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SISSEJUHATUS

Vilip6ld, Antoi ja Amitan (2013) leiavad, et (ksnes info- ja
kommunikatsioonitehnoloogia (IKT) vahendite kasutamise oskusest j&&b tanastel
koolildpetajatel ja tulevastel spetsialistidel vaheseks. Nad toovad valja, et lisaks info
kasutamise ja loomise oskusele, tuleks tddle voi Ulikooli dppima asumisel kasuks ka
infoslisteemide ja tarkvara loomise, arendamise ja haldamise ning programmjuhtimisega
ststeemide arhitektuurialased teadmised. Selliste oskuste jarkjarguline areng voiks kuuluda
kooliinformaatika Opivaljundite juurde. Hetkel tegeletakse Eesti tldhariduskoolides nende
valjatoodud teadmiste ja oskuste arendamisega kas osaliselt v3i ldse mitte. Nimelt on Eestis
pdhikoolides dpilastel enamasti vbimalus dppida IKT-vahendeid kasutama (Pohikooli riiklik
Oppekava, 2011, lisa 10, pt 1.1.1 p 1), kuid seel&bi pocratakse tahelepanu eespool toodud info
kasutamise ja loomise oskusele. Gimnaasium pakub mitmes valikaines Opilastele véimalust
omandada informaatikaalaseid teadmisi siivendatumalt (Gumnaasiumi riiklik 6ppekava, 2011,
lisa 4). Samas on nii algsete kui p@hjalikumate informaatika- ja ka IT-alaste teadmiste
omandamine hetkel Gldhariduskoolides valikuline. Riigi tasandil pole méaratud, et need
teadmised peaksid kohustuslikus korras joudma kdigi Eesti koolide dpilasteni.

Vaib Gelda, et dpilased on tanasel paeval teistsuguste harjumuste ja maailmapildiga
kui aastakimneid tagasi. Romeike (2008) toob vélja, erinevate tehnoloogiliste vahendite
kasutamine muutub jarjest igapdevasemaks tanapédeva laste elus. Samas leiavad Resnick jt
(2009), et Opilased kasutavad 1T-vahendeid info otsimiseks, mangimiseks voi suhtlemiseks,
kuid vahesed oskavad neid vahendeid millegi loomiseks vGi leiutamiseks kasutada.
Hromkovi¢ ja Steffen (2011) mérgivad, et informaatika voib pakkuda laialdast vdimalust
probleeme pdstitada, neile lahendusi otsida ja midagi ise Ules ehitada (nditeks programmide
loomise ndol). Kelleher (2009) margib, et informaatikaalased teadmised ja oskused muutuvad
kérghariduse ja ka toole minemise seisukohast jérjest olulisemaks. Opilasi nii Eestis kui
valismaal suunatakse jarjest enam ettevotlikkust Ules nditama ja oma ideedele rakendust
otsima (vt JA Eesti Opilasfirma). Ka suuremad informaatikaalased teadmised vdiksid
Opilastele ideede realiseerimisel abiks olla. Euroopa Komisjoni Innovatsioonikonverentsil
erinevatest riikidest osalenud Opilastest ettevotjad tdid oma Utlustes vélja, et tahaksid koolis
tegeleda rohkem individuaalsete projektidega ning dppida arvutis keerulisemaid teemasid kui
naiteks Microsoft Wordiga té6tamine (vt Aripdev). Eestis on uuritud dpilaste arusaamu IKT
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valdkonnast ja nende rahulolu informaatikadpetusega uuringu ,,IKT hariduse populaarsus
kulastatud koolide Opilaste seas (2012)“ kdigus. Suur osa seal uuringus osalenud 9.-12.
klasside Opilasi leiab, et infotehnoloogia eriala on keeruline. Uurimistulemustest selgus, et
kdige rohkem ollakse informaatikatunnis rahul arvutiklassiga ning kdige vahem Opetuse
sisuga. Tudrukutega vorreldes olid poisid nii arvutidpetuse sisu kui ka arvutiklassiga vdhem
rahul. Reaalainetes viielised ja nelja-viielised Opilased olid samuti Opetuse sisuga véhem
rahul. Uurijad nendivad, et koolide arvutidpetuse tase ei ole hetkel piisavalt hea. (vt IKT
hariduse populaarsus..., 2012) Hetkel pole selge, kuidas mdjutab informaatikadpetuse tase
koolides 0&pilaste edasisi haridusalaseid valikuid ja tddalast edu. Kuid v@ib ¢elda, et
informaatikadpetuse tase ja sisu vajavad jatkuvalt haridusedendajate tdhelepanu ja
motestamist.

Kéesolevas bakalaureusetods uuritakse sellise informaatikaalase oskuse nagu
programmeerimise dpetamise vBimalusi tldhariduskoolide reaalainete tundides, kuid eelkdige
informaatikatundides. Reaalainete tundide all mdistetakse siinkohal matemaatika-, fulsika- ja
informaatikatunde. Resnick jt (2009) nendivad, et tldsuse silmis on programmeerimine ainult
vaga Kitsale spetsialistide ringile mdeldud tegevus. Antud t60s puldtakse selgitada
programmeerimise v@imalusi ja kasulikkust Opilaste mdtlemise arengule ka uldhariduse
seisukohalt. Programmeerimine kuulub eelnevas I6igus mainitud tarkvara loomise,
arendamise ja haldamise oskuste juurde, kuid samas annab see tegevus teatud ettevalmistuse
mdistmaks ka programmijuhitavate susteemide Ulesehitust ja toimimist. Programmjuhitavate
ststeemidega puutuvad inimesed igapéevaselt jarjest rohkem kokku. Sealjuures arendab
programmeerimise Oppimine Opilastel loogilist motlemist ja analliisivoimet ning pakub
rohkelt voimalusi ise midagi luua, katsetada, eksida, kuid tdnu kiirele tagasisidele ka kohe
vigu otsida ja parandada. Resnick jt (2009) toovad valja, et kui arvutid aastakiimneid tagasi
suuremal mééral tavatarbijani hakkasid joudma, siis loodeti, et kdik lapsed hakkavad mingil
hetkel programmeerimist 6ppima. Autorid nendivad aga, et tollel hetkel ei olnud selliseid
programmeerimiskeeli, mis oleksid vdimaldanud noortele huvipakkuvalt ja kerge vaevaga
programmeerimist tutvustada ja seetdttu kestis vaimustus koolides lihikest aega. Praegu on
olemas mitmeid selliseid keskkondi, kus programmeerimise dppimine voiks laste jaoks olla
huvitav, 18bus ja eduelamust pakkuv. Selliste keskkondade alla kuulub autori meelest ka
antud uurimist6o raames t60lehtede loomise aluseks olnud programm RoboMind. Programmi
valimise p6himdtetest ja selle tlesehitusest tuleb hiljem rohkem juttu.

Arvestades pohjalikumate informaatikaalaste teadmiste omandamise kasulikku moju
Opilaste motlemisele ajal, mil informaatikadpetuse tase ei pruugi alati vastata ei nende ega ka
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uldisemalt  Ghiskonna ndudmistele, on oluline uurimisprobleem, kuidas koolis
programmeerimist dpetada. Ule maailma on mitmete spetsialistide poolt loodud vdimalusi, et
ka véga noored Opilased vdiksid programmeerimisega mingil mééral tegeleda. Ké&esolev
bakalaureusetéd on uudne selle poolest, et varem pole autorile teadaolevalt Eestis uuritud
selle kooliastme Opilaste ja nende Opetajate valmidust ja huvi reaalainete tundides
programmeerimisega tegeleda.

Antud t60s seati eesmérgiks koostada Eesti pdhikooliklasside Opilastele hinnanguliselt
1-2 koolitunniks programmi RoboMind abil programmeerimise ppimiseks vajalikud tédlehed
ja saada parast tundide l&biviimist nendele ja programmeerimise Gppimise v@imalusele
uldisemalt Opilaste ja Opetajate poolt tagasisidet. T60 kdigus koostati kaks ankeeti, mille abil
sooviti saada vastused jargmistele uurimiskusimustele:

1. Kuidas suhtuvad Gpetajad programmeerimise 6petamisesse pdhikoolis?
2. Kuidas voiks programmeerimist Gpetajate arvates pohikooli tasemel dpetada?
3. Kuidas hindavad 0Opetajad koostatud to6lehtede sobivust programmeerimise

Opetamiseks?

4. Kuidas hindavad 6petajad valitud programmi RoboMind sobivust programmeerimise

Opetamiseks?

5. Kuidas suhtuvad dpilased programmeerimise voimalikku dppimisse pdhikoolis?
6. Kuidas hindavad 6pilased koostatud to6lehtede huvitavust ja keerulisust?
7. Kuidas hindavad Gpilased valitud programmi RoboMind?

Antud t60 koosneb kahest osast. Esimeses osas arutletakse Gldhariduskoolide
informaatikadpetuse sisu ja programmeerimise Gpetamise suundade Ule nii Eestis kui mdnes
teises Euroopa riigis. Samuti antakse tlevaade programmeerimisel kasutatavatest oskustest,
selle 6ppimise kasulikest omadustest ja mdnedest programmeerimise Gppimise vahenditest.
Esimese osa I0pus tutvustatakse lihidalt ka antud t6olehtede koostamise aluseks olnud
programmi RoboMind. Teises osas kirjeldatakse todlehtede ja ankeetide koostamise
pdhimdtteid, antakse Ulevaade uuritavatest ning tddlehtede ja ankeetide uuritavatele
edastamise protseduurist. Samuti kirjeldatakse teises osas saadud tulemusi ning arutletakse

nende, vajalike muutuste ja edasise uurimise vdimaluste Ule.
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| TAUST

1.1 Informaatikadpetusest ja programmeerimise Opetamise suundadest

Eesti Uldhariduskoolides

Selles peatiikis tuleb juttu informaatikadpetuse sisust ja eesmérkidest ning
programmeerimise dpetamise suundadest ja huvist nende vastu Eesti koolides. Samuti tuuakse
peatiiki 18pus luhike Ulevaade pdhjustest, miks Gldiselt koolis oleks kasulik
programmeerimisega tegeleda.

Eestis Opivad pdhikooli Opilased arvutitega t06tama erinevates ainetundides, kuid
suuremalt jaolt tahendab see t66 info hankimist, selle t66tlemist ja esitlemist. PGhikoolis on
paljudel Gpilastel vdimalus nende oskuste omandamisele keskenduda valikaines Informaatika.
Laanpere (2010a) toob wvalja, et Uhiskonnas on aastaid olnud surve Kkoolidele ja
haridusedendajatele, et informaatikadpetus muutuks pohikooli tasemel kohustuslikuks
kdikides koolides, kuid eelkdige on takistuseks olnud koolide arvutipark ja kvalifitseeritud
Opetajate puudus. Micheuz (2011) vordleb informaatikadpetust nditeks matemaatika voOi
inglise keelega ja leiab, et nende puhul on tegemist pikemat aega viimistletud Gppekavadega,
samas kui informaatika néol on tegemist tisna uue Gppeainega koolis.

Informaatikadpetuse ldeesmark Pdohikooli riikliku Oppekava (2011) kohaselt on
tagada IKT-vahendite rakendamise padevused eelkdige koolis tekkivaid ndudmisi arvestades.
Valikaines Informaatika ei ole programmeerimise Opetamine satestatud. Reaalteaduste
Oppesuunaga  koolidele  soovitatakse  informaatikatunnis  sissejuhatuse  tegemist
arvutiteadusesse®, kuid missugune see sissejuhatus vdiks olla ja kas see hdlmaks ka
programmeerimise Opetamist, pole samuti sétestatud. Laanpere (2010a) margib, et kui
ainekavas ettendhtud teemad suudetakse informaatikatunnis kiiresti labida, siis on Opetajal
vabadus Opetada Opilastele ka néiteks programmeerimist spetsiaalselt noorematele Gpilastele
mdeldud Scratchi (antakse pdhjalikum (levaade pt. 1.4) v6i Lego Mindstormsi abil.

Voib oelda, et koolides on viimaste aastakiimnete jooksul erineval ajal, viisil ja
tasemel programmeerimisega tegeletud. Laanpere (2010b) toob valja, et kooliinformaatika
Opetamise eesméarki on seostatud digitaalse kirjaoskuse kujundamisega, mis kunagi tdhendas
programmeerimiseoskust, kuid tédnapéeval on suuremalt jaolt meedia- ja suhtluspédevuse

arendamisega seotud. Samas leidub Eestis ka praegu koole, kus puiitakse informaatikatunnis,

! Siinkohal tuleb manida, et mdistet arvutiteadus vdidakse kasutada erinevates allikates erinevas tahenduses.
Antud t66s on kasutatud selle asemel ja mdiste computer science télkimisel mdistet informaatika.
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huviringis vdi valikkursusel Gldhariduskoolide G&pilastele programmeerimist Gpetada,
néideteks Gustav Adolfi Gimnaasium (vt Kes Opetab..., 2014), Tallinna Reaalkool (vt Tallina
Reaalkool), TTU Tehnoloogiakool (vt TTU Tehnoloogiakool) ja Tartu Erakool (vt
Erahuvikool HuviTERA). Olulisel méaéaral tegeletakse programmeerimisega Eesti
koolirobootika projekti raames, millega on liitunud 81 kooli lle Eesti (vt Kooliroboti projekt).
Opetajate koolitamisele pddratakse jarjest suuremat tahelepanu Hariduse Infotehnoloogia
Sihtasutuse (HITSA) Innovatsiooni keskuse poolt (vt HITSA). HITSA poolt finantseeritava
ProgeTiigri programmi (vt programm ProgeTiiger) raames toimuvad kursused Opetajatele ja
huviringide juhendajatele, mis baseeruvad programmeerimiskeeltel Scratch ja Python. Kaardi
sellest, kuidas jagunevad Opetajakoolitusest osa votnud Opetajad Eestis, vdib leida Lisas 7.

