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1 Uvod

To poroCilo je bilo pripravljeno v okviru projekta Erasmus+ CODEDU ,Uporaba novih
u€nih metodologij in programiranja z Arduinom v izobraZevanju” in obravnava pristope
k izobraZevanju na podroCju programiranja v Sestih drZzavah partnericah projekta.
Ciper, Gréija, Portugalska, Slovenija, Spanija in Tur&ija (po abecednem vrstnem redu).
Temelji na raziskavi, ki so jo opravili vsi projektni partnerji, dopolnjuje pa ga tudi drugo
poroCilo, ki temelji na vpraSalnikih, poslanih u¢encem in uCiteljem.

Obe poroCili spadata v projekt CODEDU, delovni paket 2 (WP2), ki ima naslednje cilje:

1. Prikazati celovito sliko trenutnega stanja na podroCju izobraZevalnega
programiranja - kako se izvaja v EU, in raziskati nove u€ne metodologije.

2. Zagotoviti uCiteljem znanje, veSCine, usposabljanje in gradivo za izvajanje
izobraZevalnih dejavnosti za u€ence o programiranju z Arduinom. Ta gradiva
morajo temeljiti na najsodobnejSih podatkih, ki natan€no odraZajo trenutne
razmere.

3. Zagotoviti uCencem ustrezen teCaje, ki jim bo omogoCil, da ustvarijo poti za
nadgradnjo znanja in spretnosti v smeri novih tehnologij.

Digitalna revolucija je preoblikovala skoraj vse vidike naSega Zivljenja, zato so
spretnosti programiranja vse pomembnejSe za uspeh v sodobnem svetu. Ker se
zavedajo te potrebe, Stevilne drzZave aktivno vkljuCujejo izobraZevanje o programiranju
v svoje Solske u€ne nacrte. To poroCilo analizira metodologije, tehnologije, strategije
vklju€evanja u€encev in inovativne prakse, ki se uporabljajo v posameznih drzavah, s
ciliem opredeliti, katere prakse so dobre in katera podroCja bi potrebovala izboljSave.

2 Povzetek nacionalnih porocil

Vsak projektni partner je pripravil svoje nacionalno porocCilo po predlogi, ki jo je razvil
projektni partner GoINNO. Raziskave so izvedle vse partnerske drzave med marcem in
aprilom 2024. To poglavje vsebuje povzetek iz nacionalne raziskave vsake drzave, ki ga
je izvedel vsak projektni partner, da bi izpolnil prvi cilj drugega delovnega paketa,
katerega namen je bil ustvariti celovito sliko o trenutnem stanju izobraZevalnega
programiranja v EU, in raziskati nove uCne metodologije. Vsak partner je opravil
temeljito raziskavo v nacionalnem okviru, da bi zbral podatke o vrzelih in potrebah v
zvezi z u€nimi nacrti za digitalno preobrazbo in inovacije v Solah.

To poroCilo obravnava trenutno stanje na podroCju izobraZevanja o programiranju in
preuCuje metodologije, tehnologije, strategije vkljuCevanja u€encev in inovativne
rakse.
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2.1 Ciper. Dezela potenciala

Ciper je zavezan k spodbujanju izobraZevanja o programiranju. Z obravnavanjem
ugotovljenih potreb in izvajanjem predlaganih najboljSih praks lahko Ciper opolnomodi
svoje izobraZevalce in pripravi uCence na uspeh v digitalni dobi.

Usposabljanje uciteljev: osnovna sestavina

Na Cipru je bil ustanovljen Pedagos$ki inStitut (Pl), z namenom vodenja razvoja
uCiteljev. Pl tako ponuja razli€na usposabljanja, med drugim o programiranju in
digitalnih spretnostih. Ta sreCanja zajemajo razliCne teme, od razSirjene resniCnosti do
pedagoSke uporabe Micro:bita, in so namenjena uCiteljem na vseh ravneh
izobraZevanja. Za ucCitelje, specializirane za oblikovanje in tehnologijo, organizira PI
usposabljanja, ki so povezana s programiranjem, vklju¢no z robotiko (Lego EV3),
nadzornimi sistemi (stroji CNC in 3D-tiskalniki) in elektroniko (mikrokrmilniki). Ceprav
ucni naCrt dolo€a ucne rezultate, imajo ucitelji svobodno izbiro metod pouCevanja.
TehnoloSka orodja za uCenje

Sole na Cipru uporabljajo razli€na orodja za programiranje. V uéni naért so vkljuSeni
programi Scratch, Python in C++, Sole pa so opremljene z roboti, kot so Edison (srednja
Sola), Lego EV3 in Bee-bot (osnovna Sola). Poleg tega je v vi§jih srednjih Solah kot
izbirni predmet na voljo CISCO certificiranje. Vendar se zdi, da je uporaba opreme, ki ni
uradno zagotovljena, odvisna od uCiteljeve presoje. éeprav na primer tablice Arduino
uradno niso na voljo, jih lahko uCitelji vkljuCijo, Ce Zelijo.

Strategije za vkljuCevanje uCencev

Trenutni uCni nalrt in natrpani urniki omejujejo uporabo posebne strojne in
programske opreme za sodelovanje uCencev. Poleg tega pomanjkanje strokovnega
znanja o programiranju pri nekaterih uciteljih omejuje izvajanje bolj privliaCnih tehnik,
kot sta projektno uCenje ali igrifikacija.

S pomocjo tekmovanj do inovacij

Na Cipru se uCence aktivno spodbuja k vkljuCevanju v programiranje prek zunanjih
tekmovanj. Ciprsko raCunalniSko druStvo (CCS) organizira ve€ dogodkov, med drugim
tekmovanje Robotex Cyprus, First Lego League in Svetovno robotiCno olimpijado.
Druge pobude vkljuCujejo Ciprski izziv kibernetske varnosti, Ciprsko olimpijado iz
informatike (s popoldanskimi usposabljanji) in izziv Bebras, ki preko katerega je
uCencem viSjih razredov osnovne Sole in srednjeSolcem predstavljeno raCunalniSko
razmiSljanje. Poleg tega ponujajo razlini programi, kot je ,Coding our Future®, Solam
delavnice.

Primerjalna analiza: javne in zasebne Sole

Ciprsko poroCilo poudarja razlike med javnimi in zasebnimi Solami. Zasebne Sole
pogosto ustanavljajo akademije in ponujajo popoldanske dejavnosti programiranja,
medtem ko javne Sole nimajo posebne opreme in se zanaSajo na pobudo uditeljev.
Kljub tem razlikam si Pl aktivno prizadeva, da navduSuje in izobraZuje uCitelje v
celotnem izobraZevalnem sistemu.
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PriCujoCe poroCilo vsebuje uporabna priporoCila za uCinkovitejSe vkljuCevanje
programiranja v Solske u€ne nacrte:
e Opremljanje uCiteljev: Ministrstvo za izobraZevanje bi moralo uditeljem
zagotoviti osnovno opremo in usposabljanje.
e Posodobitve ucnih nacrtov: redno posodabljanje u€nih naCrtov je potrebno,
da bi sledili razvijajoCemu se podroCju programiranja.
e Interaktivne uCne platforme: vkljuCevanje spletnih in interaktivnih uCnih
platform lahko izboljSa u€no izku$njo.
e Projektno uCenje: spodbujanje projektnega u€enja, ki spodbuja ustvarjalnost
in globlje razumevanje.
e Udelezba na tekmovanjih: sodelovanje uCencev na tekmovanjih v
programiranju lahko spodbudi njihovo navduSenije.
e VkljuCevanje strojne opreme: uporaba strojne opreme, kot so ploSCe
Arduino, prispeva k bolj zanimivemu in praktiCnemu uCenju.
Vec kot programiranje: dodatni premisleki
V poroCilu je poudarjen pomen obravnave kibernetske varnosti, kibernetske zaS€ite in
eti€nih vpraSanj, povezanih z izobraZevanjem o programiranju. Poleg tega predlaga
poroCilo tudi raziskovanje izvajanja tem s podroCja umetne inteligence (Ul) in uporabo
Ul za personalizirane u€ne izkuSnje.

