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1 Εισαγωγή 

Η παρούσα έκθεση εκπονήθηκε στο πλαίσιο του προγράμματος Erasmus+ CODEDU 

"Using new learning methodologies and coding with Arduino in Education" (Χρήση νέων 

μεθοδολογιών μάθησης και προγραμματισμού με Arduino στην εκπαίδευση) και 

εξετάζει τις προσεγγίσεις για την εκπαίδευση στον προγραμματισμό στις 6 χώρες 

εταίρους του προγράμματος. Κύπρος, Ελλάδα, Πορτογαλία, Σλοβενία, Ισπανία και 

Τουρκία (με αλφαβητική σειρά). Βασίζεται στην έρευνα γραφείου που έγινε από όλους 

τους εταίρους του έργου και συμπληρώνεται επίσης από μια δεύτερη έκθεση η οποία 

βασίζεται σε ερωτηματολόγια που στάλθηκαν τόσο σε μαθητές όσο και σε 

εκπαιδευτικούς. 

 

Και οι δύο εκθέσεις εντάσσονται στο πλαίσιο του έργου CODEDU, πακέτο εργασίας 2 

(WP2), το οποίο έχει τους ακόλουθους στόχους: 

1. Να δημιουργηθεί μια ολοκληρωμένη εικόνα της τρέχουσας κατάστασης της 

εκπαιδευτικής κωδικοποίησης, του τρόπου εφαρμογής της στην ΕΕ και να 

διερευνηθούν νέες μεθοδολογίες μάθησης. 

2. Να παρέχει στους εκπαιδευτικούς τις γνώσεις, τις δεξιότητες, την κατάρτιση και 

το υλικό για την υλοποίηση εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων σε μαθητές σχετικά 

με τον προγραμματισμό με Arduinos. Τα υλικά αυτά πρέπει να βασίζονται στα 

πιο ενημερωμένα δεδομένα που αντικατοπτρίζουν με ακρίβεια την τρέχουσα 

κατάσταση. 

3. Παροχή στους σπουδαστές της σχετικής κατάρτισης που θα τους επιτρέψει να 

δημιουργήσουν μονοπάτια εξειδίκευσης προς τις νέες τεχνολογίες. 

Η ψηφιακή επανάσταση έχει μεταμορφώσει σχεδόν κάθε πτυχή της ζωής μας και οι 

δεξιότητες προγραμματισμού έχουν γίνει όλο και πιο σημαντικές για την επιτυχία στον 

σύγχρονο κόσμο. Αναγνωρίζοντας αυτή την ανάγκη, πολλές χώρες ενσωματώνουν 

ενεργά την εκπαίδευση στον προγραμματισμό στα σχολικά τους προγράμματα 

σπουδών. Η παρούσα έκθεση αναλύει τις μεθοδολογίες, τις τεχνολογίες, τις 

στρατηγικές εμπλοκής των μαθητών και τις καινοτόμες πρακτικές που εφαρμόζονται 

σε κάθε χώρα, με στόχο τον εντοπισμό βέλτιστων πρακτικών και τομέων για πιθανή 

βελτίωση. 
 

2 Σύνοψη εθνικών εκθέσεων 

Κάθε εταίρος του έργου συνέταξε τη δική του εθνική έκθεση σύμφωνα με ένα πρότυπο 

που αναπτύχθηκε από τον εταίρο του έργου GoInno. Οι έρευνες γραφείου διεξήχθησαν 

εντός του Μαρτίου και του Απριλίου 2024 και κάθε χώρα εταίρος ολοκλήρωσε την 

έρευνα. Το παρόν κεφάλαιο παρέχει μια περίληψη από την εθνική έκθεση γραφείου 

κάθε χώρας, η οποία διεξήχθη από κάθε εταίρο του έργου για την αντιμετώπιση του 

πρώτου στόχου του Πακέτου Εργασίας 2, με στόχο τη δημιουργία μιας ολοκληρωμένης 

εικόνας της τρέχουσας κατάστασης της εκπαιδευτικής κωδικοποίησης, του τρόπου 

εφαρμογής της στην ΕΕ και τη διερεύνηση νέων μεθοδολογιών μάθησης. Κάθε εταίρος 
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διεξήγαγε ενδελεχή έρευνα γραφείου στο εθνικό πλαίσιο για να συγκεντρώσει 

δεδομένα σχετικά με τα κενά και τις ανάγκες που αφορούν τα προγράμματα σπουδών 

ψηφιακού μετασχηματισμού και καινοτομίας στα σχολεία. 

Οι εκθέσεις αυτές εμβαθύνουν στην τρέχουσα κατάσταση της εκπαίδευσης 

κωδικοποίησης, εξετάζοντας μεθοδολογίες, τεχνολογίες, στρατηγικές δέσμευσης των 

φοιτητών και καινοτόμες πρακτικές. 
 

2.1 Κύπρος. Ένα τοπίο με δυνατότητες 

Η Κύπρος επιδεικνύει δέσμευση για την προώθηση της εκπαίδευσης στον 

προγραμματισμό. Αντιμετωπίζοντας τις ανάγκες που εντοπίστηκαν και εφαρμόζοντας 

τις προτεινόμενες βέλτιστες πρακτικές, η Κύπρος μπορεί να ενδυναμώσει τους 

εκπαιδευτικούς της και να προετοιμάσει τους μαθητές της για να ευδοκιμήσουν στην 

ψηφιακή εποχή. 

Εκπαίδευση δασκάλων: Βασικό συστατικό 

Η Κύπρος δημιούργησε το Παιδαγωγικό Ινστιτούτο (ΠΙ) για να ηγηθεί της ανάπτυξης 

των εκπαιδευτικών. Το ΠΙ προσφέρει διάφορες εκπαιδευτικές συνεδρίες, 

συμπεριλαμβανομένων εκείνων που επικεντρώνονται στον προγραμματισμό και τις 

ψηφιακές δεξιότητες. Οι εν λόγω συνεδρίες καλύπτουν θέματα που κυμαίνονται από 

την επαυξημένη πραγματικότητα έως τις παιδαγωγικές χρήσεις του Micro:bit, 

απευθυνόμενες σε εκπαιδευτικούς όλων των βαθμίδων. Για τους εκπαιδευτικούς που 

ειδικεύονται στον Σχεδιασμό και την Τεχνολογία, το ΠΙ παρέχει κατάρτιση σχετική με 

τον προγραμματισμό, συμπεριλαμβανομένης της ρομποτικής (Lego EV3), των 

συστημάτων ελέγχου (μηχανές CNC και τρισδιάστατοι εκτυπωτές) και των 

ηλεκτρονικών (μικροελεγκτές). Ενώ το πρόγραμμα σπουδών καθορίζει τα μαθησιακά 

αποτελέσματα, οι εκπαιδευτικοί έχουν την ελευθερία να επιλέγουν τις μεθόδους 

διδασκαλίας τους. 

Τεχνολογικά εργαλεία για τη μάθηση 

Τα σχολεία στην Κύπρο χρησιμοποιούν διάφορα εργαλεία κωδικοποίησης. Το Scratch, 

η Python και η C++ περιλαμβάνονται στο πρόγραμμα σπουδών και τα σχολεία είναι 

εξοπλισμένα με ρομπότ όπως το Edison (δευτεροβάθμια εκπαίδευση), το Lego EV3 και 

το Bee-bot (πρωτοβάθμια εκπαίδευση). Επιπλέον, η πιστοποίηση CISCO προσφέρεται 

ως μάθημα επιλογής στα σχολεία της δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. Ωστόσο, η χρήση 

εξοπλισμού πέραν του επισήμως παρεχόμενου φαίνεται να εναπόκειται στη διακριτική 

ευχέρεια του εκπαιδευτικού. Για παράδειγμα, ενώ οι πλακέτες Arduino δεν είναι 

επίσημα διαθέσιμες, οι εκπαιδευτικοί μπορούν να τις ενσωματώσουν αν το επιθυμούν. 

Στρατηγικές για τη δέσμευση των φοιτητών 
Το τρέχον πρόγραμμα σπουδών και τα σφιχτά χρονοδιαγράμματα περιορίζουν τη 

χρήση συγκεκριμένου υλικού και λογισμικού για την εμπλοκή των μαθητών. Επιπλέον, 

η έλλειψη τεχνογνωσίας στον προγραμματισμό μεταξύ ορισμένων εκπαιδευτικών 

περιορίζει την εφαρμογή πιο ελκυστικών τεχνικών, όπως η μάθηση βάσει έργου ή η 

παιχνιδοποίηση. 
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Καινοτομία μέσω του ανταγωνισμού 

Η Κύπρος προωθεί ενεργά τη συμμετοχή των μαθητών στον προγραμματισμό μέσω 

εξωτερικών διαγωνισμών. Ο Κυπριακός Σύλλογος Πληροφορικής (CCS) διοργανώνει 

διάφορες εκδηλώσεις, όπως ο διαγωνισμός Robotex Cyprus, το First Lego League και η 

Παγκόσμια Ολυμπιάδα Ρομποτικής. Άλλες πρωτοβουλίες περιλαμβάνουν τον Κυπριακό 

Διαγωνισμό Κυβερνοασφάλειας, την Κυπριακή Ολυμπιάδα Πληροφορικής (με 

απογευματινές εκπαιδευτικές συνεδρίες) και τον Διαγωνισμό Bebras, ο οποίος εισάγει 

την υπολογιστική σκέψη σε μαθητές της ανώτερης πρωτοβάθμιας και δευτεροβάθμιας 

εκπαίδευσης. Επιπλέον, προγράμματα όπως το "Coding our Future" προσφέρουν 

εργαστήρια σε σχολεία. 

Συγκριτική ανάλυση: Ιδιωτικά σχολεία 

Η κυπριακή έκθεση υπογραμμίζει τις ανισότητες μεταξύ δημόσιων και ιδιωτικών 

σχολείων. Τα ιδιωτικά σχολεία ιδρύουν συχνά ακαδημίες και προσφέρουν 

απογευματινές δραστηριότητες κωδικοποίησης, ενώ τα δημόσια σχολεία δεν 

διαθέτουν ειδικό εξοπλισμό και βασίζονται στην πρωτοβουλία των εκπαιδευτικών. 

Παρά τις διαφορές αυτές, το ΠΙ εργάζεται ενεργά για να εμπνεύσει και να εκπαιδεύσει 

τους εκπαιδευτικούς σε ολόκληρο το εκπαιδευτικό σύστημα. 

Συστάσεις για βέλτιστες πρακτικές 
Η έκθεση προτείνει πολύτιμες συστάσεις για την αποτελεσματικότερη ενσωμάτωση 

της κωδικοποίησης στα σχολικά προγράμματα σπουδών: 

● Εφοδιάζοντας τους εκπαιδευτικούς: Το Υπουργείο Παιδείας θα πρέπει να 

παρέχει βασικό εξοπλισμό και κατάρτιση στους εκπαιδευτικούς. 

● Ενημερώσεις προγράμματος σπουδών: Για να συμβαδίζει με τον 

εξελισσόμενο τομέα της κωδικοποίησης, είναι απαραίτητες οι τακτικές 

ενημερώσεις του προγράμματος σπουδών. 

● Διαδραστικές πλατφόρμες μάθησης: Η ενσωμάτωση διαδικτυακών και 

διαδραστικών μαθησιακών πλατφορμών μπορεί να βελτιώσει τη μαθησιακή 

εμπειρία. 

● Μάθηση με βάση το έργο: Η ενθάρρυνση της μάθησης με βάση το έργο 

προάγει τη δημιουργικότητα και τη βαθύτερη κατανόηση. 

● Συμμετοχή στον διαγωνισμό: Η συμμετοχή των μαθητών σε διαγωνισμούς 

προγραμματισμού μπορεί να πυροδοτήσει τον ενθουσιασμό τους. 