Laanpere (2010b) leiab, et arvutiprogrammid, mida koolides kasutama Opitakse, on
muutunud jarjest lihtsamalt mdistetavaks ja kasutatavaks. Romeike (2008) lisab, et ka
operatsioonisiisteemid on muutumas jarjest kasutajasdbralikumaks ning kuna &pilased
oskavad uldiselt arvutit kasutada, voiks informaatikatunnis arvuti kasutamise Opetamise
asemel keskenduda rohkem informaatikale. Sealjuures nendib Romeike (2008), et
informaatika tuumaks on probleemide lahendamine ning selliste lesannete lahendamine on
ka programmeerimise dpetamisele omane. Laanpere (2010b) soovitab Eesti Opetajatel olla
informaatika Opetamisel loomingulised ning nendib, et IKT teemade ja tldiselt informaatika
Opetamine peab ajaga kaasas kaima.

Programmeerimist ei pea aga ilmtingimata informaatikatunnis Gpetama, sest seda saab
pdhimdtteliselt teha ka naiteks matemaatika- voi fulisikatunnis. Programmeerimise Gpetamine
ei pea olema ainult he aine keskne, vaid vGib olla kasulik ka teiste ainete tundides. Seda just
seetOttu, et programmeerimise Ulesannete lahendamine aitab kaasa Opilaste m&tlemisoskuse
arenemisele erineval tasemel. Lastele mdéeldud programmeerimise keskkonnad toetavad
suures osas Opilaste mangulisust ja fantaasiat. ProgeTiigri programmi raames toimuvatele
kursustele on oodatud kdik Opetajad, kes soovivad. Mitmed autorid on oma t6ddes vélja
toonud, kuidas programmeerimine on kasulik ka teiste reaalainetundide Gppet6ds. Calder
(2010) viitab Scratchiga programmeerimise kasulikule mdjule matemaatilisele motlemisele.
Sengupta jt (2013) arutlevad programmeerimise ja computational thinking oskuse
rakendamise vdimaluste lle USA koolide STEM (Science, Technology, Engineering and
Math) Oppekavades. Programmeerimise abil matemaatiliste teemade Gppimise vdimalustele
on viitavad ka Kahn, Sendova, Sacrista’n ja Noss (2011). Kindlasti aitaks programmeerimise
oppimine kaasa ka nditeks Opilaste inglise keele oskusele, kuna suur osa haridusliku
suunitlusega programmeerimiskeeli on ingliskeelsed. lIsegi kui Oppekava ainete tasemel
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programmeerimist ei satesta, siis peaks programmeerimise eesmargistatud dpetamine kaasa
aitama jargmistele pohikooli riiklikus Oppekavas toodud alusvéartustele ning Oppe- ja
kasvatuseesmarkidele:

e 82(1) (...) Pohikool loob tingimused Opilaste erisuguste vOimete tasakaalustatud
arenguks ja eneseteostuseks ning teaduspdhise maailmapildi kujunemiseks.

e 82(4) Uue pdlvkonna sotsialiseerumine rajaneb eesti kultuuri traditsioonide, Euroopa
Uhisvéértuste ning maailma kultuuri ja teaduse pdhisaavutuste omaksvétul. (..)

e 83(2) Pohikoolis on Opetuse ja kasvatuse pohitaotlus tagada Opilase eakohane
tunnetuslik, kolbeline, fulsiline ja sotsiaalne areng ning tervikliku maailmapildi
kujunemine.

e 83(3) Padhikooli tlesanne on luua dpilasele eakohane, turvaline, positiivselt mdjuv ja
arendav Oppekeskkond, mis toetab tema &pihimu ja Gpioskuste, eneserefleksiooni ja
kriitilise motlemisvGime, teadmiste ja tahteliste omaduste arengut, loovat
enesevaljendust ning sotsiaalse ja kultuurilise identiteedi kujunemist.

(Pohikooli riiklik dppekava, 2011)

Olgugi et programmeerimise Opetamine vdiks olla huvitav ja kasulik ka teiste
reaalainete tundides, seostatakse antud t00s ka edaspidi programmeerimise dpetamist eelkdige
informaatikaga.

1.2 Computational thinking® oskus ja programmeerimise dpetamise tihtsus

pdhihariduse seisukohalt

Selles peatiikis tuleb juttu mdiste computational thinking t&hendusest ja seosest
programmeerimisega ning tuuakse vélja pohjused, miks oleks kasulik pdhihariduse tasemel
tdhelepanu poodrata sellise oskuse arendamisele ning seda néiteks labi programmeerimise
Oppimise.

Denner ja Werner (s.a.) margivad, et esimest korda kirjeldas mdistet computational
thinking Seymour Papert 1993. aastal ja Jeannette Wing vottis 2006. aastal selle mdiste uuesti
kasutusele. Denning (2009) leiab, et computational thinking on sama, mis 1950ndatel tuntuks
saanud algorithmic thinking. Veelgi enam, ta r6hutab, et computational thinking on oluline
teaduse arengu seisukohast ja see idee iseenesest on pdrit teistest teadustest, mitte

arvutiteadusest. Mdiste computational thinking vdetakse siin t60s kasutusele aga jargneval

2 Tuleb mérkida, et piitidlused seda méistet tlkida ei andnud tulemusi ning autor ei véta siinkohal vastutust, et
anda sellele mdistele endapoolne ja seega ebapéadev tblgendus.
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pohjusel. Kuuendal rahvusvahelisel kooliinformaatika konverentsil 2013. aastal (6th
International Conference on Informatics in Schools: ,, Situation, Evolution, and
Perspectives ™), kus osalesid nii teadlased kui Opetajad, esitleti uuenduslikke toid
kooliinformaatika dpetamisteemadel. Nendel konverentsidel on aastaid kestnud arutelu, mida
ja kuidas informaatikatunnis Opetada. Kui mdnda aega on eri riikide koolides tegeletud
pohiliselt e-Oppe tutvustamise ja erinevate IKT-vahendite kasutamise Opetamisega, Siis
viimastel aastatel on joutud kisimuseni, kuidas arendada dpilastes computational thinkingut.
(Diethelm & Mittermeir, 2013)

Vilipdld, Antoi ja Amitan (2013) margivad, et viimasel ajal on USAs
haridusedendajate seas hakanud levima mdoiste computational thinking, millele eestikeelne
vaste veel puudub. Vilipdld jt leiavad, et seda mdistet saab kasutada sealhulgas ka selliste
arendustdd elementide puhul nagu modelleerimine, algoritmimine ja programmeerimine.
Google’i veebilehel Exploring Computational Thinking, millele Vilipdld jt viitavad,
seletatakse see moiste lahti jdrgnevalt: ,,Computational thinking hdlmab Ulesannete
lahendamise oskusi ja meetodeid, mida kasutavad tarkvara insenerid, et kirjutada programme,
mis on aluseks arvuti rakendustele (...) nagu néiteks otsingumootorid, e-post ja kaardid. See
oskus on rakendatav aga peaaegu igal erialal.“ Seega programmeerijad kasutavad
compuational thinking oskust oma t66s pidevalt. Computational thinking tahendab oskust
arutleda (Henderson, Cortina, Hazzan, Wing, 2007) ja oskust analtiatiliselt méelda (Wing,
2008). Computational reasoning (reasoning — pdhjendamine) kui osa computational
thinkingust on tanapdeva teaduse, tehnoloogia, tehnika ja matemaatika distsipliinide tuumaks
ja inimene kasutab seda pidevalt igapdevaselt tegutsedes, néiteks kasvOi slia tehes
(Henderson jt, 2007).

Wing (2008) naeb computational thinking oskuses lahenemisviisi, kuidas tegeleda
matemaatiliste probleemide lahendamisega, projekteerida erinevaid keerukaid stisteeme, mis
toimiksid reaalses elus ja mdista inimkéaitumist- ja intellekti. Ta leiab, et see puudutab koiki
otseselt vdi kaudselt leides kasutust igasugustes ettevotmistes erinevatel eriaaladel tasemel nii
tdna kui ka tulevikus. Seega tdstatab ta kiisimuse, kuidas ja millal peaks seda dpetama. Wing
(2008) loodab, et likoolides on computational thinking leidnud juba tee dppekavadesse ning
asetab rohu kooliharidusele. Ta leiab, et jargmine generatsioon peab oskama nii mdelda
selleks, et edukalt toimida. Kwiatkowska ja Systo (2013) on veendunud, et computational
thinking Oppimine voiks koolis olla vordse téhtsusega lugema, kirjutama ja arvutama
oppimisega. Nad réhutavad, et just keskkoolidpilased, kes hakkavad valmistuma erialaliseks

spetsialiseerumiseks, peaksid oskama arvutusmeetodeid- voi vahendeid Gigesti kasutada.
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Programmeerimist Oppetodsse kaasates oleks voimalik Opilastel arendada ka
algorithmic ehk computational thinking oskust. loannidou, Bennett ja Repenning (2011)
rbhutavad, et informaatikas arvutuslikku soravust (computational fluency) taotledes peaks
lisaks programmeerimise oskusele tahelepanu pddrama ka teistele vajalikele oskustele
(nditeks méangude kujundamisega seotud kisimused). Nad toovad vélja, et tldsuse seas levib
vadrarusaam, justkui informaatika ja programmeerimine oleks Ukslhesed ja seega on tihti
Opilaste ning eriti tudrukute huvi informaatika vastu madal. Diethelm ja Mittermeir (2013)
rohutavad, et kooliinformaatikas ei tohiks kalduda ka teise &irmusesse, mille tulemusena
Opilastele tundub, et neid koolitatakse programmeerijateks. Po&hikoolis ei ole madistlik
programmeerimist dpetada sellisel tasemel voi eesmargil nagu teatud dppekavadel tlikoolides
vOi rakenduskdrgkoolides, kuid kindlasti on véimalik kdrgkoolide kogemusest dppida.

Diethelm ja Mittermeir (2013) mérgivad, et pdhikisimus seisneb siiski Opetajate
koolituses. Toimetajad leiavad, et tihti puudub informaatikaGpetajatel vajalik koolitus, et
Opilastega tdsisemaid informaatika Ulesandeid sealhulgas programmeerimise (lesandeid
lahendada. Siegle (2009) margib, et enamikul arvutikasutajatest ei pruugi kunagi tekkida
vajadust programmeerida, kuid nendib samas, et paljudele Gpilastele see tegevus meeldib. Ta
leiab, et programmeerimine nduab sealhulgas planeerimis- ja korraldamisoskust ning tapsust
ja enesedistsipliini. Mitmed autorid leiavad, et programmeerimise dppimisega voiksid kokku
puutuda dpilased juba pdhikoolis. Repenning (2012) margib, et programmeerimist dpetatakse
mdningatele Opilastele koolivalise tegevuse raames. Samas rohutab ta vélja, et juba
pdhikoolibpilased vdivad votta omaks néiteks sellise suhtmise, et reaalained pole nende
jaoks. Ta pustitab kiisimuse, kuidas tdsta pohikooli informaatika hariduse tahtsust nii, et seda
Opetatakse ndutud tasemel k&igis koolides. Kelleher (2009) margib, et eduelamuse pakkumine
juba pdhikooli dpilastele programmeerimise esmasel dppimisel vdib tuua rohkem d&pilasi
korgemal tasemel informaatika alast haridusteed jatkama, kuid nendib, et tulevikus laheb

informaatika alaseid oskusi vaja ka muudel teadusaladel 6ppides ja tootades.

1.3 Luhike tlevaade suundadest teiste riikide informaatikadpetuses

Eelpool mainitud rahvusvahelise kooliinformaatika konverentsi materjalide hulgast on
valitud kolme autori t66d, mille p6hjal antakse jargnevalt tilevaade olukorrast kolme Euroopa
riigi informaatikadpetuses sealsetes tldhariduskoolides. Antud riigid valiti ndideteks seet6ttu,
et valitud t60de autorite meelest vajab kooliinformaatika sisu nendes riikides uuendamist ja

kaasajastamist.



