 2064-2079.
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S AKÝMI TYPMI VIRTUÁLNEJ REALITY SA MOŽNO STRETNÚŤ?

V bežnom živoe je možné srenúť sa s viacerými druhmi viruálnej realiy (VR). Väč-

šina prác rozlišuje ri ypy: nepohlcujúcu VR, čiasočne pohlcujúcu VR a úplne pohlcu-

júcu VRϯ. Predsavíme vám niekoré z ypov viruálnej realiy, koré sú využieľné

v školskom prosredí:

1. Desktopová virtuálna realita – zahŕňa počíačovú echnológiu, korá umožňuje

používať viruálne prosredie prosrednícvom počíača, klávesnice, myšky alebo

joyscku.

2. Mobilná virtuálna realita – využíva na vyváranie viruálnych prosredí mobilné

zariadenia, ako sú smaróny alebo abley. Smaróny môžu byť vložené do sere-

oskopických prehliadačov (okuliarov), umiesnených pred očami. Práve pre eno

yp VR sú navrhnué akviy v ejo príručke.

3. VR headsety – zahŕňa použie headseov, koré sú upevnené na hlave a zobrazujú

viruálne prosredie pred očami. V súčasnos sú k dispozícii headsey rôznych zna-

čiek ako Oculus, HTC Vive, Sony PlaySaon VR a ďalšie.

4. Rozšírená realita – zobrazuje kombináciu reálneho a viruálneho svea. Pomocou

zariadení ako sú smaróny, abley alebo headsey rozšírenej realiy je možné vi-

dieť viruálne prvky v reálnom prosredí.

5. Mixovaná realita – prvky viruálnej a rozšírenej realiy, čím vyvára nový supeň

inerakcie medzi užívaeľom a viruálnym prosredím.

6. WebVR – umožňuje prechádzať viruálnymi prosrediami pomocou webového

prehliadača. Je alernavou, ako zažiť VR v školskej riede aj bez headseov alebo

iných zariadení.

ϯ Poeker, B. (2019). The very real history of virtual reality (+ a look ahead). htps://www.g2.com/arcles/hisory-of-vir-
ual-realiy.
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AKÉ SÚ BENEFITY VIRTUÁLNEJ REALITY V GEOGRAFICKOM VZDE-

LÁVANÍ?

Je viacero dôvodov, prečo by sme mali zvážiť implemenáciu viruálnej realiy do vyu-

čovacích hodín geografeϰ,ϱ:

1. Zvyšuje mováciu a porozumenie – VR dokáže vyvoriť realiscké a ineraktvne

prosredie, v korom sa žiaci môžu zapájať a získavať inormácie v rôznych konex-

och. Teno zážiok je časo omnoho zaujímavejší a zapamäaeľnejší ako pri ra-

dičnýchmeódach vyučovania, čomôže mať pozitvny vplyv na zvýšenie movácie

a zlepšenie šudijných výsledkov žiakov.

2. Rozširuje možnos poznávania – VR umožňuje vidieť prosredia, miesa a simu-

lovať siuácie, koré môžu byť pre žiakov príliš nebezpečné, vzdialené alebo ťažko

dosupné. Týmo spôsobommôžu žiaci získať skúsenos bez rizika, časovej nároč-

nos alebo nákladov spojených napr. s erénnymi ormami vyučovania.

3. Rozvíja kreaviu a inovatvnosť – niekoré druhy VR umožňujú žiakom vyvárať

rôzne siuácie a scenáre a experimenovať s nimi, čomôže žiakov inšpirovať a pod-

nieť ich kreaviu, inovatvnosť a ďalšie spôsobilos.

4. Rozvíja v oblas digiálnych echnológií – VR je moderná a inovatvna echnoló-

gia, korá môže upúať pozornosť žiakov a movovať ich aj k poznávaniu ďalších

echnológií. Pomáha ak pripravovať žiakov na prácu v digiálnom svee, korý sa

neusále mení a vyvíja.

ϱ͘ Prispôsobuje sa individuálnym porebám žiakov – VRmôže byť využívaná ak, aby

boli naplnené individuálne poreby a šýly učenia sa žiakov. Vďaka inerakívnosi

môžu žiaci získať inormácie v spôsobe a empe, koré najlepšie vyhovuje ich porebám.

ϰ Moreau, K. A., Eady, K., Sikora, L. & Horsley, T. (2018). Digial soryelling in healh proessions educaon: a sysemac
review. BMC Medical Educaton, 18(208), 1-9.
ϱ Vojeková, J., Bresčová, K. & Vojek, M. (2023). Comparison o classical and inquiry-based insrucon using virual rea-
liy in geography lessons. In EDULEARN23 Proceedings, Valencia: IATED Academy 2023, pp. 4546-4552.
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VIRTUÁLNA REALITA JE DRAHÁ, NAŠA ŠKOLA NA ŇU NEMÁ

PENIAZE...

Too vrdenie môže, ale nemusí byť v dnešnej dobe pravdou. Všeko závisí od oho,

aký druh viruálnej realiy sa rozhodnee do svojej výučby implemenovať. Predsa-

víme vám jednu z fnančne nenáročných možnost, ku korej sú prispôsobené akviy

v ejo príručke – mobilnú VR. Ak zoberieme do úvahy, že väčšina žiakov má mobilný

eleón, posačí zakúpiť len exerné VR headsey. Ide o jednoduché okuliare – „dr-

žiaky“ na smarón. Pomocou nich si žiaci pripevnia smarón pred oči. Cenová relácia

akýcho okuliarov začína už na približne 10 € (Google Cardboard). Na základe našich

skúsenos odporúčame o niečo vyššiu radu, korá má šošovky s možnosťou zaosre-

nia, reprodukory a zvukovú koncovku na zapojenie do mobilného eleónu. Cena a-

kýcho okuliarov začína približne na 20 €. Mobilná VR využíva 360° videá na YouTube

alebo AirPano, voľne dosupné mobilné aplikácie (Google Earh, plaorma Expedion

Sies VR, Discovery VR, Earh VR, 360° Cies, Wihin VR) alebo fnančne nenáročné

aplikácie (Solar sysem Scope VR či Plane Orbier VR). K videám a aplikáciám v akvi-

ách za žiaci dosanú jednoducho – oskenovaním priloženého QR kódu cez aplikáciu

„ooapará“ alebo „číačka QR kódov“ v ich smarónoch.

Ak aj žiaci nemajú smarón, je možnosť využívať iné echnické vybavenie v riede, ako

sú počíač s projekorom, noebook alebo able. Vďaka ýmo možnosam nie sú po-

rebné ani okuliare, ani smarón, avšak viruálny zážiok žiakov je menší. Väčšina úloh

v akviách ejo zbierky je zameraná na skupinovú prácu (najmä vo dvojiciach) – je-

den žiak pracuje s viruálnou realiou a druhý zaznamenáva jeho zisenia. Následne si

role vymenia a porovnávajú zisené inormácie. Preo headsey nemusia mať všeci žiaci.

V súčasnos sa každým dňom zvyšuje ponuka i kvalia aplikácií i headseov viruálnej

realiy. Neboje sa preo hľadať a vyvárať si vlasné akviy pre émy, korým sa so

svojimi žiakmi venujee.
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AKÉ SÚ RIZIKÁ VIRTUÁLNEJ REALITY VO VZDELÁVANÍ?

Pri používaní viruálnej realiy v školskom prosredí je porebné myslieť na niekoľko

poenciálnych rizík, s korými sa môžee počas prípravy alebo samoného vyučovania

srenúť:

1. Kvalita a spoľahlivosť zdrojov – VR môže poskynúť žiakom vynikajúci a realistcký

vizuálny zážiok z mies, krajín a rôznych enoménov, koré by inak nemohli vidieť.

Je však dôležié, aby boli zdroje dôveryhodné a inormácie korekné. Prevere

preo, ko a ako teo zdroje vyvára a či sú založené na vedeckých akoch.

2. Kontext a aplikácia – VR v školskej geografi môže pomôcť žiakom lepšie pochopiť

súvislost a konexy v krajine a regiónoch. Preo dbaje, aby boli použié príklady

zrozumieľne objasnené, vsadené do širšieho konexu a viedli k naplneniu poža-

dovaných výchovno-vzdelávacích cieľov.

3. Zdravotné riziká – Pri používaní VR samôže u niekorých ľudí vyskynúť nevoľnosť,

bolesť hlavy alebo iné zdravoné problémy. Preo je dôležié viesť žiakov k správ-

nemu, posupnému a len krákodobému používaniu VR, aby sa predišlo ýmo ri-

zikámϲ.

4. Kvalita internetového pripojenia – Používanie mobilnej VR vyžaduje pripojenie na

inerne s vyššou prenosovou rýchlosťou.

5. Časové plánovanie – Implemenácia VR do vyučovania vyžaduje prípravu a pláno-

vanie. Zabezpeče si dosaok času na prípravu – aby boli všeky echnické zaria-

denia a zdroje pripravené na použite. Pre zjednodušenie implemenácie VR do

školskej geografe sme vyvorili a v praxi overili súbor edukačných modelov, priblí-

žených v nasledujúcej čast príručky.

ϲ Cho, D., & Chun, B. A. (2019). Virual Realiy as a New Opporuniy in Geography Educaton: From he eachers' per-
spectves in Korea. In ICETT 2019: Proceedings of he 2019 5h Inernatonal Conference on Educaton and Training Tech-
nologies, pp. 140-145. Soul: ACM.
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PRÍKLADY GEOGRAFICKÝCH AKTIVÍT S VR

Navrhnué aktviy s viruálnou realiou sme v ejo príručke rozdelili podľa ročníkov,

v korých sa podľa iŠVP príslušné émy nachádzajú. V meodickom lise každej aktviy

sú predsavené jej ciele, rozvíjané spôsobilost, časová náročnosť, pomôcky i posup v

jednolivých ázach aktviy (koncepcia E-U-R). K viacerým aktviám sme vyvorili aj

pracovné lisy.

Pri práci s viruálnou realiou máme niekoľko základných odporúčaní a tpov, koré sa

nám osvedčili počas ich overovania v školskej praxi:

• najskôr vysveliť princíp práce s viruálnou realiou a posup riešenia úloh, až ná-

sledne žiakom rozdať zariadenia VR;

• vopred oboznámiť žiakov s časom, korý bude venovaný aktvie s viruálnou rea-

liou;

• priebežne žiakom pripomínať, čo je ich úlohou a na čo majú súsrediť svoju pozor-

nosť;

• dohliadnuť na o, aby si každý žiak v riede vyskúšal prácu s viruálnou realiou;

• počas aktví pozorovať prácu žiakov/dvojíc, konrolovať, či sa venujú zadanej

úlohe, podnietť diskusiu v rámci dvojice a pod.;

• nechať žiakov/dvojice dokončiť svoje úlohy spojené s aktviou a následne pod-

nietť spoločnú diskusiu o ziseniach a výsledkoch;

• na konci každej aktviy spraviť refexiu a zovšeobecnenie nových poznakov, aby

nebol dojem žiakov len, že sa s viruálnou realiou hrali, ale že sa i niečo nové

naučili.

Veríme, že aktviy a námey na prácu s VR, koré sa nachádzajú v ejo príručke, budú

pre vás, učieľky a učieľov geograe na základných školách, užiočné. Ich účelom je,

aby boli vhodným príkladom oho, ako možno akéo aktviy pripraviť i použiť.
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Akiviy pre 5. ročník ZŠ

NÁZOV AKTIVITY 1. CESTA DO VESMÍRU

Predme, ročník, em.
celok

Geografa, 5. roč. ZŠ, Naše mieso vo vesmíre

Ciele aktviy
Žiak vie:
• rozpoznať základné prvky slnečnej súsavy na videu
• porovnať veľkos plané prosrednícvom videa vo VR

Rozvíjané spôsobilost

Krické myslenie
• získať inormácie a sormulovať argumen na podporu svojho vrdenia

Komparavne myslenie
• pomenovať, čím sa javy od seba odlišujú

Anoácia
Všeky objeky na oblohe okolo nás sú súčasťou vesmíru, vráane našej Zeme.
Zo Zeme však vidíme iba jeho malú časť. Žiaci vo dvojiciach cez headsey mo-
bilnej VR pozorujú 360° video vesmíru.

Porebný čas práce 20 minú

Organizácia riedy Trieda prispôsobená práci vo dvojiciach

Pomôcky pre dvojicu

• Smarón s pripojením na inerne
• Okuliare viruálnej realiy (volieľné, ak nie sú, dá sa s rozšírenou realiou

pracovať aj za pomoci smarónu bez okuliarov)
• Pre učieľa: PC a daaprojekor

Názov aplikácie YouTube – VR 360 TV

Link na video htps://www.youube.com/wach?v=1Mqbo-1VPw
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PRIEBEH AKTIVITY A METODICKÉ POZNÁMKY

ČINNOSŤ METODICKÉ POZNÁMKY

1. EVOKÁCIA (2 min.)

Vysvelie žiakom, čo bude cieľom akviy. Opýaje sa ich
na o, čo už vedia o vesmíre. Pomocou úvodného rozhovoru
odhalíe vsupné predsavy žiakov o problemake a nala-
díe ich na ému akviy.

Úvodné otázky:

• Viee čo je o slnečná súsava?
• Koré objeky ju voria?
• Sú všeky planéy rovnaké?
• Koré nebeské elesá môžeme vi-

dieť na oblohe?

2. UVEDOMENIE (15 min.)

Žiakom vysvelie posup: žiaci vo dvojici budú pozorovať vi-
deo vesmíru. Ich úlohou bude všímať si veľkosť, var, arbu,
poradie a iné vlasnos elies vo vesmíre. Po 3-4 min. práce
si okuliare vo dvojici vymenia.

Rozdaje každej dvojici smarón s pripojením na wi školy

a okuliare viruálnej realiy. Je nuné aby bol aspoň jeden

mobil/able vo dvojici. Dvojica si video ovorí prosredníc-

vomQR kódu (v prílohe akviy), zobrazeného cez daapro-

jekor.

Nechaje žiakov pracovať cca 10 minú.

Následne vyzvie niekoľkých žiakov (podľa času) aby prezen-
ovali najzaujímavejšie zisenia z oho videa. Poom pre-
zenuje cez daaprojekor obrázok v prílohe akviy. Opý-
aje sa žiakov oázky z meodických poznámok.

Cieľom akviy oboznámenie sa s me-
siacmi, planéami a inými prvkami slneč-
nej súsavy akvizujúcim spôsobom.

QR kód si žiaci jednoducho oskenujúmo-
bilom cez unkciu „ooapará“ alebo „čí-
ačka QR kódov“. Ovorí sa im video,
s korým budú pracovať.

Video rvá približne 17 min., nie je po-
rebné vidieť ho celé.

Ak nemáe okuliare VR, žiaci pracujú len
so smarónom/ableom.

Otázky:

• Všimli se si, že sú medzi planéami
akéo veľkosné rozdiely?

• Boli planéy vo videu v omo po-
radí?

• Chýba nejaká planéa z videa?
a pod.

• Našli se nejakú chybu vo videu?
Overe o s pomocou učebnice.

3. REFLEXIA (3 min.)

Následne nechaje žiakov zrefekovať hodinu a svoju prácu.
Zhodnoťe aj vy priebeh jednolivých činnost – spoluprácu,
diskusiu, argumenáciu a pod.

Otázky k refexii:

• Čo bolo pre vás najzaujímavejšie?
• Čo bolo pre vás najťažšie (s čím se

mali problémy a ako se ich preko-
nali)?

• Čo vás k éme eše zaujíma?
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PRÍLOHA: NÁZORNÁ UKÁŽKA VIDEA

QR KÓD VIDEA
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NÁZOV �<d/s/dz Ϯ͘ ^POZNÁVAME SLNEČNÚ SÚSTAVU

Predmet, ročník͕ ƚĞŵ͘
ĐĞůŽŬ

Geografia, 5. ročník, Naše miesto vo vesmíre

�ŝĞůĞ ĂŬƚŝǀŝƚǇ
Žiak vie:
• vymenovať základné telesá nachádzajúce sa v slnečnej sústave
• rozpoznať základné prvky slnečnej sústavy

RozvíjaŶé spôsobilosti

Kritické myslenie
• získať informácie a sformulovať argument na podporu svojho tvrdenia

Komparatívne myslenie
• pomenovať, čím sa javy od seba odlišujú

Anotácia

Aplikácia Solar System Scope VR ponúka veľa možností – možno si priblížiť
každý objekt slnečnej sústavy a získať informácie o ňom. Žiaci vo dvojiciach
cez headsety mobilnej VR pozorujú 360° video vesmíru, nočnú obloŚu či
rôzne prístroje na výskum vesmíru. Interaktívne získavajú informácie o ũĞĚͲ
notlivých prvkoch slnečnej sústavy.