2.2 Opremljanje ucenceyv za digitalno dobo v Grciji

Gréija je dejavna pri spodbujanju izobraZevanja o programiranju, saj Zeli svojim
uCencem zagotovila digitalne spretnosti, ki jih potrebujejo za uspeh v 21. stoletju.
GrSko poroCilo obravnava razliCne metodologije, tehnologije in strategije vkljuCevanja,
ki se uporabljajo za ustvarjanje dinamiCne in obogatene uCne izkuSnje.

Metode ucenja za vse uCence

Razli€ne metodologije programiranja ustrezajo razliCnim potrebam in u€nim stilom.
Interaktivne vadnice in u€ni tabori za programiranje ponujajo spletne vire in intenzivne
osebne programe za uCence in uCitelje. V ospredju je projektno uCenje, ki omogoCa
uCencem razvijanje praktiCnih spretnosti preko oblikovanja in izdelave aplikacij,
spletnih strani in iger. Ta pristop spodbuja ustvarjalnost, sodelovanje in kriti€no
miSljenje. Gréija se zaveda pomena digitalne vkljuCenosti, zato ponuja pobude, kot so
programerski klubi in delavnice, s katerimi zapolnjuje vrzel v digitalnih spretnostih ter
nagovarja mlade in tiste, ki se trenutno ne izobraZujejo ali niso zaposleni.
Tehnologije za sodelovanje uc¢enceyv

Tehnologija ima klju€no vlogo pri sodobnem izobraZevanju o programiranju. Scratch,
vizualni programski jezik z uporabniku prijaznim vmesnikom, ki temelji na blokih, je
idealen za seznanjanje majhnih otrok in zaCetnikov s koncepti programiranja. Code.org,
neprofitna organizacija, ponuja veliko interaktivnih u€nih gradiv in virov na temo
programiranja, primernih za vse starosti. Njen ulni naCrt je usklajen z grSkimi
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Kodable, izobraZevalna aplikacija, uporablja igre in uganke za pouCevanje osnov
programiranja osnovnoSolcev na zabaven in interaktiven naCin. Za naprednejSe uCence
ponuja Codecademy spletne te€aje s praktiCnimi vajami, projekti in kvizi v razli€nih
programskih jezikih. GitHub Classroom omogoCa uCiteljem, da v spletnem okolju
skupaj upravljajo naloge in projekte s podroCja programiranja.

Strategije za spodbujanje zanimanja uc¢encev

Zavzetost in interes uCencev sta kljuCni komponenti za uspeSno izobraZevanje o
programiranju. Tehnika igrifikacije vkljuCujejo igralne elemente, kot so znaCke in
lestvice, kar pripeva k temu, da so dejavnosti programiranja bolj interaktivne in
prijetne. Projektno uCenje, kot smo Ze omenili, spodbuja zavzetost, saj omogoCa
uCencem, da svoje znanje programiranja uporabijo v praktiCnem kontekstu. Dogodki,
kot sta EU Code Week Hackathon in grSka nacionalna olimpijada iz informatike,
omogoCajo uCencem, da predstavijo svoje spretnosti, sodelujejo z vrstniki in se
potegujejo za priznanja. Ta tekmovanja uCence ne le motivirajo, temveC jih tudi
opremijo z obCutkom za timsko delo in dosezZke. Interaktivhe delavnice in klubi za
programiranje ponujajo prakticne u€ne izkuSnje in podporno okolje, v katerem lahko
uCenci programiranje dodatno raziskujejo.

Inovativne prakse za boljse uCne izkusnje

GrCija uvaja inovativne prakse, da bi Se bolj obogatila izobraZevalno okolje na podro€ju
programiranja. Poletni tabori programiranja ponujajo intenzivne programe med
Solskimi poCitnicami, ki vkljuCujejo delavnice, projektne uCnenje in ponujajo
mentorsko podporo. Povezovanje robotike s programiranjem omogoCa u€encem, da se
nauCijo naCel programiranja s pomocCjo praktiCnih poskusov in dejavnostmi, ki
spodbujajo reSevanje problemov z uporabo robotskih kompletov, kot je na primer
komplet LEGO. Partnerstvo z vodilnimi v industriji omogocCa tehnoloSkim podjetjem, da
sponzorirajo delavnice programiranja, hackathone in tekmovanja. To omogoCa
uCencem dostop do dejanskih projektov programiranja in povezav s strokovnjaki iz
industrije. Digitalna inovacijska srediS€a (DIH) sluZijo kot regionalni centri, ki ponujajo
delavnice, programe usposabljanja in dogodke za mreZenje, s katerimi podpirajo
posameznike in organizacije pri razvoju digitalnih kompetenc in uporabi novih
tehnologij. Okolja za programiranje v virtualni resniCnosti, kot je CoSpaces Edu, dodajo
uCenju dodatno dimenzijo. Te platforme omogoCajo uCencem ustvarjanje in
programiranje virtualnih okolij z uporabo vmesnikov za programiranje, ki temeljijo na
blokih, zaradi Cesar je uCni proces Se bolj poglobljen in zanimiv.

Najboljse prakse za vedlji uspeh v prihodnosti

Z izvajanjem teh najboljSih praks lahko Gr€ija zagotovi uspeSno prihodnost
programerskega izobraZevanja v svojih Solah. Prilagojeni teCaji programiranja ustrezajo
razli€nim potrebam in stopnjam znanja uCencev. Interaktivne u€ne platforme, kot so
Scratch, Code.org, Kodable in Codecademy, omogocCajo praktiCno uCenje. MoZnosti
projektnega ulenja spodbujajo ustvarjalnost, sodelovanje in veSCine kritiCnega
razmiSljanja. Igre in tekmovanja dodajo uCnemu procesu zabaven in motivacijski
element. In kon€no, vklju€evanje inovativnih praks, kot so robotika, partnerstva z
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Dodatni premisleki za bolj celovito izobrazevanje

Poleg specifiCnih spretnosti programiranja je bistvenega pomena tudi ustvarjanje
vklju€ujoCih uCnih okolij, ki so prilagojena razli€nim u€nim stilom. Ponudba razliCnih
teCajev, orodij in dejavnosti programiranja zagotavlja, da se vsi uCenci pocCutijo
dobrodoSle in samozavestne pri raziskovanju in doseganju vrhunskih rezultatov. Za
uCinkovito izvajanje sta kljuCnega pomena usposabljanje in podpora uCiteljev.
Opremljanje uCiteljev s potrebnim znanjem o programiranju in pedagoSkimi ve$€inami
omogoCa, da lahko uditelji navduSijo uCence in uinkovito poulujejo koncepte
programiranja. Spodbujanje u€encev k ukvarjanju s hobiji, projekti in spletnimi teCaji,
povezanimi s programiranjem, tudi zunaj uCilnice spodbuja vseZivljenjsko uCenje in
raziskovanje, ki je nujno v nenehno razvijajoCem se svetu tehnologije. Poudarjanje
etiCnih praks programiranja, vkljuéno s kibernetsko varnostjo in druzbenimi
posledicami odloCitev o programiranju, u€ence opolnomocCi, da postanejo odgovorni
digitalni drZavljani.

S sprejetjem teh celovitih strategij in spodbujanjem kulture inovacij lahko Gréija svoje
uCence opremi s potrebnimi programerskimi spretnostmi in sposobnostmi kritiCnega
razmiSljanja za uspeh v digitalni dobi.

