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Abstrakt
Cléanok sa zaobera moznost'ami vyuZitia virtudlneho prostredia vo vzdelavani.
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Abstract
The article deals with the possibilities of using virtual environments in education.

Key words: virtual reality, virtual environments, education, math.

Uvod

Virtualna realita, virtualna hra, virtualne prostredie, virtualny svet, virtualny
zivot patria ku kazdodennym pojmom sucasného zivota l'udi. Obsah tychto
pojmov zasadnym sposobom ovplyviluje moderny svet a sposob pristupu
k zabave, vzdelavaniu a K praci.

Virtualne prostredie je vlastne simulacia skutocného sveta, ktori umoznuje
vytvarat’ pocitac. Virtualne prostredie je vymyslené, a preto sa v iom mozu
realizovat’ a vytvarat svety, ktoré by v realnom prostredi boli prili§ komplikované
alebo by vobec neboli realizovate'né. Virtualny svet je vidcSinou riadeny
rovnakymi pravidlami a fyzikdlnymi zdkonmi ako redlny. Pouzivatel' vstupuje
do virtudlneho sveta s jedine¢nou identitou (Avatar), ku ktorej je priradena jeho
reprezentacia v tomto priestore, a ktora mu umoznuje interaktivne komunikovat’
a pracovat’ s inymi pouzivatel'mi a objektmi v danom prostredi.
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Virtualne prostredia a technologie st vyuzivané najma v oblasti pocitacovych
hier a vo filmovom priemysle, avSak virtualna realita a pocitacova simuléacia je
dlho pouzivana ako vyhodna ucebna pomodcka aj v oblasti vzdelavania. Hoci
maju prevazné pouzitie v aplikacnych oblastiach ako letectvo a medicina, tieto
technologie sa zacali vyuzivat' aj v zakladnych oblastiach [Mihalikova, Liska
2008]. Masovému rozsireniu virtualnych zariadeni vo vzdelavani vSak zatial
brani hlavne ich vysoka cena.

Virtualna realita

»Virtudlna realita je prostredie vymodelované prostriedkami pocitaca
simulujiice skutocnost. Primarne sa nim chape vytvaranie vizualneho zazitku
zobrazovaného na obrazovke pocitaca, pripadne cez Specidlne stereoskopické
zariadenia. V sofistikovanejSich pripadoch st stimulované aj d’alSie zmysly ako
napr.: sluch, ¢uch a hmat. Interakciu s pouzivatel'om zabezpecuje bud’ klasické
vybavenie pocitaca ako klavesnica amy$ alebo Specialne prisposobené
zariadenia ako okuliare vytvarajuce dojem trojrozmernosti, obleCenie snimajuce
pohyb a stimulujice hmat, viackanalovy zvuk a pod* [wikipedia 2015].

Virtualna realita podla interaktivity ma tri zakladné stupne [fpv.uniza.sk
2015]:

Pasivna aplikacia — je nieCo ako film. Prostredie je mozné vidiet, pocut,
uréitym sposobom aj citit’, ale nie je mozné ho Ziadnym spésobom ovplyviiovat’.

Aktivna aplikdcia — virtualne prostredie je mozné 'ubovolne skimat’, napr.:
pohybovat’ sa v iom, prezerat’ si ho z roznych strdn a vnimat’ virtualne zvuky.
Viacsinou vSak chyba hmatova spétna vézba, atak nie je mozné prostredie
modifikovat, virtudlne premiestnovat predmety a podobne. Pouzivatel sa
v takejto aplikacii pohybuje ako keby bol duch, méze prechadzat stenami
a prestr¢it’ ruku cez rozne predmety, ¢o vredlnom Zzivote nie je mozné.
Prechadzka aktivnym virtudlnym prostredim méze byt pre pouZzivatela vel'mi
zaujimava a zazivna.

Interaktivna aplikacia — je najdokonalejSia a najnarocnejSia aplikacia
dokonalej virtudlnej reality. Dovoluje prostredie nielen skumat, ale aj
modifikovat’. Pouzivatel ma mozZnost’ vziat' si virtudlne predmety do ruky,
premiestiiovat’ ich, pracovat’ s virtudlnymi nastrojmi, stlacat’ rézne virtualne
tla¢idla, pisat’ na virtualnej klavesnici, hrat’ na virtudlnom hudobnom nastroji,
montovat’ virtudlny automobil a podobne. Aplikacie takéhoto typu maju dokonalé
vyuzitie pri tzv. cvicnych operdciach, napr.. v automobilovom priemysle
(precvicovanie montaze dielov motora), v medicine (virtudlne operacie srdca).
Takéto virtudlne ukony je mozné viackrat opakovat, zaznamenavat ich
anasledne pozriet’ a skontrolovat’ spravnost’ ich vykonania. Zabezpe¢i sa tak
ochrana realneho zariadenia pred poSkodenim, a ¢o je dblezitejSie vyluci sa ujma
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na zdravi cloveka. Pomocou interaktivnej aplikacie sa mézu osvojit’ niektoré
ukony a ziskat' potrebné zru€nosti skor, ako sa clovek dostane na realne
pracovisko [Stoffova 2002; Stoffa, Végh 2006].