● Ενσωμάτωση υλικού: Η χρήση υλικού, όπως οι πλακέτες Arduino, μπορεί να 

κάνει τη μάθηση πιο ελκυστική και πρακτική. 

Πέρα από την κωδικοποίηση: Πρόσθετες εκτιμήσεις 

Η έκθεση υπογραμμίζει τη σημασία της αντιμετώπισης της ασφάλειας στον 

κυβερνοχώρο, της ασφάλειας στον κυβερνοχώρο και των ηθικών ανησυχιών που 

σχετίζονται με την εκπαίδευση στον προγραμματισμό. Επιπλέον, προτείνει τη 

διερεύνηση της εφαρμογής θεμάτων τεχνητής νοημοσύνης (AI) και τη χρήση της AI για 

εξατομικευμένες μαθησιακές εμπειρίες. 
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2.2 Εφοδιάζοντας τους μαθητές για την ψηφιακή εποχή στην Ελλάδα 

Η Ελλάδα προωθεί ενεργά την εκπαίδευση στον προγραμματισμό, ώστε να εφοδιάσει 

τους μαθητές της με τις ψηφιακές δεξιότητες που χρειάζονται για να επιτύχουν στον 

21ο αιώνα. Η ελληνική έκθεση διερευνά διάφορες μεθοδολογίες, τεχνολογίες και 

στρατηγικές δέσμευσης που χρησιμοποιούνται για τη δημιουργία μιας δυναμικής και 

εμπλουτισμένης μαθησιακής εμπειρίας. 

Μέθοδοι διδασκαλίας για όλους τους μαθητές 

Μια ποικιλία μεθοδολογιών κωδικοποίησης καλύπτει διαφορετικές ανάγκες και στυλ 

μάθησης. Τα διαδραστικά σεμινάρια και τα bootcamps κωδικοποίησης προσφέρουν 

διαδικτυακούς πόρους και εντατικά δια ζώσης προγράμματα τόσο για μαθητές όσο και 

για εκπαιδευτικούς. Στο επίκεντρο βρίσκεται η μάθηση με βάση το έργο, επιτρέποντας 

στους μαθητές να αναπτύξουν πρακτικές δεξιότητες σχεδιάζοντας και 

κατασκευάζοντας εφαρμογές, ιστότοπους και παιχνίδια του πραγματικού κόσμου. 

Αυτή η προσέγγιση προάγει τη δημιουργικότητα, τη συνεργασία και την κριτική σκέψη. 

Αναγνωρίζοντας τη σημασία της ψηφιακής ενσωμάτωσης, η Ελλάδα προσφέρει 

πρωτοβουλίες όπως λέσχες προγραμματισμού και εργαστήρια για να γεφυρώσει το 

χάσμα ψηφιακών δεξιοτήτων και να προσεγγίσει τους νέους και όσους δεν βρίσκονται 

επί του παρόντος στην εκπαίδευση ή την απασχόληση. 

Τεχνολογίες για την εμπλοκή των μαθητών 
Η τεχνολογία παίζει καθοριστικό ρόλο στη σύγχρονη εκπαίδευση κωδικοποίησης. Το 

Scratch, μια οπτική γλώσσα προγραμματισμού με ένα φιλικό προς το χρήστη 

περιβάλλον που βασίζεται σε μπλοκ, είναι ιδανικό για την εισαγωγή μικρών παιδιών 

και αρχάριων στις έννοιες του προγραμματισμού. Το Code.org, ένας μη κερδοσκοπικός 

οργανισμός, παρέχει πληθώρα διαδραστικών σεμιναρίων προγραμματισμού και 

πόρων κατάλληλων για όλες τις ηλικίες. Το πρόγραμμα σπουδών του ευθυγραμμίζεται 

με τα ελληνικά εκπαιδευτικά πρότυπα και χρησιμοποιείται στα σχολεία για την 

προώθηση του ψηφιακού αλφαβητισμού. Το Kodable, μια εκπαιδευτική εφαρμογή, 

χρησιμοποιεί παιχνίδια και παζλ για να διδάξει τις βασικές αρχές κωδικοποίησης σε 

μαθητές δημοτικού με διασκεδαστικό και διαδραστικό τρόπο. Για πιο προχωρημένους 

μαθητές, το Codecademy προσφέρει διαδικτυακά μαθήματα με πρακτικές ασκήσεις, 

έργα και κουίζ σε διάφορες γλώσσες προγραμματισμού. Τέλος, το GitHub Classroom 

δίνει τη δυνατότητα στους εκπαιδευτικούς να διαχειρίζονται συνεργατικά εργασίες και 

έργα προγραμματισμού σε ένα διαδικτυακό περιβάλλον. 

Στρατηγικές για να κεντρίσετε το ενδιαφέρον των μαθητών 

Η δέσμευση των μαθητών είναι το κλειδί για την επιτυχή εκπαίδευση στην 

κωδικοποίηση. Οι τεχνικές παιχνιδοποίησης ενσωματώνουν στοιχεία παιχνιδιού, όπως 

κονκάρδες και πίνακες κατάταξης, για να κάνουν τις δραστηριότητες κωδικοποίησης 

πιο διαδραστικές και ευχάριστες. Η μάθηση με βάση το έργο, όπως αναφέρθηκε 

προηγουμένως, ενισχύει τη δέσμευση, επιτρέποντας στους μαθητές να εφαρμόσουν 

τις δεξιότητές τους στον προγραμματισμό σε πρακτικά πλαίσια. Εκδηλώσεις όπως ο EU 

Code Week Hackathon και η Ελληνική Εθνική Ολυμπιάδα Πληροφορικής παρέχουν 

ευκαιρίες στους μαθητές να παρουσιάσουν τις δεξιότητές τους, να συνεργαστούν με 

τους συμμαθητές τους και να διαγωνιστούν για αναγνώριση. Αυτοί οι διαγωνισμοί όχι 
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μόνο κινητοποιούν τους μαθητές αλλά και καλλιεργούν την αίσθηση της ομαδικής 

εργασίας και της επίτευξης. Τα διαδραστικά εργαστήρια και οι λέσχες 

προγραμματισμού προσφέρουν πρακτικές μαθησιακές εμπειρίες και ένα 

υποστηρικτικό περιβάλλον για τους μαθητές ώστε να εξερευνήσουν περαιτέρω τον 

προγραμματισμό. 

Καινοτόμες πρακτικές για μια πλουσιότερη μαθησιακή εμπειρία 
Η Ελλάδα υιοθετεί καινοτόμες πρακτικές για να εμπλουτίσει περαιτέρω το τοπίο της 

εκπαίδευσης κωδικοποίησης. Τα καλοκαιρινά στρατόπεδα κωδικοποίησης 

προσφέρουν εντατικά προγράμματα κατά τη διάρκεια των σχολικών διακοπών, με 

εργαστήρια, δραστηριότητες μάθησης με βάση έργα και πολύτιμη καθοδηγητική 

υποστήριξη. Η ενσωμάτωση της ρομποτικής με τον προγραμματισμό επιτρέπει στους 

μαθητές να μάθουν τις αρχές του προγραμματισμού μέσα από πρακτικά πειράματα και 

δραστηριότητες επίλυσης προβλημάτων με τη χρήση ρομποτικών κιτ όπως το LEGO. Η 

συνεργασία με ηγέτες του κλάδου επιτρέπει στις εταιρείες τεχνολογίας να 

χρηματοδοτούν εργαστήρια κωδικοποίησης, hackathons και διαγωνισμούς. Αυτό 

παρέχει στους μαθητές πρόσβαση σε έργα κωδικοποίησης πραγματικού κόσμου και 

συνδέσεις με επαγγελματίες του κλάδου. Οι κόμβοι ψηφιακής καινοτομίας (DIHs) 

λειτουργούν ως περιφερειακά κέντρα, προσφέροντας εργαστήρια, προγράμματα 

κατάρτισης και εκδηλώσεις δικτύωσης για την υποστήριξη ατόμων και οργανισμών 

στην ανάπτυξη ψηφιακών ικανοτήτων και την αξιοποίηση αναδυόμενων τεχνολογιών. 

Περιβάλλοντα κωδικοποίησης εικονικής πραγματικότητας όπως το CoSpaces Edu 

προσθέτουν μια άλλη διάσταση στη μάθηση. Αυτές οι πλατφόρμες επιτρέπουν στους 

μαθητές να δημιουργούν και να προγραμματίζουν εικονικά περιβάλλοντα 

χρησιμοποιώντας διεπαφές κωδικοποίησης βασισμένες σε μπλοκ, καθιστώντας τη 

μαθησιακή διαδικασία ακόμη πιο καθηλωτική και ελκυστική. 

Βέλτιστες πρακτικές για ένα επιτυχημένο μέλλον 

Εφαρμόζοντας αυτές τις βέλτιστες πρακτικές, η Ελλάδα μπορεί να εξασφαλίσει ένα 

επιτυχημένο μέλλον για την εκπαίδευση στον προγραμματισμό στα σχολεία της. Τα 

προσαρμοσμένα μαθήματα προγραμματισμού ανταποκρίνονται στις διαφορετικές 

ανάγκες και τα επίπεδα δεξιοτήτων των μαθητών. Οι διαδραστικές πλατφόρμες 

μάθησης όπως το Scratch, το Code.org, το Kodable και το Codecademy παρέχουν 

πρακτικές εμπειρίες μάθησης. Οι ευκαιρίες μάθησης βάσει έργου ενθαρρύνουν τη 

δημιουργικότητα, τη συνεργασία και τις δεξιότητες κριτικής σκέψης. Η παιχνιδοποίηση 

και οι διαγωνισμοί προσθέτουν ένα διασκεδαστικό και παρακινητικό στοιχείο στη 

μαθησιακή διαδικασία. Τέλος, η ενσωμάτωση καινοτόμων πρακτικών, όπως η 

ενσωμάτωση ρομποτικής, οι συνεργασίες με τη βιομηχανία και τα DIHs μπορούν να 

εμπλουτίσουν περαιτέρω τη μαθησιακή εμπειρία. 

Πρόσθετες εκτιμήσεις για μια ολοκληρωμένη εκπαίδευση 
Πέρα από τις συγκεκριμένες δεξιότητες κωδικοποίησης, είναι απαραίτητη η 

δημιουργία περιβαλλόντων μάθησης χωρίς αποκλεισμούς που να ανταποκρίνονται σε 

διαφορετικά στυλ μάθησης. Η προσφορά μιας ποικιλίας μαθημάτων, εργαλείων και 

δραστηριοτήτων κωδικοποίησης εξασφαλίζει ότι όλοι οι μαθητές αισθάνονται 

ευπρόσδεκτοι και σίγουροι ότι μπορούν να εξερευνήσουν και να διαπρέψουν στον 

προγραμματισμό. Η κατάρτιση και η υποστήριξη των εκπαιδευτικών είναι ζωτικής 
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σημασίας για την αποτελεσματική εφαρμογή. Ο εφοδιασμός των εκπαιδευτικών με τις 

απαραίτητες γνώσεις κωδικοποίησης και παιδαγωγικές δεξιότητες τους επιτρέπει να 

εμπνέουν τους μαθητές και να διδάσκουν αποτελεσματικά τις έννοιες του 

κωδικοποίησης. Η ενθάρρυνση των μαθητών να ασχοληθούν με χόμπι, έργα και 

διαδικτυακά μαθήματα που σχετίζονται με τον προγραμματισμό πέρα από την τάξη 

προάγει τη δια βίου αγάπη για τη μάθηση και την εξερεύνηση στον συνεχώς 

εξελισσόμενο κόσμο της τεχνολογίας. Τέλος, δίνοντας έμφαση στις ηθικές πρακτικές 

κωδικοποίησης, συμπεριλαμβανομένης της ασφάλειας στον κυβερνοχώρο και των 

κοινωνικών επιπτώσεων των αποφάσεων κωδικοποίησης, ενδυναμώνει τους μαθητές 

να γίνουν υπεύθυνοι ψηφιακοί πολίτες. 

