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Abstract: Active Learning Environment Creation for Teaching Programming. The paper deals with
methods and demands of creating an active learning environment. Instead of students’ casting into
the role of passive listeners, active learning techniques strive to engage learners in reading, writing,
discussing and doing activity connecting the learners with study subject. The main aim of this paper is
to introduce the reader to the fundamentals of active learning through some examples of
animations, interactive simulations and student’s response system, which have been implemented in
secondary level teaching process of the subject Programming. The gain results are discussed.
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1 Uvod

V sucasnosti sa pocita¢ — snad' aj vdaka siete Internet — stal univerzdlnym pracovnym prostriedkom.
Je priam nepredstavitelné, aby sa ¢lovek dnesnej spolo¢nosti zaobisiel bez minimalnych pocitacovych
znalosti. Vedomosti potrebné pre ovladanie kancelarskych bali¢kov, zakladna zrucénost pri pouZivani
najznamejsich operacnych systémov, zdkladné vyuZivanie aspravovanie elektronickej postovej
strdnky a samozrejme hladanie roznych informdacii na celosvetovej sieti, patria k fundamentdlnym
znalostiam informaticky zdatného cloveka tretieho milénia. K spomenutému suboru vedomosti by
sme mohli priradit aj rézne dalSie, vratane takych, ktoré k nim nepristupuju z hladiska aplikovania
jednotlivych systémov, ale skor su orientované na samotnu tvorbu IT nastrojov, prostredi a systémov
vieobecne. Popri pouZivatelskych kompetenciach, su teda casto velmi prospesné aj také zrucnosti,
ktoré su podmienkou pre tvorbu a inovaciu. Takymito su prave programatorské zrucnosti.

PredloZzeny prispevok sa zaobera moznostami moderného vyuCovania programovania na strednej
Skole s cielom najefektivnejSieho dosiahnutia vzdelavacich cielov. Poukazuje na potrebu vyuZivania
aktivneho vyucovacieho prostredia, v ktorom su vytvorené velmi pozitivnym sposobom, vsetky
podmienky k vzdeldvaniu. Zvyraziuje didaktickd rolu animacii a interaktivnych simuldcii aich prinos
pre kvalitu vzdeldvania. Sucasne predstavuje vyuZitie moderného technického prostriedku, akym
hlasovaci systém je, ktory jednoznacne prispieva ktvorbe aktivheho prostredia pre Studenta
a pridava k efektivite vyucovacej hodiny s vyuZivanim najmodernejsich informaéno-komunikacnych
technologii (IKT).
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2 Programovanie ako sucast stredoskolského vzdelavania

Pojem informatika, ako jednej z najmladSich vednych disciplin avzdeldvacej oblasti je moziné
definovat rézne. Dovodom je prave mladost daného odvetvia, ale prislicha k tomu aj tendencia jeho
neustaleho dalSieho prudkého rozvoja. Urcite k tomu prispieva aj jej Coraz sa zvySujuci vplyv na iné
vzdeldvacie oblasti. S vyuzivanim IKT sa stretneme totiz v ¢oraz vaéSom mnoiZstve aj na ostatnych
vyucovacich predmetoch neinformatického charakteru. K zakladnym cieflom vyucovania informatiky
patri:

e vzbudit a neustale udrziavat zaujem o studium informatiky,

e oboznamit Studentov so zakladnymi pojmami informatiky, postupmi a prostriedkami, ktoré
spolo¢ne napomahaju k vytvoreniu informatickej kultdry, t.j. viest Studentov k efektivnemu
vyuzivaniu najmodernejsich prostriedkov informacnej civilizacie,

e nadobudnut schopnosti, potrebné pre vyskumnu pracu (realizovat jednoduchy vyskumny
projekt, sformulovat problém, ziskat informacie zprimeranych zdrojov, hladat riesenie
a pricinné suvislosti, sformulovat pisomne a Ustne nazor, diskutovat o iom, robit zavery),

e viest Studentov ktomu, aby si rozvijali svoju osobnost, tvorivost, logické myslenie,
zodpovednost, moralne avodlové vlastnosti, huZevnatost, sebakritickost asnaZili sa
o sebavzdelavanie [1].