2.3 Pristop Portugalske k izobrazevanju o programiranju

Portugalska je Se ena drzava, ki vkljuCuje programiranje v svoj izobraZevalni sistem.
Raziskuje metodologije, tehnologije in strategije, ki se uporabljajo za vkljuCevanje
uCencev in spodbujanje inovativnih u€nih praks.

PoroGilo prikazuje jasno sliko portugalske zavezanosti vkljuGevanju izobraZevanja o
programiranju v nacionalni uni nacrt. Raznolikost metodologij, tehnologij in strategij
vkljuGevanja kazZe na osredotoCenost, da bi bilo izobraZevanje o programiranju
dostopno in zanimivo vsem uCencem. Z zagotavljanjem priloZnosti za pridobivanje
izkuSenj, eksperimentiranje in ustvarjanje opremlja Portugalska svojo prihodnjo
generacijo z digitalnimi veSCinami, ki jih potrebujejo za uspeh v hitro razvijajoCem se
svetu.

Metodologije za ucinkovito ucenje

PorodCilo izpostavlja ve€ priljubljenih metodologij, ki se na Portugalskem uporabljajo za
izobraZevanje o programiranju. V ospredju je projektno uCenje, pri katerem ucCenci z
razvijanjem lastnih projektov reSujejo probleme iz resniCnega sveta. Ta pristop
spodbuja uCence k ustvarjalni uporabi znanja in razvijanju spretnosti reSevanja
problemov. Sodelovalno ulenje spodbuja timsko delo in izmenjavo znanja, saj
sodelujejo u€enci pri projektih in se uCijo iz pristopov drug drugega. Programiranje v
dvojicah je Se ena tehnika, ki spodbuja komunikacijo in sodelovanje.

Poleg projektnih in sodelovalnih pristopov izpostavlja poroCilo vse veCjo uporabo
uCenja na podlagi iger. Ta metoda uporablja izobraZevalne igre za uvajanje konceptov
programiranja na zabaven in privlaen nacin. Igre, kot sta LightBot in CargoBot, ne
omogoCajo le prijetnega uCenja, temveC predstavijo uCencem tudi osnove
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Tehnologije za digitalno prihodnost

V poroCilu je raziskana raznolika paleta tehnologij, ki se uporabljajo pri izobraZzevanju o
programiranju na Portugalskem. Uporabljajo se razlini programski jeziki, vklju€no s
C++, HTML, Java, JavaScript in Python. ZaCetnikom ponujajo vizualna programska
okolja, kot so Scratch, Kodu, Minecraft Edu in Blockly, prijazno platformo za uCenje
konceptov programiranja z vmesnikom ,povleci in spusti“. Ta okolja odpravljajo
zapletenost sintakse in omogoCajo u€encem, da se osredotoCajo na osnovno logiko
programiranja.

PoroCilo prepoznava tudi vse ve€jo vlogo strojnih platform, kot so Arduino, Lego WeDo
in Lego Mindstorms. Te platforme se uporabljajo pri pouku robotike, saj u¢encem
omogocCajo, da se ne le uCijo programirana, temveC tudi vidijo oprijemljive rezultate
svojih programerskih prizadevanj. Gradnja robotov s temi orodji ozZivi koncepte
programiranja, zaradi Cesar je uCni proces bolj privlacen.

Strategije za vzpodbujanje zanimanja

V poroCilu so poudarjene razli€ne strategije, s pomocjo katerih bi u€ence lazje ohranili
pri izobraZzevanju na podroCju programiranja. Projektno uCenje, kot smo Ze omenili,
omogoCa uCencem, da uporabijo svojo ustvarjalnost in znanje pri reSevanju
problemov, ki se jim zdijo zanimivi. Igrifikacija in tekmovanja dodatno poveCujejo
zavzetost, saj uvajajo element zabave in prijateljskega tekmovanja. Tudi pripovedovanje
zgodb ima lahko klju€no vlogo pri tem, da postanejo koncepti programiranja za uCence
bolj razumljivi in zanimivi. Z vkljuCevanjem pripovedi v projekte programiranja se lahko
uCenci z u€nim gradivom poveZejo na globlji ravni.

Robotika je Se eno moc€no orodje za vkljuCevanje uCencev. Gradnja in programiranje
robotov omogoCata uCencem, da se seznanijo s praktiCno uporabo programiranja v
resniCnem svetu. Ko vidijo, kako njihove stvaritve zaZivijo s pomocCjo kode, se poCutijo
izpolnjene in so motivirani za nadaljnje uCenje.

Spodbujanje inovacij z za to namenjenimi prostori

PoroCilo poudarja naraSCajoCi trend oblikovalskih prostorov v portugalskih Solah. Ti
namenski prostori omogoCajo uCencem preizkuSanje programiranja in izdelavo
projektov. Z dostopom do razli€nih orodij in virov lahko u€enci v sodelovalnem okolju
sprostijo svojo ustvarjalnost in raziskujejo moZnosti, ki jih ponuja tehnologija. Pobude,
kot sta CodingFest in Apps for Good, dodatno spodbujajo inovacije, saj zagotavljajo
uCencem platforme za razvijanje spretnosti programiranja ob reSevanju resninih
izzivov.

2.4 Vzpon izobrazevanja o programiranju v Sloveniji

V slovenskih osnovnih Solah programiranje Se ni obvezen predmet, je pa zato v drzavi
zaznati vse veCji poudarek na neformalnem izobraZevanju o programiranju. Inovativne
prakse in poudarek na vkljuCevanju uCencev obetajo prihodnost, v kateri bo
programerska pismenost postala temelj slovenskega izobraZevanja.

Programiranje kot izbirni predmet
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V nasprotju z nekaterimi drZzavami programiranje v slovenskih osnovnih Solah ni
obvezno. Obstaja kot izbirna moZnost v okviru raCunalniStva (4. - 6. razred) ali
multimedije, urejanja besedil in raCunalniSkih omrezij (7. - 9. razred). Zaradi tega veliko
uCencev kon€a osnovnoSolsko Solanje brez, da bi priSli v stik s programiranjem.
Poudarek na neformalnem ucenju

Kljub pomanjkanju formalne integracije u€nih naCrtov se Slovenija ponaSa z Zivahnim
neformalnim izobraZevanjem o programiranju. U itelji uporabljajo pri uvajanju
programiranja pogosto pristope, ki so osredotoCeni na u€ence, kot je na primer razvoj
iger. MlajSi otroci lahko sodelujejo tudi pri dejavnostih, ki ne vklju€ujejo zaslonov, kot je
na primer programiranje z gibanjem po talni mrezi.

Tehnologija za vse starostne skupine

Scratch in ScratchJr kraljujeta na podro€ju uvajanja programiranja pri najmlajSih. Drugi
vizualni programerski jeziki, kot sta Alice in Kodu, so nhamenjeni zaCetnikom. UCitelji
uporabljajo fizi€ne platforme za programiranje, kot so Lego Education WeDo, Sphero,
Arduino in MicroBit, s pomoCjo katerih oZivijo programiranje. V viSjih razredih in
srednjih Solah se za naprednejSe koncepte programiranja posvetijo jezikom Python, C
in C++. Predvsem vrtci in niZji razredi osnovnih Sol lahko uporabljajo robotiko Kubo,
pristop brez zaslona, ki skozi igro uvaja osnovna naCela programiranja in robotike.
Strategije za spodbujanje zanimanja

Ker programiranje ni obvezen predmet, predstavljajo tekmovanja mo€no motivacijo.
Dogodki, kot sta PiSek in Bober, ter tekmovanja, ki jih organizira Zveza za tehni¢no
kulturo Slovenije (ZOTKS), so namenjeni razliCnim starostnim skupinam in jezikom
programiranja. Poletne Sole, ki jih organizirajo fakultete, in tabori, ki vkljuCujejo
programiranje ali robotiko, ponujajo zabavne in zanimive uCne izkuSnje. Spletni teCaji,
kot je Coding with Kids, predstavljajo Se ena moZznost, kjer lahko otroci na njim
prijazen nacin, raziskujejo to podroCje.