Technologie virtualnej reality nachadzaji Siroké uplatnenie predovsetkym
V hernom priemysle. Zabava je velky biznis a prave preto je aj hnacim motorom
vyvoja technoldgii. Prostriedky virtudlnej reality vSak maji potencial aj na
vyuzitie v praci a vo vzdelavani. Pre mladu generaciu, ktora sa radi medzi
digitalnych domorodcov, je urCite zaujimavejsie, jednoduchsie a aj atraktivnejsie
ucit’ sa o vyznamnych prirodnych lokalitach alebo historickych pamiatkach tak,
ze si ich prezeraju vo virtudlnom svete, akoby boli ich navstevnikmi a nielen
z vykladu ugitel’a [Striz 2015]. Interaktivny program, ktory deti zavedie do ttrob
I'udského tela alebo nejakého zivocCicha je urcite lepsi ako ucebnica biologie. Na
hodinach fyziky a chémie sa mozu realizovat’ zlozité experimenty, ktoré pomoézu
pochopit’ preberant latku a pritom nehrozi pri pokusoch ziadne riziko
[fpv.uniza.sk 2015; Stoffova 2002; Stoffa, Végh 2006]. NavySe pre mladych
nerobi problém pracovat’ a Studovat’ vo virtualnom prostredi, nakol’ko vyrastli na
pocitacovych hrach podobného charakteru.

., Virtualna realita nie je iba technologicky ulet, ale celkom seriozny biznis
S edukacnymi a hernymi zariadeniami. Prave hranie hier vsak bude to, ¢o bude
cely tento priemysel financovat* [Striz 2015].

Virtualna ucebia

Virtualna ucebna je viacucelova softvérova aplikacia, ktora slizi pre firemné
alebo osobné vzdeldvanie aon-line podporu zamestnancov, Studentov alebo
zakaznikov aje lahko ajednoducho ovladatelnd. Virtualna ucebnia znizuje
finan¢né naklady na vzdelavanie, eliminuje potrebu cestovat’ za vzdelanim, Setri
zivotné prostredie, zjednoduSuje organizaciu a priebeh $koleni, zlepSuje prenos
informacii od expertov na dant problematiku k Studentom a k verejnosti,
zvySuje efektivitu ucenia sa a umoziuje jednoducho rozsirit' cielovil skupinu
Studujucich, nakol’ko nie je priestorovo obmedzena, a tak urychl'uje a zjednodusuje
timovu spolupracu. Okrem toho umoziiuje komunikaciu a spolupracu v realnom
Case, archivaciu a spristupnenie uciva, distribuciu a zdielanie dokumentov,
zadavanie tloh, konzulticie, testovanie alebo hlasovanie aaj vyhodnotenie
vzdelavania. VyuZzivat ju mozu Studenti aj uCitelia vSetkych vekovych kategoérii
[Hornak 2013].

V internetovych virtualnych ucebniach/triedach je proces ziskavania vedomosti
prijemny a zaujimavy. Triedy st otvorené pre kazdého kto sa chce vzdelavat,
bez ohladu na pohlavie, vek, narodnost, finan¢né postavenie jednotlivca,
zdravotny stav (handicap) alebo na iny individualny faktor, ktory by mu branil
vo vzdelavani [Baganj 2012; Végh, Csizi 2010].
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Za nedostatok virtualnych ucebni je mozné povazovat’ ich vzhl'ad, nakol'ko
vSetky virtualne triedy maji skoro rovnaku Strukturu, len ich usporiadanie na
obrazovke méze byt rozne.

Virtualne vyucbové prostredie vytvara podmienky aj k tomu, Ze uciaci sa
bude z vonkajSieho prostredia prijimat’ objektivnu realitu, a pritom sa ocita
V pozicii, ked’ je sam objektom aj subjektom vychovy a vzdeldvania, t.j. sdm
seba vychovava a vzdelava [Végh, Csizi 2010; Beisetzer 2013].

Dostupnym softvérovym nastrojom vhodnym na pouzitie ako virtualna
ucebnia je aj LMS Moodle alebo iné LMS (Learning Management System).

Virtualne vyucbové prostredie vo vyu¢be matematiky

Matematika patri do skupiny predmetov, ktoré sa pacia len malému poctu
Studentov. Viac je takych, ktori ju nemaju radi, dokonca je dost’ vel'a deti, ktoré
vidia matematiku ako neprekonatel'nu prekazku v Zivote, ba dokonca v niektorych
vzbudzuje aj strach. Vzhl'adom k tymto skuto¢nostiam, ucitelia ale aj rodicia
ochotne prijmu vsSetky mozné nastroje a zdroje, ktoré zlepSia podmienky na
ziskanie znalosti a matematickych zrucnosti a pomo6zu tak Studentom prekonat’
ich strach z predmetu [Baganj 2012].