Vo vyucbe informatiky ma programovanie svoju nenahraditelnd funkciu. Programovanie, podla
otvorenej on-line encyklopédie [2], predstavuje proces vytvdrania algoritmov a pocitacovych
programov vratane ich testovania, ladenia a vypracovania dokumentdcie na ich pouzitie. Povazujeme
za doleZité si poznamenat, Ze vyucCovanie programovania sa nerovnda vyucovaniu urcitého
programovacieho jazyka. Dévodom vyucovania tohto predmetu je totiZ ovela SirSia komplexnost. Nie
je postacujuce zameriavanie sa vylucne len na ovladnutie fungovania toho ktorého programovacieho
jazyka. Vyucba programovania by sa mala zameriavat na vSeobecné principy, ktoré su v ¢ase stéle
(moZu sa ale dalej vyvijat), na zadklade ktorych sa stava programovaci jazyk len prostriedkom v nasich
rukach, pomocou ktorého si napriklad odskdsame navrhnuté algoritmy, pristipime k zrealizovaniu
postupov zabudovanych do programu, atd.

Vychddzajuc z vyssie uvedeného mozeme skonstatovat, Ze je vhodné venovat vacsiu pozornost
ziskanym sposobilostiam, kompetenciam, ktoré Ziak nadobudne $tidiom programovania. V Statnom
vzdeldvacom programe pre ISCED 3A [1] su obsiahnuté prvotné kompetencie, ktoré by mali Ziaci pre
konkrétny stupen Studia vlastnit po splneni vychovnovzdelavacich cielov. Z oblasti programovania
(a informatiky) medzi ne patri rozvijat:

e schopnost vytvorit algoritmy pre zadany problém;

e programatorské zrucnosti;

e schopnosti kooperacie a komunikacie.
Dalej by sme mobhli uviest aj schopnost rieenia problému, ktord je doleZita tak pre dalsie ucenie sa,
ako aj pre efektivnu Gcast v spolo¢nosti, ale aj pre vieobecny osobny rozvoj. Ziak pri programovani
hlada riesenie urcitého zadaného problému, pri ktorom vyuZiva svoje schopnosti a kognitivne
sposoby v takych situaciach, v ktorych metodika rieSenia problému nie je znama, alebo nie je celkom
jednoznacéna. Schopnost riesenia problémov patri k zdkladnym kompetencidam a patri aj k zakladnym
meradlam efektivnosti vyucovacieho procesu.

Predchadzajucimi Uvahami sme sa snazili zdoraznit potrebu vyucby programovania na strednych
Skolach. Slovenska republika totiZ, na zaklade OECD PISA z roku 2003, v testovani rieSenia problémov
skoncila signifikantne pod priemerom OECD [3].
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3 Aktivizujice prostriedky pri vyucovani programovania

3.1 AKktivne vyucovanie

Velakrat, hlavne v ,klasickom”“ chapani vyucovania, suU Ziaci pasivnymi prvkami vzdeldvacieho
procesu. Medzi ich hlavné aktivity patri napriklad pocuvanie ucitela a pisanie si pozndmok. Zakladom
pasivneho vzdeldvania je predovSsetkym memorovanie, opakovanie, recitdcia [3]. Takyto princip sa
zda na prvy pohlad jednoduchsi nez aktivne vzdeldvanie a pravdepodobne prave kvéli tomu je aj
ucitelmi castejsSie vyuzivany. Ukazuje sa, Ze klasické vzdeldvanie v sucasnosti v Ziadnom pripade
nemdze a ani nevie naplnit vytyéené vzdelavacie ciele v 21. storodi.

Zakladom moderného vychovnovzdeldvacieho procesu je skutoénost, Ze stredobodom pozornosti sa
stava Ziak a nie ucitel. Vychdadzajlc z poziadavky zvySovania efektivity vzdeldvania by sme sa mali
preto preorientovat z pasivneho na aktivne vzdeldvanie a vyuzivat takd formu vzdeldvania, ktora
dovoluje Ziakom sa viac zapdjat do priebehu diani na vyucovacej hodine. Ucitelia by si mali vSimat
nové moznosti, ktoré ponukaju IKT aschopnosti apotreby Ziakov ich vyuzivat asamozrejme
spolo¢nou, vzajomnou kooperaciou dospiet k skutoénému poslaniu vzdelavania [4].