Inovativne prakse: nemoten prehod

Robotika Kubo se odlikuje kot inovativna praksa za uvajanje programiranja in robotike
za otroke v vrtcih in zgodnjih razredih osnovne Sole. Edinstven pristop za premostitev
vrzeli med vizualnim in besedilnim programiranjem je bil preizkuSen v programu
poletne Sole. Stencyl, orodje za razvoj videoiger, je tako uCencem omogodil, da so pisali
kodo in hkrati vizualizirali svojo stvaritev. Ta metoda uCencev ni motivirala le z
ustvarjanjem iger, temveC je omogoCila tudi vpogled v besedilno programiranje.
PriporoCila za prihodnost

PoroCilo poudarja potrebo po vkljuCitvi programiranja v obvezne u€ne naCrte, saj ima
to podroCje klju€no vlogo v danaSnjem digitalnem svetu. Pristop robotike Kubo brez
zaslonov za zgodnje uCence je prepoznan kot dragocena izhodiS€na toCka. Poleg tega
je uporaba programa Stencyl pri prehodu z vizualnega na besedilno programiranje
izpostavljena kot obetavna praksa. UCenje z igrami je, kot kaZejo raziskave, Se ena
uCinkovita metoda za poveCanje motivacije in zavzetosti uCencev.

Onkraj ucCnega nacrta: usposablianje uciteliev in njihovo

~
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PoroCilo poudarja, kako pomembno je, da se uCitelji zavedajo pomembnosti
programiranja in da so ga pripravljeni vkljuCiti v svoje razrede. Projekti EU, kot je Code
Week, imajo pomembno vlogo pri spodbujanju takSnih pobud. Raziskovalci opozarjajo
na spremembo metodologije pouCevanja, ki je potrebna za programiranje - prehod s
pristopov, osredotoCenih na uditelja, na pristope, osredotoCene na uCenca. Za to so
potrebni entuziastiCni uCitelji, ki so pripravljeni sprejeti nove metode, kot so prakti¢no
uCenje, oblikovanje iger in projektno uCenje, Ceprav so te metode Casovno
zahtevnejSe.

2.5 Opremljanje u¢encev v Spaniji za digitalno dobo

\Y, épaniji se trenutno izobraZevanje o programiranju osredotoCa na inovativne uCne
metodologije in vkljuCevanje Arduina v izobraZevalne ustanove. Raziskuje razliCne
uporabljene metodologije programiranja, uporabljene tehnologije, strategije za
vkljuCevanje uCencev in prelomne prakse, ki se izvajajo. PoroCilo se zakljuCi s
priporoCili za najboljSe prakse pri vkljuCevanju programiranja v Solske programe in
dodatnimi opaZanji o pomenu tovrstnega izobraZevanja.

Razlicne metodologije za razlicne ucence

épanski uCitelji uporabljajo razli€ne metodologije za uCenje programiranja, da bi
zadovoljili razliCne potrebe in uCne stile svojih uCencev. Projektno uCenje (PBL) je
postalo priljubljen pristop, pri katerem se uCenci ukvarjajo s projekti iz resniCnega
sveta, ki od njih zahtevajo uporabo spretnosti programiranja. Te praktiCne izkuSnje
spodbujajo ustvarjalnost, sodelovanje in sposobnost reSevanja problemov, medtem ko
uBenci oblikujejo in izdelujejo aplikacije, spletne strani in igre. Stevilne $panske
izobraZevalne politike se zavedajo pomena raCunalniSkega razmiSljanja Ze od
zgodnjega otroStva, zato poudarjajo vrednost metodologij, kot je Design Thinking, ki
poudarja veSCine reSevanja problemov z vidika ljudi in raCunalnikov.

Tehnologija: kljucni partner pri uCenju

Tehnologija ima pomembno vlogo pri sodobnem izobraZzevanju o programiranju.
Interaktivne spletne vaje in platforme, kot so code.org, Codecademy, Scratch in Khan
Academy, ponujajo uCencem zanimive vire za uCenje razliCnih programskih jezikov.
Platforma Arduino, odprtokodna ploScCa za izdelavo prototipov elektronike, se vse bolj
uveljavlja kot zelo primerno orodje za prakti€no uCenje. étudije so pokazale, da
ustvarja povezovanje Arduina s programom Scratch posebno uCinkovito u€no izku$njo.
Ta kombinacija omogoCa uCencem uporabo naCel programiranja v praktiCnem
kontekstu, kar izboljSa njihove sposobnosti reSevanja problemov, razumevanje
raCunanja in zanimanje za inZenirske poklice.

Strategije za vzpodbuditev zanimanja ucencev

Za uspeSno izobraZevanje o programiranju je kljuCnega pomena, da u€enci sodelujejo.
Tehnike igrifikacije, ki vkljuCujejo igralne elemente, kot so znaCke in lestvice, se
uporabljajo, da bi dejavnosti programiranja postale bolj interaktivne in prijetne.
Projektno uCenje, kot smo Ze omenili, prav tako spodbuja zavzetost, saj uCencem
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kot so hackathoni, zagotavljajo dodatne priloZnosti za sodelovanje uCencev. Ta
tekmovanja uCence motivirajo, da pokaZejo svoje spretnosti in sodelujejo z vrstniki, s
priznanjem, ki ga prejmejo pa pridobijo obCutek, da so nekaj dosegli.

Pokrajina inovacij

Spanski izobraZevalci nenehno i$8ejo inovativne prakse, s katerimi bi $e bolj obogatili
izobrazevalno podroCje programiranja. Integracija robotike s programiranjem omogocCa
uCencem, da se nauCijo naCel programiranja s praktiCnimi poskusi in reSevanjem
problemov z uporabo robotskih kompletov, kot je LEGO. Partnerstva z vodilnimi v
industriji iz tehnoloSkih podjetij ponujajo dragocene priloZnosti za uCence. Ta
sodelovanja uCencem omogoCajo dostop do resniCnih projektov in povezave s
strokovnjaki iz industrije, kar spodbuja obCutek pomembnosti in odpira prihodnje
poklicne moznosti. Nove raziskave preuCujejo uporabo analize fizioloSkih podatkov, kot
je sréni utrip, za prikaz ravni tesnobe uCencev med dejavnostmi programiranja. Te
informacije se lahko uporabijo za razvoj boljSih podpornih mehanizmov za uCence, ki
se sooCajo s tesnobo, s Cimer se lahko ustvari bolj vkljuCujoCe u€no okolje.

Grajenje mocnih temeljev za prihodnost

PoroCilo priporoCa vrsto najboljSih praks za vkljuCevanje programiranja v Solske une
naCrte. Prilagojeni teCaji programiranja ustrezajo razliCnim potrebam in ravhem znanja
uCencev. Interaktivne uCne platforme, kot so Scratch, Code.org, Kodable in
Codecademy, omogoCajo praktiCno uCenje. Projektno uCenje je Se vedno dragocen
pristop, ki spodbuja ustvarjalnost, sodelovanje in reSevanje problemov s pomocCjo
projektov iz resniCnega sveta. Igre in tekmovanja v u€ni proces vna$ajo zabaven in
motivacijski element. VkljuCevanje inovativnih praks, kot so robotika, partnerstva z
industrijo in raziskovanje analize fizioloSkih podatkov, lahko dodatno obogati u€no
izkuSnjo.