Programmeerimise to6lehtede katsetamine 12

Inglismaal, kus viimase kahekimnendi jooksul on informaatika Opetuses rohku
pandud info- ja kommunikatsioonitehnoloogia (IKT) vahendite rakendamise Opetamisele,
toimvad nddd informaatika Oppekavas kiired muutused. Erinevate programmide
kasutamisoskuse kdrval ei ole praeguses Oppekavas (ldse téhelepanu po6dratud
programmeerimis- ja computatinal thinking oskusele. Sealne asutus Computing At School
(CAS), mis tegeleb informaatika hariduse edendamise ja informaatikadpetajate toetamisega,
koos korgharidusest ja toostusest ladhtuva survega on olnud toimuvate muutuste aluseks.
Muutustele aitas kaasa ka Google’i tegevjuhi Eric Schmidti kriitika, et Gpilasi Opetatakse
kasutama erinevat tarkvara, aga see-eest ei ole neil ettekujutust, kuidas see tarkvara ise on
tekkinud. Sellest tulenevalt vaadatakse niitid 6ppekava lle. Samuti koolitatakse Opetajaid, et
tdsta nende teadmisi informaatikas ning luua vdimalused, et tulevikus asuksid t66le moned
pdhjalikumate informaatikaalaste teadmistega dpetajad. (Sentance, Dorling & McNicol, 2013)

Prantsusmaal ei dpetata informaatikat pdhikoolis eraldi ainena. Seal dpivad Gpilased
IKT-vahendeid kasutama teiste ainete tundides. Uurimused néitavad aga, et dpilastel puudub
sigavam arusaamine informaatika mdistetest ja mehhanismidest. Nuud vaieldakse, kas
Opilased peaksid varakult ja slvendatumalt kokku puutuma informaatikaga. POhjustena
tuuakse valja vajadus teadmiste jarele, kuidas kaituda digitaalses Uhiskonnas ja soov
suurendada tdenéosust, et dpilased jatkaksid 6pinguid erinevates teadusvaldkondades. (Tort &
Drot-Delange, 2013)

Poolas on labi pidevate vaidluste pusinud informaatika riiklikus 6ppekavas alates
1985. aastast eraldi dpetatava ainena, kus tegeletakse ka tdsisemate informaatika teemadega.
Sealne pdhikooli Oppekava sisaldab muuhulgas ka algoritmikat, algoritmilise mdtlemise
Oppimist ja arvuti abil probleemide lahendamist. Mdnedes koolides tutvuvad Opilased ka
selliste programmeerimiskeeltega nagu LOGO (antakse pdhjalikum uUlevaade pt. 1.4) voi
Scratch. Uldiselt esineb nende teemade kasitlemisel siiski koolides muresid, sest Gpetajatel
vOib vahestest oskustest ja teadmistest tulenevalt esineda vahest enesekindlust Gpetada
teemasid Opilastele, kellel vdib programmeerimises eelnevalt kogemusi olla. (Systo &
Kwiatkowska, 2013)

1.4 Lihike Ulevaade lastele loodud programmeerimise 6ppimise vahenditest

Lastele mdeldud programmeerimise Oppimise vahendeid uurides ilmneb, et
valikuvdimalus on Usnagi suur. Programmeerimisvdimalusi vOivad pakkuda sealhulgas ka

erinevad méngud vOi veebilehed, mis ei ole hariduslikul eesmargil koostatud. Leidub véhe
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ulevaatlikku informatsiooni kdigi nende vahendite kohta ehk millised keskkonnad rohkem v@i
vahem sobiksid erinevates vanuseriihmades Opilastele programmeerimise Gpetamiseks. Seega
oleks olnud keeruline ka antud t60s sellekohast tlevaadet anda. Resnick jt (2009) toovad
vdlja, et tuhadetes koolides Opetati 1970ndatel ja 1980ndatel aastatel, kui arvutid rohkem
levima hakkasid, Gpilastele programmeerimist sellistes keeltes nagu LOGO ja Basic. Uhed
tuntumad programmeerimiskeskkonnad, mille kohta on teaduslikke uurimusi labi viidud, on
LOGO, Scratch ja Alice. Jérgnevalt antakse lihike Ulevaade nendest kolmest lastele
programmeerimise dppimiseks mdeldud keskkonnast.

LOGO arendati vélja Seymour Paperti ja programmeerijate tiimi poolt 1967. aastal.
LOGO loomisel olid olulised kaks tingimust, et sellega saaksid tootada algajad (sealhulgas
lapsed), kuid et ja&ks vBimalus tegeleda ka keerulisemate programmeerimise Ulesannetega.
LOGO tegelaskuju sai oma kuju jargi nimeks kilpkonn ning seda sai kontrollida lihtsate
késkude abil nagu edasi ja tagasi voi pliiats alla. Just see oligi lastega programmeerimise
juures oluline, et oleks vdimalik koheselt ndha tulemust ja sellest Oppida. (Ratcliff &
Anderson, 2011) Joonisel 1 on kujutatud programmi LOGO aken.
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Joonis 1. Programmi LOGO aken, kus tegelaskuju kilpkonn on programmeritud
litkuma spiraalselt (http://blogs.msdn.com/b/ukschools/archive/2011/08/25/who-would-have-

thought-a-turtle-would-have-come-such-a-long-way.aspx)

Uks programmi loojatest Feurzeig (2010) toob vélja, et LOGO eesmirgiks oli arendada laste
mdotlemisoskust nii, et nad I&bi aktiivse tegevuse ise teadmisi looks. Ta margib, et programm

LOGO annab hea aluse Opilaste matemaatiliste teadmiste arenguks. Samuti leiab ta, et


http://blogs.msdn.com/b/ukschools/archive/2011/08/25/who-would-have-thought-a-turtle-would-have-come-such-a-long-way.aspx
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LOGOga programmeerimine arendab ainelileseid dpioskusi nagu naiteks enesehindamine, aja
planeerimine ja enesepeegeldus. Voib Oelda, et LOGO on ks vanimaid lastele
programmeerimiseks loodud keeli ning ilmselt seetdttu ks tuntumaid. LOGO on olnud
aluseks ka uuematele taiustunud programmeerimiskeskkondadele nagu néiteks GeolLogo,
NetLogo ja Scratch. Feurzeig (2010) lootis, et tdnu arvutite ja nende rakenduste Kiirele
arengule leiavad programmeerimise ideed ja tegevused oma tee koolidesse, kuid nendib niiud,
et nende kasutus on pigem hadbumas ja potentsiaal siiski veel avastamata.

Scratchi ametlik versioon ilmus 2007. aastal, kuid selle projektiga alustati juba mitu
aastat varem (vt Scratch). Lee (2011) vdrdleb Scratchi teiste programmeerimiskeeltega ja
naeb positiivsena, et Scratchis saab trukkimise asemel arvutihiire abil panna kokku nd pusle
tikke ja seega luua kergema vaevaga keerulisemaid programme. Autor toob Scratchi puhul
veel valja, et sealsed tegevused hdélmavad sealhulgas ka animatsioonide, méangude ja

taustamuusika loomist. Joonisel 2 on kujutatud programmi Scratch aken.
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Joonis 2. Programmi Scratch aken, kus on inglise keeles info kasutajaliidese osade
kohta. (http://scratched.media.mit.edu/sites/default/files/scratch_interface_1.JPG)

Resnick jt (2009) mérgivad, et tdnap&eva noored kéivad digitaalse tehnoloogiaga osavalt
ringi, kuid samas ei oska enamus neist ise naiteks mange luua. Taoline digitaalne soravus
hdlmaks endas loomise ja kavandamise oskust, mitte noorte seas juba levinud oskusi lehitseda
ja vestelda. Calder (2010) margib, et Scratchiga programmeerides teevad dpilased modtmisi,

mis aitavad kaasa geomeetria alaste teadmiste arenemisele. Lee (2011) toob veel (he


http://scratched.media.mit.edu/sites/default/files/scratch_interface_1.JPG
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positiivse omadusena Vvélja, et Scratchiga programmeerimist toetavad veebilehed sisaldavad
abimaterjale nii lastele kui taiskasvanutele nii 6ppimiseks kui dpetamiseks.

Programmeerimiskeele Alice puhul on tegemist projektiga, mida on arendanud USA
Carnegie Melloni Ulikooli tiim 1990ndatest aastatest alates (vt Alice). Selle projekti
eesmérgiks on muuta lihtsaks algajatele programmeerimise Oppijatele 3-D keskkondade
arendamine®. 3-D objektideks seal on naiteks loomad. Alice on eelkdige skriptimise* ja
proovimudelite tegemise keskkond. Skripte kirjutades saavad kasutajad muuta objektide
valimust vOi kaitumist. Alice sobib hasti algajatele programmeerijatele just seetdttu, et
kasutajatel on kohe visuaalselt vGimalik naha, kuidas nende programmeeritud animatsioon
tootab. Algajatel programmerimise Gppijatel on nimelt tihtilugu raske ette kujutada, kuidas
arvuti nende poolt koostatud programmi taidab (execution) ning seega ka raske oma vigu
parandada, kui miski peaks minema valesti. (Cooper, Dann & Pausch, 2000) Joonisel 3 on
kujutatud programmi Alice aken.
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Joonis 3. Programmi Alice aken, kus on inglise keeles margitud kasutajaliidese osad.

(https://www.alicechallenge.org/image/Alice%20Interface%20Graphic.png/image_view_fullscreen)

Kelleher (2009) néeb Alice programmeerimiskeeles vBimalust motiveerida pdhikooli dpilasi
ja isedranis tudrukuid Oppima arvutiga programmeerimist. Ta néeb jarjest suurenevat
probleemi soolises 16hes informaatika Opingutes ning leiab, et positilvne kogemus
uldhariduskoolides programmeerides aitaks suurendada huvi informaatika Gppimise vastu.

® M@iste arendamine tuleneb mdistest tarkvara arendustéd, mida mainiti sissejuhatuse teises 18igus.
* Skript kujutab endast kasujada. (IT-s6nastik)
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Siin  t66s luhidalt kirjeldatud programmeerimise Gppimise vahendid ei ole
ilmtingimata just kdige sobivamad igale klassile. Nagu eespool mainitud, siis kasutatakse
Eestis Opetajakoolitustel naiteks Scratch ja Python keeli. Sobiva keele valik voib s6ltuda

Opilaste huvidest, vanusest, dpetaja silmaringist ja konkreetse vahendi vBimalustest.

1.5 Programmi RoboMind lthitutvustus

Antud t66 kaigus 2012. aastal valiti Gpilastele programmeerimise dppimise vdimaluste
tutvustamiseks programm RoboMind. Jargnevalt antakse lihike tlevaade programmist ja selle
kasutamisvOimalustest ning tuuakse valja pOhjused, miks just see programm valiti antud
uurimuse labiviimise jaoks.

RoboMind loodi 2005. aastal Research Kitchenis seal magistrandina dppinud Arvid
Halma, elektriinsener Ernst Bovenkamp’i ja professor Jan van Oorschot’i poolt. Seda
tutvustatakse kui suurepérast vahendit informaatika dppimiseks ja tldisemalt computational
thinking oskuse ja loogilise mdtlemise arendamiseks. RoboMind sobib programmeerimise
Oppimiseks pdhikoolist Glikoolini ning seda kasutatakse hetkel mitmetes koolides ule
maailma. (vt RoboMind) Tuleb markida, et vorreldes 2012. aastaga on RoboMindi kodulehte
rikastatud erinevate Ulesannete ja vdimalustega. Seega vOib oelda, et huvi selle programmi
vastu on aja jooksul suurenenud. Enam ei ole tegu vabavaralise programmiga, vaid
programmi kasutamise hind aastas sdltub sellest, kui palju lisavGimalusi kasutaja soovib ning
kas soovitakse omandada ka computational thinking diplomeid. Hetkel on v@imalik
programmiga tasuta tootada 30 péeva. Tuleb mérkida, et nlidseks pakutakse RoboMindi
kasutajatele ka vOimalust katsetada kirjutatud programme Lego Mindstorms robotitega ehk
legorobotitega.

Joonisel 4 on kujutatud programmi RoboMind aken. Akna vasakus pooles on véimalik
programmeerida ning paremal asub keskkond, kus on v@imalik n&ha programmeerimise

tulemusi.
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B forward(l)

Joonis 4. Programmi RoboMind aken.

Programmeerimiskeskkonna tegelaskujuks on robot. Robotit saab juhtida nii kasurea
kui puldi abil. Programmi avades saab kasutaja vihje, et esimesel kasutamisel v@iks
kdigepealt kasutada pulti. Robot on suuteline liikuma, pead pd6rama, asju liigutama ja
varvima (vt RoboMind). RoboMindi kasutajale pakutakse ka erinevaid kaarte vGi v8imalust
ise kaarte luua, kus robotiga toimetada. Kasud, mida kasutada programmeerimisel, v3ib leida
Insert mendist. Seega kasutajal on vajadusel (levaade kdikidest v@imalikest antud
programmis programmeerimiseks kasutatavatest kaskudest.

Siinkohal tuuakse vélja pdhjused, miks just antud t60ks see programm hésti sobis.
Nagu 6eldud, sobib RoboMind kasutamiseks ka pdhikooli dpilastele. Programm oli uurimuse
labiviimise hetkel tasuta ja lihtsasti kattesaadav. Programmi kasutajaliides on lihtsa ja
loogilise struktuuriga ning jatab atraktiivse tldmulje. Algajate programmeerijate seisukohast
on oluline, et robotit saab juhtida nii puldi kui programmeerimise abil. Kindlasti ei saa 6elda,
et kdik RoboMindi kasutamise juures on alati hasti. To6lehti oli keeruline (lesannetega
tadiendada, sest tasuta versioonis on toimetamiseks ainult ks kaart, mida pole vdimalik
néiteks ise muuta. Samuti piirab tegutsemisvabadust ka see, et robot alustab igat kdsku thest
ja samas punktist. Olgugi et nuldseks hetkeks on RoboMindi kasutamine muutunud
tasuliseks, on sealjuures ka programmi vdimalused laienenud. Seega vdib &elda, et
RoboMindi poolt pakutavate vdimaluste abil soovitakse laste hulka, kes programmeerimist

Opiksid, suurendada.
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Il METOODIKA

Antud t60 kéigus koostati dppematerjal programmeerimise 6ppimiseks ning anti see
Opetajatele ja Opilastele katsetamiseks ja hindamiseks. Jargnevalt antakse (levaade
Oppematerjali loomise, selle edastamise ja katsetamise tingimustest.