Zadefinovanie pojmu ,aktivne vzdelavanie” nie je jednoduché. V SirSom ponati ho totiz mézeme
chapat rozne. V odbornych publikicidch sa stretneme s rdéznymi vysvetleniami, avsak vdésina ma
spolocny, fundamentdlny zaklad. Tym je prave zamestnanie Ziaka v ¢o najvda¢Som podiele, vyuzivajic
Siroky okruh zmyslového aparatu. Bonwell a Eison [5] definuju aktivne vzdeldvanie ako aktivity,
zapdjajuce Ziakov do réznych cinnosti a podnecujice k rozmyslaniu o tych cinnostiach, ktoré robia.
Filozofiou celého principu je tvorba takého prostredia, ktoré dovoluje aktivne ucenie, umoZnujlce
Ziakovi byt aktivnym tvorcom svojich vlastnych vedomosti ako aj vedomosti ostatnych. Aktivne
vzdeldvanie teda m6Zeme nazvat participujicou vzdeldvacou formou, kde Glohou uditela je tvorba
priaznivych podmienok, v ktorom si Ziaci m6zZu vziat na starost svoje vlastné ucenie sa a vyjmu sa
z role pasivneho posluchaca a tvorcu poznamok. Prave tato idea je zndzornena pomocou diagramu
Edgara Dalea, nazvanym ,Cone of learning” — v preklade , kuZel skidsenosti“, alebo ,kuzel ucenia“,
ktory prezentuje obr. 1. [6]. Daleov diagram znazorriuje vztah pouZitej vyucCovacej metddy
a efektivnosti vyucovania. Ako uvadza, vyucovacia metdda je tym ucinnejsSia, ¢im viac sa priblizuje
skuto¢nému Zivotu. To znamen3, Ze efektivita vyu€ovania pohybovanim sa od zdkladu kuZela k jeho
vrcholu postupne klesa. Najlepsou cestou k dosiahnutiu efektivnosti vyuCovania je aktivizovanie
Ziaka, t.j. vloZenie $tudujuceho do prostredia, kde mdze byt aktivnym ucastnikom réznych ¢innosti,
redlnych (alebo simulovanych) situacii a naopak, najnepriaznivejSie je ucenie sa zinformadcii
prezentovanych prostrednictvom verbdalnych symbolov.

Aktivne vzdelavanie v sebe zhromaZduje rézne vyucovacie metddy, ktoré prislichaju jeho filozofii,
ako napriklad kooperativne resp. kolaborativne vyucovanie, projektové vyucovanie, hranie roli,
diskusia v malych skupindch ainé. Vyber tej ktorej aktivizujicej metddy zdvisi od daného
vyucovacieho prostredia, od samotnych cielov vychovnovzdeldvacieho procesu ako aj od réznych
inych okolnosti pésobiacich na dany edukacny systém.



Acta Facultatis Paedagogicae Universitatis Tyrnaviensis, Séria C, 2011, rocnik 15, str. 86 — 97 89

AFTER TWO WEEHKS WE

TEND

TO REMEMEEE. ...

10% of what we read READING

20% of what we hear / HEARING WORDS

0% of what we see / LOOKING AT PICTURES \ PASEIVE

/WRTCI-]ING & II.IIO‘E?'IE-'T.?IDEOTAPE\
LOOEING AT AN EXHIBIT \

0% of what we see and /

hear / WATCHING 4 DEMONSTRATION \

/ SEEING IT DOME ON LOCATION \
200 of wrhat we / PARTICIFATING I 4 DISCUSSION \
say / CIVING & TALE

ACTIVE

0% of / DOTNG & DREAMATIC PRESENTATION \
what we I ATING THE EEAL EXPERIENCE
gay and \
dn / DOING THE REAL THING \

Adapted from: Bdgar Dale Audie-Viswal Methode in Teaching, Holt Rinehart and Winston.

Obr.1. Kuzel trvanlivosti vedomosti na zaklade ziskavania skusenosti [6]

3.2 Animdcie a interaktivne simulacie

Ulohy ucitela si komplexné. Medzi primdarne, najdolezitejsie povinnosti ucitela na vyucovacich
hodinach patri odovzdanie novych poznatkov, ¢o najefektivnejSimi spdsobmi, dalej motivovanie
Ziakov, vytvorenie spravnej pracovnej atmosféry ako aj koordinovanie prace celej skupiny, ¢i triedy.
Musi pri tom reS$pektovat ocakavania ziakov, rodi¢ov a spolo¢nosti vobec, pricom nemdze zabudnit
ani nato, Ze musi kracat s dobou a vyuzivat nové technoldgie k zefektivneniu svojej pedagogickej
¢innosti. V dnesnej informacnej spolocnosti je Ziaduce najma, aby ucitel neodmietol spolupracu
s modernymi IKT, ale aby ich plne vyuZival v prospech plnenia vychovnovzdeldvacich cielov. Medzi
nové technoldgie vzdeldvania patri i vyuZivanie simuldcii a interaktivnych simuldcii vo vyu¢ovacom
procese.