Onkraj kode: celovita izobrazba

Ustvarjanje vkljuCujoCih u€nih okolij, ki so prilagojena razli€nim unim stilom, je
bistvenega pomena. Ponudba razlicnih teCajev, orodij in dejavnosti programiranja
zagotavlja, da se vsi uCenci poCutijo dobrodoSle in samozavestne pri raziskovanju in
doseganju vrhunskih rezultatov na tem podroCju. Za uCinkovito izvajanje sta kljuCnega
pomena usposabljanje in podpora uCiteljev. Opremljanje uCiteljev s potrebnim
znanjem o programiranju in pedagoSkimi veSCinami jim omogoCa, da navduSijo
uCence in uCinkovito pouCujejo koncepte programiranja. Spodbujanje uCencev k
ukvarjanju s hobiji, projekti in spletnimi teCaji, povezanimi s programiranjem, spodbuja
tudi zunaj uCilnice vsezivljenjsko ljubezen do uCenja in raziskovanja v nenehno
razvijajoCem se svetu tehnologije. Poudarjanje etiCnih praks programiranja, vklju€no s
kibernetsko varnostjo in druzbenimi posledicami odloCitev o programiranju, u€ence
opolnomodi, da postanejo odgovorni digitalni drZavljani. S sprejetjem teh celovitih
strategij in spodbujanjem kulture inovativnosti lahko Spanija svoje u€ence opremi s
potrebnimi spretnostmi in sposobnostmi kritiCnega miSljenja, da bodo lahko uspevali v
digitalni dobi.
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2.6 Spoznavanje stanja programiranja v Turciji

TurSko poroCilo poudarja, da je pomembno razvijati vsebine programiranja, ki so
primerne za vse starostne skupine in uporabljati razliCne tehnike pouCevanja. Z
izvajanjem teh priporoCil in spodbujanjem kulture inovacij lahko Turcija svojim mladim
omogoCi, da postanejo prihodnja generacija strokovnjakov za programiranje.

Navodila za programiranje: dvotirni pristop

TurSki sistem izobraZevanja o programiranju je razdeljen na
osnovnoSolsko/srednjeSolsko in poklicno izobraZevanje. Medtem ko je programiranje v
poklicnih Solah obvezno, je v osnovnih in srednjih Solah Se vedno izbirni predmet.
Ministrstvo za nacionalno izobraZevanje dolo€a uCni naCrt, vendar imajo ucCitelji
moznost vklju€iti ve€ vsebin. KljuCni izziv je zagotoviti, da imajo uCitelji potrebna
znanja in spretnosti s podroCja programiranja. Za reSevanje te potrebe so na voljo
programi usposabljanja na delovnem mestu, zlasti za uCitelje informacijske tehnologije.

Razlicne tehnologije za vzbuditev zanimanja

TurCija uporablja pri izobraZevanje o programiranju razli€ne tehnologije. V osnovnih in
srednjih Solah prevladuje Scratch, programska platforma, ki temelji na blokih, saj
omogoCa uCencem ustvarjanje projektov in osvajanje osnovne programerske logike. Ko
uCenci preidejo v srednjo in viSjo Solo, zaCnejo uporabljati program Python, ki
omogoCa bolj poglobljeno raziskovanje konceptov razvoja programske opreme.
Arduino je priljubljena platforma za tiste, ki se Zelijo podati na podroCje fizi€nega
raCunalniStva in elektronike, saj omogoCa u€encem ustvarjanje interaktivnih projektov
z uporabo senzorjev in motorjev. App Inventor je namenjen u€encem, ki se zanimajo za
razvoj mobilnih aplikacij, saj aplikacije, ki temeljijo na Pythonu ali C-ju, pretvori v
mobilne izkuSnje. Roboti, kot sta mBot in Lego Mindstorms, omogocCajo prakti¢no
uvajanje v robotiko, zlasti v osnovnih in srednjih Solah.

Strategije, ki bi privabile mlade programerje

V centraliziranem izobraZevalnem sistemu lahko uCitelji samostojno izbirajo metode
pouCevanja. Nekateri tako vkljuCujejo projektno uCenje ali igrifikacijo, pogost pristop
pa je pouCevanje, ki ga vodi uCitelj. To poudarja potrebo po SirSi paleti zanimivih in
uCinkovitih uénih tehnik. Da bi zapolnila te vrzeli, TurCija aktivno sodeluje v projektih
Erasmus+ in tako omogoCa ponudbo brezplanih platform za usposabljanje.

Tekmovanja in druge dejavnosti: spodbujanje zanimanja do

programiranja
Obstaja ve€ pobud za spodbujanje zanimanja u€encev za programiranje. Na razli€nih
ravneh potekajo tekmovanja v programiranju, na katerih lahko u€enci pokazejo svoje
znanje in spretnosti ter se pomerijo v prijateljskem tekmovanju.
e Scratch dan: ta svetovni dogodek, ki poteka vsako leto maja, spodbuja
otroke k ustvarjanju iger, zgodb in animacij z uporabo programa Scratch.
TurSke Sole in skupnosti dejavno sodelujejo pri teh dejavnostih.
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e Klubi in delavnice programiranja: Sole lahko ustanovijo klube ali
delavnice za programiranje, na katerih uCenci preko zabavnih projektov
spoznajo osnovne koncepte programiranja.

e Znanstveni in tehnoloSki centri: Stevilni tovrstni centri ponujajo
programe, ki otrokom zagotavljajo spodbudno okolje za uCenje in
raziskovanje programiranja.

e SrednjeSolska tekmovanja:

o CodeFest: to medSolsko tekmovanje v programiranju, ki je
bilo ustanovljeno leta 2016, ponuja spletne skupinske izzive in
delavnice.

o MedSolsko projektno tekmovanje za srednje Sole s podroCja
naravoslovja in tehnologije: to tekmovanje spodbuja timsko
delo in inovativnost, saj dijaki razvijajo in predstavljajo svoje
projekte.

Inovativhe prakse: inspiracija za naslednje generacije
TurCija je zavezana k raziskovanju inovativnih praks na podroCju izobraZevanja o
programiranju:

e Praznovanje Code Week: Ministrstvo za nacionalno izobraZevanje organizira
dejavnosti v okviru Code Week-a na vseh ravneh izobraZevanja, da bi
spodbudilo zanimanje u€encev za programiranje.

e Akademija BTK: ta spletna platforma ponuja brezplane teCaje usposabljanja na
razli€nih podroCjih znanosti in tehnologije, vkljuéno s programiranjem in
robotiko.

e TurSka odprtokodna platforma in Ecole 42: to sodelovanje prinaSa edinstveno
metodo usposabljanja svetovno znane Sole za programsko opremo v Turdijo.

e Bloomovo kodiranje: ta spletna platforma je namenjena otrokom in ponuja
teCaje programiranja, ki ne uCijo le razvoja iger, temveC tudi razvijajo
sposobnosti reSevanja problemov in ustvarjalnega razmi$ljanja.

Primerjalna analiza: ugotovitve in priporocila
V poroCilu so poudarjene kljuéne ugotovitve, ki temeljijo na Studijah primerov iz
razliCnih Sol:

e Vrzel v uCenju programiranja: medtem ko poklicne Sole vkljuCujejo
programiranje, v osnovnih in srednjih Solah ni tovrstnega pouka, ki bi bil
obvezen.

e Standardiziran u€ni nacrt s prilagodljivostjo uditeljev: Ministrstvo doloCi uéni
naCrt, vendar lahko ucCitelji vkljuCijo ve€ elementov.

e Pouclevanje, osredotoCeno na ucCitelja: najpogostejSi pristop je pouCevanje, ki
ga vodi uCitelj, kar kaZe na potrebo po bolj priviaCnih metodah.

e Omejena razpoloZljivost laboratorijev: dostop do dobro opremljenih
laboratorijev lahko izboljSa u€no izku$njo.

e Potrebe po usposabljanju uCiteljev: vse Sole nimajo uCiteljev, ki bi bili

usposobljeni za u€inkovito pouCevanje programiranja.
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e Uvedba programiranja kot obvezni predmet: s tovrstno uvedbo, zlasti v srednji
Soli, se lahko zagotovi SirSa izpostavljenost tej kljuCni veScini.

e PrivlaCne metode pouCevanja: za uspeh je kljuCnega pomena, da se
izobraZevanje o programiranju podpre s tehnikami, ki motivirajo in poskrbijo, da
je uenje zabavno.

e Sprejemanje inovacij: uCitelje se spodbuja, da raziskujejo inovativne tehnike, s
katerimi bodo uCenci ostali zavzeti in motivirani.
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3 Metodologije za uspesSno ucenje

V tem poglavju so predstavljeni razliCni pristopi in tehnologije, ki se uporabljajo pri
izobraZevanju o programiranju v Sestih analiziranih drZavah. Raziskali bomo, kako te
drzave spodbujajo programiranje s projektnim uCenjem, igrifikacijo in tekmovaniji,
hkrati pa prepoznavajo pomen usposabljanja uCiteljev ter se spopadajo z izzivi
razpoloZljivosti virov in razvoja u€nih naCrtov.