2.1 Oppematerjal

Uurimuse  labiviimiseks koostati  hinnanguliselt kuni  kaheks koolitunniks
oppematerjal. Oppematerjaliks on tddlehed, mis on mdeldud programmiga RoboMind
dppimiseks. Toolehtede komplektid vaib leida Lisades 5 ja 6. Oppematerjal loodi autori enda
poolt ja ei kasutatud nditeks mdne teise uurimuse dppematerjali seet6ttu, et valitud keskkond
RoboMind sobis hasti pdhikooli Opilastele programmeerimises algeliste teadmiste
omandamiseks, kuid puudusid selles keskkonnas toimetamiseks eestikeelsed toetavad ja
suunavad to6lehed. Oppematerjali koostamisel eeldati, et ei pilastel ega Gpetajatel pole selles
valdkonnas varasemaid kogemusi.

Oppematerjal on jaotatud kaheks osaks. | tunni materjal koosneb sissejuhatavast osast,
kus seletatakse lahti programmeerimise mdiste ning tuuakse nditeid igapéevaelust
programmjuhitavate seadmete kohta. Edasi tutvustatakse programmi ja programmeerimise
Oppimise seisukohalt esmaseid vajalikke mdisteid ja tegevusi. | tunni I6puks pidid dpilased
olema tutvunud programmi kasutajaliidese ja roboti tegelaskujuga ning pohiliste kdskudega,
mida see tdita suudab. 11 tunni materjal hdlmab I tunni materjali kordamist ning tutvustatakse
veel programmi v@imalusi, l1abi mille joutakse anda lihike tlevaade ka loogiliste avaldistest ja
tingimuslausetest. 11 tund 16ppeb kokkuvdttega ning Ulevaatega erinevatest tahtsamatest
programmeerimiskeeltest ning nende kasutusest. Oppematerjali kokkupanekul saadi abistavat
infot programmi RoboMind kodulehel asuvast dokumentatsioonist® (vt RoboMind).

Toolehed olid esitatud slaidide kujul ja seda p8hjusel, et nii oli lihtne jagada edastatav
info vaiksemateks Ulevaatlikeks ja illustratiivseteks osadeks. Teatud mé&aral mojutas uurija
otsust ka enda programmeerimise 6ppimise kogemus tlikoolis. Mingil maaral vdib koostatud

todlehti pidada ka &piobjektideks®, sest need on loodud tuginedes mitmele piobjektidele

® Tuleb mérkida, et vérreldes 2012. aasta kevadega, mil todlehti koostati, vdib kodulehel olev dokumentatsioon
ja programmi vdimalused olla muutunud.

® Mdiste dpiobjekt kohta leiab rohkem informatsiooni HITSA Innovatsioonikeskuse poolt loodud lehekiljelt
https://sisu.ut.ee/opiobjekt/1-mis-%C3%B5piobjekt
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esitatavale ndudmisele. Nimelt on té6lehed juhendava iseloomuga, illustratiivsed ja koostatud
selliselt, et kasutajad saaksid iseseisvalt nendega t66tada. Paljude teemade ja Ulesannete
juures olid illustreerivad pildid oodatava tulemuse kohta. Tagasisidet Gppetegevusele pakkus
RoboMindi keskkond. Nimelt annab programm tagasisidet igale kasutajapoolsele tegevusele,
mida robotil mingil pdhjusel pole vdimalik tdita. Tdolehed olid mdeldud arvutis
kasutamiseks, kuid vastavalt voimalusele vois ka paberkandjal totlehed klassis laiali jagada.
Tundide 16puks pidid Opilased olema saanud (levaate programmi RoboMind
vBimalustest ja mingil méaral aimu, mida tahendab programmeerimine. Need kaks tundi olid
tutvustava iseloomuga ja Opilased said tutvuda selle konkreetse programmeerimise
keskkonnaga. Kindlasti ei saa nende kahe tunni jarel eeldada, et dppematerjaliga to6tanud
Opilased saavad RoboMindis edaspidi ise kdigega hakkama. Samuti ei saa eeldada, et nad
oskavad edaspidi edukalt nii RoboMindis kui muudes keeltes programmeerida. Uurija jaoks
oli eelkdige oluline tekitada dpilastes huvi sellise programmeerimise kui 6ppimisvdimaluse

vastu.

2.2 Uuritavad ja protseduur

Lisaks Oppematerjalile koostati antud uurimuse kdigus kaks ankeeti Opilastele ja
Opetajatele  programmeerimise  Oppimisele tagasiside saamiseks. Palve tddlehtede
katsetamiseks edastati 2012. aasta 2. aprillil e-posti teel rohkem kui 80 Eesti pdhikooli
matemaatika-, fulisika- ja informaatikadpetajale. Vastavasisulise kaaskirja voib leida Lisas 1.
Koolid valiti 2012. aasta 1. aprillis Eesti pdhikoolide nimekirjast NETI otsingumootori
rubriigis. Kuna ei olnud vdimalik ennustada, kui paljud dpetajad oleksid ndus sellele palvele
vastama, siis prooviti teade edastada vB@imalikult paljudele pdhikooliGpetajatele. Seega on
tegemist mugavusvalimiga. Peale selle, et dpetajad todtaksid pdhikooli klassidega, ei olnud
uuritavatele rohkem néudmisi.

Kui dpetajad olid andnud ndusoleku uurimuses osalemiseks, saadeti neile e-posti teel
toolehed koos juhistega. Vastavasisulise kaaskirja vOib leida Lisas 2. Todlehed joudsid
uuritavateni sama 2012. aasta aprilli esimeses pooles. Kdik dpetajad peale tihe viisid tunnid
labi umbes kahe nadala jooksul peale todlehtede katte saamist. Uks Gpetaja viis tunnid labi
aprilli 16pus. Toolehtedega tootasid ja hiljem oma hinnangu nendele andsid 7 reaalainete
Opetajat ja 153 dpilast.

Opetajad, kes olid 8ppematerjali 1abi tédtanud, andsid sellest uurijale mérku ning said

vOimaluse ankeedi teel uurijale tagasisidet anda. Vastava ankeedi voib leida Lisas 3.
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Ankeedid joudsid kOigi Opetajateni peale Uhe aprilli teises pooles. Viimane Opetaja téitis
ankeedi mai alguses. Opilastele mdeldud ankeedi viide asus Il tunni toélehtede IGpus, nii et
ulesannete 16ppedes oli vOimalik kohe suunduda kisimuste juurde. Vastava ankeedi vdib
leida Lisas 4.

Uurimuses osales kaks meesdpetajat ja viis naisGpetajat. Kdik dpetajad peale the olid
tootanud koolis kimme ja rohkem aastat. Vajaliku info Opetajate t60staazi ja Opetatavate
ainete kohta voib leida Tabelis 1.

Tabel 1. Opetajate poolt petatavad ained ja toostaaz

Aine(-d) Staaz
Informaatika, 2 aastat
Flusika

Informaatika 28 aastat

Matemaatika 37 aastat

Matemaatika, 10 aastat
Informaatika

Matemaatika 29 aastat

Matemaatika 12 aastat

Matemaatika 14 aastat

Neli Opetajat viisid tunnid labi 7. klassiga, Uiks Opetaja 8. klassiga, Uks dpetaja 6. ja 9.
klassiga ning Uks Opetaja 5. klassiga. Kokku katsetati todlehti kaheksas erinevas klassis.
Programmeerimist dppisid 81 poissi ja 72 tudrukut. Opilaste arvuline jaotus klassiti on toodud
Tabelis 2.

Tabel 2. Uurimuses osalenud dpilaste arv klassiti

Opilaste
arv

Klass

5 4

11

104

6
7
8 21
9 13

Kasutatud andmete uurimiseks ja to6tlemiseks kasutati programmi MS Excel. Opilaste

andmete tootlemise kéigus kasutati nendest Ulevaate saamiseks ja kirjeldamiseks protsente
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ning graafilisi vahendeid. Opetajate vastuseid analiiiisiti ja tulemustes esitati saadud
kirjeldused voi uurijapoolsed kokkuvdtted kirjeldustest. Ei Opetajate ega Opilaste vastuste
pohjal saa teha mingeid 0ldistusi ega jareldusi, sest tegu pole esinduslike valimitega.
Uurimuses osalenud Gpetajate arv oli vaga vaike ning olgugi et vastanud Opilaste arv osutus
I6puks Usna suureks, siis klassiti oli osalenud Opilaste arv vaga erinev. Kuivdrd oleks
vOimalus otsida seoseid ja vorrelda 7. klassi Opilaste vastuseid, kuid aja- ja mahupuudusel
seda t60d siinkohal ette ei vOetud. Samuti ei saa nelja 7. klassi puhul teha tldistavaid jareldusi
kdigile 7. klassi dpilastele.

Kuna antud uurimuse kéigus kasutati Kkatseisikute abi, siis on oluline tuua valja
uurimisobjektide seisukohalt neli asjaolu, mis on bakalaureuset6d kui uurimistod eetiliste
nduete taitmisel olulised (Hirsjarvi, Remes ja Sajavaara, 2004). Vdib 6elda, et Opetajate
seisukohalt on enamjaolt tdidetud Homani (1991, viidatud Hirsjarvi jt, 2004 j) nii
informeerituse kui ka ndusoleku nduded. Opetajaid informeeriti esmases podrdumises sellest,
kes on t60 autor ja mis eesmérk on uurimuse l&biviimisel. Siinkohal on oluline mainida, et
uurimuse eesmark ajas teatud maaral muutus, kuid kasutati juba kogutud andmeid ega viidud
naiteks labi uut uurimust. Seega ei olnud dpetajad teadlikud uurimuse I8plikust eesmargist.
Opetajaid teavitati esimeses podrdumises Glesannetest, mida tuleb tiita, et antud uurimuses
osaleda (naiteks programmi allalaadimine arvutitesse, hilisem ankeetide taitmiseks kuluv aeg
jne). Samuti teavitati Opetajaid neile ja Opilastele uurija poolt tagatavast anonulmsusest.
Seega vOib Oelda, et Opetajate puhul on tdidetud informeerituse esimene ndue, et koik
olulisem uurimuse labiviimise seisukohast oleks ka katseisikutele teada. Autori hinnangul oli
kirjade teel antud informatsioon Ulevaatlik ja Opetajatele arusaadav, sest informatsiooni
puuduse vdi kahetim@istmise suhtes ei saabunud uurijale thtki pretensiooni. Seega vdib 6elda,
et Gpetajate puhul on taidetud teine informeerituse nbue, et katseisikud on méistnud uurimuse
labiviimisi olulisemaid aspekte. Opilaste puhul ei saa aga radkida nende nduete taitmisest.
Seda seetdttu, et otsuse dppematerjali katsetada tegi dpetaja. Uurijale pole teada, mil maaral
Opilased said otsustusprotsessis osaleda ning kuidas neile selgitati Gppeprotsessi kéiku. Seda
ei uuritud t66 kéigus. Ise kisimus on, kas Opilased oleksid mdistnud vdi osanud hinnata
pakutavat informatsiooni. Samuti tuleb markida, et uurija ei p66rdunud lapsevanemate poole
kisimaks luba Opilaste osalemiseks antud uurimuses. Uurijale pole ka teada, mil maaral
Opetajad ise lapsevanemaid dppematerjali katsetamisest teavitasid.

Ndusoleku nduete kohaselt peavad katseisikud olema pédevad andma adekvaatseid
hinnanguid ja tegema seda vabatahtlikkuse alusel. Opilaste puhul ei saa ridkida
vabatahtlikkuse ndude taitmisest, sest nagu Geldud, pole uurijale teada, mil méaaral arvestati
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Opilaste soovi antud uurimuses osaleda. Voib 6elda, et Gpetajad olid oma otsustes vabad.
Kdigile Opetajatele edastati viisakas palve Uhe e-kirja teel. P66rdumised Gpetajate poole voib
leida Lisades 1 ja 2. Ainus ndue valimile oli, et osalejateks oleksid pdhikoolide Gpilased ja
Opetajad. Kuna antud uurimuse kéigus uuriti Gpilaste ja Opetajate huvi programmeerimise
vastu ning uurimuses osalemine ei ndudnud eelnevaid teadmisi, siis v8ib 6elda, et katseisikud

olid piisavalt padevad andmaks adekvaatseid hinnanguid.

2.3 Mddtevahendid

Opetajatelt ja Opilastelt hinnangute saamiseks Oppematerjalile kasutati kahte
ankeetkusitlust. Md6tevahendiks valiti elektrooniline ankeet kahel pohjusel. Esiteks seeldbi
taheti Gpetajatele ja dpilastele tagada anonliimsus to6lehtede katsetamisel. Teiseks paiknesid
tundide l&biviimisega ndustunud Opetajad ja Opilased Ule Eesti, seega oleks keeruline ja
aegandudev olnud teistsugust mddtevahendit, naiteks intervjuud Opetajate puhul, kasutada.
Ankeedid koostati autori enda poolt. Valiidsuse tagamiseks andis nendele oma hinnangu
kaasjuhendaja. Opilaste ankeedi sisereliaablust mdddeti SPSS Statistics abil Cronbachi alfat
kasutades ja vastav naitaja tuli alla 0,7. Opetajatele ja Opilastele saadetud ankeedid v&ib
vastavalt leida Lisades 3 ja 4.