Odborna literatura pojednava pojem simuldcie v relativne Sirokom spektre. Stretneme sa s mnohymi
definiciami, vSeobecnejSimi, ale aj SpecifikovanejSimi. Vieme, Ze jednym z najvSeobecnejsSim
vyznamom slova ,simuldcia, resp. simulovat” st synonyma ,predstierat a napodobnovat”. Na zaklade
tohto moézeme definovat simulaciu ,ako imitaciu redlnych veci, stavov, vztahov, alebo procesov,”
alebo tiez ako ,,numerickti metddu, ktord spociva v experimentovani so specidlnym matematickym
modelom redlnych systémov na pocitaci” [7].

Vystizna je napriklad i definicia, ktord uvddza Shubik [8] ,simuldcia zahrria interpretdciu urcitého
systému na dalsi systém tak, Ze sa zanechdva podstatnd zdkladnd podobnost v chovani sa na zdklade
pbévodného systému.”

Pojem ,simuldcia” sa ¢asto spomina spolo¢ne s pojmom ,,animdacia“, ba dokonca niekedy sa pouZiva
aj ako jej prisluchajica ekvivalentnd. Animdcia je vlastne zdynamizovanda pocitacova grafika, ktora
v edukacnom procese modze plnit silno motivujicu funkciu, podporujicu nazornost. MozZe
predstavovat zndzornenie, ktoré je zalozené na redlnom zaklade, t.j. na matematickom vypocte, ale
mbze ist aj o fikciu uréitého deja. Oproti tomu, pri simulacii, ako sme vy$sie uviedli, hovorime
o napodobniovani, alebo replikacii uréitého redlneho deja prostrednictvom matematického modelu,
na zaklade ktorého vznikne program, ktory moézie byt napisany vréznych programovacich
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prostrediach. Neustalym napredovanim informatiky sa objavuje nestdle nova Siroka $kdla moznosti,
slizZiacich na tvorbu interaktivnych systémov [9,10].

V podstate mdzeme povedat, Ze interaktivne simulacie sa daju vytvorit vo vaésine programovacich
jazykov, alebo programovacich prostrediach, pricom pravdepodobne najviac sa na tvorbe podiela
prave objektovo orientovany programovaci jazyk Java (vratane Specidlnych systémov od nej sa
odvijajucich, ako napr. EJS-Easy Java Simulations) a urcite k najrozsirenejSim patri aj vektorovy
program Adobe Flash so svojim skriptovacim jazykom nazvanym ActionScript. Pri vybere vhodnej
technoldgie by sa malo vychadzat z predpokladov, ktoré dana simulacia by mala spitiat.

Pre interaktivne simulacie sa ¢asto pouziva pojem ,aplety” — teda ,malé aplikacie”, ktoré su spustané
v rdmci inych programov. Zaciatok vzniku prvych publikacii zaoberajucich sa tematikou simulacii
a vyzyvajucich ucitelov budlcej generdacie k zaoberaniu sa s edukaénymi simulaciami sa datuje na
koniec 60-tych rokov dvadsiateho storocia [11]. Ohlasy nasli svojich nasledovnikov a postupne sa
zacali objavovat simulacie réznych vednych odborov sliZiace na vzdeldvanie. Nie je moziné
nespomenut prof. Carla Wiemana z University of Colorado at Boulder, vsucasnosti poradcu
prezidenta USA Baracka Obamu, nositela Nobelovej ceny za fyziku, ktory vdaka financnej podpory
z Nobelovej ceny, zrealizoval projekt ,,Physic Educational Technology”, ktory vyrazne prispel k vzniku
stiboru najvhodnejsich a najatraktivnejSich interaktivnych apletov zfyziky, chémie, matematiky
a dalsich vednych disciplin, volne dostupnych na http://phet.colorado.edu/.