Υιοθετώντας αυτές τις ολοκληρωμένες στρατηγικές και καλλιεργώντας μια κουλτούρα 

καινοτομίας, η Ελλάδα μπορεί να εφοδιάσει τους μαθητές της με τις απαραίτητες 

δεξιότητες προγραμματισμού και κριτικής σκέψης για να ευδοκιμήσουν στην ψηφιακή 

εποχή. 
 

2.3 Η προσέγγιση της Πορτογαλίας στην εκπαίδευση κωδικοποίησης  

Η Πορτογαλία ενσωματώνει την εκπαίδευση κωδικοποίησης στο εκπαιδευτικό της 

σύστημα. Εμβαθύνει στις μεθοδολογίες, τις τεχνολογίες και τις στρατηγικές που 

χρησιμοποιούνται για την εμπλοκή των μαθητών και την προώθηση καινοτόμων 

μαθησιακών πρακτικών.  

Διαπιστώνεται μια σαφής εικόνα της δέσμευσης της Πορτογαλίας να ενσωματώσει την 

εκπαίδευση κωδικοποίησης στο πρόγραμμα σπουδών της. Η ποικιλομορφία των 

μεθοδολογιών, των τεχνολογιών και των στρατηγικών εμπλοκής αναδεικνύει την 

εστίαση στο να καταστεί η εκπαίδευση στον προγραμματισμό προσιτή και ελκυστική 

για όλους τους μαθητές. Παρέχοντας στους μαθητές ευκαιρίες να αποκτήσουν 

εμπειρία, να πειραματιστούν και να δημιουργήσουν, η Πορτογαλία εξοπλίζει τη 

μελλοντική της γενιά με τις ψηφιακές δεξιότητες που χρειάζονται για να ευδοκιμήσουν 

σε έναν ταχέως εξελισσόμενο κόσμο. 

Μεθοδολογίες για αποτελεσματική μάθηση 

Η έκθεση επισημαίνει διάφορες δημοφιλείς μεθοδολογίες που χρησιμοποιούνται για 

την εκπαίδευση στην κωδικοποίηση στην Πορτογαλία. Στο επίκεντρο βρίσκεται η 

μάθηση με βάση το έργο, όπου οι μαθητές αντιμετωπίζουν προβλήματα του 

πραγματικού κόσμου αναπτύσσοντας τα δικά τους έργα. Η προσέγγιση αυτή 

ενθαρρύνει τους μαθητές να εφαρμόζουν δημιουργικά τις γνώσεις τους και να 

αναπτύσσουν δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων. Η συνεργατική μάθηση ενισχύει την 

ομαδική εργασία και την ανταλλαγή γνώσεων, καθώς οι μαθητές εργάζονται από 

κοινού σε έργα και μαθαίνουν ο ένας από τις προσεγγίσεις του άλλου. Ο 

προγραμματισμός σε ζεύγη είναι μια άλλη τεχνική όπου οι μαθητές εργάζονται σε 

ζεύγη για την επίλυση προβλημάτων, προωθώντας την επικοινωνία και τη συνεργασία. 

Πέρα από τις προσεγγίσεις που βασίζονται σε έργα και τις συνεργατικές προσεγγίσεις, 

η έκθεση υπογραμμίζει την αυξανόμενη χρήση της μάθησης που βασίζεται σε 

παιχνίδια. Η μέθοδος αυτή χρησιμοποιεί εκπαιδευτικά παιχνίδια για την εισαγωγή 

εννοιών προγραμματισμού με διασκεδαστικό και ελκυστικό τρόπο. Παιχνίδια όπως το 
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LightBot και το CargoBot όχι μόνο κάνουν τη μάθηση ευχάριστη αλλά και εισάγουν τους 

μαθητές στις βασικές αρχές του προγραμματισμού σε ένα παιχνιδιάρικο περιβάλλον. 

Τεχνολογίες για ένα ψηφιακό μέλλον 
Η έκθεση διερευνά το ευρύ φάσμα τεχνολογιών που χρησιμοποιούνται στην 

πορτογαλική εκπαίδευση κωδικοποίησης. Χρησιμοποιούνται διάφορες γλώσσες 

προγραμματισμού, όπως C++, HTML, Java, JavaScript και Python. Για τους αρχάριους, 

τα περιβάλλοντα οπτικού προγραμματισμού όπως το Scratch, το Kodu, το Minecraft 

Edu και το Blockly προσφέρουν μια φιλική προς το χρήστη πλατφόρμα για την 

εκμάθηση εννοιών προγραμματισμού μέσω ενός drag-and-drop interface. Αυτά τα 

περιβάλλοντα αφαιρούν την πολυπλοκότητα του συντακτικού, επιτρέποντας στους 

μαθητές να επικεντρωθούν στη βασική λογική του προγραμματισμού. 

Η έκθεση αναγνωρίζει επίσης τον αυξανόμενο ρόλο των πλατφορμών υλικού όπως το 

Arduino, το Lego WeDo και το Lego Mindstorms. Αυτές οι πλατφόρμες 

χρησιμοποιούνται στην εκπαίδευση ρομποτικής, επιτρέποντας στους μαθητές όχι μόνο 

να μάθουν προγραμματισμό αλλά και να δουν τα απτά αποτελέσματα των 

προσπαθειών τους στον προγραμματισμό. Η κατασκευή ρομπότ με αυτά τα εργαλεία 

ζωντανεύει τις έννοιες του προγραμματισμού, καθιστώντας τη διαδικασία μάθησης πιο 

ελκυστική και ικανοποιητική. 

Στρατηγικές για να πυροδοτήσετε τη δέσμευση 

Η έκθεση δίνει έμφαση σε διάφορες στρατηγικές για να παραμείνουν οι μαθητές 

δεσμευμένοι στην εκπαίδευση κωδικοποίησης. Η μάθηση βάσει έργου, όπως 

αναφέρθηκε προηγουμένως, επιτρέπει στους μαθητές να εφαρμόζουν τη 

δημιουργικότητα και τις γνώσεις τους για την επίλυση προβλημάτων που βρίσκουν 

ενδιαφέροντα. Η παιχνιδοποίηση και οι διαγωνισμοί ενισχύουν περαιτέρω την 

εμπλοκή εισάγοντας ένα στοιχείο διασκέδασης και φιλικού ανταγωνισμού. Η αφήγηση 

ιστοριών μπορεί επίσης να διαδραματίσει καθοριστικό ρόλο στο να γίνουν οι έννοιες 

του προγραμματισμού πιο εύληπτες και ενδιαφέρουσες για τους μαθητές. Με την 

ενσωμάτωση αφηγήσεων σε έργα προγραμματισμού, οι μαθητές μπορούν να 

συνδεθούν με το μαθησιακό υλικό σε βαθύτερο επίπεδο. 

Η ρομποτική είναι ένα άλλο ισχυρό εργαλείο για την εμπλοκή των μαθητών. Η 

κατασκευή και ο προγραμματισμός ρομπότ επιτρέπει στους μαθητές να 

παρακολουθήσουν τις πρακτικές εφαρμογές του προγραμματισμού σε ένα πραγματικό 

περιβάλλον. Το να βλέπουν τις δημιουργίες τους να ζωντανεύουν μέσω του κώδικα 

παρέχει μια αίσθηση ολοκλήρωσης και παρακινεί τους μαθητές να συνεχίσουν να 

μαθαίνουν. 

Προώθηση της καινοτομίας με ειδικούς χώρους 
Η έκθεση υπογραμμίζει την αυξανόμενη τάση των MakerSpaces στα πορτογαλικά 

σχολεία. Αυτοί οι ειδικοί χώροι παρέχουν στους μαθητές μια πλατφόρμα για να 

πειραματιστούν με τον προγραμματισμό και να κατασκευάσουν έργα. Με πρόσβαση 

σε διάφορα εργαλεία και πόρους σε ένα συνεργατικό περιβάλλον, οι μαθητές μπορούν 

να απελευθερώσουν τη δημιουργικότητά τους και να εξερευνήσουν τις δυνατότητες 

της τεχνολογίας. Πρωτοβουλίες όπως το CodingFest και το Apps for Good ενθαρρύνουν 

περαιτέρω την καινοτομία, παρέχοντας πλατφόρμες στους μαθητές για να αναπτύξουν 

δεξιότητες προγραμματισμού, αντιμετωπίζοντας παράλληλα πραγματικές προκλήσεις. 
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2.4 Αύξηση της εκπαίδευσης κωδικοποίησης στη Σλοβενία 

Ενώ ο προγραμματισμός δεν αποτελεί υποχρεωτικό μάθημα στα δημοτικά σχολεία της 

Σλοβενίας, τουλάχιστον όχι ακόμη, η χώρα δίνει ολοένα και μεγαλύτερη έμφαση στη 

μη τυπική εκπαίδευση στον προγραμματισμό. Οι καινοτόμες πρακτικές και η εστίαση 

στην εμπλοκή των μαθητών υπόσχονται ένα μέλλον όπου ο αλφαβητισμός στον 

προγραμματισμό θα αποτελέσει ακρογωνιαίο λίθο της σλοβενικής εκπαίδευσης. 

Προαιρετική κωδικοποίηση στα σχολεία 
Σε αντίθεση με ορισμένες χώρες, η κωδικοποίηση δεν είναι υποχρεωτική στα δημοτικά 

σχολεία της Σλοβενίας. Προσφέρεται ως προαιρετική υποκατηγορία στο πλαίσιο της 

Πληροφορικής (τάξεις 4-6) ή των Πολυμέσων, της Επεξεργασίας Κειμένων και των 

Δικτύων Υπολογιστών (τάξεις 7-9). Ως αποτέλεσμα, πολλοί μαθητές αποφοιτούν χωρίς 

να έχουν επαφή με την κωδικοποίηση. 

Έμφαση στη μη τυπική μάθηση 
Παρά την έλλειψη επίσημης ενσωμάτωσης του προγράμματος σπουδών, η Σλοβενία 

διαθέτει μια ζωντανή σκηνή μη τυπικής εκπαίδευσης στην κωδικοποίηση. Οι 

εκπαιδευτικοί χρησιμοποιούν συχνά μαθητοκεντρικές προσεγγίσεις όπως η ανάπτυξη 

παιχνιδιών για να εισάγουν τον προγραμματισμό. Τα μικρότερα παιδιά μπορεί ακόμη 

και να συμμετέχουν σε μη συνδεδεμένες δραστηριότητες, όπως η κωδικοποίηση μέσω 

της κίνησης σε ένα καθορισμένο πλέγμα δαπέδου. 

Τεχνολογίες για κάθε ηλικία 
Το Scratch και το ScratchJr κυριαρχούν για την εισαγωγή του προγραμματισμού στα 

νεαρά μυαλά. Άλλες γλώσσες οπτικού προγραμματισμού όπως το Alice και το Kodu 

απευθύνονται σε αρχάριους. Οι εκπαιδευτικοί αξιοποιούν φυσικές πλατφόρμες 

κωδικοποίησης όπως οι Lego Education WeDo, Sphero, Arduino και MicroBit για να 

ζωντανέψουν τον προγραμματισμό. Οι ανώτερες τάξεις και το λύκειο εμβαθύνουν στις 

Python, C και C++ για πιο προχωρημένες έννοιες προγραμματισμού. Ειδικότερα, τα 

νηπιαγωγεία και οι μικρότερες τάξεις του δημοτικού μπορούν να αξιοποιήσουν τη 

ρομποτική Kubo, μια προσέγγιση χωρίς οθόνη που εισάγει βασικές αρχές 

κωδικοποίησης και ρομποτικής μέσα από το παιχνίδι. 