3.1 Projektno ucenje (PBL)

Projektno uCenje, ki je temelj izobraZevanja o programiranju v Stevilnih drZavah,
omogoCa uCencem, da svoje znanje uporabijo pri reSevanju resniCnih problemov. Ta
pristop spodbuja ustvarjalnost, sodelovanje, veS€ine reSevanja problemov in kritiCno
miSljenje, saj uCenci naCrtujejo, razvijajo in predstavljajo svoje projekte.

e V Grciji je PBL zelo pomemben, saj uCencem omogocCa razvijanje prakti€nih
spretnosti z oblikovanjem in izdelavo aplikacij, spletnih strani in iger. Ta pristop
spodbuja ustvarjalnost, sodelovanje in kriti€no miSljenje.

e Na Portugalskem je PBL Se korak dlje, saj vsebujejo u€ni naCrti oblikovalsko in
raCunalniSko razmiSljanje. Oblikovalsko razmiSljanje uCence opremi s
pristopom k reSevanju problemov, ki je osredotoCen na Cloveka, raCunalniSko
razmiSljanje pa jim pomaga razumeti logiko raCunalnikov in algoritmov.

e Slovenija uporablja pristope, osredotoCene na uCence, kot je razvoj iger, kjer se
uCenci ucijo konceptov programiranja z ustvarjanjem iger. Poleg tega
uporabljajo dejavnosti brez zaslona, kot je programiranje z gibanjem po talni
mreZi, s katerimi u€encem predstavijo osnovno logiko programiranja, ne da bi
se pri tem zanaSali na tehnologijo.

° épanija vse bolj sprejema metodologije PBL, saj se zaveda prednosti
praktiCnega uCenja in uporabe spretnosti programiranja v praktiCnem
kontekstu.

3.2 Omejitve pristopov, kjer je v sredisSCu ucitelj

Medtem ko se pristopi PBL in pristopi, osredotoCeni na uCence, vse bolj uveljavljajo, v
nekaterih drZzavah Se vedno prevladuje pouk, kjer je v ospredju uCitelj.

e Ciper se sooCa z Ze omenjenimi izzivi, saj usposabljanje uCiteljev in
razpoloZljivost virov vplivata na izvajanje SirSe palete metodologij, ki presegajo
tradicionalno pouCevanje v razredu.

e TurCija priznava potrebo po SirSi paleti zanimivih metodologij, da bi presegli
tradicionalno poucCevanje, ki ga vodi uCitelj, in poskrbeli za razli€ne uCne stile.
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4 Tehnologije za digitalno prihodnost

4.1 Scrafch

Scratch je uporabniku prijazno vizualno programsko okolje z vmesnikom, ki temelji na
blokih, in je v veCini analiziranih drzZav priljubljena izbira za uvajanje zaCetnikov v
koncepte programiranja. Poleg Scratcha uporabljajo drZave razliCne tehnologije za
razli€ne uCne stile in stopnje napredka.

e Ciper uporablja robote, kot so Edison v srednji Soli in Lego EV3 ter Bee-bot v
osnovnih Solah.

e GrCija uporablja Scratch, Code.org (neprofitna organizacija, ki ponuja
interaktivne vaje), Kodable (izobrazevalna aplikacija za osnovnoSolce) in
Codecademy (ponuja spletne teCaje s praktiCnimi vajami).

e Na Portugalskem se uporablja veC razlinih vizualnih programskih okolij, kot so
Kodu, Minecraft Edu in Blockly.

e Slovenija daje prednost praktiCnemu uCenju prek platform, kot so Lego
Education WeDo, Sphero, Arduino in MicroBit.

[ épanija uporablja vrsto orodij, vkljuéno s Scratchom, Pythonom in Arduinom,
odvisno od ravni izobraZevanja in usmeritve programa.

e Turcija uporablja Python za naprednejSe u€ence in App Inventor za uCence, ki
jih zanima razvoj mobilnih aplikacij.

5 Strategije, ki bi vzbudile zanimanje pri u€encih
5.1 Igrifikacija

Igrifikacija, ki je priljubljena strategija v Stevilnih drzavah, uporablja elemente igre, da
bi naloge programiranja postale bolj interaktivne in prijetne. Ta pristop izkori$Ca
naravni tekmovalni duh u€encev in notranjo motivacijo, povezano z igrami.

5.2 Sodelovalno ucenje

Portugalska poudarja u€enje s sodelovanjem, s programiranjem v dvojicah in
dejavnostmi skupinskega dela. Tudi druge drzave, kot sta épanija in GrCija, vkljuCujejo
pristope sodelovalnega u€enja.

5.3 Tekmovanja

Spodbujanje zdrave konkurence in zagotavljanje platforme, na kateri lahko uCenci
poudarijo svoje sposobnosti, je dragocena strategija, ki se uporablja v vseh drZavah.

e Na Cipru potekajo Stevilna nacionalna tekmovanja v programiranju, ki jih
usklajuje Ciprsko raCunalniSko druStvo. Ta vkljuCujejo pobude za spodbujanje
udelezbe u€encev na mednarodnih dogodkih, kot so Bebras Challenge, ciprska
olimpijada iz informatike, ciprski izziv kibernetske varnosti in S$tevilna
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e GrCija je dejavna pri spodbujanju udelezbe uCencev na nacionalnih in
mednarodnih tekmovanjih v programiranju. Vsakoletna grSka nacionalna
olimpijada iz informatike (OI) pokaZe in pripravi nadarjene uCence za
mednarodna tekmovanja, kot je 10l. Poleg tega omogoCajo dogodki, kot je EU
Code Week Hackathon, uCencem sodelovanje, reSevanje resni€nih problemov
s programiranjem in prikaz njihove ustvarjalnosti.

® Portugalski nacionalni dogodki programiranja, kot je CodingFest, dejavnost v
okviru projekta Code Portugal Movement, imenovana ,Hour of Code” ki ji je
sledil niz izzivov, ki so podpirali tekmovanje med osnovnimi Solami na
nacionalni ravni.

e Slovenija aktivno spodbuja sodelovanje uCencev z uveljavljenimi tekmovaniji,
kot so PiSek (s poudarkom na algoritmih in programiranju), Bober (tekmovanje
iz raCunalniStva za osnovnoSolce in srednjeSolce) in tekmovanja v organizaciji
Zveze za tehniCno kulturo Slovenije (ZOTKS), na katerih uCenci tekmujejo v
programskih jezikih Logo (za najmlajSe, od vrtca naprej), Scratch, C, C++, Python
in Pascal (za starejSe u€ence od osnovne do srednje Sole).