Na internete sa stretneme s mnohymi dalSimi hotovymi simulaciami, vytvorenymi priamo na
edukacné ucely. V sucasnosti pre uditela uz nie je problém vyhladat si na Internete simulaciu, alebo
animdciu, ktord méze velmi jednoducho pouzit pri vyklade a spestrit tym svoje vyucovacie hodiny.
Dokonca nie je problém (hlavne pre informaticky zdatnejSieho ucitela), aby si sam wvytvoril
simulaciu/animaciu podla vlastnych poZiadaviek a potrieb. Vznikaju rozne projekty zamerané na
interaktivne simulacie z réznych oblasti, tvoria sa webové stranky. Na ich kredcii sa podielaju aj
jednotlivci, ktori potom svoje prace volne poskytuji k prehliadnutiu a k dalSiemu pouZivaniu. Su
rozélenené do jednotlivych vednych kategorii. Aplikovat sa daju na rdznych vyucovacich hodinach,
réznymi spésobmi, pricom niektoré nie si podmienené ani pritomnostou internetového pripojenia.
Simulacie, tak interaktivne aplety vo vychovnovzdeldvacom procese mézu plnit pozitivnu aktivizujicu
rolu. Vieme, Ze pod interaktivitou sa vSeobecne mozZe chapat vzajomné pdsobenie, Ziak — ucitel, Ziak
— Ziak vskupinovom vyucovani. V pripade interaktivnych simulacii je to poOsobenie Ziaka na
podmienky pozorovaného prebiehajice deja, realizovaného a vizualizovaného prostrednictvom
interaktivnej simuldcie. PovaZujeme za velmi doleZité, aby Ziakom bola poskytnutd mozZnost
zasahovania do edukacného procesu napriklad samostatnym experimentovanim prostrednictvom
simuldcii, vratane zasahu (nastavenia, prispésobenia...). Pri interaktivite je potrebné, aby bola
podmienena existenciou spatnej vazby pre posielanie poziadaviek tym, Ze bude predstavovat priame
a aktivne vstupovanie do systému zarucujlce tvorivost. Je preto velmi délezité, aby nespocivala len
vo vybere odpovedi z pontknutych moznosti, ¢i v schopnosti spustit alebo zastavit animaciu [7]. Tym
sa vytvoria podmienky pre interaktivitu, ktord vyznamnym sposobom prispieva k efektivizacii
vyucovania a uc€enia sa. V sucasnosti sa prostrednictvom 7. rdmcového programu EU pripravuju rézne
projekty, ako napriklad FP7-ICT-2011-8/FP7-2012-ICTFoF, v ktorom sa este zjednodusi vytvaranie
simuldcii prostrednictvom ,,Plug and Play” systémov, tak aby si ich mohli vytvarat nielen dospeli, ale
dokonca sami Ziaci.

Ulohou animacii, podla Stoffovej [12], je zrychlit proces pochopenia aspravne porozumiet
dynamickym javom. Dal$im nemenej dblezitym faktom je, Ze animécie vykazuju silno motivujuci
charakter, ¢o je velmi prospesné z hladiska konec¢ného dosahovania vychovnovzdeldvacich cielov.


http://phet.colorado.edu/

Acta Facultatis Paedagogicae Universitatis Tyrnaviensis, Séria C, 2011, rocnik 15, str. 86 — 97 91

Velmi zaujimavym a pri vyucovani programovania v dostatocnej miere napomocnym systémom su
vzdeldvacie objekty (Learning objects — LO) v rdmci projektu ,CodeWitz“ [13]. Tento projekt bol
vyvinuty za cielom implementovania e-learningovych nastrojov z dévodu podporovania rozvoja
programovacich zruénosti v réznych oblastiach vzdeldvania. Hlavnymi prvkami siete CodeWitz su
teda ilustracné, animacné a vizualizacné prvky, sluZiace k vzdeldvaniu sa v oblasti programovania,
ktoré Ziakom umoznia lahsie pochopenie a dokladnejsie prehibenie poznatkov, uéitefom zas sluzia
ako nastroj na lepsSie vysvetlenie ailustrovanie problematiky suvisiacej so zakladnou ale aj
pokrocilejSou Strukturou programovania. Vizualizujuce vzdeldvacie objekty (LO) su prehliadacom
podporované, samostatné, nepripojené k zZiadnym inym vzdeldvacim objektom a sd zamerané na
plnenie jedného Specifického vzdeldvacieho ciela (Codewitz webpage, 2006). Hlavny népad tychto
vzdeldvacich objektov spociva v ,ladeni” programu, ako aj vodhalovani chyb ato principom
popisovania a znazornenia jednotlivych postupov, krokov na zaklade principu , krok za krokom“. Kéd
napisaného programu sa zvyrazni pri kazdom dolezitom kroku, stru¢ne sa popise a v pripade potreby
sa aj znazorni prisluénou animéaciou (obr. 2 a obr. 3). Dalej, pri kazdom kroku je zndzornena aj konzola
a oblast paméte a je umozZnend pri niektorych krokoch aj zadavanie vstupnych tGdajov (podmienok)
zo strany pouzivatela, Studenta.

