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Safetak - Coding4Girls je projekt sufinanciran
Erasmus+ programom u okviru Kljuéne aktivnosti 2,
StrateSka partnerstva za podrudje opceg obrazovanja.
Koordinator projekta je SveuciliSte u Ljubljani (Slovenija),
a partneri su iz Portugala, Grcke, Turske, Italije, Bugarske i
Hrvatske koju predstavlja Odjel za informatiku Sveuc¢iliSta
u Rijeci.

Krajnji cilj projekta je poticanje Zena na ukljucivanje u
obrazovanje za racunalne znanosti. To je jedno od podrucja
u kojem tradicionalno prevladavaju muskarci pa ¢ée se
primjenom odgovarajuéih metodoloskih pristupa ulenju
nastojati prevladati postoje¢a neravnopravnost i uciniti
raunalne znanosti atraktivnim za sve. Coding4Girls za
ciljnu skupinu ima ucenike starijih razreda osnovne i
mladih razreda srednje $kole (uzrast od 10 do 15 godina) jer
je uoceno da upravo tada mnoge ucenice gube interes za
STEM i racunalne znanosti. Glavni rezultat projekta bit ¢e
metodoloski okvir za ucenje prikladan za razvoj vjestina
programiranja, posebice kod djevojaka, temeljen na
pedagoskom pristupu design-thinking i ufenju uz pomoé
obrazovnih igara.

U radu se predstavlja projekt Coding4Girls te se opisuje
njegov kontekst i razlozi za pokretanje, intelektualni
rezultati koji ¢e nastati u okviru projekta, najvazZnije
aktivnosti projekta te njegov ocekivani u¢inak.

Kljuéne rije¢i - projekt Coding4Girls; programiranje;
ucenje uz pomoé igara; pedagoski pristup design-thinking

. UvobD

Projekt Coding4Girls sufinanciran je Erasmus+
programom u okviru Kljucne aktivnosti 2, StrateSka
partnerstva za podrucje opéeg obrazovanja i kao cilj ima

potaknuti uklju¢ivanje djevojaka u obrazovanje u
podru¢ju  raCunalnih  znanosti te  informacijsko-

komunikacijskih tehnologija (IKT). Radi se o podru¢jima
u kojima tradicionalno prevladavaju muskarci, kako u
Europskoj uniji (EU) tako i Sire. Medutim, 0sim
djevojaka, u aktivnostima projekta Coding4Girls c¢e
aktivno sudjelovati i djecaci jer je jedna od ideja projekta
promicanje jednakosti spolova.

Primjenom odgovaraju¢ih metodoloskih pristupa
ucenju koji ¢e se ve¢inom temeljiti na ucenju Uz pomoc
igara (eng. Game Based Learning — GBL) [1] i na
pedagoskom pristupu U¢enja zasnovanog na dizajnu (eng.
design-thinking) [2] nastojat ¢e se upoznati ucenice i
ucenike starijih razreda osnovne i mladih razreda srednje
Skole (uzrast od 10 do 15 godina) s osnovama
programiranja na zabavan nac¢in te ih tako potaknuti na
kasnije upisivanje studija iz podrucja racunarstva i IKT-3,
ali i ostalih STEM podrucja.

Projekt je zapoceo 1. rujna 2018. godine i traje dvije
godine, do 31. kolovoza 2020. godine. Koordinator
projekta je SveuciliSte u Ljubljani (Slovenija), a partneri
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su: Virtual Campus (Portugal), Sveuciliste u Tesaliji
(Gr¢ka), Sveuciliste u Rijeci, Odjel za informatiku
(Hrvatska), EU-Track (ltalija), Istanbul Valiligi (Turska) i
Jugozapadno sveudiliste ,,Neofit Rilski“ (Bugarska).
Clanovi projektnog tima su struénjaci iz podrudja
programiranja i metodike programiranja, e-u¢enja, u¢enja
uz pomo¢ obrazovnih igara te razvoja racunalnih igara.
Konzorcij je okupljen kako bi se osigurala
multidisciplinarnost osmisljenog pristupa u projektu te
rezultati u skladu s potrebama ciljnih skupina. Mnogi
¢lanovi projektnog tima koordinatora i partnera su Zene
kako bi svojim primjerom pokazale prednosti karijere u
racunalnoj znanosti i podru¢ju IKT.