° épanija gradi kulturo tekmovanj v programiranju. Dogodki, kot so épanska liga
programiranja (Liga Espafola de Programacion), in pobude, kot je , Cansat”,
tekmovanje v programiranju vesoljskih sistemov, pridobivajo na veljavi in
spodbujajo sodelovanje u€encev.

e Turcija ima mocCno tradicijo tekmovanj v programiranju, s prireditvami, kot so
CodeFest, tekmovanje naravoslovnih in tehnoloSkih srednjih Sol v
medpredmetnih projektih ter individualno udeleZzbo u€encev na mednarodnih
tekmovanijih, kot je Mednarodna olimpijada iz informatike (IOl).

6 Spodbujanju inovacij s pomocCjo namenskih
prostorov in dejavnosti

e MakerSpaces: na Portugalskem imajo edinstven pristop, saj so v Sole vkljuCili
prostore MakerSpaces. Ti namenski prostori zagotavljajo sodelovalno okolje, v
katerem lahko uCenci preizkuSajo programiranje, gradijo projekte in raziskujejo
svojo ustvarjalnost.

e Povezovanje vizualnega in besedilnega kodiranja: Slovenija je preizkusila
edinstven pristop z uporabo orodja za razvoj iger Stencyl, ki uéencem omogocCa
pisanje kode in hkrati olajSa prehod z vizualnega na tekstovno programiranje.

/ Nacionalne iniciative in inovativhe prakse

e Ciper:
o Poudarek na kibernetski varnosti in etiki: Ciper poudarja pomen
obravnave kibernetske varnosti, kibernetske zaSCite in eti€nih vidikov pri

1zObraZevaniu O programiraniu.
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o Raziskovanje moznosti vkljuCevanja umetne inteligence: V poroCilu je
predlagano, da se raziSCe izvajanje tem s podroCja umetne inteligence
(Ul) in uporaba Ul za personalizirane u€ne izku$nje.

e Gréija:

o Poletni kampi programiranja: tabori ponujajo med Solskimi poCitnicami
intenzivne programe z delavnicami, projektnim uCenjem in mentorsko
podporo.

o Integracija robotike: GrCija povezuje robotiko s programiranjem, tako da
se uCenci ucCijo naCel programiranja s praktiCnimi poskusi in dejavnostmi
reSevanja problemov.

o Digitalna inovacijska srediSc¢a (DIH): regionalni centri ponujajo delavnice,
programe usposabljanja in dogodke za mreZenje v podporo
posameznikom in organizacijam pri razvijanju digitalnih kompetenc in
uporabi novih tehnologij.

o Programiranje v virtualni resniCnosti: platforme, kot je CoSpaces Edu,
dodajo uCenju novo razseZnost. UCenci ustvarjajo in programirajo
virtualna okolja z uporabo vmesnikov za programiranje, ki temeljijo na
blokih, zaradi Cesar je u€ni proces bolj poglobljen in zanimiv.

e Portugalska:

o CodingFest in Apps for Good: ti dve pobudi spodbujata uCence pri
razvijanju spretnosti programiranja, hkrati pa se ukvarjajo z izzivi iz
resniCnega sveta.

o OsredotoCanje na usposabljanje uCiteljev: Portugalska daje prednost
usposabljanju uCiteljev, saj se zaveda, kako pomembno je, da so uCitelji
opremljeni s potrebnim znanjem o programiranju in pedagoSkimi
veSCinami.

e Slovenija:

o Kubo Robotics: Ta inovativni program predstavi otrokom v vrtcu in na
zaCetku osnovne Sole naCela programiranja in robotike brez ekranov in
skozi igro.

o EU Projects: Slovenija dejavno sodeluje v projektih EU, kot je Code Week,
in spodbuja pobude za izobraZevanje o programiranju.

° épanija:

o Nacionalni nacCrt za digitalno kompetenco Sol: cilj tega naCrta, ki se je
zaCel izvajati leta 2018, je vkljuCiti razvoj digitalnih kompetenc v Spansko
izobraZevanje, vklju€no z veS€inami programiranja.

o Inovativna tehnoloSka orodja: pobude, kot je ,Robotix“, uCencem s
tekmovaniji in delavnicami pribliZajo robotiko in programiranje.

o OsredotoCenost na usposabljanje in podporo uciteljev: épanija se
zaveda pomena usposabljanja in podpore u iteljev za u€inkovito izvajanje
izobraZzevanja o programiranju. Razvijajo se programi, ki uCitelje
opremljajo s potrebnimi znanji in vsebinami.

e Turciia:
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o Code Week Celebrations: Ministrstvo za nacionalno izobraZevanje
organizira dejavnosti v okviru Code Week-a, da bi spodbudilo
zanimanje uCencev za programiranje na vseh stopnjah
izobraZevanja.

o BTK Academy: ta spletna platforma ponuja brezplatne teCaje
usposabljanja na razliCnih znanstvenih in tehnoloSkih podrodjih,
vklju€no s programiranjem in robotiko.

o Sodelovanje turSke odprtokodne platforme in Ecole 42: to
sodelovanje prinaSa edinstveno metodo usposabljanja priznane
Sole za programsko opremo v Turciji.

o Bloomcoding: ta spletna platforma je namenjena otrokom in
ponuja teCaje programiranja, ki ne uCijo le razvoja iger, temveC
razvijajo tudi sposobnosti reSevanja problemov in ustvarjalnega
razmiSljanja.

8 Primerjalna analiza:

8.1 Glavne ugotovitve in priporocila

e VkljuCitev v ucni nacrt: vseh Sest drZzav meni, da je obvezno izobraZevanje o
programiranju koristno, zlasti v srednji Soli. Vendar se stopnja obveznega
vklju€evanija razlikuje.

e Usposabljanje ucCiteljev: usposabljanje uCiteljev s potrebnimi znanji o
programiranju in pedagoSkimi pristopi je kljuénega pomena v vseh drzavah.

e PrivlaCne metodologije: za motivacijo uCencev in ulinkovito uCenje je
bistvenega pomena izvajanje projektnega uCenja, igrifikacije, sodelovalnih
dejavnosti in pristopov, osredotoCenih na u€ence.

e VkljuCevanje strojne opreme: zagotavljanje dostopa do dobro opremljenih
laboratorijev z orodji, kot so ploS€e Arduino in roboti, lahko bistveno izboljSa
ucno izkuSnjo.

e Posodobitve u€nih naCrtov: redno posodabljanje uCnega nacrta je potrebno,
da se ohrani korak z razvijajoCim se podroCjem programiranja.

e Interaktivne ucne platforme: Uporaba spletnih in interaktivnih platform, kot so
Scratch, Code.org, Kodable in Codecademy, lahko obogati u¢no izkuSnjo in
zadovolji razli€ne u€ne stile.

8.2 Dodatni premisleki za celostno izobrazevanje

e OsredotoCenost onkraj zgolj programiranja: ustvarjanje vkljuCujoCih u€nih okolij,
ki so prilagojena razli€nim u€nim stilom, je bistvenega pomena. Ponudba razli¢nih
teCajev, orodij in dejavnosti programiranja zagotavlja, da se vsi uCenci poCutijo
dobrodoSle in samozavestne pri raziskovanju in doseganju vrhunskih rezultatov na
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e Pomen etike: Poudarjanje etiCnih praks programiranja, vkljuéno s kibernetsko
varnostjo in druZbenimi posledicami odloCitev o programiranju, omogoCa
uCencem, da postanejo odgovorni digitalni drzavljani.

e Spodbujanje vsezivljenjskega uCenja: spodbujanje uCencev, da se ukvarjajo s
hobiji, projekti in spletnimi teCaji, povezanimi s programiranjem, tudi zunaj
uCilnice, spodbuja vseZivljenjsko uCenje in raziskovanje v nenehno razvijajoCem se
svetu tehnologije.

