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Maailmas, mida tha enam kujundavad tehisintellekt, andmed ja algoritmid, on informaatikadpe meie
parim vahend tagamaks, et kdik 6ppijad suudaksid alates alusharidusest digitehnoloogiat mitte ainult

kasutada, vaid seda ka mdista ja kujundada.

Union of Skills (Oskuste
lit) esitleb meie plaani
kvaliteetse hariduse,
koolituse ja elukestva
Oppe tagamiseks, kus
digiharidus on
suurepdrane Vviis
Euroopa Gpilaste arengu
toetamiseks. Oleme
pldhendunud sellele, et
tagada Euroopa
kodanikele vajalikud oskused tiha digitaalsemas thiskonnas
ja majanduses toimetulekuks ning aidata neil panustada
konkurentsivéimelisse ja vastupanuvdimelisse liitu.

Néukogu soovitus digioskuste pakkumise parandamise
kohta (2023) peegeldab seda pakilisust, kutsudes
liikmesriike Ules edendama kvaliteetset informaatikadpet
alates kohustusliku kooliea algusest.

Seetdttu ongi vélja tootatud kaesolev dokument
,Suunised informaatika épetamiseks”. Just selleparast
keskendutakse nendes suunistes reaalsele rakendatavusele
ning kasutatakse selliseid valjendeid nagu 6pilaste
,andmedetektiivideks“ muutmine ja kuidas nad saavad
liituda ,loovusruumidega“. Naete, kuidas manguliste
tooriistade ja lugude jutustamise kasutamine voi dpilaste
aitamine informaatika sotsiaalse mgju uurimisel vGib aidata
arendada eluks vajalikke oskusi ja murda stereottitipe — et
koik saaksid dppida, kuidas informaatika saab igapaevaelus
kasulik olla.

Suunised hélmavad digitaalseid alusteadmisi, iga Gppija
toetamist vastavalt tema tasemele ja nduandeid, kuidas
edusamme k&ige paremini hinnata. Soovime toetada
Opetajaid kogu Euroopas ja aidata valtida digilShet, mis
tuleneb sellest, et informaatikat dpetatakse ebatihtlaselt
ning opilaste juurdepéaas, kogemused ja véimalused
erinevad suuresti sdltuvalt riiklikest 6ppekavadest, 6petajate
koolitusest ja kohalikust toest. Ja see tugi annab olulise
sisendi meie eelseisvasse tegevuskavasse.

Meie hariduspakett, mille esitame hiljem sel aastal
(2026), annab sellele tegevusele hoogu. Eelkdige toetab

digihariduse ja -oskuste tegevuskava aastani 2030
haridussiisteeme eurooplaste varustamisel digipadevustega
- alates pohioskustest kuni tipptasemel eriteadmisteni. Ja
me teeme koostddd Euroopa haridustehnoloogia (EdTech)
partneritega, et toetada dpetajaid ja haridusstisteeme
informaatika dpetamisel.

Vajadus aidata informaatikadpetajaid ja koolitajaid kajastub
ka tulevases ELi dpetajate ja koolitajate tegevuskavas
ning Euroopa koolide allianssides. Siinkohal on eesmargiks
aidata Opetajatel oma oskusi vdlismaal tdiendada ja
toetada koolidevaheliste sidemete loomist, et digihariduse
eestvedajad saaksid oma teadmisi struktureeritult edasi
anda.

Need suunised on vdlja téétanud kérgetasemelise
informaatikadppe eksperdiriihm. Need on loodud petajatele
praktiliseks abivahendiks, mis vormivad lennukad motted
selgeteks ja kasutatavateks strateegiateks, mis suudavad
klassiruumis téelisi muutusi esile kutsuda. Need pakuvad
tdenduspthiseid praktilisi strateegiaid, mis aitavad dpetajatel
informaatikat oma tundides elavdada.

Olenemata sellest, kas olete kogenud informaatikadpetaja,
meie ainesse digipadevusi [6imiv ainedpetaja vdi koolijuht,
kutsun teid tiles nende suunistega tutvuma ja oma oludega
kohandama. Kasutades neid klassiruumis, aitate dpilastel
kasvada mitte ainult digikasutajateks, vaid ka meie
digitihiskonna aktiivseteks ja voimekateks panustajateks.

Tagagem, et iga Oppija saaks tugeva informaatikaalase
vundamendi. Alustame sellega kohe.

Pia Ahrenkilde Hansen

Peadirektor

<FCL iu
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Informaatikat dpetatakse Euroopas erinevalt. Seda kujundavad kohalikud tavad, koolististeemid ja
muutuvad Uhiskondlikud vajadused. Selline mitmekesisus toob kaasa palju haid métteid, ehkki teeb vahel
keeruliseks Uhise arusaama loomise ,kdrgetasemelisest” informaatika Gpetamisest.

Informaatikadppe parandamiseks kéigi jaoks, peame mdistma, mis erinevates dpikeskkondades kdige
paremini todtab. Vaatamata markimisvaarsele edasiminekule, on 6hus endiselt vastuseta tahtsaid
kusimusi — naiteks millal ja kuidas péhikontseptsioonidega alustada ning kuidas 6petada nii, et see haaraks
ja kaasaks iga opilast.

Nende suuniste eesmirk on aidata dpetajatel vilja tootada praktilisi strateegiaid, et muuta
informaatikadpe vordseid voimalusi pakkuvaks, kaasavaks ja motestatuks koigi opilaste
jaoks, nii et igalihel oleks vdimalus digitaalmaailma rédmuga kasutada, avastada ja selles edukalt toime
tulla.

Mida me informaatika all silmas peame?

Maisteid nagu informaatika, arvutiteadus ja andmetéétlus vidakse kasutada sarnases téahenduses. See on tingitud sellest,
et need valdkonnad kattuvad sageli. Siiski on nendel erinevad réhuasetused:

@) Informaatika uurib seda, kuidas slsteemides infot luuakse, struktureeritakse, toodeldakse ja kasutatakse;
@) Arvutiteadus keskendub rohkem teooriale, nagu algoritmid, andmestruktuurid ja arvutite t66pshimotted;

®) Andmetdétlus on laiem moiste, mis hdlmab seda, kuidas me arvuteid ja digitaalseid tooriistu igapaevaelus
kasutame.

See ldhenemisviis vadrtustab informaatika kui aine

mitmekiilgsust ja olulisust ning selle seoseid teiste

valdkondadega, nagu reaalteadused, inseneriteadused, Nendes suunistes kdsitleme informaatikat iildméistena,

matemaatika, kunstid, sotsiaal- ja humanitaarteadused, mis koondab endasse ksigi kolme valdkonna olulisernad

arvestades ka eetilist ning sotsiaalset tahendust. pohimétted ja oskused. Kérgetasemeline informaatikadpe
koolis tahendab meie jaoks aine teaduslike aluste Gpetamist
ja dppimist. See loob vundamendi digipadevuse arenguks
ning on teaduspdhine, autentne, praktiline ja tulevikku vaatav,
tdenditele tuginev ning kaasav, Uhine ja olusid arvestav.
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Miks on kdérgetasemeline informaatikadope oluline?

Kdrgetasemelise informaatikadppe peamine eesmdrk on toetada dpilasi jargnevas:

® informaatika pohikontseptsioonide ja meetodite mdistmine;

® arvutusliku motlemise arendamine, mis tahendab ,probleemi sénastamist ja lahendus(t)e kirjeldamist nii, et
arvuti (inimene vdi masin) suudaks selle edukalt ellu viia“ (Wing, 2014);

® looy, kriitiline ja eetiline suhestumine digitehnoloogiatega, sh uute tehnoloogiatega, nagu tehisintellekt (Al);

@ informaatika kasutamine sisuliste ja eluliste probleemide lahendamiseks valdkondadedileselt, edendades
samal ajal digitaalset vérdust ja kaasatust, tagades, et kdigil dpilastel on juurdepaés oskustele, mis on vajalikud
digitaalmaailmas enesekindlaks ja iseseisvaks toimetulekuks.

Korgetasemeline informaatikadpe koolides tdhendab
enamat kui lihtsalt koodikirjutamist vdi digitaalsete
tooriistade kasutamist. See véimaldab dpilastel
mdista, kuidas tehnoloogiad, nagu mobiilirakendused,
veebilehed ja Al-slisteemid, tegelikult t6dtavad, miks
need toimivad just nii, nagu need toimivad ja kuidas need
mojutavad meie igapdevaelu — alates sotsiaalmeediast
ja internetikaubandusest kuni nutiseadmeteni. Opilaste
innustamine kriitiliselt m6tlema ja probleeme
loovalt lahendama valmistab neid ette tehnoloogiat
vastutustundlikult kasutama ja isegi oma
digilahendusi looma. See lahenemine on kooskdlas Euroopa
kodanike digipadevuse raamistikuga (DigComp), samuti AlLit
raamistikuga, mille on valja pakkunud Euroopa Komisjon ning
Majandusliku Koost6o ja Arengu Organisatsioon (OECD).
Viimane uuendus, DigComp 3.0, mis avaldati 2025. aasta
detsembris, paneb suuremat réhku arvutusliku mdtlemise
padevustele ja nende kasutamisele probleemilahenduses.
See hdlmab ka suuremat keskendumist andmete ja digitaalse
sisu loomise kriitilisele analtitsile, samuti tehnoloogia eetiliste
ja thiskondlike mdjude ning digitaalsete kodanike diguste ja
kohustuste maistmisele.

Informaatika pohimotete dpetamisega alustamine juba
pohikooli alguses ning sellega jatkamine eakohaselt
glmnaasiumis ja kutsedppes, vdib parandada uldist
motlemisvdimet, nagu abstraheerimine, algoritmiline
motlemine, automatiseerimine, dekomponeerimine ja
Uldistamine. Ehkki informaatika l6imimine kohustuslikku
haridusse on riigiti erinev, nahakse selles tiha sagedamini
kaasaegse hariduse tht alustala. Sellest tulenevalt peab
informaatikadpe koolis olema pidevas arengus, et kiirete
tehnoloogiliste muudatustega kaasas kadia.

Asjakohane informaatikadpe (piisav maht dppekavas,
padevad Opetajad, kaasahaaravad dpitegevused ja
toimivad hindamismeetodid) kujundab vajalikke 21.
sajandi padevusi, nagu arvutuslik métlemine,
probleemilahendus, loovus, kriitiline meel ja
koostoooskus. Et plsida asjakohasena kiiresti arenevas
digitaalmaailmas, peab informaatikadpe pidevalt kohanema

uute tehnoloogiate, Gihiskondlike muutuste ja arenevate
haridusvajadustega.

Opetajatena on teil maérav roll tagamaks, et &pilased ei
Opi mitte ainult tehnoloogiat kasutama, vaid mdistavad
ka selle mdju ja potentsiaali. Lisaks tehnilistele oskustele
annate Opilastele oskuse digitehnoloogiaid kriitiliselt
hinnata ja aktiivselt kujundada, muutes nad passiivsetest
tarbijatest loojateks. Selleks julgustatakse klisimuste
esitamist, toetatakse probleemilahendust ning antakse
aega katsetamiseks ja uuesti proovimiseks.

Korgetasemeline informaatikadope toetab opilasi
tehnoloogiakeskses iihiskonnas orienteerumisel
ning lisaks sellele teeb neist ka selle teadlikud
ja eetilised liikmed. Informaatika sisukas l8imimine
voimaldab opilastel siduda oma digitaaloskused reaalsete
olukordade ja valjakutsetega. Kokkuvdttes edendab
selline haridus Uksikisiku tegutsemisvéimet ning
aitab kaasa kaasavama, vordsema ja diglasema
iihiskonna iilesehitamisele. Teie t66 selles valdkonnas
on hadavajalik tulevaste pdlvkondade ettevalmistamiseks,
et nad suhestuksid digitaalmaailmaga enesekindlalt ja
vastutustundlikult.

Korgetasemeline informaatikadpe annab 6pilastele teadmised,
oskused ja motteviisi, mis on vajalikud digitehnoloogiate
mobistmiseks, mille kriitiliselt tegelemiseks ja nende kujundamiseks
kiiresti arenevas maailmas. See valmistab &pilased ette
tulevaseks karjdariks, samuti tegevuseks ja vastutustundlikuks
osalemiseks tehnoloogiakeskses Uhiskonnas, arrendades
arvutuslikku matlemist, loovust ja eetilisi hoiakuid.


https://ailiteracyframework.org/
https://ailiteracyframework.org/
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/projects-and-activities/education-and-training/digital-transformation-education/digital-competence-framework-digcomp/digcomp-30_en
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Mida need suunised holmavad?

Need suunised sisaldavad teadmisi ja praktilisi motteid korgetasemelise informaatikadoppe tagamiseks Euroopa
algkoolides ja giimnaasiumides.

Suunistes kasitletakse teaduskirjanduse pdhjal leitud peamisi takistusi informaatikadppe elluviimisel, ning pakutakse valja
praktilisi lahendusi, mis on koondatud viie teema tmber:

Tohusate
Iga opilase edu tagamine Opetamismeetodite
kasutamine,

Tugeva vundamendi
rajamine

Omandatud teadmiste,
oskuste ja hoiakute t6hus
hindamine ning

Opetajate erialase dppe ja
arengu edendamine.

Iga valdkonna sisu pohineb teadusel ja elulistel naidetel (nii riiklikest 6ppekavadest kui dpetajate endi algatustest), mis aitab
Opetajatel ideid ammutada ning kohandada neid vastavalt oma konkreetsele keskkonnale ja kontekstile.

Need suunised on valja tootatud selleks, et:

@ Pakkuda laiapdhjalisi tdenduspdhiseid suuniseid, mida saab kohandada vastavalt erinevatele haridusasutustele ja
-slisteemidele;

@) Olla praktiline ja pakkuda ideid, mida dpetajad saavad hdlpsasti lle votta ja kohandada vastavalt oma kontekstile,
ressurssidele ja vajadustele;

Keskenduda vordsusele, kaasatusele ja kvaliteedile;
Ohutada uudishimu ning uute ideede ja jéreleproovitud meetodite uurimist;
Olla tehnoloogianeutraalne ja pusida asjakohane ka siis, kui tehnoloogia ja 6ppekavad muutuvad ja arenevad,

Olla kooskaélas ELi, riiklike ja muude asjakohaste haridusraamistike ja -standarditega.

v/



https://doi.org/10.1186/s40561-025-00366-5
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Kellele need suunised on moéeldud?

Need suunised on mdeldud kdigile dpetajatele, kes
tegelevad informaatika 6petamisega algkoolis ja
giimnaasiumis ning kutsehariduses ja -koolituses
Euroopas. Sellesse spetsialistidest koosnevasse
sihtrihma kuuluvad arvutiteaduse -/informaatikadpetajad
ja koolitajad, koolidpetajad, kes tegelevad informaatika
Opetamisega (nt programmeerimine) osana laiast
oppekavast, ning teiste ainete dpetajad, kes integreerivad
oma tundidesse digipadevusi v6i informaatika pohimdisteid,
-meetodeid ja -tavasid.

Me kasutame mdistet ,6petaja“ laias tahenduses, pidades
silmas igalht, kes aitab Gpilastel informaatikat Gppida,
olenemata sellest, kas see on tema ametlik t66 voi mitte.
Suunised on asjakohased kdigile 6petajatele, kes
soovivad oma oskusi tdiendada voi laiendada.

Samuti voib nendest kasu olla ka teistele hariduse
sidusriihmadele, nagu poliitikakujundajad, koolijuhid,
Opetajate koolitajad, haridustehnoloogia pakkujad ja
Oppekavade arendajad, kes on huvitatud informaatikadppe
taiustamisest.

Séltumata sellest, kuidas informaatikat teie koolis dpetatakse
- kas eraldi 8ppeainena, teistesse dppeainetesse integreerituna
vOi Oppekavavalise tegevusena, naiteks sddgivahetunni
huviringide raames — on need suunised mdéeldud mis tahes
taseme voi taustaga haridustodtajatele ja koolitajatele, kes
soovid informaatika dpetamist uuele tasemele viia.

Kuidas te saate neid suuniseid kasutada?

Suuniste pdhiosa on jaotatud viide pohiteemasse.
Need valiti valja kirjanduse analtdsi ning lle kogu
Europe toimunud arutelude kaigus, kuhu kaasati nii
Opetajaid kui spetsialiste.

Iga teemaosa on koostatud eraldiseisvana. Selguse ja
kattesaadavuse tagamiseks on meie eesmark pakkuda iga
osa piires taielikku konteksti, mis vdib aeg-ajalt pohjustada
teemade [Gikes teadlikku kordumist. Iga teema puhul on
kasutatud Uhesugust struktuuri:

Kokkuvote — lihike pdhis6num, mis votab kokku peamised suunised;

@) Uurimistulemused - lihilllevaade asjakohastest uuringutest, milles selgitatakse, miks vdiks esitatud ideid
kaaluda kdrgetasemelise informaatika 6petamise ja 6ppimise edendamiseks;

@) Praktikast saadud kogemused - elulised ndited ja juhtumiuuringud tundidest, poliitikatest vai hariduslikest
algatustest, millest saab inspiratsiooni ammutada, et kohandada oma kontekstile sobivaid strateegiaid;

@) Ideed informaatika 6petamiseks — praktilised ndpundited ja rakendatavad ideed oma dpetamispraktika

taiustamiseks;

@) Lisateave — nimekiri soovitatavatest vaba juurdepadsuga allikatest neile, kes soovivad teemasse stiveneda;

Need suunised ei ole siduvad. Nende eesmdark on
toetada Spetajaid, koolijuhte ja haridusasutusi turvalise,
kaasava ja usaldusvaarse digitaalse hariduskeskkonna
edendamisel kooskdlas Euroopa vaartuste ja kehtivate
ELi digusaktidega.

