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O príručke 

Príručka predstavuje návod, ako aplikovať STEAM ako vzdelávací prístup v triede počas 

výučby. Návod, bol vytvorený v rámci projektu „Ochrana pred prívalovými povodňami 

(PROFF)“ programu Erasmus+, ktorého cieľom je riešiť klimatickú zmenu a súvisiace 

prírodné riziká, s dôrazom na prívalové povodne. 

Projekt podporuje odborné vzdelávanie a prípravu (OVP) a je určený pre učiteľov aj 

študentov. Jeho cieľom je začleniť STEAM ako vzdelávací prístup do výučby                               

o klimatickej zmene a súvisiacich problémoch. V tejto príručke je uvedená definícia 

STEAM, sú načrtnuté niektoré aspekty STEAM a navrhnuté konkrétne možnosti 

prístupu STEAM. Účelom príručky je: 

▪ Definovať pojem “STEAM” a venovať sa jeho hlavným charakteristikám. 

▪ Poukázať na výhody prístupu STEAM v porovnaní s konvenčnými vyučovacími 

metódami. 

▪ Uviesť príklady, ako aplikovať prístup STEAM vo výučbe s cieľom riešiť niektoré 

problémy súvisiace so zmenou klímy. 

▪ Vytvoriť návod pre učiteľov OVP, aby lepšie pochopili vzdelávací prístup STEAM, 

jeho aplikáciu a možnosti vo výučbe. Týmto spôsobom môže byť STEAM 

začlenený priamo do vzdelávacieho systému nielen s cieľom učiť o zmene klímy, 

ale aj o ďalších témach zameraných na zvyšovanie informovanosti. 

 

Táto príručka je rozdelená na tri samostatné časti. V úvodnej časti je stručne 

predstavený vzdelávací rámec STEAM. V úvode je tento pojem definovaný, sú 

analyzované jeho súčasti a zároveň sú uvedené výhody a prínosy uplatňovania tejto 

metodiky v praxi. V druhej časti (Nástroje STEAM) sú uvedené všeobecné kategórie 

dostupných nástrojov STEAM a ich možnosti sú popísané pomocou niekoľkých 

príkladov. Samostatne je opísaná rozšírená a virtuálna realita ako možný didaktický 

nástroj. Napokon v tretej časti (Učenie o klimatickej zmene) je stručne opísaných 

dvanásť seminárov, ktoré boli vytvorené v rámci projektu a týkajú sa zmeny klímy                   

so zameraním na prívalové povodne. V tejto časti sú opísané nástroje, ktoré sa budú 

pri realizovaní seminárov používať, samotné aktivity a v závere každého seminára je 

uvedené, ako boli riešené jednotlivé súčasti STEAM. 
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1. Úvod 

1.1. Čo je STEAM? 

STEAM je vzdelávací prístup odvodený od pojmov: veda, technika, inžinierstvo, umenie 

a matematika. Prístup STEAM sa používa na výučbu a učenie interaktívnym a pútavým 

spôsobom, ktorý podporuje kritické myslenie. Bol vyvinutý s cieľom nahradiť tradičnú 

vyučovaciu metódu kvôli jej výhodám, ktoré sú opísané a analyzované v rámci tejto 

kapitoly. 

Prostredníctvom STEAM sa študenti stávajú zanietenými výskumníkmi, motivovanými 

hľadať korene problému, identifikovať jeho príčiny a nájsť efektívne, udržateľné a 

inovatívne riešenia. STEAM ponúka študentom cenné zručnosti a vedomosti, z ktorých 

časť nie je možné poskytnúť bežnými vyučovacími metódami. Okrem toho im pomáha 

rozvíjať kritické myslenie, ako aj digitálne zručnosti, ktoré sú potrebné pre ich budúci 

akademický a/alebo profesionálny rozvoj. 

Stručne povedané, STEAM nie je metodika v tradičnom zmysle, ale skôr vzdelávací 

prístup alebo rámec, ktorý zdôrazňuje integráciu piatich oblastí (veda, technika, 

inžinierstvo, umenie a matematika) do jedného celku, s konečným cieľom zabezpečiť, 

aby študenti získali potrebné vedomosti, zručnosti a skúsenosti, a čo je dôležitejšie, aby 

si ich zachovali aj po ukončení vzdelávania a začatí akademického a/alebo 

profesionálneho rozvoja. V prípade STEAM-u, a možností jeho širšieho prístupu, môže 

učiteľ používať rôzne metodiky (napr. projektové učenie, problémové učenie, 

experimentovanie, kreatívne myslenie). 

1.2. Aké sú výhody STEAMu? 

STEAM má viacero výhod v porovnaní s konvenčnými metódami výučby. Medzi tie 

najdôležitejšie patria: 

Znalosť prírodných vied, inžinierstva a matematiky. STEAM štandardne využíva 

tieto tri oblasti vo vzdelávaní. Študenti tak získavajú vedomosti, zručnosti a skúsenosti 

v týchto oblastiach, ktoré sa môžu ukázať ako nevyhnutné v ich budúcej akademickej 

alebo profesionálnej kariére. 

Digitálne kompetencie. Používaním techniky študenti získavajú ďalšie technologické 

zručnosti. Týmto spôsobom sa naučia využívať technológiu najskôr v škole a následne 

aj v profesionálnej kariére. 

Kreativita. Od študentov sa nevyžaduje, aby vykonávali konkrétne činnosti a úlohy 

dodržiavaním konkrétnych krokov. Namiesto toho sú požiadaní, aby prišli s vlastnými 

nápadmi (čo môže vytvoriť potenciálne problémy spôsobené situáciou, ale aj riešenia 

týchto problémov atď.). Takto sa stávajú kreatívnejšími, čo ich môže motivovať                            

k vymýšľaniu riešení, na ktoré by učiteľ nemusel myslieť. 
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Zvýšená zvedavosť. Keďže študenti sú požiadaní, aby prichádzali s vlastnými nápadmi 

a aktívne sa zapájali do diskusií, uvedomujú si, že aj oni môžu byť aktívnymi členmi 

spoločnosti bez ohľadu na riešenú problematiku. Výsledkom je, že sa stávajú 

zvedavejšími a horlivejšími riešiť ešte viac problémov, či už súvisia s ich kurzom alebo 

nie. 

Tímový duch a spolupráca. Študenti nevnímajú svojich spolužiakov ako konkurentov 

a nesnažia sa prísť s najlepším riešením, aby dosiahli čo najvyššiu známku. Naopak,              

so všetkými študentmi sa zaobchádza ako s rovnocennými členmi jednej skupiny          

so spoločnými potrebami, problémami a cieľmi. Študenti sa tak učia vzájomnej 

spolupráci v tímovom duchu. 

Výmena nápadov. Prostredníctvom tejto spolupráce sa študenti učia vyjadrovať, či už 

ústne/písomne alebo prostredníctvom umenia, a učia sa podeliť o svoje myšlienky, 

nápady a odporúčania so svojimi tímovými kolegami a ich tútormi. 

Zvýšená sebaúcta. Keď sa študenti stanú kreatívnymi a sú v pozícii myslieť a navrhovať 

svoje vlastné nápady, stávajú sa sebavedomejšími. 

Sociálne zručnosti. V dôsledku uvedeného sa študenti učia komunikovať medzi sebou 

a so svojimi nadriadenými (v triede: so svojim učiteľom, ktorý zodpovedá ich budúcemu 

zamestnávateľovi alebo nadriadenému) a stávajú sa tak sociálne prispôsobivejšími, čo 

im uľahčí budúci rozvoj v profesionálnej oblasti. 

Udržiavanie vedomostí. Interaktívny, všestranný, tvorivý a kolaboratívny prístup 

STEAM metodológie môže mať za následok to, bez čoho by nebolo možné dosiahnuť 

všetky vyššie uvedené výsledky: udržanie získaných vedomostí a zručností. Študenti 

nielenže získajú viac vedomostí a skúseností v oblasti vedy, techniky, inžinierstva, 

umenia a matematiky, ale udržia si ich aj po skončení vzdelávania. Takto ich budú môcť 

skutočne uplatniť v reálnom živote ako profesionáli. 

Kritické myslenie. Študenti nie sú pasívnymi prijímateľmi vedomostí. Nie sú len 

oboznámení s problémom a jeho riešeniami. Stávajú sa skutočnými hnacími silami 

riešenia, pretože sa od nich vyžaduje, aby prišli s vlastnými nápadmi. Týmto spôsobom 

sa zvyšuje ich kritické myslenie nielen pre kurz (kurzy), na ktorom je STEAM aplikovaný, 

ale aj pre iné aspekty ich života. 

Spájanie učiteľa a študenta. Prostredníctvom STEAM-u študenti nevnímajú školu ako 

povinnosť, ale skôr ako miesto plodných diskusií a jedinečných zážitkov. Podobne 

učiteľ nepovažuje vyučovanie za povinnosť, ale za spôsob, ako odovzdať svoje 

vedomosti a skúsenosti svojim študentom a zároveň sa od nich učiť. Preto sa vzťahy 

medzi nimi zlepšujú. 

Skutočné riešenie problémov. STEAM sa nepoužíva len na poučenie o probléme. 

STEAM sa aplikuje na aktuálne problémy spoločnosti (nie nevyhnutne vedecké, 

inžinierske alebo technologické). Preto sú študenti vyzývaní, aby identifikovali 

problémy spoločnosti, ich príčiny a ich riešenia. 
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Zachovanie prístupu STEAM. Deti majú tendenciu napodobňovať starších. Podobne 

ako ich rodičia, aj ich učitelia im väčšinou slúžia ako vzor. To znamená, že ak učiteľ 

pravidelne aplikuje STEAM vo svojej triede, študenti budú motivovaní ju používať aj 

vtedy, keď budú sami potrebovať byť učiteľmi. A byť učiteľom neznamená mať iba 

profesionálne povolanie v škole, pretože každá rada, ktorú môžu dať kolegovia, 

výskumníci, profesori, rodičia, zamestnávatelia atď., je v skutočnosti vyučovacím 

procesom. 

1.3. Aký je rozdiel medzi STEM a STEAM? 

Cieľom STEM je poskytnúť študentom zručnosti a skúsenosti v oblasti vedy, techniky, 

inžinierstva a matematiky, aby boli schopní tieto zručnosti aplikovať v problémoch 

reálneho života. Rozdiel medzi týmito dvoma prístupmi spočíva v zahrnutí pojmu 

"umenie". 

Zahrnutie A do STEM bolo uskutočnené relatívne nedávno. To viedlo k pokroku                        

v prístupe STEM nasledujúcimi spôsobmi: 

Dizajn. Študenti môžu použiť umenie na vizualizáciu a prezentáciu svojich myšlienok, 

nápadov, návrhov atď., ktoré by mohli byť riešením potenciálneho problému. Môžu 

vytvárať napríklad náčrty, diagramy atď. 

Komunikácia. Umenie môže byť významným pomocníkom v komunikácii. Zdá sa, že 

mnohí študenti dávajú prednosť vyjadrovaniu sa, a teda aj svojim nápadom a návrhom, 

prostredníctvom umenia. A vzhľadom na to, že prostredníctvom umenia môžu 

vizualizovať svoje riešenia, týmto spôsobom uľahčujú ostatným študentom a učiteľom 

lepšie pochopiť ich myšlienky a nápady. 

Kreatívne plánovanie. Vo všeobecnosti študenti uprednostňujú interaktívny a hravý 

spôsob vedenia vyučovacieho procesu v porovnaní s konvenčnými metódami. 

Začlenením umenia do vzdelávacieho procesu sa preto môžu stať produktívnejšími a 

prichádzať s inovatívnymi nápadmi, čo je jedným z cieľov STE(A)M. 

Vo všetkých prípadoch zostávajú ciele STE(A)M nezmenené: riešiť reálne vedecké 

a/alebo technické problémy a motivovať žiakov k tomu, aby navrhli riešenie s využitím 

zručností a vedomostí z techniky, matematiky a v prípade STEAM aj z umenia.  

1.4. Ako aplikovať STEAM vo výučbe? 

Aj keď si každý kurz alebo problém bude vyžadovať odlišný prístup, aby zodpovedal 

kritériám STEAM, je potrebné vykonať niekoľko krokov, aby ho učiteľ mohol použiť 

vo svojej triede. Tieto kroky zahŕňajú: 

Jasné zameranie. STEAM sa nemá používať ako všeobecná vyučovacia metóda, ale 

musí byť zameraná na cieľ. To znamená, že predtým, ako sa učitelia pokúsia aplikovať 
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tento rámec, musia mať konkrétny problém, ktorý chcú riešiť. Napríklad, čo sa týka 

klimatickej zmeny vo všeobecnosti, učitelia budú musieť najprv definovať zameranie, 

čo by mohli byť napríklad príčiny, dôsledky klimatickej zmeny, ľudské zásahy, 

potenciálne riešenia atď. pomocou rôznych nástrojov STEAM. 

Podrobnosti a súvislosti. Bez ohľadu na predmet, ktorý sa má riešiť prostredníctvom 

prístupu STEAM, je veľmi dôležité, aby potrebné teoretické základy boli študentom 

riadne prezentované. Nemalo by to predchádzať aplikácii STEAM, ale byť jeho 

súčasťou. Študenti sa musia oboznámiť s potrebnými informáciami o problematike 

skôr, ako jej budú môcť skutočne porozumieť a zapojiť sa do akýchkoľvek aktivít. 

Aktívna účasť. Toto je jeden z najdôležitejších aspektov STEAM. Akékoľvek 

neparticipatívne vyučovacie metódy, vrátane tých najpôsobivejších alebo 

najinovatívnejších, môžu len výnimočne vyvolať všetky vzdelávacie výstupy. Študenti sa 

musia aktívne zapojiť do akcií, aby sa trieda stala čo najinteraktívnejšou. 

Praktické aplikácie. Hodina nesmie byť obmedzená len na teoretickú časť. Študenti 

musia premýšľať (alebo hľadať) a nájsť skutočné riešenia navodených problémov. 

Zdieľanie výsledkov. Keďže študenti sa aktívne podieľali na celkovom prístupe, musia 

sa o výsledky podeliť aj medzi sebou a s učiteľom. Musia diskutovať o svojich vlastných 

myšlienkach, názoroch alebo dokonca o výsledkoch vyhľadávania, ak ich učiteľ 

požiadal, aby hľadali informácie pre konkrétny problém. 

Prepojenie s inými problémami. Každý riešený kurz alebo problém by mal byť 

prepojený aj s inými podobnými problémami. Napríklad kurz súvisiaci s príčinami 

klimatickej krízy musí byť spojený s jej dopadmi, s možnými riešeniami atď. 

Kreativita. Učitelia by svojim študentom nemali dávať fixné výstupy (napr. riešenia, 

príčiny, dôsledky klimatickej zmeny atď.), ale namiesto toho ich požiadať, aby prišli                 

s vlastnými. Študenti musia dostať príležitosť vyjadriť sa (slovom, činnosťou, umením 

atď.). To bude mať dvojitý výsledok. Na jednej strane sa lepšie dosiahnu požadované 

výsledky vyučovania (získanie vedomostí a zručností, rozvoj kritického myslenia atď.). 