Ciljevi projekta Coding4Girls ¢e se provoditi kroz
intervencije koje se odnose na ¢imbenike koji dovode do
toga da djevojke ne biraju racunalnu znanost i podrucje
IKT za svoja budu¢a zanimanja. Nastojat ¢e se prevladati
pogresne predodZbe o obrazovanju i Kkarijeri u tim
podru¢jima pokazujuéi kako su ona povezana sa
svakodnevnim zivotom 1 konkretnim problemima u
drustvu kroz konkretna rjeSenja usmjerena na ljude i
poboljsavanje kvalitete Zivota.

Nadalje, Coding4Girls ¢e podi¢i svijest o Sirokim
mogucnostima za profesionalni i osobni razvoji koji nude
raunalne znanosti i podru¢je IKT-a te pripremati djevojke
(i djecake) za buduce sudjelovanje u ovim podrucjima
putem upisa u odgovarajuce srednje Skole te kasnije i na
fakultete. Prepoznajuci vaznost koju nastavnici i socijalno
okruzenje mogu imati na buduci akademski i profesionalni
izbor ucenika, projekt ¢e nastojati utjecati i na izgradnju
pozitivnih percepcija i stavova u vezi sudjelovanja
djevojaka u raéunalnim znanostima i podruéju IKT-a i kod
njihovih nastavnika i roditelja.

Rad je organiziran na sljede¢i nacin: u drugom
poglavlju opisuje se kontekst pokretanja i izvodenja
projekta, u treCem poglavlju je navedena vaznost projekta
za rjeSavanje prepoznatih problema, a u cetvrtom
poglavlju o¢ekivani intelektualni rezultati. Peto poglavlje
donosi zakljucke rada.

Il.  KONTEKST

Prema Nacionalnom centru za statistiku obrazovanja
u SAD-u [3], Zene ¢ine samo 18% sveudili$nih
diplomanata u racunalnim znanostima. Uz to, ne samo da
u proteklih 30-ak godina nije bilo napretka u postizanju
veceg sudjelovanja Zena u racunalnim znanostima, vec je
doslo i do pada. Uocava se i trend da se broj muskih
sudionika pove¢ava mnogo brze nego broj zena. U Europi
je situacija jo§ nepovoljnija. Tako je Europska komisija
izvijestila:  “Od  1.000 Zena s preddiplomskim
obrazovanjem, samo 29 ima diplomu iz podru¢ja
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informacijskih i komunikacijskih tehnologija (u usporedbi
s 95 muskaraca), a samo 4 od 1000 Zena ¢e naposljetku
raditi u podruéju IKT-a” [4]. Razlika izmedu sudjelovanja
muskaraca 1 Zena se nastavlja i na profesionalnoj razini:
80% zaposlenika najviSeg ranga u Silicijskoj dolini su
muskarci 1 samo 10% tehnickih pozicija u istim tvrtkama
zauzimaju Zene. Isto izvje$¢e pokazuje da su u Europi
samo 30% od oko 7 milijuna ljudi koji rade u podrucju
IKT-a Zene i da su nedovoljno zastupljene na svim
razinama, posebice na pozicijama odluc¢ivanja. Ove
statistike su posebice iznenadujuce ukoliko se uzme u
obzir i povetana potraznja za diplomantima informatike
koji su potrebni za poticanje brzo rastu¢ih industrija
softverskih usluga koje dizajniraju i isporucuju rjesenja za
Siroki spektar potreba danasnjeg i buduceg tehnoloskog
drustva. Prema Inicijativi za nove vjestine za nova radna
mjesta [5], oéekuje se da ¢e potraznja za kvalificiranim
kadrovima u podrué¢jima vezanim uz inovacije u EU rasti
tijekom sljedecih godina. Ista inicijativa isti¢e da u Europi
nedostaje kadrova s digitalnim vjeStinama koji u
dana$njem drustvu postaju neophodni.

Nedostatak zaposlenika s digitalnim kompetencijama i
istovremeno visoka nezaposlenost mladih pokazuje jaz
izmedu vjestina steCenih formalnim obrazovanjem i onih
zaista potrebnih industriji. Prema [6], ,,zbog razlika u
zahtjevima i vjeStinama, i unato¢ rastuc¢oj nezaposlenosti,
moze se dogoditi da ¢e u 2020. godini nedostati 900 000
kvalificiranih IKT radnika“. Taj jaz nije specifi¢an za
odredenu zemlju. Na europskoj je razini uo¢eno kako su
potrebne intervencije usmjerene na jacanje odrzivog
gospodarskog rasta kroz razvoj ljudskog kapitala, jacanje
europske konkurentnosti, smanjenje nezaposlenosti i
promicanje socijalne kohezije. Prema navedenom, postoji
velika potreba za daljnjim razvojem vjestina djevojcica i
djecaka za ucinkovito ukljuéivanje u karijere iz podruéja
raunalnih znanosti i IKT-a.