Viited — nimekiri peamistest valjaannetest, millele igas osad on viidatud.

Sellest tekstist leiab nditeid digitaalsetest todriistadest,
materjalidest ja algatustest koos neid pakkuvate ettevotete
vOi organisatsioonide nimedega. Need viited on esitatud
Uiksnes naitlikustamiseks ega tahenda Euroopa Komisjoni
poolset heakskiitu. Kus vahegi voimalik, on autorid pltdnud
kaasata vabalt kattesaadavaid, laialdaselt kasutatavaid ja
mitmekesiseid nditeid, eriti neid, mis pdrinevad Euroopast.


https://doi.org/10.1186/s40561-025-00366-5
https://doi.org/10.1186/s40561-025-00366-5
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Suuniste lihililevaade

Allolev tabel votab kokku suuniste viie teema peamised pohimotted. Ehkki iga teemat kasitletakse eraldi, on need koik
omavahel tihedalt l&bi pdimunud.

1. Kuidas te saate
aidata opilastel luua
informaatikas tugeva

Opilaste toetamine tugeva informaatikabaasi loomisel tdhendab vétmemodistete
— nagu algoritmid, andmed ja digitaalsed ststeemid — varajast tutvustamist ning
nende stivendatud kasitlemist dpilaste arengu kaigus. Selline [ahenemine aitab
pohja? Opilastel kujuneda enesekindlateks, kriitilisteks ja loovateks tehnoloogia kasutajateks
ning digimaailma kujundamises osalejateks padevate kodanikena, mitte pelgalt
passiivseteks tarbijateks.

. Kuidas aidata koigil
opilastel informaatikas
edukaks saada?

Koigi Opilaste toetamine informaatikas edukaks saamisel tahendab mitmekesisuse
vadrtustamist, vordse ligipadsu tagamist todriistadele ja dppesisule ning dpetamise
kohandamist vastavalt dpilaste erinevale taustale, vajadustele, huvidele ja vaimetele.
Oige toe ja julgustusega suudab iga Spilane omandada informaatikapadevusi oma
viisil ja tempos.

Kvaliteetsed informaatikatunnid on dppijakesksed, sisukad ja interaktiivsed.
Tavaparaste loengute asemel loovad head informaatikadpetajad mitmekesiseid
Opikogemusi, mis véimaldavad dpilastel dppida tegutsedes, teha koostdod, arutleda,
lahendada reaalseid probleeme, katsetada ja reflekteerida.

3. Milline on kvaliteetne
informaatikadpe?

4. Kuidas hinnata koige

Kvaliteetne hindamine peaks hdlmama koiki informaatika pdhivaldkondi, kaasama
paremini Gpilaste Sppimist iga Bpilase ning vdimaldama neil oma 6ppimist majutada. See ei puuduta ainult
informaatikas? [6pptulemusi, vaid ka arusaamist sellest, kuidas Gpilased dpivad, ning dpetamise
kohandamist nende vajaduste jargi.

5. Kuidas arendada edasi oma Investeerimine oma professionaalsesse Gppimisse ja arengusse on (ks tdhusamaid
informaatika opetamise viise parandada Gpilaste 6ppimist ning inspireerida rohkem noori tegelema
pédevust? informaatikaga.
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1. Kuidas te saate aidata opilastel

luua informaatikas tugeva pohja?

Kokkuvotlikult

Tugeva p6hja loomine informaatikas algab varakult — pShimdisteid, nagu algoritmid, andmed ja
digististeemid, tutvustatakse kohe alguses ning 6ppe edenedes minnakse nendega stivitsi. See annab
Opilastele v6imaluse olla looja, mitte lihtsalt passiivsed tehnoloogia kasutaja. Informaatikatunnid peaksid
olema eakohased, huvipakkuvad, praktilised ja pilaste igap&evaelu, huvide ja taustaga seotud. Opetajal on
kanda keskne roll, et tdsta informaatikaoskused dpilaste ja kogu koolikogukonna silmis samale tasemele
kirjaoskuse, matemaatika ja loodusainetega.

Peamised teaduspodhised jareldused

Teadusuuringud toetavad ELi poliitikaid, mis tunnustavad informaatikat kui peamist teadusvaldkonda algkoolis
ja giimnaasiumis. Need kolm uuringut, mida alljargnevalt esitleme, aitavad hédsti maaratleda informaatika
pohivaldkondi.

Eurydice’i 2022. aasta aruandes ,Informaatikadpe Euroopa koolides” analiilsiti algkoolide ja glimnaasiumide 6ppekavasid
ja tehti kindlaks 10 hist valdkonda. Need on jargmised:

Rakenduslikud Eetilised Siisteemsed

Programmeerimine, Ohutus ja turvalisus,
algoritmid, andmed ja teadlikkus ja suutlikkus.

Arvutiststeemid, inimese ja
susteemi liides, vorgud.

teave; modelleerimine
ja simuleermine,
projekteerimine ja
arendustoo;

Koalitsiooni ,Informaatika kd&igile* (Informatics for tahelepanu informaatikadppe kéige olulisematele
All Coalition) poolt vélja pakutud ,2022 Informatics tahkudele.

Reference Framework for School“ (Koolide informaatika
tugiraamistik) réhutab informaatikaalaseid praktilisi
oskusi ja eetilisi mddtmeid, tuues olulise teemana
sisse digiloovuse. Raamistikus tuuakse vélja viis
peamist eesmarki, mille dpilased peavad saavutama
gimnaasiumi lopuks, véimaldades teil suunata

K-12 arvutiteaduse raamistik, mis tootati algselt vélja
informaatikadppe toetamiseks USAs ja mida kasutatakse
laialdaselt Euroopas, keskendub viiele péhikontseptsioonile
(arvutislisteemid, vorgud ja internet, andmed ja analtus,
algoritmid ja programmeerimine, andmetddtluse maéjud)


https://eurydice.eacea.ec.europa.eu/publications/informatics-education-school-europe?etrans=et
https://www.informaticsforall.org/the-informatics-reference-framework-for-school-release-february-2022/
https://k12cs.org/
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ning seitsmele pohipraktikale, mis réhutavad praktilisi
rakendusi ja informaatikaoskuste arendamist (kaasava
arvutikultuuri edendamine, koost6d andmetootluse
valdkonnas, informaatikaalaste probleemide tuvastamine ja
maadratlemine, abstraktsioonide arendamine ja kasutamine,
arvutuslike artefaktide loomine, arvutuslike artefaktide
testimine ja tdiustamine ning andmetéotlusest suhtlemine).

Koos tagavad need raamistikud informaatika
pohielemendid, sealhulgas rakenduslikud oskused,
siisteemsed teadmised ja eetilised tahud, mis on
hadavajalikud, et dpilased saaksid Gha digitaalsemas
maailmas edukalt toime tulla. Uuringud nditavad, et
sageli on [6he selle vahel, mida 6ppekava kohaselt tuleks
opetada (kavandatud 6ppekava), ja selle vahel, mis
klassiruumis tegelikult toimub (rakendatud dppekava).
Nditeks arvutivabasid meetodeid (st arvutusliku
mdtlemise ja arvutiteaduse kontseptsioonide Gpetamist
ilma arvutite voi elektrooniliste seadmeteta) kasutatakse
monikord eesmarkidel, milleks need polnud algselt
ette ndahtud, ning dpetatavate programmeerimiskeelte
valikut méjutavad sageli pigem Gpilastest ja Gpetajatest
tulenevad tegurid kui dppekava. See rohutab, kui olulised
on terviklikud ja ajakohased dppekavad, mis pakuvad
dpetajatele siiski paindlikkust kohandada oma meetodeid
vastavalt erinevatele dpetamis- ja 6ppimisvajadustele
ning kontekstidele.

Uuringud nditavad, et varajane alustamine
informaatikadppega ja selle arendamine aasta-aastalt

viib paremate dpitulemusteni. Mitmes Euroopa riigis,
sealhulgas Horvaatias, lirimaal, Leedus, Poolas ja Portugalis,
on juba kasutusel spiraalne informaatika ppekava, milles
kasitletakse p6himdisteid igal aastal uuesti kasvava
keerukusega. Selline eakohane areng voimaldab dpilastel
oma arengu kaigus slivendada oma arusaamu ja omandada
rohkem kogemusi informaatika maistete, todriistade
ja protseduuridega tegelemisel. Uuringud naitavad ka
jarjekindlalt, et kdikide vanuserihmade &pilased 6pivad
informaatika mdisteid kdige paremini praktiliste tegevuste,
Uhisprojektide ja mangupdhise 6ppe kaudu, mis muudavad
Oppimise kaasahaaravamaks ja t6husamaks.

Tugev alus informaatikas toetab ka oppekavaiileseid
oskusi ja eesmadrke. Naiteks aitavad arvutusliku
motlemise tegevused arendada probleemide lahendamise
ja loogilise métlemise oskusi, mis on kasulikud sellistes
valdkondades, nagu matemaatika ja loodusteadused.
2025. aasta erialakirjanduse Ulevaates informaatikadppe
kohta Euroopas margitakse, et see ,mitte ainult ei kinnista
digipdadevuse pdhiaspekte, vaid ka laiendab nende moju,
edendades aktiivset, loomingulist ja kriitilist ldhenemist

digitaalmaailmale®. Saksamaa haridusvérgustiku
Stifterverband 2022. aasta uuringus leiti siiski, et

oOpilastel, kes 6ppisid informaatikat eraldi dppeainena, olid
markimisvaarselt paremad digitaaloskused kui neil, kes
osalesid dppekavalilestes programmides. Soolisi erinevusi
tulemuslikkuses ei taheldatud.



https://link.springer.com/article/10.1186/s40561-025-00366-5
https://www.stifterverband.org/medien/informatik-fuer-alle
https://www.stifterverband.org/medien/informatik-fuer-alle
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Peamised jdareldused praktikast

X lItaalia 2025 aasta 6ppekava tahistab olulist poodret informaatikadppes, asetades selle 6ppekava
keskmesse ning tunnustades selle vaartust nii iseseisva dppeaine kui dppekavallese todriistana.
Oppekava réhutab, kui oluline on alustada informaatika Spetamisega juba varakult. Programmeerimine,
visuaalne programmeerimine ja probleemilahendus on [6imitud alghariduse dppekavasse, hoides
digitaalsed toériistad ja arvutivabad tegevused tasakaalus. Oppekava soodustab ka praktilist ja
eakohast dpet, mis seob teooria igapdevaelu rakendustega. Kesksed teemad on programmeerimine,
informaatikastisteemid ja digitehnoloogia toimimispdhimd&tete mdistmine. Informaatikat peetakse
ka STEM-hariduse pdhielemendiks, mis soodustab ainetevahelisi tegevusi andmete modelleerimise,
robootika ja tehisintellekti valdkonnas. Erilist téhelepanu podratakse kiberturvalisusele ja teadlikule
digikodakondsusele, sealhulgas andmekaitsele, privaatsusele ja meediapddevusele.

# Madalmaade digitaalse kirjaoskuse dppekava sisaldab theksat informaatikaga seotud eesmarki, mis
on rihmitatud praktiliste oskuste, tehnoloogia loomingulise kasutamise ja thiskondliku maju jargi.
Madalmaade koolid saavad ise otsustada, kuidas nad seda dppekava rakendavad. Siiski soovitatakse
seda rakendada teiste dppeainete kontekstis, et tagada Gpilastele sisuline ja seostatud dpikogemus.
Kuigi seda 6ppekava ei nimetata informaatikaks, sisaldab see pd&hilisi andmetdodtluse kontseptsioone,
sealhulgas digististeeme, digitehnoloogia kasutamist, programmeerimist, turvalisust ja eraelu
puutumatust. Seega on oluline arvestada, et informaatika pdhivaldkondi saab arendada ka teiste
Oppeainete kontekstis.

& lirimaal kasutatakse ,kontseptsioonide ja protsesside mudelit, et suunata padevuspéhiste alghariduse
oppekavade arendamist loodus- ja tehnikateaduste valdkonnas. See toetab 6ppekavallest
lahenemist, mis tugevdab informaatikaalast vundamenti alates esimestest kooliaastatest. Varajased
kaasamisuritused (nt programmeerimislaagrid) ja 6petajate taiendkoolitused tdstavad Gpilaste huvi
ja Opetajate enesekindlust, nagu ilmneb hiljem lirimaa gimnaasiumiastme andmetdétluse tundides.
Selle laiapdhjaline dppekava on Ules ehitatud nii, et see oleks sujuvalt seotud noorema kooliastmega,
aidates opilastel jark-jargult arendada oma informaatikaalaseid oskusi ja teadmisi.



https://www.mim.gov.it/documents/20182/0/Nuove+indicazioni+2025.pdf/cebce5de-1e1d-12de-8252-79758c00a50b?version=1.0&t=1741684578272
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-031-73474-8_3
https://ncca.ie/media/5578/digital-technology-using-understanding-and-creating_technical-report.pdf
https://www.curriculumonline.ie/senior-cycle/senior-cycle-subjects/computer-science/senior-cycle/
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Kas otsite varskeid ideid informaatika 6petamiséks?

—_ — —

TUTVUSTAGE INFORMAATIKA POHIMOISTEID JARK-JARGULT, iikshaaval ja samm-sammult, et
kdik dpilased omandaksid need enne keerulisemate juurde liilkumist. Kasutage arvutivabu tegevusi,
samuti digitaalseid todriistu, valtides liigset soltuvust digitaalsetest todriistadest. Seadke esikohale
probleemilahendus ja dppimine labi tegevuse, mitte info pahedppimine. Julgustage 6pilasi valjusti
motlema, tutvustama oma kasutatud strateegiaid, katse-eksituse protsessi ja leide ning selgitama
kaaslastele kogu protsessi valtel, mida nad on dppinud.

AIDAKE OPILASTEL UURIDA INFORMAATIKA SOTSIAALSET MOJU. Aidake 6pilastel uurida
informaatika sotsiaalset mdju. Pange nad silmitsi kogukonna tegelike probleemidega, naiteks kooli
energiakulu véhendamisega, ning suunake neid looma ja rakendama informaatikale toetuvaid lahendusi.
Naiteks voivad dpilased kehastuda andmedetektiivideks — koguda, stistematiseerida ja esitleda andmeid,
mis on seotud nende huvidega. Samuti saate julgustada dpilasi arutlema ja vditlema sellistel teemadel,
nagu digitehnoloogia keskkonnamaju, digitaalne ligipadasetavus, turvalisus ja privaatsus internetis.
V6tame naiteks lihtsa tarkvarapaketi CodeCarbon, mis integreerub sujuvalt Pythoni koodibaasi. See
voib aidata gimnaasiumidpilastel médta oma andmetodtlusega kaasnevat slisihappegaasi jalajalge ja
seda vahendada.

KAASAKE PERESID JA LAIEMAT KOGUKONDA, ET TOSTA INFORMAATIKA NAHTAVUST.
Paljud tdiskasvanud ei taju, et informaatikaoskus on sama oluline péhioskus kui lugemine, kirjutamine
ja matemaatika. Seega peaksid koolid seda lohet lletama, kaasates peresid ja kohaliku kogukonna
liikmeid. Hasti toimivad Ghised programmeerimisdhtud peredele, sé6givahetunni huviringid ja kohalike
IT-spetsialistide kaasamine mentoritena. Selliste tegevuste korraldamine, nagu ,kooli informaatikapaev”,
koolidevahelised hakatonid ja koju kaasavdetavad nuputamistilesanded aitavad muuta informaatikat
arusaadavamaks ja tekitada Ghist huvi. Valdkonna asjatundjate kutsumine raakima olulistel teemadel,
nagu privaatsus, digitaalne loomevargus vai kiiberkiusamine, réhutab veelgi 6ppeaine asjakohasust.
Sellised sidemed perede ja kohaliku kogukonnaga vdivad muuta informaatika tksildasest ja vaid
vahestele mdeldud koolitunnist oluliseks Ghiseks ettevotmiseks, mis tdstab aine mainet ning pakub
igale Opilasele suuremat tuge ja kogukonnatunnet.


https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/teach-and-assess/classroom-resources/lesson-ideas/data-detective/


https://codecarbon.io/
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KASUTAGE ERINEVAID TEGEVUSI, ET AIDATA OPILASTEL MOISTA INFORMAATIKA POHIMOISTEID:

Muutke tunni- v6i muud rutiinid algoritmideks. Paluge dpilastel koostada tksikasjalikud juhised
kingapaelte sidumiseks, raamatu leidmiseks kooliraamatukogust v6i oma seljakoti korrastamiseks.
Nooremad &pilased vdivad iga etapi joonistada, vanemad dpilased véivad etapid dles kirjutada voi
kasutada pseudokoodide vooskeeme. Sellised tegevused koos loogika- ja lauaméangudega, nagu Cody
ja Roby mang ELi programmeerimisnadala materjalidest, muudavad algoritmide mdiste konkreetseks
ja kdegakatsutavaks, ndidates, et mis tahes probleemi vdi projekti, alates kunstiteostest kuni
teadusliku eksperimendini, saab jagada vaiksemateks etappideks.