Vo vyucéovani programovania sme ako jeden z aktivizujucich prvkov pouzivali animacie vytvorené
v prostredi Flash, venované znazornenim cyklovych prikazov, suborovych operacii, prace s polami,
a pod. Velmi napomocnd bola interaktivna ucebnica programovania [14], (obr. 3), vytvorend na
Pedagogickej fakulte Univerzity J. Selyeho, ktora nam sluzila ako zaklad pri vyucovani programovania
v programovacom jazyku C resp. C++.
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Obr. 3. Interaktivna simulacia cyklu WHILE

3.3 Hlasovacie zariadenie

Vtejto Casti strucne predstavime hlasovaci systém, ktory dokaze plnit funkcie, ktoré aktivne
vzdeldvanie plnit ma. Pri jeho vhodnom pouzZivani, v kombinacii s uréitymi aktivnymi formami
vzdeldvania, prispieva k doplneniu a podpore aktivneho vzdeldvania a k zaujatiu Studentov, pretoZe
umoziuje ucitefovi okamzitu spatnu vazbu v akejkolvek ¢asti vyu€ovacej hodiny.

Hlasovacie systémy su relativne novymi technolégiami, umoznujlcimi a prispievajucimi k aktivnemu
vzdeldvaniu. Podla Dereka [15] , Hlasovacie zariadenia st vyucovacie technoldgie, ktoré umoZriuju
ucitelovi rapidne rychle pozbieranie a analyzovanie Studentskych hlasov na poloZené otdzky v ramci
triednej aktivity.” Samozrejme ako aj v pripade inych didaktickych technickych prostriedkov, aj
v tomto pripade sa kladie velky déraz na metodiku pouZivania. Iba sprdvnym pouzitim sa totiz dokazu
naplfiat uréité o¢akavania.

Nosnym elementom vyucovania s hlasovacimi zariadeniami je interakcia so Studentmi formou
vzdjomnej diskusie. Zaujimavy a velmi naucny je vyskum, zrealizovany profesorkou Margie Martyn
[16], ktora skumala prinosy aktivnych vzdeldvacich pristupov. Zameriavala sa prave na vyhody
hlasovacich systémov, ktoré porovndavala sinymi aktivnymi vzdeldvacimi metodikami, konkrétne
s triednou diskusiou. Touto pracou dospela ku skonstatovaniu, Ze vzdeldvacie vystupy poukazuju na
lepSie vysledky s pouZitim hlasovacich zariadeni resp. aplikovanim triednych diskusii ako
aktivizujucich vyucovacich metdd, nez bez nich.

Interaktivne hlasovacie systémy sa pouZivaju predovsetkym na [17]:

e udrZiavanie pozornosti Ziakov pocas vyucovania,

podporu aktivnosti Ziakov,

podporu diskusie a kolaboracie medzi Ziakmi,

povzbudenie spolupodielania sa Ziakov na vyucovacich hodinach,
e vytvorenie ,bezpecného prostredia” pre neistych a nesmelych Ziakov triedy,

ziskanie obrazu o vedomostiach Ziakov,
e vyucovanie reSpektujuce individualne schopnosti Ziakov.
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4 Predvyskum a jeho analyza

V predchddzajucich ¢astiach sme sa venovali aktivizujucim pristupom vzdeldvania a charakterizovali
sme vybrané didaktické pomdcky: interaktivne simulacie a hlasovacie zariadenie, ktoré sme nasledne
implementovali do vyucby na hodinach programovania na Spojenej Skole v Novych Zamkoch.
Konkrétne boli pouzité simuldcie dejov programovania pomocou systému CodeWitz, dalej
interaktivne simuldcie cyklov v programovacom jazyku C++ a hlasovacie zariadenie SMART
s prislusnymi softvérmi Notebook a Response.

Predvyskum sme zrealizovali na vzorke Ziakov odboru Elektrotechnika, v 2. rocniku Studia. Skdmali
sme dopad pouzivania interaktivnych simuldcii v spojeni s hlasovacim zariadenim na ziskanie
vedomosti Ziakov. Vytvorili sme experimentdlnu triedu (ET) s po¢tom Studentov 25. Na porovnanie
vysledkov sme poutili triedu s rovnakymi prepoziciami, t.j. rovnaky pocet Ziakov toho istého odboru
Studia. Tuto triedu sme oznacili ako kontrolnd (KT). Experimentovanie sa zacinalo od prvej vyucovacej
hodiny skolského roka 2011/2012 a trvalo priblizne do ukoncenia pol roka. V experimentalnej triede
prebiehala vyucba interaktivnou formou, pravidelne sa vyuzivali animdcie, simulacie (spomenuté
v predchadzajuce] teoretickej Casti tohto prispevku) v kombinacii s hlasovacim zariadenim, pomocou
ktorého boli ziaci skisani, hodnoteni, ale aj vsunuti do prostredia, kde ¢asto sa vyvolavala celotriedna
diskusia, alebo skupinovd diskusia. Kontrolnd skupina bola charakteristickd skoér tradicnym
vyucovacim sposobom, hlavne v porovnani s aktivnym vyucovanim, avSak boli pouzité prezentacie
(bez animovanych prvkov) a vyuzival sa aj softvér RADIX na prepojenie pocitacov za Ucelom zdielania
dat a kontroly ¢innosti Ziakov.