Vyucba matematiky, tak ako aj vyucba vSetkych ostatnych predmetov,
vplyvom zavedenia informacnych a komunikacnych technolégii do vyucovania
podliecha zna¢nym zmendm. Vyuzitie novych médii (napr.: vzdelavaci softvér)
ulahCuje kombinaciu klasického a interaktivneho vyucovania a premieia
tradi¢né ucenie na moderné.

Neexistuje vSak ziadny taky pocitaCovy program ani ucitel, ktory by dieta
s odporom k matematike zazra¢ne zmenil na matematického génia. Spravny
pedagogicky pristup a vhodny softvér vSak urcite moze zlepsit’ jeho vedomosti,
urychlit’ pochopenie uciva a odbtirat’ strach a nenavist’ voc¢i predmetu [Czakova,
Stoffova 2012].

Tajomstvo dobre napisaného a navrhnutého matematického softvéru je
ukryté najmé v dvoch veciach [Baganj 2012]:

1. koncepcia musi byt ovela zaujimavejSia s mnozstvom obrazkov a animaciami,
aby dieta rado vyuzivalo program, ale aby prili§ neodputalo jeho pozornost’
od dolezitého obsahu,

2. mal by obsahovat nejaké hodnotiace prvky alebo odmeny (animacia,
ohnostroj) na konci uspe$ne vyrieSenych uloh, aby bolo dieta Stastné, ze
urobilo nejaky pokrok a motivovalo ho k vyrieseniu dalsej Glohy.

Pocas tradi¢ného vyucovania matematiky ucitelia pouzivaju pocitac
vacsinou len na podporu vyucby, ale aj to nie vSetci. Prioritnou ucebnou
pomdckou pri vysvetlovani je pre nich tabul'a, na ktorej piSu a kreslia rukou.
Najjednoduchsi sposob nahrady kriedy a tabule je pouZitie interaktivnej tabule,
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ale na pisanie matematickych vzorcov, pripadne na kreslenie geometrickych
utvarov sa musi pouzit vhodny softvérovy nastroj. Pocitacové programy
urcené pre matematiku umoziuju digitalizaciu uloh a ich nasledne ich trvalé
uchovanie. Na pisanie Specialnych matematickych vyrazov je najlepSie pouzit
Specidlne programy, ktoré mézu byt bud’ samostatné alebo Casti komplexnych
softvérovych balikov.

Virtualny vzdelavaci model

V ramci prace [Baganj 2012] bol vyvinuty aj virtudlny matematicky
vzdelavaci model, ktory je implementovany v LMS Moodle.

Platforma Moodle pontka vel'a moznosti na tvorbu vzdelavaciecho modelu.
Tvorca v§ak musi byt kreativny pri vyvoji vzdelavacieho materialu. Nestaci len
napisat’ alebo skopirovat’ text napisany v nejakom textovom editore, pretoze tak
sa nebude lisit’ od ucebnic a inych tlacenych knih. Ak je cielom realizovat’ on-
line vyucbu, pouzit material vo virtualnej triede alebo poskytnit’ ho na
samostadium pre zdujemcov, je potrebné pouzivat’ na ozivenie textu aj obrazky,
animacie, zvuky, vided, t.j. prakticky vytvorit multimedialny material.
Vzdelavaci material musi byt zoskupeny prehl'adne, rozdeleny do jednotlivych
oblasti a v chronologickom poradi a samozrejme vsetky lekcie by obsahovo mali
zodpovedat’ uéebnym planom. [Baganj 2012].

Okrem vzdelavacich materidlov je velmi dolezité vytvorit aj dobré testy,
ktoré umoznia vyhodnotit’ Groven nadobudnutych vedomosti. Vysledky testu
poskytnu ucitelovi, ale aj Studentovi spatna viazbu o tom, ¢i st ziskané znalosti
dostacujuce alebo nie, aby vedel ako pokracovat’ v d’alSom stadiu.

Pri pouZiti nastrojov virtudlneho sveta st Studenti schopni I'ahsie a jednoduchsie
si predstavit’ niektoré elementy matematiky aj bez pritomnosti pedagogov, a tiez
zadané matematické problémy rie§it’ samostatne.

Vzhl'ad domovskej stranky vytvoreného virtudlneho prostredia pre vyucbu
matematiky — cast’ ,,Zakladné geometrické objekty®, ako sa zobrazuje v LMS
Moodle, je zndzorneny na obr. 1.

Zaver

Kvalita vzdelavania jednoznacne zavisi od nastrojov, ktoré sa pouzivaju
v celom jeho kontexte. Vyuzitie virtuadlneho prostredia a prvkov virtudlnej
reality vo vzdelavani predstavuje najnovsie inovacie, ktoré by mali prispiet’
najma k zefektivneniu procesu ucenia. Aj ked’ najnovsie zariadenia virtualne;j
reality st eSte finanCne pre Skolstvo skoro nedostupné, bola by Skoda
nevyuzit moznosti, ktoré ponukaju prave na zvySovanie kvality a efektivity
vzdelavania.
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Virtuelni edukacioni model

Obrazok 1. NahPad obrazovky domovskej stranky
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