Esitage oma dpilastele viljakutse hakata andmedetektiivideks. Suunake neid koguma ja
uurima andmeid koolis, kodus v6i kogukonnas. Naiteks vdiksid nad jalgida energia- vai veetarbimist,
kohalikke ilmastikutingimusi v6i taimede kasvu kooliaias. Olenevalt nende vanusest ja eelteadmistest
saavad Gpilased need andmed kanda lihtsatesse tabelitesse vdi diagrammidesse, kasutades
paberit, arvutustabeleid vai lihtsat koodi, et leida seaduspdrasusi ja teha jareldusi. Need praktilised
andmeprojektid aitavad dpilastel mdista informaatika pdhimaisteid, mdelda kriitiliselt ja arendada
téenduspohist arutlemisoskust. Sellised ressursid, nagu UNESCO koomiks Inside Al: An Algorithmic
Adventure (Tehisintellekti sees: algoritmiline seiklus) vdib aidata edendada arutelusid, eriti algkoolides,
informaatika mojust inimkonnale ning selle sotsiaalsetest ja eetilistest mgjudest.

Aidake Gpilastel méista digitaalseid siisteeme ja vorke. Keerulisi, kuid olulisi informaatika
mdisteid, nagu arvutististeemid ja vorgud, saab paremini mdista rollimangude vai fllsiliste mudelite
abil. Naiteks vdivad opilased mangida andmepakette, mis edastavad infot labi inimestest koosneva
vorgu, et moista andmevoogude liikkumist (vaadake, kuidas see toimib todtoa ,No Guts, No Glory“ (Pole
julgust pole hiilgust) kirjelduses. Isegi pabermudelid, mis kujutavad binaarstisteemi, vooluahelaid vai
andmekeskust, voivad 6petada, kuidas riistvara, tarkvara ja inimesed suhtlevad, ilma et oleks vaja
kdrgtehnoloogilisi vahendeid, ning kaasata kaiki dpilasi manguliste tegevuste kaudu.

Paluge opilastel lahendada reaalseid probleeme viikestes meeskondades. Andke dpilastele
Ulesanne kasutada informaatikaoskusi kooli vdi kohaliku kogukonna probleemide lahendamiseks,
nditeks koolitrituse planeerimiseks ja kavandamiseks voi turvalise teekonna kaardistamiseks raekojani.
Nad v6ivad kavandada andmekogumistegevuse (nditeks lihtsa kisitluse voi haaletuse), kirjutada
lahenduse sammud (les algoritmina vai koostada tabeli, mis néitab koolitrituse samm-sammulist
labiviimist koos Uksikasjaliku ajakava ja rollide jaotusega. Sellised Uhised projektipdhised tlesanded
naditavad lastele, kuidas informaatikaoskused on igapaevaelus vajalikud ja on meie kdigi jaoks olulised.

Uhendage programmeerimine ja jutustamine. Andke pilastele (ilesanne luua dppekavaiilese
projekti osana mang vdi programm, mis on inspireeritud monest jutust, luuletusest voi
rahvuskangelasest. Alglasside dpilased saavad siindmustiku ritta seada piltide vdi nditlemise
abil, vanemad dpilased aga voivad kasutada visuaalseid programmeerimistddriistu stseenide ja
dialoogide elustamiseks. Need tegevused seovad abstraheerimise, algoritmid ja programmeerimise
jutuvestmisega, ndidates, et informaatika aitab neil valjendada oma kujutlusvéimet ning olla pigem
tehnoloogiliste artefaktide loojad kui tarbijad.


https://codeweek.eu/resources/CodingAtHome/cody-and-roby
https://codeweek.eu/resources/CodingAtHome/cody-and-roby
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000382456
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000382456
https://scholarworks.iu.edu/iuswrrest/api/core/bitstreams/8768a353-e076-4b29-be50-0d9aebd7ed94/content
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Z Nende riikide arvukad riiklikud veebilehed,

kes korraldavad igal aastal informaatika- ja
arvutusliku métlemise alast voistlust Bebras
Challenge, sisaldavad vaartuslikke materjale,
naiteks proovivdistlusi, mida dpilased saavad
kasutada oma péhiliste informaatikaoskuste
kontrollimiseks ja tdiustamiseks.

& Kaks Eurydice’i aruannet — ,Informaatikadpe

Euroopa koolides” (2022) ja ,Digipadevus
koolis” (2023) - ning Euroopa Komisjoni
aruanne ,Reviewing computational
thinking in compulsory education®
(2022) (Arvutusliku motlemise Ulevaade
kohustuslikus hariduses) annavad vdrdleva
Ulevaate riikide dppekavadest ja suunistest
informaatika, digipadevuse ja arvutusliku
motlemise valdkonnas kogu Euroopas. Need
aruanded aitavad teil mdista, kuidas teised
haridusststeemid informaatika pdhiteemasid
struktureerivad ja edendavad.

X Aruandes Capacity for, access to, and

participation in computer science education

in Ireland (Arvutiteaduse hariduse véimekus,
kdttesaadavus ja selles osalemine
lirimaal) analtitsitakse pohjalikult sealse
arvutiteaduse seisu ning seatakse
informaatika lirimaa digitaalse arengukava

keskmesse.

& Al

# |taalias Modenas asuv IC3 Mattarella Middle

School on valja té6tanud 6ppekava Lucy
Syllabus, mis kujutab endast teedrajavat
lahenemist tehisintellekti dpetamisele kui
informaatikaga tihedalt seotud valdkonnale.
See kolmeaastane mooduldppekava véimaldab
opilastel jark-jargult arendada oma kognitiivseid,
tehnilisi ja kriitilise mdtlemise padevusi seoses
tehisintellekti siisteemidega ning on kooskdlas
riiklike suuniste ja Euroopa padevusraamistikega
(nt DigCompEdu, DigComp 2.2, LifeComp).
Oppekava Lucy Syllabus, mida UNESCO
peab edukaks naiteks, tdestab, tehisintellekti
on voimalik dpetada sisukalt ka péhikoolis,
pakkudes selget Ulesehitust ja pikaajalist
oskuste arendamist.

kirjaoskuse raamistik alg- ja
guimnaasiumihariduse jaoks (AlLit Framework)
on Euroopa Komisjoni ja OECD Uhisalgatus, mida
toetab Code.org. AlLit Framework aitab kaasa
llemaailmsele arutelule Al kirjaoskuse olemuse
ning 6petamise ja dppimise arengu Ule Al ajastul.
Uhtlasi toetab see PISA 2029 meediakirjaoskuse
ja tehisintellekti oskuse hindamist.

# Uleeuroopaline metoodika HERMMES

informaatika ja digipadevuste dpetamiseks
0-18-aastastele lastele sisaldab suuniseid,
oppekava ja eakohaseid tavasid, et arendada
probleemilahendamise ja arvutusliku métlemise
oskusi arvutivabalt.


https://www.bebras.org/countries
https://op.europa.eu/et/publication-detail/-/publication/c2fcfd3c-438e-11ed-92ed-01aa75ed71a1
https://op.europa.eu/et/publication-detail/-/publication/c2fcfd3c-438e-11ed-92ed-01aa75ed71a1
https://eurydice.eacea.ec.europa.eu/sites/default/files/2023-11/3_Digital_competence_0.pdf
https://eurydice.eacea.ec.europa.eu/sites/default/files/2023-11/3_Digital_competence_0.pdf
https://op.europa.eu/et/publication-detail/-/publication/bbf875ec-a5a2-11ec-83e1-01aa75ed71a1
https://op.europa.eu/et/publication-detail/-/publication/bbf875ec-a5a2-11ec-83e1-01aa75ed71a1
https://researchrepository.universityofgalway.ie/entities/publication/74ac3aaf-d798-4f9a-8be7-f3b464001c8d
https://researchrepository.universityofgalway.ie/entities/publication/74ac3aaf-d798-4f9a-8be7-f3b464001c8d
https://researchrepository.universityofgalway.ie/entities/publication/74ac3aaf-d798-4f9a-8be7-f3b464001c8d
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/lifecomp_et
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/lifecomp_et
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu_et
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/lifecomp_et

https://www.ic3modena.edu.it/a-parigi-per-raccontare-lucy-unesco-digital-learning-week-2024_2-5-september-2024-paris-france/
https://ailiteracyframework.org/et/
https://hermmes.eu/
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2. Kuidas aidata koigil opilastel

informaatikaalal edukad olla?

Kokkuvotlikult

Iga dpilane voib informaatikaalal edu saavutada, kui 6ppeainet dpetatakse algusest peale viisil, mis on
kaasav, juurdepadsetav ja kaasahaarav. Kdrgetasemeline informaatikadpe tahendab selliste tundide
kavandamist, mis tekitavad uudishimu, vaartustavad mitmekesisust ja kdrvaldavad takistused. See
tahendab vordse juurdepadsu tagamist todriistadele ja sisule, 6ppetdd kohandamist vastavalt erinevatele
taustadele, vajadustele, huvidele ja voimetele ning piisava toe ja julgustuse pakkumist, et iga dpilane

saaks areneda omal ainulaadsel viisil ja tempos.

Peamised teaduspohised jareldused

Uurimistédd nditavad lGlemaailmset survet muuta
informaatika algkoolis ja gimnaasiumis kohustuslikuks
O0ppeaineks, eesmargiga parandada juurdepddsu ja
suurendada osalust, eriti tldrukute ja vdhem esindatud
rihmade seas. Kuid aine kohustuslikuks muutmisest,
ehkki see on soovitatay, ei piisa. Tagamaks, et kdéik
opilased sellest tdeliselt kasu saavad, peavad
koolid pakkuma paindlikke koolituskavasid ja
individuaalsetele vajadustele kohandatud tuge.
Uuringud naitavad, et tlidrukute huvi informaatika vastu
raugeb, kui dpe piirdub vaid programmeerimisega. Et
hoida koiki 6pilasi kaasatuna, peab 6ppekava ulatuma
programmeerimisest kaugemale, sisaldades loovat
meediat, disaini, sporti, muusikat, kasitédd, jutuvestmist
ja thiskondliku méjuga projekte. Kaasavama dpikeskonna
loomiseks peaksid koolid tunnustama ja dra kasutama
ka dpilaste kultuurilist tausta. Olulise tahtsusega on
kogu kooli hélmav lahenemisviis. See tahendab kogu
personali kaasamist, kooli phimdtete tlevaatamist ning
vordsuse ja mitmekesisuse |8imimist kogu informaatika
Oppekavasse, edastades selge sonumi, et informaatika
on mdeldud kdigile.

Uuringud néaitavad ka, et opilaste kaasatuse
suurendamiseks on vaja anda neile rohkem vabadust
ja kontrolli oma dppeprotsessi iile. Opilased on
kaasatumad ja motiveeritumad, kui nad saavad ise valida
oma projekte ning jalgida oma edusamme enesehindamise
ja vastastikuse hindamise kaudu. Markimisvaarset osa
mangib siin koostdds dppimine. Meeskondades téotamine
aitab opilastel mdista erinevaid vaatenurki ja arendada
praktilisi suhtlemisoskusi. Opilaskeskne aktiivépe, nagu
projektdpe, rihmatoo, dppemangud ja simulatsioonid,
vdib muuta informaatika kaasavamaks. Sellised meetodid

toetavad just neid dpilasi, kellel on raskusi traditsioonilises
koolististeemis.

Algkoolis ja giimnaasiumis vdivad lihised loovusruumid
(nn makerspace’id) muuta informaatikadppe
kaasavamaks ja praktilisemaks. Need véimaldavad
opilastel koos katsetada ja probleeme lahendada,
muutes abstraktsed mdisted reaalseteks projektideks.
Sellised koostddle suunatud keskkonnad soodustavad
Uksteiselt dppimist ja kultuurivahetust, aidates imber
likata stereotiilpe selle kohta, kes vaib informaatikas
edukas olla. Mitteametlikud dppimisvéimalused, naiteks
teavitusprogrammid, vdivad samuti parandada
opilaste ettekujutust informaatikast ja dratada huvi
nendes, kes ei pruugi vastavatele kursustele registreeruda.
Naiteks lirimaa Uleriigilise teavitusprogrammi raames
korraldati koolides lihikesi programmeerimise to6tubasid,
mis parandasid markimisvaarselt gimnaasiumidpilaste
suhtumist informaatikasse. Saksamaal aga tegutseb
hakkerite kool, mis on korraldanud &pitubasid dle riigi,
kaasates 2024. aastal koguni 26 651 noort ja ndidates, et
programmeerimine on pdnev ja kaasahaarav meelelahutus.
Sarnased algatused panevad informaatika vastu huvi
tundma ka neid, kes seda ainet muidu ehk ei valikski.

Uuringud naitavad ka, et toetavad dpetaja ja opilase
vahelised suhted méjutavad oluliselt dpilaste
kaasatust informaatikas. Opetajana vsib viis, kuidas
te oma Opilastega kontakti saavutate, otseselt mdjutada
nende enesekindlust, motivatsiooni ja kuuluvustunnet.
Opetajad peavad saama piisavat koolitust kaasavate
Opetamisstrateegiate osas, nagu kaasava keele kasutus,
diferentseeritud dpe ja informaatika seostamine
igapdevaelu probleemidega, et aidata kdigis dpilastes
tekitada huvi ja enesekindlust selle dppeaine vastu.


https://hacker-school.de/
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Peamised jdareldused praktikast -

& Hispaania ndited tdestavad, et kaasav ja haarav informaatikadpe v6ib anda muljetavaldavaid tulemusi.
Zaragozas asuvas Colegio Juan de Lanuza koolis alustatakse arvutusliku motlemise arendamist juba
maast madalast ja gimnaasiumiastmes joutakse tehisintellekti kasitlemiseni. Kogu kooli hélmav
loovusruum vdimaldab &pilastel valida informaatikaalaseid projekte, mis peegeldavad nende isiklikke
huve, alates robootikast kuni digitaalse kunstini, edendades loovust, probleemilahendust, meeskonnatéod
ja iseseisvat dppimist. Kooli lédhenemisviisi keskmes on vdrdsus, mis tagab kaigile pilastele juurdepaasu
individuaalsele toele ja vdimalustele, s6ltumata nende taustast, vdimetest voi huvidest. Kool edendab
aktiivselt alaesindatud rihmade, naiteks tidrukute osalemist, kasutades selleks kohandatud tegevusi
ja mentorlusprogramme. Nende praktikate mdju on selge: hiljutisel piirkondlikul olid 11 véitjast 9 selle
kooli naisdpilast, mis nditab téelist edasiminekut soolise [6he kaotamisel.

& Teise naitena, taas Hispaaniast, on tlidrukud jarjepidevalt edestanud poisse programmeerimisvdistlustel,
mida korraldavad Universidad Rey Juan Carlos ja mittetulundustihing Programamos.

& Itaalia tehnika-, majandus- ja tehnoloogiainstituudis Luigi Einaudi kasutavad 6petajad dpilaste
kaasamiseks praktilisi, probleemilahendusel pghinevaid lahenemisviise, nagu reaalmaailma
programmeerimisiilesanded, kiiberkaitse juhtumiuuringud ja Al-pdhised simulatsioonid.
V6rdne juurdepaas tehnoloogiale on votmetéhtsusega: dpilased, kellel on kodus piiratud tehnilised
voimalused, saavad seadmeid laenutada, ning puuetega opilased saavad kasutada abistavat tarkvara.
Kohanduvad 6ppeplatvormid aitavad Gpet personaliseerida ja jalgida dpilaste edusamme, samal ajal kui
Uhised programmeerimisprojektid ja valdkondadevahelised seosed majanduse v6i STEM-valdkondadega
nditavad informaatika praktilisi rakendusi. Opetajad tdiendavad regulaarselt oma oskusi pideva
professionaalse arengu kaudu kaasava pedagoogika, Al, kiiberkaitse ja uute digitaalsete todriistade
valdkonnas. Tulemused réagivad enda eest: informaatikaprojektides kaasalddjate arv on kasvanud ja
tehnoloogiaga seotud dppeainetes on tulemused paranenud. Hoolimata jatkuvatest probleemidest, nagu
rahastamine ja tehnoloogia kasutamise tasakaalustamine traditsioonilise 6ppega, naitab kogu kooli
pthendumus, mis hélmab infrastruktuuri, ppekava ja Gpetajate koolitust, et kaasav informaatikadpe
on voimalik.

& |taalias tutvustab riiklik projekt Programma il Futuro, mille kdivitas 2014. aastal Itaalia

haridusministeerium, informaatikat kdigi tasemete koolidpilastele, kaasates igal aastal umbes kolm
miljonit dpilast. See projekt aitab dpilastel valdkonnaga tuttavaks saada kditvate ja lihtsasti kasutatavate
tegevuste ning materjalide abil.

& Algatused, nagu rahvusvaheline informaatikaolimpiaad Bebras Computing Challenge ja sarnased
koolivalised programmid, aitavad liletada digitaalsete talentide lohet, muutes informaatika
lobusaks ja juurdepddsetavaks ning arendades noori talente. Riiklike algatuste, naiteks
Poola infotehnoloogia talentide arendamise programmi (2019-2029) eesmark on tuvastada ja
toetada andekaid giimnaasiumi6pilasi sellistes valdkondades, nagu algoritmid, programmeerimine ja
mangudisain, arendades todturul ndutud tipptasemel digitaaloskusi.

