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04 – Čo je pedagogický softvér
 Všeobecný  a  špecifický  softvér pre výučbu

Zamyslime sa nad tým, aký softvér je vhodný pre integráciu IKT do predmetov a aký sa sku​točne vo výučbe používa. Zrejme si rýchlo všimneme, že nie vždy je to softvér, ktorý vznikol pre potreby školy – prívlastok edukačný či výučbový získava softvér dosť často spôso​bom používania, a nie výlučne iba zámerom autorov. Ak by sme v našich školách urobili prieskum, prišli by sme pravdepodobne k takémuto (v iných krajinách známemu) výsledku:

· Najčastejšie sa v predmetoch používajú všeobecné profesionálne softvérové balíky, ako textový editor, tabuľkový editor a grafický editor, prezentačný softvér, databázové pro​gramy, hudobný softvér či univerzálne programovacie jazyky, resp. špeciálne profesio​nál​ne softvérové balíky ako AutoCAD a pod. Sú to vlastne univerzálne, nezávislé nástro​je, ktorým dáva edukačný cieľ a obsah až učiteľ a žiaci na vyučovaní.

· Zriedkavejšie sa používa zábavný softvér produkovaný s dôrazom na rodinu a domácnosť (skoro výlučne multimediálne CD encyklopédie, zriedkavejšie niektoré počítačové hry typu SimCity, Civilisation a pod.).

· Najmenej sa používa (a aj vyskytuje) softvér špeciálne navrhnutý pre školu a vzdeláva​nie.

Dôležitá je preto nie len otázka: Ktorý softvér používať vo výučbe? ale aj: Ako ho používať? Pri špecifických počítačových aplikáciách pre výučbu si zrejme túto otázku pozorne premysleli už ich autori (určite sa však napriek tomu pri dobrom softvéri objavia v škole aj ďalšie, autormi neplánované spôsoby použitia (pozri nižšie o otvorenosti edu​kačného softvéru na úrovni metodiky).

Príklad jednoduchého všeobecného softvéru – Skicár vo Windows, ktorý sa dá zaují​mavo použiť pre didaktické účely

kniha M. Halenár – Deti a kreslenie vo Windows, Serail a.s. 1999 ISBN 80-968163-0-6

Pracovné listy – Projekty a Etudy

Pracovné listy – Námety

Metodická časť

Ďalší podobný príklad – pracovné listy Kreslenie z Letnej školy projektu Infovek
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1. Čo je to pedagogický softvér

2. Základné vlastnosti pedagogického softvéru

3. Možné problémy – obavy 

4. Analýza konkrétneho pedagogického softvéru – Cirkus šaša Tomáša

1
Čo je to pedagogický softvér

Tento pojem sa často zneužíva na reklamné účely.
Pedagogický – alebo edukačný – softvér ponúka žiakom prostredie, nástroj na poznávanie, skúmanie, modelovanie.
Je to softvér vyvinutý na podporu učenia sa, poznávania a na rozvoj informačnej gramotnosti.
2
Základné vlastnosti a znaky pedagogického softvéru 

zhrnutie kritérií

· didaktický cieľ

· vhodné užívateľské rozhranie

· rozvíja informačnú gramotnosť a informatickú kultúru

· poskytuje spätnú väzbu

· rozvíja asociatívne učenie

· má formu hry

· využíva vizualizáciu a multimédiá

· je interaktívny

· je otvorený

· je dedikovaný, zameraný, koncentrovaný – 
· poskytuje úrovne náročnosti

· podporuje individuálny prístup k tomu, kto sa učí (napr. rešpektuje jeho tempo, poskytuje upraviteľnosť prostredia, rôzne spôsoby práce, poradie aktivít...)
A. Má didaktický cieľ
B. Má užívateľské rozhranie navrhnuté pre poznávanie, učenie sa