Στρατηγικές δέσμευσης για να κεντρίσετε το ενδιαφέρον 
Δεδομένου ότι η κωδικοποίηση δεν είναι υποχρεωτική, οι διαγωνισμοί λειτουργούν ως 

ισχυρό κίνητρο. Εκδηλώσεις όπως οι Pišek και Bober, καθώς και διαγωνισμοί που 

διοργανώνονται από τη Σλοβενική Ένωση Τεχνικού Πολιτισμού (ZOTKS), απευθύνονται 

σε διάφορες ηλικιακές ομάδες και γλώσσες προγραμματισμού. Τα θερινά σχολεία που 

διοργανώνονται από σχολές και οι κατασκηνώσεις που ενσωματώνουν τον 

προγραμματισμό ή τη ρομποτική προσφέρουν διασκεδαστικές και συναρπαστικές 

εμπειρίες μάθησης. Τα διαδικτυακά μαθήματα όπως το Coding with Kids παρέχουν μια 

άλλη δυνατότητα στα παιδιά να εξερευνήσουν τον προγραμματισμό με τον δικό τους 

ρυθμό. 

Καινοτόμες πρακτικές: Ομαλή μετάβαση 

Η ρομποτική Kubo ξεχωρίζει ως καινοτόμος πρακτική για την εισαγωγή του 

προγραμματισμού και της ρομποτικής σε παιδιά νηπιαγωγείου και πρώτων τάξεων 
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δημοτικού. Μια μοναδική προσέγγιση για τη γεφύρωση του χάσματος μεταξύ της 

οπτικής κωδικοποίησης και της κωδικοποίησης με βάση το κείμενο εφαρμόστηκε 

πιλοτικά σε ένα πρόγραμμα θερινού σχολείου. Το Stencyl, ένα εργαλείο ανάπτυξης 

βιντεοπαιχνιδιών, επέτρεψε στους μαθητές να γράφουν κώδικα και ταυτόχρονα να 

οπτικοποιούν τη δημιουργία τους. Η μέθοδος αυτή όχι μόνο παρακίνησε τους μαθητές 

μέσω της δημιουργίας παιχνιδιών αλλά προσέφερε επίσης μια ματιά στον 

προγραμματισμό με βάση το κείμενο. 

Συστάσεις για το μέλλον 

Η έκθεση υπογραμμίζει την ανάγκη ενσωμάτωσης του προγραμματισμού στο 

υποχρεωτικό πρόγραμμα σπουδών, λαμβάνοντας υπόψη τον κρίσιμο ρόλο του στον 

σημερινό ψηφιακό κόσμο. Η προσέγγιση της ρομποτικής Kubo χωρίς οθόνη για τους 

μαθητές των πρώτων τάξεων αναγνωρίζεται ως ένα πολύτιμο σημείο εκκίνησης. 

Επιπλέον, η εφαρμογή του Stencyl για τη μετάβαση από την οπτική στην κωδικοποίηση 

με βάση το κείμενο επισημαίνεται ως μια πολλά υποσχόμενη πρακτική. Η μάθηση που 

βασίζεται σε παιχνίδια, όπως δείχνουν οι έρευνες, είναι μια άλλη αποτελεσματική 

μέθοδος για την ενίσχυση των κινήτρων και της δέσμευσης των μαθητών. 

Πέρα από το πρόγραμμα σπουδών: Ενθουσιασμός 

Η έκθεση υπογραμμίζει τη σημασία της αναγνώρισης από τους εκπαιδευτικούς της 

σημασίας της κωδικοποίησης και της προθυμίας τους να την ενσωματώσουν στις τάξεις 

τους. Έργα της ΕΕ όπως η Εβδομάδα Κώδικα διαδραματίζουν ζωτικό ρόλο στην 

προώθηση τέτοιων πρωτοβουλιών. Οι ερευνητές επισημαίνουν την αλλαγή στη 

διδακτική μεθοδολογία που απαιτείται για τον προγραμματισμό - μια μετακίνηση από 

δασκαλοκεντρικές σε μαθητοκεντρικές προσεγγίσεις. Αυτό προϋποθέτει ενθουσιώδεις 

εκπαιδευτικούς που είναι έτοιμοι να υιοθετήσουν νέες μεθόδους όπως η πρακτική 

μάθηση, ο σχεδιασμός παιχνιδιών και η μάθηση με βάση το έργο, ακόμη και αν είναι 

πιο χρονοβόρες. 

2.5 Εφοδιάζοντας τους μαθητές Ισπανικών για την ψηφιακή εποχή 

Το σημερινό τοπίο της εκπαίδευσης κωδικοποίησης στην Ισπανία περιλαμβάνει 

ιδιαίτερη έμφαση στις καινοτόμες μεθοδολογίες μάθησης και στην ενσωμάτωση του 

Arduino στα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα. Διερευνά τις διάφορες μεθοδολογίες 

κωδικοποίησης που χρησιμοποιούνται, τις τεχνολογίες που χρησιμοποιούνται, τις 

στρατηγικές για τη συμμετοχή των μαθητών και τις πρωτοποριακές πρακτικές που 

εφαρμόζονται. Η έκθεση ολοκληρώνεται με συστάσεις για βέλτιστες πρακτικές 

ενσωμάτωσης της κωδικοποίησης στα σχολικά προγράμματα σπουδών και πρόσθετες 

παρατηρήσεις σχετικά με τη σημασία της εκπαίδευσης στην κωδικοποίηση. 

Διαφορετικές μεθοδολογίες για διαφορετικούς μαθητές 
Οι εκπαιδευτικοί της Ισπανίας υιοθετούν μια σειρά από μεθοδολογίες κωδικοποίησης 

για να καλύψουν τις ποικίλες ανάγκες και τα μαθησιακά στυλ των μαθητών τους. Η 

μάθηση με βάση το έργο (PBL) έχει αναδειχθεί ως μια δημοφιλής προσέγγιση, όπου οι 

μαθητές ασχολούνται με έργα πραγματικού κόσμου που απαιτούν να εφαρμόσουν 

δεξιότητες κωδικοποίησης και προγραμματισμού. Αυτή η πρακτική εμπειρία ενισχύει 

τη δημιουργικότητα, τη συνεργασία και τις ικανότητες επίλυσης προβλημάτων, καθώς 

οι μαθητές σχεδιάζουν και κατασκευάζουν εφαρμογές, ιστότοπους και παιχνίδια. 
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Αναγνωρίζοντας τη σημασία της υπολογιστικής σκέψης από μικρή ηλικία, πολλές 

ισπανικές εκπαιδευτικές πολιτικές υπογραμμίζουν την αξία μεθοδολογιών όπως η 

Σχεδιαστική Σκέψη, η οποία δίνει έμφαση στις δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων από 

την οπτική γωνία τόσο των ανθρώπων όσο και των υπολογιστών. 

Τεχνολογία: Τεχνολογία: Ένας κρίσιμος εταίρος στη μάθηση 

Η τεχνολογία διαδραματίζει ζωτικό ρόλο στη σύγχρονη εκπαίδευση κωδικοποίησης. 

Διαδραστικά διαδικτυακά σεμινάρια και πλατφόρμες όπως το code.org, το 

Codecademy, το Scratch και το Khan Academy παρέχουν στους μαθητές 

συναρπαστικούς πόρους για την εκμάθηση διαφόρων γλωσσών προγραμματισμού. Η 

πλατφόρμα Arduino, πλακέτα ηλεκτρονικών πρωτοτύπων ανοικτού κώδικα, κερδίζει 

έδαφος ως πολύτιμο εργαλείο για πρακτική μάθηση. Μελέτες έχουν δείξει ότι η 

ενσωμάτωση του Arduino με το Scratch δημιουργεί μια ιδιαίτερα αποτελεσματική 

μαθησιακή εμπειρία. Αυτός ο συνδυασμός επιτρέπει στους μαθητές να εφαρμόζουν τις 

αρχές του προγραμματισμού σε πρακτικά πλαίσια, ενισχύοντας τις δεξιότητες επίλυσης 

προβλημάτων, την κατανόηση των υπολογισμών και το ενδιαφέρον τους για 

επαγγέλματα μηχανικού. 

Στρατηγικές για να κεντρίσετε το ενδιαφέρον των μαθητών 
Η διατήρηση της δέσμευσης των μαθητών είναι υψίστης σημασίας για την επιτυχή 

εκπαίδευση στην κωδικοποίηση. Χρησιμοποιούνται τεχνικές παιχνιδοποίησης που 

ενσωματώνουν στοιχεία παιχνιδιού, όπως κονκάρδες και πίνακες κατάταξης, για να 

κάνουν τις δραστηριότητες κωδικοποίησης πιο διαδραστικές και ευχάριστες. Η μάθηση 

βάσει έργου, όπως αναφέρθηκε προηγουμένως, προάγει επίσης τη δέσμευση, 

επιτρέποντας στους μαθητές να εφαρμόσουν τις δεξιότητές τους στον 

προγραμματισμό σε πρακτικά πλαίσια. Εκδηλώσεις όπως οι hackathons παρέχουν 

περαιτέρω ευκαιρίες για την εμπλοκή των μαθητών. Αυτοί οι διαγωνισμοί όχι μόνο 

παρακινούν τους μαθητές να επιδείξουν τις δεξιότητές τους και να συνεργαστούν με 

τους συμμαθητές τους, αλλά και καλλιεργούν την αίσθηση της ολοκλήρωσης μέσω της 

αναγνώρισης. 

Ένα τοπίο καινοτομίας 

Οι εκπαιδευτικοί της Ισπανίας αναζητούν συνεχώς καινοτόμες πρακτικές για να 

εμπλουτίσουν περαιτέρω το τοπίο της εκπαίδευσης κωδικοποίησης. Η ενσωμάτωση 

της ρομποτικής με τον προγραμματισμό επιτρέπει στους μαθητές να μάθουν τις αρχές 

του προγραμματισμού μέσα από πρακτικά πειράματα και δραστηριότητες επίλυσης 

προβλημάτων χρησιμοποιώντας ρομποτικά κιτ όπως το LEGO. Οι συνεργασίες με 

ηγέτες του κλάδου από εταιρείες τεχνολογίας προσφέρουν πολύτιμες ευκαιρίες για 

τους μαθητές. Αυτές οι συνεργασίες παρέχουν στους μαθητές πρόσβαση σε έργα 

κωδικοποίησης πραγματικού κόσμου και συνδέσεις με επαγγελματίες του κλάδου, 

καλλιεργώντας την αίσθηση της συνάφειας και των μελλοντικών δυνατοτήτων 

σταδιοδρομίας. Η αναδυόμενη έρευνα διερευνά τη χρήση της ανάλυσης φυσιολογικών 

δεδομένων, όπως ο καρδιακός ρυθμός, για να δείξει τα επίπεδα άγχους των μαθητών 

κατά τη διάρκεια δραστηριοτήτων κωδικοποίησης. Οι πληροφορίες αυτές μπορούν να 

χρησιμοποιηθούν για την ανάπτυξη καλύτερων μηχανισμών υποστήριξης των μαθητών 

που βιώνουν άγχος, δημιουργώντας ένα πιο περιεκτικό μαθησιακό περιβάλλον. 