Čas 20 minút

Organizácie triedy Trieda prispôsobená práci vo dvojiciach

Pomôcky ƉƌĞ ĚǀŽũŝĐƵ
• Smartfón s pripojením na internetͬƚĂďůĞƚ
• Okuliare virtuálnej reality (voliteľné, ak nie sú, dá sa Ɛ rozšírenou reali-

tou pracovať aj za pomoci smartfónu bez okuliarov)

Názov aplikácie ^ŽůĂƌ ^ǇƐƚĞŵ ^ĐŽƉĞ sZ

>ŝŶŬ ŶĂ aplikáciƵ ŚƚƚƉƐ͗ͬͬƉůĂǇ͘ŐŽŽŐůĞ͘ĐŽŵͬƐƚŽƌĞͬĂƉƉƐͬĚĞƚĂŝůƐ͍ŝĚсĐŽŵ͘ĞƵ͘ŝŶŽǀĞ͘ƐŽůĂƌǀƌ

PRIEBEH AKTIVITY A METODICKÉ POZNÁMKY

ČINNOSŤ METODICKÉ POZNÁMKY

EVOKÁCIA (3 min)

Na začiatok sa žiaci zamyslia nad tým, kde sa práve
teraz nachádzajú ǀ najmenšej a ǀ najväčšej mož-
ŶĞũ ŵŝĞƌŬĞ͘ WŽŵŽĐŽƵ úvodného rozhovoru ŶĂůĂͲ
díte žiakov na tému aktivity.

Úvodné otázky:

• Kde sa teraz nachádzame? (trieda, naše
mesto, štát, kontinent ... Zem, slnečná sú-
ƐƚĂǀĂͿ

• Čo to vlastne je naša Zem? Kde sa nachá-
dza? Čo je to vesmír?
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hs��KD�E/� ;ϭϮ ŵŝŶͿ

Žiakom vysvetlite postup: úlohou každej dvojice je
pozorovať objekty slnečnej sústavy prostredníc-
tvom aplikácie SSC VR͘

ZŽǌĚĂũƚĞ ŬaždĞũ ĚǀŽũŝĐŝ smartfón s pripojením na
wifi školy a okuliare virtuálnej reality. Je nutné aby
bol aspoň jeden mobil/tablet vo dvojici. �ǀŽũŝĐĂ Ɛŝ
otvorí a stiahne prostredníctvom QR kódu ǀ prí-
ůŽŚĞ ĂŬƚŝǀŝƚǇ aplikáciu ^^� sZ͘

Žiaci vo dvojici sa striedajú pri pozorovaní toho čo
vidia. Keď sa žiaci prestriedajú, nastáva diskusia vo
dvojiciach. Každý žiak z dvojice povie čo videl, čo
ho zaujalo, čo sa mu páčilo.

Aplikácia Solar System Scope VR ponúka veľa
možností – možno si priblížiť každý objekt slneč-
nej sústavy, rozkliknúť si informácie o ňom. Vý-
hodou aplikácie je, že je v ƐůŽǀĞŶƐŬŽŵ ũĂǌǇŬƵ͘

Ak žiaci nemajú mobily͕ možno použiť školské
tablety (ak sú k dispozícií).

QR kód si žiaci jednoducho oskenujú mobilom
cez funkciu „fotoaparát“ alebo „čítačka YR kó-
dov“. Otvorí sa im aplikácia, s ŬƚŽƌŽƵ budú praco-
vať.

Z�&>�y/� ;ϱ ŵŝŶͿ͗

Opýtajte sa žiakov, ĂŬŽ ƐĂ ŝŵ ƉƌĂĐŽǀĂůŽ͕ ktoré in-
formácie o vesmíre ich najviac zaujali a prečo?
Zhodnoťte Ăũ ǀǇ priebeh jednotlivých činností –
spoluprácu, diskusiu, argumentáciu Ă ƉŽĚ͘

Otázky k reflexii:

• Čo bolo pre vás najzaujímavejšie?
• Čo bolo pre vás najťažšie (s čím ste mali

problémy a ĂŬŽ ƐƚĞ ŝĐŚ ƉƌĞŬŽŶĂůŝͿ͍
• Čo vás k téme ešte zaujíma?

NÁZORNÉ UKÁŽKY APLIKÁCIE

QR KÓD APLIKÁCIE
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NÁZOV AKTIVITY 3. VESMÍR

Predme, ročník, em.
celok

Geografa, 5. roč. ZŠ, Naše mieso vo vesmíre

Ciele aktviy

Žiak vie:
• vymenovať planéy slnečnej súsavy a opísať ich polohu voči Slnku
• opísať pohyb jednolivých plané
• povedať, koré planéy majú prsenec a koré nie

Rozvíjané spôsobilost

Krické myslenie
• klásť oázky súvisiace s konkrénymi inormáciami v om, čo sa žiakovi

predkladá
Pracovať v skupine
• Žiak zrozumieľne komunikuje výsledky svojej práce iným členom mu

Anoácia

Vďaka akvie spojenej s viruálnou realiou sa žiaci presunú priamo do ves-
míru, kde uvidia slnečnú súsavu. Cieľom akviy je bližšie spoznanie a lepšia
predsava o slnečnej súsave a o pohyboch plané. Žiaci pracujú vo dvojiciach –
všímajú si poradie plané, ich veľkosť, rýchlosť akou sa oáčajú okolo svojej osi,
okolo Slnka, či majú prsence, mesiace a podobne. Jeden vo dvojici sleduje čo
vo videu vidí, druhý žiak o zapisuje. Následne si role vymenia a poom svoje
posrehy porovnávajú.

Porebný čas práce 25 minú

Organizácia riedy Trieda prispôsobená práci vo dvojiciach

Pomôcky pre dvojicu
• Smarón s pripojením na inerne
• Okuliare viruálnej realiy (volieľné, ak nie sú, dá sa s rozšírenou realiou

pracovať aj za pomoci smarónu bez okuliarov)

Názov aplikácie YouTube

Linky na videá htps://www.youube.com/wach?v=_EqwodUw5I
htps://www.youube.com/wach?v=ke9Lmi-538

PRIEBEH AKTIVITY A METODICKÉ POZNÁMKY

ČINNOSŤ METODICKÉ POZNÁMKY

1. EVOKÁCIA (3 min.)

Prezraďe žiakom, že dnes sa sanú členmi expedície, korá sa
vydala do vesmíru pozorovať planéy slnečnej súsavy. Opýaje

Úvodné oázky:

• Ako podľa vás vyzerá naša sl-
nečná súsava?

• Aké pohyby robia planéy?
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sa ich niekoľko úvodných oázok, odhalíe ak vsupné predsavy
žiakov o problemake.

• Myslíe si, že všeky planéy sa
okolo svojej osi / okolo Slnka po-
hybujú rovnakou rýchlosťou?

• Čo okrem plané môžeme pova-
žovať za prvky slnečnej súsavy?

2. UVEDOMENIE (20 min.)

Žiakom vysvelie posup práce: žiaci budú pracovať vo dvoji-
ciach. Prvý člen z dvojice cez okuliare VR pozoruje
3 minúy prvé video a pochu komenuje, čo zaujímavé vidí. Ná-
sledne si žiaci role vymenia. Posup zopakujú pri druhom videu.

Následne rozdaje každej dvojici jeden smarón s pripojením na
wi školy. Cez daaprojekor zobraze QR kódy videí v prílohe ak-
viy.

Nechaje žiakov pracovať cca 15 min.

Poom žiakom vo dvojici nechaje priesor približne 5 min. na
sormulovanie 2 oázok, koré súvisia s videom. Následne žiaci
eo oázky spoločne odprezenujú a zodpovedajú. Podnecuje
žiakov k porovnávaniu svojich dojmov a k vzájomnej argumená-
cii.

QR kód si žiaci jednoducho oskenujú
mobilom cez unkciu „ooapará“
alebo „číačka QR kódov“. Ovorí sa
im video, s korým budú pracovať.

Spýaje sa žiakov, či nasali nejaké
problémy (nenačía video, nejde in-
erne a podobne).

Videá rvajú približne 3 minúy.

Ak nemáe okuliare VR, žiaci pracujú
len so smarónom.

Ak žiaci nevedia, čo majú „komeno-
vať“ svojmu parnerovi, môžee im
pomôcť vhodnými oázkami (vopred
si pozrie video):

• Vidíe len Slnko a planéy alebo
aj iné prvky slnečnej súsavy?

• Majú niekoré planéy mesiac?

3. REFLEXIA (2 min.)

Posupne vyzvie niekoľkých žiakov (podľa času) aby prezeno-
vali najzaujímavejšie zisenia z oho videa.

Pokračuje v diskusii oázkou:

• Na základe inormácií, koré se sa dozvedeli, viee porov-
nať planéu Zem s osanými planéami (v čom je rozdiel)?

Následne nechaje žiakov zrefekovať hodinu a svoju prácu.
Zhodnoťe aj vy priebeh jednolivých činnost – spoluprácu,
diskusiu, argumenáciu a pod.

Otázky k refexii:

• Čo bolo pre vás najzaujímavej-
šie?

• Čo bolo pre vás najťažšie (s čím
se mali problémy a ako se ich
prekonali)?

• Čo vás k éme eše zaujíma?
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NÁZORNÉ UKÁŽKY VIDEÍ

VARIANTY AKTIVITY

Ak nemáte k dispozícii okuliare virtuálnej reality ani mobilné telefóny, môžete video prezentovať cez
dataprojektor. Žiaci si môžu zistené informácie zapisovať buď individuálne alebo vo dvojiciach. V ta-
kom prípade je vhodné predpripraviť si pracovný list, ktorý budú žiaci vypĺňať.

* aj počas premietania jemožné otáčať kameru o 360°. Robí sa tak za pomoci nástroja v ľavom hornom
rohu na nasledujúcej snímke:

QR KÓDY VIDEÍ

VIDEO Č. 1 VIDEO Č. 2
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NÁZOV AKTIVITY 4. CESTA NA OKRAJ ZEME

Predme, ročník, em.
celok

Geografa, 5 roč. ZŠ, Amoséra

Ciele aktviy

Žiak vie:
• určiť najnižšiu vrsvu amoséry
• porovnať hodnou laku na zemi a vo vyšších nadmorských výškach
• zosumarizovať zmeny v ovzduší so súpajúcou výškou

Rozvíjané spôsobilost

Kognivne myslenie
• vyhľadať dosupné vedomos, oddelí porebné od neporebného a uspo-

riada do zmysluplného celku
Krické myslenie
• klásť oázky súvisiace s konkrénymi inormáciami v om, čo sa mu pred-

kladá
Komparavne konanie
• určiť oblasť zhodnos a oblasť rozdielnos

Anoácia

V amosére prebiehajú mnohé yzické javy, koré majú vplyv na živo na Zemi.
Vďaka akvie spojenej s viruálnou realiou sa žiaci dosanú do najnižšej vrsvy
amoséry – roposéry. Počas leu pozorujú meniacu sa eplou, nadmorskú
výšku a javy s ňou spojené, ako je vorba oblakov, zrážky a klesajúci lak vzdu-
chu. Žiaci pracujú vo dvojiciach, kde jeden sleduje a skúma, čo sa deje vo viru-
álnej realie a druhý písomne zaznamenáva poznaky svojho parnera. Ná-
sledne si role v určiom bode vymenia a na záver svoje posrehy porovnajú. Ak-
via rozvíja kognivne, krické a komparavne myslenie.

Porebný čas práce 25 minú

Organizácia riedy Trieda prispôsobená práci vo dvojiciach

Pomôcky pre dvojicu
• Smarón s pripojením na inerne
• Okuliare viruálnej realiy (volieľné, ak nie sú, dá sa s rozšírenou realiou

pracovať aj za pomoci smarónu bez okuliarov)

Názov aplikácie YouTube – Seeker VR

Link na video htps://youu.be/pCve1w1GFOs
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PRIEBEH AKTIVITY A METODICKÉ POZNÁMKY

ČINNOSŤ METODICKÉ POZNÁMKY

1. EVOKÁCIA (3 min.)

Prezraďe žiakom, že dnes pocesujú balónom do
zemskej amoséry. Skôr než začnú so samonou
akviou, opýaje sa žiakov, či vedia vysveliť, čo je
o amoséra. Pokračuje v rozhovore ďalšími oáz-
kami. Odhalíe ak vsupné predsavy žiakov
o problemake a naladíe ich na ému akviy.

Úvodné otázky:

• Čo vorí amoséru?
• Je amoséra všade rovnaká?
• Koré vlasnos amoséry meeorológovia

a klimaológovia dlhodobo pozorujú?

2. UVEDOMENIE (18 min.)

Presvedče sa, či má každá dvojica žiakov jeden
smarón s pripojením na wif školy. Následne žia-
kom rozdaje predpripravené papieriky s QR kó-
dom (prípadne prezenuje QR kód cez daaprojek-
or), na korom sa nachádza prepojenie na video
(príloha).

Žiakom vysvelie posup: prvý člen z dvojice po-
zerá 5 minú video a nie veľmi nahlas komenuje,
zachyené poznaky. Komenár vo videu je po an-
glicky a obsahuje brisko-americkú jednokovú
súsavu. Po dokončení videa si žiaci role vymenia
a druhý žiak si spust ú isú ukážku. Takiso komen-
uje svojmu spolužiakovi nové inormácie, koré
eše neodzneli.

Nechaje žiakov pracovať cca 10 minú.

Daje žiakom vo dvojici priesor približne 5 minú
na diskusiu a sormulovanie 2 oázok, koré súvisia
s videom. Následne žiaci eo oázky spoločne od-
prezenujú a zodpovedajú. Podnecuje žiakov k po-
rovnávaniu zisených inormácií a k argumenácii.

Pokračuje v diskusii oázkami:

• Aké zmeny bolo možné pozorovať leom do
vesmíru?

• Na základe inormácií, koré se sa dozvedeli,
viee vysveliť, prečo komerčné ley lieajú ak
vysoko?

Cieľom akviy je spoznanie javov, prebiehajú-
cich v amosére.

QR kód si žiaci jednoducho oskenujú mobilom
cez unkciu „ooapará“ alebo „číačka QR kó-
dov“. Ovorí sa im video, s korým budú praco-
vať.

Spýaje sa žiakov, či nenasali nejaké problémy
(nenačía sa video, nejde inerne a podobne).
Vysvelie žiakom brisko-americkú jednokovú
súsavu.

Video rvá približne 5 minú.

Ak nemáe okuliare VR, žiaci pracujú len so
smarónom/ableom.

Ak žiaci nevedia, čo majú „komenovať“ svojmu
parnerovi, môžee im pomôcť vhodnými oáz-
kami (vopred si pozrie video):

• Aká je eploa vo vyšších nadmorských výš-
kach amoséry?

• Kedy sa začali voriť oblaky?
• Akou rýchlosťou sme cesovali?
• Aké ormy zrážok bolo možné pozorovať?
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Postupne vyzvite niekoľkých žiakov (podľa času)
aby prezentovali najzaujímavejšie zistenia z tohto
videa.

3. REFLEXIA (4 min.)

Následne nechajte žiakov zrefektovať hodinu a
svoju prácu.

Otázky k refexii:

• Čo bolo pre vás najzaujímavejšie?
• Čo bolo pre vás najťažšie (s čím ste mali

problémy a ako ste ich prekonali)?
• Čo vás k téme ešte zaujíma?

NÁZORNÉ UKÁŽKY VIDEA

VARIANTY AKTIVITY

Ak nemáte k dispozícii okuliare virtuálnej reality ani mobilné teleóny, môžete video prezentovať cez
dataprojektor. Žiaci si môžu zistené inormácie zapisovať buď individuálne alebo vo dvojiciach. V ta-
kom prípade je vhodné predpripraviť si pracovný list, ktorý budú žiaci vypĺňať.