Opetajate ja Opilaste ankeetides oli vastavalt 21 ning 16 vaba- ja valikvastustega
kiisimust. Opetajatel paluti anda p6hjalikum hinnang programmeerimise &petamise
vBimalustele ja vajalikkusele pdhikoolis. Opetajad Kirjeldasid tundide labiviimist vabas
vormis ning andsid hinnangu valitud programmile ja todlehtedele. Nii Opetajate kui dpilaste
puhul uuriti nende varasema programmeerimise alase kogemuse olemasolu. Opilased andsid
samuti hinnangu programmile, t6lehtedele ja programmeerimise dpetamisele. Voib delda, et

Opetajate ankeet sisaldas rohkem avatud ja Gpilaste ankeet rohkem valikvastustega kiisimusi.
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111 TULEMUSED

3.1 Tulemused dpetajate tagasiside pdhjal

3.1.1 Opetajate eelnev programmeerimise épetamise ja dppimise kogemus.
Kuna programmeerimise dpetamine ei ole Eestis pdhihariduse seisukohalt kohustuslik, siis oli
pdhjust uurida kui paljud uurimuses osalevatest dpetajatest kas huviringides voi koolitundides
seda teemat kasitlenud on. Selgus, et seitsmest Opetajast kaks on glmnaasiumi tasemel
programmeerimist varem Opetanud. Esimene neist oli informaatikadpetaja, kes oli ainult ise
internetis teadmisi selle kohta omandanud ning gimnaasiumidpilastele huviringis Basic ja
Visual Basic programmeerimiskeeli 6petanud. Teine oli matemaatika- ja informaatikadpetaja,
kes oli Tartu Ulikoolis informaatikadpetajate kutseukursustel programmeerimist dppinud ja
12. klassis sellistes keeltes nagu Pascal, JavaScript ja HTML programmeerimist Gpetanud.
Mdlemal Opetajal oli koolis Opetamise staazi vdhemalt 10 aastat. Ainult dlikoolis olid

programmeerimist dppinud viis dpetajat.

T6O autor pustitas 4 uurimiskisimust, millele sooviti Gpeajate tagasiside pdhjal vastused
leida. Nendest lahtuvalt Kirjeldatakse siin edaspidi saadud tulemusi.

Kisimused olid jargmised:

1. Kuidas suhtuvad dpetajad programmeerimise 6petamisesse pdhikoolis?

2. Kuidas voiks programmeerimist Gpetajate arvates pdhikooli tasemel dpetada?

3. Kuidas hindavad 0&petajad koostatud tddlehtede sobivust programmeerimise

Opetamiseks?
4. Kuidas hindavad 0petajad valitud programmi RoboMind sobivust programmeerimise

Opetamiseks?

3.1.2 Opetajate seisukohad programmeerimise opetamise suhtes
iildhariduskoolides. Kolm Opetajat, kellel puudus varasem programmeerimise dpetamise
kogemus, pidasid vdimalikuks koolis programmeerimise Gpetamist. PGhjendati oma valikut
mdtlemisvdime arendamisega ning Opilaste aktiivsuse ja huviga. Uks Opetaja tdi oma
pdhjenduses siiski vélja, et sellel ei olnud seost 7. klassi matemaatikaga. Seega selle Opetaja

puhul ei olnud paris selge, miks ta valis vastusevariandi véimalik jah. Uks nendest Gpetajatest,



Programmeerimise to6lehtede katsetamine 24

kes olid ka varem koolis programmeerimist Gpetanud, tdi valja, et dpetaks RoboMindi
pohikooli klassidele. Teine Opetaja leidis, et pohikoolis saaks programmeerimist Opetada
kiirematele Opilastele lisateemana. Kaks Opetajat leidsid, et ajapuuduse tottu nad koolis seda
teemat ei puudutaks. Uks neist lisas ka, et ei tunne ennast piisavalt padevana selles
valdkonnas. Samas t8i ks neist dpetajatest vilja: ,,Kui muudetaks ainekava, siis oleksin kill
ndus, sest abikaasa tegeleb programmeerimisega ja saaksin ise ka areneda‘ ja lisab veel
,hetkel ei kujuta hasti ette, sest pohikooli eksamil tuleb tlesandeid siiski paberile lahendada
ja ilma programmide abita. Teine Opetaja lisas seejuures: ,,Kui matemaatikatunde oleks
rohkem, siis vBiks paar korda kuus programmeerida.“ Koik kolm &petajat, kes mainisid
tagasisides, et ajapuuduse tottu nad kohustuslikus korras programmeerimise Opetamisele
pihenduda ei jouaks, olid matemaatikaOpetajad. Tuleb markida, et tkski Opetaja ei valinud
vastusevarianti, et tahaks kindlasti edaspidi programmeerimist koolis Gpetada.

Joonis 5 kirjeldab Gpetajate hinnanguid, millistele klassidele sobiks programmeerimist
Opetada. Tuleb mérkida, et (he Opetaja vastust ei arvestatud tabelis, sest ta ei toonud valja,
mis klassides vOiks programmeerimist dpetada, vaid rohutas ainult, et see peaks toimuma
lisaaines. Uks Gpetaja tegi otsuse lahtuvalt sellest, mis klassist alates hakkavad Gpilased seal
koolis arvutidpetust Gppima. Mitu Opetajat t6id valja ainult selle, mis klassist alates vdiks
programmeerimist Opetada. Kaks Opetajat t0id selged vahemikud. Seega tabel koostati
eeldusel, et kui n6 Glemist piiri ei antud, siis vdis sellena lugeda tldhariduskooli viimast

klassi, mille seadiski piiriks ks Gpetaja.

6

5

4
Opetajate arv 3
7
1 _] I
0 - T T T T T T T T

4.klass 5.klass 6.klass 7.klass 8.klass 9.klass 10.klass 11.klass 12.klass

Joonis 5. Opetajate valikud, millistele klassidele nad programmeerimist dpetaksid
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Eraldi uuriti, kas just pdhikoolis peaks programmeerimist 6petama ning selgus, et neli
Opetajat leiavad, et see oleks vajalik. Neist kaks Opetajat toid vélja, et sel juhul peaks
programmeerimise tlesanded olema Gpilastele huvipakkuvad. Autor toob vélja siinkohal ihe
Opetaja vastuse: ,,POhikoolis voiksidki olla sellised robomind tiitpi manguilesanded. Kaks
Opetajat t0id aga vilja, et seda vOiks teha valikaine vdi ringitunni raames. Uks Opetaja ei
vastanud sellele kisimusele tépselt, kuid lisas, et programmeerimise Opetamine vdiks olla
siiski reaalkallakuga keskkoolide ja Glikoolide pé&devuses. Kolm Opetajat tdpsustasid sellele
kisimusele vastas, et programmeerimist peaks Opetama just informaatikatunnis. UKks
matemaatikadpetaja tdi valja, et kuna eksamil ei nduta selliseid oskusi, siis ta ei née
programmeerimist matemaatika ja informaatika I6imimise véimalusena.

Opetajatelt uuriti, millistes dppeainetes programmeerimist voiks dpetada. Tabelis 3 on

kujutatud vastusevariandid ja info selle kohta, mitu Gpetajat iga vastusevarianti valis.

Tabel 3. Oppeained, kus dpetajad Gpetaksid programmeerimist

Aine Opetajate
arv
Informaatika 7
Matemaatika 5
Flusika 2
Muu aine 1

V0ib 6elda, et kdik informaatika- ja fulisikadpetajad leidsid, et programmeerimist vdiks koolis
Opetada ja sellega voiks nende tunnis tegeleda. Samuti tuleb maérkida, et kdik informaatikaga
seotud dpetajad on valjaspool ulikooli programmeerimises teadmisi omandanud. Kisimus oli
nii plstitatud, et need dpetajad, kes ei arva, et programmeerimist peaks koolis Gpetama, pidid
siinkohal samuti oma valiku tegema. Opetajatel paluti pdhjendada, miks peaks pdhikoolis
programmeerimist dpetama Vvoi tuua valja vastupidine seisukoht. Kdik Opetajad tdid valja
pbhjused, miks oleks kasulik pdhikoolis programmeerimisega tegeleda. Neli dpetajat t6id the
pdhjusena valja loogilise motlemise. Kaks Opetajad leidsid, et see vOiks tekitada huvi IT-
valdkonna vastu. Lisaks sellele toodi pdhjustena vélja ruumilise, jérjestatud, ja Uldiselt
mdtlemise arendamine, arvutite mdistmine ja seos igapaevaeluga. Opetajatel paluti ka eraldi
valja tuua konkreetsed oskused ja teadmised, mida programmeerimine vOiks arendada. Lisaks
eelpool mainitule leiti, et programmeerimine arendab Gldistamis-, planeerimis,- seostamis- ja

funktsionaalset lugemisoskust, slisteemset métlemist ja oskust tlesannet tiikkideks lahata.
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3.1.3 Opetajate hinnangud téolehtedele ja programmile. Neli Opetajat
seitsmest jaid koostatud toodlehtedega rahule. Nendest Opetajatest, kes tédlehtedele mingil
maéaral Kkriitilisemat tagasisidet andsid, esimene toi vélja, et kasutas ainult I tunni materjali ja
tegi Il tunni materjali sama programmi abil ise. Teine Opetaja leidis, et Ulesandeid oleks
vdinud rohkem olla, sest palju vdimalusi RoboMindi keskkonnas jéi tutvustamata. Kolmas
Opetaja leidis, et nd katsetamise Ulesannete asemel oleks vdinud konkreetsemad ulesanded
olla. Uhel to6lehti kritiseerinud Gpetajatest oli eelnev programmeerimise dpetamise kogemus.
Kaks Opetajat, kes td6lehtedele positiivset vastukaja andsid, t6id valja, et td6lehed olid lihtsad
ja arusaadavad. Neist Opetajatest tGhele tundus, et mdnede 9. klassi dpilaste jaoks vdisid
vorreldes 6. klassiga llesanded isegi liiga lihtsad olla.

Kolm &petajat seitsmest hindasid programmi RoboMind sobivaks programmeerimise
Opetamiseks. Uks neist Opetajatest leidis, et Opetaks RoboMindi abil programmeerimist
pdhikooli klassides. Antud Gpetaja katsetas toolehti 5. klassi dpilastega. Programmi juures
toodi positiivsena vélja jargmised omadused: I6bus keskkond, kohene tagasiside ja hea
vaheldus matemaatikale. Ulejaanud Gpetajatest (iks leidis, et programm oleks v@inud vabam
olla, kuid andis kokkuvéttes positiivse hinnangu. Opetaja vdis mdelda selle all, et
programmeerimise vOimalusi Kitsendasid teatud asjaolud, kuid midagi tapsemat ankeedi
vastustest ei selgunud. Teine dpetaja ei hinnanudki programmi enda seiskohast, vaid tdi valja,
et tema Opilastele meeldiks rohkem programmi Scratch abil programmeerida. Tegu oli 7.
klassi Opetajaga. Kolmas Opetaja ei hinnanud samuti programmi. Viimane hinnangu andnud
Opetajatest t5i aga valja, et dpilastele valmistas programmeerimise osa’ programmi juures
siiski raskusi. Samuti t6i see Opetaja vélja, et osad Opilased ei saanud juhendi tditmisega
hakkama, mis v@ib olla suunatud kriitika todlehtedele. Antud Opetaja katsetas todlehti 6. ja 9

klassis, kuid ankeedi vastustest ei selgunud, kas mélemas klassis tekkis see probleem.

3.2 Tulemused dpilaste tagasiside pohjal

3.2.1 Opilaste eelnevad teadmised programmeerimise kohta. Tuleb mérkida,
et peaaegu kdik (96%) selles uurimuses osalenud dpilased olid mingil méé&ral informaatikat
oppinud. Opilastelt uuriti, kas ja kust nad on kuulnud midagi programmeerimise kohta enne
antud uurimuse kaigus labiviidud tunde. Selgus, et 57% 0&pilastest olid kas kuulnud selle IT-
valdkonna osa kohta midagi voi on ise programmeerimisega kokku puutunud. Tuleb markida,
et osa nendest Opilastest (26%) tapsustasid ebamadraselt seda, kust nad on kuulnud midagi

" Nimelt on programmis véimalik tegelaskuju robotit juhtida nii puldi kui programmijuppide koostamise abil.
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programmeerimise kohta. Seega jargnevalt toodud arvulised nditajad véivad olla ebatdpsed.
Nendest Opilastest 22% on programmeerimisega koolitunnis kokku puutunud ja 9% on
huviringis programmeerimisega tegelenud. Veel toodi infoallikatena vélja internet,
televisioon, sBbrad ja tuttavad, pere ja méngud. Tuleb markida, et kaheksa dpilast, kellest
seitse olid poisid, on arvutis mdnge méangides programmeerimisega tegelenud. Leidus dpilasi,
kes t0id valja, et on ise programmeerimise kohta rohkem teadmisi pltdnud omandada. Kdik
Opilased, kes ise mingil maaral programmeerinud olid, kaisid vahemalt 7. klassis. Kindlasti
sOltub dpilaste endi kogemus sellest, mida ja kui kaua neil lubatakse kodus arvutis teha. V6ib
oletada, et nooremate kui 7. klassi Opilaste arvutikasutust piiratakse rohkem. Samas vdivad
programmeerimist ndudvad méngud olla katsetamiseks ja uudistamiseks noorematele kui 7.
klassi Opilastele veel liiga keeruliseks véljakutseks.
T6O autor pistitas 3 uurimiskisimust, millele sooviti dpilaste antud tagasisidest

lahtuvalt vastused saada. Nendest lahtuvalt Kirjeldatakse edaspidi ka tulemusi Gpilaste kohta.

Kisimused olid jargmised:

1. Kuidas suhtuvad dpilased programmeerimise véimalikku 6pimisse pdhikoolis?

2. Kuidas hindavad Gpilased koostatud to6lehtede huvitavust ja keerulisust?

3. Kuidas hindavad 6pilased valitud programmi RoboMind?

3.1.2 Opilaste suhtumine programmeerimise dppimisse. Neid Gpilasi, kes
tundsid koolis programmeerimise dppimise vastu huvi, oli kokkuvottes rohkem (38%) kui
neid, kes olid pigem v0i téiesti selle 6ppimise vastu (21%). Kdige rohkem oli aga neid, kes ei
osanud konkreetset seisukohta votta (41%). Nende seas leidus selliseid Opilasi, kes tundsid
siiski huvi programmeerimise vastu ja ka neid, kellele selline tegevus siiski huvi ei paku.