Razlozi zbog kojih rac¢unalna znanost, IKT i op¢enito
obrazovanje u podru¢ju STEM-a ne privlace vise
djevojCica Su povezani s pogresnom percepcijom medu
odgojiteljima, ucenicima, roditeljima i mladima o
prikladnosti karijera raunalnih znanosti za djevojke i
pogresnoj pretpostavci o njihovoj nedovoljnoj spremnosti
da to ucine uspje$no. Upravo zbog toga ¢e projekt
Coding4Girls pridonijeti boljem razumijevanju opisanog
problema te osmisljavanju i primjeni moguéih intervencija
u obrazovanju kako bi se on rijesio na europskoj razini.

IIl.  ZNACAJ PROJEKTA

Codig4Girls uvodi inovacije u nekoliko razli¢itih
aspekata: u pedagoski pristup, u podru¢je koristenja
tehnologije 1 na razini intervencija u uenju. Projekt se
bavi stvarnim i trenutnim potrebama u $kolskom
obrazovanju na europskoj razini: potrebom poticanja
talentiranih djevojaka na odabir karijera iz podrucja
raunalnih znanosti i IKT-a te potrebom za rjeSavanjem
jaza u sudjelovanju djevojaka u obrazovanju na podrucju
raGunalnih znanosti i IKT-a, promoviraju¢i jednake
moguénosti u obrazovanju i zapoSljavanju djevojCica i
djecaka.

U pogledu pedagoskog pristupa, projekt ¢e uvesti
nac¢in udenja zasnovan na dizajnu (design thinking) u
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kontekstu raGunalnih znanosti i IKT-a. Ta je metodologija
odabrana jer je razmisljanje o dizajnu u velikoj mjeri
povezano s rjeSenjima usmjerenim na Covjeka i
izgradnjom usluga, proizvoda i alata koji na inovativan
nacin rjeSavaju probleme iz stvarnoga svijeta. Ona izaziva
ucenike da vide Siru sliku i razmotre Sire interese
zajednice u oblikovanju rjeSenja problema. Dodatno,
potice ucenike da poduzetnicki razmis$ljaju o tome kako
raunalna znanost i IKT mogu rijeSiti probleme iz
stvarnog svijeta [2].

Na razini uéenja uz pomo¢ tehnologije, Coding4Girls
¢e validirati predloZeni pedagoski pristup design thinking
kroz razvoj i implementaciju didakti¢kih igara [7], [8].
Ucenici ¢e se poticati da osmisle i razviju rjesenja
temeljena na igrama koja se odnose na probleme iz
stvarnog svijeta. Uvest ¢e se pristup koji omogucuje
udenicima da zapo¢nu s rjeSavanjem laksih problema,
postepeno im uvodeéi one teze kako bi se potaknulo
kontinuirano sudjelovanje i zadrzavanja interesa (eng. low
entry high ceiling approach) [9]. Ucenicima ¢e se
prezentirati polugotovi scenariji koje ¢e oni dovrSavati
implementacijom manjih modula tako da sve zajedno ¢ini
smislenu cjelinu.

Na razini intervencije ucenja Coding4Girls c¢e
promicati aktivno uéenje kroz udenje temeljeno na igri
(GBL) za koje se smatra da znaCajno doprinosi
moguénosti naknadne primjene nauéenog. Projektom ¢ée
se povezati specifi¢ni ciljevi u¢enja sa scenarijima koji su
inspirirani situacijama iz stvarnog svijeta i promicati
kriticko misljenje, koje je sastavni dio programiranja [10],
[11]. Poticat ¢e se i razvoj kompetencija vezanih uz
poduzetnistvo koje su povezane s pristupom design
thinking jer ¢e se traziti od ucenika da osmisle rjesenja
koja zadovoljavaju potrebe zajednice. Takoder, promicat
¢e se dugoro¢no uklju¢ivanje U podru¢ja racunalnih
znanosti i IKT-a ukazujuéi na njihovu vaznost u
rjeSavanju problema od Sireg drustvenog interesa.

Logo projekta prikazan je na Slici 1.