* aj počas premietania jemožné otáčať kameru o 360°. Robí sa tak za pomoci nástroja v ľavom hornom
rohu na nasledujúcej snímke:

QR KÓD VIDEA
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NÁZOV AKTIVITY 5. EXPEDÍCIA DO VNÚTRA SOPKY

Predme, ročník, em.
celok

Geografa, 5. roč. ZŠ, Sopky – okná do hlbín Zeme

Ciele aktviy

Žiak vie:
• na základe videa opísať čas sopky
• zhodnoť, aké výhody a nevýhody pre človeka so sebou prináša živo v

blízkos sopky
• uviesť s pomocou alasu, kde sa nachádzajú najznámejšie sopky svea

Rozvíjané spôsobi-
lost

Divergenné myslenie
• Žiak v každej siuácii zisťuje, či inovavny spôsob využia poznakov

a skúsenosmôže zjednodušiť či zvýšiť kvaliu riešenia.
Krické myslenie
• klásť oázky, smerujúce k hlbšiemu poznaniu alebo k porozumeniu kon-

exu obsahu, korý sa žiakovi predkladá
Komparavne konanie
• porovnávať javy podľa viacerých kriérií (výhody a nevýhody sopiek pre

človeka)

Anoácia

Sopky predsavujú bezpochyby jeden z najzaujímavejších prírodných javov.
Žiaci prosrednícvom VR preskúmajú zblízka sopku. Majú možnosť vidieť jej
čas, lávu, sopečné bomby a zosúpiť do jej kráera. Na základe pozorovaného
vo dvojiciach priraďujú čas sopky na obrázku v pracovnom lise k ich správ-
nym defníciám. Akvia je zameraná na rozvíjanie divergenného a krického
myslenia, pričom sa zameriava aj na komparavne konanie a skupinovú prácu
žiakov.

Porebný čas práce 20 - 25 minú

Organizácia riedy Trieda prispôsobená práci vo dvojiciach

Pomôcky pre dvojicu
• Smarón s pripojením na inerne
• Okuliare viruálnej realiy (volieľné, ak nie sú, dá sa s rozšírenou realiou

pracovať aj za pomoci smarónu bez okuliarov)

Názov aplikácie YouTube – Red Bull / ZDF Enerprises

Linky na videá htps://www.youube.com/wach?v=y9J7RUzlkz4&=28s
htps://www.youube.com/wach?v=OBp2EWPjok
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PRIEBEH AKTIVITY A METODICKÉ POZNÁMKY

ČINNOSŤ METODICKÉ POZNÁMKY

1. EVOKÁCIA (3 min.)

Priblíže žiakom, že sa dnes pomocou viruálnej realiy
dosanú naoľko blízko k sopke, že naživo by o pravde-
podobne nebolo možné. Uvidia vnúro a výbuch sopky
zblízka. Polože žiakom niekoľko úvodných oázok, odha-
líe ak vsupné predsavy žiakov o problemake a nala-
díe ich na ému akviy.

Predým, ako žiaci začnú so sledovaním videí ich vyzvie,
aby v alase našli zopár najznámejších sopiek a opísali,
kde na Zemi je ich výsky najväčší.

Úvodné otázky:

• Videli se/boli se už nieko pri
sopke? Korej?

• Kde sa podľa mapy nachádza najviac
sopiek? Prečo? Koré najznámejšie
sopky poznáe?

2. UVEDOMENIE (19 min.)

Žiakom vysvelie posup: prvý člen z dvojice pozerá
3 minúy prvé video a pochu komenuje spolužiakovi,
čo v ňom zaujímavé vidí. Následne si roly vymenia. Po
dokončení videa si si opäť prvý žiak spust video č. 2, (ako
o vyzerá v sopke) a posup zopakujú. Poom vyplnia
úlohy v pracovnom lise.

Rozdaje do každej dvojice porebné vybavenie (mobilný
eleón s pripojením na wif a okuliare na viruálnu rea-
liu). Následne žiakom/do dvojíc rozdaje pracovné lisy
s QR kódmi, koré odkazujú na videá na YouTube (prí-
loha). Nechaje žiakov pracovať s VR cca 15 minú.

Poom požiadaje žiakov, aby vyriešili úlohy 1 a 2 v pra-
covnom lise. Ich úlohou je spojiť pojmy súvisiace so sop-
kami s ich správnymi defníciami a pomenovať čas
sopky na obrázku. Následne spoločne vyhodnoťe rieše-
nia úloh.

QR kód si žiaci jednoducho oskenujú mo-
bilom cez unkciu „ooapará“ alebo „čí-
ačka QR kódov“. Ovorí sa im video, s ko-
rým budú pracovať.

Spýaje sa, či nasali nejaké problémy
(nenačía video, nejde inerne a po-
dobne).

Ak nemáe okuliare VR, žiaci pracujú len
so smarónom. Videá rvajú približne 6
minú.

Ak žiaci nevedia, čo majú „komenovať“
svojmu parnerovi, môžee im pomôcť
vhodnými oázkami (vopred si pozrie vi-
deá).

Poznámka: V prvom videu je leecký po-
hľad na sopku na Islande, v druhom videu
je zobrazená sopka Benbow na Ambrym
Island v Oceánii. Môžee si ju prezrieť cez
Google Earh.

3. REFLEXIA (4 min.)

Následne sa opýaje žiakov a spoločne v rámci celej
riedy diskuuje o oázkach:
• Čo se videli na 1. a 2. videu?
• Čo se videli vo vnúri sopky? Otázky k refexii:
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NÁZORNÁ UKÁŽKA VIDEA

QR KÓDY VIDEÍ

VIDEO Č. 1 VIDEO Č. 2

• Je akýo výle podľa Vás nebezpečný? Prečo?
• Aké riziko so sebou prináša živo v blízkos sopky?

Následne nechaje žiakov zrefekovať hodinu a svoju
prácu. Zhodnoťe aj vy priebeh jednolivých činnost –
spoluprácu, prezenáciu, diskusiu a pod.

• Čo bolo pre vás najzaujímavejšie?
• Čo bolo pre vás najťažšie (s čím se

mali problémy a ako se ich preko-
nali)?

• Čo vás k éme eše zaujíma?
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PRÍLOHA – Pracovný lis: Expedícia do vnúra sopky

Ú1: Pozoruje video o sopkách. Porozprávaje, čo sa na nich dialo. Poom spoje pojmy súvisiace so

sopkami s ich správnymi defníciami a arebne zakrúžkuje te z pojmov, koré se mali možnosť vidieť

na videách.

VIDEO Č. 1 VIDEO Č. 2

1. sopečný kužeľ ostrov, ktorý vznikol po výbuchu sopky v mori alebo oceáne

2. kráer
rozdrvené drobné kúsky hornín, ktoré sa pri výbuchu sopky uvoľňujú
do ovzdušia

3. lávový prúd priestor pod sopkou vyplnený magmou

4. sopečná bomba prúd roztavenej horniny vytekajúci z krátera sopky počas erupcie

5. sopečný popol
pás častého výskytu zemetrasení a sopečnej činnosti, ktorý obkolesuje
Tichý oceán

6. sopečný kozub sopka (vulkán) v tvare kužeľa

7. sopečný osrov priehlbina kruhového tvaru na vrchole sopky

8. ohnivý kruh väčší kus roztavenej horniny, ktorá je vyvrhnutá pri výbuchu sopky

Ú2: Označe do obrázka správnou

číslicou čast sopky 1-6 z abuľky.
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NÁZOV AKTIVITY 6. KEĎ SA ZEM TRASIE

Predme, ročník, em.
celok

Geografa, 5. roč. ZŠ, Zemerasenia

Ciele aktviy

Žiak vie:
• na základe videa opísať priebeh zemerasenia
• uviesť príčiny a dôsledky zemerasení, chápe rozdiel medzi príčinou a

dôsledkom
• opísať, ako správne reagovať počas zemerasenia

Rozvíjané spôsobi-
lost

Konvergenné myslenie
• Žiak dokáže samosane zosaviť sraégiu riešenia problému

Pracovať v skupine
• Žiak zrozumieľne komunikuje výsledky svojej práce iným členom mu

Anoácia

Žiaci si vo dvojiciach pozrú rôzne 360 ° videá s priebehom zemerasenia.
Následne diskuujú o príčinách, dôsledkoch zemerasení a vhodných opa-
reniach / reakciách počas zemerasenia. Akvia rozvíja konvergenné mys-
lenie a komunikačné zručnos pri diskusii a práci v skupine.

Porebný čas práce 15 minú

Organizácia riedy Trieda prispôsobená práci vo dvojiciach

Pomôcky pre dvojicu
• Smarón s pripojením na inerne
• Okuliare viruálnej realiy (volieľné, ak nie sú, dá sa s rozšírenou reali-

ou pracovať aj za pomoci smarónu bez okuliarov)

Názov aplikácie YouTube

Linky na videá
htps://www.youube.com/wach?v=9HFayX4qjx0
htps://www.youube.com/wach?v=q8z-uzSsJc
htps://www.youube.com/wach?v=pjjlMoELbpI
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PRIEBEH AKTIVITY A METODICKÉ POZNÁMKY

ČINNOSŤ METODICKÉ POZNÁMKY

1. EVOKÁCIA (3 min.)

Smulujúcu siuáciu môže predsavovať požiadavka uči-
eľa: „Čo keby sme si urobili zemerasenie u a eraz?“ –
žiaci môžu zariasť lavicami, rozhýbať sa, nasmeruje o
ich pozornosť na ému. Priblíže žiakom, že sa dnes po-
mocou viruálnej realiy zažijú zemerasenie.

Úvodné otázky:

• Zažil už nieko z vás zemerasenie?
• Čo sa dialo?

2. UVEDOMENIE (10 min.)

Žiakom vysvelie posup: prvý člen z dvojice pozerá
jedno z videí v prílohe (vyberie si z nich) a pochu ko-
menuje spolužiakovi, čo zaujímavé v ňom vidí. Následne
si roly vymenia.

Rozdaje do každej dvojice porebné vybavenie (mobilný
eleón s pripojením na wi a okuliare na viruálnu rea-
liu). Následne žiakom/do dvojíc rozdaje pracovné lisy
s QR kódmi, koré odkazujú na videá na YouTube (prí-
loha). Nechaje žiakov pracovať s VR cca 5 minú.

Následne kráko spoločne diskuuje o om, čo sa na vi-
deu dialo a ako reagovali ľudia v nich. Vyzvie žiakov, aby
sa porozhliadli v riede alebo si predsavili okolie školy a
vybrali miesa, kde by im pri zemerasení hrozilo najväč-
šie nebezpečensvo a kde by boli naopak v bezpečí.

Diskuuje ež o príčinách a ďalších dôsledkoch zemera-
sení.

QR kód si žiaci jednoducho oskenujú mobi-
lom cez unkciu „ooapará“ alebo „číačka
QR kódov“. Ovorí sa im video, s korým
budú pracovať.

Spýaje sa, či nasali nejaké problémy (ne-
načía video, nejde inerne a podobne).

Ak nemáe okuliare VR, žiaci pracujú len so
smarónom. Videá rvajú približne 6 mi-
nú.

Žiaci ako príčiny zemetrasení môžu uviesť:
pohyby liosérických dosiek, veľké zosuvy,
vulkanizmus, zavalenie baní, rôzne expló-
zie.
Ako dôsledky zemetrasení môžu uviesť:
sray na živooch, zničené budovy, cesy,
požiare, nedosaok vody – ochorenia,
sunami, zosuvy, lavíny, vznik rhlín a i. Dis-
kuuje o om, ako môžu ľudia zisť, že sa
blíži zemerasenie.

3. REFLEXIA (2 min.)

Následne nechaje žiakov zrefekovať akviu. Zhod-
noťe aj vy priebeh jednolivých činnost – spoluprácu,
prezenáciu, diskusiu a pod.

Otázky k refexii:

• Čo bolo pre vás najzaujímavejšie?
• Čo bolo pre vás najťažšie (s čím se

mali problémy a ako se ich preko-
nali)?

• Čo vás k éme eše zaujíma?
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PRÍLOHA – QR KÓDY VIDEÍ

1. TRIEDA:

2. OBÝVAČKA:

3. IZBA:
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NÁZOV AKTIVITY 7. NEZVYČAJNÉ TVARY WKsZ�,h ��D�

Predmet, ročník, tem.
ĐĞůŽŬ

Geografia, 5. roč. ZŠ, Objavujeme Zem – Činnosť vody, vera, ľadovca

�ŝĞůĞ ĂŬƚŝǀŝƚǇ

Žiak vie:
• vyhľadať v panoráme zaujímavú (nezvyčajnú) formu reliéfu a dokáže ju

pomenovať
• uviesť vonkajší geologický činieľ, korý danú formu reliéfu vyvoril
• vysveliť prosrednícvom akých procesov sa daná forma reliéfu mode-

ůŽǀĂůĂ

Rozvíjané spôsobi-
ůŽƐƚŝ

Kogniívne myslenie
• idenifikovať kľúčový elemen skúmaného javu

Kriické myslenie
• sformulovať konzisenné sanovisko k éme diskusie

Pracovať v ƐŬƵƉŝŶĞ
Žiak ǌrozumieľne komunikuje výsledky svojej prácĞ iným členom ímu

Anotácia

Vonkajšie sily Zeme neusále prevárajú zemský povrch. Parí medzi ne čin-
nosť a ƉŽŚǇď ǀŽĚǇ͕ ǀǌĚƵĐŚƵ Ă ľadovca. Žiaci vo dvojiciach cez headsey mo-
bilnej VR pozorujú cez aplikáciu 360ciies 360° foografie vybraných foriem
reliéfu v rôznych časiach Zeme. Do pracovného lisu s QR kódmi doplnia
;na základe práce s ŝŶƚĞƌŶĞƚŽŵͿ informácie o spôsobe vzniku ýcho foriem,
ich lokalizácii a pod.

Potrebný čas 30 minú

Organizácia triedy Práca vo dvojiciach

Womôcky ƉƌĞ ĚǀŽũŝĐƵ
• Smartón s pripojením na inerne a so skenerom
• Okuliare VR
• Pracovný lis (príloha)

Názov aplikácie 360°ciies

>ŝŶŬ stránku ŚƚƚƉƐ͗ͬͬǁǁǁ͘ϯϲϬĐŝƚŝĞƐ͘ŶĞƚͬŵĂƉ
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PRIEBEH AKTIVITY A METODICKÉ POZNÁMKY

ČINNOSŤ METODICKÉ POZNÁMKY

1. EVOKÁCIA ;Ϯ ŵŝŶ͘Ϳ

KboznámƚĞ žiakov s cieľmi hodiny a Ɛ aktivitou, ktorú
budú robiť. Prezraďte žiakom, že sa stanú objaviteľmi
Ă budú cestovať po prírodných unikátoch Zeme. WŽŵŽͲ
ĐŽƵ úvodných otázok ŽĚŚĂůíte vstupné predstavy žia-
ŬŽǀ Ž ƉƌŽďůĞŵĂƚŝŬĞ͘

Úvodné otázky:

• Ktoré formy zemského povrchu sme si
na predchádzajúcich hodinách ukazo-
ǀĂůŝ͍

• Vedeli by ste ich nájsť aj v reálnom
ƐǀĞƚĞ͍

Ϯ͘ hs��KD�E/� ;Ϯϱ ŵŝŶ͘Ϳ

ZŽǌĚĂũƚĞ žiakom pomôcky (smartfón, okuliare VR, pra-
covný list) a ǌĂĚĂũƚĞ inštrukcie k práci͗

Žiaci nasnímajú QR kódǇ ;cez funkciu „fotoaparát“
alebo „čítačka YR kódov“Ϳ ǀ ƉƌĂĐŽǀŶŽŵ ůŝƐƚĞ (príloha)͕
ŬƚŽƌé ŝĐŚ prenesú ŶĂ rôzne ŵŝĞƐƚĂ ŶĂ �Ğŵŝ. Žiak, ktorý
má okuliare opisuje spolužiakovi ǀŽ ĚǀŽũŝĐŝ čo vidí, ná-
ƐůĞĚŶĞ Ɛŝ ŽŬƵůŝĂƌĞ ǀǇŵĞŶŝĂ Ă opisuje druhý žiak to, čo
ešte nebolo spomenuté. Do pracovného listu doplnia
;na základe práce s ŝŶƚĞƌŶĞƚŽŵͿ informácie o spôsobe
vzniku týchto foriem, ich lokalizácii a pod.

hŝƐƚŝƚĞ sa, že všetkým dvojiciam správne fungujú všetky
pomôcky a rozumejú zadaniu.

Žiaci pracujú približne 15 minút alebo podľa ƉŽƚƌĞďǇ͘
<ŽŶƚƌŽůƵũĞ priebežne dvojice, či pracujú a či sa im darí.