Na druhej strane, študenti majú iný pohľad a iné skúsenosti ako učitelia, čo znamená, 

že študenti môžu potenciálne prísť s problémami, na ktoré učitelia nemuseli myslieť. 

Učenie sa tak uľahčuje študentom, ale aj učiteľom. 

1.5. Môžem učiť s použitím STEAM? 

Na základe vyššie uvedeného by sa dalo predpokladať, že prístup STEAM si vyžaduje 

špecifické a integrované znalosti o vedeckých a/alebo inžinierskych problémoch, 

znalosť technológie, umelecké zameranie alebo odbornosť v matematike. 

Použitie STEAM vo vzdelávaní však nič z toho nevyžaduje. Každý učiteľ môže učiť 

s prístupom STEAM. Človek nepotrebuje byť napríklad učiteľom prírodných vied alebo 

umenia, ba dokonca ani mať zodpovedajúce vzdelanie. Kľúčom k aplikovaniu STEAM 
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vo vašej triede je mať na pamäti, že jeho päť aspektov nie je individuálnych, ale mali 

by byť silne prepojené. 

Kľúčom k úspešnému uplatňovaniu prístupu STEAM v triede je ochota učiteľa. Aby 

mohol učiteľ začať pracovať s touto koncepciou, je potrebné, aby prekonal bežný, no 

často limitujúci prístup k svojmu povolaniu. Namiesto toho, aby vnímal učenie len ako 

prácu a spôsob zárobku, by mal prijať postoj „učiteľa z povolania“. Rozdiel je 

jednoduchý: učiteľ, ktorý vníma učenie len ako prácu, to robí zvyčajne pre odmenu. 

„Učiteľ z povolania“ však vidí vo vzdelávaní nielen potešenie, ale vníma aj svoju dôležitú 

úlohu v živote študentov. 

Preto za predpokladu, že učiteľ má v úmysle poskytnúť svojim žiakom potrebné 

vedomosti a – prečo nie? – ešte viac vedomostí okrem učiva, môže sa ľahko stať 

“učiteľom STEAM”. 

Na druhej strane, aplikácia STEAM v praxi nie je jednoduchá úloha. Každý učiteľ musí 

mať špeciálny profesionálny tréning, aby ho mohol úspešne aplikovať. Môže 

navštevovať semináre alebo webináre, môže si prečítať o STEAM, môže sa poradiť                     

s odborníkmi na STEAM atď. Práve to je cieľom projektu PROFF, vrátane tejto príručky: 

poskytnúť učiteľovi potrebné zručnosti a vedomosti, ktoré mu pomôžu začleniť STEAM 

do vyučovacieho procesu, najprv v súvislosti so zmenou klímy a prírodnými 

katastrofami, a následne do ďalších kurzov a do iných tried. 

1.6. Potrebujem špeciálne vybavenie na výučbu STEAM? 

Presne ako vo vedeckom výskume a mnohých iných aspektoch nášho života, aj spôsob, 

akým môžeme použiť STEAM, závisí od materiálov, ktoré máme k dispozícii. Ak máme 

schopnosti (a skúsenosti) s využívaním zložitých technologických zariadení, prístrojov 

a pod., môže to byť pre našu triedu významným prínosom. 

Na výučbu STEAM však človek nepotrebuje mať vedecké laboratórium alebo super 

zariadenie. STEAM je možné aplikovať aj s použitím jednoduchých materiálov, ktoré sú 

v triedach dostupné, ako sú papiere a ceruzky. V najjednoduchšej forme sa STEAM dá 

aplikovať aj tak, že sa študenti vyberú do prírody alebo na školský dvor. 

Dôležitá je ochota aplikovať tento prístup. Keď je toto zabezpečené, učitelia musia mať 

potrebné teoretické základy o problematike, ktorej sa venujú. Čo sa týka klimatickej 

zmeny a prírodných katastrof, najmä povodní, výstupy projektu PROFF ponúkajú 

učiteľom doplnenie teoretických vedomostí, aby mohli aplikovať STEAM vo svojej praxi. 

Ale ak viete použiť fotografie, videá, prezentácie alebo vykonávať činnosti (napr. 

experimenty), ktoré si vyžadujú špecifické materiály, mali by ste sa pokúsiť niektoré                

z nich začleniť do vyučovacieho procesu. 
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1.7. Pre ktoré kurzy by som si mal zvoliť prístup STEAM? 

Odpoveď na túto otázku je pomerne jednoduchá. Napriek tomu, že prístup STEAM 

pozostáva z piatich špecifických zložiek, a to vedy, techniky, inžinierstva, umenia a 

matematiky, nebol navrhnutý len pre kurzy s nimi súvisiace. V ideálnom prípade sa 

môže – alebo lepšie, by sa mal – použiť pri každom kurze bez ohľadu na jeho 

zameranie. 

Podobná otázka by znela: V ktorých kurzoch potrebujeme tabuľu? Pre predmety ako 

matematika alebo história je tabuľa nevyhnutná. Avšak aj gymnastika má vo svojej 

štruktúre okrem cvičenia aj teoretickú časť, takže prakticky môže tabuľa uľahčiť každý 

kurz. 

Napríklad STEAM dokonale zodpovedá lingvistickému kurzu, ktorý sa na prvý pohľad 

nezhoduje so žiadnym z týchto piatich aspektov. Ak si kurz podrobne preštudujete a 

zamyslíte sa nad tým, čo sa študenti potrebujú naučiť, a ako sa to môžu naučiť, zistíte, 

že aj tento kurz sa dá vyučovať cez STEAM. 

Je tiež dôležité mať na pamäti, že v niektorých kurzoch nie je možné súčasne použiť 

všetkých päť aspektov STEAM. Napríklad v konkrétnom kurze môže učiteľ použiť iba 

vedu, techniku alebo umenie. Toto obmedzenie nie je spôsobené povahou žiadneho 

kurzu, pretože všetkých päť komponentov možno použiť na všetky problémy a                      

vo všetkých prípadoch. Ktorý z aspektov sa použije, závisí len od dostupného času a 

skúseností, vedomostí a zručností učiteľa. 

Na záver je možné konštatovať, že prístup STEAM je možné použiť vo všetkých 

kurzoch. V skutočnosti by sa mal, vzhľadom na jeho viaceré výhody vo všetkých 

možných prípadoch, používať namiesto tradičnej a konvenčnej vyučovacej metódy. 
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2. Nástroje STEAM  

STEAM využíva mnoho nástrojov, z ktorých mnohé možno použiť takmer v každej 

triede. Nástroje STEAM sú rozdelené do dvoch širokých kategórií, “nezapojené a 

zapojené” nástroje. V tejto časti sú stručne opísané obe kategórie a zároveň sú pridané 

príklady nástrojov, ktoré možno použiť na vyučovanie o prírodných katastrofách 

súvisiacich so zmenou klímy, so zameraním na prívalové povodne. 

2.1. „Nezapojené” nástroje STEAM  

Nezapojené nástroje zahŕňajú nástroje, ktoré môžu byť vytvorené a/alebo používané 

bez elektrického napájania. Pohybujú sa od veľmi jednoduchých po zložitejšie. Ich 

hlavnou výhodou je, že vo všeobecnosti ich možno použiť v každej triede bez 

špeciálnych potrieb, s výnimkou potrebného vybavenia. Medzi najbežnejšie 

nezapojené nástroje, ktoré možno použiť na vyučovanie o zmene klímy a prívalových 

povodniach, patria: 

Papier a písacie potreby. Toto je najjednoduchší nástroj STEAM, ktorý môže učiteľ 

použiť. Zároveň je to jedna z najefektívnejších metód výučby, keď chce niekto urobiť 

prvé kroky v používaní STEAMu ako vzdelávacieho prístupu. Najjednoduchšie by bolo 

požiadať študentov, aby vytvorili zoznam možných následkov, príčin alebo riešení 

napríklad povodní. Ako komplikovanejšiu aktivitu je možné požiadať študentov, aby 

nakreslili imaginárne povodie, mesto, priemysel, poľnohospodársku oblasť atď., a na 

svojom nákrese zhodnotili dopady bleskovej povodne. 

Komplexné/pokročilé kancelárske potreby. Medzi pokročilé kancelárske potreby 

môžeme zaradiť fixky, lepenku, vodové farby, nožnice, motúzy, štetce, lepidlo, pravítka, 

priehľadné papiere atď. Študenti môžu napríklad vhodnejším spôsobom vytvoriť 

zložitejší drenážny systém a vizualizovať dôsledky bleskovej povodne alebo inej 

katastrofy (napr. zosuv pôdy, eróziu pôdy, pobrežnú eróziu atď.), alebo ochranné 

opatrenia proti nim. 

Modelovacia hmota. Modelovacia hmota sa dá použiť podobne ako pokročilé 

kancelárske potreby, je jednoduchšie ju získať, použiť a vizualizovať ňou prírodné 

katastrofy súvisiace so zmenou klímy. 

Stavebnice, Playmobil a pod. Napriek tomu, že tieto nástroje sú určené najmä 

mladším žiakom, dokážu simulovať skutočné ľudské aktivity (napr. život v meste              

s cestami, mostami atď.). Študenti si tak môžu predstaviť skutočné mesto a preskúmať 

dopady niekoľkých prírodných katastrof. 

Náčrty, schémy a fotografie. Namiesto jednoduchého vysvetľovania študentom, čo 

je povodeň, by bolo pre nich lepšie, bez ohľadu na vek, keby ju skutočne videli. 

Vizualizácia hrá dôležitú úlohu vo vzdelávaní. Takéto vizualizačné nástroje sa dnes 
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zvyčajne nachádzajú v online forme, ale vždy môžu byť v papierovej podobe, ak to 

učiteľ považuje za lepšiu možnosť, alebo ak by vznikali technické problémy. 

Prírodné materiály. Učitelia môžu vždy použiť prírodné materiály na simuláciu 

povodne, zosuvu pôdy, javu erózie pôdy, pobrežnej povodne atď. Takéto materiály sa 

dajú veľmi ľahko nájsť a použiť, ale zvyčajne vyžadujú otvorený priestor. Môžu to byť 

dlažobné kocky, zemina, piesok, lístie, drevo atď. 

Výlety do terénu. Sú jedným z najdôležitejších nástrojov pri vzdelávaní ľudí (bez 

ohľadu na vek, typ vzdelania alebo zázemie) o aspektoch súvisiacich s prírodou. K tejto 

výchove môžu prispieť v maximálnej miere v porovnaní s väčšinou iných vzdelávacích 

techník. V teréne môžu študenti pozorovať prírodu a pochopiť prírodné procesy, ktoré 

tu boli vždy prítomné a oddávna ovplyvňovali ľudské činnosti. V teréne dokážu 

pochopiť vzťah/interakciu medzi rôznymi prírodnými procesmi, tvarmi krajiny alebo 

inými charakteristikami, ako aj medzi prírodou a človekom. Okrem toho sa 

prostredníctvom exkurzií v teréne študenti zblížia medzi sebou navzájom a so svojimi 

pedagógmi, čím sa vytvoria medzi nimi dlhodobé väzby. Okrem toho vysoko 

interaktívny a zážitkový charakter exkurzií z nich robí dokonalý prostriedok vzdelávania, 

ktorý dokáže ponúknuť vedomosti akýmkoľvek študentom. 

2.1.1. „STEAM Table“  

Okrem vyššie uvedeného existujú aj nezapojené STEAM nástroje, ktorých získanie alebo 

vytvorenie je zložitejšie. „Steam Table“ – stôl na simulovanie povodní je jedným z nich. 

Stôl na prezentáciu STEAM princípov je nevyhnutnou súčasťou niekoľkých seminárov 

opísaných v tejto príručke. Preto v tejto časti stručne popíšeme, ako ho vytvoriť a použiť 

v triede. 

Pomocou uvedeného stola sa rieši niekoľko aspektov STEAM. Študenti dokážu 

pochopiť vedeckú časť prívalových povodní (napr. príčiny a faktory, ktoré ich 

ovplyvňujú), ako aj účinnosť ochranných opatrení (inžinierstvo). Umenie je aplikované 

v istom zmysle vzhľadom na to, že študenti si vytvárajú svoj vlastný reliéf a mesto podľa 

svojich predstáv.  Samozrejme, niektoré skutočnosti, ktoré je potrebné vziať do úvahy 

sú popísané v nasledujúcich častiach. Napríklad, matematika by sa mohla použiť na 

pokročilej úrovni, ak by ste chceli urobiť hrubý kvantitatívny odhad škôd spôsobených 

povodňami (napríklad náklady na škody). 

Na vytvorenie STAEM Table budete potrebovať: 

1. stôl na simulovanie povodní; 

2. zeminu; 

3. figúrky, predstavujúce ľudí, autá, budovy, cesty, stromy atď. (napríklad Playmobil 

alebo Lego); 

4. zdroj vody; 

5. (voliteľné) Google Earth. 
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Stôl na simulovanie povodní – STEAM Table 

Stôl na simulovanie povodní je v jednoduchom vyhotovení v podstate vaňa, ktorú 

možno použiť na simuláciu správania vody tečúcej v povodí. Simuluje povodie, ktorého 

záplavový režim chceme študovať (Obrázok 2.1.1). Aj keď na trhu možno nájsť 

kompletnú súpravu pre „STEAM Table“, pre demonštráciu by mohla byť vhodná 

akákoľvek vaňa, či plochá nádoba väčších rozmerov. Rozmery vane by sa mali ideálne 

pohybovať okolo 1,2 m x 35 cm. Majte na pamäti, že väčšie vane budú vyžadovať väčšie 

množstvo zeminy. 

 

Obrázok 2.1.1: Príprava “STEAM Table” 

Zeminy 

Medzi zeminy, ktoré môžete použiť pri prezentácii počas seminára, patria kamene, 

piesok, hlina a íl. Môžete použiť ktorúkoľvek z týchto štyroch alebo dokonca ľubovoľnú 

kombináciu. Tieto sedimenty simulujú geologický režim povodia. Môžete si vybrať 

materiál / materiály, ktoré najlepšie vyhovujú prípadu, ktorý chcete demonštrovať, 

pričom treba pamätať na to, že: 

• Kamene sú vysoko porézne, čo znamená, že tečúca voda do nich ľahšie prenikne, 

a tým pádom odtečie z povrchu nakoniec menej vody a množstvo záplavovej 

vody sa tak zníži. Piesok má strednú priepustnosť a hlina, resp. íl (bežná pôda) 

má ešte menšiu priepustnosť. Záplavovej vody bude teda viac. 

• Ak používate zmiešané dva druhy materiálov, napr. kamene zmiešané s hlinou 

či ílom, čiastočky hliny (ílu) upchajú póry medzi kameňmi, čím zabránia infiltrácii 

vody. 
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• Ak použijete dva alebo tri typy materiálov, ale v samostatných úsekoch v rámci 

toku, vytvoríte zóny rôznej priepustnosti, ktoré by zodpovedali oblastiam 

rôznych litológií v povodí (čo je prípad takmer všetkých povodí). 