IV. INTELEKTUALNI REZULTATI | AKTIVNOSTI

U okviru projekta Coding4Girls su planirana tri
intelektualna rezultata: O1 — Metodoloski okvir za ucenje,
02 —Promicanje razvoja vjeStina programiranja medu
djevojéicama kroz obrazovne igre i O3 - Obrazovni
sadrzaji za nastavnike.

C
@

Slikal. Logo projekta Coding4Girls
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A. O1- Metodoloski okvir za ucenje

Cilj je razviti okvir metodologije ucenja temeljen na
pristupu  design thinking za razvijanje vjeStina
programiranja  kod  djevoj¢ica (i  djecaka) u
osnovnoskolskom i srednjoskolskom obrazovanju. Pri
izradi okvira ¢e se uzeti u obzir trenutno stanje u Skolama
i pomo¢i pri preuzimanju inicijative za razvoj vjeStina
programiranja povezuju¢i ih S potrebama industrije.
Predlozeni okvir potaknut ¢e ucenike da se usredotoce na
rjeSenja usmjerena korisnicima uzimjaué¢i u obzir Siru
sliku potreba zajednice te pokazujuci vezu izmedu IKT-a i
stvarnog Zivota. Rad ¢e biti organiziran u dva smjera.
Zapodet ¢e se s definiranjem potrebnih kompetencija, a na
temelju toga s osmisljavanjem pouzdane metodologije za
razvoj vjeStina programiranja medu djevojCicama i
dje¢acima, poticanje naéina razmiSljanja u &ijem se
srediStu nalazi korisnik i za promicanje inovativnog
razmisljanja. Okvir ¢e ukljucivati popis dionika koji bi
mogli imati korist od inovativnih pedagoskih intervencija
za promicanje razvoja vjeStina programiranja u skladu s
potrebama zajednice i stvarnog svijeta.

U zemljama partnerskih institucija ¢e se napraviti
analiza trenutne prakse u nastavi i primjeni obrazovnih
igara. Dokumentirat ¢e se ciljevi u¢enja, ocekivani ishodi
ucenja i metode za procjenu dodatne obrazovne
vrijednosti uvodenja predlozene metodologije obrazovnih
igara za razvoj digitalnih vjestina. Analizirat ¢e se
postojece vjestine nastavnika i dati smjernice za njihovo
unapredivanje kako bi se olakSala primjena IKT-a u
nastavi.

Metodologije = za  poticanje  razvoja  vjeStina
programiranja ¢e se definirati na nacin da pripremaju
uéenike za buducu ulogu profesionalaca. Ucenike ¢e se
izloziti industrijskim pristupima koji su dobro prihvaceni
za projektiranje i implementaciju proizvoda koji
ucinkovito zadovoljavaju potrebe krajnjih korisnika.
Predlozenim okvirom ¢ée se prilagoditi pristup design
thinking, koji je sam po sebi usmjeren na Korisnika,
praksama ucenja u podruéju IKT-a. Design thinking je
prikladan za IKT budué¢i je u skladu s praksom
programskog inZenjerstva koje od Kkorisnika zahtjeva da
rjesavanje problema zapocne s odgovorom na potrebe
prakse prije  dizajniranja  (projektiranja)  detalja
ucinkovitog rjeSenja. Pristup temeljen na igrama upotpunit
¢e pristup design thinking poti¢u¢i uéenike na igranje
uloga, simulirajuci zadatke kojima ¢e uéenici u buduénosti
biti izloZeni kao programski inzenjeri.

Materijali s predlozenim metodoloskim okvirom za
uéenje programiranja bit ¢e objavljeni i dostupni na
engleskom jeziku.

B. 02 - Promicanje razvoja vjeStina programiranja
medu djevojcicama kroz obrazovne igre

U aktivnostima s ciljem ostvarivanja ovog
intelektulanog rezultata fokus ¢e biti na dizajnu i izradi
obrazovne igre za poticanje razvoja vjestina programiranja
medu djevoj¢icama (i djeCacima) u osnovnim i srednjim
Skolama. Za razliku od igara dizajniranih za zabavu,
obrazovne igre su prilagodene specifi¢énim potrebama
obrazovnog konteksta i dizajnirane tako da potpomognu
ostvarivanje odgojno-obrazovnih ishoda.
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Cilj koriStenja obrazovne igre u projektu Coding4Girls
je razvoj vjeStina programiranja te potacanje ucenika na
primjenu steenih vjeStina programiranja u stvarnom
svijetu te priprema ucenike za odabir karijera u
podru¢jima raCunalne znanosti i IKT-a. Ucenike ¢e se
poticati na razvoj transverzalnih kompetencija vezanih za
programiranje kao sto su analiti¢ko i kriticko razmisljanje.
Nadalje, poticat ¢e se pozitivne stavove prema ra¢unalnoj
znanosti, podi¢i svijest o povezanosti IKT-a i stvarnog
svijeta kroz scenarije ucenja koji pokazuju kako rjesenja
koja koriste IKT mogu poboljsati kvalitetu zivota.
Takoder, cilj je osposobiti ufenike za poduzetnicko
razmisljanje pri rjeSavanju problema iz stvarnog svijeta
koriste¢i pristup design thinking. Stoga ce se ciljeve igre
povezati sa Skolskim kurikulumom i vjeStinama potrebnim
za karijere u raunalnim znanostima.