C. Rozvíja informačnú gramotnosť

ako bočný efekt – práca s myšou, klávesnicou, komunikácia s počítačom, prihlasovanie, výber z ponuky, dialógové okná, ...
Autori pedagogického softvéru by mali mať na pamäti aj tento aspekt

D. Poskytuje (v určitej podobe) spätnú väzbu, alebo záznam pre učiteľa (Ale pozor: ako učiteľovi prezentovať možno veľké textové záznamy o napredovaní detí? – vizualizácia záznamov)
Spätná väzba – Pasívna ("virtuálny tréner", ktorý komentuje reakcie a oznamuje výsledky). Aktívna (riadi beh programu podľa výsledkov, ktoré žiak dosahuje). Buď "hľadá" nedostatky žiaka a dáva mu ďalšie podobné úlohy, alebo "hľadá" jeho silné stránky
Poskytuje pomoc, pochvalu…
Záznamy pre učiteľa: minimálny variant – dátum a čas. Môže byť viac: kedy pracoval, koľko a čo robil, ako sa mu darilo

E. Rozvíja asociatívne učenie (spoznávať vzťahy, súvislosti – často sú implementované ako hyperlinky)

Deti si často prezerajú materiály (knihy, web stránky, ... ) metódou motýľa – „poletujú“ z témy, strany, ... na druhú. Tento prístup asi treba rešpektovať a využiť, aj keď ľahko môže zostať iba pri tomto skákaní z témy na tému, browsovaní priestorom… aj keď deti si aj z takejto formy odnesú viac, než by sme si mysleli

F. Má formu hry (narrative + ludus rules + paedea rules)
vyššia motivácia, forma zábavy

Hra v sebe často obsahuje prvky problémového vyučovania

Dva možné prístupy: (A) ako motivačné prostredie, ako „lepidlo” na úlohy, ktoré sa majú riešiť, (B) priamo úlohy na riešenie majú formu hry

G. Prostredníctvom multimédií pôsobí na niekoľko zmyslov, využíva vizualizáciu
človek sa najlepšie učí pozorovaním, skúšaním…

Zvuky, grafika – tá býva často slabým miestom, lebo je drahé ju vyvinúť kvalitne
Pomocou vizuálnych prostriedkov alebo zvukov:

a. zadáva problém,

b. ilustruje stav výpočtu, spôsob výpočtu, výsledky práce

c. vyhodnocuje naše riešenie, ilustruje chyby

Programy by nemali obsahovať texty, ani dlhé zvukové komentáre inštrukcií. A ak, tak prerušiteľné.

H. Je interaktívny – interaktívnosť je možnosť komunikovať s programom počas jeho behu, činnosť je do značnej miery riadená žiakom

Aktivitu riadi žiak, možno aj tempo – podľa cieľa programu

I. Je otvorený, dá sa prispôsobovať potrebám, dá sa modifikovať?

a. na úrovni údajov (pridávanie vlastných úloh rovnakého typu). Editor úloh

b. na úrovni metodiky (dá sa program použiť aj "inak", než sme zamýšľali?)

c. na úrovni typu úloh (pridávať úlohy iného typu?)

J. Odokrýva iba určitý druh problémov, úloh. Zakrýva iné problémy – sústreďuje sa, má edukačný zámer

K. Poskytuje úrovne náročnosti, nastavovanie obtiažnosti

3
Možné problémy – obavy 

Často sa uvažuje o takýchto problémoch:

únava, neprimeraná záťaž zraku, zdravotné problémy

ochudobnenie verbálnej komunikácie, sociálne defekty – mám však aj výborné kontrapríklady (výskum na MMU)
dehumanizácia výučby ?

jednostrannosť a monotónnosť, závislosti

negatívne výchovné pôsobenie niektorých počítačových hier

vysoké náklady na technické a programové vybavenie škôl

· neobmedzený prístup k informáciám 
20. storočie – masívna produkcia textových brakov
21. storočie – masívna produkcia informačných brakov

· strata klasických zručností ako počítanie spamäti (viď prednáška Infovek 2002)
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