Keď nazbierate materiál, ktorý chcete použiť, môžete ho vložiť do pripravenej vane. 

Pomocou rozmiestnenia zeminy vytvoríte morfológiu vášho povodia. Ak chcete 

simulovať skutočné povodie, musíte mať na jednom okraji vane „vysokú“ oblasť reliéfu, 

ktorého sklon sa znižuje smerom k druhému okraju alebo v niektorých oblastiach 

zostane stabilný. V skutočnosti v povodiach, sú vysokoreliéfne časti v hornom toku a 

nízkoreliéfne časti pri ústiach riek. Sklon medzi týmito dvoma oblasťami je redukovaný, 

buď homogénne alebo stupňovito. 

Môžete sa rozhodnúť vytvoriť hlbokú a úzku roklinu, kaskádu, rovinu atď. a môžete 

vytvoriť aj veľkú rieku s priamym alebo meandrujúcim tokom, alebo viac menších tokov 

vo „vysokej“ reliéfnej časti povodia. 

Lego/Playmobil figúrky 

Použite ich na simuláciu ľudských zásahov vo vašom povodí. Do vytvoreného 

prostredia môžete umiestniť cesty, budovy, mosty, parky, stromy, vozíky alebo dokonca 

ľudí, ako aj protipovodňové opatrenia. Tým sa simuluje faktor zastavanosti objektmi, 

ktorý ovplyvňuje povodne. 

Zdroj vody 

Ako zdroj vody môžete použiť obyčajnú hadicu napojenú na zdroj vody, alebo veľké 

vedro (resp. fľašu) naplnené vodou. To bude simulovať zrážky. Ak chcete začať 

experiment, stačí otvoriť kohútik alebo začať liať vodu. 

Ak je prietok vody malý, simuluje zrážky nízkej intenzity. Ak je veľký, bude simulovať 

búrku. Môžete tiež meniť intenzitu priebežne, postupne alebo vzostupne. Môžete tiež 

presunúť zdroj vody z ústí riek do jej horskej časti alebo naopak, aby ste simulovali iný 

smer búrky v porovnaní s povodím (čo by demonštrovalo rôzne typy povodní). 

Google Earth 

Na zobrazenie svojho územia môžete prípadne použiť bežnú aplikáciu Google Earth. 

Pozorujte povodie, v ktorom sa nachádzate, a zaznamenajte jeho morfológiu, jeho 

litológiu (ak je to možné) a jeho odtokovú sieť (bystriny, potoky a rieky). 

Potom skúste vytvoriť toto povodie pomocou tabuľky tokov. Tiež simulujte ľudské 

zásahy tak, ako existujú vo vašej oblasti (napr. mestá, cesty, parky atď.). 

Potom vykonajte experimenty navrhnuté v tejto príručke (alebo akékoľvek iné 

experimenty, na ktoré si spomeniete) a zistite, ktoré časti vašej oblasti sú náchylnejšie 

na prívalové povodne. Diskutujte so študentmi, prečo je to tak. 
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2.1.2. Pokusy so zeminou 

Experimenty so zeminou zdieľajú rovnakú filozofiu ako v prípade stola na simulovanie 

povodní, ale sú jednoduchšie na zhotovenie a aplikáciu. Budete potrebovať 

nasledujúce materiály: 

1. priehľadnú plastovú alebo sklenenú nádobu; 

2. vodu; 

3. jemnozrnnú zeminu a/alebo piesok. 

Piesok (alebo štrk) - absorbuje vodu (bude to viditeľné z boku nádoby) a až potom sa 

pomaly začína zosúvať - dochádza k postupnému zosunu. V prípade ílovitých pôd voda 

steká po povrchu a postupne dochádza k erózii. 

Ak to vezmete do úvahy, môžete si vybrať materiál, ktorý použijete. Vložte ho do 

nádoby a vytvorte sklon (Obrázok 2.1.2a). Potom postupne a pomaly prilievajte vodu, 

aby ste pozorovali pohyb zeminy alebo piesku (Obrázok 2.1.2b). Týmto spôsobom 

môžete simulovať eróziu pôdy aj zosuvy pôdy. Vplyv klimatickej zmeny na tieto javy 

môžete preskúmať aj zvýšením prietoku, keď vylejete väčšie množstvo vody. To bude 

zodpovedať, podobne ako v prípade stola na simulovanie povodní, zvýšeniu trvania 

javu a/alebo intenzity zrážok v dôsledku zmeny klímy.  

 

     

(a)  (b) 

Obrázok 2.1.2: (a) Experiment so zeminou   (b) Uskutočnenie experimentu 

2.2. „Zapojené“ nástroje STEAM 

Zapojené nástroje sú nástroje, ktoré vyžadujú elektrické napájanie. Tieto nástroje sú vo 

všeobecnosti zložitejšie ako predchádzajúca kategória a majú viac obmedzení, pokiaľ 

ide o to, kedy, kde a ako ich možno použiť, ako aj o to, kto a ako ich môže správne 

použiť. Na druhej strane môžu študentom ponúknuť viac vizuálnych, zvukových alebo 

aj rozšírených zážitkov a tiež ich môžu oboznámiť s využívaním takýchto metód nielen 

na vzdelávanie, ale aj pre ich budúcu prácu. Takéto nástroje sa široko využívajú na 

niekoľko ďalších aktivít okrem vzdelávania. Niektoré z nich zahŕňajú: 
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1. Webové platformy. Internet je čoraz častejšie využívaný okrem iného aj                   

vo vzdelávaní. Študenti môžu byť požiadaní, aby na internete hľadali informácie 

o zmene klímy, jej príčinách, následkoch, o súvisiacich prírodných 

nebezpečenstvách, ako sú povodne, a tiež aby čerpali nápady na potenciálne 

riešenia problémov v reálnom živote. Konkrétnejšie príklady toho, ako používať 

webové platformy na vyučovanie o zmene klímy a bleskových záplavách, sú 

uvedené v tretej kapitole tejto príručky. 

2. Satelitné snímky. Sú veľmi silným nástrojom v mnohých aspektoch vzdelávania, 

ako aj samotnej práce/kariéry. Prostredníctvom nich možno získať mnoho 

rôznych typov informácií, ako sú merania plochy, dĺžky a nadmorskej výšky, 

kartografické údaje alebo identifikácia záujmových oblastí (či už v súvislosti          

s vedeckou oblasťou, ako je geomorfológia, stratigrafia atď., alebo aj                            

v najjednoduchšom zmysle, napr. identifikácia/nájdenie najlepšej trasy, ktorou 

sa treba vybrať, aby sa dosiahol určitý bod/cieľ). Okrem toho je možné 

pozorovať vývoj v dynamickej oblasti (napr. depozičná zóna, pláže, pieskové 

duny atď.), a v priebehu rokov a skúmať faktory, ktoré spôsobili prípadné 

diferenciácie. Okrem toho si môžu panoramaticky prezrieť akúkoľvek oblasť, 

pozorovať jej reliéf a morfologické vlastnosti, jej pôdny pokryv a iné, ako aj 

pozorovať ju z akéhokoľvek iného optického aspektu. Pokiaľ ide o prírodné 

nebezpečenstvá, ako sú prívalové povodne, erózia pôdy, zosuvy pôdy atď., 

študenti môžu pozorovať oblasť (najlepšie oblasť svojho bydliska) a odhadnúť 

jej zraniteľnosť na základe hlavných faktorov a príčin týchto nebezpečenstiev.  

3. Virtuálne exkurzie. Sú veľmi zážitkovým spôsobom štúdia v konkrétnej oblasti. 

Prostredníctvom nich možno dosiahnuť kombinované výsledky vzdelávania 

vyplývajúce z použitia predchádzajúcich dvoch nástrojov. Viaceré štúdie ukázali, 

že prinajmenšom pokiaľ ide o učenie a vyučovanie, virtuálne exkurzie nemôžu 

nahradiť skutočné exkurzie, ale stále patria medzi najlepšie vzdelávacie nástroje, 

pretože môžu ponúknuť študentom mnoho spôsobov učenia sa. Virtuálne 

exkurzie možno vykonávať prostredníctvom rôznych platforiem (napr. Google 

Earth, ArcGIS Story Map, Virtual Reality, Augmented Reality). Virtuálne exkurzie 

môžu riešiť akýkoľvek problém súvisiaci so zmenou klímy, týkajúci sa príčin, 

dopadov, ako aj riešení. 

4. Senzory. Prostredníctvom senzorov môžeme skúmať rôzne problémy súvisiace 

s klimatickou zmenou. Senzory je možné použiť na platformách ako je napr. 

Arduino a iné. Konkrétne príklady použitia senzorov pri skúmaní klimatickej 

zmeny sú napr:  

o vplyv CO2 na globálnu teplotu;  

o pozorovanie vegetácie po požiari pomocou normalizovaného 

rozdielového vegetačného indexu (NDVI); pričom študenti sa môžu 
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zapojiť do procesu získavania meraní a údajov zo satelitu, vďaka čomu 

budú pôsobiť ako vedci;  

o štúdium erózie pôdy.  

Používanie senzorov je však veľmi komplikované, pretože si vyžaduje 

špecializovaný personál a skúsenosti. Preto sme v tejto príručke nenavrhli žiadne 

činnosti založené na senzoroch. 

5. Nástroje virtuálnej reality (VR). VR je simulácia 3D (virtuálneho) sveta, ktorá 

dáva užívateľom pocit, že sa v tomto svete nachádzajú. Sú v podstate odlúčení 

od skutočného sveta a sú ponorení do toho virtuálneho. VR sa dá dobre využiť 

pri výučbe povodní, keďže je možné simulovať jav, ako keby sa skutočne 

nachádzali tam, kde k nemu došlo. Na druhej strane sú tieto nástroje veľmi 

komplikované, a preto sme ich prostredníctvom tohto projektu neaplikovali. 

2.2.1. Aplikácia rozšírenej reality 

Rozšírená realita (AR, z angličtiny Augmented Reality) je interaktívny simulačný zážitok, 

ktorý kombinuje skutočný a virtuálny svet. Používatelia sú svedkami skutočného sveta, 

ale aj počítačom generovaných obrázkov, animácií atď. AR v podstate kombinuje 3D 

interakcie v reálnom čase s virtuálnymi vizualizáciami a je ideálna na simuláciu povodní 

a iných prírodných javov. Na rozdiel od VR je vývoj a používanie AR relatívne 

jednoduché. Prostredníctvom projektu PROFF sme vyvinuli aplikáciu AR, ktorú možno 

použiť na simuláciu povodní v miestnosti (napr. v triede), ale aj v exteriéri. 

Aplikácia je dostupná tu. Ide o súbor .apk, ktorý je možné stiahnuť do mobilného 

telefónu. Stiahnuť a nainštalovať si túto aplikáciu môžu učitelia aj študenti tak, že budú 

postupovať podľa týchto krokov: 

1. Stiahnite si súbor PROFF.apk do počítača alebo priamo do mobilného telefónu 

s Androidom. Ak ste si ho stiahli do mobilu, prejdite na krok 6. 

2. Pripojte telefón pomocou kábla USB k počítaču. 

3. Nastavte telefón na „USB na prenos súborov“. Uvidíte, že váš telefón je pripojený 

k iným jednotkám v počítači. 

4. Na počítači skopírujte súbor PROFF.apk do internej pamäte telefónu alebo na 

kartu SD. 

5. Pomocou prehliadača súborov v telefóne (zvyčajne „Files“) nájdite súbor 

PROFF.apk, ktorý ste stiahli alebo skopírovali. 

6. Spustite súbor. 

7. Ak vám telefón vyhodí hlásenie o nepovolení inštalácie z neoverených zdrojov, 

nájdite v nastaveniach telefónu „povoliť inštaláciu z neoverených zdrojov“ 

(alebo podobné – v závislosti od modelu, výrobcu a verzie androidu) a zapnite 

ho. Opakujte kroky 5-6. 

https://proffproject.eu/sk/results/
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8. Spustite aplikáciu, potvrďte povolenie na používanie fotoaparátu a nasmerujte 

fotoaparát do miestnosti/priestoru. 

Tlačidlo „Nastavenia“ („Settings“) vám umožňuje vybrať jazyk rozhrania. Môžete si 

vybrať z piatich jazykov, konkrétne z angličtiny, gréčtiny, litovčiny, slovenčiny a 

španielčiny (Obrázok 2.2.1a). Tlačidlo "About" zobrazuje krátky popis projektu 

(Obrázok 2.2.1b) a tlačidlo "Exit" ukončí aplikáciu. 

Po týchto voliteľných krokoch uvidíte hlavný pracovný priestor aplikácie AR (Obrázok 

2.2.2). V hornej časti uvidíte tri parametre ovplyvňujúce charakteristiky povodní: 

1. Množstvo zrážok na plochu. Tento parameter sa vzťahuje na množstvo zrážok. 

Čím viac dažďovej vody padá na oblasť, tým je náchylnejšia na záplavy. 

2. Množstvo zrážok za určitý čas. Tento parameter sa vzťahuje na intenzitu 

zrážok. Čím kratší je čas, za ktorý spadne určité množstvo dažďovej vody, tým 

väčšia je možnosť vzniku povodne a tým intenzívnejšia bude povodeň. 

3. Infiltračná kapacita hornín. Tento parameter sa vzťahuje na schopnosť 

skalných (alebo pôdnych) útvarov horskej časti povodia zadržiavať časť 

dažďovej vody, čím bráni jej povrchovému odtekaniu. 
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(a)   (b) 

Obrázok 2.2.1: (a) Výber jazyka; (b) Časť “About” . 

 

Každý z týchto parametrov má lištu, ktorú môže používateľ potiahnutím zmeniť. Každý 

pruh má tri možnosti: ľavý (nízky), stredný (stredný) a pravý (vysoký). Nastavenie prvých 

dvoch parametrov na „vysoké“ a/alebo tretieho parametra na „nízke“ vedie k zvýšeniu 

rýchlosti vody a tým aj času, ktorý je k dispozícii, kým sa miestnosť/priestor úplne 

„zaplaví“. 

Nastavte lištu každého parametra do požadovanej polohy a sledujte výsledky. Uvidíte, 

že miestnosť/priestor sa postupne zaplaví. Nižšie môžete vidieť rýchlosť prúdenia vody 

(v metroch za sekundu) a hladinu vody v priestore (v metroch) (Obrázok 2.2.2). 
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Obrázok 2.2.2: Simulácia záplavy pomocou aplikácie AR. 

„Pieskovisko“ s rozšírenou realitou 

Pieskovisko s rozšírenou realitou je cenným nástrojom na výučbu študentov o reliéfe a 

princípoch geografie a geomorfológie predtým, ako sa začnú venovať teoretickým 

detailom a/alebo praktickým aplikáciám.  