Χτίζοντας ένα ισχυρό θεμέλιο για το μέλλον 
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Η έκθεση συνιστά ένα σύνολο βέλτιστων πρακτικών για την ενσωμάτωση της 

κωδικοποίησης στα σχολικά προγράμματα σπουδών. Τα προσαρμοσμένα μαθήματα 

προγραμματισμού ανταποκρίνονται στις διαφορετικές ανάγκες και τα επίπεδα 

δεξιοτήτων των μαθητών. Οι διαδραστικές πλατφόρμες μάθησης όπως το Scratch, το 

Code.org, το Kodable και το Codecademy παρέχουν πρακτικές εμπειρίες μάθησης. Η 

μάθηση με βάση το έργο συνεχίζει να είναι μια πολύτιμη προσέγγιση, ενθαρρύνοντας 

τη δημιουργικότητα, τη συνεργασία και την επίλυση προβλημάτων μέσω έργων του 

πραγματικού κόσμου. Η παιχνιδοποίηση και οι διαγωνισμοί προσθέτουν ένα 

διασκεδαστικό και παρακινητικό στοιχείο στη μαθησιακή διαδικασία. Τέλος, η 

ενσωμάτωση καινοτόμων πρακτικών όπως η ενσωμάτωση ρομποτικής, οι συνεργασίες 

με τη βιομηχανία και η εξερεύνηση της ανάλυσης φυσιολογικών δεδομένων μπορούν 

να εμπλουτίσουν περαιτέρω τη μαθησιακή εμπειρία. 

Πέρα από τον κώδικα: Κώδικας: Μια ολοκληρωμένη εκπαίδευση 

Η δημιουργία περιβαλλόντων μάθησης χωρίς αποκλεισμούς που να ανταποκρίνονται 

σε διαφορετικά μαθησιακά στυλ είναι απαραίτητη. Η προσφορά μιας ποικιλίας 

μαθημάτων, εργαλείων και δραστηριοτήτων προγραμματισμού διασφαλίζει ότι όλοι οι 

μαθητές αισθάνονται ευπρόσδεκτοι και σίγουροι ότι μπορούν να εξερευνήσουν και να 

διαπρέψουν στον προγραμματισμό. Η κατάρτιση και η υποστήριξη των εκπαιδευτικών 

είναι ζωτικής σημασίας για την αποτελεσματική εφαρμογή. Ο εφοδιασμός των 

εκπαιδευτικών με τις απαραίτητες γνώσεις κωδικοποίησης και παιδαγωγικές 

δεξιότητες τους επιτρέπει να εμπνέουν τους μαθητές και να διδάσκουν 

αποτελεσματικά τις έννοιες του κωδικοποίησης. Η ενθάρρυνση των μαθητών να 

ασχοληθούν με χόμπι, έργα και διαδικτυακά μαθήματα που σχετίζονται με τον 

προγραμματισμό πέρα από την τάξη προάγει τη δια βίου αγάπη για τη μάθηση και την 

εξερεύνηση στον συνεχώς εξελισσόμενο κόσμο της τεχνολογίας. Τέλος, δίνοντας 

έμφαση στις ηθικές πρακτικές κωδικοποίησης, συμπεριλαμβανομένης της ασφάλειας 

στον κυβερνοχώρο και των κοινωνικών επιπτώσεων των αποφάσεων κωδικοποίησης, 

ενδυναμώνει τους μαθητές να γίνουν υπεύθυνοι ψηφιακοί πολίτες. Υιοθετώντας αυτές 

τις ολοκληρωμένες στρατηγικές και καλλιεργώντας μια κουλτούρα καινοτομίας, η 

Ισπανία μπορεί να εξοπλίσει τους μαθητές της με τις απαραίτητες δεξιότητες 

προγραμματισμού και κριτικής σκέψης για να ευδοκιμήσουν στην ψηφιακή εποχή. 

 

2.6 Αποκαλύπτοντας το τοπίο της κωδικοποίησης στην Τουρκία  

Η τουρκική έκθεση υπογραμμίζει τη σημασία της ανάπτυξης περιεχομένου 

κωδικοποίησης κατάλληλου για όλες τις ηλικιακές ομάδες, καθώς και της χρήσης 

διαφορετικών τεχνικών διδασκαλίας. Με την εφαρμογή αυτών των συστάσεων και την 

καλλιέργεια μιας κουλτούρας καινοτομίας, η Τουρκία μπορεί να ενδυναμώσει τους 

νέους της ώστε να γίνουν η μελλοντική γενιά ειδικών στον προγραμματισμό. 

Οδηγία κωδικοποίησης: Προσέγγιση σε δύο επίπεδα 

Το σύστημα κωδικοποιημένης εκπαίδευσης της Τουρκίας χωρίζεται σε 

πρωτοβάθμια/δευτεροβάθμια και επαγγελματική εκπαίδευση. Ενώ η κωδικοποίηση 

είναι υποχρεωτική στα επαγγελματικά σχολεία, εξακολουθεί να αποτελεί προαιρετικό 
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μάθημα στα σχολεία πρωτοβάθμιας και δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. Το Υπουργείο 

Εθνικής Παιδείας καθορίζει το πρόγραμμα σπουδών, αλλά οι εκπαιδευτικοί έχουν την 

ευελιξία να ενσωματώσουν περισσότερες εφαρμογές. Μια βασική πρόκληση έγκειται 

στο να εξασφαλιστεί ότι οι εκπαιδευτικοί διαθέτουν τις απαραίτητες δεξιότητες 

κωδικοποίησης. Προσφέρονται προγράμματα ενδοϋπηρεσιακής κατάρτισης για την 

αντιμετώπιση αυτής της ανάγκης, ιδίως για τους καθηγητές Πληροφορικής. 

Μια σειρά από τεχνολογίες που κεντρίζουν το ενδιαφέρον 

Η εκπαίδευση κωδικοποίησης στην Τουρκία αξιοποιεί μια ποικιλία τεχνολογιών. Το 

Scratch, μια πλατφόρμα προγραμματισμού βασισμένη σε μπλοκ, κυριαρχεί στα 

σχολεία της πρωτοβάθμιας και δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης, επιτρέποντας στους 

μαθητές να δημιουργούν έργα, ενώ παράλληλα κατακτούν τη βασική 

προγραμματιστική λογική. Καθώς οι μαθητές προχωρούν στο γυμνάσιο και το λύκειο, 

η Python εισέρχεται στο προσκήνιο, προσφέροντας μια πιο βαθιά εξερεύνηση των 

εννοιών ανάπτυξης λογισμικού. Για όσους επιθυμούν να ασχοληθούν με τη φυσική 

πληροφορική και τα ηλεκτρονικά, το Arduino χρησιμεύει ως δημοφιλής πλατφόρμα, 

επιτρέποντας στους μαθητές να δημιουργούν διαδραστικά έργα χρησιμοποιώντας 

αισθητήρες και κινητήρες. Το App Inventor απευθύνεται σε μαθητές που 

ενδιαφέρονται για την ανάπτυξη εφαρμογών για κινητά τηλέφωνα, μεταφράζοντας 

εφαρμογές που βασίζονται στην Python ή τη C σε εμπειρίες για κινητά τηλέφωνα. 

Τέλος, τα ρομπότ κωδικοποίησης, όπως το mBot και το Lego Mindstorms, παρέχουν μια 

πρακτική εισαγωγή στη ρομποτική, ιδίως στα σχολεία της πρωτοβάθμιας και 

δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. 

Στρατηγικές για την εμπλοκή νέων προγραμματιστών 

Με ένα συγκεντρωτικό εκπαιδευτικό σύστημα, οι εκπαιδευτικοί έχουν την αυτονομία 

να επιλέγουν τις μεθόδους διδασκαλίας τους. Ενώ ορισμένοι ενσωματώνουν τη 

μάθηση με βάση το έργο ή την παιχνιδοποίηση, μια κοινή προσέγγιση περιλαμβάνει τη 

διδασκαλία υπό την καθοδήγηση του εκπαιδευτικού. Αυτό αναδεικνύει την ανάγκη για 

ένα ευρύτερο φάσμα ελκυστικών και αποτελεσματικών τεχνικών διδασκαλίας. Για να 

γεφυρωθεί αυτό το κενό, η Türkiye συμμετέχει ενεργά σε έργα Erasmus+, 

προσφέροντας πρόσβαση σε δωρεάν πλατφόρμες εκπαίδευσης στον προγραμματισμό. 

Διαγωνισμοί και δραστηριότητες: Πάθος για την κωδικοποίηση 
Υπάρχουν διάφορες πρωτοβουλίες για την καλλιέργεια του ενδιαφέροντος των 

μαθητών για τον προγραμματισμό. Διοργανώνονται διαγωνισμοί κωδικοποίησης σε 

διάφορα επίπεδα, οι οποίοι παρέχουν στους μαθητές μια πλατφόρμα για να 

αναδείξουν τις δεξιότητές τους και να συμμετάσχουν σε φιλικό ανταγωνισμό. 

● Scratch Day: Αυτή η παγκόσμια εκδήλωση, που πραγματοποιείται κάθε χρόνο 

τον Μάιο, ενθαρρύνει τα παιδιά να δημιουργήσουν παιχνίδια, ιστορίες και 

κινούμενα σχέδια χρησιμοποιώντας το Scratch. Τα τουρκικά σχολεία και οι 

κοινότητες συμμετέχουν ενεργά σε αυτές τις δραστηριότητες. 

● Λέσχες και εργαστήρια κωδικοποίησης: Τα σχολεία μπορούν να δημιουργήσουν 

λέσχες ή εργαστήρια προγραμματισμού για να εισάγουν τους μαθητές σε 

βασικές έννοιες προγραμματισμού μέσω διασκεδαστικών έργων. 
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● Επιστημονικά και τεχνολογικά κέντρα: Πολλά τέτοια κέντρα προσφέρουν 

προγράμματα κωδικοποίησης, προσφέροντας ένα ενθαρρυντικό περιβάλλον 

για τα παιδιά να μάθουν και να πειραματιστούν. 

● Διαγωνισμοί Λυκείου: 

o CodeFest: Αυτός ο διαγωνισμός κωδικοποίησης μεταξύ λυκείων, που 

δημιουργήθηκε το 2016, προσφέρει διαδικτυακές ομαδικές προκλήσεις 

και εργαστήρια. 

o Διασυλλογικός διαγωνισμός σχολικών έργων Επιστημονικών και 

Τεχνολογικών Σχολείων Μέσης Εκπαίδευσης: Αυτός ο διαγωνισμός 

προωθεί την ομαδική εργασία και την καινοτομία, καθώς οι μαθητές 

αναπτύσσουν και παρουσιάζουν τα δικά τους έργα. 

Καινοτόμες πρακτικές: Εμπνέοντας την επόμενη γενιά 

Η Τουρκική Δημοκρατία επιδεικνύει δέσμευση για τη διερεύνηση καινοτόμων 

πρακτικών στην εκπαίδευση κωδικοποίησης: 

● Εορτασμοί για την Εβδομάδα Κώδικα: Το Υπουργείο Εθνικής Παιδείας 

διοργανώνει δραστηριότητες Εβδομάδας Κώδικα σε όλες τις εκπαιδευτικές 

βαθμίδες, με στόχο να κεντρίσει το ενδιαφέρον των μαθητών για τον 

προγραμματισμό. 

● Ακαδημία BTK: BTK: Αυτή η διαδικτυακή πλατφόρμα προσφέρει δωρεάν 

μαθήματα κατάρτισης σε διάφορους τομείς της επιστήμης και της τεχνολογίας, 

συμπεριλαμβανομένων της κωδικοποίησης και της ρομποτικής. 

● Τουρκική πλατφόρμα ανοικτού κώδικα και Ecole 42: Η συνεργασία αυτή φέρνει 

τη μοναδική μέθοδο εκπαίδευσης της παγκοσμίου φήμης σχολής λογισμικού 

στην Τουρκία. 

● Κωδικοποίηση Bloom: που όχι μόνο διδάσκουν την ανάπτυξη παιχνιδιών αλλά 

και καλλιεργούν δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων και δημιουργικής σκέψης. 

Συγκριτική ανάλυση: Διαπιστώσεις και συστάσεις 
Η έκθεση υπογραμμίζει βασικές παρατηρήσεις που βασίζονται σε μελέτες 

περιπτώσεων από διάφορα σχολεία: 

● Κενό στην εκπαίδευση κωδικοποίησης: Ενώ τα επαγγελματικά σχολεία 

ενσωματώνουν την κωδικοποίηση, τα σχολεία πρωτοβάθμιας και 

δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης δεν έχουν υποχρεωτική διδασκαλία 

κωδικοποίησης. 