& Hispaania, Itaalia ja Poola naited kinnitavad, et kaasav informaatika edeneb parimal moel siis, kui
kogu kool on piihendunud sellele ja kui rakendatakse terviklikku ldhenemisviisi, mis eemaldab
ligipadsu takistused ning kaasab erineva tausta, huvide, vimete ja dppimisvajadustega 6pilasi. Ulalnimetatud
koolid on leidnud lahendusi, millest said kasu kdik nende Gpilased. Selleks vaadeldi esilekerkinud probleeme
konstruktiivse vaatenurga kaudu (,Kuidas me saame kdiki informaatikadppesse kaasata?).


https://docs.google.com/presentation/d/1Ib3bbp-DPDXFiUYO4Mjtc-O3dp-WYWHc9L7Tr-WeBk4/edit?slide=id.g31509310747_0_133#slide=id.g31509310747_0_133
https://programamos.es/premios-del-concurso-de-programacion-asimov-y-la-ciencia-ficcion/
https://unica.istruzione.gov.it/cercalatuascuola/istituti/VITD05000D/itet-luigi-einaudi/didattica
https://programmailfuturo.it/
https://ioinformatics.org
https://www.bebraschallenge.org
https://www.cedefop.europa.eu/en/tools/timeline-vet-policies-europe/search/42284
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- Kas otsite varskeid ideid informaatika muutmiseks kaasavafnaks?

—_ = = = = =

TEHKE KOIK ENDAST OLENEV, ET TAGADA KOIGILE OPILASTELE JUURDEPAAS SEADMETELE
VOI INTERNETILE.

Véimaluse korral konsulteerige kooli juhtkonna ja IT-koordinaatoriga laenutusstisteemide loomiseks.
Kasutage programmeerimisel paaristddd vai vahetage tédjaamu, et keegi ei jaaks praktilisest tegevusest
korvale. Lisaks sellele jélgige, et 6ppematerjalid oleksid saadaval ka vérguiihenduseta (nt USB-malupulgal
voi kohalikus serveris) kehva internetilihendusega 6pikeskkondade v6i koduse internetita dpilaste jaoks,
ning eelistage tooriistu, nagu Scratch vai LearningML, mida saab kasutada ka ilma internetita. Valmistage
ette mittedigitaalsed voi paberipdhised alternatiivid informaatikaga seotud tegevuste jaoks.

EELISTAGE VABA TARKVARA JA AVATUD LAHTEKOODIGA TEHNOLOOGIAT.

Koérvaldage kdik takistused, mis piiravad dpilaste kaasaloomist informaatikadppes. Kasutage
erivajadustega opilaste toetamiseks abitehnoloogiat, nditeks ekraanilugereid ja kdnet tekstiks
muutmise téoriistu. Valmistage dppematerjalid ja juhendid ette kasutajasdbralikes formaatides:
néaiteks etteloetavad tekstid, kontrastsed slaidid ja videosubtiitrid. Opilased, kellel on mugav juurdep&és
tooriistadele ja sisule, on suurema téendosusega edukad. Lisaks sellele tuleks vdimaluse korral eelistada
tasuta voi avatud lahtekoodiga tooriistu, et vahendada tarkvara ja ressurssidega seotud kulusid.

MURDKE STEREOTUUPE JA TOESTAGE, ET INFORMAATIKA ON KATTESAADAV IGAUHELE.

Tooge ndideteks erinevaid eeskujusid, kelle vanus, sugu, orientatsioon, etniline kuuluvus, saavutused
ja véimed peegeldavad vaga erinevaid samastumist vdimaldavaid kogemusi. Inspiratsiooniks v&ib
kasutada Ada Lovelace Day dppematerjalide sarja, mis on méeldud Spetajatele ja vanematele ning
on suunatud 11-14-aastastele noortele, et murda dpilasi pidurdavaid soolisi stereotlitipe. RGhutage
nditeid informaatikaoskuste ja -teadmiste kasutamisest sotsiaalse vaartuse loomiseks, nt hoolduse
voi keskkonnakaitse valdkonnas. Naiteks vdite kutsuda kohalikust kogukonnast spetsialiste, nagu
haridusrakenduste arendaja vai aktivisti, kes kasutab andmeid sotsiaalsete muutuste saavutamiseks.
Seeldbi saate naidata informaatika kaegakatsutavaid ja kdttesaadavaid rakendusviise. Edastage
sdnum, et iga dpilane ei pea saama informaatikaspetsialistiks, kuid igal dpilasel peaks olema vdimalus
mdista ja kasutada informaatikat oma elus. Keskenduge sellele, kuidas informaatikaoskused aitavad
dpilastel muuta nende jaoks olulisi asju. Oppige tundma, millised teemad ja probleemid on teie &pilaste
jaoks olulised; nende huvide tundmine aitab teil siduda oma informaatikadpetuse nende huvidega.



https://scratch.mit.edu/download
https://web.learningml.org/learningml-desktop/
https://findingada.com/resources/resources-for-schools/
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SOODUSTAGE KOOSTOOD, MEESKONNATOOD JA VASTASTIKUST OPPIMIST, ET KOIK
OPILASED TUNNEKSID END KAASATUNA JA VAARTUSTATUNA.

Moodustage segariihmad, kuhu kuuluvad erineva tausta ja vdoimetega dpilased. Jagage nendele
selged rollid, et 6pilased dpiksid tegema koostddd lhise eesmargi nimel, nditeks todtama valja
digitaalse lahenduse monele kohalikule probleemile. Vahetage jargmistes projektides rolle, et kdik
saaksid proovida erinevaid lesandeid ning 6piksid lletama soolisi, kultuurilisi ja taustaga seotud piire.
Kaaslaste toetus on vaga oluline, et vdoimaldada koigil dpilastel informaatikaga tegeleda - 6pilased
tunnevad end informaatika 6ppimises kindlamalt, kui enamik nende sdpradest on seda teinud.

KASUTAGE KAASAVAT JA SOONEUTRAALSET KEELT.

Oppetegevuse kavandamisel veenduge, et see kdnetaks kdiki dpilasi (nt et tiidrukud vataksid selle
vastu sama suure entusiasmiga kui poisid) ning et tédjuhised oleksid arusaadavad kdigile, séltumata
keelebarjadrist voi muudest takistustest. Naiteks projekt AccessCSforAll pakub vahendeid kdigi 6pilaste
kaasamiseks informaatikadppesse. Uheks selliseks vahendiks on programmeerimiskeel Quorum, mis
on valja tootatud erivajadustega Gpilasi silmas pidades ja vdimaldab nagemispuudega inimestel uudsel
moel projekte luua. Algatus nimega ACM Word Matters (S6na loeb) toob vélja informaatikamdisted,
mida tasub valtida nende solvava vai tdrjuva iseloomu t6ttu, ja soovitab paremaid valjendusviise.

KAASAKE OPPETOOSSE ERANDITULT KOIK OPILASED.

Pakkuge erinevaid kaasamisvdimalusi, sealhulgas lihtsaid véimalusi teemasse sisenemiseks, erineva
raskusastmega Ulesandeid, valikulisi rikastamis- ja laiendamisiilesandeid kiirematele. Pidage meeles,
et pole olemas ,keskmist Gpilast”: teie eesmark on jéuda igaliheni, alates madala huvi vai véimekusega
opilastest kuni tehniliselt taiplike ja andekateni. Iga dpilane peaks leidma midagi, mis vastab tema
voimetele, huvidele, vajadustele ja andele, et pakkuda piisavat pinget, kuid mis ei kdiks talle le jéu.
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https://www.washington.edu/accesscomputing/accesscsforall
https://quorumlanguage.com/
https://www.acm.org/diversity-inclusion/words-matter
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ISIKUPARASTAGE OPIKOGEMUST.

Kasutage igal v8imalusel kohanduvaid platvorme vai téoriistu, mis kohandavad ilesandeid vastavalt iga
opilase reaalajas sooritusele. Isikuparastatud dpe aitab nii neil dpilastel, kes vajavad rohkem aega, kui
ka edasijoudnutel sailitada huvi. Pidage meeles: dpilased vdivad saavutada samad tulemused erinevate
toodriistade abil, erinevas tempos voi individuaalseid koolituskavasid kasutades.

HAIDAKE OPILASTEL NAHA INFORMAATIKA TAHTSUST OPPEKAVAULESE OPPIMISE KAUDU.

Te saate informaatikasse rohkem dpilasi kaasata, kui see on integreeritud teiste dppeainete voi
Oppekavaileste teemadega. Pllidke kavandada tegevusi koostdds eri dppeainete dpetajatega.
Bioloogiatunnis saab simuleerida epideemiate levikut, kodanikudpetuses analldsida valimistulemusi
ning kasitodtunnis luua programmeerimise abil pdnevaid tekstiilimustreid. Code.org CS Connections pakub
tundide kavasid ja ideid, et l6busa ja kaasahaarava projekti abil hélpsasti integreerida informaatika
teistesse ainetesse, nditeks matemaatikasse, keelekunstidesse, loodusteadustesse ja kodanikudpetusse.

KASUTAGE OPETAMISEL ERINEVAID OPETAMISVIISE.

Kuna opilased dpivad erinevalt, aitab eri meetodite kombineerimine jduda kdigini. See véib hdlmata
lihikeste loengute voi selgituste kombineerimist visuaalsete abivahenditega (diagrammid, videod),
interaktiivseid esitlusi ja praktilist tegevust, nii digitaalseid (nt programmeerimine) kui arvutivabu
tegevusi (nt sortimisalgoritmide mdéistmine numbrikaarte hoidvate 6pilaste abil). Nditeks voite selgitada
sellist mdistet, nagu kriiptimine lihikese videoklipi voi loo abil, jatkata seda fliUsilise luku ja vétme
analoogiaga ning l6puks lahendada programmeerimisilesande. Laske dpilastel dpitut esitleda erineval
viisil, naiteks koodi, vooskeemide, videote, kokkuvotete, stsenaariumide, koomiksite vai esitlustena.
Mitmekesiseid dpetamismeetodeid kasutades valdite olukorda, kus keegi jaab dhekullgsuse téttu
pidevalt vdlja.

TAIENDAGE END PIDEVALT JA JAGAGE TEISTEGA KAASAVA OPPE KOGEMUSI.

Osalege enesearenduslikel koolitustel v6i kursustel, mis keskenduvad kaasavatele
Opetamisstrateegiatele informaatika valdkonnas. Liituge 6petajate kogukondadega vdi foorumitega
(kohalikul tasandil vdi veebis), et saada uusi ideid kaasavate tundide jaoks ning jagage enda edulugusid
eemaletdugatud vdi vahemuses olevate dpilaste kaasamisest. Pidage meeles, et te ei pea olema
Uksildane spetsialist — kérgetasemeline informaatika on meeskonnatdo.


 https://code.org/en-US/curriculum/computer-science-connections
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X Raspberry Pl Foundationi ajakirja Hello World

11 number on plhendatud kaasamisele ja
mitmekesisusele informaatikas. See sisaldab
lugusid dpetajatelt, kes on loonud oma Gpilastele
kaasava keskkonna, samuti tundide kavasid ja
tegevusi, mida saate kohandada ja oma dpilaste
peal proovida. Lisaks saate ajakirja 17. numbrist
lugeda artiklit meetodite ja tehnikate kohta,
kuidas tosta erivajaduste ja puudega Gpilaste
enesekindlust ja enesehinnangut informaatikas.

Z Google’i aruandes, mis tugineb enam kui 3000
Euroopa opilase ja haridusjuhi intervjuudele ja
nende poolt tdidetud kisimustikele, tuuakse
valja kuus olulist takistust (informaatika
tajumine isoleeritud 6ppeainena, samastumist
vBimaldavate eeskujude puudumine, toe
puudumine dpetajatele, informaatika
mitteseostamine tegeliku eluga, lapsevanemate
eemalseis informaatikadppest ja piiratud
eakaaslaste vorgustikud), mis piiravad tidrukute
osalemist informaatikadppes.

# Kreekakeelsed lauamdngud (mis on varsti
saadaval ka inglise ja muudes keeltes Creative
Commonsi litsentsiga) toovad esile naiste
markimisvaarse panuse teaduse arengusse,
eriti informaatika valdkonnas.

& Projekti DIGITAL FIRST raames valminud
artikkel ,Informaatika6ppe Umbermétestamine”
kasitleb informaatikadppe teoreetilisi ja praktilisi
kilgi kimne Euroopa Liidu riigi algkoolis ja
glimnaasiumis. See piitab vastata jargmistele
kiisimustele: mida me dpime/dpetame, kuidas
me seda Gpime/Gpetame ja kas me oleme
sellega rahul?

X Algatus STEAM Alliance for Female Talent

(tidrukute tahelend teaduses) on Hispaania
haridus- ja kutsedppeministeeriumi projekt, mis
julgustab ttidrukuid ja neidusid valima STEAM-
karjaari, et vahendada soolist ebavaérdsust.
Alliansiga on Uhinenud dle 150 ettevotte ja
organisatsiooni ning paljud selle algatused
keskenduvad informaatikale.

Z Uurimus ,Opportunities, Issues, and Challenges

for Generative Al in Fostering Equitable
Pathways in Computing Education” (Generatiivse
tehisintellekti véimalused, probleemid ja
vdljakutsed vordsete koolituskavade loomisel
informaatikadppes) kasitleb tehisintellekti rolli
hariduse kattesaadavamaks muutmisel. Erilist
tahelepanu podratakse vahemustele suunatud
Oppeasutuste ja kogukonnakolledZite Gpilastele.
Autorid toovad esile probleeme, nagu piiratud
ressursid ja erinevused haridusvéimalustes.
Tehisintellekti juhitud lahendused, naiteks
suured keelemudelid, suudavad muuta
Oppimise personaalsemaks ja letada barjaare
informaatikadppes. Siiski on endiselt muret
tekitavad tehisintellekti kallutatus ja selle
eetilised kiljed. Autorid peavad oluliseks
tehisintellekti lahenduste Uhist kavandamist
koos haridustdodtajate ja 6ppuritega. See tagab,
et tehisintellekt soodustab kaasatust, toetab
arvutuslikku métlemist ning parandab dppimist
informaatika erialadel.
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https://downloads.ctfassets.net/oshmmv7kdjgm/1c625Sdcyt6ra5nN9Uhvgd/6b916e0d46daaff1e91f081121af72e8/HW_11-DIGITAL__1_.pdf

https://downloads.ctfassets.net/oshmmv7kdjgm/1c625Sdcyt6ra5nN9Uhvgd/6b916e0d46daaff1e91f081121af72e8/HW_11-DIGITAL__1_.pdf

https://downloads.ctfassets.net/oshmmv7kdjgm/YJuQPp3iKVHydMknEY5wN/076d17b3fa4bca168644ab2c544b948f/HelloWorld17.pdf
https://services.google.com/fh/files/misc/breaking_barriers_europe_report.pdf

https://www.mouseio.org/σημαντικές-γυναικείες-μορφές-στην-πλ/
https://digitalfirstnetwork.eu/rethinking-informatics-education/
https://alianzasteam.educacionfpydeportes.gob.es/iniciativas.html
https://mit-genai.pubpub.org/pub/sy1uboa4/release/2
https://mit-genai.pubpub.org/pub/sy1uboa4/release/2
https://mit-genai.pubpub.org/pub/sy1uboa4/release/2
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3. Mida kujutab endast

korgetasemeline informaatikaope?

Kokkuvotlikult

Kdrgetasemeline informaatikadpe seab keskmesse dpilased. Kdige edukamad 6ppemeetodid loobuvad
loenguvormist interaktiivsuse kasuks: Gpilased 6pivad ise tehes, koostods teistega, vaideldes, tegelikke
probleeme lahendades, eksperimenteerides ja dpitut analllisides. Teooria saab Ghendada praktikaga,
nii arvutiga kui arvutivabade tegevuste kaudu, samuti spetsialiseeritud ja 6ppekavalileste projektide
abil. Need aitavad muuta abstraktsed informaatikamdisted iga Gpilase jaoks konkreetseks ja sisukaks

ning seda talle sobivas tempos.

Peamised teaduspohised jareldused

Ehkki uuringud ei nimeta Uht ja ainust ,,6iget” meetodit
informaatika opetamiseks, aitavad teaduspghised
ja spetsiaalselt selle valdkonna jaoks loodud
strateegiad Gppimist tdhustada. Naiteks tuvastas ks
rahvusvaheline t66riihm informaatikadppes neli keskset
suunda: algoritmiline, disainiloomele suunatud, teaduslik
ja udhiskondlik. Nende lahenemisviiside kombineerimine
aitab teil jouda eri tausta ning erinevate
voimete ja huvidega dpilasteni. Krgetasemelises
informaatikadppes kasutatakse sageli strateegiaid, mis
on téhusad igas Gppeaines, nditeks pakkudes Opilastele
erinevaid v@imalusi dppimiseks ja oma teadmiste
nditamiseks — see on universaalse 6ppimise kujundamise
kontseptsioon. Uuringud nditavad, et mitmekilgsed
opivormid parandavad informaatika omandamist.
Korgetasemelises informaatikadppes kombineeritakse
sageli digitaalsed tegevused (nt plokkidel pdhinev visuaalne
programmeerimine) arvutivabade tegevustega, mis ei ndua
spetsiaalset infrastruktuuri v8i ressursse (nt kaardimangud,
rollimangud voi pusled). Need praktilised tegevused aitavad
muuta abstraktsed informaatikamdisted konkreetsemaks
ja kaasahaaravamaks, eriti nooremate dpilaste jaoks.
Lisaks pakub fudsiline andmetéotlus robotite, andurite
ja mikrokontrolleritega kineetilist kogemust, mis tdstab
téhusalt noorte eneseusku ja huvi valdkonna vastu.