Pieskovisko s rozšírenou realitou je exponát v podobe stola, ktorý využíva rozšírenú 

realitu na vizualizáciu reliéfu do podoby trojrozmerného modelu, ktorý si používatelia 

okrem samotného pieskoviska môžu pozrieť aj bez priameho použitia technologického 

zariadenia (napríklad mobilného telefónu alebo okuliarov) (Obrázok 2.2.3). Treba 

poznamenať, že táto vizualizácia je dynamická, to znamená, že reliéf sa môže                             

v priebehu času meniť. 

Pieskovisko s rozšírenou realitou sa veľmi jednoducho ovláda. Podobne ako pri stole 

na simuláciu povodní je potrebný piesok, ktorý sa umiestni do malého vedra alebo 

vaničky. Učiteľ musí vytvoriť reliéf (napríklad pohorie, rovinu, prípadne rieku, ktorá                   

v nej preteká, roklinu atď.) 

Samotné pieskovisko obsahuje 3D kameru opatrenú hĺbkovým snímačom, pomocou 

ktorého je možné snímať topografiu vytvorenú pieskom. Popritom je pripojená k 

počítačovému systému, ktorý spracúva údaje a vytvára farebne odlíšené kontúry, tak 
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ako ich sprostredkuje geografický informačný systém. Prostredníctvom svetelného 

projektora sa tieto kontúry premietajú na pieskový reliéf. 

 

 

Obrázok 2.2.3: Pieskovisko s rozšírenou realitou (Zdroj: https://www.topobox.co/order). 

Pieskovisko s rozšírenou realitou zvyčajne generuje farby, ktoré sú v spojení s reliéfom 

ľahko vnímateľné. Napríklad roviny sú zvyčajne znázornené zelenou farbou, rieky 

modrou, hory hnedou a horské štíty bielou farbou (Obrázok 2.2.4). Okrem toho sa voda 

môže javiť ako tečúca z horného toku na dolný, ako je to v jej prirodzenom usporiadaní. 

Zároveň, ak dôjde k zmene reliéfu (napríklad v dôsledku ručného zásahu alebo zosuvu 

pôdy alebo podobného javu), obrysy a farby sa automaticky prispôsobia novému 

reliéfu. 

Pieskovisko s rozšírenou realitou má niekoľko výhod ale nevýhod, a preto sa v rámci 

tejto príručky a projektu PROFF nepoužívalo ako vyučovací nástroj. Jeho zakúpenie je 

finančne náročné. Okrem toho si vyžaduje relevantné odborné znalosti na nastavenie. 

Vyžaduje si to aj odborníkov, ktorí zvládajú jeho obsluhu. Nejde teda o pomôcku, ktorá 

sa dá ľahko aplikovať v školskej triede. 

Nech je to akokoľvek, je to vynikajúci nástroj na vizualizáciu reliéfu a procesov v teréne, 

ktoré sú spojené s prírodnými katastrofami, ako sú povodne, erózia a zosuvy pôdy. 

Študenti môžu získať predstavu o reliéfe a prírodných procesoch, ktoré ho formujú a 

ovplyvňujú jeho konfiguráciu. Dokážu porozumieť topografii, fyziografii povodí a 

vývoju reliéfu, aj keď nemajú žiadne teoretické a vedecké základy. Je to výborná 

pomôcka aj pre žiakov navštevujúcich triedy na prvom stupni základných škôl.  

https://www.topobox.co/order
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Jeho imperatívnosť a automatické prispôsobovanie sa vytvorenému reliéfu vyvoláva             

u pozorovateľov dojem, že reliéf je „živý“, pretože sa v čase dynamicky mení. To je 

samozrejme pravda, ale keďže prírodné procesy prebiehajú v geologickej časovej 

postupnosti, ich priame pozorovanie je mnohokrát nemožné, a to ani v teréne. 

Prostredníctvom pieskoviska s rozšírenou realitou možno čas vývoja reliéfu vymedziť 

do vyučovacieho predmetu, alebo aj kratšie, a tak umožniť študentom ich priame 

pozorovanie a pochopenie. 

Ukážku funkcie a možností pieskoviska s rozšírenou realitou nájdete v tomto krátkom 

videu:: https://www.youtube.com/watch?v=bA4uvkAStPc. 

  

https://www.youtube.com/watch?v=bA4uvkAStPc
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(a) 

 

 

 

(b) 

 

Obrázok 2.2.4: Reliéf simulovaný rozšírenou realitou Zdroje obrázkov: (a) 

https://www.unco.edu/news/articles/augmented-reality-sandbox-earth-sciences.aspx; (b) 

https://sites.allegheny.edu/news/2015/02/23/students-get-their-hands-dirty-with-new-augmented-

reality-sandbox/. 

https://www.unco.edu/news/articles/augmented-reality-sandbox-earth-sciences.aspx
https://sites.allegheny.edu/news/2015/02/23/students-get-their-hands-dirty-with-new-augmented-reality-sandbox/
https://sites.allegheny.edu/news/2015/02/23/students-get-their-hands-dirty-with-new-augmented-reality-sandbox/
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3. Učenie o klimatickej zmene 

3.1. Vydajte sa na cestu za zmenou klímy: Príčiny, dôsledky a 

riešenia pre udržateľnú budúcnosť 

Úvod 

Aktivity STEAM môžu pomôcť zapojiť účastníkov do problematiky vedy a techniky 

v súvislosti s klimatickou zmenou, pričom môžu zahŕňať aj prvky umenia, inžinierstva a 

matematiky. Účasťou na praktických aktivitách si môžu účastníci prehĺbiť svoje 

chápanie príčin a dopadov klimatickej zmeny a preskúmať stratégie na zmiernenie jej 

účinkov a prispôsobenie sa im. Vzhľadom nato sú navrhnuté tri aktivity ako súčasť 

úvodného seminára, ku konceptu klimatickej zmeny, ktorý bude založený na analýze 

klimatických dát. 

Nástroje a metódy 

Študenti si precvičia získavanie a analýzu údajov v dvoch krokoch: 

Ako úvod k téme, s cieľom pozorovať účinky zmeny klímy v rôznych častiach sveta, 

budú mať študenti prístup k tomuto linku.  

Poskytuje fotografie rôznych miest planéty v minulosti a dnes. Tento nástroj poskytuje 

používateľom niekoľko možností, z ktorých jednou je veľmi zaujímavá možnosť 

zobraziť zmenu na poskytnutých miestach v režime „časozberu“. 

1. Nástroj NASA NASA tool umožňuje študentom pozorovať, ako sa niektoré              

z kľúčových klimatických indikátorov Zeme menia v priebehu času. 

Nástroj En-ROADS je voľne dostupný online simulátor, ktorý poskytuje tvorcom politík, 

pedagógom, firmám, médiám a verejnosti možnosť testovať a skúmať medzisektorové 

klimatické riešenia. Je k dispozícii v rôznych jazykoch. Umožňuje modifikovať niekoľko 

aspektov, ktoré priamo ovplyvňujú emisie skleníkových plynov. Úpravy je možné vidieť 

v reálnom čase na grafoch v hornej časti obrazovky, vďaka čomu je pomerne ľahké 

dospieť k záverom. 

Aktivity 

Na používanie simulátorov počas seminárov môžu učitelia vykonávať tieto činnosti: 

1. Galéria obrázkov NASA, dostupné tu. Študenti by mali: 

1.1. Nájsť obrázok nasledujúcich procesov/miest: ľadovce, póly, záplavy, 

tornáda a suchá. 

1.2. Urobiť snímky obrazovky týchto procesov/miest. 

https://climate.nasa.gov/images-of-change/?id=858#858-disappearing-la
https://climate.nasa.gov/interactives/climate-time-machine
https://en-roads.climateinteractive.org/scenario.html?v=23.6.0&p1=97&p16
https://climate.nasa.gov/
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1.3. Pozorovať obrázky s možnosťou „časozberu“. 

1.4. Vybrať jeden z nich a sledovať, ako sa trend vyvíjal v priebehu rokov 

(napr. lineárny, meniaci sa, cyklický atď.). 

1.5. Skúsiť to znázorniť pomocou grafu. 

1.6. Prejsť do sekcie Krásne fotografie, vybrať fotografiu a diskutovať o tom, 

čo ich na nej zaujalo a prečo si ju vybrali. 

2. NASA galéria obrázkov, je dostupná tu.  Študenti by mali: 

2.1. Predstaviť si, ako sa zmenila teplota zeme za posledných dvesto rokov. 

Aké boli najteplejšie miesta v roku 1886 a kde sú dnes? 

2.2. Vizualizovať vrstvu súvisiacu s ľadovými blokmi. Čo znamenajú jednotlivé 

farby; modrá, oranžovo-červená, čierna a sivá? 

2.3. Porovnať zatopené povrchy v štyroch geografických oblastiach. Zistiť, 

ktorý z nich je najviac ovplyvnený stúpaním hladiny morí. 

2.4. Uviesť, ktoré pobrežia boli historicky najteplejšie (všimnúť si rok, kedy je 

to jasne zrejmé) a diskutovať o tom, ktorý oceán je dnes najteplejší a 

najchladnejší. 

3. Použite nástroj En-ROADS, ktorý je k dispozícii tu. Pri tejto aktivite ide v podstate 

o hru na hranie rolí. Študenti a učitelia sú na klimatickom samite organizovanom 

OSN. Študenti potrebujú: 

3.1. Zorganizovať sa do skupín po 3. Každá skupina bude krajinou a zastupuje 

záujmy/loby súvisiace s týmito sektormi: energetika, doprava, 

stavebníctvo, poľnohospodárstvo. 

3.2. Analyzovať informácie nájdené na webe. 

3.3. Všimnúť si, ako každá z premenných ovplyvňuje zmenu klímy: tie, ktoré 

ovplyvňujú váš sektor, aj kľúčové premenné zvyšku sektorov. 

3.4. Robiť si poznámky a pripraviť prejav na summit. 

3.5. Zorganizovať „zasadnutie  za okrúhlym stolom“, na ktorom musí každá 

krajina hájiť svoje súkromné záujmy, no zároveň musí prijať spoločné 

rozhodnutie, ktoré umožní napredovať celej spoločnosti a riešiť 

klimatickú krízu. 

Ako sa na tomto seminári pristupuje k STEAMu? 

Tento seminár sa zaoberá nasledujúcimi aspektmi vzdelávania STEAM: 

• Veda: Študenti sa zoznámia so všeobecným konceptom klimatickej zmeny a 

zoznámia sa s jej primárnymi účinkami na rôzne prostredia a lokality. 

• Technológia: Študenti využijú pri realizácii tohto seminára niekoľko online 

platforiem, čo prispeje k zvýšeniu ich digitálnych kompetencií a zručností. 

https://climate.nasa.gov/interactives/climate-time-machine
https://en-roads.climateinteractive.org/scenario.html?v=23.6.0&p1=97&p16


  
Projekt číslo: 2022-1-SK01-KA220-VET-000086741  [Príručka pre učiteľov OVP] 

 

Financované Európskou úniou. Vyjadrené názory a stanoviská sú však len názormi autora (autorov) a nemusia 

nevyhnutne odrážať názory a stanoviská Európskej únie alebo Európskej výkonnej agentúry pre vzdelávanie a 

kultúru (EACEA). Európska únia ani EACEA za ne nemôžu niesť zodpovednosť. 

 

26 

• Umenie: Študenti si počas tohto seminára prezerajú niekoľko obrázkov, schém, 

fotografií a náčrtov, ktoré ich môžu inšpirovať k umeleckému zaznamenaniu 

svojich myšlienok, keď budú požiadaní, aby si urobili vlastné poznámky (napr., 

aby sa pripravili na „zasadnutie za okrúhlym stolom“).  
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3.2. Od odpadu k uvedomeniu: Skúmanie produkovaného odpadu a 

znečistenia 

Úvod 

Tento seminár poskytne účastníkom hlbšie pochopenie vplyvu ľudskej činnosti na 

životné prostredie a druhy odpadu a znečisťujúcich látok, ktoré vznikajú v rôznych 

odvetviach, ako je doprava, výroba a poľnohospodárstvo. Tieto znalosti im môžu 

pomôcť identifikovať a kvantifikovať vplyv ich konania na životné prostredie a 

podniknúť kroky na zníženie ich odpadovej a environmentálnej stopy. 

Nástroje a metódy 

Študenti budú používať tieto nástroje: 

1. Kalkulačka uhlíkovej stopy. Je to webová platforma, prostredníctvom ktorej sa 

študenti stanú aktívnymi účastníkmi boja proti klimatickým zmenám. Bude ich 

to motivovať, aby prevzali zodpovednosť za svoj vplyv na životné prostredie; 

naučí ich to udržateľnosti, umožní im robiť informované rozhodnutia a podporí 

spoluprácu a kolektívne konanie. 

Používanie kalkulačky uhlíkovej stopy povzbudzuje študentov, aby si stanovili 

ciele na zníženie emisií uhlíka. Poskytuje podklad/referenčnú hodnotu                        

na meranie pokroku a sledovanie zlepšení v priebehu času. Stanovením 

dosiahnuteľných cieľov a monitorovaním ich pokroku môžu študenti zažiť pocit 

úspechu a motivácie, keď uvidia pozitívny vplyv zmeny svojho správania. 

2. Klimatické umenie. Činnosť založená na umení, ktorú možno použiť ako 

prostriedok na komunikáciu vedeckých konceptov a údajov súvisiacich                         

so zmenou klímy. Študenti môžu vytvárať umelecké diela, ktoré vizuálne 

predstavujú klimatické údaje, ako sú teplotné trendy, stúpanie hladiny morí 

alebo emisie uhlíka. Toto cvičenie umožňuje študentom aplikovať vedecké 

poznatky, pochopiť význam údajov a efektívne komunikovať vedecké 

informácie širšiemu publiku. 

Prostredníctvom tohto umeleckého cvičenia študenti preskúmajú prienik klimatickej 

zmeny a odpadového hospodárstva a zároveň budú podporovať svoju kreativitu, 

kritické myslenie a environmentálne povedomie. Získajú praktické skúsenosti nielen        

s prehodnocovaním a využívaním odpadových materiálov, ale zároveň zistia ako môže 

umenie slúžiť ako médium na vyjadrenie dôležitých environmentálnych posolstiev. 
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Aktivity 

Budú zahrnuté tieto aktivity: 

1. Výpočet ekologickej stopy, dostupný tu a len v angličtine. Úlohy pre 

študentov: 

1.1. Odpovedzte na otázky a vypočítajte svoju stopu. 

1.2. Pozrite si fakty a čísla a zamyslite sa nad získaným výsledkom. 

1.3. Uveďte, ako sa cítite, a prečítajte si rady poskytnuté platformou. 

1.4. Porovnajte si výsledky navzájom. 

1.5. Pozrite sa na riešenia a vyberte si to, ktoré sa vám zdá ľahšie 

dosiahnuteľné s menšou námahou. 

2. Klimatické umenie. Pôjde o neverbálne komunikačné umelecké dielo, ako je 

znázornené na Obrázku 3.2.1, kde by študenti mali: 

2.1. Zbierať odpad špecifický pre ich profesijnú oblasť a vytvoriť umelecké 

dielo. 