Po ukončení práce dvojíc ǀǇǌǀŝƚĞ žiakov, aby odložili po-
môcky. Spoločne si porovnajte výsledky v tabuľkách͘
Vhodnými otázkami navoďte diskusiu o ƚǀĂƌŽĐŚ ǌĞŵͲ
ského povrchu, procesoch a činiteľoch, ktoré ƉŽĚŵŝĞͲ
ňujú ich vznik͘

Správne riešenie:

ϭ͘ Vodopád Bystrého potoka, Slovensko
Ϯ͘ Aderpašské skaly, Čechy
ϯ͘ Ľadovcová dolina Salatína, Slovensko
ϰ͘ Piesočné duny v púšti Namib, Namíbia
ϱ͘ Kamenný most Wyoming, USA
ϲ͘ DĞĂŶĚĞƌ͕ 'ŽŽƐĞŶĞĐŬƐ ^ƚĂƚĞ WĂƌŬ͕ h^�
ϳ͘ Ľadovcové jazero Alpy, dĂůŝĂŶƐŬŽ

Otázky do diskusie͗

• Ktorý činiteľ formoval duny v púšti?
• Aké asi sú tieto duny vysoké?
• �ŬŽ ǀǌŶŝŬŽů zobrazenýŵĞĂŶĚĞƌ͍ Ă ƉŽĚ͘

ϯ͘ Z�&>�y/� ;ϯ ŵŝŶ͘Ϳ

KƚǀŽƌƚĞ ĚŝƐŬƵƐŝƵ na tému, aké tvary zemského povrchu
žiaci videli, čo ich najviac zaujalo, kde by sa chceli ísť
pozrieť a či sa im táto aktivita páčila͘

Otázky k reflexii:

• Mali ste pri práci nejaké problémy?
• sĞĚĞůŝ ƐƚĞ ƐĂ ǀ dvojici na všetkom dohod-

núť?

• Ktoré miesta sa vám najviac páčili?
• Čo bolo na lokalitách ešte zaujímavé?
• Na ktoré miesta by ste sa chceli ísť po-

zrieť aj naozaj?
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PRÍLOHA – Pracovný list: Nezvyčajné tvary povrchu Zeme

Ovore v smartóne 360° oografe cez ich QR kódy (použie unkciu „ooapará“ alebo „číačka QR kódov“)
a do abuľky zapíše názvy varov povrchu Zeme, opíše procesy, koré zapríčinili ich vznik a krajiny, v korých sa na-

chádzajú.

QR kód Názov tvaru Akým procesom tento tvar vznikol? <ƌĂũŝŶĂ

ϭ͘

Ϯ͘

ϯ͘

ϰ͘

ϱ͘

ϲ͘

ϳ͘
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Akiviy pre 6. ročník ZŠ

NÁZOV AKTIVITY 8. SLONÍ RAJ

Predme, ročník, em.
celok

Geografa, 6. roč. ZŠ, Arika – ypy krajín Ariky

Ciele aktviy

Žiak vie:
• opísať srenue so zvieraami vo voľnej prírode Ariky
• určiť, kde sa nachádza najväčší poče slonov arických vo voľnej prírode
• ukázať za pomoci alasu, kde sa nachádza dela rieky Okavango

Rozvíjané spôsobi-
lost

Krické myslenie
• Žiak kladie oázky súvisiace s konkrénymi inormáciami v om, čo sa mu

predkladá
Divergenné myslenie
• Žiak navrhuje riešenia, koré zohľadňujú rôzne pohľady na danú vec, o

korých sa dozvedel
Pracovať v skupine
• Žiak zrozumieľne komunikuje výsledky svojej práce iným členom mu

Anoácia

Arické savany sú domovom najväčšieho poču voľne žijúcich slonov. Vďaka ak-
vie spojenej s viruálnou resp. rozšírenou realiou sa žiaci prenesú priamo na
delu rieky Okavango, kde zažijú „priame“ srenue so slonmi. Žiaci pracujú vo
dvojiciach – jeden sleduje a skúma čo sa deje vo viruálnej realie, druhý žiak
písomne zaznamenáva poznaky svojho parnera. Následne si role vymenia
a na záver svoje posrehy porovnajú. Akvia rozvíja krické a divergennémys-
lenie a schopnosť práce v skupine.

Porebný čas práce 25 minú

Organizácia riedy Trieda prispôsobená práci vo dvojiciach

Pomôcky pre dvojicu

• Smarón s pripojením na inerne
• Okuliare viruálnej realiy (volieľné, ak nie sú, dá sa s rozšírenou realiou

pracovať aj za pomoci smarónu bez okuliarov)
• Alas svea
• Pre učieľa: mapa (Google Earh)

Názov aplikácie YouTube

Link na video htps://www.youube.com/wach?v=HI7mTIxNoQ
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PRIEBEH AKTIVITY A METODICKÉ POZNÁMKY

ČINNOSŤ METODICKÉ POZNÁMKY

1. EVOKÁCIA (3 min.)

Prezraďe žiakom, že dnes sa sanú členmi expedície, korá
sa vydala na srenue so slonmi pri rieke Okavango.

Skôr než začnú so samonou akviou, nájdu na mape (alas,
Google Earh) delu rieky Okavango, aby vedeli, kde sa na-
chádzajú.

Opýaje sa žiakov oázky podľa vlasného výberu alebo
oázky z meodických poznámok. Odhalíe ak vsupné pred-
savy žiakov o problemake a naladíe ich na ému akviy.

Úvodné otázky:

• Ako podľa vás vyzerajú miesa v juž-
nej Arike, kde voľne žijú zvieraá?

• Videli se už slona naživo? Kde?
• Prečo sú slony v Arike ohrozené?

2. UVEDOMENIE (18 min.)

Žiakom vysvelie posup: prvý člen z dvojice pozerá
5 minú video a pochu komenuje, čo zaujímavé vidí. Po do-
končení videa si žiaci role vymenia a druhý žiak si spust ú
isú ukážku. Takiso komenuje svojmu spolužiakovi nové in-
ormácie, koré eše neodzneli.

Presvedče sa, či má každá dvojica žiakov jeden smarón
s pripojením na wif školy. Následne žiakom rozdaje predpri-
pravené papieriky s QR kódom, na korom sa nachádza link
na video (príloha). Nechaje žiakov pracovať cca 10 minú.

Daje žiakom vo dvojici priesor približne 5 minú na diskusiu
a sormulovanie 2 oázok, koré súvisia s videom. Následne
žiaci eo oázky spoločne odprezenujú a zodpovedajú. Pod-
necuje žiakov k porovnávaniu svojich dojmov a k vzájomnej
argumenácii.

Posupne vyzvie niekoľkých žiakov (podľa času) aby prezen-
ovali najzaujímavejšie zisenia z oho videa.

Pokračuje v diskusii oázkami:

QR kód si žiaci jednoducho oskenujúmo-
bilom cez unkciu „ooapará“ alebo „čí-
ačka QR kódov“. Ovorí sa im video,
s korým budú pracovať.
Spýaje sa, či nasali nejaké problémy
(nenačía video, nejde inerne a po-
dobne).

Video rvá približne 5 min.

Ak nemáe okuliare VR, žiaci pracujú len
so smarónom/ableom.

Ak žiaci nevedia, čo majú „komenovať“
svojmu parnerovi, môžee im pomôcť
vhodnými oázkami (vopred si pozrie vi-
deo).

Otázky do diskusie:

• Akým spôsobom sa prepravujee
po dele rieky?

• Je vidieť slona naozaj z blízka, či len
z diaľky?

• Ako vyzerá vegeácia savany?
• Na základe inormácií, koré se sa

dozvedeli, viee porovnať živo
voľne žijúcich slonov a slonov v
ZOO?

• Čo si myslíe o živoe ľudí v ejo
oblas? Je náročný? Mohli se ich
vidieť aj v rozšírenej realie?
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3. REFLEXIA (4 min.)

Následne nechaje žiakov zrefekovať hodinu a svoju prácu.
Zhodnoťe aj vy priebeh jednolivých činnost – spoluprácu,
prezenáciu, diskusiu a pod.

Otázky k refexii:

• Čo bolo pre vás najzaujímavejšie?
• Čo bolo pre vás najťažšie (s čím se

mali problémy a ako se ich preko-
nali)?

• Čo vás k éme eše zaujíma?

NÁZORNÉ UKÁŽKY VIDEA

VARIANTY AKTIVITY

Ak nemáe k dispozícii okuliare viruálnej realiy ani mobilné eleóny, môžee video prezenovať cez daa-
projekor. Žiaci si môžu zisené inormácie zapisovať buď individuálne alebo vo dvojiciach. V akom prípade
je vhodné predpripraviť si pracovný lis, korý budú žiaci vypĺňať.

* aj počas premieania je možné oáčať kameru o 360°. Robí sa ak za pomoci násroja v ľavom hornom rohu
na nasledujúcej snímke:

QR KÓD VIDEA



NÁMETY NA VYUČOVANIE GEORAFIE S VYUŽITÍM VIRTUÁLNEJ REALITY PRE ZŠ 978-80-557-2063-0 (online)

35

NÁZOV AKTIVITY 9. V KAŽDOM ŠTÁTE AFRIKY

Predme, ročník, em.
celok

Geografa, 6. ročník: Arika – šáy Ariky (resp. podobne šáy Ázie)

Ciele aktviy
Žiak vie:
• nájsť na mape vybrané šáy Ariky
• zakresliť do slepej mapy šáy Ariky

Rozvíjané spôsobi-
lost

A.1 Konvergenné myslenie
• Žiak vie vyhľadať porebné inormácie

B.2 Pracovať v skupine
• Žiak zrozumieľne komunikuje výsledky svojej práce iným členom mu

Anoácia

Akvia má charaker jednoduchej hry pri korej si žiaci s využim VR zopakujú
polohu jednolivých šáov Ariky. Pracujú v skupinách a vyhľadané šáy za-
kresľujú do slepej mapy. Akviu možné použiť vo fxačnej čas hodiny, alebo
kedykoľvek ako mováciu. Akvia rozvíja konvergenné myslenie a komuni-
kačné zručnos pri diskusii a práci v skupine.

Porebný čas práce 20 minú

Organizácia riedy Trieda prispôsobená práci v skupinách (4-5-členných)

Pomôcky pre dvojicu
• Smarón s pripojením na inerne
• Okuliare viruálnej realiy
• Slepá mapa (príloha) a oázky

Názov použiej apliká-
cie

Earh VR

Link na aplikáciu htps://play.google.com/sore/apps/deails?id=com.jmsys.earhvr&hl=sk

PRIEBEH AKTIVITY A METODICKÉ POZNÁMKY

ČINNOSŤ METODICKÉ POZNÁMKY

ϭ͘ EVOKÁCIA ;ϯ ŵŝŶ͘Ϳ

WƌĞĚƐƚĂǀe žiakom ému hodiny – šáy A-
ƌŝŬǇ͘ Polože niekoľko úvodných ŽázŽŬ͘ WŽͲ
ŵŽĐŽƵ úvodného rozhovoru ŽĚŚĂůíe

Úvodné oázky:

• Koré šáy Ariky poznáe?
• Navšívili se nejaký?
• Koré sú pre vás známe a prečo?
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vstupné predstavy žiakov o ƉƌŽďůĞŵĂƚŝŬĞ
Ă naladíte ich na tému aktivity.

Ϯ͘ hs��KD�E/� ;ϭϱ ŵŝŶ͘Ϳ

Rozdeľte vhodným spôsobom žŝĂŬŽǀ ĚŽ ϰͲϱ
členných skupín. Je nutné, aby bol v každej
ƐŬƵƉŝŶĞ ũĞĚĞŶ smartfón s pripojením na in-
ternet a VR okuliare. Na tabuľu ĐĞǌ ĚĂƚĂƉƌŽͲ
ũĞŬƚŽƌ ǌŽďƌĂǌƚĞ názov aplikácie ;�ĂƌƚŚ sZͿ Ă
jej logo, aby si ju žiaci mohli stiahnuť do smar-
tfónu (alebo QR kód – príloha)͘

Potom žŝĂŬŽŵ ǀǇƐǀĞƚůŝƚĞ ƉŽƐƚƵƉ ŚƌǇ͗ Žiaci
budú pracovať v ϰͲ5 členných skupinách.
Každá skupina dostane vytlačenú slepú mapu
Afriky. Učiteľ pomocou dataprojektoru vy-
svieti na tabuľu pre každú skupinu vlastný
stĺpec s názvami štátov Afriky. Úlohou žiakov
je nájsť príslušný štát v aplikácii a zakresliť ho
ĚŽ ƐůĞƉĞũ ŵĂƉǇ (príloha). Keď sa to prvému
žiakovi ǀ ƐŬƵƉŝŶĞ podarí, posúva VR okuliare
Ă smartfón ďalšiemu členovi skupiny, ktorý
pokračuje v ŚƌĞ͘ Skupina, ktorá bude mať
ǀ ƐůĞƉĞũ ŵĂƉĞ správne zakreslené všetky
štáty ako prvá͕ vyhráva. Nechajte žiakov pra-
covať cca 10 min.

Pokračovanie hry:
Každá skupina si zvolí jedného zástupcu tímu.
Učiteľ kladie otázky týkajúce sa polohy štátov
Afriky. Žiaci pomocou VR okuliarov a apliká-
cie hľadajú správne odpovede. Žiak, ktorý na
odpoveď príde sa prihlási. Ten, ktorý sa pri-
hlási ako prvý odpovedá na otázku. Ak odpo-
vie správne, tím si zapíše bod. Ak nie, odpo-
vedá žiak, ktorý sa prihlásil ako druhý.

QR kód si žiaci jednoducho oskenujú mobilom cez funk-
ciu „fotoaparát“ alebo „čítačka YR kódov“. Otvorí sa im
aplikácia �ĂƌƚŚ sZ͘ Spýtajte sa, či nastali nejaké prob-
lémy (nenačíta video, nejde internet a ƉŽĚŽďŶĞͿ͘
WƌĞƐǀĞdčte sa, či má každá skupina žiakov stiahnutú
správnu aplikáciu͘

Ukážka aplikácie vo viacerých druhoch zobrazenia 3D
ŵĂƉǇ͗

Otázky͗

• Ktorý štát leží severnejšie: Čad alebo Keňa?
• Ktorý štát leží južnejšie: Angola alebo Namíbia?
• Ktorý štát leží ŶĂũvýchodnejšie ǀ �ĨƌŝŬĞ͍
• Ktorý štát leží ŶĂũzápadnejšie ǀ �ĨƌŝŬĞ͍
• sǇŵĞŶƵũƚĞ ϯ štáty, ležiace v púštnych oblastiach

;ŵĂƉĂ Ɛ krajinnou pokrývkou)͘
• Vymenujte 3 najhustejšie zaľudnené štáty (mapa

ǀ ŶŽĐŝͿ Ă ƉŽĚ͘

ϯ͘ Z�&>�y/� ;Ϯ ŵŝŶ͘Ϳ

Zhodnoťte výsledky ŚƌǇ͕ ǌƌĞĨůĞŬƚƵũƚĞ ũĞũ ƉƌŝĞͲ
ďĞŚ͘ DôžeƚĞ skupine, ktorá vyhrá͕ zapísať
plusko alebo malú jednotku.

Otázky k reflexii:

• Čo bolo pre vás najzaujímavejšie?
• Čo bolo pre vás najťažšie (s čím ste mali problémy

Ă ĂŬŽ ƐƚĞ ŝĐŚ ƉƌĞŬŽŶĂůŝͿ͍
• Čo vás k téme ešte zaujíma?
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PRÍLOHA – QR KÓD APLIKÁCIE EARTH VR (Google play) – QR kód si oskenujte mobilom cez funkciu „fo-

toaparát“ alebo „čítačka QR kódov“.

Pracovný list: Slepá mapa Afriky – nájdite učiteľom určené štáty v aplikácii Earth VR a zakreslite ich do

slepej mapy
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NÁZOV AKTIVITY 10. VIDÍME, ČOMÁME VIDIEŤ?