● Τυποποιημένο πρόγραμμα σπουδών με ευελιξία των εκπαιδευτικών: Το 

Υπουργείο καθορίζει το πρόγραμμα σπουδών, αλλά οι εκπαιδευτικοί μπορούν 

να ενσωματώσουν περισσότερα στοιχεία. 

● Διδασκαλία με επίκεντρο τον εκπαιδευτικό: Η πιο συνηθισμένη προσέγγιση 

είναι η διδασκαλία υπό την καθοδήγηση του δασκάλου, υπογραμμίζοντας την 

ανάγκη για πιο ελκυστικές μεθόδους. 

● Περιορισμένη διαθεσιμότητα εργαστηρίου: Η πρόσβαση σε καλά εξοπλισμένα 

εργαστήρια μπορεί να βελτιώσει την εμπειρία μάθησης. 

● Ανάγκες κατάρτισης των εκπαιδευτικών: Δεν διαθέτουν όλα τα σχολεία 

εκπαιδευτικούς εξοπλισμένους για να διδάξουν αποτελεσματικά τον 

προγραμματισμό. 
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Η έκθεση προτείνει πολύτιμες συστάσεις για την ενσωμάτωση της κωδικοποίησης στο 

πρόγραμμα σπουδών: 

● Εισαγωγή υποχρεωτικής κωδικοποίησης: Η υποχρεωτική κωδικοποίηση, ιδίως 

στο γυμνάσιο, μπορεί να εξασφαλίσει ευρύτερη έκθεση σε αυτή την κρίσιμη 

δεξιότητα. 

● Εντατικές μέθοδοι διδασκαλίας: Η υποστήριξη της εκπαίδευσης κωδικοποίησης 

με τεχνικές που παρακινούν και κάνουν τη μάθηση διασκεδαστική είναι ζωτικής 

σημασίας για την επιτυχία. 

● Αγκαλιάστε την καινοτομία: Οι εκπαιδευτικοί ενθαρρύνονται να εξερευνήσουν 

καινοτόμες τεχνικές για να κρατήσουν τους μαθητές αφοσιωμένους και να τους 

δώσουν κίνητρα.  
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3 Μεθοδολογίες για αποτελεσματική μάθηση 

Αυτή η ενότητα εξετάζει τις διάφορες προσεγγίσεις και τεχνολογίες που 

χρησιμοποιούνται στην εκπαίδευση κωδικοποίησης στις έξι χώρες που αναλύθηκαν. 

Θα διερευνήσουμε τον τρόπο με τον οποίο οι χώρες αυτές προωθούν τον 

προγραμματισμό μέσω της μάθησης βάσει έργου, της παιχνιδοποίησης και των 

διαγωνισμών, αναγνωρίζοντας παράλληλα τη σημασία της κατάρτισης των 

εκπαιδευτικών και την αντιμετώπιση των προκλήσεων της διαθεσιμότητας πόρων και 

της ανάπτυξης προγραμμάτων σπουδών. 

 

3.1 Μάθηση βασισμένη σε έργα (PBL) 

Ο ακρογωνιαίος λίθος της εκπαίδευσης στον προγραμματισμό σε πολλές χώρες, η 

μάθηση βάσει έργου επιτρέπει στους μαθητές να εφαρμόσουν τις δεξιότητές τους στον 

προγραμματισμό για την επίλυση πραγματικών προβλημάτων. Η προσέγγιση αυτή 

προάγει τη δημιουργικότητα, τη συνεργασία, τις δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων και 

την κριτική σκέψη, καθώς οι μαθητές σχεδιάζουν, αναπτύσσουν και παρουσιάζουν τα 

έργα τους. 

● Η Ελλάδα διαθέτει σε περίοπτη θέση το PBL, επιτρέποντας στους μαθητές να 

αναπτύξουν πρακτικές δεξιότητες σχεδιάζοντας και κατασκευάζοντας 

εφαρμογές, ιστότοπους και παιχνίδια του πραγματικού κόσμου. Η προσέγγιση 

αυτή προάγει τη δημιουργικότητα, τη συνεργασία και την κριτική σκέψη. 

● Η Πορτογαλία πηγαίνει την PBL ένα βήμα παραπέρα, ενσωματώνοντας τη 

σχεδιαστική σκέψη και την υπολογιστική σκέψη στο πρόγραμμα σπουδών της. 

Η σχεδιαστική σκέψη εφοδιάζει τους μαθητές με μια ανθρωποκεντρική 

προσέγγιση στην επίλυση προβλημάτων, ενώ η υπολογιστική σκέψη τους 

βοηθά να κατανοήσουν τη λογική πίσω από τους υπολογιστές και τους 

αλγορίθμους. 

● Η Σλοβενία χρησιμοποιεί μαθητοκεντρικές προσεγγίσεις, όπως η ανάπτυξη 

παιχνιδιών, όπου οι μαθητές μαθαίνουν έννοιες προγραμματισμού 

δημιουργώντας παιχνίδια. Επιπλέον, χρησιμοποιούν μη συνδεδεμένες 

δραστηριότητες, όπως η κωδικοποίηση μέσω της κίνησης σε ένα καθορισμένο 

πλέγμα δαπέδου, για να εισάγουν τη βασική λογική του προγραμματισμού 

χωρίς να βασίζονται στην τεχνολογία. 

● Η Ισπανία υιοθετεί όλο και περισσότερο τις μεθοδολογίες PBL, αναγνωρίζοντας 

τα οφέλη της πρακτικής μάθησης και της εφαρμογής των δεξιοτήτων 

κωδικοποίησης σε πρακτικά πλαίσια. 
 

3.2 Διδασκαλία με επίκεντρο τον εκπαιδευτικό 

Ενώ η PBL και οι μαθητοκεντρικές προσεγγίσεις κερδίζουν έδαφος, η δασκαλοκεντρική 

διδασκαλία εξακολουθεί να είναι κυρίαρχη σε ορισμένες χώρες. 

● Η Κύπρος αντιμετωπίζει παρόμοιες προκλήσεις, με την κατάρτιση των 

εκπαιδευτικών και τη διαθεσιμότητα των πόρων να επηρεάζουν την εφαρμογή 
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μιας ευρύτερης ποικιλίας μεθοδολογιών πέραν της παραδοσιακής διδασκαλίας 

στην τάξη. 

● Η Türkiye αναγνωρίζει την ανάγκη για ένα ευρύτερο φάσμα ελκυστικών 

μεθοδολογιών που θα υπερβαίνουν την παραδοσιακή διδασκαλία υπό την 

καθοδήγηση του δασκάλου και θα ανταποκρίνονται σε διαφορετικά μαθησιακά 

στυλ. 

 

4 Τεχνολογίες για ένα ψηφιακό μέλλον 

 

4.1 Scratch 

Το Scratch, ένα φιλικό προς το χρήστη οπτικό περιβάλλον προγραμματισμού με 

διεπαφή βασισμένη σε μπλοκ, αποτελεί δημοφιλή επιλογή για την εισαγωγή των 

αρχάριων στις έννοιες του προγραμματισμού στις περισσότερες χώρες που 

αναλύθηκαν. Πέρα από το Scratch, οι χώρες υιοθετούν διάφορες τεχνολογίες για να 

καλύψουν διαφορετικά στυλ μάθησης και επίπεδα προόδου.  

● Η Κύπρος ενσωματώνει ρομπότ όπως το Edison στο Γυμνάσιο, το Lego EV3 και 

το Bee-bot στα δημοτικά σχολεία. 

● Η Ελλάδα χρησιμοποιεί το Scratch, το Code.org (ένας μη κερδοσκοπικός 

οργανισμός που προσφέρει διαδραστικά σεμινάρια), το Kodable (μια 

εκπαιδευτική εφαρμογή για μαθητές δημοτικού) και το Codecademy (που 

παρέχει διαδικτυακά μαθήματα με πρακτικές ασκήσεις). 

● Η Πορτογαλία χρησιμοποιεί μια ευρύτερη ποικιλία περιβαλλόντων οπτικού 

προγραμματισμού, όπως το Kodu, το Minecraft Edu και το Blockly. 

● Η Σλοβενία δίνει προτεραιότητα στην πρακτική μάθηση μέσω πλατφορμών 

όπως Lego Education WeDo, Sphero, Arduino και MicroBit. 

● Η Ισπανία χρησιμοποιεί μια σειρά εργαλείων, όπως Scratch, Python και 

Arduino, ανάλογα με το εκπαιδευτικό επίπεδο και την εστίαση του 

προγράμματος. 

● Η Türkiye χρησιμοποιεί την Python για πιο προχωρημένους μαθητές και το App 

Inventor για μαθητές που ενδιαφέρονται για την ανάπτυξη εφαρμογών για 

κινητά. 

 

5 Στρατηγικές για τη δέσμευση των μαθητών 

5.1 Gamification  

Μια δημοφιλής στρατηγική σε πολλές χώρες, η παιχνιδοποίηση χρησιμοποιεί στοιχεία 

παιχνιδιού για να κάνει τις εργασίες κωδικοποίησης πιο διαδραστικές και ευχάριστες. 

Η προσέγγιση αυτή χρησιμοποιεί το φυσικό ανταγωνιστικό πνεύμα των μαθητών και 

τα εσωτερικά κίνητρα που συνδέονται με τα παιχνίδια. 
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5.2 Συνεργατική μάθηση  

Η Πορτογαλία δίνει έμφαση στη συνεργατική μάθηση μέσω δραστηριοτήτων 

προγραμματισμού σε ζεύγη και ομαδικής εργασίας. Άλλες χώρες, όπως η Ισπανία και η 

Ελλάδα, ενσωματώνουν επίσης προσεγγίσεις συνεργατικής μάθησης. 

 

5.3 Διαγωνισμοί  

Η ενθάρρυνση του υγιούς ανταγωνισμού και η παροχή μιας πλατφόρμας στους 

μαθητές για να αναδείξουν τις δεξιότητές τους είναι μια πολύτιμη στρατηγική που 

εφαρμόζεται σε όλες τις χώρες. 

● Η Κύπρος έχει πολλούς εθνικούς διαγωνισμούς προγραμματισμού στην Κύπρο, 

οι οποίοι συντονίζονται από την Κυπριακή Εταιρεία Πληροφορικής. Σε αυτούς 

περιλαμβάνονται πρωτοβουλίες για την ενθάρρυνση της συμμετοχής των 

μαθητών σε διεθνείς διοργανώσεις όπως η Bebras Challenge, η Κυπριακή 

Ολυμπιάδα Πληροφορικής, η Κυπριακή Πρόκληση Κυβερνοασφάλειας και 

πολλοί διαγωνισμοί Εκπαιδευτικής Ρομποτικής. 

● Η Ελλάδα προωθεί ενεργά τη συμμετοχή των μαθητών σε εθνικούς και διεθνείς 

διαγωνισμούς προγραμματισμού. Η ετήσια Ελληνική Εθνική Ολυμπιάδα 

Πληροφορικής (ΕΠΟ) αναδεικνύει και προετοιμάζει ταλαντούχους μαθητές για 

διεθνείς διαγωνισμούς όπως η IOI. Επιπλέον, εκδηλώσεις όπως το EU Code 

Week Hackathon παρέχουν στους μαθητές μια πλατφόρμα για να 

συνεργαστούν, να επιλύσουν πραγματικά προβλήματα μέσω του 

προγραμματισμού και να επιδείξουν τη δημιουργικότητά τους. 