2.2. Zabezpečiť, aby ich práca vyjadrovala, že spolupráca a sociálne 

prepojenie sú neoddeliteľné. 

2.3. Vyjadriť naliehavosť, alebo prepojenie problémov prostredníctvom svojej 

práce. 

 

 

Obrázok 3.2.1. Príklady umeleckých diel z oblasti klímy. 

 

https://www.footprintcalculator.org/home/en
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Ako sa na tomto seminári pristupuje k  STEAMu? 

Vzdelávací prístup STEAM je počas tohto seminára zabezpečený nasledujúcimi 

spôsobmi: 

• Veda: Študenti sa bližšie zoznámia so zásahmi človeka, ktoré spôsobujú alebo 

zhoršujú klimatickú krízu, vrátane ich vlastných individuálnych aktivít. 

Oboznámia sa tak s hlavnými príčinami klimatickej zmeny, ako aj s možnými 

individuálnymi riešeniami. 

• Technológia: Študenti budú využívať niekoľko platforiem, no nie len ako 

jednoduchí pozorovatelia. Namiesto toho budú požiadaní, aby vyplnili niekoľko 

polí a sledovali výsledky. Oboznámia sa tak s využitím technológií a ich 

aplikovaním vo vzdelávaní, výskume a/alebo v budúcej profesii. 

• Inžinierstvo: Študenti si skonštruujú vlastné objekty s využitím odpadu, čo bude 

predbežným úvodom do niektorých princípov inžinierstva. 

• Umenie: Umenie je jedinou aktivitou tohto seminára, kde si študenti vytvoria 

svoje vlastné predmety podľa vlastného vkusu, záujmov, talentu atď. 
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3.3. Rozpútaná príroda: Skúmanie extrémnych poveternostných 

udalostí (vlny horúčav, lesné požiare a veterné smršte) 

Úvod 

Tento seminár poskytne účastníkom komplexné poznatky o extrémnom počasí a 

procesoch s ním spojených.  Tieto poznatky im môžu pomôcť identifikovať a lepšie 

pochopiť vplyv ich konania na životné prostredie a podniknúť vhodné kroky na 

zníženie ich dopadov. 

Realizáciou aktivít v tomto seminári môžu študenti na praktických príkladoch pochopiť, 

ako môže vietor ovplyvňovať budovy a aké je dôležité navrhovať konštrukcie tak, aby 

odolali rôznym rýchlostiam vetra. Umožňuje im vizualizovať a zažiť účinky vetra                   

„na vlastnej koži“, čím sa podporuje zapojenie a hlbšie pochopenie architektonických a 

inžinierskych konceptov súvisiacich s návrhom budov odolných voči vetru. 

Nástroje a metódy 

Použijú sa tieto nástroje: 

1. Global Forest Watch (link: GLOBAL FOREST WATCH). Je to online platforma, 

ktorá podporuje angažovanosť, kritické myslenie, dátovú gramotnosť, 

environmentálne povedomie, spoluprácu a hľadanie riešení. V konečnom 

dôsledku umožňuje študentom byť environmentálne uvedomelými a 

informovanými občanmi, ktorí môžu prispieť k prevencii a riadeniu lesných 

požiarov. 

Je to veľmi kompletný nástroj s veľkým vzdelávacím potenciálom, preto je 

vhodné investovať určitý čas do pochopenia jeho fungovania. Je tam časť 

„HELP“, kde je krok za krokom vysvetlené používanie platformy. Po objasnení 

funkcií a možností platformy je možné nastaviť rôzne situácie, ktoré môžu 

študenti skúmať a  počas ktorých sa môžu hrať. 

2. Stavebná činnosť. Ide o experimentálnu aktivitu na simuláciu účinkov vetra. Je 

vhodná na učenie sa o extrémnom počasí, pretože poskytuje praktický prístup  

k pochopeniu vplyvu nepriaznivých poveternostných podmienok na stavby. 

Podporuje zážitkové učenie kritického myslenia a schopnosti riešiť problémy. 

Na vytvorenie pracovného priestoru pre túto aktivitu budú učitelia potrebovať: 

o malé kartónové škatule (na znázornenie budov), 

o slamky alebo malé vejáre, 

o ľahké predmety (ako sú kancelárske sponky na papier alebo malé kúsky 

papiera), 

o meracie pásmo alebo pravítko, 

o šnúrku alebo pásku (na upevnenie škatúľ), 

https://www.globalforestwatch.org/
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o  (Voliteľné) Sušič vlasov alebo ručný ventilátor (pre silnejší efekt vetra). 

Aktivity 

Medzi aktivity tohto seminára patrí: 

1. Global Forest Watch, dostupný tu. Študenti musia sledovať mapu a vykonať 

nasledujúce kroky: 

1.1. Vrstva POVRCH ÚZEMIA (LAND COVER Layer): Načítať vrstvu výšky 

stromového porastu; zadať výšku, ktorú chcú vyhľadať, a zistiť, ktorá 

krajina v Európe má najvyššiu výšku stromového porastu.  

1.2. Vrstva VEGETAČNÝ POKRYV (VEGETATION COVER Layer): Načítať 

neporušenú vrstvu lesnej krajiny a skontrolovať na mape, ktoré krajiny 

majú najväčšiu plochu neporušenej krajiny. 

1.3. Vrstva KLÍMA (CLIMATE Layer): Zistiť, ktorá krajina má najvyšší potenciál 

sekvestrácie uhlíka (je to proces, pri ktorom sa uhlík zo vzduchu zachytáva 

a ukladá do rôznych zásobníkov, čím sa znižuje jeho koncentrácia                            

v atmosfére. Tento proces je dôležitý pre zmiernenie zmeny klímy a 

globálneho otepľovania). 

1.4. Vrstva BIODIVERZITA (BIODIVERSITY Layer): Identifikovať krajiny, kde je 

ochrana biodiverzity najnaliehavejšia. 

1.5. Vrstva ZMENA LESA (FOREST CHANGE Layer): Vybrať konkrétne dátumy, 

aby videli, kde došlo k najvýznamnejším požiarom. 

1.6. Vybrať „Strata stromového porastu v dôsledku požiarov“ ("Loss of tree 

cover due to fires") a porovnať krajiny, ktoré zažili obdobia silných 

požiarov, aby mohli pozorovať vývoj. Možno bude potrebné rýchlo 

vyhľadať na internete, aby si spomenuli na najvážnejšie incidenty za 

posledné roky (Grécko, Austrália, Taliansko atď.). 

2. Stavebná činnosť na simuláciu účinkov vetra. Študenti musia spolu s učiteľmi 

vykonať nasledovné: 

2.1. Pripraviť si na aktivitu vyhradený priestor, najlepšie na priestrannom 

vnútornom alebo vonkajšom mieste s minimálnymi prekážkami. 

2.2. Rozdeliť sa do malých skupín, z ktorých každá bude mať kartónovú 

škatuľu, slamku alebo malý vejár, ľahké predmety, krajčírsky meter alebo 

pravítko a šnúrku alebo pásku. 

2.3. Každá skupina musí postaviť malý model budovy pomocou kartónovej 

škatule. Ak chcú, môžu vyrezať okná alebo iné architektonické prvky. 

Uistite sa, že škatule sú bezpečne utesnené pomocou šnúrky alebo pásky, 

aby predstavovali stabilnú stavbu. 

https://www.globalforestwatch.org/
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2.4. Umiestniť modely budov na určený počiatočný bod a uistiť sa, že sú 

rovnomerne rozmiestnené. 

2.5. Pozorovať, ako môže vietor ovplyvniť budovy jemným fúkaním na jednu             

z modelových budov pomocou slamky alebo malého ventilátora. Sledovať, 

ako budova reaguje na vietor. 

2.6. Umiestniť sa v rôznych vzdialenostiach od svojich modelov budov, čo 

predstavuje rôzne rýchlosti vetra. Môžu použiť meraciu pásku alebo 

pravítko na presné zameranie vzdialeností. 

2.7. Vyfúknuť vzduch smerom k budovám pomocou slamiek alebo malých 

ventilátorov. Môžu experimentovať s rôznymi rýchlosťami vetra úpravou 

intenzity ich fúkania. 

2.8. Pozorovať kývanie, preklápanie alebo pohyb budov. Diskutovať o tom, ako 

rôzne rýchlosti vetra ovplyvňujú stabilitu a konštrukčnú celistvosť budov. 

2.9. (Voliteľné) Ak chcú simulovať silnejšie účinky vetra, môžu použiť sušič                       

na vlasy alebo ručný ventilátor s nízkym nastavením. Môžu experimentovať 

so zvýšenou rýchlosťou vetra a sledovať zosilnený vplyv na budovy. 

Ako sa na tomto seminári pristupuje k STEAMu? 

Seminár o extrémnom počasí zabezpečuje aplikáciu prístupu STEAM nasledujúcimi 

spôsobmi: 

• Veda: Študenti sa zoznámia s niektorými extrémnymi poveternostnými 

podmienkami, ich dôsledkami a dopadmi, čím si rozšíria svoje kritické myslenie 

pri vedeckých otázkach súvisiacich s počasím. Pochopením extrémneho počasia 

študenti získajú všeobecné pochopenie viacerých princípov klimatológie a 

meteorológie. 

• Technológia: Zakomponovanie „Technológie“ sa dosiahne použitím webovej 

platformy, ktorú budú študenti aktívne využívať a „presúvať sa“ medzi 

možnosťami platformy, aby zakaždým mohli sledovať rôzne výsledky. 

• Inžinierstvo: Štúdiom pôsobenia vetra na budovy sa študenti zoznámia                      

so zásadami stavebného inžinierstva a architektúry, pretože pochopia, že pri 

stavbe budovy existuje vždy niekoľko noriem, ktoré ju chránia pred rôznymi 

javmi (napr. vietor, ale platí to aj pre zemetrasenia atď.). 

• Umenie: Študenti si postavia svoje vlastné mesto podľa vlastného vkusu. Ak si 

to budú želať, budú mať možnosť prejaviť sa aj umeleckým spôsobom. 
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3.4. Ako spolu súvisí klimatická zmena a geologické riziká? 

Úvod 

Seminár s názvom „Ako spolu súvisí klimatická zmena a geologické riziká“ podrobne 

vysvetľuje vznik geologických nebezpečenstiev ako dôsledok klimatickej zmeny, a 

zároveň analyzuje, ako táto zmena prispieva k zvyšovaniu geologických rizík. Obsah 

seminára je navrhnutý tak, aby účastníkom poskytol informácie o geologických rizikách, 

ktoré sú ovplyvnené klimatickou zmenou, ale aj o tých, ktoré ovplyvňujú klímu 

samotnú. Získané poznatky pomôžu študentom orientovať sa v dôsledkoch 

geologických rizík a návrhoch opatrení na ich zmiernenie. 

Účastníci sa prostredníctvom úvodnej prezentácie témy prednesenej učiteľom, a 

odporúčaných aktivít, ktoré sa budú vykonávať v skupinách, oboznámia                                       

s danou problematikou a osvoja si zásady tímovej práce. 

Nástroje a metódy 

Študenti budú používať tieto nástroje:  

1. Webové platformy, kde budú hľadať informácie. Nie sú určené žiadne špecifické 

webové platformy, študenti si môžu vybrať. 

2. Experiment 1 demonštrujúci eróziu a zosuvy pôdy. Na realizáciu tohto 

experimentu je potrebné nasledovné vybavenie: 

• 1 alebo 2 ks sklenená/plastová nádoba:     

rozmery (DxŠxV) = cca (30x20x15) cm, 

• cca 4 kg zeminy (piesok a íl), 

• 500 až 1000 ml vody, 

• malý džbán alebo plastový pohár. 

3. Experiment 2 je zameraný preukázanie vplyvu vody a rôznej šmykovej pevnosti 

zemín (zohľadnené prostredníctvom dosiek s rôznym povrchom) na vznik 

zosuvu. Na jeho realizáciu je potrebné nasledovné vybavenie: 

• 1 doska s hladkým povrchom, cca 30x20x2 cm, 

• 1 doska s mierne drsným povrchom (napr. s jemným brúsnym papierom 

na povrchu alebo s malými vyvŕtanými otvormi), cca 30x20x2 cm, 

• 1 doska s drsným povrchom (napr. s hrubším brúsnym papierom                      

na povrchu alebo s väčšími vyvŕtanými otvormi), cca 30x20x2 cm, 

• nádoba s 500 ml vody, 

• 2 ks plastový pohár, 

• podložka pod dosku (na dosiahnutie sklonu dosky), 

• utierka/uterák, 
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• lepidlo alebo špendlíky (na pripevnenie brúsneho papiera k doske). 

 

Tieto jednoduché experimenty môžu pomôcť účastníkom predstaviť si pôsobenie vody 

na vytvorenie erózie a zosuvov pôdy v rôznych typoch krajiny. Zároveň im pomôže 

zvýšiť povedomie o vplyve vody na zemský povrch, ktorý je tvorený rôznymi druhmi 

zemín a hornín. 

Aktivity 

Navrhnuté sú tieto činnosti: 

1. Informácie o sopke Katla, Island. Študenti by mali plniť nasledujúce inštrukcie: 

1.1. Hľadajte informácie na internete pomocou dostupných webových stránok. 

Zistite, prečo je sopka nebezpečná. 

1.2. Urobte 5-minútovú prezentáciu z informácií o sopke Katla získaných                      

z internetu. 

 

2. Experiment 1 na demonštráciu správania sa zemín pri pôsobení vody, teda 

výskyt povrchovej erózie a zosuvov (tento experiment možno realizovať aj 

priamo v teréne). Po zabezpečení potrebného materiálu potrebujú študenti: 

2.1. Zeminu umiestniť do nádoby tak, aby bola v sklone (Obrázok 3.3.1) a 

postupne prilievať vodu. 

2.2. Experiment možno opakovať, ak máte k dispozícií viacero druhov zemín, 

a pozorovať rozdiely v správaní rôznych zemín počas prilievania vody. 

2.3. Pokus možno opakovať aj tak, že sa zemina do nádoby bude ukladať 

striedavo vo vrstvách (piesok, hlina, piesok, hlina, piesok). Na najnižšom 

mieste urobiť jamku a tam naliať vodu, čo simuluje vodný tok. V tomto 

prípade však bude potrebná väčšia nádoba. 

2.4. Vyhodnotenie výsledkov. Študenti musia dodržiavať/brať do úvahy 

nasledovné: 

2.4.1. V prípade ílovitých pôd voda steká po povrchu a postupne dochádza 

k nasiaknutiu zeminy, následnej povrchovej erózii až k zosuvu. Tento 

prejav (povrchová erózia) je veľmi často viditeľný v jarných 

mesiacoch, čo súvisí s topením snehu a ľadu a tým zvýšením 

množstva vody v zeminách. 