Na konci experimentalneho obdobia, boli overené vedomosti Ziakov z celého polroéného uciva. Na
testovanie bol navrhnuty kviz, pozostavajlci z dvanastich otazok, prevazne s moznostami odpovedi
na vyber, pricom jedna otdzka vyzadovala zadavanie urcitej hodnoty, ako spravnej odpovede. Ziaci
boli testovani zo zakladov programovania s taziskom na programovaci jazyk C++. Ten isty test sa
zadaval tak v experimentalnej, ako aj v kontrolnej skupine, za predpokladu, Ze obidve skupiny maju
prebraty ten isty ucebny celok. Porovnanie dosiahnutych vysledkov KT a ET vidime na obr. 4
(absolltne) a obr. 5 (percentudlne). Z analyzy vidime, Ze len v dvoch otazkach ¢. 1 a¢. 5, dosiahli
Studenti kontrolnej skupiny lepsie skore a v otazke ¢. 10 zhodné skére.

25 7
20

15 B KT_spravne

10 B ET_spravne

s

r_l_l_l_l_l_l_l_l_l_l_l_l'-r
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Obr. 4. Vyhodnotenie spravnych odpovedi Ziakov pri jednotlivych otazkach vystupného testu
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Obr. 5. Percentualne vyhodnotenie Uspesnosti vystupného testu experimentalnej a kontrolnej triedy

Po vyhodnoteni testov a sumarizacii vysledkov pozorovania polrocnej prace so ziakmi sme dospeli
k nasledovnym konkluzidm:

e Ziaci experimentalnej triedy v prevaznej vacsine otazok odpovedali spravne, rozdiel je
signifikantny v porovnani s kontrolnou skupinou,

e zvysledkov grafu na obr. 5 vyplyva, Ze Ziaci ET lepSie pochopili tie Casti uciva, pri ktorych
k vysvetleniu boli pouzité animacie, kym Ziaci KT pri tych istych otdzkach sa CastejSie dopustili
chyby.

e Z celkového poctu otdzok 12 ziskali ziaci ET v priemere 10,1 spravnych odpovedi, ¢o zodpoveda
84,2%-am z celkového poctu, kym Ziaci KT ziskali priemer 7,2. (60%). Tento rozdiel v UspesSnosti
znazornuje graf obr. 5. Zrealizovanym vyslednym testom sme zistili, Ze Studenti ET lepSie
a dokladnejsie pochopili jednotlivé ¢asti uciva v porovnani s kontrolnou skupinou studentov.

Dosiahnuté pilotné vysledky naznacuju, Ze kvoli relevantnosti vysledkov, je potrebné, aby sme
pokraCovali v praci a opatovne si overovali vplyv pouZivania animacii a simulacii vo vyu¢ovacom
procese na ziskanie vedomosti Ziakov. Prezentovany ziskany obraz o znalostiach Ziakov zatial
povazujeme za pilotny — vychodiskovy. V nasledujicom obdobi budeme pokracovat na jeho doplneni
a potvrdeni.

K vytvoreniu naozaj efektivneho pracovného prostredia je potrebné pouZit techniky, ktoré Ziakom
dovoluju ovela viac, nez len vnimat hotové informdcie. Interaktivita pouzitych simulacii umoznila
zasahovat $tudentom do jednotlivych systémov. Potrebné vsak je aj to, aby Studenti pocas celej
vyucovacej hodiny mohli spolupracovat, klast otazky, odpovedat na ne, diskutovat a vyjadrit si svoje
nazory. Prave za tym Ucelom sme pouzivali na vyucCovacich hodinach experimentdlnej triedy
hlasovacie zariadenia. Tieto systémy boli vacSinou vyuzité pri testovani. Musime vsak podotknut, ze
velmi sa osvedCil aj v kontexte otdzka — odpoved — spoloc¢nd diskusia, teda v pripade, ked sa
necakane poloZila uritd otdzka pocas hodiny. Studenti odhlasovali svoje nazory aodpovede,
nasledne sme ziskali okamZité vyhodnotenie hlasovania a potom nasledovala spolo¢nd diskusia
o vysledkoch.