Predme, ročník, em.
celok

Geografa, 6. roč. ZŠ, Ázia – Severná Kórea

Ciele aktviy

Žiak vie:
• vyvoriť vlasný názor na problemaku za pomoci ukážky viruálnej re-

aliy
• zhodnoť výhody a nevýhody živoa obyčajných ľudí v Severnej Kórei
• porovnať bežný deň Európana a obyvaeľa Severnej Kórei

Rozvíjané spôsobi-
lost

Krické myslenie
• Žiak kladie oázky súvisiace s konkrénymi inormáciami v om, čo sa

mu predkladá
Divergenné myslenie
• Žiak navrhuje riešenia, koré zohľadňujú rôzne pohľady na danú vec, o

korých sa dozvedel
Auonómne konanie
• Žiak robí rozhodnua a zaujíma sanoviská založené na hodnoách

Anoácia

Kórejský polosrov je veľmi špecifcká časť Ázie. Je o sve dvoch propólov,
ekonomických úrovní a živoných šýlov. Akvia sa zameriava na zobrazenie
bežného živoa ľudí v Severnej Kórei. Severná Kórea je sále dikáorským
šáom o korého ungovaní je sále veľa nejasnos – aj vďaka cenzúre, in-
ormačnému embargu, ale aj samonému šánemu zriadeniu. Cieľom ak-
viy je prosrednícvom viruálnej realiy priblížiť žiakom bežný deň, bež-
ného obyvaeľa ejo krajiny, na základe inormácií, koré sa podarilo získať
americkej spravodajskej spoločnos CNN. Akvia smeruje k odhaleniu sku-
očnos, že eo inormácie nie sú zďaleka komplené a exisuje šanca, že
sa živo v ejo krajine snaží domáca vláda idealizovať.

Porebný čas práce 25 minú

Organizácia riedy Trieda prispôsobená práci vo dvojiciach

Pomôcky pre dvojicu

• Smarón s pripojením na inerne
• Okuliare viruálnej realiy (volieľné, ak nie sú, dá sa s VR pracovať aj za

pomoci smarónu, ableu alebo projekoru – bez okuliarov)
• Alas svea
• Pre učieľa: mapa (Google Earh)

Názov použiej apli-
kácie

Wihin

Linky na aplikáciu/vi-
deo

htps://play.google.com/sore/apps/deails?id=com.shakingearhdigial.vrsecardbo-
ard&gl=SK
htps://apps.apple.com/us/app/wihin-vr/id959327054
htps://www.youube.com/wach?v=aDhCh_3LG0
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PRIEBEH AKTIVITY A METODICKÉ POZNÁMKY

ČINNOSŤ METODICKÉ POZNÁMKY

1. EVOKÁCIA (3 min.)

Prezraďe žiakom, že dnes sa presunú na druhú
sranu svea a prosrednícvom viruálnej realiy si
zažijú, ako prebieha „bežný“ deň v jednej z najmenej
známych krajín na Zemi – Severnej Kórei.

Polože žiakom úvodné oázky podľa vlasného vý-
beru alebo z oázok v meodických poznámkach.
Pomocou úvodného rozhovoru odhalíe vsupné
predsavy žiakov o problemake a naladíe ich na
ému akviy.

Skôr než žiaci začnú so samonou akviou, nech ná-
jdu namape (v alase alebo cez Google Earh) Kórej-
sky polosrov, aby vedeli, kde sa Severná Kórea na-
chádza.

Úvodné otázky:

• Počuli se už niečo o živoe v Severnej Kó-
rei? Ak áno, čo?

• Ak nie, čo myslíe – prečo o nej nie len vy
neviee veľa, ale pre celý sve je Severná
Kórea „záhadou“?

• Myslíe si, že v 21. soročí môžu mať ľudia
zakázaný inerne?

Je vhodné vopred žiakov upozorniť na problémy
so získavaním inormácií ohľadom živoa v Se-
vernej Kórei ako aj o om, pod akým režimom
áo krajina unguje.

2. UVEDOMENIE (18 min.)

Presvedče sa, či má každá dvojica žiakov jeden
smarón s pripojením na wif školy. Následne žia-
kom rozdaje predpripravené papieriky s QR kódom,
na korom sa nachádza link na sahnue aplikácie
WITHIN (príloha č. 1). Alernatvou je zobraziť QR
kódy cez daaprojekor. Je dôležié mať pripravené
variany pre AppSore aj pre Google Play (obe sú
v prílohe č. 1).

Názorne ukáže žiakom, ako sa naskenuje QR kód,
spusa video a ako vložia smaróny do okuliarov
VR.
Ak sú žiaci jazykovo zdaní (anglična), môžu si ne-
chať zapnuý zvuk. V opačnom prípade nech zvuk na
videu úplne slmia, aby ich nemýlil.

Následne žiakom vysvelie posup: prvý člen z dvo-
jice pozerá 5 minú video a nie veľmi nahlas dikuje
svojmu parnerovi, čo zaujímavé vidí. Druhý člen
dvojice inormácie zapisuje na hárok papiera alebo
do zošia. Po dokončení videa si žiaci role vymenia
a druhý žiak si spust ú isú ukážku. Nadikuje

Spýaje sa, či nenasali nejaké problémy (nena-
čía video, nejde inerne a podobne).

Ak je problém so sahnutm aplikácie WITHIN,
je možnosť použiť QR kód s priamym odkazom
na video (príloha č. 1). QR kód si žiaci jednodu-
cho oskenujú mobilom cez unkciu „ooapará“
alebo „číačka QR kódov“. Ovorí sa im video,
s korým budú pracovať.

Video rvá približne 5 minú.

Ak nemáe okuliare VR, žiaci pracujú len so
smarónom.

Cieľom akviy je bližšie spoznanie a lepšia
predsava bežného živoa (alebo jej prezená-
cie) v Severnej Kórei.

Ak žiaci nevedia, čo majú „dikovať“ svojmu
parnerovi, môžee im pomôcť vhodnými oáz-
kami (vopred si pozrie video).
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svojmu spolužiakovi nové inormácie, koré eše ne-
odzneli.

Nechaje žiakov pracovať cca 10 minú. Po uplynut
oho času požiadaje žiakov, aby vo dvojici diskuo-
vali o inormáciách, pocioch a dojmoch, koré si
spoločne zaznamenali – cca 5 minú.
Podnecuje ich k porovnávaniu svojich dojmov
a k vzájomnej argumenácii.

Následne vyzvie niekoľkých žiakov (podľa času) aby
prezenovali najzaujímavejšie zisenia z oho videa.

Môžee priom položiť oázky ako:

• Myslíe si, že je všeko aké „krásne“ ako
o bolo v ukážke?

• Viee si predsaviť, že by se každý deň
ancovali na námest?

• Pôsobí na vás meso v ukážke rušne alebo
skôr pokojne?

3. REFLEXIA (4 min.)

Pokračuje v diskusii oázkami:
• Vedeli by se porovnať deň bežného človeka

na Slovensku (kľudne aj seba) s bežným člove-
kom v Severnej Kórei?

• Čo si myslíe o živoe ľudí v ejo oblas? Je ná-
ročný? Pôsobili na vás ľudia vo videu šťasne?

• Čo si myslíe o názve akviy: „Vidíme, čo
máme vidieť?“

Následne nechaje žiakov zrefekovať hodinu a
svoju prácu.

Otázky k refexii:

• Čo bolo pre vás najzaujímavejšie?
• Čo bolo pre vás najťažšie (s čím se mali

problémy a ako se ich prekonali)?
• Čo vás k éme eše zaujíma?

NÁZORNÉ UKÁŽKY APLIKÁCIE

VARIANT AKTIVITY

Ak nemáe k dispozícii ani okuliare VR ani smaróny, môžee video premieať aj cez projekor, pred celou
riedou naraz. V akom prípade je vhodné predpripraviť si pracovný lis, korý budú žiaci na základe videa
z rozšírenej realiy vypĺňať.
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* aj počas premietania je možné otáčať kameru o 360°. Robí sa tak za pomoci nástroja v ľavom hornom
rohu na nasledujúcej snímke:

QR KÓDY APLIKÁCIE

GOOGLE PLAY – WITHIN APPSTORE - WITHIN

YOUTUBE – VIDEO
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NÁZOV AKTIVITY 11. V ZAJATÍ PIESKU

Predme, ročník, em.
celok

Geografa, 6. roč. ZŠ, Ázia – púše Ázie

Ciele aktviy

Žiak vie:
• opísať krajinu púš
• vysveliť príčinu vzniku púš
• vyhľadať a pomenovať najväčšie púše v Ázii

Rozvíjané spôsobi-
lost

Konvergenné myslenie
• Žiak vie vyhľadať porebné inormácie

Pracovať v skupine
• Žiak zrozumieľne komunikuje výsledky svojej práce iným členom mu

Anoácia

Púše sú špecifckým ypom krajiny. Žiaci sa prosrednícvom VR dosanú do
púše v Jordánsku. Pozorujú ju a opisujú jej vlasnos. Diskuujú o príčine
vzniku púš a spôsoboch prispôsobenia sa raslín, živočíchov i človeka živou
v nej.

Porebný čas práce 15 minú

Organizácia riedy Trieda prispôsobená práci vo dvojiciach

Pomôcky pre dvojicu

• Smarón s pripojením na inerne
• Okuliare viruálnej realiy (volieľné, ak nie sú, dá sa s rozšírenou realiou

pracovať aj za pomoci smarónu bez okuliarov)
• Pracovný lis (príloha)
• Alas svea
• Pre učieľa: mapa (Google Earh)

Názov aplikácie YouTube

Link na video htps://www.youube.com/wach?v=zoX-Un-Ksvw
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PRIEBEH AKTIVITY A METODICKÉ POZNÁMKY

ČINNOSŤ METODICKÉ POZNÁMKY

1. EVOKÁCIA (3 min.)

Prezraďe žiakom, že dnes sa sanú členmi expedície, korá
sa vydala na zaujímavé mieso v Ázii – do púše v chráne-
nom území Wadi Rum v Jordánsku. Opýaje sa žiakov, či už
boli v nejakej púš a ako o v nej vyzeralo.

Skôr než žiaci začnú so samonou akviou, vyzvie ich, aby
našli na mape (alas, Google Earh) Jordánsko, aby vedeli,
kde sa nachádzajú.

Pomocou úvodného rozhovoru odhalíe
vsupné predsavy žiakov o problema-
ke a naladíe ich na ému akviy.

2. UVEDOMENIE (10 min.)

Žiakom vysvelie posup: prvý člen z dvojice pozerá
cca 1 minúu video a pochu komenuje, čo zaujímavé vidí.
Po dokončení videa si žiaci role vymenia a druhý žiak si
spust ú isú ukážku. Takiso komenuje svojmu spolužia-
kovi nové inormácie, koré eše neodzneli.

Presvedče sa, či má každá dvojica žiakov jeden smarón
s pripojením na wi školy. Následne žiakom rozdaje pred-
pripravené pracovné lisy s QR kódom, na korom sa nachá-
dza link na video (príloha) a oázky k videu. Nechaje žiakov
pracovať cca 5 minú.

Posupne vyzvie niekoľkých žiakov (podľa času) aby prezen-
ovali odpovede na oázky v pracovnom lise.

Pokračuje v diskusii oázkami: Prečo sa v juhozápadnej Ázii
vyvorili púše? a pod.

QR kód si žiaci jednoducho oskenujúmo-
bilom cez unkciu „ooapará“ alebo „čí-
ačka QR kódov“. Ovorí sa im video,
s korým budú pracovať.

Spýaje sa, či nasali nejaké problémy
(nenačía video, nejde inerne a po-
dobne).

Ak nemáe okuliare VR, žiaci pracujú len
so smarónom/ableom.

Video rvá 1,18 minú.

3. REFLEXIA (2 min.)

Následne nechaje žiakov zrefekovať akviu a svoju
prácu. Zhodnoťe aj vy priebeh jednolivých činnost – spo-
luprácu, prezenáciu, diskusiu a pod.

Otázky k refexii:

• Čo bolo pre vás najzaujímavejšie?
• Čo bolo pre vás najťažšie (s čím se

mali problémy a ako se ich preko-
nali)?

• Čo vás k éme eše zaujíma?
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NÁZORNÉ UKÁŽKY VIDEA

VARIANTY AKTIVITY

Ak nemáte k dispozícii okuliare virtuálnej reality ani mobilné telefóny, môžete video prezentovať cez data-
projektor. Žiaci si môžu zistené informácie zapisovať buď individuálne alebo vo dvojiciach.

* aj počas premietania je možné otáčať kameru o 360°. Robí sa tak za pomoci nástroja v ľavom hornom
rohu na nasledujúcej snímke:
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PRÍLOHA – Pracovný lis: V zajat piesku

Načíaje si pomocou aplikácie „fooapará“ alebo „číačka

QR kódov“ kód:

Pozoruje video a zodpovedaje oázky:

1. Kde sa podľa teba nachádzaš?

2. Opíš niekoľkými vetami krajinu, ktorú vidíš na videu.

3. Opíš niekoľkými slovami klímu tohto typu krajiny.

4. Ako sa ľudia a zvieratá prispôsobili životu v tomto type krajiny?

5. Chcel by si sem ísť na expedíciu? Prečo?

Odpovede:

1. .....................................................................................................................................................

2. .....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

3. ....................................................................................................................................................

4. ....................................................................................................................................................

5. .....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................
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NÁZOV AKTIVITY 12. EXPEDÍCIA V INDII

Predme, ročník, em.
celok

Geografa, 6. roč. ZŠ, Ázia – India

Ciele aktviy
Žiak vie:
• opísať špecifká prírody Indie
• opísať špecifká obyvaeľsva, umenia a kulúry Indie

Rozvíjané spôsobi-
lost

Konvergenné myslenie
• Žiak vie vyhľadať porebné inormácie

Pracovať v skupine
• Žiak zrozumieľne komunikuje výsledky svojej práce iným členom mu

Anoácia

India je krajina jedinečná svojou prírodou, kulúrou a umením. Žiaci sa pro-
srednícvom VR dosanú na zaujímavé miesa v Indii. Pozorujú ju a opisujú čo
vidia. Diskuujú vo dvojici i v rámci celej riedy o svojich ziseniach a zapisujú
ich do pracovného lisu.

Porebný čas práce 10 minú

Organizácia riedy Trieda prispôsobená práci vo dvojiciach

Pomôcky pre dvojicu

• Smarón s pripojením na inerne
• Okuliare viruálnej realiy (volieľné, ak nie sú, dá sa s rozšírenou realiou

pracovať aj za pomoci smarónu bez okuliarov)
• Pracovný lis (príloha)
• Alas svea
• Pre učieľa: mapa (Google Earh)

Názov aplikácie YouTube

Link na zdroj htps://www.youube.com/wach?v=x_MlReoHLM&=114s
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PRIEBEH AKTIVITY A METODICKÉ POZNÁMKY

ČINNOSŤ METODICKÉ POZNÁMKY

1. EVOKÁCIA (3 min.)

Opýaje sa žiakov, či už nieko z nich bol v Indii, či by sa am
chceli ísť pozrieť a prečo. Prezraďe žiakom, že dnes sa sanú
členmi expedície do Indie.

Skôr než žiaci začnú so samonou akviou, vyzvie ich, aby
našli na mape (alas, Google Earh) Indiu, aby vedeli, kde sa
nachádzajú.

Pomocou úvodného rozhovoru odhalíe
vsupné predsavy žiakov o problema-
ke a naladíe ich na ému akviy.

2. UVEDOMENIE (10 min.)

Žiakom vysvelie posup: prvý člen z dvojice pozerá
cca 4 minúy video a pochu komenuje, čo zaujímavé vidí.
Po dokončení videa si žiaci role vymenia a druhý žiak si
spust ú isú ukážku. Takiso komenuje svojmu spolužia-
kovi nové inormácie, koré eše neodzneli.

Presvedče sa, či má každá dvojica žiakov jeden smarón
s pripojením na wi školy. Následne žiakom rozdaje pred-
pripravené pracovné lisy s QR kódom, na korom sa nachá-
dza link na video (príloha) a oázky k videu. Nechaje žiakov
pracovať cca 10 minú.

Posupne vyzvie niekoľkých žiakov (podľa času) aby prezen-
ovali odpovede na oázky v pracovnom lise.

QR kód si žiaci jednoducho oskenujúmo-
bilom cez unkciu „ooapará“ alebo „čí-
ačka QR kódov“. Ovorí sa im video,
s korým budú pracovať.

Spýaje sa, či nasali nejaké problémy
(nenačía video, nejde inerne a po-
dobne).

Ak nemáe okuliare VR, žiaci pracujú len
so smarónom/ableom.

Video rvá 4,14 min.

3. REFLEXIA (4 min.)

Následne nechaje žiakov zrefekovať hodinu a svoju prácu.
Zhodnoťe aj vy priebeh jednolivých činnost – spoluprácu,
prezenáciu, diskusiu a pod.