Joonisel 9 on toodud selles kiisimuses Opilaste arvamuste jagunemine soolises 10ikes.

Jah

Poisid Tadrukud i
10%

Pigem
jah

11%
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Joonis 9. Opilaste soov programmeerimist dppida soolises 16ikes
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Nende Opilaste seas, kes tahaksid programmeerimist koolis kindlasti vdi pigem 6ppida, toodi
enim pohjendustena vélja, et see tegevus on huvipakkuv ja meeldiv. Leidus ka Opilasi, kes
viitasid, et tahaksid sellel erialal t66d saada voi et see oleks tuleviku méttes kasulik, kuid neid
oli siiski vdga véhe. Nende seas, kes pigem mitte vOi Gldse ei tahaks koolis
programmeerimisega tegeleda, toodi enim pdhjendusena vélja, et see tegevus on ebahuvitav,
keeruline vOi igav.

Kuna robootikaringides tegeletakse samuti programmeerimisega, siis oli p&hjust
uurida dpilastelt, kas nad on kuulnud midagi robootikast ning kuivdérd huvitatud oleksid nad
selle Gppimisest koolis. Leidus 61% neid, kes sellest midagi kuulnud olid ja 16% neid, kes
polnud. Ulejainud Opilased ei osanud sellele kiisimusele vastata. Joonis 11 annab tapsema

ulevaate Gpilaste suhtumise kohta robootika vdimalikku dppimisse soolises l6ikes.
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Joonis 11. Opilaste robootika dppimise soov soolises Idikes

Opilastel paluti valida pdhjuseid, miks peaks koolis programmeerimist Gpetama.
Esimeses osas variantidest pakuti vélja erinevaid valdkondi, mille vastu programmeerimine
vOiks huvi dratada (nditeks tehnika voi fulsika). Teises osas variantidest pakuti vélja, kus
vOiks programmeerimist edaspidi vaja minna (néiteks keskkoolis) vdi aitaks selle teema
Oppimine kaasa loogilisele métlemisele ja masinate to6pShimotetest arusaamisele. Samuti oli
Opilastel vdimalus valida, et programmeerimist ei peakski dppima voi tuleks seda teha muul

pdhjusel. Joonis 12 annab tdpsema Ulevaate Opilaste valikute kohta soolises I16ikes.
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Joonis 12. Opilaste poolt valitud pdhjused, miks peaks programmeerimist koolis 8ppima.

3.2.3 Opilaste hinnangud té6lehtedele ja programmile. Opilastel paluti hinnata
hinnata tundide huvitavust. Vastustest selgus, et 61% Opilastest pidasid l&biviidud tunde
huvitavaks ja 31% ei osanud hinnata tunde. Poistest 65% ja tudrukutest 56% leidsid, et tunnid
olid huvitavad. Nendest Opilastest, kes hindasid tunde huvitavaks, 10% pigem vdi Uldse ei
tahaks programmeerimist koolis 6ppida ja 30% olid kahtleval seisukohal.

Opilastel paluti hinnata labiviidud tundide keerukust. Samuti said &pilased siinkohal
maérkida, kui neil hakkas tunnis igav ning tdpsustada mitut vastusevarianti valides, mis igavust
vOis pdhjustada. Voib 6elda, et 48% Opilastest leidsid, et tunnid olid lihtsad nende jaoks ja
33% leidsid, et tunnid olid piisava raskusastmega. Ule 50% poistest ja 42% tiidrukutest leidis,
et tunnid olid lihtsad. Nii poiste kui tudrukute seas oli 30-35% 0opilasi, kes leidsid, et tunnid

olid piisavalt rasked. Tabel 4 annab tdpsema llevaate Opilaste hinnangute kohta.

Tabel 4. Opilaste hinnangud tundide keerukusele

Opilaste

Hinnang keerukusele arv
Lihtne oli 73
Piisavalt raske oli 50
Igav oli 16
Lihtne ja piisavalt raske

oli 6
Igav ja lihtne oli 3
Liiga raske oli 3
Liiga raske ja igav oli 1
Piisavalt raske ja igav oli 1
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Opilastel paluti hinnata programmi RoboMind. Joonisel 12 on vélja toodud, kuidas

jagunesid Opilaste valikud protsentuaalselt.

Uldse ei
meeldinud ___
2%
Pigem ei
meeldinud
10%

Joonis 12. Opilaste hinnangud programmile

Tuleb markida, et nende Opilaste seas, kellele valitud programm véga meeldis, ei
olnud keegi pigem vdi taiesti programmeerimise dppimise vastu. Opilastel paluti oma
hinnanguid programmile pdhjendada. Programmi kritiseerijaid leidus ka nende hulgas, kes
valisid, et see programm mingil maaral neile meeldis. Mitmel Gpilasel oli soov veel rohkem
vOi raskemaid (Ulesandeid lahendada nii RoboMindis kui Gldisemalt programmeerides.
Negatiivsena toodi valja, et programm oli igav, keeruline, ebahuvitav vdi liiga lihtne.
Positiivsena toodi valja, et programmis tegutsemine oli huvitav, 16bus, lihtne ja pakkus uusi

teadmisi. Leidus ka mitu Opilast, kes ei osanud oma vastust pdhjendada.
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IV ARUTELU

Antud uurimuse labiviimisel loodeti &ratada Opetajate ja Opilaste huvi
programmeerimise  dppimise vOimaluse vastu. VOib Oelda, et Opetajate huvi
programmeerimise dpetamise suhtes oli pigem tagasihoidlik. Enamus Opetajaid leidsid, et
programmeerimise Opetamine oleks vajalik, kuid pidasid selle teema Opetamist tulevikus
vOimalikuks, aga mitte kindlaks ettevotmiseks. Enamus vastanud Opilastest olid samuti
ebakindlad koolis programmeerimise dppimise soovis. Suurem osa Opilastest leidis siiski, et
labiviidud tunnid olid huvipakkuvad. Kuna ankeedis polnud tapsustatud, mis tundides voiks
selline vdimalus tekkida, siis vdib oletada, et Gpilastele tunduvad dppeained tisna mahukad ja
seetOttu kardetakse igasuguse uue ettevotmise puhul tundides koormuse tdusu. Tuleb markida,
et toolehed olid koostatud nii, et Opilased saaksid vdimaluse korral ka iseseisvalt ja ilma
Opetaja abita tegutseda. Samuti tuleb markida, et selle teemaga tegeleti véaga luhikest aega.
Néiteks Mclnerney (2010) toob vélja, et Scratchiga programmeerimise Oppimiseks tootati
erinevate klassidega 5-32 nadala jooksul. Oppematerjal loodi eesmérgiga tutvustada lihtsal
kujul mangulist programmeerimist ja programmi RoboMind v@imalusi nii Opetajatele kui
Opilastele. Samas vd@ib Opetajate ja Opilaste ebakindluse pOhjal oletada, et tddlehtede
koostamine nii vaheseks ajaks vOi sellisel kujul ei aidanud piisavalt kaasa koolis
programmeerimise soovile dpilaste ja Opetajate seas.

Ankeetide abil taheti teada saada, mil viisil Gpetajate arvates sobiks programmeerimist
koolis @petada ning mis pdhjusel seda peaks tegema. Kdik Opetajad ja valdav enamus dpilasi
leidsid, et programmeerimise 6petamisel on erineval viisil kasulik m&ju. Suur osa dpetajaid ja
Opilasi leidis, et loogilise motlemise arendamine on Uks po&hjusi, miks peaks
programmeerimist Oppima. VOib 0Oelda, et see on Kkindlasti ks oluline valjund
programmeerimise  Oppimisel.  Kelleher  (2009) leiab, et positiivne kogemus
programmeerimises tuleks kasuks paljudel erialadel ja aitaks avada informaatika eriala
suuremale hulgale Gpilastele. Osa Opetajaid ja suur osa dpilasi nagid koolis programmeerimise
Oppimises kasulikku otstarvet dpilaste tulevikus tehtavatele valikutele. On huvitav todeda, et
vaga suur osa uuritavatest leidsid, et programmeerimise dppimine on Opilastele erineval viisil

kasulik, kuid to6st ei kajastunud suuremat entusiasmi seda tulevikus dpetada voi dppida.
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Tuleb mérkida, et informaatikadpetajad négid programmeerimise dpetamiseks rohkem
vOimalust kui matemaatikaOpetajad. Kuna pohikoolildpetajad peavad sooritama
matemaatikaeksami, siis v0ib oletada, et matemaatikadpetajad ei nde vdimalust, et ettendhtud
Oppematerjalidega to6tamise korvalt tegeleda pdhjalikumalt programmeerimise ilesannetega.
Samas Kkinnitavad moéned autorid, et ka mitte reaalainete Opetajad (Wolz jt, 2011) voi
koolieelse lasteasutuse Opetajad (Fesakis & Serafeim, 2009) saavad nditeks Scratchiga
programmeerimisega véaga hasti hakkama, kui neile selleks neile véimalust anda ning véivad
kaaluda ka edaspidi selliste 6ppimisvahendite kasutamist koolis.

Opetajate antud vastustest kajastus, et p6hikoolis 7.-9. Kklassis sobiks enim
programmeerimist dpetada. Mitmed autorid on uurinud edukalt v@imalusi just pdhikooli
Opilastele programmeerimist dpetada. Gweon, Ngai ja Rangos (2005) toovad valja, et suutsid
aratada pohikooli tudrukute huvi programmeerimise vastu. Repenning (2012) kinnitab, et
Opilased peaksid juba pdhikooliklassides tutvuma programmeerimisega. Brauner, Leonhardt,
Ziefle ja Schroeder (2010) leidsid aga, et juba 7. klassi Opilaste tasemel on tidrukud vahem
enesekindlad dldiselt tehnilistele probleemidele lahendusi otsides. Selleks et tdsta huvi
teaduse ja tehnika vastu, tuleks nende autorite meelest alustada erinevate huvitavate
abipakkuvate tegevuste tutvustamist juba varem kui 7. klassi tasemel, et valtida teatud
hoiakutes suuremaid soolisi erinevusi. Antud t60s olid enamus programmeerimise
kogemusega Opilastest poisid, kes olid ise kodus vastavaid oskusi ndudvaid ménge ménginud.
Antud t60 autor ei oska Oelda, kas leidub uurimus, mis kinnitavad sellist tendentsi. Samuti
tuleb markida, et poisse, kes tahaksid Kindlasti ka tulevikus programmeerimisega koolis
tegelda, oli kolm korda ronkem kui sellisel seisukohal olevaid tidrukuid. Brauner, Sullivan ja
Bers (2013) nendivad, et hetkel on védga vahe uuritud soolisi erinevusi noorte Gpilaste puhul,
sest programmeerimise 6ppimine ise on nii noore huvigrupi puhul veel uus teema.

Kolm Opetajat toid vélja, et programmeerimist vdiks Opetada koolitundides ja mitte
koolivélisel ajal. Repenning (2012) leiab, et programmeerimise Oppimise vdimaluse
pakkumisest pérast kooli huviringide néol ei piisa ning leiab Gldiselt, et pdhikoolides peaks
informaatikat dpetama susteemselt ja kohustuslikus korras. Siiski v6ib Gelda, et Eestis ei ole
voetud sellist suunda, et tle Eesti muutuks informaatika teatud klassidele kohustuslikuks
Oppeaineks. Samuti ei saa 6elda, et Eestis voiksid lahitulevikus hakata pohikoolide dpilased
programmeerimist dppima, sest arvatavasti pole selleks piisavalt koolitatud dpetajaid ega ka
haridusildsuse poolt tldtunnustatud vahendeid.

Kuna antud uurimuses osalenud dpetajate arv oli véike ja Opilaste arv oli klassiti vaga

erinev, siis ei saa antud t66 tulemuste pdhjal midagi jareldada ega Uldistada. Samuti vdib
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Oelda, et moned Opetajad ei jadnud koostatud Oppematerjaliga rahule ja ka programmi
RoboMind suhtusid enamus Opetajaid mdningase kriitilisusega. Kriitika ja ebakindluse nii
Opilaste kui Opetajate seas vOisid tingida niivord uudse teema kohta vaikesemahuline
Oppematerjal ja lihiajaline katsetamine. Enamus poisse ja vdga suur osa tidrukuid leidsid, et
tunnid olid lihtsad. Samuti oli mérkimisvadrne osa Opilasi, kellel hakkas mingil pdhjusel
tunnis igav. Uurimuse tulemustest ei peegeldunud mingisugust ndhtavat seost t66lehtede
raskusastme ja klassitaseme vahel, seega ei saa ka oletada, millistes klassides sobib rohkem
loodud todlehti katsetada. Antud t66 autor leiab, et todlehtedel olevate tlesannete valik oleks
vBinud olla suurem. Siiski peab markima, et tasuta kasutamiseks on programmi v@imalused
piiratud ja vOib Oelda, et kahe koolitunni jooksul ei ole algajatega vdimalik ka koiki
olemasolevaid vdimalusi labi proovida. Seega on mdlemat tlesannete komplekti mingil
maéaral taiendatud lisatilesannetega.