Uuringutes rohutatakse, et kdigepealt tuleks seada
pedagoogilised eesmargid, millele jargneb selliste
todriistade ja tegevuste (digitaalsed, arvutivabad
voi fludsilised) valik, mis vastavad kdige paremini
opieesmarkidele. Samuti on oluline viia todriistad
vastavusse eakohaste tegevustega, tagades sujuva
ililemineku iihelt tasemelt jérgmisele. Naditeks vdite
alustada lihtsatest arvutivabadest tegevustest voi flitsilise
andmetootluse llesannetest ning seejdrel liikkuda jark-jargult
keerukama ja abstraktsema t66 juurde, nagu plokipdhine (nt
ScratchJr) ja tekstipdhine programmeerimine (nt Python).
Sarnaselt saavad 8ppijad alustada digististeemide uurimist
graafiliste kasutajaliideste kaudu, nditeks kasutades hiirega
lohistatavaid téoriistu failide organiseerimiseks voi seadete
haldamiseks, enne kui liigutakse edasi terminali kdsurea ja
konfiguratsioonifailide juurde.

Uuringud kinnitavad, et informaatikas toimivad kdige
paremini aktiivsed ja konstruktiivsed meetodid.
Teisisdnu, dpilased dpivad informaatikat kdige paremini ise
tehes (isegi lihtsal viisil), mitte ainult kuulates vdi lugedes.
Informaatikadppes on t6husaks osutunud ka koost6o
ja rithmadpe. Naiteks paarisprogrammeerimine pdhikooli
algastmes arendab 6pilastes eneseusku ja suhtlemisjulgust.
See aitab neil ka Uhiselt vigu ja tarkvaratdrkeid tuvastada ning
parandada.


https://dl.acm.org/doi/10.1145/3689187.3709612
https://udlguidelines.cast.org
https://udlguidelines.cast.org
https://www.scratchjr.org
https://www.python.org
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Keelekasutusel on Informaatikas suur tdhtsus.
Reaalsetel klassivaatlustel pdhinev uurimistod toob esile, et
tehniliste moistete tdpne ja sihipdrane kasutamine (naiteks
igapaevaelust toodud vdrdluste abil) koos selgete juhiste ja
aruteludega aitab dpilastel méarksa paremini abstraktsetest
kontseptsioonidest aru saada ja neid omandada. Meetodid,
nagu valju hadlega métlemine, kaaslasele selgitamine
vOi sdnastike koostamine aitavad Gpilastel arendada
tapseid vaimseid mudeleid ja paremini mdista pdhilisi
informaatikamdisteid, lahendades seelabi kontseptuaalseid
probleeme ja toetades sligavamat mdistmist. Samuti
kinnitavad uuringud, et siisteemne arutelu tunnis — eriti
Uhisprojektide vdi paarisprogrammeerimise ajal — ning
vastastikune dpetamine ja dpilaste esitlused on vaga
tulemuslikud. Need on t6husad viisid aktiivse ppimise

edendamiseks (reaalsed projektid, eksperimendid,
vastastikune dpetamine /6ppimine / hindamine, suhtlemis-
ja koostoooskused). Kokkuvatteks vaib delda, et kui
Opetajad kasutavad aktiivseid ja Gpilaskeskseid meetodeid,
omandavad dpilased informaatika pdhimaisted, ning
lisaks sellele arendavad ka enesekindlust ja oskusi, mis on
vajalikud tanapaeva digitaalmaailmaga kohanemiseks ja
selles edasijoudmiseks.

Lopetuseks kinnitavad uuringud, et informaatika aitab
opilastel arendada 21. sajandi oskusi, nagu probleemide
lahendamine, analidtiline, kriitiline ja loominguline
motlemine ning digipadevus - oskusi, mida nad vajavad
koolis ja oma tulevastes ettevotmistes.

Peamised jdareldused praktikast

& Arvukad Euroopa programmid ja vorgustikud toetavad aktiivselt dpetajaid teaduspohiste
opetamismeetodite rakendamisel. Naiteks pakub Saksamaa algatus |IT2School vabalt
litsentseeritud ja eakohaseid dppevahendeid, et tutvustada dpilastele informaatika, digitaalse
kirjaoskuse ja tehisintellekti pohitddesid. Need ressursid on mdeldud ka vaiksema kogemusega
informaatikadpetajatele ja neid kasutatakse juba enam kui 1000 koolis. Opetajate hinnangul on
materjalid ligipadsetavad ning motiveerivad igas vanuses ja erineva taustaga opilasi. Need on
aidanud koolidel informaatikat edukalt dppekavadesse viia ning toetanud kohalikke omavalitsusi
vahem kogenud Gpetajate abistamisel ja informaatikadpetajate nappuse leevendamisel (nagu
Saksamaa kdige pdhjapoolsemas liidumaas Schleswig-Holsteinis). Peamine 6ppetund algatusest,
nagu IT2School on see, et kergesti kattesaadavad, kvaliteetsed, kaasavad ja interaktiivsed
materjalid vdivad informaatika edukale petamisele oluliselt kaasa aidata.

# Maiangupdhised platvormid on veel iiks ndide uuenduslikust lahenemisest informaatika
opetamisele ja 6ppimisele. Need platvormid kasutavad stsenaariumipdhiseid meetodeid, et aidata
Opetajatel ja opilastel informaatikamadisteid stigavuti maista. Paljud neist platvormidest pakuvad
ka tundide kavasid (kuigi need ei ole alati kooskdlas erinevate riiklike ppekavadega), mis annavad
Opetajatele inspiratsiooni ja vahendeid, et luua sisukaid ja tohusaid mangupdhiseid dpikogemusi.

# Liikumine aktiivoppe suunas muutub Euroopa koolides jarjest mdrgatavamaks. Paljudes
koolitundides ei istuta enam passiivselt oma kohal, vaid tootatakse regulaarselt paarides voi vaikestes
riihmades reaalsete projektidega. Juhtumiuuringutes tuuakse naiteid dpetajatest, kes on loonud
loovusruume vGi kasutanud valmis komplekte, naiteks roboteid, mikrokontrollereid ja andureid, et
opilased saaksid ehitada, katsetada ja parandada informaatika artefakte. Usna levinud on ka
Oppekavalilesed projektid. Naiteks voivad geograafiakursused sisaldada andmete kogumise tunde.
Mitmed uuringud naitavad, et kui dpilased saavad ise oma projekte valida ning informaatikat teiste
ainete voi igapdevaelu probleemidega pdimida, kasvab mdrgatavalt nende motivatsioon, kaasatus ja

sellest tulenevalt ka Gppimine.


http://www.it2school.de
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& Kohapeal teostatavad projektid ja muud koolivélised algatused, nditeks ELi programmeerimisnddala
uritused, toovad informaatika pariselu konteksti. Opilased &pivad labi véljakutsete ja v@istluste, suheldes
eakaaslaste, kogukonna mentorite, valdkonna partnerite ja teiste sidusriihmadega. Tehnoloogia
vdimaldab 6petajatel luua koostddprojekte koolide vahel, isegi kui need asuvad eri riikides. Sellise
koostdo ndited on eTwinningu projektid, nagu Code Race @SDGs, mis hdlmab koole Tuneesiast,
Kreekast, Leedust ja Serbiast, ning Erasmus+ projektid, nagu HERMMES, mis ihendab 15 partnerit,
sealhulgas rahvusvahelisi iihendusi, riiklikke koolide iihendusi, tilikoole ja koole. Opetajad saavad
sellisest koostdost samuti kasu labi juhendamise, tundide Uhise planeerimise ja koosépetamise, mis
aitab suurendada enesekindlust ja soodustada uuendusmeelsust.

# Jaldpetuseks, mitmed Euroopa algatused ja projektid aitavad suunata informaatika dpetamist rohkem
opilastele ja nende tulevikule — réhutades, et digitaalne vilumus on sama oluline kui lugemis- ja
kirjutamisoskus. Naiteks Digital First Project, mis on 15 partneri konsortsium kiimnest Euroopa riigist,
viib labi sarja Dialoogiklubid, milles erinevate vaatenurkadega osapooled tulevad tle Euroopa kokku, et
jagada ideid ja tdiustada 6petamismeetodeid. Selle asemel, et keskenduda informaatika struktuursele
ja stintaksirohkele dpetamisele, rohutab projekt funktsionaalset keelt ja arvutuslikku motlemist. See
aitab oppijatel tehnoloogiaga intuitiivsemalt ja loovamalt suhelda.

Kas otsite varskeid ideid informaatika 6petamiséks?

SUURENDAGE OPILASTE VALIKUVABADUST.

Laske oma dpilastel valida koolituskavasid ja neid kohandada. See véib olla nii lihtne, kui pakkuda
projektiks kahte véimalust (,Koostage veebileht teemal X v6i mang teemal Y*) vGi paluda dpilastel valida
erinevate projektiteemade, nditeks spordi, muusika, moe, kliima jne hulgast. Kdik peaksid siiski saavutama
samad Opieesmargid. See aitab Opilastel votta vastutust oma dppimise eest, mis omakorda kasvatab
nende enesekindlust ja huvi informaatika vastu.

i


https://codeweek.eu
https://codeweek.eu
https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning/projects/code-race-sdgs/twinspace
https://hermmes.eu/
https://digitalfirstnetwork.eu
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LOOGE KLASSIRUUMIS KULTUUR, MIS VAARTUSTAB EKSPERIMENTEERIMIST JA VAATLEB
VIGU KUI OLULISI SAMME OPPIMISE PROTSESSIS, MITTE KUl EBAONNESTUMISI.

Vead on nagu ,tarkvaratérked®, mida dpilased peavad parandama, mitte ebaénnestumised ega pdhjused
enda voi teiste slidistamiseks. Julgustage opilasi selliseid ,ebadnnestumisi“ analiilisima ja proovima
alternatiivseid strateegiaid oma dpieesmarkide saavutamiseks. Korraldage tunde, kus teie kui dpetaja,
teete tahtlikult vigu ja palute dpilastel neid ,siluda“ - vdi miks mitte téhistada koos klassiga oma ,pdeva
lemmikviga“, nagu pakuti vélja SIGCSE konverentsil toimunud silumise paneelil.

KASUTAGE SAGEDAMINI MANGULIST LAHENEMIST.

Mangu kaudu dppimine innustab Gpilasi informaatika teemadega tutvuma mangulises ja pingevabas
Bhkkonnas. Oppetiikke v8ib alustada manguliselt ja alles siis liikkuda abstraktse teooria véi raskemate
harjutuste juurde. Proovige nditeks kasutada puslesid, kaardi- voi lauamange, pdgenemistube (nagu
nditeks_kibertehnoloogia ja -turvalisuse teemaline mang 6.-8. klassi Gpilastele). Samuti sobivad
meeskondlikud valjakutsed, mis imiteerivad informaatikatlesandeid, nditeks vigaste kasukogumite
parandamist voi lihtsate reeglipdhiste méngude loomist. Need Gpitegevused aitavad dpilastel lletada
vdljakutseid ning motiveerivad kéiki osalema ja edu saavutama.

MUUTKE OPPIMINE PRAKTILISEKS, KESKENDUDES LOOMISELE JA MEISTERDAMISELE.

Rakendage informaatikatundides loovusruumi pdhimdtteid, isegi kui teil puudub spetsiaalne ruum.
Suureks abiks on véikesed loovtegevused, naiteks paberprototiitipide tegemine vdi algoritmide koostamine
fldsiliste objektide ja lihtsate robotikomplektidega. Hispaanlaste avatud 6ppematerjal (OER) on ndide
sellest, kuidas algklassidpilased saavad luua micro:biti abil oma lemmikloomaroboti. Praktilised projektid
(nt taimede kastmise andurite projekteerimine kooliaia jaoks) véimaldavad Gpilastel flitsiliselt tegeleda
informaatika mdistetega. See vdib aidata muuta abstraktsed ideed arusaadavamaks ja innustada neid
Oppijaid, kes eelistavad kaelisi tegevusi, edendades saavutustunnet ja kaasatust dppimisprotsessis. Samuti
voiksite klassiruumi sisse seada vdikese nurga vabaks uurimiseks, kus on raamatud, robotikomplektid,
vanad elektroonikaseadmed, mida saab lahti vétta, vai arvutitddkoht huvitavate tilesannetega. Opilased
saaksid seal tequtseda oma tempos - kas Uksi v6i riihmaga, vahetundide ajal vai siis, kui muud Glesanded
on tehtud.



 https://advocate.csteachers.org/2019/03/14/k-12-teacher-takeaways-from-sigcse-2019/

 
https://www.weareteachers.com/wp-content/uploads/Kids4Tech-Escape-Room-Guide.pdf
https://edea.juntadeandalucia.es/bancorecursos/file/0f49c7eb-f175-44a9-abd6-8ca8196f21fd/1/ROB_5PRI_REA_04_v.01.zip/index.html
https://edea.juntadeandalucia.es/bancorecursos/file/6f22c27d-0d25-4a50-ae7d-c6803d0c0e8e/1/ROB_6PRI_REA_05_v01.zip/index.html
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SUUNAKE OPILASI OMA OPPEPROTSESSI ANALUUSIMA.

Korraldage klassis regulaarselt ,jaga ja peegelda“ arutelusid, mille kaigus saavad 6pilased selgitada
oma projekte vdi kavandeid klassikaaslastele vdi vaadata Ule tksteise tdid. See praktika arendab nende
vOimet raakida informaatika moistetest, todriistadest ja protseduuridest, aidates neil oma dppimist
analttsida (mis téotas hasti ja mis mitte, kes neid toetas, mida nad teeksid teistmoodi jne) ning
parandades nende suhtlus- ja kriitilise m&tlemise oskusi. Pidage meeles, et edu informaatikas naeb iga
oOpilase jaoks valja erinev - oluline on, et dpilased kogeksid seda, kasutaksid seda ja tunneksid end selle
abil enesekindlamana.

ANDKE OPILASTELE REGULAARSELT TAGASISIDET JA VOIMALUSI OMA TGO PARANDAMISEKS.

See toetab eneseusu tekkimist ja arengule suunatud maétteviisi. Kasutage erinevaid hindamisviise (vt
teema 4), kombineerides tavaparaseid teste projektiportfellide, kaaslaste arvustuste ja eneseanallilsi
paevikutega. See annab kdigile dpilastele voimaluse hinnata kogu dppimise teekonda (planeerimist,
testimist, koostodd ja lGpptulemust) sisukalt ja arusaadavalt.

TOETAGE OMA KLASSIS ,LOIMITUD EETIKAT, ISEGI KUI SEDA El OLE INFORMAATIKA
OPPEKAVAS OTSESELT MAINITUD.

Lisage dppetundidesse lihtsaid avatud kisimusi, naiteks ,Kas see rakendus on inimestele kasulik?“, ,Kas see
voib kellelegi kahju teha?“ véi ,Kuidas see voib mdjutada keskkonda?*. Sellised kiisimused sulanduvad hasti
loov- ja anallittilistesse Ulesannetesse. Isegi algklasside dpilased suudavad anallitisida, millist méju avaldab
tehnoloogia, mida nad kasutavad vdi loovad. Varajane eetikale métlemine aitab neil kahelda eeldustes,
mdista eri vaatepunkte ja hoomata moraaliprobleemide keerukust — nii nagu on soovitatud naiteks FAIaS
Erasmus+ projekti algoritmilist eelarvamust kasitlevates tundide kavades (saadaval inglise, hispaania,
portugali ja hollandi keeles).
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https://fosteringai.github.io/project/result1/

https://fosteringai.github.io/project/result1/
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TUNNUSTAGE OPILASTE EDU JA JAGAGE NENDE PROJEKTE, ET TOSTA INFORMAATIKA
NAHTAVUST.

Korraldage teematsukli l6pus ,tehnoloogiamess®, kus Gpilased esitlevad oma projekte klassikaaslastele,
vanematele v6i kooli kogukonnale. See suurendab eneseusku ning annab hoogu uutele méatetele ja
koostdovaimule. Opilaste té6 tutvustamine avalikel diritustel aitab muuta informaatika tuntumaks ka
valjaspool kooli. Naiteks vdite koos teiste Gpetajatega korraldada ,mikro-hdkatone” — poolepdevaseid
dritusi, mille jooksul erineva vanuse ja taustaga 6pilased moodustavad meeskondi, et luua kiireid
prototllpe koolikogukonna probleemide lahendamiseks. Vaadake ELi programmeerimisnddala juhendit
rituse korraldamise kohta, et saada inspiratsiooni eri tiitipi Urituste ja tehnoloogiamesside korraldamiseks.

# Hispaania haridus- ja kutsedppeministeerium & Portaal Raspberry Pl Foundation sisaldab

kutsus ellu algatuse nimega Arvutusliku
motlemise ja tehisintellekti kool, et toetada
tehnoloogiahariduse arengut. Ministeerium
avaldas aruande, milles esitleti projektide
tulemusi, kus osales kokku rohkem kui 7000
opilast. Aruanne sisaldab praktilisi napunaiteid
ja jareleproovitud praktikaid (tutvuge 58
valitud praktikaga siin), samuti 6ppetunde,
mida jagasid vahetult osalenud 6petajad. Iga
praktika jaotised sisaldavad teavet nende
eesmarkide, seansside ja hinnangute kohta,
samuti arutelusid nende rakendamise kaigus
tekkinud raskuste kohta.