Otázky k refexii:

• Čo bolo pre vás najzaujímavejšie?
• Čo bolo pre vás najťažšie (s čím se

mali problémy a ako se ich preko-
nali)?

• Čo vás k éme eše zaujíma?
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NÁZORNÉ UKÁŽKY VIDEA

VARIANTY AKTIVITY

Ak nemáe k dispozícii ani okuliare VR ani smartóny, môžee video premieať aj cez projekor, pred celou
riedou naraz.

* aj počas premieania je možné oáčať kameru o 360°. Robí sa ak za pomoci násroja v ľavom hornom rohu
na nasledujúcej snímke:
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PRÍLOHA – Pracovný list: Expedícia v Indii

Načítajte si pomocou aplikácie „fotoaparát“ alebo „čítačka

QR kódov“ kód:

Pozorujte video a zodpovedajte otázky:

1. Kde sa podľa teba nachádzaš?

2. Opíš niekoľkými vetami krajinu, ktorú vidíš na videu.

3. Opíš niekoľkými vetami stavby, ktoré vidíš na videu.

4. Opíš niekoľkými vetami ľudí, ktorých vidíš na videu. Čo robia?

5. Chcel by si sem ísť na expedíciu? Prečo?

Odpovede:

1. .................................................................................................................................................

2. ................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................

3. .................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................

4. ................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................

5. .................................................................................................................................................

................................................................................................................................................
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EÁZOV AKTIVITY ϭϯ͘ ÁZI� E� ϯ60° FOTOGRAFIÁCH

Predmet, ročník, tem.
ĐĞůŽŬ

'ĞŽŐƌĂĨŝĂ͕ ϲ. roč. ZŠ, Typy krajín Ázie

�ŝĞůĞ ĂŬƚŝǀŝƚǇ

Žiak vie:
• pomenovať a opísať yp krajiny na 3D foografii na základe jej charake-

risických znakov
• zakresliť pozorované ypy krajiny v Ázii do emaickej mapy
• vysveliť príčiny vzniku pozorovaných ypov krajiny

Rozvíjané spôsobi-
ůŽƐƚŝ

Kogniívne myslenie
• Žiak ŝĚĞŶƚŝĨŝŬƵũĞ kľúčový elemen skúmaného javu

Kriické myslenie
• Žiak ƐĨŽƌŵƵůƵũĞ konzisenné sanovisko k éme diskusie

Pracovať v ƐŬƵƉŝŶĞ
• Žiak ǌrozumieľne komunikuje výsledky svojej prácĞ iným členom ímu

Anotácia

V Ázii sa, najmä ǀ závislosi od podnebia, vyvorili viaceré, navzájom veľmi
odlišné ypy krajiny. Žiaci vo dvojiciach cez headsey mobilnej VR pozorujú
cez aplikáciu 360ciies 360° foografie vybraných ypov krajín v rôznych čas-
ƚŝĂĐŚ Ázie͘ s ƉƌĂĐŽǀŶŽŵ ůŝƐƚĞ s QR kódmi ƉƌŝƌĂĚŝĂ Ŭ piaim foografiám ypov
krajín ich názov. Následne diskuujú o ǀůĂƐƚŶŽƐƚŝĂĐŚ Ă príčinách vzniku pozo-
rovaných ypov krajín.

Potrebný čas Ϯ0 minú

Organizácia triedy Práca vo dvojiciach

Womôcky ƉƌĞ ĚǀŽũŝĐƵ

• Smartón s pripojením na inerne
• Okuliare viruálnej realiy (volieľné, ak nie sú, dá sa s rozšírenou realiou

pracovať aj za pomoci smarfónu bez okuliarov)
• �ƚůĂƐ ƐǀĞƚĂ
• Pracovný lis (príloha)

Názov aplikácie Inerneová sránka: 360ciies

Link na aplikáciu ŚƚƚƉƐ͗ͬͬǁǁǁ͘ϯϲϬĐŝƚŝĞƐ͘ŶĞƚͬŵĂƉ
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PRIEBEH AKTIVITY A METODICKÉ POZNÁMKY

ČINNOSŤ METODICKÉ POZNÁMKY

1. EVOKÁCIA ;Ϯ ŵŝŶ͘Ϳ

KboznámƚĞ žiakov s cieľmi hodiny a Ɛ aktivitou, ktorú
budú robiť. Prezraďte žiakom, že sa stanú objaviteľmi
Ă budú cestovať po Ázii a odhaľovať rozdiely lokalít,
ktoré navštívia͘ WŽŵŽĐŽƵ odpovedí na úvodné otázky
ŽĚŚĂůíte vstupné predstavy žiakov o ƉƌŽďůĞŵĂƚŝŬĞ
Ă naladíte ich na tému aktivity.

Úvodné otázky:

• Bol už niekto z vás v Ázii? V ŬƚŽƌĞũ ŬƌĂũŝŶĞ͍
• Čím sa príroda a ŬƌĂũŝŶĂ ŶĂ ƚŽŵƚŽŵŝĞƐƚĞ

odlišovala od tej na Slovensku?

Ϯ͘ hs��KD�E/� ;ϭϱ ŵŝŶ͘Ϳ

ZŽǌĚĂũƚĞ každej dvojici žiakov pomôcky (smartfón,
okuliare VR, pracovný list͕ ĂƚůĂƐͿ Ă ǌĂĚĂũƚĞ inštrukcie
Ŭ práci͗
Žiaci nasnímajú QR kódǇ ǀ ƉƌĂĐŽǀŶŽŵ ůŝƐƚĞ͕ ŬƚŽƌé ŝĐŚ
prenesú ŶĂ rôzneŵŝĞƐƚĂ v Ázii. Žiak, ktorý má okuliare
opisuje spolužiakovi ǀŽ ĚǀŽũŝĐŝ čo vidí, následne si oku-
ůŝĂƌĞ ǀǇŵĞŶŝĂ Ă opisuje druhý žiak to, čo ešte nebolo
spomenuté. V pracovnom liste s QR kódmi lokalít ƉƌŝͲ
ƌĂĚŝĂ Ŭ piatim fotografiám typov krajín ich názov.

Ak chcete informácie zovšeobecniť, požiadajte žiakov,
aby riešili úlohu 2 v ƉƌĂĐŽǀŶŽŵ ůŝƐƚĞ͘

Žiaci pracujú približne 1Ϭ minút alebo podľa ƉŽƚƌĞďǇ͘
<ŽŶƚƌŽůƵũĞ priebežne dvojice, či pracujú a či sa im darí.

Po ukončení práce dvojíc ǀǇǌǀŝƚĞ žiakov, aby odložili
pomôcky. Spoločne si porovnajte výsledky v ƉƌĂĐŽǀͲ
ných listoch͘ Vhodnými otázkami navoďte diskusiu
Ž ǀůĂƐƚŶŽƐƚŝĂĐŚ Ă príčinách vzniku pozorovaných ty-
pov krajín. Vyzvite žiakov, aby pracovali s ĂƚůĂƐŽŵ
Ă ǌŝƐƚŝůŝ ǌ ŶĞŚŽ͕ ǀ ktorých častiach Ázie sa vyskytujú
jednotlivé typy krajín.

QR kód si žiaci jednoducho oskenujú mobilom
cez funkciu „fotoaparát“ alebo „čítačka YR kó-
dov“. Otvorí sa im webová aplikácia, s ŬƚŽƌŽƵ
budú pracovať.hŝƐƚŝƚĞ sa, že všetkým dvojiciam
správne fungujú všetky pomôcky a rozumejú
ǌĂĚĂŶŝƵ͘

Ukážka fotografií v 360cities

Úlohu 2 môžete riešiť aj spoločne, s ŵĂƉŽƵ
ǀ W> ǌŽďƌĂǌĞŶŽƵ ĐĞǌ ĚĂƚĂƉƌŽũĞŬƚŽƌ͘

^právne riešenie͗

ϭ͘ ^ƚĞƉŝ ǀDŽŶŐŽůƐŬƵ
Ϯ͘ Dažďové pralesy a ƉŽůŝĂ ǀ Indonézii
ϯ͘ Púšť a polopúšť vDŽŶŐŽůƐŬƵ
ϰ͘ dĂũŐĂ ǀ ZƵƐŬƵ
ϱ͘ dƵŶĚƌĂ ǀ ZƵƐŬƵ

Spomeňte aj tie typy krajín, ktoré žiaci ĐĞǌ sZ
ŶĞǀŝĚĞůŝ͘

ϯ͘ Z�&>�y/� ;ϯ ŵŝŶ͘Ϳ

KƚǀŽƌƚĞ ĚŝƐŬƵƐŝƵ na tému͕ ktorý typ krajiny v Ázii sa
žiakom najviac páčil ĐŚĐĞůŝ ďǇ ƐĂ ƚĂŵ ísť pozrieť a či sa
im táto aktivita páčila͘

Otázky k reflexii:

• Mali ste pri práci nejaké problémy?
• �ŬŽ ƐƚĞ ŝĐŚ ƉƌĞŬŽŶĂůŝ͍
• Ktoré miesta sa vám najviac páčili?
• Čo bolo na tých lokalitách ešte zaují-

mavé?
• Na ktoré miesta by ste sa chceli ísť pozrieť

Ăũ ŶĂŽǌĂũ͍
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PRÍLOHA – Pracovný list: Objavujeme Áziu na 360° otografách

Ú1: Načíaje si pomocou aplikácie v smartóne „fooapará“ alebo „číačka QR kódov“ kód. Pozoruje

yp zobrazenej krajiny priraďe (čiarou) ku každému QR kódu správny yp krajiny.

ϭ͘ Púšť a polopúšť vDŽŶŐŽůƐŬƵ

Ϯ͘
dƵŶĚƌĂ ǀ ZƵƐŬƵ

ϯ͘ Dažďové ƉƌĂůĞƐǇ Ă ƉŽůŝĂ ǀ Indonézii

ϰ͘
dĂũŐĂ ǀ ZƵƐŬƵ

ϱ͘
^ƚĞƉŝ ǀDŽŶŐŽůƐŬƵ
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Ú2: S pomocou atlasu pomenujte typy krajín v Ázii v nasledujúcej mape (vytvorte jej legendu) a čís-

lami 1 – 5 do nej zaznačte miesta z 360° otografí, ktoré ste pozorovali.
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NÁZOV AKTIVITY 14. EXPEDÍCIA DO HIMALÁJÍ

Predme, ročník, em.
celok

Geografa, 6. roč. ZŠ, Ázia – Himaláje

Ciele aktviy

Žiak vie:
• opísať krajinu v oblas Himalájí
• diskuovať o dôsledkoch (problémoch) nadmerného urizmu v Himalá-

jach
• navrhnúť riešenie hromadenia odpadu v Himalájach

Rozvíjané spôsobi-
lost

Divergenné myslenie
• Žiak navrhuje riešenia, koré zohľadňujú rôzne pohľady na danú vec

Krické myslenie
• Žiak dokáže sormulovať konzisenné sanovisko k éme diskusie

Pracovať v skupine
• Žiak zrozumieľne komunikuje výsledky svojej práce iným členom mu

Anoácia

Himaláje, ako najvyššie pohorie svea lákajú každoročne sícky urisov. Dô-
sledkom overurismu je množsvo odpadu, korý znečisťuje krajinu. Žiaci sa
prosrednícvom VR dosanú do Himalájí a sanú sa účasníkmi expedície. Po-
zorujú ju a opisujú čo vidia na dvoch videách od Naonal Geographic. Disku-
ujú vo dvojici i v rámci celej riedy o príčinách amožnosach riešenia hroma-
denia odpadu v Himalájach.

Porebný čas práce 10 minú

Organizácia riedy Trieda prispôsobená práci vo dvojiciach

Pomôcky pre dvojicu

• Smarón s pripojením na inerne
• Okuliare viruálnej realiy (volieľné, ak nie sú, dá sa s rozšírenou realiou

pracovať aj za pomoci smarónu bez okuliarov)
• Mapa Ázie/alas svea
• Pracovný lis (príloha)

Názov aplikácie YouTube

Link na videá
htps://www.youube.com/wach?v=KM6HWp_ik2c&=28s
htps://www.youube.com/wach?v=BK79eI71qxU
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PRIEBEH AKTIVITY A METODICKÉ POZNÁMKY

ČINNOSŤ METODICKÉ POZNÁMKY

1. EVOKÁCIA (3 min.)

Opýaje sa žiakov, čo vedia o Himalájach a či poznajú nie-
koho, ko am bol. Prezraďe im, že dnes sa sanú členmi ex-
pedície do oho pohoria.

Skôr než žiaci začnú so samonou akviou, vyzvie ich, aby
našli na mape (alas, Google Earh) Himaláje, aby vedeli,
kde sa nachádzajú.

Pomocou úvodného rozhovoru odhalíe
vsupné predsavy žiakov o problema-
ke a naladíe ich na ému akviy.

2. UVEDOMENIE (20 min.)

Žiakom vysvelie posup: prvý člen z dvojice pozerá
cca 3 minúy video č. 1 a pochu komenuje, čo zaujímavé
vidí. Po dokončení videa si žiaci role vymenia a druhý žiak si
spust ú isú ukážku. Takiso komenuje svojmu spolužia-
kovi nové inormácie, koré eše neodzneli. Posup zopakujú
pri videu č. 2. Nie je porebné pozrieť si celé videá.

Presvedče sa, či má každá dvojica žiakov jeden smarón
s pripojením na wi školy. Následne žiakom rozdaje pred-
pripravené pracovné lisy s QR kódmi, na korých sa nachá-
dza link na videá (príloha) a dve úlohy. Nechaje žiakov pra-
covať cca 15 minú.

Posupne vyzvie niekoľkých žiakov (podľa času) aby prezen-
ovali odpovede na oázky v pracovnom lise. Diskuuje
spoločne o príčinách a možnosach riešenia hromadenia
odpadu v Himalájach.

QR kód si žiaci jednoducho oskenujúmo-
bilom cez unkciu „ooapará“ alebo „čí-
ačka QR kódov“. Ovorí sa im video,
s korým budú pracovať.

Spýaje sa, či nasali nejaké problémy
(nenačía video, nejde inerne a po-
dobne).

Ak nemáe okuliare VR, žiaci pracujú len
so smarónom/ableom.

Video č. 1 rvá 4,14 min.
Video č. 2 rvá 4,47 min.

3. REFLEXIA (4 min.)

Následne nechaje žiakov zrefekovať hodinu a svoju prácu.
Zhodnoťe aj vy priebeh jednolivých činnost – spoluprácu,
prezenáciu, diskusiu a pod.

Otázky k refexii:

• Čo bolo pre vás najzaujímavej-
šie/najprekvapujúcejšie?

• Kde inde sú podobné problémy
spôsobené nadmerným urizmom?

• Koré ďalšie problémy spôsobuje
nadmerný urizmus?

• Čo vás k éme eše zaujíma?
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PRÍLOHA – Pracovný list: Expedícia do Himalájí

Ú1: Pozorujte dve videá. Porozprávajte sa vo dvojici, čo sa na nich dialo.

VIDEO Č. 1 VIDEO Č. 2

Ú2: Napíšte 5 najzaujímavejších vecí, ktoré ste videli na videu č. 1.

Ú3: Pomenujte problém, ktorý ste videli na videu č. 2 a navrhnite spôsob jeho riešenia.
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NÁZOV AKTIVITY 15. 100 ĽUDÍ – 100 CHUTÍ

Predme, ročník, em.
celok

Geografa, 6. roč. ZŠ, Ázia – mesá Ázie

Ciele aktviy
Žiak vie:
• opísať prvky mies na videách
• diskuovať o príčinách rôznorodosmies v Ázii

Rozvíjané spôsobi-
lost

Konvergenné myslenie
• Žiak vie vyhľadať porebné inormácie

Komparavne myslenie
• Žiak porovnáva javy podľa viacerých kriérií

Anoácia
Mesá Ázie sa líšia v mnohých aspekoch. Žiaci sa prosrednícvom VR do-
sanú do dvoch z nich (Šanghaj, Pchjongjang). Pozorujú ich a opisujú, čo vidia.
Porovnávajú ich s miesami koré poznajú na Slovensku (ree video).