2.4.2. Piesok postupne absorbuje vodu a po nasýtení piesku vodou a 

neustálom nalievaní vody (dážď) sa piesok začne pomaly zosúvať→ 

dochádza k zosuvu pôdy. 
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3. Experiment 2 na preukázanie vplyvu vody a rôznej šmykovej pevnosti zemín na 

vznik zosuvu. Študenti potrebujú: 

3.1. Položiť dosky s rôznymi povrchmi na stôl. 

3.2. Medzi dosku a stôl vložiť podložku tak, aby bola doska naklonená 

(Obrázok 3.3.2).  

3.3. Pripraviť si dva poháre, do jedného naliať vodu a do druhého urobiť na 

dne malý otvor. 

3.4. Najprv položiť pohár s vodou (bez otvoru na dne) na pripravenú dosku a 

pozorovať, čo sa stane. 

3.5. Potom na dosku položiť pohár s otvorom na dne, pridržať ho rukou a 

naliať do neho vodu. 

3.6. Pohár pomaly pustiť a pozorovať, čo sa stane (Ak sa pohár priblíži ku koncu 

dosky, je potrebné ho chytiť, inak sa voda rozleje na stôl). 

3.7. Postup zopakovať pre všetky 3 dosky a pozorovať rozdiely. 
 

4. Diskusia o výsledkoch experimentov. 
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Obrázok 3.3.1. Experiment 1. 

 

 

Obrázok 3.3.2. Experiment 2. 

Ako sa na tomto seminári pristupuje k STEAMu? 

Podstatou metódy STEAM je účasť na praktických aktivitách, ktoré pomôžu účastníkom 

lepšie pochopiť príčiny a dôsledky geologických rizík. STEAM ako vzdelávací rámec 

poslúži na aplikáciu teoretických poznatkov a modelovanie reálnej situácie simulujúcej 

zosuv pôdy. Konkrétnejšie: 

• Veda: Študenti sa zoznámia s niektorými z najbežnejších geologických rizík a 

prostredníctvom navrhovaných experimentov získajú prehľad o ich podstate, 

príčinách a účinkoch. 

• Technológia: Študenti sa zoznámia nielen s používaním technológií, ale aj                     

s vyhľadávaním informácií, keďže budú požiadaní, aby si zvolili webové 

platformy, aby mohli zbierať informácie a prezentovať ich. 
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• Inžinierstvo: Študenti sa zoznámia s primárnymi príčinami a následkami 

zosuvov pôdy, čo ich môže motivovať k úvahám o možných riešeniach alebo 

návrhoch opatrení na ich zmiernenie. Študenti spoznajú najbežnejšie inžinierske 

opatrenia na zabezpečenie svahov voči zosuvom a erózii. 

• Umenie: „Umenie“ bude riešené nepriamo, keďže si študenti vybudujú svah 

podľa svojich predstáv, a nie podľa pokynov učiteľa. Tým môžu uplatniť svoju 

predstavivosť a kreativitu. 
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3.5. Budeme mať v budúcnosti naše pobrežia?  

Úvod 

Erózia pobrežia a záplavy predstavujú kľúčové témy, ktoré je možné efektívne pokryť 

pomocou vzdelávacích nástrojov STEAM. Mnoho študentov možno zažilo vlny                       

na pobreží, ale len máloktorí z nich si vedia predstaviť a uvedomiť, že pláže, ktoré vidia, 

nie sú stabilné. Pedagógovia môžu v rámci seminára u študentov podporiť 

interdisciplinárne učenie, kritické myslenie a schopnosť riešiť problémy zahrnutím 

erózie pobrežia a záplav do učebných osnov. 

Nástroje a metódy 

1. Experiment so zaplavovaním pobrežia. Vykonanie experimentu pomôže 

študentom predstaviť si dopady búrok na pobrežné oblasti a účinnosť 

najbežnejších ochranných opatrení. 

2. Experiment s eróziou pobrežia. Tento experiment pomôže študentom 

predstaviť si účinky a príčiny pobrežnej erózie a účinnosť najbežnejších 

ochranných opatrení. 

Oba experimenty sú realizované pomocou demonštrácie využívajúcej špeciálne 

upravenú nádrž, ktorá je naplnená vodou. Nádrž slúži na modelovanie správania 

morskej vody pri pôsobení vĺn. (Obrázok 3.5.1).  

 

 

Obrázok 3.5.1. Profesionálna nádoba na simulovanie vĺn, ktorú nájdeme tu. 

 

Veľmi jednoduchú nádrž na vlny je možné vytvoriť pomocou nasledujúcich pomôcok: 

• relatívne hlboká nádoba, najlepšie (ale nie nevyhnutne) priehľadná, 

• predmety simulujúce pobrežie (napr. piesok alebo kamene), 

https://www.jbatrust.org/how-we-help/physical-models/wave-tank/
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• predmety simulujúce ochranné opatrenia (napr. vlnolamy, morské steny atď. – 

pre veľmi zjednodušenú verziu nádrže s vlnami môžete na ich simuláciu použiť 

kamene), 

• ľahká platňa na vytváranie vĺn (môže to byť aj veko nádrže), 

• voda (na naplnenie nádrže). 

Aktivity 

S nádržou na simulovanie vĺn sa vykonajú dva rôzne experimenty: 

1. Experiment simulujúci pobrežné záplavy. Študenti budú simulovať takmer 

rovnú pobrežnú zónu ak aj ďalšie iné prípady. Budú postupovať podľa 

nasledujúcich pokynov: 

1.1. Vytvorte relatívne malé vlny a sledujte, ako je táto zóna zaplavená. 

1.2. Zopakujte experiment, ale so zvýšenou výškou vlny, ktorá odráža podobný 

nárast v prírode v dôsledku klimatickej zmeny. 

1.3. Opakujte experiment, ale tentoraz použite morský násypový val na 

ochranu svojho pobrežia. 

1.4. Diskutujte o výsledkoch experimentu. 

2. Experiment simulujúci pobrežnú eróziu. Študenti budú simulovať rôzne 

pobrežné zóny a scenáre, pričom budú postupovať podľa odporúčaných 

pokynov: 

2.1. Simulujte piesočnatú pláž (t. j. takmer rovnú pobrežnú zónu, ktorú vyplníte 

pieskom); vytvorte relatívne malé vlny a potom pozorujte, ako je táto zóna 

erodovaná. 

2.2. Zopakujte tento experiment so zvýšenou výškou vlny, ktorá odráža 

podobný nárast v prírode v dôsledku zmeny klímy. 

2.3. Opakujte druhý experiment, ale pridajte morský násypový val na ochranu 

pobrežia. 

2.4. Opakujte druhý experiment, ale na ochranu pridajte ponorené vlnolamy 

ďaleko od pobrežia. 

2.5. Opakujte druhý experiment, ale pre zmenu pridajte ponorené vlnolamy 

blízko pobrežia, aby ste ho ochránili. 

2.6. Diskutujte o výsledkoch experimentu. 

2.7. Diskutujte o účinnosti a ďalších výhodách a nevýhodách ochranných 

opatrení uvedených vyššie. 
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Ako sa na tomto seminári pristupuje k STEAMu? 

Nádrž simulujúca vlny ako prostriedok metodológie STEAM môže študentom pomôcť 

pri hlbšom porozumení vedeckých a inžinierskych princípov, ktoré sú základom javov 

pobrežnej erózie a záplav. Umožní im kriticky zhodnotiť rôzne zmierňujúce opatrenia 

na základe ich účinnosti, nákladov, posúdiť ich výhody a nevýhody. Konkrétnejšie: 

• Veda: Študenti získajú hlbšie pochopenie základných procesov ovplyvňujúcich 

pobrežnú zónu a toho, ako tieto procesy interagujú s ľudskými zásahmi a 

prírodnými faktormi. Toto praktické cvičenie môže rozvíjať ich kritické myslenie 

a pripraviť ich na riešenie reálnych výziev, ako je pobrežná erózia a záplavy. 

• Inžinierstvo: Študenti spoznajú najbežnejšie inžinierske opatrenia na ochranu 

pobrežia a spôsob, akým fungujú. Na základe experimentov posúdia aj ich 

účinnosť v porovnaní s inými charakteristikami (napr. stavebné náklady). 

• Umenie: Aj v tomto prípade sa bude „umenie“ riešiť nepriamo, pretože študenti 

si vytvoria vlastné pobrežie a ochranné opatrenia podľa vlastného vkusu a 

vnímania. 
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3.6. Hydrologické riziká (povodne a sucho) 

Úvod 

Tento seminár je zameraný na hydrologické riziká (povodne a sucho). Hlavná aktivita          

v tomto seminári bude zameraná na využitie stola (STEAM Table) na simulovanie 

rôznych typov povodní, rôznych morfológií povodí a rôznych ľudských činností                         

v mestských a vidieckych oblastiach. Účastníci budú môcť simulovať rôzne typy pôdy, 

záplavové oblasti, hornaté oblasti, poľnohospodárske oblasti, sídla, cesty a mosty. 

Okrem toho môžu modelovať aj niektoré protipovodňové opatrenia, ako je napr. 

regulácia riek, tvorba priehrad či zemných hrádzi. 

Nástroje a metódy 

Tento seminár je založený na experimente s ohľadom na povodne v mestských a 

vidieckych oblastiach, pričom poskytuje všeobecný prehľad o riziku povodní. Študenti 

použijú stôl na simulovanie povodní, aby sa naučili niektoré výrazy a preskúmali, ako 

sa navzájom ovplyvňujú rôzne charakteristiky vodných tokov a ich podmienky 

(Obrázok 3.6.1). 

 

     

(a)   (b) 

Obrázok 3.6.1. Komponenty stola na simulovanie povodní. 

Aktivity 

Študenti vykonajú tri nasledovné experimenty: 

1. Príprava experimentov. Študenti so svojimi učiteľmi potrebujú: 

1.1. Umiestniť stôl na simulovanie povodní pod uhlom smerom k spodnej časti 

stola. 



  
Projekt číslo: 2022-1-SK01-KA220-VET-000086741  [Príručka pre učiteľov OVP] 

 

Financované Európskou úniou. Vyjadrené názory a stanoviská sú však len názormi autora (autorov) a nemusia 

nevyhnutne odrážať názory a stanoviská Európskej únie alebo Európskej výkonnej agentúry pre vzdelávanie a 

kultúru (EACEA). Európska únia ani EACEA za ne nemôžu niesť zodpovednosť. 

 

42 

1.2. Pripraviť prívod vody a zberný priestor (napr. vedro umiestnené pod stôl) 

na odvádzanie vody.  

1.3. Umiestniť zeminu (hlina, piesok atď.) do experimentálnej nádrže, aby ste 

vytvorili terén. 

1.4. Vytvoriť svahy terénu (rovné, mierne alebo strmé). 

1.5. Vytvoriť odvodňovaciu sieť (potoky, rieky atď.). 

2. Prvý experiment. Študenti so svojimi učiteľmi postupujú podľa nasledovných 

pokynov: 

2.1. Použite v hornej časti stola zdroj vody s prúdom (napríklad hadicu alebo 

fľašu s vodou). 

2.2. Nastavte časový limit pre prítomnosť vody, ako aj tlak, ktorý bude 

aplikovaný. 

2.3. Nalejte vodu do pripraveného stola (STEAM Table), napr. otvorením fľaše 

či hadice a spustite experiment. 

2.4. Sledujte vplyv prúdenia vody na oblasť. 

2.5. Keď sa voda pohybuje po prúde, sledujte vlastnosti povodne a jej dopady 

na povodie. 

2.6. Popíšte škody a straty, ku ktorým došlo počas povodne. 

3. Druhý experiment (vplyv ochranných opatrení na povodie). Keď sa voda                       

z predchádzajúceho experimentu vypustí, študenti so svojimi učiteľmi 

potrebujú: 

3.1. Definovať protipovodňové opatrenia (napr. hrádze, vodné nádrže, 

opevnenia brehov, oporné múry, odklonenie kanála alebo jeho čistenie) a 

umiestniť ich do povodia. 

3.2. Opäť naliať vodu do pripraveného stola (STEAM Table) a spustiť 

experiment. 

3.3. Po aplikovaní ochranných opatrení sledovať vplyv prúdenia vody                             

v priestore. 

3.4. Vyhodnotiť vplyv príslušného ochranného opatrenia na povodie. 

4. Tretí experiment (zmena použitých parametrov a kontrola ich vplyvu na nádrž). 

Keď sa voda z predchádzajúceho experimentu vypustí, študenti so svojimi 

učiteľmi musia zmeniť parametre experimentu a to konkrétne: 

4.1. výtok (množstvo uvoľnenej vody), 

4.2. svahy a údolia rieky/vodného toku pomocou blokov, 

4.3. typ pôdy (štrk, piesok, hlina atď.), 

4.4. odvodňovaciu sieť (potoky, rieky a meandre vodných tokov), 

4.5. miesta a typy ľudských aktivít, 
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4.6. miesta a druhy protipovodňových opatrení. 

5. Výsledky a diskusia. Študenti by mali diskutovať so svojimi učiteľmi                                  

o nasledujúcich aspektoch: 

5.1. Ako sa mení povodie a koryto potoka v čase a priestore? 

5.2. Ako ovplyvňujú zmeny prietoku vody povodie? 

5.3. Ako ovplyvňujú zmeny sklonu toku povodie? 

5.4. Aký je účinok použitia rôznych materiálov podložia v povodí? 

5.5. Ovplyvňujú zmeny odvodňovacej siete (potoky, rieky a meandre) povodie? 

5.6. Aký je vplyv rôznych ľudských činností na povodie? 

5.7. Ako môže použitie rôznych protipovodňových opatrení chrániť povodie 

pred povodňovými rizikami? 

Ako sa na tomto seminári pristupuje k STEAMu? 

Metodológia STEAM je aplikovaná na tomto seminári prostredníctvom využitia 

špeciálneho zariadenia (STEAM Table), ktoré je použité na simuláciu povodňových rizík 

a manažmentu v mestských a vidieckych oblastiach. Okrem toho je použitých aj 

množstvo iných aktivít, ktoré závisia od myslenia, zdieľania dát a diskusií. Konkrétne je 

aplikované: 

• Veda: Účastníci tohto seminára sami urobia simuláciu záplav a použijú rôzne 

scenáre a rôzne prípady. Taktiež budú diskutovať o výsledkoch experimentov, 

ktoré im pomôžu pri predpovedaní niektorých javov. To pomôže účastníkom 

pochopiť a analyzovať prírodné javy, ako sú povodne a sucho. 

• Inžinierstvo: Študenti sa zoznámia s niektorými z najbežnejších ochranných 

opatrení, nielen ako s pojmami, ale aj so spôsobom, akým sú aplikované                      

na konkrétne povodie, ako aj s ich funkciou. 

• Umenie: Študenti si vytvoria vlastné odtokové nádrže s reliéfom a 

konfiguráciou, ktorú si želajú, ale vždy podľa odporúčaní učiteľa. 
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3.7. Typy povodní 

Úvod 

Do seminára o typoch povodní je začlenený prístup STEAM s využitím technológie 

rozšírenej reality (AR), aby sa zvýšila účinnosť a angažovanosť seminára. 

Účastníci sa dozvedia o príčinách, účinkoch a charakteristikách každého typu povodne 

prostredníctvom interaktívnych diskusií, prípadových štúdií a analýzy údajov. 