Oppematerjalide jaotist, mis pakub informaatika
(samuti tehisintellekti ja masinéppe) alaseid
ressursse klassis kasutamiseks. Nendele
lisanduvad kursused, Uritused, veebiseminarid ja
lugemismaterjalid dpetajatele. Samuti sisaldab
see juhiseid programmeerimisklubi kadivitamiseks
ning pakub teisi vaartuslikke ressursse, sealhulgas
uuringutel-pdhinevaid pedagoogilisi pohimétteid.
Portaalis on samasugune jaotis materjalidega ka
Opilastele.

& CS Unplugged pakub laia valikut arvutivalist

arvutiteadusega seotud tegevusi (mangud,
madistatused, lood), mis dpetavad andmetddtluse
pohimdtteid ilma arvutita. Need sobivad
suureparaselt algastme dpetajatele v6i uue
teemaga alguse tegemiseks.


https://codeweek.eu/guide
https://code.intef.es/wp-content/uploads/2023/04/09_22_Experimentacion_Investigacion-EPCIA-21-22_Investigacion-R3_ing.pdf
https://code.intef.es/recursos/?recurso=buenas_practicas_epc
https://www.raspberrypi.org/teach/
https://www.raspberrypi.org/learn/
https://www.raspberrypi.org/learn/
https://www.csunplugged.org/en/
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4. Kuidas on koige parem

hinnata opilaste edasijoudmist
informaatikas?

Kokkuvotlikult

Informaatikaalaste teadmiste nduetekohaseks hindamiseks peaksite kombineerima erinevaid meetodeid, et
kontrollida, mida Gpilased madistavad ja kuidas nad rakendavad oskusi, lahendavad probleeme ja arendavad
ideid. Selliste meetodite hulka kuuluvad jooksev tagasiside dppetdd kaigus, l[6pptulemuste kokkuvottev
hindamine ja dpilaste suunamine oma arengu tile métlema. Hindamine peaks hdlmama kdiki informaatika
pohivaldkondi ning toetama kaasavust ja dpilaste enda panust. Pelgalt tulemustele keskendumise asemel
peab informaatikaalaste teadmiste sisukas hindamine vaartustama 6ppimisprotsessi, arvestama iga
oOpilase eriparaga ning aitama parandada nii 6petamist kui Gppimist.

Peamised teaduspohised jareldused

Opetajad kogu Euroopas hindavad igapdevaselt informaatikaalaseid teadmisi ja oskusi erineval moel. Kasutatakse projekte
ja mappe, kuhu 6pilased laadivad oma tehtud arvutiprogramme véi digitaalseid loometdid; samuti viktoriine, ménge ja
programmeerimise valjakutseid teadmiste kontrolliks. Praktilise tegevuse ajal kasutatakse vaatlust, kaaslaste antud
tagasisidet ja kontroll-lehti ning lastakse &pilastel oma toid esitlustel selgitada. Selliste kaudsete viiside kasutamine
hindamisel v8ib aga osutuda keeruliseks ja mitte kdige tapsemaks. Eriti kehtib see informaatika kohta. Kuna see ala areneb
vaga kiires tempos, napib standardeid, mille jargi dpilaste teadmisi, oskusi ja suhtumist hinnata, ning keeruline on mdéta
loovaid lahendusi vabalt sGnastatud pariselu probleemidele. Selle lahendamiseks on teadlased teinud koost6dd dpetajate
ja hariduskogukonnaga, et tootada vélja heakskiidetud hindamisvahendid, mis pakuvad usaldusvaarseid ja diglasi
naitajaid dpilaste edasijdudmise kohta. Paljud neist tddriistadest on tasuta ja saavad aidata teil tunda end oma hindamises
enesekindlamalt, toetades samal ajal dpilaste arengut. Erinevad hindamisvahendid tdaidavad hindamisprotsessis
iiksteist tdiendavaid eesmarke. Mdned kontrollivad dpilaste eelteadmisi enne 6ppetddga alustamist. Teised méddavad
dppeperioodi l6pus, mida nad on dppinud. Osad tdoriistad aitavad Sppijaid teekonna jooksul, pakkudes tagasisidet voi testides,
kas Opilased saavad rakendada oma oskusi uutes kontekstides. Nende vahendite kombineerimine aitab muuta hindamise
informaatika dpetamise pdhielemendiks ning toetab erinevaid eesmarke:

® Hindamine dppimiseks (kujundav) pakub pidevat tagasisidet tundide ajal, aidates nii 6pilastel kui ka 6petajatel
reaalajas 6ppimist kohandada ja parandada;

® Hindamine kui 6ppimine (kujundav) julgustab dpilasi oma arengut analtilisima, soodustades siigavamat
mdistmist ja vastutust oma dpiteekonna eest;

® Oppimise hindamine (kokkuvéttev) hindab seda, mida épilased on dppeperioodi [8puks dppinud, andes tervikliku
Ulevaate nende teadmistest, oskustest ja hoiakutest.

Enamikus teadus- ja praktikavaljaannetes keskendutakse programmeerimisoskustele ja kokkuvétvatele hindamistele. Kuid
selleks, et tdielikult mdista Gpilaste oskusi, ideid, loovust ja edasijdudmist, on oluline kasutada erinevate hindamismeetodite



https://doi.org/10.1145/3491102.3517667
https://doi.org/10.1145/3491102.3517667
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kombinatsiooni. See aitab hdlmata informaatika kdiki aspekte, soodustades seeldbi paremat dpetamist ja dpilaste tdhusamat
toetamist.

Peamised jareldused praktikast -

& Euroopa ja teiste riikide dpetajad kasutavad automaatseid avatud ldhtekoodiga hindamisvahendid,
mis analtlsivad dpilaste loomingut, et hinnata arvutusliku métlemise oskusi ja anda kujundavat
tagasisidet. Need automaatsed tddriistad, mille hulka kuuluvad LitterBox (Saksamaal loodud
ressurss) ja Dr. Scratch (Hispaania), toetavad Gpetajaid korduvate Glesannete automatiseerimise
kaudu, nagu naiteks aegandudev Ulesanne vaadata opilaste projektid kasitsi lle, et hinnata
programmeerimiskonstruktsioonide, nagu funktsioonide vai loogiliste operaatorite asjakohast kasutamist.
See vdimaldab 6petajatel keskenduda rohkem Gpilaste toetamisele. Dr. Scratch kasutab hindamismudelit,
et anallilisida projekte ja mappe, eesmargiga hinnata arvutusliku métlemise oskusi, nagu andmete esitus,
abstraktsioon ja probleemide osadeks jaotamine. Opetajatel on véimalik luua ning jagada omaenda
kohandatud hindamismudeleid ka teiste kolleegidega. Dr. Scratchi kujundavat tagasisidet saab
kasutada enesehindamiseks, sest todriist sisaldab assistenti, mis aitab Gpilastel oma projekte parandada.
Tooriista uusimale versioonile on lisatud jalgimisreziim. See annab Uksikasjaliku tlevaate sellest, kuidas
opilase arvutusliku métlemise oskused aja jooksul arenevad, nihutades fookuse Gpptulemustelt
protsessile endale.

& Samuti on Usna levinud automaatselt kontrollitavate valikvastustega diagnostiliste kiisimuste
kasutamine. Need annavad kiiret tagasisidet, toovad esile erinevaid t6lgendusi, selgitavad valja
oOpilaste takistused, méddavad arengut ja toetavad jargmise tunni ettevalmistamist. Todriistad, nagu
Project Quantum saastavad aega, pakkudes valmis kisimusi mitmete informaatikaalaste teadmiste
valdkondade kohta, nditeks teabe esitamine, operatsioonististeemid, vérguside, kiiberturvalisus ja
sotsiaalsed mojud. Sellised tdoriistad analtitisivad ka dpilaste tldpilisi vastuseid, aidates Gpetajatel
margata levinud arusaamu ja vastavalt sellele tegevusi ette planeerida.

# Programmeerimisoskuste arendamiseks on veel ks tohus kujundava hindamise viis,
milles kasutatakse Parsonsi lilesandeid. Need pusletaolised lilesanded pakuvad Gpilastele
programmeerimisalast valjakutset koos kdigi vajalike koodikaskudega, ent need on juhuslikus
jarjekorras. Ulesande taitmiseks peavad dpilased panema koodi 6igesse jarjekorda. Parsonsi tilesanded
sisaldavad sageli segajaid (lisavéiteid), mis ei ole osa digest lahendusest. Opetajate sénul on see
meetod programmeerimisoskuste hindamiseks tdhusam kui koodi nullist kirjutamine.

& Teatud programmeerimiskeskkondades saab luua ka mikromaailmu, mis sarnanevad Parsonsi
Ulesannetega. Nditeks programmis Snap! saate kohandada liidest, hallata pusle kulgu ja muuta seadeid,
et need vastaksid paremini teie hindamiseesmarkidele. Luues sellistest mikromaailmadest erinevaid
versioone, saate toetada erinevaid dppijaid ja kujundada reageerivat hindamist. Hindamismudelitest
on palju kasu, sest need seavad selged dpisihid ja kirjeldavad, mida tahendab tulemuslik t66. Naiteks on
fudsilistel andmetdétluse kursustel rakendatud kujundava hindamise mudelit informaatilise métlemise
oskuste modtmiseks.


https://scratch.fim.uni-passau.de/litterbox/

https://www.drscratch.org/
https://diagnosticquestions.com/quantum
https://static.teachcomputing.org/pedagogy/QR13-Parsons-problems.pdf
https://snap.berkeley.edu
https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/article/view/3138
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Z Uurimistdo, mis koondas 300 meetodit loovuse hindamiseks informaatikatundides, naitas, et 6petajad
toetavad loovuse vaatlemist opilaste positsioonilt, vaartustades nende erinevaid kogemusi ja sihte.
Opetajad réhutasid sellise klassiruumikultuuri edendamist, mis vaartustab hindamist kui edasiviivat
protsessi nii Opilaste kui dpetajate jaoks. Rohutamaks 6pilase dppimisprotsessi tahtsust, téid
uuringus osalenud dpetajad esile jargmised praktikad:

® Kavandite ja eneseanalltiside hindamine loomepdevikutes;
® Tagasiside kogumine erinevatest allikatest (naiteks kaaslastelt voi pereliikmetelt); ja

® Opilaste &rgitamine oma hindamismudeleid looma, et oma tédd hinnata ja dpitut
motestada.

& Selline lahenemine paneb suuremat réhku dppimisprotsessile ja aitab dpilastel tunda vastutust
oma t6o eest.

& Mitmed Erasmus+ projektid keskenduvad sellele, et muuta hindamine informaatikas kaasavamaks.
Kuna erinevate 6pilaste puhul toimivad erinevad hindamisviisid, aitab laia valiku hindamismeetodite
kasutamine kaasa vordsusele ja kaasatusele. Lisaks testidele hélmavad muud tehnikad suulisi
ettekandeid, mange, sisse- ja vdljapddsupileteid, vestlusi, koost6dd ndudvaid iseseisvaid ja
rithmaprojekte ning projektide koondamist mappidesse arengu hindamiseks. Opilasi kaasatakse ka
hindamiskriteeriumide loomisse ning toetatakse enesehindamist ja -analisi.

L Kas otsite virskeid ideid informaatika dppimise hindamiseks?

KASUTAGE KINDLASTI SOBIVAID HINDAMISVIISE KOIGI INFORMAATIKATAHKUDE
HINDAMISEKS.

Sobiva tooriista valik s6ltub konkreetsest informaatika osast; sellest, kas hindate teadmisi, oskusi vGi
hoiakuid; sellest, kas hindamist viib l&bi dpetaja vdi 6pilased; ning sellest, kas eesmark on kujundav,
kokkuvottev voi muu.

INTEGREERIGE SUUREMATESSE PROJEKTIDESSE ,,KONTROLLPUNKTID*.

Selleks andke pidevalt tagasisidet ja pakkuge tuge. See toetab dpilasi, kes todtavad erineval kiirusel, ning
rohutab terve loomeprotsessi olulisust, mitte pelgalt [6pptulemust.


https://creativecomputing.gse.harvard.edu/assessment/ACCC_May2020.pdf


https://launchyourclassroom.com/learning-unit/entry-and-exit-tickets.
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MUUTKE HINDAMISED KAASAVAMAKS RAAMISTIKU UNIVERSAL DESIGN FOR LEARNING
(UNIVERSAALNE OPPIMISE KAVANDAMINE) ABIL.

See tahendab teabe esitamist erinevates vormingutes ja seda, et dpilastel on vdimalik ppimise kaigus
omandatut erineval viisil ndidata, nditeks programmeerimise, suuliste ettekannete, intervjuude voi
visuaalsete esitluste (nt mdistekaartide v6i diagrammide) abil. Erasmus+ projekt ,,Modeling at School*
(Modelleerimine koolis) pakub materjale hindamistegevuses kasutatavate diagrammide jaoks (nt
lihtsad visuaalsed kujutised, nagu kastid ja nooled, et kujutada protsessi etappe, programmi loogikat voi
slisteemi voi vorgustiku elementide omavahelist seost).

KAASAKE OPILASED HINDAMISKRITEERIUMIDE KOOSTAMISSE JA TOLGENDAMISSE.

Naiteks voivad dpilased madrata meeskonnaprojektis kindlaks kriteeriumid, mida kasutatakse koostéo
hindamiseks. Nad voiksid maaratleda, milline on hea meeskonnatto — naiteks aktiivne osalemine
aruteludes, koostoovahendite kasutamine, konfliktide lahendamine voi konkreetse rolli tditmine. See
aitab dpilastel paremini moista, mida neilt oodatakse ja v6tta oma dppimise eest vastutus.

KASUTAGE VALIDEERITUD VAHENDEID.

Mittetulundusiihing Institute for Advancing Computing Education pakub valideeritud hindamisvahendeid.
Neid saab filtreerida dpilase vanuse, teema, maksumuse ja muu jargi. Paljud on tasuta ja kohandatud
erinevate vanuseastmete jaoks, voimaldades teil hinnata oma 6pilaste informaatikaalaseid hoiakuid,

teadmisi ja oskusi.

KASUTAGE AUTOMAATSET TAGASISIDET, KUID OLGE OPILASTELE SELLE JUURES TEEJUHIKS.

Erinevate andmetdotluskeskkondade jaoks on saadaval reeglipdhised automaatsed analldsitddriistad.
Nende rakenduste objektiivne tagasiside, mis p6hineb tapselt maaratletud kriteeriumidel, vdib suurendada
oOpilaste enesekindlust — eriti nende puhul, kes ei tunne end ,tehnikavaldkonnas kodus*“. Teie juhendamine
on siiski votmetdhtsusega, et aidata Gpilastel ndha seda tagasisidet kui véimalust arenguks ja tagada,
et 6ppijad ei kohandaks oma projekte lihtsalt selleks, et tdita todriista kriteeriume.


https://udlguidelines.cast.org/
https://computationalthinking.guru/
https://computationalthinking.guru/
https://csedresearch.org/resources/evaluation-instruments/
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TEADVUSTAGE AUTOMAATSETE HINDAMISVAHENDITE OHTE JA PIIRANGUID.

Kuigi need tdoriistad on kasulikud — eriti tehisintellekti téoriistad, mis kasutavad suuri keelemudeleid -,
voivad need kujutada riske seoses mitmekesisuse, erapooletuse ja diskrimineerimise ennetamisega. Need
voivad tekitada valjakutseid ka labipaistvuse (kuidas otsuseid tehakse) ja aruandekohustuse (kes vastutab
vigade eest) osas. Igal juhul vastutab hindamise eest alati dpetaja, olenemata kasutatud meetodist.

ANALUUSIGE, KUIDAS OPILASED KASUTAVAD INFORMAATIKAT PARISELU PROBLEEMIDE
LAHENDAMISEL.

Naiteks voite kasutada avatud andmekogusid, mis sisaldavad andmeid reaalsetest stindmustest, vGi
simulaatoreid ja emulaatoreid, mille abil saab suhelda seadmete ja infrastruktuuriga, mis ei pruugi
klassiruumis saadaval olla. Keskastme voi kutsekoolide Gpetajad kasutavad naiteks avatud lahtekoodiga
tooriistu, nagu NetGUI-Kathara ja WireXRk, mis pdhinevad Hispaanias ja Itaalias valja téotatud tarkvaral,
et luua keerukaid stsenaariume, mis hélmavad mitut arvutit, ruuterit ja vorku. Need vdimaldavad
oOpilastele voimaluse visualiseerida vorguliiklust kolmemddtmeliselt, pakkudes labi interaktiivsete
animeeritud stseenide kaasahaaravat kogemust kas VR-peakomplekti vai arvuti veebibrauseri kaudu.

KASUTAGE HINDAMISMUDELEID, ET TUVASTADA VALDKONNAD, KUS OPPIJAD VOIVAD
VAJADA ROHKEM JUHENDAMIST JA HARJUTAMIST.

Naiteks, kui dpilased kasutavad visuaalseid programmeerimistdoriistu, nagu Scratch véi Scratch Jr,
saate kasutada hindamismudelit Scratch Jr Project Rubric, et hinnata aspekte, nagu siintaksi keerukus,
tohusus ja programmi kohandamine.

AMMUTAGE INSPIRATSIOONI INFORMAATIKAVOISTLUSTELT.