Porebný čas práce 25 minú

Organizácia riedy Trieda prispôsobená práci vo dvojiciach

Pomôcky pre dvojicu

• Smarón s pripojením na inerne
• Okuliare viruálnej realiy (volieľné, ak nie sú, dá sa s rozšírenou realiou

pracovať aj za pomoci smarónu bez okuliarov)
• Mapa Ázie/alas svea
• Pracovný lis (príloha)

Názov aplikácie YouTube

Linky na videá
htps://www.youube.com/wach?v=2pQ-pHbRPiQ&=15s
htps://www.youube.com/wach?v=aDhCh_3LG0&=19s
htps://www.youube.com/wach?v=wJgDwB-gmGg&=18s
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PRIEBEH AKTIVITY A METODICKÉ POZNÁMKY

ČINNOSŤ METODICKÉ POZNÁMKY

1. EVOKÁCIA (3 min.)

Prezraďe žiakom, že dnes sa prosrednícvom viruálnej re-
aliy pozrú do dvoch ázijských mies. Opýaje sa žiakov, či
už boli v nejakom ázijskom mese, ako o am vyzeralo a čo
zaujímavé am zažili.

Pomocou úvodného rozhovoru odhalíe
vsupné predsavy žiakov o problemake
a naladíe ich na ému akviy.

2. UVEDOMENIE (20 min.)

Žiakom vysvelie posup: prvý člen z dvojice pozerá cez VR
cca 2-3 minúy prvé video. Poom si žiaci role vymenia
a druhý žiak si spust ú isú ukážku. Takýmo spôsobom si
pozrú všeky ri videá v pracovnom lise. Nie je porebné vi-
dieť videá celé. Následne žiaci vyriešia úlohu v pracovnom
lise.

Presvedče sa, či má každá dvojica žiakov jeden smarón
s pripojením na Wi-Fi školy. Pokiaľ je problém s pripojením,
učieľ vyvorí ho-spo, alebo žiaci použijú svoje dáa, ak je
o možné. Následne do každej dvojice rozdaje okuliare pre
VR, predpripravené papieriky, na korých sa nachádza QR
kód linku na video (alebo zobraze cez daaprojekor – prí-
loha) a oázky k videu. Nechaje žiakov pracovať cca 15 mi-
nú.

Následne vyzvie niekoľkých žiakov, aby prezenovali odpo-
vede na oázky v pracovnom lise. Diskuuje spoločne o vi-
deách. Vyzvie žiakov, aby Šanghaj a Pchjongjang našli na
mape (alas, Google Earh). Pokračuje v diskusii oázkami.

QR kód si žiaci jednoducho oskenujú mo-
bilom cez unkciu „ooapará“ alebo „čí-
ačka QR kódov“. Ovorí sa im video, s ko-
rým budú pracovať.

Spýaje sa, či nasali nejaké problémy
(nenačía video, nejde inerne a po-
dobne).

Ak nemáe okuliare VR, žiaci pracujú len
so smarónom/ableom.

Video č. 1 rvá 3,53 min.
Video č. 2 rvá 4,56 min.
Video č. 3 rvá 6,05 min.

Otázky do diskusie:

• V čom sa líši Šanghaj a Pchjongjang?
• Čo zaujímavé viee o krajinách v ko-

rých sa nachádzajú?

3. REFLEXIA (2 min.)

Následne nechaje žiakov zrefekovať akviu a svoju
prácu. Zhodnoťe aj vy priebeh jednolivých činnost – spo-
luprácu, prezenáciu, diskusiu a pod.

Otázky k refexii:

• Čo bolo pre vás najzaujímavejšie?
• Čo bolo pre vás najťažšie (s čím se

mali problémy a ako se ich preko-
nali)?

• Čo vás k éme eše zaujíma?
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NÁZORNÉ UKÁŽKY VIDEÍ

VARIANTY AKTIVITY

Ak nemáe k dispozícii ani okuliare VR ani smartóny, môžee video premieať aj cez projekor, pred celou
riedou naraz.

* aj počas premieania je možné oáčať kameru o 360°. Robí sa ak za pomoci násroja v ľavom hornom
rohu na nasledujúcej snímke:
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PRÍLOHA – Pracovný lis: 100 ľudí – 100 chut

Doplňe názvy šáov/mies v korých sa nachádzae vo viruálnej realie:

1. _____________ 2. _____________ KÓREA 3. ______________

Pozoruje video a zodpovedaje oázky:

1. Ktorá krajina/mesto, ktoré ste videli, je „najmodernejšie“?

2. Čo sa vám v týchto krajinách/mestách najviac páčilo/nepáčilo?

3. Chceli by ste v niektorej z týchto krajín žiť? Prečo?

Odpovede:

1. .....................................................................................................................................................

2. .....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

3. .....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................
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Akiviy pre 7. ročník ZŠ

NÁZOV AKTIVITY 16. GEOTERMÁLNY RAJ

Predme, ročník, e-
matcký celok

Geografa, 7. ročník ZŠ, Severná Európa

Ciele aktviy

Žiak vie/dokáže:
• popísať prírodné podmienky Islandu
• vysveliť význam geoermálnej energie pre krajinu
• nájsť v alase najväčší ľadovec Vanajokull

Rozvíjané spôsobi-
lost

Konvergenné myslenie
• Žiak vie vyhľadať porebné inormácie

Divergenné myslenie
• Žiak navrhuje riešenia, koré zohľadňujú rôzne pohľady na danú vec, o
korých sa dozvedel

Pracovať v skupine
• Žiak zrozumieľne komunikuje výsledky svojej práce iným členom mu

Anoácia

Island nie je veľká krajina, no zao u aj na pár kilomeroch možno nájsť úplne
rôznorodé ypy krajiny. Či už ide o ľadovce, sopky, vodopády, čierne pláže, či
rávnaé pláne, po korých sa preháňajú kone i iné zvieraá. Vďaka možnos
použia viruálnej realiy sa žiaci môžu aspoň akýmo spôsobom na Island
preniesť a vidieť jeho krajinu „na vlasné oči“. Žiaci pracujúci vo dvojiciach sa
vo svojich ziseniach navzájom dopĺňajú. Akvia rozvíja konvergenné, diver-
genné myslenie a schopnosť práce v skupine.

Porebný čas práce 30 minú

Organizácia riedy Trieda prispôsobená práci vo dvojiciach

Pomôcky pre dvojicu

• Smarón s pripojením na inerne
• Okuliare viruálnej realiy (volieľné, ak nie sú, dá sa s rozšírenou realiou

pracovať aj za pomoci smarónu bez okuliarov)
• Pracovný lis (príloha)
• Pre učieľa: PC s pripojením na inerne, daaprojekor

Názov aplikácie YouTube

Linky na videá

htps://www.youube.com/wach?v=ncyD3prL8o
htps://www.youube.com/wach?v=7KbV69l5ETc
htps://www.youube.com/wach?v=pzehE5A1Oi4
htps://www.youube.com/wach?v=y9J7RUzlkz4
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PRIEBEH AKTIVITY A METODICKÉ POZNÁMKY

ČINNOSŤ METODICKÉ POZNÁMKY

1. EVOKÁCIA (5 min):

V úvode akviy žiakom prezraďe, že dnes sa spoločne
vydajú na expedíciu na Island.

Eše predým, ako žiaci začnú s prácou s VR, vyzvie jed-
ného z nich, aby na Google Earh našiel Island (napr. pro-
srednícvom PC učieľa a daaprojekora). Z diaľkymôže
zobraziť osrov, aby si osaní žiaci všimli členiosť jeho
povrchu. Pre zaujímavosťmôžee žiakom ukázať aj mapu
lioserických dosiek, kde uvidia, že Island sa nachádza
na rozhraní dvoch planí, koré sú v usavičnom pohybe.

Následne sa žiakov opýaje vopred pripravené oázky,
zapísané v meodických poznámkach. Odpovede na po-
slednú oázku napíšeme zozadu na abuľu a v refexii sa
k nej vráme.

Úvodné otázky:

• Videli se už nejaké zábery z Islandu,
prípadne se krajinu navštvili?

• Čo viee o Islande?
• Ako si predsavujee geoermálny

raj? Ako aká krajina podľa vás vyzerá?

Pomocou úvodného rozhovoru odhalíe
vsupné predsavy žiakov o problemake
a naladíe ich na ému akviy.

2. UVEDOMENIE (20 min):

Žiakom rozdaje do dvojíc okuliare viruálnej realiy. Uis-
e sa, že každá dvojica má 1 smarón s pripojením na
wi (resp. dáové pripojenie). Cez daaprojekor zobraze
QR kódy jednolivých videí (videí je viac, preo každá dvo-
jica si vyberie len 2 kódy).

Následne žiakom vysvelie posup: Prvý z dvojice sle-
duje prvé zvolené video (ovorí ho naskenovaním QR
kódu) a popri om (prípadne po dopozeraní) druhému
spolužiakovi zreeruje svoje zisenia. Následne si roly vy-
menia. Posup zopakujú pri druhom videu. Úlohou dvo-
jice je na základe zisených inormácií vyriešiť úlohu
v pracovnom lise (príloha). Žiakov necháme pracovať 15
minú.

Následne vyzvie niekoľkých žiakov, aby prezenovali
svoje zisenia, riešenie úlohy v PL a spoločne diskuuje
o videách. Žiakov podnecuje k porovnávaniu svojich zis-
ení.

QR kód si žiaci jednoducho oskenujú mobi-
lom cez unkciu „ooapará“ alebo „číačka
QR kódov“. Ovorí sa im video, s korým
budú pracovať.

Ak nemáe okuliare VR, žiaci pracujú len so
smarónom.

Video č. 1 rvá 4 min.
Video č. 2 rvá 2 min.
Video č. 3 rvá 7 min.
Video č. 4 rvá 1 min.

Pracovný lis nemusíe pre dvojice lačiť, je
možné ho len zobraziť cez daaprojekor.

Počas akviy monioruje prácu žiakov
a pomáhame im s prípadnými problémami.
Ak nevedia, čo majú reerovať, pomôže im
doplňujúcimi oázkami:

• Aké prírodné vývory se videli vo vi-
deu?

• Opíše sručne vegeáciu Islandu
• Je akýo yp krajiny huso osídlený?

Prečo?
• Koré zvieraá ľudia na Islande chovajú?
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• Čo na videách súvisí s názvom ejo ak-
viy – „geoermálny raj“? Ako ho je
možné využívať?

3. REFLEXIA (5 min):

Vráťe k začiaku akviy, kde sme na abuľu napísali
predpoklady žiakov ohľadne „geoermálneho raja“ – po-
rovnanie s novými inormáciami.

Následne nechaje žiakov zrefekovať akviu a svoju
prácu. Zhodnoťe aj vy priebeh jednolivých činnost –
spoluprácu, diskusiu a pod.

Otázky k refexii:

• Boli vaše predpoklady o „geoermál-
nom raji“ zo začiaku akviy správne?

• Čo bolo pre vás najťažšie (s čím se mali
problémy a ako se ich prekonali)?

• Čo vás k éme eše zaujíma?

NÁZORNÉ UKÁŽKY VIDEÍ

VARIANT AKTIVITY

Ak nemáe k dispozícii okuliare viruálnej realiy ani mobilné eleóny, môžee video prezenovať
cez daaprojekor.
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QR KÓDY VIDEÍ

Islandské ľadovce Vybuchujúca sopka

Geotermálny raj Južný Island
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PRÍLOHA – PRACOVNÝ LIST: Geotermálny raj

Úϭ͗ Správne spoj obrázok s charakteristikou daného javu a Ŭ obrázku dopíš aj jeho názov.

3. Javy súvisiace s vysupovaním magmy

z hlbín Zeme do vrchnej čast zemskej kôry,

alebo až na povrch vo forme lávy. Táo činnosť

vyvoláva vznik nových hornín, činnosť gejzí-

rov, horúcich prameňov, ale aj orasy zem-

ského povrchu.

2. Druh ermálneho prameňa, korý perio-

dicky vysrekuje horúcu vodu a paru do vzdu-

chu. Voda presakujúca cez vrsvy zemskej kôry

sa posupne prehrieva skoro až k bodu varu,

zmieša sa v vodnou parou a vysrekne na po-

vrch.

4. Súvislá masa ľadu na pevnine alebo na

mori. Vyskyuje sa v oblastach s dosaočným

množsvom zrážok a mínusových eplô

v priebehu roka.

1. Vonkajší prejav náhleho uvoľnenia nahroma-

denej energie pod zemským povrchom, korý sa

prejavuje orasmi na povrchu. Môže vzniknúť aj

pri výbuchu sopky.
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NÁZOV AKTIVITY 17. VIRTUÁLNE BENÁTKY

Predme, ročník, em.
celok

Geografa, 7. roč. ZŠ, Európa – Taliansko

Ciele aktviy

Žiak vie:
• lokalizovať, za pomoci alasu, polohu mesa Benáky
• vysveliť príčiny a dôsledky rekreačného poenciálu Benáok
• opísať najznámejšie pamiaky Benáok

Rozvíjané spôsobilost

Krické myslenie
• Žiak kladie oázky súvisiace s konkrénymi inormáciami v om, čo samu

predkladá
Divergenné myslenie
• Žiak navrhuje riešenia, koré zohľadňujú rôzne pohľady na danú vec, o

korých sa dozvedel
Pracovať v skupine
• Žiak zrozumieľne komunikuje výsledky svojej práce iným členom mu

Anoácia

Meso Benáky parí k najvýznamnejším a najobľúbenejším mesám v Ta-
liansku s pohľadu cesovného ruchu. Vďaka akvie spojenej s viruálnou re-
aliou sa žiaci prenesú priamo do mesa Benáky. Pracujú vo dvojiciach – je-
den sleduje a skúma čo sa deje vo viruálnej realie, druhý žiak písomne za-
znamenáva poznaky svojho spolužiaka. Následne si role vymenia a na záver
svoje posrehy porovnajú. Akvia rozvíja krické a divergenné myslenie
a schopnosť práce v skupine.

Porebný čas práce 25 minú

Organizácia riedy Trieda prispôsobená práci vo dvojiciach

Pomôcky pre dvojicu

• Smarón s pripojením na inerne
• Okuliare viruálnej realiy (volieľné, ak nie sú, dá sa s rozšírenou reali-

ou pracovať aj za pomoci smarónu bez okuliarov)
• Alas svea
• Pre učieľa: PC, daaprojekor

Názov aplikácie YouTube – Veneansoul

Link na video htps://www.youube.com/wach?v=5n22dTiWR8
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PRIEBEH AKTIVITY A METODICKÉ POZNÁMKY

ČINNOSŤ METODICKÉ POZNÁMKY

1. EVOKÁCIA (3 min.)

Prezraďe žiakom, že dnes sa pôjdu pozrieť do Benáok.
Opýaje sa ich niekoľko úvodných oázok, aby se mali
predsavu o žiackych vsupných vedomosach o Benákach.
Zobraze cez daaprojekor panorámu mesa (príloha č. 1).
Skôr než žiaci začnú so samonou akviou, vyzvie ich, aby
na mape (alas, Google Earh) našli meso Benáky, aby ve-
deli, kde sa nachádzajú. Diskuuje chvíľu o ich polohe (a jej
význame pre meso v minulos a súčasnos).

Úvodné otázky:

• Bolo se už v Benákach? Ak áno, čo
se v nich videli a zažili?

• Čo už viee o Benákach?
• Koré pamiaky na panoráme po-

znáe?
• Prečo sú Benáky, ak významné

meso z pohľadu CR?
• Koľko urisov podľa vás navštvi Be-

náky za rok? (v r. 2019 o bol 4,5 mil.
urisov)

2. UVEDOMENIE (18 min.)

Presvedče sa, či má každá dvojica žiakov jeden smarón
s pripojením na Wi-Fi školy. Pokiaľ je problém s pripojením,
učieľ vyvorí ho-spo, alebo žiaci použijú svoje dáa, ak je
o možné. Následne do každej skupiny rozdaje okuliare pre
VR a predpripravené papieriky, na korých sa nachádza QR
kód linku na video (alebo zobraze cez daaprojekor – prí-
loha č. 2).

Žiakom vysvelie posup: prvý člen z dvojice pozerá
5 minú video a nie veľmi nahlas komenuje, čo zaujímavé
vidí. Po dokončení videa si žiaci role vymenia a druhý žiak si
spust ú isú ukážku. Takiso komenuje svojmu spolužia-
kovi nové inormácie, koré eše neodzneli. Nechaje žiakov
pracovať cca 10 minú.

Daje žiakom vo dvojici priesor približne 5 minú na disku-
siu a sormulovanie 2ch oázok, koré súvisia s videom. Ná-
sledne žiaci eo oázky spoločne odprezenujú a zodpove-
dajú. Podnecuje žiakov k vorbe vhodných oázok, k porov-
návaniu svojich zisení a k argumenácii.