● Οι εθνικές εκδηλώσεις κωδικοποίησης της Πορτογαλίας, όπως το CodingFest, 

μια δραστηριότητα στο πλαίσιο του έργου Code Portugal Movement, η οποία 

αποτελείτο από μια συνεδρία "Ώρα κώδικα", ακολουθούμενη από μια σειρά 

προκλήσεων που υποστήριζαν έναν εθνικό διαγωνισμό μεταξύ δημοτικών 

σχολείων.  

● Η Σλοβενία προωθεί ενεργά την εμπλοκή των μαθητών μέσω καθιερωμένων 

διαγωνισμών όπως ο Pišek (με έμφαση στους αλγορίθμους και τον 

προγραμματισμό), ο Bober (διαγωνισμός πληροφορικής για μαθητές δημοτικού 

και γυμνασίου) και διαγωνισμοί που διοργανώνονται από τη Σλοβενική Ένωση 

Τεχνικού Πολιτισμού (ZOTKS), όπου οι μαθητές διαγωνίζονται στον 

προγραμματισμό σε Logo (για τα μικρότερα παιδιά, από το νηπιαγωγείο και μετά), 

σε Scratch, C, C++, Python και σε Pascal (για τους μεγαλύτερους μαθητές του 

δημοτικού και του γυμνασίου). 

● Η Ισπανία αναπτύσσει μια κουλτούρα διαγωνισμών προγραμματισμού. 

Εκδηλώσεις όπως η Ισπανική Λίγκα Προγραμματισμού (Liga Española de 

Programación) και πρωτοβουλίες όπως το "Cansat", ένας διαγωνισμός 

προγραμματισμού διαστημικών συστημάτων, κερδίζουν έδαφος και 

ενθαρρύνουν τη συμμετοχή των φοιτητών. 

● Η Τουρκική Δημοκρατία έχει ισχυρή παράδοση στους διαγωνισμούς 

προγραμματισμού, με εκδηλώσεις όπως το CodeFest, ο Διαγωνισμός Έργων 

Επιστημονικών και Τεχνολογικών Σχολείων Μέσης Εκπαίδευσης, καθώς και η 
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συμμετοχή μεμονωμένων μαθητών σε διεθνείς διαγωνισμούς όπως η Διεθνής 

Ολυμπιάδα Πληροφορικής (IOI). 

 

6 Προώθηση της καινοτομίας με ειδικούς 

χώρους και πρακτικές 

● MakerSpaces: MakerSpaces στα σχολεία. Αυτοί οι ειδικοί χώροι παρέχουν ένα 

συνεργατικό περιβάλλον για τους μαθητές να πειραματιστούν με τον 

προγραμματισμό, να κατασκευάσουν έργα και να εξερευνήσουν τη 

δημιουργικότητά τους. 

● Γεφύρωση της κωδικοποίησης με βάση την οπτική και το κείμενο: ένα 

εργαλείο ανάπτυξης παιχνιδιών που επιτρέπει στους μαθητές να γράφουν 

κώδικα, ενώ ταυτόχρονα διευκολύνει τη μετάβαση από τον οπτικό στον 

κειμενικό προγραμματισμό. 

7 Εθνικές πρωτοβουλίες και καινοτόμες 

πρακτικές 

● Κύπρος: 

o Έμφαση στην ασφάλεια στον κυβερνοχώρο και τη δεοντολογία: 

Ασφάλεια στον κυβερνοχώρο, ασφάλεια στον κυβερνοχώρο και 

δεοντολογικά ζητήματα στην εκπαίδευση κωδικοποίησης. 

o Εξερευνώντας την ενσωμάτωση της ΤΝ: Η έκθεση προτείνει τη 

διερεύνηση της εφαρμογής θεμάτων τεχνητής νοημοσύνης (AI) και τη 

χρήση της AI για εξατομικευμένες μαθησιακές εμπειρίες. 

● Ελλάδα: 

o Καλοκαιρινές κατασκηνώσεις κωδικοποίησης: Οι κατασκηνώσεις αυτές 

προσφέρουν εντατικά προγράμματα κατά τη διάρκεια των σχολικών 

διακοπών, τα οποία περιλαμβάνουν εργαστήρια, δραστηριότητες 

μάθησης με βάση έργα και πολύτιμη καθοδηγητική υποστήριξη. 

o Ενσωμάτωση ρομποτικής: επιτρέποντας στους μαθητές να μάθουν τις 

αρχές της κωδικοποίησης μέσω πρακτικών πειραμάτων και 

δραστηριοτήτων επίλυσης προβλημάτων. 

o Κόμβοι ψηφιακής καινοτομίας (DIHs): Αυτά τα περιφερειακά κέντρα 

προσφέρουν εργαστήρια, προγράμματα κατάρτισης και εκδηλώσεις 

δικτύωσης για την υποστήριξη ατόμων και οργανισμών στην ανάπτυξη 

ψηφιακών ικανοτήτων και τη χρήση αναδυόμενων τεχνολογιών. 

o Περιβάλλοντα κωδικοποίησης εικονικής πραγματικότητας: CoSpaces 

Edu προσθέτουν μια άλλη διάσταση στη μάθηση. Οι μαθητές 

δημιουργούν και προγραμματίζουν εικονικά περιβάλλοντα 

χρησιμοποιώντας διεπαφές κωδικοποίησης βασισμένες σε μπλοκ, 

καθιστώντας τη μαθησιακή διαδικασία πιο καθηλωτική και ελκυστική. 

● Πορτογαλία: 
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o CodingFest και Apps for Good: Οι πρωτοβουλίες αυτές ενθαρρύνουν 

τους μαθητές να αναπτύξουν δεξιότητες προγραμματισμού, 

αντιμετωπίζοντας παράλληλα πραγματικές προκλήσεις. 

o Εστίαση στην κατάρτιση των εκπαιδευτικών: Αναγνωρίζοντας τη 

σημασία του εφοδιασμού των εκπαιδευτικών με τις απαραίτητες 

γνώσεις κωδικοποίησης και παιδαγωγικές δεξιότητες. 

● Σλοβενία: 

o Kubo Robotics: Αυτό το καινοτόμο πρόγραμμα εισάγει σε παιδιά 

νηπιαγωγείου και πρώτων τάξεων δημοτικού τις αρχές του 

προγραμματισμού και της ρομποτικής χωρίς οθόνη μέσα από το 

παιχνίδι. 

o Έργα της ΕΕ: Η Σλοβενία συμμετέχει ενεργά σε έργα της ΕΕ, όπως η 

Εβδομάδα Κώδικα, προωθώντας πρωτοβουλίες για την εκπαίδευση στον 

προγραμματισμό. 

● Ισπανία: 

o Εθνικό σχέδιο για την ψηφιακή επάρκεια των σχολείων: Το σχέδιο 

αυτό, που ξεκίνησε το 2018, αποσκοπεί στην ενσωμάτωση της 

ανάπτυξης ψηφιακών ικανοτήτων στην ισπανική εκπαίδευση, 

συμπεριλαμβανομένων των δεξιοτήτων κωδικοποίησης. 

o Καινοτόμα τεχνολογικά εργαλεία: Robotix" εισάγει τους μαθητές στη 

ρομποτική και τον προγραμματισμό μέσω διαγωνισμών και 

εργαστηρίων. 

o Έμφαση στην κατάρτιση και υποστήριξη των εκπαιδευτικών: Η Ισπανία 

αναγνωρίζει τη σημασία της κατάρτισης και της υποστήριξης των 

εκπαιδευτικών για την αποτελεσματική εφαρμογή της εκπαίδευσης 

κωδικοποίησης. Αναπτύσσονται προγράμματα για τον εξοπλισμό των 

εκπαιδευτικών με τις απαραίτητες δεξιότητες και πόρους. 

● Türkiye: 

o Εορτασμοί για την Εβδομάδα Κώδικα: Το Υπουργείο Εθνικής Παιδείας 

διοργανώνει δραστηριότητες της Εβδομάδας Κώδικα για να κεντρίσει το 

ενδιαφέρον των μαθητών για τον προγραμματισμό σε όλες τις 

εκπαιδευτικές βαθμίδες. 

o Ακαδημία BTK: BTK: Αυτή η διαδικτυακή πλατφόρμα προσφέρει δωρεάν 

μαθήματα κατάρτισης σε διάφορους τομείς της επιστήμης και της 

τεχνολογίας, συμπεριλαμβανομένων της κωδικοποίησης και της 

ρομποτικής. 

o Τουρκική πλατφόρμα ανοικτού κώδικα και συνεργασία Ecole 42: Η 

συνεργασία αυτή φέρνει τη μοναδική μέθοδο εκπαίδευσης μιας 

φημισμένης σχολής λογισμικού στην Τουρκία. 

o Bloomcoding: που όχι μόνο διδάσκουν την ανάπτυξη παιχνιδιών αλλά 

και καλλιεργούν δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων και δημιουργικής 

σκέψης. 
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8 Συγκριτική ανάλυση:  

8.1 Βασικά ευρήματα και συστάσεις 

● Ενσωμάτωση στο πρόγραμμα σπουδών: Και οι έξι χώρες βλέπουν αξία στην 

υποχρεωτική εκπαίδευση στην κωδικοποίηση, ιδίως στο γυμνάσιο. Ωστόσο, το 

επίπεδο της υποχρεωτικής ενσωμάτωσης ποικίλλει. 

● Εκπαίδευση δασκάλων: Ο εφοδιασμός των εκπαιδευτικών με τις απαραίτητες 

δεξιότητες κωδικοποίησης και παιδαγωγικές προσεγγίσεις είναι ζωτικής 

σημασίας σε όλους τους τομείς. 

● Μεθοδολογίες εμπλοκής: Η εφαρμογή της μάθησης με βάση το έργο, της 

παιχνιδοποίησης, των συνεργατικών δραστηριοτήτων και των μαθητοκεντρικών 

προσεγγίσεων είναι απαραίτητη για την παρακίνηση των μαθητών και την 

αποτελεσματική μάθηση. 

● Ενσωμάτωση υλικού: Η παροχή πρόσβασης σε καλά εξοπλισμένα εργαστήρια 

με εργαλεία όπως πλακέτες Arduino και ρομπότ μπορεί να βελτιώσει σημαντικά 

την εμπειρία μάθησης. 

● Ενημερώσεις προγράμματος σπουδών: Η τακτική ενημέρωση του 

προγράμματος σπουδών είναι απαραίτητη για να συμβαδίζει με τον 

εξελισσόμενο τομέα της κωδικοποίησης. 

● Διαδραστικές πλατφόρμες μάθησης: Code.org, Kodable και Codecademy 

μπορούν να εμπλουτίσουν τη μαθησιακή εμπειρία και να ανταποκριθούν σε 

διαφορετικά μαθησιακά στυλ. 

 

8.2 Πρόσθετες εκτιμήσεις για μια ολοκληρωμένη εκπαίδευση 

● Εστίαση πέρα από την κωδικοποίηση: Η δημιουργία περιβαλλόντων μάθησης 

χωρίς αποκλεισμούς που ανταποκρίνονται σε διαφορετικά μαθησιακά στυλ είναι 

απαραίτητη. Η προσφορά μιας ποικιλίας μαθημάτων, εργαλείων και 

δραστηριοτήτων προγραμματισμού διασφαλίζει ότι όλοι οι μαθητές αισθάνονται 

ευπρόσδεκτοι και σίγουροι ότι μπορούν να εξερευνήσουν και να διαπρέψουν στον 

προγραμματισμό. 

● Σημασία της δεοντολογίας: Η έμφαση στις δεοντολογικές πρακτικές 

κωδικοποίησης, συμπεριλαμβανομένης της ασφάλειας στον κυβερνοχώρο και των 

κοινωνικών επιπτώσεων των αποφάσεων κωδικοποίησης, ενδυναμώνει τους 

μαθητές να γίνουν υπεύθυνοι ψηφιακοί πολίτες. 