Kuigi need pole loodud hindamiseks, véivad piirkondlike, riiklike ja rahvusvaheliste konkursside
Ulesanded anda teile suurepéraseid ideid. Naiteks Bebras Challenge, mis asutati 2004. aastal Leedus,
sisaldab arvutusliku motlemise tlesandeid, mis on kategoriseeritud mdistete jargi, koos selgitustega
iga Ulesande seose kohta informaatikaga. Neid meetodeid on kerge sobitada eri vanusegruppide ja
kogemustasemetega. Vanematele dpilastele, nditeks giimnaasiumites vdi kutsekoolides, pakuvad
piirkondlikud ja Uleriigilised informaatikaoliimpiaadid keerukamaid llesandeid, mis sobivad nii
teadmiste kontrollimiseks kui siivendatud dppeks.


 https://scratch.mit.edu/
https://www.scratchjr.org/
https://sites.bc.edu/devtech/assessments/scratchjr-instruments/scratchjr-project-rubric/
https://www.bebras.org/
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& K-12 CS hindamised: mootke seda, mida

te vaartustate. Ressursside keskus ja
haridustéotajate kogukond, mis on keskendunud
informaatika kujundavale hindamisele.

# Ajakirja Hello World, 3. number: ldhenemisviisid
hindamisele, artiklid informaatika
erinevate aspektide hindamisest, Parsonsi
Ulesannete kasutamisest ja automaatsetest
hindamisvahenditest.

# ELi loodud veebiméangu Cyber Chronix, lugu ja
viktoriini voib kasutada andmekaitsealaste ja
eraelu puutumatuse riskide hindamise osana.
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5. Kuidas arendada oma

professionaalset padevust
informaatika opetamise valdkonnas?

Kokkuvotlikult

Hasti ette valmistatud, teadlikud ja enesekindlad 6petajad on voti informaatikadppe parandamiseks
Euroopa koolides. T6husaks dpetamiseks peab teil olema vaga hea arusaam Gppeainest (,teadke, mida
Opetada*) ning te vajate Gigeid todriistu ja meetodeid (,teadke, kuidas épetada®). Pidev koolipdhine toetus
ning véimalused teha koostddd ja dppida kaasopetajatelt on samuti asendamatud. Oma professionaalsesse
enesearendamisse panustamine on tks parimaid viise, kuidas toetada Gpilaste 6ppeedukust ja innustada

Uha uusi noori informaatika valdkonnas kaasa l66ma.

Peamised teaduspohised jareldused

Kuna informaatikadpe kasvab koolides kogu Euroopas, on vajadus informaatikale spetsialiseerunud kvalifitseeritud dpetajate
jarele jarsult kasvanud. See eeldab Uhist tegutsemist kahes suunas:

% Tulevaste informaatikadpetajate koolitamine ja kutse andmine (6petamisdigus) ning

@/ Juba todtavate informaatikadpetajate taienddpe kdikidel haridustasemetel.

Tulevaste dpetajate informaatika-alase ettevalmistuse
parandamine (likoolides on hadavajalik kahes aspektis: (i)
tutvustada (koigi ainete) tulevastele dpetajatele informaatika
sisu ja/v8i pedagoogikat nende lldise ettevalmistuse
raames ning (i) luua spetsiaalsed informaatikaépetuse
erialadppekavad. Sellise [ahenemise tulemusi on tdendoliselt
naha alles pikemas perspektiivis, sest uute spetsialistide
kooli joudmine ja slisteemiga kohanemine on aegandudev

protsess.

Samal ajal on oluline péérata tahelepanu tulemuslikele
meetoditele, mille abil té6tavad Spetajad saavad arendada
ja téhustada oma teadmisi informaatika 6petamise kohta.
Uuritud on mitmeid informaatikadpetajate tdienddppe
programme ning tulemused nditavad, et téhusa
kutsedppe jaoks on olulised jargmised pohielemendid:

@ integreeritud tehnoloogilised-pedagoogilised-sisulised teadmised (TPACK): see tdhendab kindlat arusaamist
sellest, mida dpetada (praegused informaatikakontseptsioonid), kuidas seda dpetada (aktiivéppe tundide
kavandamine ja korraldamine) ja milliseid t6driistu kasutada (digitaalsed ja flilsilised informaatikatddriistad).

See kombinatsioon aitab dpetajatel kohaneda informaatika arenguga, véimaldades seeldbi jatkuvalt luua kdigile
oOpilastele sisukaid, huvipakkuvaid ja mitmekesiseid dpikogemusi.

@) Koostoo teiste informaatikadpetajatega: dppematerjalide, tundide kavade ja klassiruumis rakendamise
kogemuste jagamine annab teile varskeid ideid, suurendab enesekindlust ja aitab teil probleeme lahendada. See
vahendab ka isolatsiooni, mida informaatikadpetajad sageli kogevad ning edendab informaatika kui kooliaine

nahtavust.


https://en.wikipedia.org/wiki/Technological_pedagogical_content_knowledge
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@ Juhendamine ja asjatundjate toetus teie tunnis ja koolis vdib samuti midagi muuta. Kui seda pakutakse piisava
ajavahemiku jooksul (tavaliselt terve Gppeaasta valtel), voib see véimaldada tunnisisest vaatlust ja analdsi.

@) Aktiivsesse professionaalsesse 6pikogukonda kuulumine vdimaldab teil osaleda aruteludes, pakkuda
vastastikust tuge, harjutada kaaslase hindamist, teha koostodd Uhistes tegevusuuringutes ning analtitisida
Opetamist ja 6ppimist.

@) Professionaalse 6ppe tunnustamine ei tohiks kajastada ainult osavottu, vaid peaks hélmama tegelikku
maju sertifitseerimise kaudu, mis nditab, kuidas te kasutate uusi teadmisi tunnis ja kuidas see parandab Gpilaste
Opitulemusi.

Kokkuvdtteks viitavad uuringud sellele, et traditsioonilistel, eraldiseisvatel professionaalse arengu kursustel on vaid
piiratud mdju. Kuid kui neid kombineerida reaalse toega klassis, juurdepadsuga dppekava ressursikeskustele, koost6o
ja osalemisega professionaalsetes dpikogukondades, véivad need anda &petajale rohkem véimalusi ning suurendada
enesekindlust ja tohusust. Selline ,,6kosiisteemi” lahenemisviis (formaalsete ja mitteformaalsete 6ppimisvéimaluste
Uhendamine) on t6hus viis kérgetasemelise informaatika dpetamise toetamiseks.

Peamised jdareldused praktikast

# Informaatika dpetamise professionaalne areng peaks kasitlema kolme erineva 6petajarihma
vajadusi:

® Algdpetuse klassidpetajad, kellel pole informaatikaalast eriharidust ja kes peavad [6imima
informaatika dpetamise algkooli dppekavaga;
® Ainedpetajad (algkoolis), pohikoolis ja glimnaasiumis, aga ka kutsedppes, kes on
spetsialiseerunud muudele ainetele (nt matemaatika, loodusdpetus, kunst, muusika jne) ning
peavad l6imima informaatika oma ainetundidesse; ja
® Informaatika ainedpetajad algkoolis, pShikoolis ja glimnaasiumiastmes, kes on
spetsialiseerunud informaatikale ning annavad informaatikatunde (nii algajad kui kogenud
Opetajad).
# Kuna riigid jatkavad oma riiklike informaatika dppekavade reformimist, on tekkimas vajadus
jatkusuutliku ja laiaulatusliku professionaalse arengu jarele, et toetada kéiki dpetajaid, kes
tegelevad informaatika 6petamisega.

& Tohus informaatikadpetajate professionaalne areng peaks viima positiivsete tulemusteni informaatika
Opetamises - see tahendab, et see peaks aitama koigil dpilastel 6ppida informaatikat pdhjalikumalt
ning laiendama Gpilaste osalust, liitumist ja kaasatust.

& Selles kontekstis esitame kolm markimisvaarset ndidet informaatika 6petamise erialase arengu
kohta, mis jargivad terviklikku ,,6kosiisteemset” lahenemist. Nende algatuste eesmark
on suurendada dpetajate pusivat suutlikkust ja enesekindlust informaatika dpetamisel. Need
keskenduvad tavaliselt laiendatava ja jatkusuutliku kutsealase arengu mudeli loomisele ning
Opetajate toetamiseks vajaliku infrastruktuuri loomisele.
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# Uhendkuningriigi riiklik K-12 informaatikahariduse keskus (NCCE) pakub pdhjalikku kutsealase

arengu programmi opetajatele erinevatel haridustasemetel — p&hikool, gimnaasium, tldkeskhariduse
tunnistus (GCSE) - ja karjadrietappidel (Gpetajakandidaat, karjadri alguses olev 6petaja, vanemdpetaja).
NCCE toetab informaatika dpetamist ka erinevate tegevuste ja vahendite kaudu, sealhulgas:

® Traditsioonilised koolituskursused ja seminarid (mida pakutakse mitme geograafiliselt
hajutatud koolikeskuse kaudu);

® Redigeeritavad dppekava materjalid (sealhulgas tundide kavad, esitlused, hindamised,
klassiprojektid ja koduttod);

® Flusilised arvutikomplektid laenutamiseks;

® Opetamismeetodite ja sisuteadmiste materjalid (nditeks tundide kavad, kahelehekiiljelised

kokkuvotted uurimistulemustest ,kiireks lugemiseks, dpetajate taskuhaaling ning
pedagoogilisi vahendeid lahti métestav ,Big Book” (Suur raamat);

® praktikakogukond (Computing at School) kogemuste jagamiseks ja ressursside
panustamiseks ning

® Akrediteerimissiisteem nii dpetajatele (sertifitseerimine) kui koolidele (kvaliteedimark).

Hispaanias pakuvad kaks peamist algatust 6petajatele nii riigisiseselt kui rahvusvaheliselt laiaulatuslikke
kutsealaseid arenguvdimalusi. CodeINTEF, mida juhib haridus- ja kutseharidusministeerium, toetab
informaatikadpetajaid erinevate projektide, sealhulgas ,Code School 4.0“ kaudu ning pakub avatud
Oppevahendeid ja erinevaid koolitusvdimalusi, nditeks veebipdhiseid juhendatavaid kursusi, suurele
hulgale avatud e-kursuseid (MOOC), avatud veebip6hiseid nanokursusi (NOOC) ja suvekoole. Lisaks
sellele viib kogukonnapdhine mittetulundusiihing Programamaos labi tipptasemel enesearenduslikke
tegevusi haridustootajatele, tuginedes oma teadustdéle ja praktikale. Nende algatuste hulka kuuluvad
stipendiumide andmine haridustodtajatele informaatikakonverentsidel osalemiseks, sotsiaalmeedia
vdljakutsed Gpetajatele erinevate teemade kohta dppimiseks igapaevaste dpiampsude kaudu, ning
koostdo filmitegijatega, et toota film tehisintellekti m&ju kohta thiskonnas, millega kaasnevad eri
vanusertihmadele ja 6pitasemetele sobivad dppevahendid. CodeINTEF ja Programamos on teinud
koostood mitmete algatuste raames, mis pakuvad ulatuslikke kutsealaseid arenguvdimalusi kogu
hariduskogukonnale.

Code.orgi 6petajate kutsealase arengu programm on llemaailmne algatus, mis on kaasanud
enam kui miljon haridustdotajat. See jargib ,6kostisteemi ldhenemisviisi, mis on seotud Code.orgi
arvutiteaduse ja tehisintellekti 6ppekavadega. See tagab juurdepdasu paljudele 6ppevahenditele
(tundide kavad, dppevideod, slaidikomplektid, kujundavad ja kokkuvétvad hindamisvahendid,
laboratoorsete projektide ndidised), koos iseseisvas tempos labitavate veebimoodulite, juhendajate
poolt labiviidavate todtubade ning foorumiga, kus dpetajad saavad esitada klisimusi ning jagada
parimaid praktikaid, motteid ja ideid.


https://computingeducation.org.uk
https://www.computingatschool.org.uk
https://code.intef.es
https://programamos.es
https://code.org/teach
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Siin on mdned praktilised ja elluviidavad ideed oma informaatika dpetamisoskuste ja praktikate edasiseks
arendamiseks.

TEGELEGE ISESEISVA JA ELUKESTVA ENESEARENDUSEGA.

Keskenduge oma informaatika ainedidaktika ja informaatika 6petamise tehnoloogiliste-pedagoogiliste
sisuliste teadmiste arendamisele, et tdsta Gpilaste Gpitulemuste taset ning nende piihendumust.

Osalege asjakohastel veebikursustel ja MOOCidel sellistest hoidlatest, nagu Europe

programmeerimisnddala veebikursused, Euroopa koolihariduse platvorm, Europassi dpetajate

akadeemia, Euroopa koolivorguakadeemia, TeaEdu4CT - tulevaste dpetajate koolitus: arvutuslik
md&tlemine ja STEAM MOOC, FutureLearni arvutiteaduse dpetamise MOOC, CODE’i kursus Al 101

dpetajate jaoks, FUN-MOOCi kursused, Uhendkuningriigi riikliku informaatikadpetuse keskuse
veebipdhised koolituskursused, Raspberry Pi Foundationi MOOCid edX-platvormil v&i Scratchi kursused,
Al Linnak, arvutiteaduse kaasav opikeskkond (CSLINC).

Kasutage asjakohaseid videodpetusi, nditeks ELi programmeerimisnadala Coding@Home, voi
taskuhdalinguid, nditeks ELi programmeerimisnadala taskuhddling. Samuti saate uurida hoidlaid ja
portaale, mis pakuvad tasuta 6ppematerjale ja ressursse, nagu naiteks ELi programmeerimisnadala

Opiampsud ja lbis.

Jalgige asjakohaseid erialaseid informaatikaajakirju, nditeks ajakirja Hello World (sisaldab praktilisi
Opetamissoovitusi, ideid tundideks ja juhtumiuuringuid), CSTA Voice (pakub analtilise ja kommentaare
informaatikadppe teemadel alg- ja gimnaasiumihariduses), ACM Inroads (sisaldab teavet informaatikadppe
uuringute ja informaatika dppekavade kohta) voi Saksa Informatische Bildung in Schulen.



https://codeweek.eu/online-courses
https://codeweek.eu/online-courses
https://school-education.ec.europa.eu/en/learn/courses
https://www.teacheracademy.eu/
https://www.teacheracademy.eu/
https://www.europeanschoolnetacademy.eu/
https://www.fsf.vu.lt/en/ct4teachers
https://www.fsf.vu.lt/en/ct4teachers
https://www.futurelearn.com/courses/teaching-computing
https://code.org/ai/pl/101
https://code.org/ai/pl/101
https://www.fun-mooc.fr/en/
https://teachcomputing.org/courses
https://teachcomputing.org/courses
https://www.edx.org/school/raspberrypifoundation?utm_source=rpf-homepage&utm_medium=website
https://www.classcentral.com/subject/scratch
https://ki-campus.org
https://www.csinc.ie/Home/CSLINC
https://codeweek.eu/resources/CodingAtHome
https://codeweek.eu/podcasts
https://codeweek.eu/training
https://codeweek.eu/training
https://www.informatischebildung.de/index.php/ibis
https://www.raspberrypi.org/hello-world/
https://csteachers.org/csta-voice/
https://inroads.acm.org/
https://www.informatischebildung.de/index.php/ibis
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EKSPERDI JUHISED JA MENTORLUS

P&hjalikult planeeritud ja rahastatud jatkutugi koolides, mida eksperdid pakuvad vastavalt vajadusele
piisava aja valtel, on maarava tahtsusega, et muuta ainedidaktika ja tehnoloogilised-pedagoogilised
sisulised teadmised rakendatavaks konkreetsetes klassi- ja koolioludes.

Kasutage mentorite ja ekspertide vdrgustikke, et lisaks tehniliste murede lahendamisele saada
tuge oma tundides toimuva dppetdd jaoks. Nditeks Euroopa Komisjoni digidppe keskusest saate
asjatundlikku nustamist voi mentorlust oma praeguste valjakutsete lahendamiseks
veebikliinikute (ihekordsed kohtumised, mis keskenduvad probleemide lahendamisele) ja
mentorlusprogrammide (mis pakuvad eksperdi juhendamist teie digidppe eesmarkide saavutamiseks)
kaudu.

LOOGE SIDEMEID LAIEMATE EUROOPA KOGUKONDADEGA, KES TEGELEVAD INFORMAATIKA
JA DIGIOPPEGA.

Tehke koost6od ja looge praktikakogukondi 6petajate vahel (samast vai eri koolidest), koolide vahel
(samast omavalitsusest vai piirkonnast vai riiklikul vdi Euroopa tasandil) ning koolide ja Ulikoolide vahel.

Vétke Ghendust ELi programmeerimisnadala kogukonna saadikute, juhtivate 6petajate ja
programmeerimise entusiastidega kogu maailmas. Euroopa Komisjon ning Euroopa Liidu ja Laane-
Balkani riikide haridusministeeriumid toetavad seda.

Jélgige koalitsiooni ,Informaatika kdigile“, mille on loonud ACM Euroopa N&ukogu, CEPISe
hariduskomitee ja Informatics Europe, et propageerida informaatikadpet kui p&hidistsipliini Euroopa
koolides.

Liituge Euroopa digioppe keskusega, mis on Euroopa ja teiste riikide digidppe entusiastide
veebipdhine koostdokogukond, ning Bebrasi riiklike kogukondadega.