Technológia AR bude hrať pri výučbe zásadnú úlohu. Pomocou rozšírenej reality budú 

môcť účastníci realisticky a pútavo vizualizovať a simulovať povodňové scenáre. Môžu 

skúmať virtuálne prostredia zobrazujúce rôzne typy povodní, pozorovať vzorce 

prúdenia vody a pochopiť, ako rôzne faktory prispievajú k povodniam. Vďaka integrácii 

technológie rozšírenej reality budú účastníci schopní vizualizovať zložité koncepty a 

ponoriť sa do interaktívnych vzdelávacích zážitkov. Táto kombinácia STEAM a AR 

vytvára pútavé a komplexné vzdelávacie prostredie, ktoré podporuje kritické myslenie, 

spoluprácu a hlbšie pochopenie typov povodní a ich dôsledkov. 

Nástroje a metódy 

Počas seminára budú použité nasledujúce nástroje: 

1. Kahoot test o typoch povodní. To je v skutočnosti dotazník, ktorý má preveriť 

vedomosti študentov o typoch povodní, príčinách povodní atď. Navrhujeme 

nasledujúce otázky (správna odpoveď je označená tučným písmom): 

o Čo je príčinou povodní?  

a) dlhotrvajúce zrážky, b) búrka, c) zemetrasenie, d) všetky vyššie 

uvedené. 

o Aké sú typy povodní?  

a) prívalová povodeň, b) pobrežná povodeň, c) riečna povodeň, d) všetky 

vyššie uvedené. 

o Čo je charakteristické pre prívalovú povodeň?  

a) rýchle stúpanie a klesanie hladiny vody, b) stojatá voda nad zemou, 

c) malé povodňové vlny, d) stúpanie vody v dôsledku dlhotrvajúcej búrky. 

o Čo je charakteristické pre pobrežnú povodeň?  

a) rýchle stúpanie a klesanie hladiny vody, b) stojatá voda nad zemou, c) 

malé povodňové vlny, d) nárast vody v dôsledku cyklónu alebo 

hurikánu. 

o Čo je charakteristické pre riečnu povodeň?  

a) rýchle stúpanie a klesanie hladiny vody, b) stojatá voda nad zemou, 

c) malé povodňové vlny, d) stúpanie vody v dôsledku fázy mesiaca a 

astronomických síl. 
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o Ktoré faktory môžu ovplyvniť intenzitu povodní?  

a) vietor, b) riečne prúdy, c) atlantické prúdy, d) všetky vyššie uvedené. 

o Ako sa môžete chrániť pred povodňami?  

a) stavať protipovodňové zábrany, b) dodržovať výstrahy pred 

povodňami a príkazy na evakuáciu, c) zlepšiť mestské kanalizačné 

systémy, d) všetky vyššie uvedené. 

2. Skupinová práca s AR. Študenti budú môcť využívať aplikáciu AR vyvinutú                   

v rámci projektu PROFF. Táto aplikácia AR je k dispozícii zadarmo tu (alebo tu ) 

a môže byť použitá v mobilnom zariadení (napr. smartfón). 

Aktivity 

Počas tohto seminára sa uskutočnia dve aktivity týkajúce sa typov povodní: 

1. Kahoot test o typoch povodní. Môže to byť formou tlačeného alebo online 

dotazníka. Študenti budú mať čas na zodpovedanie otázok. Po skončení budú 

diskutovať so svojím učiteľom o správnych odpovediach. 

2. Skupinová práca s AR. Študenti budú rozdelení do skupín a každá skupina 

použije aplikáciu AR na simuláciu povodňového prípadu vo svojej triede. Môžu 

zmeniť tri parametre, a to množstvo zrážok na plochu, množstvo zrážok za čas 

a infiltračnú kapacitu zemín/hornín. Zmenou týchto parametrov môžu vidieť, 

ako každý z týchto parametrov ovplyvňuje napr. potrebný čas na evakuáciu 

triedy v prípade povodne. 

Ako sa na tomto seminári pristupuje k STEAMu? 

Do seminára o typoch povodní je začlenený prístup STEAM s využitím technológie 

rozšírenej reality (AR) na zvýšenie efektivity a angažovanosti účastníkov seminára. 

Konkrétnejšie: 

• Veda: Vedecká zložka seminára sa zameria na pochopenie vedeckých princípov 

rôznych typov povodní, ako sú prívalové povodne, riečne povodne alebo 

mestské povodne. Účastníci sa dozvedia o príčinách, účinkoch a 

charakteristikách každého typu prostredníctvom interaktívnych diskusií, 

prípadových štúdií a analýzy údajov. 

• Technológia: Technológia AR bude počas seminára zohrávať kľúčovú úlohu. 

Pomocou AR budú účastníci schopní vizualizovať a simulovať povodňové 

scenáre realistickým a pútavým spôsobom. Môžu skúmať virtuálne prostredia 

zobrazujúce rôzne typy povodní, pozorovať zákonitosti prúdenia vody a 

pochopiť, ako rôzne činitele prispievajú k povodniam. 

  

https://proffproject.eu/results/
https://kvkedu-my.sharepoint.com/personal/g_kucinskas_kvk_lt/_layouts/15/onedrive.aspx?id=%2Fpersonal%2Fg%5Fkucinskas%5Fkvk%5Flt%2FDocuments%2FPROFF%2FProgramos%2F2023%2D11%2D06%2FPROFF%2Eapk&parent=%2Fpersonal%2Fg%5Fkucinskas%5Fkvk%5Flt%2FDocuments%2FPROFF%2FProgramos%2F2023%2D11%2D06&ga=1
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3.8. Prečo vzniká prívalová povodeň? 

Úvod 

Prívalové povodne sú javy, ktoré vznikajú ako následok intenzívnych zrážok, pričom ich 

ovplyvňujú rôzne parametre. Tieto parametre možno kategorizovať do týchto skupín: 

meteorologické faktory, geologické faktory, morfologické faktory, klimatické faktory 

a povrch územia. Pre seminár je navrhované použiť nezapojený nástroj STEAM na 

simuláciu všetkých týchto piatich typov faktorov. Študenti dokážu pochopiť vedeckú 

časť prívalových povodní (napr. príčiny a faktory, ktoré ich ovplyvňujú), ako aj dôsledky 

ľudskej činnosti (napr. sídla) a ich zraniteľnosť voči povodniam. 

Nástroje a metódy 

Počas tohto seminára sa bude používať stôl (STEAM Table) na simulovanie povodní 

(Obrázok 3.8.1). Ďalšie informácie a podrobnosti o tom, ako pripraviť takýto stôl, 

nájdete v časti 3.6. Potrebný materiál nájdete v časti 2. 

Aktivity 

Tento seminár pozostáva z piatich experimentov so špeciálnym stolom, ktoré budú 

simulovať rôzne povodňové prípady. Jeho usporiadanie je nasledovné: 

1. Príprava pracovného priestoru experimentov. 

1.1. Učitelia spolu so svojimi študentmi vytvoria pomocou sedimentov (napr. 

piesku) povrch územia. Vytvoria rieku a dodajú jej povodiu požadovanú 

morfológiu. Prípadne mu môžu dať morfológiu povodia, ktoré je dané 

riekou v oblasti, kde sa nachádza ich vlastná trieda. 

1.2. Učitelia a študenti by mali diskutovať o fyziografii povodí, hydrologickom 

cykle a prírodných príčinách prívalových povodní. 

1.3. Je dôležité, aby učiteľ vopred definoval nasledujúce parametre: 

1.3.1. Zeminy. Veľké kamene sú vysoko porézne, čo znamená, že tečúca 

voda do nich ľahšie prenikne, a tým pádom z povrchového odtoku 

odtečie menej vody; množstvo záplavovej vody sa tak zníži; piesok 

má strednú priepustnosť a hlina (v pôde často prítomná) má ešte 

menšiu. Záplavovej vody bude teda viac. Ak použijete zmiešané dva 

druhy materiálov, napr. kamene a hlinu, čiastočky ílu zakryjú póry 

medzi kameňmi, čím zabránia infiltrácii vody. 

1.3.2. Vypúšťanie vody. Ak je prietok malý, simuluje zrážky nízkej intenzity. 

Ak je veľký, bude simulovať búrku. Môžete tiež meniť intenzitu 

neustále, postupne alebo vzostupne. Môžete tiež presunúť zdroj 

vody z ústí riek do horskej časti alebo naopak, aby ste simulovali iný 
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smer búrky v porovnaní s povodím (čo vyvolá vznik iných typov 

povodní). 

 

 

(a) 

 

(b) 

Obrázok 3.8.1. Príklad stola na simulovanie povodní :: (a) keď je pripravený (Zdroj: 

https://www.youtube.com/watch?v=pIhPOyvjU5I); (b) po vykonaní experimentu (Zdroj: 

https://www.youtube.com/watch?v=a02vrgpeOxw). 

 

2. Prvý experiment s prívalovými povodňami, kde: 

2.1. Vypúšťanie (t.j. zrážky) bude pomalé. 

2.2. Nebudú prítomné žiadne ľudské zásahy. 

3. Druhý experiment s prívalovými povodňami, kde: 

3.1. Vypúšťanie (t.j. zrážky) bude rýchlejšie. 

3.2. Ľudské zásahy budú opäť absentovať. 

 

https://www.youtube.com/watch?v=pIhPOyvjU5I
https://www.youtube.com/watch?v=a02vrgpeOxw
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4. Tretí experiment s prívalovými povodňami, kde: 

4.1. V blízkosti ústia povodia sa nachádza široká záplavová oblasť. 

4.2. Ľudské zásahy budú opäť absentovať. 

5. Štvrtý pokus s prívalovými povodňami, kde: 

5.1. Reliéf bude pomerne strmý. 

5.2. Bude tu osídlenie (napr. domy, mosty, parky atď.). 

6. Štvrtý pokus o bleskových povodniach, kde: 

6.1. There will be a wide floodplain near the basins mouth. 

6.2. Bude tu osídlenie (napr. domy, mosty, parky atď.). 

7. Diskusia o výsledkoch experimentov. Po každom experimente by mali učitelia a 

študenti prediskutovať nasledovné: 

7.1. Ako zrážky ovplyvňujú odtok, a tým aj riziko povodní? 

7.2. Ako reliéf (strmý alebo plochý) ovplyvňuje povodňovú zraniteľnosť? 

7.3. V ktorých typoch reliéfu sú ľudské sídla náchylnejšie na povodne a prečo? 

7.4. V ktorých častiach povodia sú ľudské sídla náchylnejšie na povodne a 

prečo? 

Ako sa na tomto seminári pristupuje k  STEAMu? 

Seminár „Prečo vzniká prívalová povodeň?“ je v podstate navrhnuté ako interaktívne 

laboratórium. Pre jeho realizáciu je nevyhnutná aktívna účasť študentov. K STEAM sa 

pristupuje nasledujúcimi spôsobmi: 

• Veda: Študenti sa budú podieľať na vytváraní pracovného priestoru 

a experimentov. Po diskusii s učiteľmi vytvoria reliéf simulovaného povodia pre 

každý experiment. Okrem toho určia, opäť na základe diskusie s učiteľom, 

charakteristiky zrážok ako aj typy a miesta potenciálnych ľudských aktivít.                     

Po každom experimente budú študenti diskutovať so svojimi učiteľmi o tom, čo 

pozorovali. Napríklad: aké faktory ovplyvnili vlastnosti povodne a ako jej dopady 

súvisia (ovplyvňujú a/alebo sú ovplyvnené) ľudskými zásahmi. Študenti tak 

lepšie pochopia fyziografiu prívalových povodní, ich príčiny, ako aj to, aké ľudské 

zásahy ich ovplyvňujú. 

• Inžinierstvo: Študenti budú môcť slobodne vytvárať svoje vlastné mestá a 

súvisiacu infraštruktúru (napr. mosty atď.). Zároveň však budú diskutovať                       

so svojím učiteľom, aby ich domy, mosty, parky atď. umiestnili na „správne“ 

miesto tak, ako by to bolo v reálnej situácii. 

• Umenie: študenti si vytvoria svoj vlastný reliéf spolu so svojím učiteľom. Vytvoria 

povodia s rôznymi morfologickými charakteristikami, odlišným vývojom 

odvodnenia a rôznymi sídlami. Aktívne sa zúčastnia všetkých experimentov. 
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3.9. Hodnotenie povodňového rizika: od škôd po straty 

Úvod 

Na tomto seminári účastníci preskúmajú vedecké princípy, ktoré sú základom 

hodnotenia povodňového rizika a pochopia faktory, ktoré prispievajú ku vzniku škôd a 

strát. Seminár poskytne účastníkom vedomosti, zručnosti a praktické nástroje potrebné 

na posúdenie a vyhodnotenie vplyvov povodní na rôzne prvky. Pochopením zložitosti 

povodňového rizika, a tiež súvisiacich škôd a strát, budú účastníci lepšie pripravení 

prispieť k účinným stratégiám manažmentu povodňových rizík, čím sa zvýši odolnosť 

komunity a minimalizujú sa negatívne dopady budúcich povodňových udalostí. 

Nástroje a metódy 

Počas seminára budú použité nasledujúce nástroje: 

1. Prieskum pred seminárom (test). Toto bude slúžiť na posúdenie vedomostí a 

znalostí účastníkov o hodnotení povodňového rizika, škôd a strát. Môže zahŕňať 

otázky s možnosťou výberu z viacerých odpovedí, pravdivé/nepravdivé tvrdenia 

alebo otázky s krátkou odpoveďou na posúdenie ich chápania základných 

pojmov. 

2. Prezentácia. Študenti tak získajú potrebné teoretické základy pred realizáciou 

seminára. Učitelia môžu použiť prezentácie, ktoré boli vytvorené v rámci 

projektu. 

3. Analýza prípadových štúdií. Študenti tu nájdu informácie o aktuálnych 

povodňových javoch a ich dopadoch (napr. škody, obete na životoch a pod.), 

aby sa oboznámili s hodnotením povodňových rizík. 

4. Aplikácia AR. Aplikácia sa bude používať rovnakým spôsobom, ako je popísané 

v časti 3.7. 

Aktivity 

Počas tohto seminára sa uskutočnia tri rôzne aktivity: 

1. „Vstupný“ prieskum (test), ako je to opísané vyššie. 

2. Prezentácia teoretických východísk (učiteľom), ako je to popísané vyššie. 

3. Analýza prípadových štúdií. Študenti budú v skupinách vyhľadávať informácie             

o skutočných povodniach, snažiac sa identifikovať škody a následky nimi 

spôsobené. Mali by identifikovať kľúčové prvky rizika, posúdiť vplyvy a navrhnúť 

vhodné stratégie na zmiernenie rizika. Navrhujeme analyzovať nasledovné 

udalosti: 

3.1. Houston, Texas, záplavy (Hurikán Harvey, 2017) 

3.2. Mumbai, India, záplavy (Monzúnové obdobie) 
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3.3. Mississippi, riečna povodeň (1993) 

3.4. Boscastle, United Kingdom, prívalová povodeň (2004) 

4. Diskusia. Následne budú diskutovať medzi sebou aj s učiteľom o dopadoch 

povodní na spoločnosť a hlavných aspektoch hodnotenia povodňového rizika. 