Samuti vdib uurimuse Uhe piiranguna vélja tuua ankeedid. Jargnevalt antakse mdned
soovitused ankeetide muutmiseks ja seda mitmel pohjusel. Esiteks on méningased muutused
vajalikud, sest algselt oli t66 eesmark uurida erinevate reaalainete 16imimise véimalusi, kuid
t06 eesmark ajas muutus ja hiljem keskenduti teoreetilises osas rohkem informaatikadpetuse
sisule. Seega olid mdned kisimused otstarbetud. Teiseks tingis suur hulk avatud kisimusi
Opetajate ankeedis olukorra, kus uurija oleks soovinud saada mdnede vastuste puhul
taiendavat informatsiooni, kuid valitud andmekogumismeetod ei vdimaldanud seda. Autori
arvates aitaks ankeetidesse viidavad muudatused parandada nende kasutamisvfimalusi ja
arendada neid efektiivsemaks. SeetGttu antakse siinkohal soovitused mdénede kisimuste
muutmiseks.

Esmalt tuleb juttu Opetajate ankeetides vajalikest muudatustest. Edasise uurimise
seisukohalt oleks madistlik esmalt keskenduda just informaatikaOpetajate seisukohtadele ja
hinnangutele. Loomulikult v6iksid uuritavateks olla ka mitme aine Gpetajad, kes sealhulgas
Opetavad koolis ka informaatikat. Seega tuleks Opetajate ankeedist eemaldada 14. ja 16.
kiisimus ja keskenduda 20. kusimuses informaatikadpetajate kogemusele. Klsimustele 11 ja
13 voiks pakkuda edaspidi valikuvariante. Kisimuse 11 valikuvariandid voiksid sisaldada
vastusevariante koolitus, ulikoolis labitud kursus ja iseseisev uurimine internetis. Siinkohal
vOiks paluda ka t&psustust valitud vastusevariantidele. Sonastused ei ole siinkohal tépsed.
Kisimuse 6 vdiks muuta mitmeks kisimuseks, kus uuritakse eraldi, milliste klassidega, kui
tihti ja kas koolitunnis vGi koolivaliselt on programmeerimisega tegeletud. Siinkohal vdiks
paluda Opetajatel pdhjendada oma valikuid, miks just sellisel viisil on programmeerimist
Opetatud. Kisimustele 8 ja 9 vdiks lisada juurde tdpsustava kisimuse, mille abil uurida, kas
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Opetajad oleksid altimad programmeerimist koolis Opetama, kui neile pakutaks vastavat
koolitust. Siinjuures oleks ka huvitav teada kuivord Opetajad on teadlikud hetkel Eestis
pakutavatest koolitamise vBimalustest. Kuna osad Opetajad olid vastates tisna napisonalised,
siis vOiks Opetajate ankeedi 18. ja 19. kisimuse jagada kaheks ja paluda vastajatel tuua nii
to6lehtede kui programmi puhul vélja nii positiivset kui negatiivset.

Opilaste ankeetides oleksid vajalikud jargmised muudatused. Edaspidi oleks mdistlik
katsetada t06lehti samade klassidega, naiteks ainult 7. klassidega v6i kindlustada, et kGikidest
klassidest vOtaks osa mingile vahemikule vastavas arvus dpilasi. Antud uurimuses osales
naiteks liiga vahe 5. klasside dpilasi. Kiisimused 4 ja 5 vbiks asendada the kiisimusega, mille
abil uurida Opilaste varasemaid programmeerimisalaseid teadmisi. Kuisimus voiks olla
vastusevariantidega, mis sisaldaks sealhulgas ringitundi, koolitundi ja iseseisvat dppimist
internetis. Klsimus 10 sisaldab vastusevarianti igavus, mis ei ole selle kiisimuse seisukohalt
oluline. See vastusevariant tuleks sealt eemaldada. Kiisimuse 11 vastusevariantide arvu tuleks
vahendada. Kuna edaspidi vOiksid uuritavateks olla informaatikadpetajad, siis oleks mdistlik
Opilastelt uurida, kas ja mil maé&aral neile meeldiks Oppida programmeerimist just
informaatikatunnis.

Mitmed autorid on Kirjeldanud edulugusid Opilaste ja Opetajate kokkupuuutest
programmeerimise dppimisega. Repenning (2012) toob néite Opetajast, kelle tunnis varem
Opiti trikkimist ja PowerPointi kasutama, kuid seejarel hakati programmeerimisega tegelema
ning Opilaste seas leidis see positiivset vastukaja. Siegle (2009) toob vélja, et on ise
programmeerimist edukalt dpetanud 4. klassi dpilastele. Fesakis ja Serafeim (2009) toovad
positiivse néite Opetajakoolituse ulidpilastest, kes Oppisid Scratchiga programmeerimist ja
kellel valdavalt puudus eelnev programmeerimise 6ppimise kogemus. Autorid toovad valja, et
nende Ulibpilaste arv, kes tahaksid ka tulevikus programmeerimist hariduslikul eesmargil
kasutada, peale vastava kursuse ldbimist suurenes. Kuna antud uurimuses osalenud ko&ik
informaatikadpetajad olid huvitatud programmeerimise Opetamisest koolis oma tundides ja
rohkem leidus Opilasi, kes sellest huvitatud olid, kui neid, kes ei olnud, siis vOiks edaspidi
uurida  programmeerimisega  tegelemise  vd@imalusi  pdhikooli  tasemel  just

informaatikatundides.
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Kokkuvote

Too pealkiri: RoboMind kui vdimalus dratada pdhikooli Opetajate ja Opilaste huvi

programmeerimise vastu

Voib oletada, et suur osa Eesti pohikoolide Opilasi ei tea, mida kujutab endast
programmeerimise dppimine, olgugi et lastele mdeldud programmeerimiskeskkondade valik
on ajas suurnenud ja taiustunud. Nii Eestis kui valismaal tegutsevad haridusedendajad jarjest
aktiivsemalt selles suunas, et programmeerimise OGppimise v6imalus jouaks rohkema ka
lasteni ja seda eelkdige labi kooliinformaatika. Programmeerimise OGppimine on mitmel
tasemel Opilaste motlemisoskusele kasulik. Samuti on v@imalik l&bi selle tegevuse tunda
rodmu millegi uue loomisest, kujundamisest ja teistega jagamisest ning saada elementaarsed
informaatikaalased teadmised, mida vdib nii edasi dppides kui todtades vaja minna.

Ké&esoleva bakalaureusetdé eesmargiks oli  koostada pohikooli Opilastele
programmeerimise lihiajaliseks  Oppimiseks Oppematerjal ning saada sellele ja
programmeerimise dppimise vOimalusele Uldisemalt Opetajatelt ja Opilastelt tagasisidet.
Oppematerjal koosneb kahest todlehtede komplektist ja on mdeldud hinnanguliselt kaheks
koolitunniks. Oppematerjaliga tootasid 7 reaalainete Gpetajat ja nende 6pilased. Enamuse
uurimuses osalenud Opetajate ja Opilaste arvates on programmeerimise dppimisel erineval
viisil kasulik mgju Opilaste mdtlemisoskusele ja tulevikule. Valdav enamus Opilasi hindasid
tunde huvitavaks ja lihtsaks ning hindasid valitud programmi RoboMind uldiselt meeldivaks.
Siiski jai nii Opetajate kui Opilaste puhul soov kindlasti programmeerimisega koolis ka
edaspidi tegeleda tagasihoidlikuks. Lahtuvalt osade Opetajate hinnangutest vajasid t66lehed

teatud maaral tdiendamist, mida ka tehti.

Marksonad: programmeerimine pohikoolis, pdhikooli informaatika ppekava
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Summary

The heading: RoboMind as an Attept to Interest Middle School Teachers and Students in

Programming.

It can be assumed that the majority of Estonian Middle School students have no knowledge of
educational programming even though the variety of programming environments designed for
children has enhanced in time. In Estonia and in other countries the opportunity for children
to learn programming is being more and more actively promoted foremost through learning
Informatics. Educational programming is useful for children in many ways. Also, it gives a
chance to feel the joy of making, designing and sharing something new and the basic
knowledge and skills of informatics that can be useful later in higher education or in work.
The intent of present Bachelor’s thesis was to create programming study material for
Basic School students and to get feedback on the material and on the opportunity of
educational programming from teachers and students. The study material consists of two
worksheet sets and is meant approximately for two school lessons. The worksheet sets were
tested by seven teachers and their students. The majority of teachers and students in this study
found that educational programming may have a useful effect on children’s future and on
their ability to think. The majority of students assessed lessons interesting and easy and found
RoboMind agreeable. However, the wish to learn or teach programming remained uncertain.
According to some teacher’s evaluation, the worksheets needed alteration so some changes in

study material were made.

Keywords: programming in Basic School, Basic School informatics curriculum
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Lisad

Lisa 1. Esimene p66rdumine Gpetajate poole

Lugupeetud dpetaja!

Olen Tartu Ulikooli bakalaureuseastme (lidpilane ning &pin  matemaatika- ja
informaatikadpetajaks. Kirjutan 16put6dd, mille eesmargiks on uurida matemaatika ja

informaatika I8imimise vdimalusi® p&hikoolis programmeerimise 8ppimise/&petamise abil.

Poordun Teie poole palvega, et leiaksite IV veerandi teisel kuni neljandal nadalal kahe
koolitunni jagu, et 5.-9. klassi Opilastega (Opetaja enda otsustada on, millise klassiga oleks
kdige parem sellist Oppetddd labi viia) arvutiklassis katsetada minu poolt koostatud
Oppematerjali. Olen teadlik, et uurimuse l&biviimiseks tuleb ndusolek saada koolidirektorilt,
kuid sooviksin enne siiski teada, kas dpetajal oleks huvi ja aega, et kahe koolitunni jooksul
veidi teist tlupi motlemisiilesannetega tegeleda. Bakalaureuset6o raames koostatud té6lehtede
eesmaérgiks on tutvustada ja sissejuhatavalt Opetada Opilastele programmeerimist programmi
RoboMind abil. Tegemist on haridusliku suunitlusega tasuta vabavaralise

Oppimiskeskkonnaga.

Samuti paluksin, et peale dppematerjali labitdotamist taidaksid nii Opetajad kui ka Opilased
eraldi tagasiside ankeedid dppematerjali huvitavuse, vajalikkuse, sobivuse ning asjakohasuse
kohta. Todolehtedega tootamiseks tuleks Gpetajal (vajadusel kooli IT-juhi abiga) esmalt
arvutitesse paigaldada vastav programm (vajaliku rakenduse saab katte sellelt lehekuljelt -
http://www.robomind.net/en/download.html) ning td6lehed (le vaadata, et vajadusel Opilasi
juhendada. Uldiselt on t66lehed koostatud nii, et dpilased saaksid erinevas tempos samm-
sammult iseseisvalt teadmisi omandada ja Ulesandeid taita. Ankeedid ning dppematerjal on
elektroonsel kujul kattesaadavad ning ankeete saab tdita peale dppematerjaliga toGtamise
I6ppemist vastava lingi kaudu. Lisaks pakuksin Opilastele vdimalust ka kodus programmiga

lisalilesandeid lahendada ja selle kohta vabatahtlikkuse p&himéttel tagasisidekiisimustele

® Siinkohal tuleb tapsustada, et algselt oli t66 eesmargiks uurida programmeerimist kui informaatika ja
matemaatika Opetamise I6imimise vGimalust, kuid hiljem t66 eesmérk muutus ning programmeerimise
Opetamise eesmargid ei pea koolis ilmtingimata olema seotud matemaatikaBpetuse eesmarkidega.


http://www.robomind.net/en/download.html

vastata.® Uurimuses osalevate Gpetajate ja Spilaste nimed ei kajastu 16putéds. Palun dpetajal,
kes on uurimuses osalemisest huvitatud, kirjutada mulle kaitootsi@hot.ee, et saaksime
alustada koostotga. Voib aimata kui raske on ainekava vélistele asjadele kahe koolitunni jagu

aega kulutada, kuid kui mdni Gpetaja siiski leiaks selle aja, siis olen abi eest vdga tanulik.
Lugupidamisega

Kai Tootsi

® Siinkohal tuleb markida, et lisatilesannete kodus lahendamist siiski Giheski klassis ei toimunud.


mailto:kaitootsi@hot.ee

Lisa 2. Teine podrdumine Opetajate poole

Terel

Olen véga tanulik, et vditsite vaevaks minu koostatud tédlehti katsetada. VVabandan, et
to6lehtede saatmisega aega laks. Saadan ulevaate, kuidas vdiks meie koostdo edaspidi sujuda.

TOOLEHED

Kirja manuses on pdf-failina kahe tunni materjal programmeerimise dppimiseks/dpetamiseks
programmi RoboMind abiga. Seega eelnevalt peab arvutites olemas olema programm
RoboMind (leiate selle siit http://www.robomind.net/en/download.html).

Oleksin vaga tanulik, kui jouaksite selle vGi jargmise nadala jooksul to6lehti katsetada.
Materjalid on koostatud programmi manuaali ja teiste programmide juhendite toel. Kuna ei
olnud otsest eeskuju teiste to6lehtede n&ol, kuidas selle teema kohta 6ppematerjali edukalt
koostada, siis olen teinud toolehed Glikoolis Gpetatuga sarnase struktuuriga. Materjali raskus
vOib seega olla Klassiti erinev.

MIDA PEAKS OPETAJA JALGIMA

1. Tundide materjal ei ole tapselt ajaliselt mdddetud. Seega vdib ajast puudu tulla ning
vBimalik, et mones klassis ka aega Ule jadda. Sellega saab dpetaja veidi arvestada, vaadates
ule materjalid ja teades enam-vahem oma klassi taset.