● Ενθάρρυνση της δια βίου μάθησης: Η ενθάρρυνση των μαθητών να ασχοληθούν 

με χόμπι, έργα και διαδικτυακά μαθήματα που σχετίζονται με τον προγραμματισμό 

πέρα από την αίθουσα διδασκαλίας προάγει τη δια βίου αγάπη για μάθηση και 

εξερεύνηση στον συνεχώς εξελισσόμενο κόσμο της τεχνολογίας. 
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8.3 Προκλήσεις και ευκαιρίες 

Ενώ έχει σημειωθεί σημαντική πρόοδος, παραμένουν ορισμένες προκλήσεις για την 
εφαρμογή αποτελεσματικής εκπαίδευσης κωδικοποίησης και στις έξι χώρες. 
Ακολουθεί μια πιο προσεκτική ματιά: 

● Εκπαίδευση και υποστήριξη των εκπαιδευτικών: Ο εφοδιασμός των 
εκπαιδευτικών με τις απαραίτητες δεξιότητες προγραμματισμού και 
παιδαγωγικές προσεγγίσεις για την αποτελεσματική παροχή εκπαίδευσης στον 
προγραμματισμό παραμένει μια κρίσιμη πρόκληση. Τα προγράμματα που 
παρέχουν συνεχή κατάρτιση και υποστήριξη είναι ζωτικής σημασίας για την 
επιτυχή εφαρμογή. 

● Διαθεσιμότητα πόρων: Η πρόσβαση σε υψηλής ποιότητας εξοπλισμό, 
λογισμικό και πλατφόρμες μάθησης μπορεί να ποικίλλει ανάλογα με τη σχολική 
περιφέρεια και τους κοινωνικοοικονομικούς παράγοντες. Πρωτοβουλίες για τη 
γεφύρωση του ψηφιακού χάσματος και τη διασφάλιση ισότιμης πρόσβασης 
στους πόρους της εκπαίδευσης κωδικοποίησης είναι απαραίτητες. 

● Ανάπτυξη και τυποποίηση προγραμμάτων σπουδών: Το επίπεδο και το εύρος 
της ενσωμάτωσης της εκπαίδευσης κωδικοποίησης ποικίλλουν από χώρα σε 
χώρα, ακόμη και εντός των σχολικών περιφερειών. Η ανάπτυξη τυποποιημένων 
ή εθνικών πλαισίων για την εκπαίδευση στην κωδικοποίηση μπορεί να 
διασφαλίσει τη συνοχή και την εξέλιξη των μαθησιακών αποτελεσμάτων. 

● Αλλαγή παραδοσιακών νοοτροπιών: Η ενσωμάτωση νέων προσεγγίσεων, 
όπως η μάθηση βάσει σχεδίων και η παιχνιδοποίηση, μπορεί να απαιτήσει 
αλλαγή των παραδοσιακών μεθόδων διδασκαλίας. Η δημιουργία ενός 
υποστηρικτικού περιβάλλοντος και η προώθηση της συνεργασίας μεταξύ των 
εκπαιδευτικών είναι το κλειδί για την επιτυχή διαχείριση της αλλαγής. 

● Αξιολόγηση και αξιολόγηση: Η ανάπτυξη αποτελεσματικών στρατηγικών 
αξιολόγησης για τις δεξιότητες κωδικοποίησης απαιτεί προσεκτική εξέταση. Η 
υπέρβαση των παραδοσιακών μεθόδων εξέτασης για την αξιολόγηση της 
κριτικής σκέψης, της επίλυσης προβλημάτων, της συνεργασίας και της 
δημιουργικότητας είναι σημαντική. 

8.4 Κοιτάζοντας μπροστά: Μέλλον συνεργασίας 

Η διεθνής κοινότητα διαδραματίζει ζωτικό ρόλο στην προώθηση της εκπαίδευσης 

κωδικοποίησης σε παγκόσμιο επίπεδο. Ακολουθούν πιθανοί τρόποι συνεργασίας: 

Ανταλλαγή βέλτιστων πρακτικών: Η δημιουργία πλατφορμών και ευκαιριών για 

εκπαιδευτικούς από διαφορετικές χώρες να μοιράζονται βέλτιστες πρακτικές και 

καινοτόμες προσεγγίσεις στην εκπαίδευση κωδικοποίησης μπορεί να προωθήσει τη 

διαπολιτισμική μάθηση και την ανταλλαγή γνώσεων. 

Ανάπτυξη συνεργατικών διαδικτυακών πόρων: Οι κοινές πρωτοβουλίες για την 

ανάπτυξη διαδικτυακών προγραμμάτων σπουδών κωδικοποίησης, διαδραστικών 

εκπαιδευτικών πλατφορμών και υλικού κατάρτισης εκπαιδευτικών μπορούν να 

προσφέρουν πολύτιμους πόρους για όλες τις χώρες. 
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Διοργάνωση διεθνών διαγωνισμών κωδικοποίησης: Οι παγκόσμιοι διαγωνισμοί 

προγραμματισμού μπορούν να ενθαρρύνουν τον υγιή ανταγωνισμό, να προωθήσουν 

τη δέσμευση των μαθητών και να παρέχουν μια πλατφόρμα για την επίδειξη 

δεξιοτήτων σε διεθνές επίπεδο. 

Προώθηση της έρευνας και της ανάπτυξης: Η συνεργασία σε έργα έρευνας και 

ανάπτυξης μπορεί να προωθήσει την παιδαγωγική της εκπαίδευσης κωδικοποίησης, τις 

στρατηγικές αξιολόγησης και τη χρήση αναδυόμενων τεχνολογιών όπως η τεχνητή 

νοημοσύνη στη διδασκαλία και τη μάθηση. 

9 Συμπεράσματα 

Και οι έξι χώρες που αναλύθηκαν αναγνώρισαν την αξία της ενσωμάτωσης της 

κωδικοποίησης στο πρόγραμμα σπουδών, ιδίως στο γυμνάσιο, αλλά η έκταση αυτής 

της ενσωμάτωσης ποικίλλει. Η τακτική επικαιροποίηση των προγραμμάτων σπουδών 

είναι ζωτικής σημασίας για να συμβαδίζει με τον συνεχώς μεταβαλλόμενο τομέα της 

κωδικοποίησης. 

Η μάθηση με βάση το έργο (PBL) αναδείχθηκε ως μια ισχυρή προσέγγιση, που επιτρέπει 

στους μαθητές να ασχοληθούν με πραγματικά προβλήματα χρησιμοποιώντας 

δεξιότητες κωδικοποίησης. Αυτό προάγει τη δημιουργικότητα, τη συνεργασία και τις 

ικανότητες επίλυσης προβλημάτων. Οι τεχνικές παιχνιδοποίησης που αξιοποιούν 

στοιχεία παιχνιδιού και ο υγιής ανταγωνισμός μέσω εθνικών και διεθνών διαγωνισμών 

προγραμματισμού ενισχύουν περαιτέρω τη δέσμευση των μαθητών. Επιπλέον, η 

συνεργατική μάθηση μέσω της ομαδικής εργασίας και του προγραμματισμού σε 

ζευγάρια εμπλουτίζει τη μαθησιακή εμπειρία. 

Η τεχνολογία παίζει ζωτικό ρόλο. Διαδραστικές διαδικτυακές πλατφόρμες όπως το 

Scratch και το Code.org παρέχουν εμπλουτισμένες και ποικίλες μαθησιακές εμπειρίες. 

Η πρακτική μάθηση προωθείται μέσω της χρήσης υλικού, όπως πλακέτες Arduino και 

ρομπότ, παράλληλα με τις οδηγίες κωδικοποίησης, οδηγώντας σε βαθύτερη 

κατανόηση των υπολογισμών. 

Ωστόσο, οι προκλήσεις παραμένουν. Ο εφοδιασμός των εκπαιδευτικών με τις 

απαραίτητες δεξιότητες κωδικοποίησης και παιδαγωγικές προσεγγίσεις είναι ζωτικής 

σημασίας και τα προγράμματα συνεχούς κατάρτισης και υποστήριξης είναι απαραίτητα 

για την επιτυχία τους. Η δημιουργία περιβαλλόντων μάθησης χωρίς αποκλεισμούς με 

ποικιλία εργαλείων και δραστηριοτήτων είναι ζωτικής σημασίας για να διασφαλιστεί 

ότι όλοι οι μαθητές αισθάνονται ευπρόσδεκτοι και έχουν αυτοπεποίθηση να 

εξερευνήσουν τον προγραμματισμό. Οι δεοντολογικές πρακτικές κωδικοποίησης, 

συμπεριλαμβανομένης της ασφάλειας στον κυβερνοχώρο και του κοινωνικού 

αντίκτυπου των αποφάσεων κωδικοποίησης, θα πρέπει να τονίζονται για την 

καλλιέργεια υπεύθυνων ψηφιακών πολιτών. Η ενθάρρυνση των μαθητών να 

ασχοληθούν με χόμπι και έργα που σχετίζονται με τον προγραμματισμό πέρα από την 

τάξη προάγει τη δια βίου αγάπη για τη μάθηση και την εξερεύνηση της τεχνολογίας. 

Η έκθεση καταλήγει με την έκκληση για διεθνή συνεργασία ώστε να προωθηθεί η 

εκπαίδευση κωδικοποίησης σε παγκόσμιο επίπεδο. Η ανταλλαγή βέλτιστων πρακτικών 

και καινοτόμων προσεγγίσεων, η ανάπτυξη συνεργατικών διαδικτυακών πόρων, η 



 

 Χρηματοδοτείται από την Ευρωπαϊκή Ένωση. Ωστόσο, οι απόψεις και οι γνώμες που εκφράζονται είναι αποκλειστικά του/των συγγραφέα/ων και 

δεν αντανακλούν κατ' ανάγκη τις απόψεις και τις γνώμες της Ευρωπαϊκής Ένωσης ή του Ευρωπαϊκού Εκτελεστικού Οργανισμού Εκπαίδευσης και 

Πολιτισμού (EACEA). Ούτε η Ευρωπαϊκή Ένωση ούτε ο EACEA μπορούν να θεωρηθούν υπεύθυνοι γι' αυτές.  

διοργάνωση διεθνών διαγωνισμών κωδικοποίησης και η προώθηση έργων έρευνας και 

ανάπτυξης επισημαίνονται ως τομείς γόνιμης συνεργασίας. Με τη συνεργασία και την 

εφαρμογή αυτών των συστάσεων, οι χώρες μπορούν να εξοπλίσουν τους μαθητές τους 

με τις απαραίτητες δεξιότητες κωδικοποίησης και κριτικής σκέψης για να 

ευδοκιμήσουν στην ψηφιακή εποχή. 

Και οι έξι χώρες-εταίροι του έργου επιδεικνύουν δέσμευση για τη βελτίωση της 

εκπαίδευσης κωδικοποίησης στα σχολεία τους. Η Πορτογαλία ξεχωρίζει για τις ποικίλες 

μεθοδολογίες, τις τεχνολογίες και την εστίαση στην προώθηση της καινοτομίας μέσω 

των Maker Spaces. Η Σλοβενία και η Τουρκία προωθούν ενεργά τη συμμετοχή των 

μαθητών μέσω διαγωνισμών και καινοτόμων πρακτικών. Η Κύπρος δίνει έμφαση στις 

ηθικές εκτιμήσεις στην εκπαίδευση στον προγραμματισμό, ενώ η Ισπανία και η Ελλάδα 

εφαρμόζουν εθνικά σχέδια και καινοτόμες πρωτοβουλίες.  

Αντιμετωπίζοντας τις προκλήσεις που εντοπίστηκαν, προωθώντας τη συνεργασία και 

προσαρμόζοντας συνεχώς το τεχνολογικό τοπίο που εξελίσσεται, οι χώρες μπορούν να 

δώσουν στους μαθητές τους τις απαραίτητες δεξιότητες για να ευημερήσουν στον 21ο 

αιώνα. 

 