8.3 lzzivi in priloznosti

Ceprav je bil doseZen precejSen napredek, ostaja pri izvajanju uCinkovitega
izobraZevanja o programiranju v vseh Sestih drZavah Se vedno nekaj izzivow.
Predstavljamo podrobnejSi pregled:

e Usposabljanje uCiteljev in podpora: u itelje je Se vedno treba opremiti s
potrebnimi znanji o programiranju in pedagoSkimi pristopi za uCinkovito
izvajanje izobraZevanja o programiranju. Programi, ki zagotavljajo stalno
usposabljanje in podporo, so kljuénega pomena za uspeSno izvajanje.

e Razpolozljivost virov: dostop do visokokakovostne opreme, programske
opreme in uCnih platform se lahko razlikuje glede na Solski okraj in
socialno-ekonomske dejavnike. Pobude za premostitev digitalnega razkoraka in
zagotovitev enakopravnega dostopa do virov za izobraZevanje o programiranju
so bistvenega pomena.

e Razvoj in standardizacija u€nih naCrtov: raven in obseg vkljuCevanja
izobraZzevanja o programiranju se med drZavami in celo med Solami v drzZavi
razlikujeta. Razvoj standardiziranih ali nacionalnih okvirov za izobraZevanje o
programiranju lahko zagotovi doslednost in napredovanje ucnih rezultatov.

e Spreminjanje tradicionalnega nacina razmiSljanja: vkljuCevanje novih
pristopov, kot sta projektno uCenje in igrifikacija, lahko zahtevajo spremembo
tradicionalnih u€nih metod. Ustvarjanje podpornega okolja in spodbujanje
sodelovanja med pedagogi sta klju€na za uspeSno upravljanje sprememb.

e Ocenjevanje in vrednotenje: Razvoj uCinkovitih strategij ocenjevanja za
spretnosti programiranja zahteva temeljit razmislek. Pomembno je preseCi
tradicionalne metode testiranja in oceniti kriti€no miSljenje, reSevanje
problemov, sodelovanje in ustvarjalnost.

8.4 Pogled naprej: gradnja sodelovalne prihodnosti

Mednarodna skupnost ima klju€no vlogo pri napredku izobraZevanja o programiranju
na svetovni ravni. Tukaj so mozZne poti za sodelovanje:

Izmenjava najboljSih praks: ustvarjanje platform in priloZnosti za izmenjavo najboljSih
praks in inovativnih pristopov pri izobraZevanju o programiranju med izobrazZevalci iz
razli€nih drZav lahko spodbuja medkulturno u€enje in izmenjavo znanja.
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Razvijanje skupnih spletnih virov: skupne pobude za razvoj spletnih u€nih naCrtov za
programiranje, interaktivnih unih platform in gradiv za usposabljanje uCiteljev lahko
ponudijo gradiva za vse drZave.

Organiziranje mednarodnih tekmovanj v programiranju: svetovna tekmovanja v
programiranju lahko spodbujajo zdravo tekmovalnost, sodelovanje uCencev in
zagotavljajo platformo za predstavitev spretnosti na mednarodnem prizori$cu.

Spodbujanje raziskav in razvoja: sodelovanje pri raziskovalnih in razvojnih projektih
lahko pospeSi pedagoSko izobraZevanje o programiranju, strategije ocenjevanja in
uporabo novih tehnologij, kot je umetna inteligenca, pri pouCevanju in u€enju.

9 Zakljucek

Vseh Sest analiziranih drZav priznava vrednost vklju€evanja programiranja v uCni naCrt,
zlasti v srednji Soli, vendar se obseg tega vkljuCevanja razlikuje. Redno posodabljanje
uCnih nacrtov je kljuCnega pomena za ohranjanje koraka z nenehno spreminjajoCim se
podroCjem programiranja.

Projektno uCenje (PBL) se je izkazalo za uCinkovit pristop, ki uGencem omogocCa, da se
spopadajo s problemi iz resniCnega sveta z uporabo spretnosti programiranja. To
spodbuja ustvarjalnost, sodelovanje in sposobnost reSevanja problemov. Tehnike
igrifikacije, ki izkoriSCajo elemente iger, in zdrava tekmovalnost z nacionalnimi in
mednarodnimi tekmovanji v programiranju dodatno poveCujejo zavzetost uCencev.
Poleg tega sodelovalno uCenje s skupinskim delom in programiranjem v dvojicah
obogati u€no izkusSnjo.

Uporaba tehnologije igra klju€no vlogo. Interaktivne spletne platforme, kot sta Scratch
in Code.org, zagotavljajo bogate in raznolike uCne izkuSnje. PraktiCno uCenje se
spodbuja z uporabo strojne opreme, kot so ploS€e Arduino in roboti, ob pouCevanju
programiranja, kar vodi k boljSemu razumevanju raCunanja.

Vendar pa izzivi ostajajo. KljuCnega pomena je opremiti uCitelje s potrebnimi
veSCinami programiranja in pedagoSkimi pristopi, za njihov uspeh pa so nujni programi
stalnega usposabljanja in podpore. Ustvarjanje vkljuCujoCih uCnih okolij z razli€nimi
orodji in dejavnostmi je bistvenega pomena, da se vsi uCenci poCutijo dobrodoSle in
samozavestne pri raziskovanju programiranja. Za vzgojo odgovornih digitalnih
drzavljanov je treba poudariti etiCne prakse programiranja, vkljuCno s kibernetsko
varnostjo in druzbenim vplivom odloCitev o programiranju. Spodbujanje uCenceyv, da se
ukvarjajo s hobiji in projekti, povezanimi s programiranjem, tudi zunaj uCilnice,
spodbuja vseZivljenjsko uCenje in raziskovanje tehnologije.

PoroCilo se zakljuCuje s pozivom k mednarodnemu sodelovanju, da bi izobraZevanje o
programiranju napredovalo po vsem svetu. Izmenjava najboljSih praks in inovativnih
pristopov, razvoj skupnih spletnih virov, organizacija mednarodnih tekmovanj v
programiranju ter spodbujanje raziskovalnih in razvojnih projektov so izpostavljeni kot
podroCja za plodno sodelovanje. S sodelovanjem in izvajanjem teh priporo il lahko
drZzave svoje uCence opremijo s potrebnimi spretnostmi programiranja in
sposobnostmi

Financirano s strani Evropske unije. lzraZena stali$éa in mnenja so 2golj stalidéa in mnenja avtorjal-ev) in ni nujne, da adraZajo
Evropska unija staligda in mnenja Evropske unije ali Evropske izvajalske agencije za izobra®evanje in kultura (EACEA). Zanje ne moreta hiti
adgovorna niti Evropska unija niti EACEA.
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CODEDU

Vseh Sest drZav partneric projekta je zavezanih k izboljSanju izobraZevanja o
programiranju v svojih Solah. Portugalska izstopa po razli€nih metodologijah,
tehnologijah in osredotoCenosti na spodbujanje inovacij prek prostorov za ustvarjalce.
Slovenija in TurCija aktivno spodbujata sodelovanje uCencev s tekmovanji in
inovativnimi praksami. Ciper poudarja etiCne vidike pri izobraZevanju o programiranju,
épanija in GrCija pa izvajata nacionalne nacrte in inovativne pobude.

Z reSevanjem opredeljenih izzivov, spodbujanjem sodelovanja in nenehnim
prilagajanjem razvijajoCemu se tehnoloSkemu okolju lahko drZave svojim uCencem
omogocijo, da pridobijo potrebne spretnosti za uspeh v 21. stoletju.

Sofinancira Financirano s strani Evropske unije. lzraZena stali$éa in mnenja so 2golj stalidéa in mnenja avtorjal-ev) in ni nujne, da adraZajo
Evropska unija staliSéa in mnenja Evropske unije ali Evropske izvajalske agencije 2a izobraZevanje in kultura (EACEA). Zanje ne moreta biti
adgovorna niti Evropska unija niti EACEA.