Djevojéice (i djeCaci) ¢e uéiti programirati stvaranjem
vlastitih obrazovnih igara na temelju scenarija Kkoji
ukljuéuju probleme iz stvarnog svijeta tako $to ¢e im se
predstaviti djelomi¢no rjeSenje, a onda ih izazvati da ga
dovrSe izradom manjih dijelova. Kroz dizajn igre utvrdit
¢e se elementi igrifikacije prikladni za promicanje
ukljuéenosti uc¢enika u proces ucenja kao $to su nagrade,
tablica bodova i dr. Osmislit ¢e se i mehanizmi pruzanja
povratnih informacija te odluciti o primjenjivosti razli¢itih
razina tezina i kako ih integrirati u igru.

Strategija vrednovanja e biti razvijena u ranoj fazi, a
provoditi ¢e se tijekom cijelog razdoblja implementacije.
Identificirat ¢e specifi¢ne pokazatelje uspjesnosti u smislu
ucinkovitosti i kvalitete. Evaluacija ¢e biti formativna
(odvijat ¢e se tijekom dizajna proizvoda) i sumativna (na
kraju razdoblja implementacije projekta rezultati ¢e se
dokumentirati u izvjeS¢u koje ¢e biti javno dostupno
zainteresiranim stranama). Evaluacija ¢e se odvijati na
nekoliko razina. Provest ¢e se unutarnja evaluacija
(angaziraju¢i partnere projekta), vanjska evaluacija
(provodit ¢e je ucenici i nastavnici kroz aktivnosti u¢enja),
a stru¢no misljenje 0 udinkovitosti rezultata projekta i
njegovoj kvaliteti ¢e po zavrSetku projekta dati i vanjski
ekspert.

C. 03 - Obrazovni sadrzaji za nastavnike

Izradit ¢e se materijal s uputama za nastavnike i s
primjerima dobre prakse o moguénostima integracije
predlozene metodologije uenja i alata (intelektualni
rezultati O1 i O2) u postojecu nastavnu praksu kako bi
unaprijedili poucavanje o programiranju kroz predloZeni
pristup integracije obrazovnih igara i uéenja po principu
design thinking. Nastojat ¢e se pomoc¢i nastavnicima u
stjecanju vjestina za uvodenje IKT-a u nastavu, kao i u
podizanju samopouzdanja i motivacije u primjeni novih
metoda, a posebno  obrazovnih  igara  kao
komplementarnog alata za ucenje kojim ¢e se omoguciti

uCinkovitije razvijanje programerskih vjestina kod
djevojcica.
Materijal dostupan nastavnicima ukljucivat ce

scenarije poucavanja Koji opisuju na koji na¢in integrirati
aktivnosti ucenja temeljenog na igri u nastavni proces.
Scenariji ¢e ukljucivati nastavne ciljeve, oéekivane ishode
ucenja, obuhvacene koncepte, odgovarajuée nastavne
aktivnosti i metode procjene usvojenosti ishoda uéenja.
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CODINGAGIRLS

Project Kick-off meeting

CodingGirts kick-off meeting was organzed in Porto, Portugal at the
Engineering School of the Porto Polytechnic - ISEP.
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the instructional support
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learning activit d of
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- n male and female
fon in computer
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ers by introducing more
attractive learning methods
for young people.
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Slika 2.

Postupci integracije obrazovnih igara bit ¢e opisani
postupno, korak po korak zajedno s motivacijskim
pitanjima za pokretanje rasprave medu ucenicima i
primjerima primjene obrazovnih igara u kontekstu
nastavnih aktivnosti. Izradit ¢e se i1 korisnicki priru¢nik o
pristupu za savladavanje vjeStine programiranja
prilagodenom djevojcicama. Priruc¢nik ¢e pruziti pregled
mogucnosti odabrane igre kao i opis nacina interakcije s
igrom, dobivanja povratnih informacija, elemenata
igrifikacije (eng. gamefication), na primjer dobivanja
nagrada i dr.

