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POUK NA DALJAVO (COVID-19)

Osnovnl namen:

Ohraniti ustrezno kontinuiteto in dovolj visoko raven pedagoske
komunikacije med ucitelji in dijaki ter med dijaki samimi.

Uciteljem omogociti, da vsaj v nekem omejenem obsegu skozi

razlicne pristope opravijo del svoje neposredne poucevalne
funkcije.
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POUK NA DALJAVO (COVID-19)

Za relativno uspesno izvajanje pouka na daljavo preko
inovativnih ucnih okolij in proznih oblik ucenja je bilo mogoce
izbirati in uporabljati razliche dostopne videokonferencne
aplikacije.

Osnovno merilo za izbor aplikacije: preprostost njene uporabe,
moznost deljenja oz. predvajanje posameznih predstavitvenih
aplikacij ter moznosti delitve dijakov in njihovega dela v manjsih

skupinah oziroma parih.
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POUK NA DALJAVO (COVID-19)

Zahteve po zagotavljanju ustrezne tehnicne podpore za njeno
nemoteno uporabo.

Smiselna izbira (?)

Uporaba videokonferencnega sistema

https://www.arnes.si/pomoc-uporabnikom/spletne-konference-arnes-vid/
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POUK NA DALJAVO (COVID-19)

Zacetne pomanijkljivosti:

® stabilnost internetnih povezav,

® tehniche moznosti na strani dijakov in uciteljev,
® tezave pri ohranjanju pozornosti in motivacije,
® otezeno sodelovanije,

® enkratnost in neponovljivost posredovanega.
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DIDAKTICNE AKTIVNOSTI VPLETENIH

Ucitelji dajo prednost didakticnim strategijam, ki vkljucujejo
aktivno sodelovanje ucencev.

Vklucevanje in raba spletnih tehnologij in aplikacij kot
nepogresljivih sestavin v procesih izobrazevanja ponuja obilo
moznosti za urjenje racunalniskega misljenja.

Slednja spodbujajo dijakovo ustvarjalnost in omogocajo
povratno informacijo.
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DIDAKTICNE AKTIVNOSTI VPLETENIH

Ucitelji predvidijo tudi dejavnosti, ki jih lahko brez prisotnosti
ucitelja opravijo v parih ali manjsih skupinah na daljavo.

Ucitelji vzpostavijo ustrezne mehanizme ucne individualizacije
(dijaki z u€nimi tezavami, posebnimi potrebami ali z dijaki, ki
imajo tezave z dostopom do IKT, zaradi cesar tezje sledijo
izobrazevanju in pouku na daljavo).
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‘"KORISTNOST NEKORISTNEGA®

Nuccio Ordine: ... umetnost ... najbolj koristna dejavnost
nekoristnega.’

Logicha posledica gornje trditve: dijake spodbujati, da del
svojega Casa pri strokovnem modulu kreativno kodiranje
zapolnijo s spoznavanjem nacel ustvarjanja algoritmicne
racunalniske umetnosti.
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KONCEPTI IN PRISTOPI RM

Konceptualno razumevanje Prakticne spretnosti in vescine

Osnovna faza: KREATIVNO RESEVANJE PROBLEMOV

Opredelitev problema Prepoznavanje vzorcev
Razgradnja problema Matematicni model
Logicno misljenje

Vecnivojska abstrakcija

Operativni pristopi

Raziskovanje

Kreativho oblikovanje

Poskusi in napake
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KONCEPTI IN PRISTOPI RM

Konceptualno razumevanje Prakticne spretnosti in vescine

Vmesna faza: SISTEMATICNO ALGORITMICNO MISLJENJE

Podatkovni tipi Sistematicno misljenje

Nadzor toka podatkov Vpogled v algoritmicno misljenje

Rekurzivni postopki lzvajanje ustreznih navodil po
korakih

Operativni pristopi

Sledenje

Simulacija

Vztrajnost
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KONCEPTI IN PRISTOPI RM

Konceptualno razumevanje Prakticne spretnosti in vescine Operativni pristopi

Naprednejsa faza: USTVARJANJE INOVATIVNIH APLIKACIJ

Racunalnisko misljenje kot splosno  Programiranje Skupinsko delo
uveljavljeno misljenje

Analiza in vrednotenje Sodelovalno ucenje

Sporazumevalne zmoznosti
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NACINI UVAJANJA RM

Kreativno kodiranje (SM) opisuje razvojni nacin ucenja osnov
programiranja in oblikovanja digitalne generativne
postopkovne grafike, podmnozice algoritmicne racunalniske
umetnosti, ki odpira stevilne nove priloznosti v snovanju in
izdelavi multimedijskih aplikacij.

Meje med digitalnim oblikovanjem, izdelavo in dejanskim
programskim izdelkom se odstranijo z iterativhnim postopkom
kreativhega kodiranja.
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PROGRAMSKA OKOLJA IN ORODIJA

V disciplinah, povezanih z umetnostjo in oblikovanjem,
kreativnho kodiranje poudarja kodo kot izrazno sredstvo ter
vkljucCuje raziskovanje in eksperimentiranje kode zunaj
funkcionalnih aplikacij.

Processing (https://processing.org) in p5.js (https://p5js.org) sta

primera odprtokodnih platform, ki olajsajo kreativno in
ekspresivno ustvarjanje programske kode.
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https://processing.org/
https://p5js.org/

IMPLEMENTACIJA V PRAKSI

Algoritem

Algoritmi, na katerih sloni algoritmicna racunalniska umetnost,

razkrivajo nacin programiranja kot kodiranje, ki se spremeni v
proces vizualnega oblikovanja.

Rezultat

Lahko vkljucuje tudi ustvarjanje vizualizacije racunalniskih slik z
dinamicnimi lastnostmi ali omogocanje interaktivnega
raziskovanja vizualnih predstavitev podatkov.
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IMPLEMENTACIJA V PRAKSI

Za ustvarjanje digitalnih slik je torej pomembna priprava natancnih
opisov, ki nadzorujejo materializacijo slik. Tovrstne dejavnosti so
nazoren primer rabe algoritmicnega misljenja, ki postaja
pomemben splosni vidik v izobrazevalnih procesih trenutne druzbe.

Smotrna povezava z likovhno umetnostjo ima lahko pomembno
vlogo pri vzpostavljanju konkretnih povezav med odprtimi
umetniskimi in bolj omejenimi tehnoloskimi nacini razmisljanja, ko
razmisljamo algoritmicno.
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KONCEPTUALNE SMERNICE

dijake medijskih sol privesti do ustreznih znanj, ki vkljucujejo
kriticno misljenje na podrocju racunalnistva;

dijake usposobiti za spoprijemanje s problemi na domiselne in
inovativne nacine — spogledovanje z likovho umetnostjo;

dijake spodbujati pri ustvarjanju razlicnih multimedijskih
izdelkov z vescinami racunalniskega programiranja.
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“The design process strikes a balance between the expected and the
unexpected, between control and relinquishment. While the processes
are deterministic, the results are not foreseeable. The computer

acquires the power to surprise us.” — Michael Hansmeyer

davorin.babic@smgs.si
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