2. Kui aega tuleb puudu, siis v@ibki tund selle koha peal pooleli jdéda ning jatkata saab
jargmisel tunnil. Kui ka teise tunniga ei jouta materjali labi to6tada, siis saab Opetaja
tagasisides selle ara mérkida. Kui aega peaks Ule jadma, voib vajadusel ka teise tunni
materjali 6ppimisega alustada.

3. Opetaja saab abiks olla sellega, et &pilased programmi leiaks ja selle avada saaks.

4. Materjalis Opetatakse oma toid salvestama ja hiljem ka avama. Siin saab Opetaja labi
moelda, kuhu tapsemalt toid vdiks salvestada.

5. Materjalis on esitatud dpilastele kiisimusi. Opetaja valida on, kas kiisimused arutatakse
koos labi, arutlevad Gpilased lauanaabriga voi métleb igaiiks ise kiisimused enda jaoks l&bi.

6. Opetaja saab kontrollida klassis, kas 6pilased saavad hakkama materjaliga (pdf-kujul)
tootamisega.

7. Samuti voiks dpetaja voimaluse korral jélgida, kas kdik dpilased saavad tagasiside
ankeedid taidetud ja saadetud.



TUNNIKAIK

Tunni materjal on koostatud nii, et dpilane peaks ise tunni materjali lugema ja paralleelselt
toGtama programmiga.

Kui tundide materjal saab labi to6tatud, siis on Gppematerjali 18pus toodud dpilastele vastav
viide ankeedile, mille peaks jdudma &ra téita teise tunni I1Gpus.

Olen arvestanud, et taitmiseks vdiks kuluda ~15 minutit.

KOOSTOO

Igasuguste probleemide, térgete ning ehk ka edu korral vdib mulle kirjutada siia meilile. Loen
seda aktiivselt iga péev ja saan ehk murede korral abiks olla.

TAGASISIDE

Kui 0petajad on tundide l&bité6tamise I6petanud, siis palun kirjutada mulle, et saaksin saata
tagasiside andmiseks viite vajalikule ankeedile. Olge kenad ja kirjutage mulle, millal te
planeerite tunnid I4bi viia, et teaksin arvestada.

Lugupidamisega ja heale koostddle lootes

Kai Tootsi



Lisa 3. Elektrooniline ankeet Gpetajatele

Programmeerimise 6petamine pohikoolis

Kisitluse taitmise ajaks olete labi viinud kaks tundi programmeerimise dpetamiseks programmi RoboMind abil. Niitd palun, et
avaldaksite arvamust antud td6lehtede, programmeerimise dppimise ja Opetamise kohta. Selleks palun vastata jargnevatele
kisimustele. Vastamise kaigus jaste Te anoniilimseks. Vastamisele voib kuluda kuni 30 minutit.

i .
) Naine
*1. Teie sugu?
-
Mees

5. klass

6. klass

*2. Millise klassiga Te antud todlehti uurisite? [ 7. klass

8. klass

9. klass

Matemaatika

Informaatika

*3, Millist ainet Te koolis dpetate? r Filiisik
Utsika

2 Muu

Siin voib valida ka mitu vastusevarianti.

—

Palun vastata arvuliselt.

*4, Kaua olete Opetajana to6tanud?

( Jahf Ei

Kui vastasite "Ei," palun liikuda edasi 9. kiisimuse juurde.

*5, Kas olete ka varem programmeerimist dpetanud koolis?



6. Palun kirjeldage, kuidas ja mil maaral olete Te

programmeerimist opetanud?

7. Milliste programmide abil olete Te programmeerimist

Opetanud?




8. Kas ja mil maaral kavatsete Te ka edaspidi koolis seda

teemat kasitleda?

9. Kui vastasite 4. kiisimusele "Ei," siis kas kaalute tulevikus

programmeerimise opetamist?

T YN

~

Jah, kindlasti
Voimalik jah
Ei oska 6elda
Pigem mitte

Kindlasti mitte



10. Palun pdhjendage eelmisele kiisimusele antud vastust.

*11. Kust olete teadmisi saanud programmeerimise kohta?
Kui ei ole eelnevaid teadmisi selle teema kohta, siis palun

vastake nii.




*12. Miks peaks pdhikooli dpilastele dpetama
programmeerimist?

Kui arvate, et ei peakski, vastake nii ja palun pdhjendage.

=

Kui arvasite, et seda teemat ei peaks kasitlema, siis liikuge

5

palun 16. kiisimuse juurde.

*13. Millistele klassidele ja mil maaral sobiks

programmeerimist dpetada?

=

*14, Milliste ainete Opetajad voiksid Opetada lastele 2 Matemaatika Opetaja

rogrammeerimist? . )
Prog Flitisika Opetaja



Informaatika Opetaja

Muu aine Opetaja

Siin voib valida ka mitu vastusevarianti.

5

*15. Kas ja kuidas naete programmeerimist pohikoolis

Opetatava ainena voi teemana?

L Le

*16. Kas ja kuidas naete programmeerimist matemaatika ja

informaatika l0imimise voimalusena?




*17. Milliseid oskusi voi teadmisi voiks programmeerimine

Opilastel arendada?

*18. Kuidas sobis valitud programm RoboMind

programmeerimise opetamiseks Teie klassile?

=

Palun hinnake vabas vormis programmi sobivust (haid/halbu

omadusi).



*19. Kuidas sobisid koostatud todlehed antud teema

tutvustamiseks?

=

Palun hinnake vabas vormis materjali sobivust

5

Oppimiseks/Opetamiseks.

*20. Palun tooge valja, milliseid programme (lelldse olete

matemaatika- voi informaatikadpetuses kasutanud?




*21. Millisel viisil viisite need tunnid labi?

=

Palun tooge valja, mil maaral te radkisite infot juurde voi

taiendasite koostatud slaide.



Lisa 4. Elektrooniline ankeet opilastele

Sinu arvamus tunnist ja programmeerimisest

Votsid osa just programmeerimise dppimisest. Nltd soovin teada, kuidas Sul see tund laks ja
mida arvad programmeerimise dppimisest. Plilia vastata kiisimustele nii ausalt kui véimalik.
Ara pelga Kirjutada, kui tund oli liiga kerge voi ka liiga raske. Sinu arvamus on oluline!
Ankeet on anoniiimne, see tdéhendab, et Sinu nimi ei ole kellelegi hiljem teada.

*1. Sugu:

{
Mees

i .
Naine

*2. Mitmendas klassis Sa Opid?

5. klassis
6. klassis
7. klassis
8. klassis

9. klassis

*3, Kas oled koolis dppinud informaatikat voi

arvutiopetust?

( Jah

-
Ei

*4, Kas olid enne seda tundi kuulnud midagi

programmeerimisest voi sellega kokku puutunud?

-~
Jah

-
Ei

5. Kui vastasid eelmisele kiisimusele jaatavalt, siis
kust vOi kuidas oled kuulnud midagi

programmeerimisest?



*6. Mis Sa arvad, millised asjad tavaelust voivad

olla tekkinud just ténu programmeerimisele?

Siia vOib vabas vormis panna kirja erinevaid asju.

*7. Kas tahaksid Oppida koolis programmeerimist?

Kindlasti mitte

C Pigem mitte
© Vib-olla
C Pigem jah
-~

Jah tahaksin

*8. Palun pohjenda eelmise kiisimuse vastust:

*9, Kuidas hindad nende kahe tunni huvitavust?

Siin voib valida ka mitu vastusevarianti.

Huvitav oli
Ei oska hinnata

Ebahuvitav oli

*10. Kuidas hindad nende kahe tunni sisu

mOoistmist?
Liiga raske oli
Piisavalt raske oli

Igav oli



Lihtne oli

*11. Miks peaks koolis programmeerimist dppima?

Siin voib valida ka mitu vastusevarianti.

I Aratab huvi reaalainete vastu

I Aratab huvi tehnika vastu

Aratab huvi arvuti vastu
Aratab huvi matemaatika vastu
Aratab huvi fiilisika vastu
Laheb edaspidi elus vaja

Annab kasulikud teadmised keskkoolis voi
tlikoolis dppimiseks

L Opetab loogiliselt mdtlema

[ . .
Annab arusaamise masinate t60st

Ei peakski Oppima

Muu pohjus
12. Kui valisid eelmise kiisimuse vastuseks "Muu

pohjus," siis palun too see siin valja:

*13. Kas oled kuulnud midagi robootikast?

=
Jah
Ei oska 6elda
C Ei

*14, Kas tahaksid Oppida koolis robootikat?

Kindlasti mitte
Pigem mitte

Voib-olla



Pigem jah

Jah tahaksin
*15. Kuidas Sulle meeldis programm RoboMind?

© Uldse ei meeldinud

Pigem ei meeldinud
Ei oska delda

Pigem meeldis

T D

Vaga meeldis

*16. Palun pdhjenda eelmise kiisimuse vastust:

.

=

Suur aitah Sulle!



Lisa 5. To6lehtede komplekt I

o

1. TUND

Programmi locja: Arvid Halma, Amsterdami Olikoo!
1

pesumasinal on erineva pesu
mis nduab erinevat vee tempera
voi tsentrifuugimise taset

igale nupule mingi masina kiljes vastab
ogum, mida see peab taitma

kuhugi, aga ometi see juhtub? Miks?




\timiseks tuleb kirjutada valmis kood, mis

l - naiteks arvuti sellist kasku ei t

ud vead - naiteks ei mahu robot nii palju |
on soovitud (siis annab samasse aknasse
t ise)

aks Vi latsamals

pannabegema
etpeaksselekspﬁievaltp(lh

ka pulti!
uldi - selleks avame dlevalt menat 2un
mote Control (pult)




olt likudes on naha, etiga nupu ja
kask (N: nupule ,Ules" vastab kask fe
‘edasi 1 koha vérra)
katsetada nuppe! Teeme seda!

uinvaidnmpe Mida saab robotiga teha?

lasta robotil véga palju thes suunas
el jéuab ta seinani.
nani on jdudnud ja ikka anda kask liikum
) robot veateate aknasse

kas Sul ka nii juhtub?

| ‘robot liigub kahe k¢
robot poérab end vasakule
- robot p66rab end paremale
White() - robot paneb maha valge pintsli
intBlack() - robot paneb maha musta pintsli
stopPainting() - robot vétab pintsli tles
pickUp() - robot votab maast asja
putDown() - robot paneb véetud asja maha

 véimalik korraga panna mitut k
pidevalt nuppudele vajutamata!

d, kuidas? Katseta!




3. Siin

vaata,
/' mis
juhtub

jargmist slaidi ja kontrolli kas Sul dnnestus ka nii?
0 tagasi? Miks? Millist kujundit

kask ,Save"
kaust, kuhu soovid oma kasujada

' avada!

loomisel tuleb arvestada ka takistustega!
juhtub, kui roboti teele peaks jaama

Opetajale oma lahendust!




see kask Insert... menlust Ules!
ovi ise selle kdsu abil teist Ulesannet teha!

)i ja&d hatta, piilu jargmist slaidi.

1ugi kattuda Sinu omadega, sestigal tlesandel vGib o
u lahendust!

ikka tldse ei 6nnestunud, piilu jargnevat slaidi ja proovi




66 ja proovi seda uuesti kaivitada

Snnestus? Kui ei, kutsu dpetaja appi véi p




Lisa 6. To6lehtede komplekt 11

oo

2005-2012

2. TUND

Programmi locja: Arvid Halma, Amsterdami Otikoo!

le ise kaske kirjutama )
kasuliku kasu repeat(ar ) Gulised!
salvestama ja avama

Eik ©

(1), south(1), east(1), west({1) - ka siin
nna mone teise arvu




(mis me ise maarame!) on taidetud

g Iea‘r){forward( 1)} - kui ees on ruut vaba, siis
3 edasi
a see kask ja vaata, mis juhtub! Proovi muuta kasku!

de ja sooks selle dra.




catseta kasku repeat{forward(1)}
tada ka kask repeat{forward(1)
t tegevus I6petada, tuleb vajutada

e: kasuta tsuklit, etrobot igas suunas tan

nne: Kirjuta kasud kasutades tsuklit nii, et robot
taks ruudu
evus} voib sisaldada mitut kasku, kui need tksteisest er

uhul - repeatWhile(leftIsClear){left |
I8putult korduma?

e: Kirjuta kasud kasutades tsuklit nii, et robot
diagonaalis (1 ruut edasi ja 1 ruut kdrvale) niik

tus, tuleb poorata vasakule, k
da edasi 1 vorra
ta tegevust koguaeg

al on kasulik valida mentdst View nupp track




LEGO roboteid programmeeritakse

M




Lisa 7. Opetajakoolitustel osalenud 6petajate geograafiline paiknemine
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Joonis 4. Roosaga on mérgitud Scratchi kursuse ja oranziga Pythoni kursuse edukalt
IGpetanud dpetajate kodukoolid.
(https://mapsengine.google.com/map/viewer?mid=zJdIoEpylgXI.ksxb6aLk7rNw)


https://mapsengine.google.com/map/viewer?mid=zJdIoEpy1gXI.ksxb6aLk7rNw
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1. annan Tartu Ulikoolile tasuta loa (lihtlitsentsi) enda loodud teose
RoboMind kui vBimalus aratada pdhikooli dpetajate ja dpilaste huvi programmeerimise
vastu, mille juhendajad on Eno Tdnisson ja Sirje Pihlap,

1.1.reprodutseerimiseks séilitamise ja Gldsusele kéttesaadavaks tegemise eesmargil, sealhulgas
digitaalarhiivi DSpace-is lisamise eesmargil kuni autoridiguse kehtivuse tahtaja
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