Dodatno, za laksu integraciju predloZenih pristupa u
nastavni proces i povecanje kompetencija nastavnika za
njihovu primjenu, bit ¢e razvijeni i video materijali kao
vizualna pomo¢. Zbirkom multimedijalnih materijala ¢e se
prikazati mogucnosti izradene igre za stjecanje vjeStina
programiranja, opis mehanizama koriStenih u dizajnu igre,
opis korisni¢kog suéelja, nacina interakcije i elemenata
igrifikacije, zadatke, aktivnosti vrednovanja i dr.

Pripremljeni materijali bit ¢e najprije dostupni na
engleskom jeziku, a nakon evaluacije ¢e se prilagoditi,
prevesti na jezike partnera projekta i diseminirati.

V.  OSTALIREZULTATI | AKTIVNOSTI

Vazan element projekta su i razliCite aktivnosti
diseminaciju 1 popularizaciju rezultata koje ce
kontinuirano provoditi u zemljama svih partnera.

za
S¢€

Kako bi se olak$ao pristup obrazovnim sadrzajima i
pruzila podrska dionicima u $kolskom obrazovanju izradit
¢e se mrezno sjediSte (Slika 2) odnosno Internet portal
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Pocetna stranica mreZnog sjedista projekta Coding4Girls: www.coding4girls.eu

projekta te objaviti internetske i medijske publikacije
(letci, bilteni 1 sl.) za ucenike i nastavnike kako bi se
omogucila Siroka dostupnost materijala identificiranoj
skupini dionika i javnosti op¢enito. Informacije o projektu
i projektnim aktivnostima diseminirat ¢e se i putem
drustvenih mreza (kao na  primjer  stranicom
https://www.facebook.com/coding4girls na Facebooku).
Informacije o ciljevima projekta, aktivnostima provedbe
projekta, ishodima evaluacije, primjeni izradene
metodologije u obrazovnom kontekstu i znanstvenim
doprinosima prezentirat ¢e se akademskoj zajednici na
konferencijama te putem zbornika i drugih publikacija.

U cilju promicanja rezultata projekta i promicanja
prihvacanja ishoda u razli¢itim obrazovnim, kulturnim i
ekonomskim okruzenjima u svim zemljama partnerima,
uspostavit ¢e se kontakt s kreatorima obrazovne politike,
nastavnicima, i svim ostalim dionicima uklju¢enim u
formalno i neformalno obrazovanje. Tijekom druge
godine provedbe projekta, u svim zemljama ¢e se odrzati
predstavljanje ostvarenih rezultata (multiplier event) kako
bi se pospjesilo njihovo prihvacanje od strane dionika.

VI. ZAKLJUCAK

Projektom Coding4Girls se Zeli privu¢i i ukljuditi
nadarene ucenike (djevojcice i djecake) u obrazovanje iz
podrug¢ja racunalnih znanosti i IKT-a te ih potaknuti na
odabir karijera u tim podru¢jima za dobrobit samih
ucéenika, industrije tj. malih i srednjih poduzeca koja ¢e
moci zaposliti educirane djelatnike za razvoj poslovanja te
zajednice koja ¢e imati koristi od povecane zaposljivosti,
odrzivog rasta i socijalne kohezije.
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Dodatno, na lokalnoj i regionalnoj razini je cilj
promicati dobre obrazovne prakse kojima ¢ée se ojacati
spremnost za rad u podrucju racunalnih znanosti i IKT kao
i ukljudivanje odgojitelja, kreatora politika i drugih
dionika u suradnicke inicijative za izgradnju vjeStina
programiranja.

Za vrijeme trajanja projekta ¢e se nastojati uéinkovito
informirati sve dionike i zainteresirane skupine o
provedenim aktivnostima i postignutim rezultatima na
razli¢itim  dogadanjima 1  koriStenjem  razliitih
komunikacijskih kanala. Takoder, pruzit ¢e se podrska
nastavnicima pri uvodenju i primjeni predlozenih pristupa
U nastavnom procesu.

ZAHVALE

Sufinancirano sredstvima programa Europske unije
Erasmus+ Kljucna aktivnosti 2, StrateSka partnerstva za
podrucje opceg obrazovanja, projekt ,,Codingd4Girls*
(2018-1-S101-KA201-047013).
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