Okrem celotriednej diskusii sme casto pristupili aj ktomu, aby sme wvyzvali Ziaka za cielom
odovodnenia svojej spravnej, alebo prdve naopak nespravnej odpovede, ktori podal
prostrednictvom hlasovacieho systému. Na zaciatkoch pouzZivania hlasovacieho zariadenia na
vyvolanie diskusie sme pozorovali najskér nesmely, neodvainy pristup. Ziaci neradi sa zapajali do
diskusie, ba dokonca casto ani nevedeli argumentovat pri svojich hlasoch. Tento jav je
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pravdepodobne mozné priradit aj skutocnosti, Ze poc¢as prechadzajucich studii neboli vedeni k tomu,
aby sa aktivnejsie zapajali do vyucovacej hodiny. Za polro¢né obdobie sme dosiahli, Ze Ziaci priam
¢akaju, kedy mozu ,hlasovat”, odvaznejsSie sa zapajaju do priebehu hodiny, v ich $tyle komunikacie
vidime taktieZz pokroky asu aktivnejSimi a sebavedomejsimi, neZ na zaliatku Skolského roka.
Pozorovatelny je aj prebudeny zaujem o kooperaciu, ale zaroven aj o sutazivost medzi spoluziakmi.
Ztohto hladiska by bolo zaujimavé este skimat vplyv samotného hlasovacieho zariadenia na
ziskavanie vedomosti pri implementdcii interaktivnych simuldcii, ¢o bude predmetom dalSich nasich
vyskumov.

Na zaklade pozorovanych javov pocas vyucovani programovania mézeme skonstatovat, Ze hlasovacie
systémy maju schopnost plnit velmi dolezité funkcie: viest Studenti k rozvoju komunikaénych
kompetencii, k podpore sutaZivosti, ale ikooperacieschopnosti zarovern asu aj vyznamnym
motivacnym nastrojom.

5 Zaver

PredloZeny prispevok prezentuje spOosoby aktivizacie Ziakov na hodine informatiky na strednej skole.
Zaroven zdorazinuje potrebu aktivizacie Ziakov pocas ich vzdeldvania, poukazuje na prinosy, ktoré
tdto forma vzdeldvania prindsa, ale predstavuje aj rézne principy a nastroje, napomahajice
k vytvoreniu aktivneho vzdeldvacieho prostredia. V takej atmosfére, kde Ziak je vedeny k aktivite,
tvorivosti, samostatnému badaniu, rozmyslaniu a k diskusii, sa mézu vytvorit velmi priaznivé
podmienky pre rozvoj osobnosti tak z kognitivnej, ako aj z psychomotorickej a socioafektivnej
stranky.

V €lanku uvadzame priklady edukacénych animacii a simulécii, podporujuicich predovsetkym nazornost
a interaktivitu, ktoré sme aplikovali na vyucovacich hodindch pocas experimentdlneho obdobia.
K realizacii aktivizujuceho vyucovania sme vyuzili aj mozZnosti Studentského hlasovacieho systému.
Jeho prednosti sa prejavili predovsetkym pri rozvoji komunikaénych schopnosti, sutaZivosti, ale aj pri
odburani nepriaznivého stresu a nervozity na vyucovacich hodinach. Okrem toho sme ziskali
okamzity spatnu vdzbu o vedomostiach Ziakov a mohli sme na zadklade tych nahle reagovat na
pripadné nejasnosti a nepresnosti vich vedomostiach. Zaverom prezentuje a analyzuje vysledky
realizovaného predvyskumu, na Strednej priemyselnej Skole elektrotechnickej S. A. Jedlika v Novych
Zamkoch.

Vysledky, ziskané v rdmci rieSenia Uloh projektu (KEGA ¢. 3/7227/09), nam nielen umoznil vyskisanie
inovativnych foriem vzdeldvania, ale su aj prvym krokom k realizacii vyskumnej ¢innosti zameranej na
navrh vhodnej metodiky a na overovanie vhodnosti danych aktivizujuicich systémov v stredoskolskom
prostredi. Doteraz ziskané vysledky ndam poskytuju obraz o prednostiach, ale io nedostatkoch
pouzitych metdd a podnecuju nas k dalsej tvorivej a vyskumnej ¢innosti.

Prispevok vznikol v rdmci riesenia a financnej podpory projektu KEGA ¢. 3/7227/09.
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