QR kód si žiaci jednoducho oskenujúmo-
bilom cez unkciu „ooapará“ alebo „čí-
ačka QR kódov“. Ovorí sa im video,
s korým budú pracovať. Spýaje sa, či
nasali nejaké problémy (nenačía video,
nejde inerne a podobne).

Video rvá približne 15 min., nie je po-
rebné vidieť ho celé. Ak nemáe oku-
liare VR, žiaci pracujú len so smaró-
nom.

Ak žiaci nevedia, čo majú „komenovať“
svojmu spolužiakovi, môžee im pomôcť
vhodnými oázkami (vopred si pozrie vi-
deo):

• Aké druhy savieb vidíe na videu?
• V čom sa archiekúra Benáok líši od

našej obce?
• Porovnaje živo v našom mese

v porovnaní s živoom ľudí v Bená-
kach.

• Aké výhody a nevýhody prináša ob-
rovské množsvo urisov Benáča-
nom?

3. REFLEXIA (4 min.)

Nechaje žiakov zrefekovať hodinu a svoju prácu. Zhod-
noťe aj vy priebeh jednolivých činnost – spoluprácu, kva-
liu oázok, diskusiu a pod.

Otázky k refexii:

• Čo bolo pre vás najzaujímavejšie?
• Čo bolo pre vás najťažšie (s čím se

mali problémy a ako se ich preko-
nali)?

• Čo vás k éme eše zaujíma?



NÁMETY NA VYUČOVANIE GEORAFIE S VYUŽITÍM VIRTUÁLNEJ REALITY PRE ZŠ 978-80-557-2063-0 (online)

68

NÁZORNÁ UKÁŽKA VIDEA

VARIANT AKTIVITY

Ak nemáte k dispozícii okuliare virtuálnej reality ani mobilné telefóny, môžete video prezentovať
cez dataprojektor. Žiaci si môžu zistené informácie zapisovať buď individuálne alebo vo dvojiciach.
V takom prípade je vhodné predpripraviť si pracovný list, ktorý budú žiaci vypĺňať.

* aj počas premietania cez dataprojektor je možné otáčať kameru o 360°. Robí sa tak za pomoci
nástroja v ľavom hornom rohu na nasledujúcej snímke:

PRÍLOHA 1 PRÍLOHA 2 – QR KÓD VIDEA
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Akiviy pre 8. ročník ZŠ

NÁZOV AKTIVITY 18. VIRTUÁLNA VYCHÁDZKA PARÍŽOM

Predme, ročník, em.
celok

Geografa, 8. roč. ZŠ, Francúzsko – Kulúrno-hisorické pamiaky Francúzska

Ciele aktviy

Žiak vie:
• lokalizovať, za pomoci alasu, polohu mesa Paríž
• vysveliť príčiny a dôsledky rekreačného poenciálu Paríža
• opísať najznámejšie pamiaky v Paríži

Rozvíjané spôsobilost

Krické myslenie
• Žiak kladie oázky súvisiace s konkrénymi inormáciami v om, čo sa

mu predkladá
Divergenné myslenie
• Žiak navrhuje riešenia, koré zohľadňujú rôzne pohľady na danú vec, o

korých sa dozvedel
Pracovať v skupine
• Žiak zrozumieľne komunikuje výsledky svojej práce iným členom mu

Anoácia

Francúzsko je krajina, korá láka svojimi kulúrno-hisorickými pamiakami
množsvo urisov. Žiaci sa majú možnosť pozrieť do hlavného mesa Fran-
cúzska a zažiť jeho krásu prosrednícvom viruálnej prehliadky. Žiaci pra-
cujú vo dvojiciach – jeden sleduje a skúma čo sa deje vo viruálnej realie,
druhý žiak písomne zaznamenáva poznaky svojho parnera. Následne si
role vymenia a na záver svoje posrehy porovnajú. Akvia rozvíja krické
a divergenné myslenie a schopnosť práce v skupine.

Porebný čas práce 25 minú

Organizácia riedy Trieda prispôsobená práci vo dvojiciach

Pomôcky pre dvojicu

• Smarón s pripojením na inerne
• Okuliare viruálnej realiy (volieľné, ak nie sú, dá sa s rozšírenou rea-

liou pracovať aj za pomoci smarónu bez okuliarov)
• Alas svea
• Pre učieľa: PC, daaprojekor

Názov aplikácie YouTube – ESCAPE NOW

Link na video htps://www.youube.com/wach?v=EkshFcLESPU&ab_channel=ESCAPENOW
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PRIEBEH AKTIVITY A METODICKÉ POZNÁMKY

ČINNOSŤ METODICKÉ POZNÁMKY

1. EVOKÁCIA (3 min.)

Prezraďe žiakom, že dnes sa pôjdu pozrieť do naj-
navševovanejšieho mesa Európy. Ukáže im cez
daaprojekor jeho panorámu (príloha č. 1). Opý-
aje sa ich niekoľko úvodných oázok, aby se mali
predsavu o žiackych vsupných vedomosach
o mese Paríž.

Skôr než žiaci začnú so samonou akviou, vyzvie
ich, aby na mape (alas, Google Earh) našli Paríž.
Diskuuje chvíľu o jeho polohe.

Úvodné otázky:

• Prečo parí Francúzsko medzi najnavševova-
nejšie krajiny Európy?

• Boli se už v Francúzsku? Navštvili se nie-
koré z ýcho mies?

• Koré z francúzskychmies je podľa vás najviac
navševované a prečo?

• Korá kulúrno-hisorická pamiaka vám na-
padne, keď si predsavíe Paríž? Prečo? Koré
z nich je možné vidieť na panoráme? (príloha
č. 1)

2. UVEDOMENIE (15 min.)

Presvedče sa, či má každá dvojica žiakov jeden
smarón s pripojením na Wi-Fi školy. Pokiaľ je
problém s pripojením, učieľ vyvorí ho-spo,
alebo žiaci použijú svoje dáa, ak je o možné. Ná-
sledne do každej skupiny rozdaje okuliare pre VR,
predpripravené papieriky, na korých sa nachádza
QR kód linku na video (alebo zobraze cez daapro-
jekor – príloha č. 2).

Žiakom vysvelie posup: prvý člen z dvojice po-
zerá 3 minúy video a nie veľmi nahlas komenuje,
čo zaujímavé vidí. Po dokončení videa si žiaci role
vymenia a druhý žiak si spust ú isú ukážku. Ta-
kiso komenuje svojmu spolužiakovi nové infor-
mácie, koré eše neodzneli. Nechaje žiakov pra-
covať cca 6-7 minú.

Daje žiakom vo dvojici priesor približne 5 minú
na diskusiu a sformulovanie 2ch oázok, koré súvi-
sia s videom. Posupne vyzvie niekoľkých žiakov
(podľa času) aby prezenovali najzaujímavejšie
oázky a zisenia z videa. Podnecuje žiakov
k vorbe vhodných oázok, k porovnávaniu svojich
zisení a k argumenácii.

QR kód si žiaci jednoducho oskenujúmobilom cez
funkciu „fooapará“ alebo „číačka QR kódov“.
Ovorí sa im video, s korým budú pracovať.
Spýaje sa, či nasali nejaké problémy (nenačía
video, nejde inerne a podobne).

Video rvá približne 5 minú.

Ak nemáe okuliare VR, žiaci pracujú len so smar-
ónom/ableom.

Ak žiaci nevedia, čo majú „komenovať“ svojmu
spolužiakovi, môžee im pomôcť vhodnými oáz-
kami (vopred si pozrie video):

• V ineriéroch akých kulúrno-hisorických pa-
miaok se boli?

• Korá kulúrno-hisorická pamiaka vás naj-
viac zaujala chceli by se ju navštviť?

• Boli vo videu nejaké kulúrno-hisorické pa-
miaky, koré nepoznáe? Ak áno koré?

• Aký má var múzeum Louvre v Paríži?
• Z akého maeriálu a akej farby boli brány

zámku Versailles?
• Aký známy obraz se mohli vidieť v múzeu

Louvre?

3. REFLEXIA (7 min.)

Pokračuje v diskusii oázkami:
• Myslíe si, že aj Slovensko (resp. Braslava) má

veľký poenciál z hľadiska cesovného ruchu?
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• Na záberoch se videli veľké množsvo urisov.
Aké myslíe, že má na krajinu akéo množsvo
urisov vplyv. Aké o má výhody a nevýhody?

Následne nechaje žiakov zrefekovať hodinu a
svoju prácu. Zhodnoťe aj vy priebeh jednolivých
činnost – spoluprácu, kvaliu oázok, diskusiu a
pod.

Otázky k refexii:

• Čo bolo pre vás najzaujímavejšie?
• Čo bolo pre vás najťažšie (s čím se mali prob-

lémy a ako se ich prekonali)?
• Čo vás k éme eše zaujíma?

VARIANTY AKTIVITY

Ak nemáe k dispozícii okuliare viruálnej realiy ani mobilné eleóny, môžee video prezenovať
cez daaprojekor. Žiaci si môžu zisené inormácie zapisovať buď individuálne alebo vo dvojiciach.
V akom prípade je vhodné predpripraviť si pracovný lis, korý budú žiaci vypĺňať.

* aj počas premieania je možné oáčať kameru o 360°. Robí sa ak za pomoci násroja v ľavom
hornom rohu na nasledujúcej snímke:

PRÍLOH� ϭ PRÍLOH� Ϯ – QR KÓD s/���



NÁMETY NA VYUČOVANIE GEORAFIE S VYUŽITÍM VIRTUÁLNEJ REALITY PRE ZŠ 978-80-557-2063-0 (online)

72

Akiviy pre 9. ročník ZŠ

NÁZOV AKTIVITY 19. ANGELOV VODOPÁD

Predme, ročník, em.
celok

Geografa, 9. roč. ZŠ, Amerika – vodsvo Ameriky

Ciele aktviy

Žiak vie:
• Zdôvodniť jedinečnosť Angelovho vodopádu
• opísať charaker krajiny okolo Angelovho vodopádu
• ukázať za pomoci alasu, kde sa nachádza Angelov vodopád

Rozvíjané spôsobilost

Konvergenné myslenie
• Žiak vie vyhľadať porebné inormácie

Krické myslenie
• Žiak dokáže sormulovať konzisenné sanovisko k éme diskusie

Pracovať v skupine
• Žiak zrozumieľne komunikuje výsledky svojej práce iným členom mu

Anoácia

Angelov vodopád, korý sa nachádza vo Venezuele, parí medzi prírodné pa-
miaky Sveového dedičsva UNESCO. Je o najvyšší vodopád na svee (979
m, pänásťkrá vyšší ako Niagarské vodopády). Meno nesie po jeho objavi-
eľovi – J. Angelovi. Žiaci spolu pracujú vo dvojiciach, kedy spoločne sledujú
video a zaznamenávajú inormácie z neho. Akvia rozvíja konvergenné a
krické myslenie a schopnosť práce v skupine.

Porebný čas práce 25 minú

Organizácia riedy Trieda prispôsobená práci vo dvojiciach

Pomôcky pre dvojicu

• Smarón s pripojením na inerne
• Okuliare viruálnej realiy (volieľné, ak nie sú, dá sa s rozšírenou reali-

ou pracovať aj za pomoci smarónu bez okuliarov)
• Alas svea
• Pre učieľa: PC, daaprojekor

Názov aplikácie AirPano VR

Link na video
htps://www.youube.com/wach?v=L_qK4eqelA&ab_channel=AirPanoVR
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PRIEBEH AKTIVITY A METODICKÉ POZNÁMKY

ČINNOSŤ METODICKÉ POZNÁMKY

1. EVOKÁCIA (2 min.)

Prezraďe žiakom, že dnes ich zoberiee k najvyššiemu
vodopádu na svee. Opýaje sa ich niekoľko úvodných
oázok, aby se mali predsavu o ich vsupných vedo-
mosach.

Skôr než žiaci začnú so samonou akviou, vyzvie ich,
aby našli na mape (alas, Google Earh) Angelov vodo-
pád.

Úvodné otázky:

• Pri akom najvyššom vodopáde se boli do-
eraz? Aký bol približne vysoký?

• Viee, korý je najvyšší vodopád na svee?
• V korom šáe sa nachádza?

2. UVEDOMENIE (20 min.)

Presvedče sa, či má každá dvojica žiakov jeden smar-
ón s pripojenímnaWi-Fi školy. Pokiaľ je problém s pri-
pojením, vyvore ho-spo, alebo žiaci použijú svoje
dáa, ak je o možné. Následne do každej skupiny roz-
daje okuliare pre VR, predpripravené papieriky, na ko-
rých sa nachádza QR kód linku na video (alebo zobraze
cez daaprojekor – príloha).

Žiakom vysvelie posup: prvý člen z dvojice pozerá
5 minú video a nie veľmi nahlas komenuje, čo zaují-
mavé vidí. Po dokončení videa si žiaci role vymenia
a druhý žiak si spust ú isú ukážku. Takiso komenuje
svojmu spolužiakovi nové inormácie, koré eše neod-
zneli. Nechaje žiakov pracovať cca 10 minú.

Následne vyzvie niekoľkých žiakov (podľa času) aby
prezenovali najzaujímavejšie zisenia z oho videa.

QR kód si žiaci jednoducho oskenujú mobilom
cez unkciu „ooapará“ alebo „číačka QR kó-
dov“. Ovorí sa im video, s korým budú praco-
vať.

Spýaje sa, či nasali nejaké problémy (nena-
čía video, nejde inerne a podobne).

Video rvá približne 6 minú.

Ak nemáe okuliare VR, žiaci pracujú len so
smarónom/ableom.

Ak žiaci nevedia, čo majú „komenovať“
svojmu parnerovi, môžee im pomôcť vhod-
nými oázkami (vopred si pozrie video):

• Ako vyzerá krajina okolo vodopádu?
• Čo bolo pravdepodobne príčinou vzniku

oho vodopádu?
• Čo o znamená, že vodopád je zaradený do

Zoznamu sveového dedičsva UNESCO?

3. REFLEXIA (3 min.)

Následne nechaje žiakov zrefekovať hodinu a svoju
prácu. Zhodnoťe aj vy priebeh jednolivých činnost –
spoluprácu, diskusiu a pod.

Otázky k refexii:

• Čo bolo pre vás najzaujímavejšie?
• Čo bolo pre vás najťažšie (s čím se mali

problémy a ako se ich prekonali)?
• Čo vás k éme eše zaujíma?
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NÁZORNÉ UKÁŽKY APLIKÁCIE

VARIANT AKTIVITY

Ak nemáte k dispozícii okuliare virtuálnej reality ani mobilné telefóny, môžete video prezentovať
cez dataprojektor. Žiaci si môžu zistené informácie zapisovať buď individuálne alebo vo dvojiciach.

* aj počas premietania je možné otáčať kameru o 360°. Robí sa tak za pomoci nástroja v ľavom
hornom rohu na nasledujúcej snímke:

QR KÓD VIDEA
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ZÁVER

Prosredie viruálnej realiy v školskej geografi poskyuje príležiosť zažiťmiesa

a javy na Zemi, koré sú mimo dosahu riedy. Umožňuje žiakom prežívať vzrušu-

júce a ineraktvne vyučovacie skúsenos, koré pomáhajú lepšie si predsaviť

neznáme regióny a ich špecifká, lepšie pochopiť zložié koncepy a enomény.

Na základe našich skúsenost z realizácie akví z ejo príručky na viacerých ško-

lách a workshopoch môžeme konšaovať, že mobilnú viruálnu realiu, ako do-

plňujúci vyučovací prosriedok na hodinách geografe, vnímajú žiaci (ale i zúčas-

nené učieľky a učielia) veľmi pozitvne. Viruálna realia prináša viacero bene-

fov, koré prevyšujú prípadné riziká. Okrem zvyšovania movácie vplyvom ná-

zornos a auenckejšieho zážiku, ponúka úplne nový prísup k práci s moder-

nými echnológiami.

Je porebné zdôrazniť, že viruálna realia by nemala byť náhradou radičného

vyučovania, ale má poenciál byť jednou z viacerých možnost inovácie geogra-

fckého vzdelávania. Je porebné cilivo zvážiť aj o, ako je možné činnos s vir-

uálnou realiou prispôsobiť individuálnym porebám žiakov.

Veríme, že sme vás ouo príručkou inšpirovali k omu, aby sa viruálna realia

sala súčasťou vašich hodín geografe.
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