Osalege ELi praktikakogukondades ALL DIGITAL (CoP), DigComp CoP ja Certification CoP. ALL
DIGITAL on dleeuroopaline Gihendus, mis esindab Euroopa likmesorganisatsioone, kes téotavad 25
000 digipadevuse keskusega.

Tehke koostddd eTwinningu Euroopa koolikogukonnas ja veebiruumis, mis on mdeldud dpetajate
ja tootajate koostdoks ning riiklike ja rahvusvaheliste interdistsiplinaarsete digidppe kooliprojektide
arendamiseks.

Uurige teisi dpetajate vdrgustikke ja koostodvorgustikke, nagu Scratch Educator Meetups Network,
Teaching with Scratch Discussion Group, Artificial Intelligence (Al) for K-12 initiative (Al4K12), Scientix
- Euroopa peamine STEM-hariduse kogukond, Hedy.org v6i The Beauty and Joy of Computing (BJC).



https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/digital-education-hub/mentorship-and-advice?pk_source=website&pk_medium=link&pk_campaign=edeh&pk_content=hub-hp-mentorship
https://codeweek.eu/
https://codeweek.eu/ambassadors


https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/eu-code-week
https://www.informaticsforall.org/
https://europe.acm.org/
https://www.informatics-europe.org/
https://www.informatics-europe.org/
https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/action-plan/european-digital-education-hub
https://www.bebras.org/structure-of-the-bebras-community
https://all-digital.org/
https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning
http://meetups.gse.harvard.edu/
https://facebook.com/groups/TeachingwithScratch/
https://ai4k12.org/
https://www.scientix.eu/
https://hedy.org/?language=en&keyword_language=en
https://bjc.berkeley.edu/
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ARENDAGE VALJA TA§EMEP6HISED (KOHANDATUD) JA SERTIFITSEERITUD ERIALASE
ENESEARENDAMISE VOIMALUSED.

Tunnustamine ja sertifitseerimine peaks hlmama enamat, kui ainult kursustel osalemisest ning hdlmama
ka tunnis rakendamist ja selle mgju Gpilaste Gpitulemustele.

Tegelege eneseanaliilisiga oma Gpetamise ja 6ppimise digipadevuste osas, et tuvastada
tugevused ja puudujadgid, ning seejarel kujundage oma professionaalne koolituskava, et arendada
neid tugevusi edasi ja kdrvaldada puudujdagid. Kasutage Euroopa Komisjoni veebitdoriista
SELFIE4TEACHERS, mis pShineb dpetajate digipadevuse kontseptuaalsel raamistikul DigCompEdu.

Valige professionaalne oppekava, mis vastab kdige paremini teie teadmistele ja kogemustele —
algaja, kesktase vdi edasijoudnu. Juhiste saamiseks vaadake, kuidas kursused on klassifitseeritud

Europassi 6petajate akadeemias.

Omandage riikliku tasandi sertifikaadid kus véimalik, nagu naiteks Uhendkuningriigi Teach
Primary and Secondary Computing Certificate vdi Hispaania Competencia Digital Docente.

Mdelge ka teistele erialastele sertifikaatidele, nagu Arduino Certification, Raspberry Pi
Foundation Certification ldbi edXi, MIT App Inventor Certification ja Scratch Certifications.

Piilidke saada tunnustust oma saavutuste eest siisteemide Open Badges ja/vdi micro-
credentials abil, kus iganes neid pakutakse, nagu naiteks Digital Promise Micro-Credentials (USA).

</>
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https://education.ec.europa.eu/selfie-for-teachers

https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu_et
https://www.teacheracademy.eu/
https://teachcomputing.org/primary-certificate
https://teachcomputing.org/secondary-certification

https://intef.es/competencia-digital-educativa/competencia-digital-docente/
https://www.arduino.cc/education/certification/
https://www.raspberrypi.org/curriculum/applied-certificate
https://www.raspberrypi.org/curriculum/applied-certificate

https://www.edx.org/learn/computer-programming/massachusetts-institute-of-technology-mit-app-inventor-certification-exam-level-1-2
https://immersiveeducation.org/scratch
https://microcredentials.digitalpromise.org/
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'~ # Saksamaa informaatikaliidu uuring

Werde Informatiklehrer:in (,Hakka
informaatikadpetajaks®) uurib erinevaid
teid ja néudeid informaatikadpetaja
ametikohale saamiseks Saksamaal. Selles
kirjeldatakse informaatika hetkeolukorda
Saksamaa koolistiisteemis, ndudlust
informaatikadpetajate jarele ja erinevaid
voéimalusi dpetajaametisse asumiseks.
Uuringus antakse ka néuandeid ja soovitusi
neile, kes on huvitatud informaatikadpetaja
karjaarist.

& Projekt SFI Discover Weave lirimaal on

suunatud teadusuuringutel p6hinevate
Opetajate tootubade arendamisele, mis
hélmavad ka koolide kilastamist parast
koolitust. Projekti kavandamisel kasutati
kaasloome lahenemisviisi, mis seadis
Opetajad algatuse keskmesse. Research
Ireland ja HEA (kdrgharidusamet) on samuti
rahastanud lileriigilist teavitusprojekti.
Csinc (TU Dublini uurimiskeskus) on oma riikliku
teavitusprogrammi kaudu aidanud dpetajatel
suurendada enesekindlust arvutiteaduse
Opetamisel, isegi kui nende eelnev kogemus oli
vaike. Paljud &petajad, eriti naised, on naidanud
Ules huvi dpetada tulevikus arvutiteadust
glimnaasiumiastmes. Osalejate tagasiside on
olnud vaga positiivne, 6petajad tunnevad end
kindlamalt ja saavad paremat tuge.

& Mitmed Euroopa projektid sisaldavad

ametialase arengu vdimalusi ja materjale
informaatikadpetajate jaoks. Vaadake naiteks
jargmisi projekte: Arvutiteaduse dpikogukond,
Informaatiline mdétlemine koolis, Loov
haridusrobotika Informaatilise métlemise
arendamiseks pdimdppe keskkonnas,
DIGITAL FIRST - Digitehnoloogia kui esimene
keel: informaatika digitaalmaailmas hasti
orienteeruvate jaoks, D-Paideia = Pedagoogiline
digipadevus kui digitaalse transformatsiooni
nurgakivi, ja TINKER - Autentne Sppimine

ja_sooliselt kaasav raamistik Informaatika
Opetamiseks koolides ule Euroopa.



http://www.informatiklehrerin.de
https://weaveproject.ie
https://erasmus-plus.ec.europa.eu/projects/search/details/2019-1-BE01-KA201-050429
https://ltee.aegean.gr/comput/
https://fertile-project.eu/
https://fertile-project.eu/
https://fertile-project.eu/
https://digitalfirstnetwork.eu/
https://digitalfirstnetwork.eu/
https://digitalfirstnetwork.eu/
https://www.d-paideia.eu/
https://www.d-paideia.eu/
https://www.d-paideia.eu/
https://tinker-project.eu/
https://tinker-project.eu/
https://tinker-project.eu/
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Suunistelt tegutsemiseni

Need suunised ei ole iiksikasjalikud juhised ega
valmislahendused — need on iihise tegevuse
lahtepunkt. Siin esitatud visioon kérgetasemelisest
informaatikadppest saab reaalsuseks vaid siis, kui dpetajad,
koolijuhid ja kogukonnapartnerid todtavad koos Uhise
eesmargi nimel. See ei ole llesanne, mis peaks jaama vaid
Uiksikute dpetajate kanda. Sisuline ja kestev muutus stinnib
labi koostdd, Uhise pihendumise ja vastastikuse toetuse.

Siin vélja pakutud ideede rakendamine vdib alguses ndida
keeruline, kuid edasiliikumine tdhendab praktiliste ja
hallatavate sammude astumist ning edu tahistamist
teekonnal.

Niisiis, kust alustada? Alustage sellest, et valite
suunistest valja iihe voi kaks ideed, mis tunduvad
teie tundides asjakohased ja teostatavad. Voite
proovida arvutivaba tegevust, et dpetada informaatika
pdhimdisteid (teema 1), kohandada ménda projekti,
et muuta see kaasavamaks (teema 2), vdi toetada
Opilasi oma oppimise analtitsimisel (teema 4). Olulised
on vaikesed ja saavutatavad eesmargid. Kiired
onnestumised annavad hoogu juurde ning edu slstib
enesekindlust.

Raddkige oma kooli juhtkonnaga. Jagage oma
visiooni kooli juhtkonnaga ning analidsige koos kooli
valmisolekut vajalikeks muudatusteks, olgu see seotud
seadmete, Gpetajate koolituse vdi dppekava labimisega.
Nende toetus on aja, vahendite ja koolituse tagamisel
maddrava tdhtsusega. Isegi lihike kohtumine véib avada
uksed uutele véimalustele, partnerlussuhetele voi
meeskonna koolitamise vdimalustele.

Koost6o kolleegidega on sama téhus. Kasutage
Opetajate kogunemisi vdi kasvdi vabas vormis
jutuajamisi kaaslastega, et vahetada mdtteid
[6imitud tundide kava vdi Uhisprojektide osas.
Kaaluge vaikese riihma moodustamist kolleegidega,
et leida vdimalusi informaatika l6imimiseks kogu
oppekavasse. Selgitage vélja, kus te vajate tuge - olgu
selleks kaasamisstrateegiad, hindamismeetodid voi
professionaalne areng — ning kasutage teemat 5 oma
jargmiste sammude suunamiseks.

Seadke Uhiselt realistlikud vahe-eesmargid. Proovige sel
kuul Ghte ideed peatikist ,Pedagoogika“ véi katsetage
jargmisel kuul Uhte hindamismeetodit teemast 4. Andke
endale ja oma dpilastele aega kohanemiseks ja kogemuste
kaudu kasvamiseks.

Arge unustage lapsevanemate ja hooldajate
rolli. Kutsuge neid osalema projektides vdi
programmeerimistegevustes, et ndidata, kuidas
informaatika arendab olulisi oskusi samamoodi
nagu kirja- ja arvutamisoskus. Lihtsad tegevused,
naiteks dpilaste tehtud animatsioonide vaatamine voi
programmeerimismangu mangimine, vdivad aidata
vanematel teie jdupingutusi toetada.

Vaadake ka oma koolist kaugemale.
Kohalikud raamatukogud, kogukonnakeskused ja
tehnoloogiaettevdtted vdivad pakkuda loovusruume,
hékatone v6i mentorlust. Kasutage neid véimalusi, et muuta
informaatika oma dpilaste jaoks elavaks. Tehke koostdod
(likoolide, idufirmade va&i uurimiskeskustega, et laiendada
juurdepaasu ja tuua sisse varskeid ideid.

Liituge oOpetajate vorgustike ja
praktikakogukondadega - nii kohalikul tasandil kui tle
Euroopa. Sealt leiate teisi, kes seisavad silmitsi sarnaste
valjakutsetega ning jagavad kasulikke strateegiaid,
vahendeid ja innustust. Vdite leida isegi partnereid toetuste,
Uhisprojektide v8i enesetdiendamisvdimaluste leidmiseks.
Kui te ei tea, kust alustada, tutvuge nendes suunistes
loetletud riiklike ja ELi tasandi programmidega.

Ennekdike aga analiiiisige oma tegevust ja
ré6omustage saavutatu iile. Millised uued ideed on
toiminud? Kuidas on teie 6petamine muutunud? Milles
on dpilased arenenud — mitte ainult teadmiste poolest,
vaid ka enesekindluse, loovuse ja koostdd osas? Iga
edasiliikumine on oluline, seda ka siis, kui kdik ei suju
veatult. Kasutage takistusi kui vdimalust dppida, et
kohanduda ja edasi areneda.

Loppkokkuvdttes ei ole kdrgetasemeline informaatikadpe
midagi sellist, mida te teete (iksi - me teeme seda koos.
Need suunised saavad tegelikkuseks ainult juhul, kui
opetajad, koolijuhid ja kogukonnad tegutsevad Uhise
eesmargi nimel: teha informaatika iga 6pilase jaoks
sisukaks, kaasavaks ja eneseusku andvaks.

Seega alustage kohe. Proovige Uhte uut ideed.
Radkige Uhe kolleegiga. Astuge Uks vdike samm - ja
jatkake samas vaimus. Te ei ole Uiksi. Kogu Euroopas
on tuhanded 6petajad koos teiega sellel teekonnal.
Kujutage ette, milline on m&ju, kui igatiks meist kutsub
kaasa kasvai ainult iihe inimese. Uheskoos saame muuta
informaatika dpetamist ja tagada, et kéik dpilased on
valmis digitaalmaailmas edukalt toime tulema.
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Moistete sonastik

Tehisintellektisiisteem

Oppekava

Kodeerimine

Arvutuslik motlemine

Arvutiteadus

Andmetootlus

viitab masinapdhisele sltsteemile, mis on kavandatud té6tama erineva
autonoomsuse tasemega ja mis vdib pdrast kasutuselevdttu olla
kohanemisvdimeline. Selline stisteem suudab otseste voi kaudsete eesmarkide
saavutamiseks saadud sisendi pdhjal jareldada, kuidas genereerida véljundeid -
naiteks prognoose, sisu, soovitusi v8i otsuseid —, mis voivad mdjutada fldsilist voi
virtuaalset keskkonda.

Allikas: Euroopa Komisjon, Suunised tehisintellekti seadusega loodud tehisintellekti stisteemi maaratluse kohta

see on mdiste, mida kasutatakse kdrgemate haridusasutuste poolt koolidele valja
antud ametlike dppekavade kirjeldamiseks. Riiklikud dppekavad voivad sisaldada
Oppesisu, opieesmadrke, dpitulemusi, ainekavasid voi hindamisjuhiseid ning neid
voidakse avaldada mis tahes vormis vdi mitmes ametlikus dokumendis. Mdnes
riigis on riiklik dppekava satestatud digusaktidega. Informaatikat v6i arvutiteadust
puudutavaid regulatsioone vdib leida enam kui Gihes dppekavadokumendis ning
nendes voidakse sdtestada eri tasemega kohustusi, millest koolidel tuleb kinni
pidada. Need vdivad nditeks sisaldada nduandeid, soovitusi v6i madrusi. S6ltumata
kehtestatud kohustuste tasemest, seavad kdik dppekavad paika baasraamistiku,
millest l&htudes koolid kujundavad oma dppet6dd vastavalt dppijate vajadustele.

Allikas: Eurydice, Informaatikadpe Euroopa koolides.

liahenduste rakendamine konkreetses programmeerimiskeeles

Allikas: Euroopa Komisjon, komisjoni talituste téddokument, mis saadab digihariduse tegevuskava 2021-2027

motteprotsessid, mis on seotud probleemi sGnastamise ja lahendus(t)e
kirjeldamisega nii, et arvuti (inimene vai masin) suudaks selle edukalt ellu viia.

Allikas: Wing, Computational thinking’s influence on research and education for all

vt informaatika

vt informaatika
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Digikodakondsus

Digipddevus

Digitaalne kirjaoskus

Informaatika

Programmeerimine

suutlikkus osaleda aktiivselt, pidevalt ja vastutustundlikult kogukondades nii veebis
kui véljaspool seda, asjatundliku ja positiivse digitehnoloogiatega tegelemise kaudu
(luues, todtades, jagades, sotsialiseerudes, uurides, mangides, suheldes ja 6ppides).

Allikas: Euroopa Noukogu, Digital Citizenship Education

see hdlmab digitehnoloogiate julget, analtilsivat ja vastutustundlikku rakendamist
nii 6ppimiseks, tootegemiseks kui Ghiskondlikus elus osalemiseks. See sisaldab
info- ja andmekirjaoskust, suhtlust ja koost6dd, meediakirjaoskust, digisisu loomet
(sealhulgas programmeerimist), turvalisust (sealhulgas digitaalset heaolu ja
kiberturvalisusega seotud padevusi), intellektuaalomandiga seotud kisimusi,
probleemilahendust ja kriitilist m&tlemist.

Allikas: Ndukogu soovitus, Pohipadevused elukestvas ppes

vBime turvaliselt ja asjakohaselt hankida, hallata, mdista, [6imida, edastada,
hinnata, luua ja levitada teavet, kasutades digitehnoloogiaid. See hélmab padevusi,
millele viidatakse eri nimetustega, nagu infopadevus, meediapadevus, arvutioskus
ja digitaalne kirjaoskus. Digitaalne kirjaoskus hélmab aktiivset ja kodanikuaktiivset
suhtlemist digimaailmaga ning edendab kodanikuaktiivsust.

Allikas: Euroopa Komisjon, Suunised dpetajatele ja haridustodtajatele, et vdidelda desinformatsiooni vastu ning
edendada digitaalset kirjaoskust hariduse ja koolituse kaudu.

paljudes riikides tuntud kui arvutiteadus vadi andmetdétlus, on omaette teadusharu.
Sellele on omased oma kontseptsioonid, meetodid, teadmusbaas ja avatud
kiisimused. Informaatika hélmab arvutusstruktuuride, protsesside, artefaktide
ja stisteemide alustalasid, nende tarkvaralist disaini, rakendusvaldkondi ja
Uhiskondlikku maju.

Allikas: Eurydice, Informaatikadpe Euroopa koolides.

tegevus, mille kaigus analtitsitakse probleemi, kavandatakse lahendus ja
rakendatakse see konkreetses programmeerimiskeskkonnas.

Allikas: Euroopa Komisjon, komisjoni talituste toddokument, mis saadab digihariduse tegevuskava 2021-2027
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