5. Aplikácia AR. Použije sa aplikácia AR vyvinutá v rámci PROFF. Viac podrobností 

nájdete v časti 3.7. 

Ako sa na tomto seminári pristupuje k STEAMu? 

Na seminári o hodnotení povodňového rizika (škody – straty) možno efektívne použiť 

prístup STEAM (veda, technológia, inžinierstvo, umenie a matematika) a využitie 

rozšírenej reality (AR) na zlepšenie skúseností a zapojenia účastníkov. Integrovanie 

súčastí STEAM: 

• Veda: Účastníci preskúmajú vedecké princípy, ktoré sú základom hodnotenia 

povodňového rizika a pochopia faktory, ktoré prispievajú k škodám a stratám. 

• Technológia: Technológia AR môže byť použitá na poskytnutie interaktívneho 

a pútavého zážitku z učenia. Účastníci môžu používať aplikácie alebo nástroje 

AR na vizualizáciu a simuláciu scenárov povodní, hodnotenie škôd v reálnom 

čase a skúmanie možných následkov rôznych povodní na zastavané územie a 

prírodné systémy. 

• Umenie: Umelecká zložka môže byť začlenená s cieľom podporiť kreativitu a 

podporiť inovatívne myslenie. Účastníci sa môžu zapojiť do umeleckých aktivít, 

ako je vytváranie vizuálnych zobrazení alebo náčrtov zobrazujúcich vplyv 

povodní na komunity a životné prostredie. Môžu tiež použiť umenie na 

komunikáciu svojich zistení a odporúčaní širšiemu publiku. 
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3.10. „STEAMovanie“ povodní: Predvídať, modelovať, mapovať  

Úvod 

Povodne sú jednou z najkatastrofickejších prírodných katastrof, ktoré majú ničivý 

dopad na spoločnosť, hospodárstvo a životné prostredie. Predpovedanie povodní, 

modelovanie, meranie a mapovanie sú kritickými metódami hodnotenia a kontroly 

povodňových rizík. Použité slovo „STEAMovanie“ odkazuje na integráciu metodiky 

STEAM do témy povodní. Tento seminár predstaví učiteľom základné myšlienky a 

metódy používané pri predpovedaní záplav, modelovaní, meraní a mapovaní. 

Prostredníctvom tohto seminára budú študenti schopní odhadnúť povodňovú 

zraniteľnosť viacerých oblastí vrátane ich bydliska. 

Nástroje a metódy 

Počas seminára budú použité nasledujúce nástroje: 

1. Prezentácia. Na uskutočnenie tohto seminára je potrebný krátky úvod o 

hlavných faktoroch ovplyvňujúcich charakteristiky povodní. 

2. Kreslenie a výpočet. Tento seminár bude využívať jednoduché materiály, ako 

sú čisté papiere a farbičky, aby si študenti mohli čo najjednoduchším spôsobom 

precvičiť mapovanie povodí a hodnotenie povodňového nebezpečenstva. 

Študenti nakreslia povodie a urobia potrebné (jednoduché) výpočty na 

identifikáciu povodňového rizika. 

Aktivity 

Tento seminár pozostáva z jedinej aktivity, ktorá sa bude rozvíjať v niekoľkých fázach 

takto: 

1. Najprv učiteľ predstaví hlavné faktory spôsobujúce povodne. Môže využívať 

prezentácie vytvorené v rámci projektu PROFF. 

2. Následne učiteľ nakreslí imaginárne povodie, ktoré rozdelí na niekoľko menších 

segmentov (napr. 3, 4 alebo 5 segmentov) (Obrázok 3.10.1).  

3. Študenti sa rozdelia do skupín. Každá skupina trikrát prekreslí povodie                   

so segmentmi, ktoré nakreslil učiteľ. Učiteľ pre nakreslenie povodia má tieto 

možnosti: 

3.1. Môže ho nakresliť na tabuľu a žiaci sa pokúsia napodobniť to, čo vidia. 

3.2. Pre zvýšenie efektivity seminára, učiteľ môže nakresliť povodie na biely 

hárok papiera A4 a rozdeliť ho každej skupine študentov. Študenti potom 

použijú priesvitné papiere na vytvorenie troch presných kópií povodia a 

segmentov. 
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Obrázok 3.10.1. Imaginárne povodie rozdelené na štyri segmenty. 

 

1. Učiteľ zvolí minimálne tri parametre ovplyvňujúce povodňové ohrozenie. V 

závislosti od dostupnosti údajov to môžu byť morfologické sklony, historické 

povodne, rieky, geomorfologické jednotky, geológia, využívanie pôdy, stavby 

atď. Počet parametrov bude rovnaký ako počet skupín študentov. Každej 

skupine bude priradený jeden parameter. 

2. Pre každý parameter učiteľ poskytne všetkým segmentom (častiam povodia) 

zjednodušenú charakteristiku. Napríklad pre parameter „geológia“ budú 

niektoré segmenty „priepustné“, niektoré „nepriepustné“ a niektoré budú 

„čiastočne priepustné“. Učitelia si môžu vybrať parametre a charakteristiky 

z nasledujúcej tabuľky (Tabuľka 3.10.1.). 

3. Z uvedenej tabuľky každá skupina študentov priradí každému segmentu 

povodia hodnotu rizika. Hodnoty rizika budú 1 (nízke riziko), 2 (stredné riziko) a 

3 (vysoké riziko). 

4. Segmenty povodia (na čistom papieri) vyfarbia podľa hodnôt rizika (1: zelená, 2: 

žltá, 3: červená). 

5. Keď všetci študenti skončia, podelia sa o svoje výsledky, aby všetci študenti mali 

kategorizované všetky segmenty. 

6. Študenti vypočítajú hodnotu povodňového rizika pre každý segment ako 

priemer všetkých parametrov. 

7. Vo svojej druhej kópii povodia nakreslia segmenty podľa ich povodňového rizika 

(0-1: zelená; 1-2: žltá; 2-3: červená). 

8. Študenti a učiteľ budú diskutovať o svojich výsledkoch (ktoré oblasti sú 

náchylnejšie na záplavy a prečo). 

rieka 

horská oblasť 

aluviálne náplavy  

povodeň 

deltová nižina 
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9. Študenti opäť vypočítajú povodňové riziko pre segmenty, ale tentokrát učiteľ 

priradí parametrom váhu (napríklad 1, 2, 3 atď.). Môžu použiť poradie zobrazené 

v Tabuľka 3.10.1 (od najvyššieho po najnižšie), alebo môžu použiť aj iné poradie. 

 

Tabuľka 3.10.1. Parametre (tučným písmenom) a charakteristiky (pravidelne), kategorizované podľa 

povodňového zraniteľnosti (nízka, stredná, vysoká). 

NÍZKA STREDNÁ VYSOKÁ 

Geomorfológia 

pohoria nivy, rovina delty aluviálne nánosy 

Geológia 

priepustná čiastočne priepustná nepriepustná  

Využitie krajiny 

lesy  poľnohospodárstvo  neúrodné oblasti 

Sklon svahu 

vysoký  stredný  nízky  

Blízkosť rieky 

rieka je ďaleko stredná blízkosť rieka je blízko 

Historické povodne 

málo  niekoľko  veľa  

Zástavba 

protipovodňová ochrana žiadna  stavby v blízkosti riek 

 

10. Na výpočet konečného povodňového rizika žiaci vypočítajú súčiny povodňovej 

hodnoty (1-3) a váhy jednotlivých parametrov a spočítajú ich. Výsledok rozdelia 

na súčet všetkých váh, aby zistili konečné skóre. 

11. Učiteľ a študenti budú diskutovať o rozdieloch medzi týmito dvoma 

metodikami. 

Ako sa na tomto seminári pristupuje k STEAMu? 

Seminár bude využívať rôzne vyučovacie prístupy, aby účastníkom ponúkol lepšiu 

vzdelávaciu skúsenosť. Veľkú časť seminára tvorí STEAM prístup. Aspekty STEAM budú 

zabezpečené nasledovne: 

• Veda: Celá aktivita vychádza z vedy o povodniach. Študenti sa zoznámia                          

s primárnymi časťami povodia, základnými faktormi ovplyvňujúcimi 
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nebezpečenstvo povodní, ako aj s tým, ako sa tieto dva faktory navzájom 

ovplyvňujú. 

• Technológia: Z dôvodov zjednodušenia nebudú počas tohto seminára použité 

digitálne technológie. Avšak spôsob, akým študenti odhadnú povodňové 

nebezpečenstvo, má rovnakú filozofiu, akú by urobil výskumník, s využitím 

geografického informačného systému (GIS) (okrem veľmi jednoduchého 

spôsobu). Preto študenti budú môcť vykonávať rovnakú prácu v prostredí GIS, 

keď sa naučia, ako ho používať. 

• Umenie: Počas niektorých fáz seminára budú musieť študenti nakresliť svoje 

povodie a rozdeliť ho na časti, zatiaľ čo v iných fázach ich vyplnia farbami. Týmto 

spôsobom sa môžu výtvarne vyjadriť a zároveň sa ich výsledky stanú 

atraktívnejšími. 

• Matematika: Študenti urobia rôzne výpočty na posúdenie povodňového rizika 

svojej sledovanej oblasti. Ich konečné výsledky tak nebudú kvantitatívne (t. j. 

"nízke" alebo "vysoké" riziko), ale kvalitatívne (napr. jeden úsek môže mať skóre 

povodňového rizika 2,2 z 3). 
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3.11. Riadenie povodňového rizika 

Úvod 

Seminár je zameraný na riadenie/manažment povodňového rizika a poskytuje 

informácie o protipovodňových opatreniach a hodnotení povodňových rizík. Zameriava 

sa na poznatky o plánovaní, organizácii a riadení protipovodňovej ochrany a činnosti 

pred povodňami, počas nich a po nich. 

Nástroje a metódy 

Tento seminár bude mať formu konštruktívnej diskusie medzi učiteľom a študentmi, a 

preto študenti potrebujú mať základné informácie o povodniach (napr. absolvovaním 

niektorých predchádzajúcich seminárov o povodniach). 

Okrem toho budú študenti využívať viaceré zdroje informácií, predovšetkým internet, 

aby našli informácie o riešených témach (pozri časť Aktivity). 

Aktivity 

Tento seminár bude realizovaný v nasledujúcich etapách: 

1. Prezentácia riadenia /manažmentu povodňových rizík. Učiteľ stručne predstaví 

teoretické východiská pomocou prezentácií vytvorených v rámci projektu 

PROFF. 

2. Učiteľ bude so študentmi diskutovať o aktivitách, ktoré je možné vykonávať 

pred, počas a po intenzívnej povodni s dôrazom na zabezpečovacie a záchranné 

práce. 

3. Študenti budú v skupinách hľadať a navrhovať zoznam protipovodňových 

opatrení a budú medzi sebou diskutovať o ich charakteristikách (účinnosť, 

náklady, vplyvy na životné prostredie atď.). 

4. Učiteľ a študenti zhrnú získané poznatky a skúsenosti a urobia si záverečné 

poznámky. 

5. Študenti navrhnú opatrenia, ktoré je možné aplikovať v oblasti ich vlastného 

bydliska. 

Ako sa na tomto seminári pristupuje k STEAMu? 

Vzdelávací rámec STEAM bude na tomto seminári aplikovaný rôznymi spôsobmi. 

Konkrétne: 

• Veda: Účastníci tohto seminára sa naučia, ako možno použiť rôzne opatrenia 

pred, počas a po povodni. Diskutovať budú o možných aktivitách najmä 

zabezpečovacích a záchranných prácach. To pomôže účastníkom pochopiť a 

analyzovať povodňový manažment. 
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• Technológia: Študenti sa zoznámia so získavaním údajov, čím si rozvinú kritické 

myslenie o tom, ktoré zdroje údajov sú spoľahlivé a ktoré informácie čerpané               

z internetu by sa mali použiť. 

• Inžinierstvo: Študenti budú vedieť vybrať vhodnú činnosť na ochranu pred 

povodňami v rôznych etapách: pred stavebnými/neštrukturálnymi opatreniami, 

počas zabezpečovacích a záchranných prác a po povodňovej obnove prostredia 

a vyhodnotení povodne. 
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3.12. Protipovodňové opatrenia 

Úvod 

Od účastníkov seminára o opatreniach na ochranu pred povodňami (štrukturálne, 

neštrukturálne) sa bude očakávať, že sa budú aktívne zapájať do seminára a budú sa 

zúčastňovať všetkých aktivít. Počas seminára budú pracovať v malých skupinách, aby 

uplatnili svoje vedomosti a zručnosti. Účastníci by mali byť pripravení spolupracovať, 

zdieľať nápady, učiť sa jeden od druhého a zúčastňovať sa diskusie. 

Nástroje a metódy 

Ide o pomerne jednoduchú pracovnú činnosť bez zvláštnych požiadaviek na vybavenie 

alebo materiály. Bude založená na diskusiách medzi učiteľom a študentmi a bude 

sprevádzaná nasledujúcimi informáciami: 

1. Prezentácia. Učiteľ urobí krátky úvod do problematiky seminára pomocou 

prezentácie (prezentácií) vytvorených prostredníctvom projektu PROFF. 

2. Aplikácia AR. Aplikácia sa bude používať rovnakým spôsobom, ako je popísané 

v časti 3.7. 

Aktivity 

Tento seminár bude mať formu plodnej diskusie medzi učiteľom a študentmi. 

Jednotlivé fázy seminára zahŕňajú: 

1. Úvod do teoretických východísk. Učiteľ predstaví primárne protipovodňové 

opatrenia, ktoré často využívajú viaceré štáty. 

2. Rozšírená realita (AR). Študenti budú rozdelení do skupín a každá skupina bude 

pracovať s aplikáciou AR vytvorenou partnermi projektu. Viac informácií o 

aplikácii AR nájdete v časti 3.7. 

3. Diskusia. Študenti budú o svojich pozorovaniach diskutovať so svojím učiteľom. 

Ako sa na tomto seminári pristupuje k STEAMu? 

Na seminári o protipovodňových opatreniach bude prístup STEAM začlenený 

nasledujúcimi spôsobmi: 

• Veda: Vedecká zložka seminára sa zameria na pochopenie vedeckých princípov 

rôznych typov protipovodňových opatrení (štrukturálnych a neštrukturálnych). 

Účastníci sa dozvedia o zmierňujúcich opatreniach prostredníctvom 

interaktívnych diskusií, hydrologických a dátových analýz. 

• Technológia: Technologický aspekt bude pokrývať aplikácia AR, ktorá vyžaduje 

použitie mobilného telefónu. 
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• Inžinierstvo: Študenti budú oboznámení s ochrannými opatreniami, s tým ako 

fungujú, kde a v ktorých prípadoch ich možno použiť, kedy a prečo sa im treba 

vyhnúť atď. 
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