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Oppematerjalide koostamine teemal Bootstrap (Projekt ,,Noored koodi®)

Kiesoleva t60 eesmérk on tutvustada koolidpilastele veebiraamistiku Bootstrap pdhilisi ele-
mente. Bakalaureuset6o sai alguse projektist ,,Noored koodi®, tdpsemalt vajadusest koos-
tada eestikeelseid lisamaterjale e-kursusele ,,Veebilehed. Bakalaurcusetoo teoreetilises
osas kisitletakse dppemeetodikat, mis sobiks sellele teemale ning e-kursusele tervikuna.
T606 praktilises osas on loodud neli peatiikki veebiraamistiku Bootstrap kasutamise kohta.
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Teaching materials on “Bootstrap” (Project “Noored koodi”)
Abstract:

The goal of the present thesis is to introduce basic elements of the Bootstrap Web Frame-
work to Estonian pupils. The thesis has started off with the project “Noored koodi”, namely
the need to compose additional teaching materials in Estonian for the course “Web design”.
The theoretical part of the thesis focuses on teaching methodology that can be applied to the
present topic and to the e-course in general. The practical part consists of developing the
content of the teaching materials.
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1. Sissejuhatus

Téanapéeval kasvab huvi infotehnoloogia vastu véga kiiresti. Koolides piiiitakse iiha rohkem
Opetada informaatikat, et noored oleksid kursis kaasaegsete tehnoloogiatega. Murekoht on
Oppematerjalide puudus. Vilismaal usutakse, et Eestis Opetatakse programmeerimist juba
algklassidest, aga tegelikult dpetatakse enamikus koolides tildiselt kontoritarkvara (nt MS
Word, MS Excel, MS Paint jne) [1]. Lopetanud ilma erikallakuta kooli, ei oska opilased
tihtipeale nimetada informaatika eri suundi, rddkimata teadliku valiku tegemisest informaa-
tika erialal [2].

Kuna uusi informaatika opikuid alles koostatakse, tulevad Opetajatele appi veebiportaalid
(niiteks koolielu!, programmeerimise? veebilehed jne) ja projektid, mis tutvustavad dpeta-
jatele ja Opilastele infotehnoloogia (IT) valdkonda. Uks hiljuti kiivitatud suuremahuline
projekt on ,,Noored koodi*.

1.1 Projekt,Noored koodi“

,Noored koodi“ projekti pohicesmérk on suurendada Opilaste IT valdkonna teadlikkust ja
tosta noorte huvi info- ja kommunikatsioonitehnoloogia (IKT) ning programmeerimise
vastu. Projekti tellija on SA Archimedes ning projekti teostaja on Tartu Ulikooli arvutitea-
duse instituut. Projekti kestus on kolm aastat (2017-2020) [3].

Projekt ,,Noored koodi koosneb kolmest etapist. Esimeses etapis dratatakse Gpilastes huvi
IKT vastu progebussi abil. Progebuss on sarnane fiilisikabussiga, kuid progebussi 60-minu-
tilised to6toad on suunatud IT-kogemuse pakkumisele jargmistel teemadel:

1. virtuaalreaalsus — dpetatakse looma ja katsetama ménge, kus saab ise liikuda;

2. turvalisus — teadvustatakse, mis voib siisteemi kahjustada ja millised tegevused aitavad
seda turvalisemaks teha;

3. Pythoniga programmeerimine — Gpetatakse kirjutama koodi programmeerimiskeeles
Python;

4. algoritmid — néidatakse, et matemaatikast ja loogilisest motlemisest on informaatikas
palju kasu;

5. veebilehed — Opetatakse, kuidas luua veebilehti eri vahendite abil (HTML, CSS,
Bootstrap);

6. Linux (Rasberry PI) — tutvustatakse operatsioonisiisteemi miniarvuti Rasberry PI peal;

7. Arduino — tehakse programmeerimiskatseid kontrollerplaadi Arduino jaoks [4].

Projekti ,,Noored koodi” teise etapi eesmérk on koolides IT ala jatkusuutlik tutvustamine
opetajakoolituste ja huviringidele materjalide pakkumise kaudu. lga t66toa teema jaoks
luuakse minimaalselt iihe mooduli® mahus dppematerjale (v.a ,,Pythoniga programmeeri-
mine®). Projekti kolmas etapp on Opiviljundi pakkumine vodistluse kujul: see toimub iga
kooliaasta kevadel koos RoboMiku lahinguga [3].

! https://koolielu.ee/
2 http://programmeerimine.ut.ee/
3 Uks moodul vdrdub 16x45 min kohtumistega



1.2 Bakalaureuset66 skoop ja eesmargid

Kéesolev bakalaureuset6o on seotud projekti ,,Noored koodi* teise etapiga, tipsemalt Sppe-
materjalide koostamisega teemal ,,Veebilehed*. Projekti koosolekul otsustati, et materjalid
peavad kasitlema nii méargistuskeelt HTML kui ka kiiljenduskeelt CSS ning sisaldama lisa-
materjali edasijoudnutele. Arendatavate dppematerjalide maht on 32 akadeemilist tundi ning
need on vormistatud e-kursusena iseseisvaks Oppimiseks. Kursuse sihtgrupp on pohikooli-
ja giimnaasiumidpilased, kellel on arvutikasutaja baasteadmised.

Antid bakalaureuset6o keskendub just lisamaterjalide koostamisele edasijoudnute Gpilaste
jaoks. Lisamaterjalides késitletakse veebiraamistikku Bootstrap. Bootstrap on menukas vee-
biraamistik, mis sisaldab HTML.i- ja CSSi-pohiseid kujundusmalle [5]. Autori meelest vdib
nimetatud raamistikku hakata dpetama juba koolis, sest see annab Opilastele voimaluse luua
mitmekiilgseid veebilehti, ilma et peaks kirjutama keerulisi funktsioone. Bootstrap aitab
Opilastel dppida mitte ainult informaatikat ja kodeerimist, vaid ka algebrat ning vajalikke
elupddevusi. Seitsmenda ja kaheksanda klassi algebra Opetaja Adam Newalli kogemuse
pohjal on veebiraamistiku Bootstrap rakendamine dppekavas olnud tulemuslik. Naiteks 161
iiks Newalli Opilastest laste jaoks médngu, mida tema lasteaiadpetajast ema oma tundides
kasutab [6].

Praegu on eestikeelsetes veebiressurssides raamistiku Bootstrap kohta vihe materjale vaa-
tamata raamistiku kiirele levikule ja arengule. Kéesoleva bakalaureuset66 eesmérk on koos-
tada eestikeelsed dppematerjalid ning ndidata opilastele, kuivord huvitav ja kerge vaib olla
veebilehe loomine veebiraamistiku Bootstrap abil.

1.3 Bakalaureuset6o6 struktuur

Bakalaureuset66 on jagatud neljaks osaks. Esimeses 0sas analiiiisitakse populaarseid inglis-
keelseid kursuseid, mille pealkirjas on sona Bootstrap. Teine osa késitleb dppemetoodikat,
mida on dppematerjalide koostamisel kasutatud. Kolmas osa on piithendatud koostatud ma-
terjalidele: teemade valikutele ja peatiikkide struktuurile. Bakalaureusetdo 10pus voetakse
t60 kokku ning pakutakse ideid t66 edasi arendamiseks.



2. Inglisekeelsed e-kursused veebiraamistiku Bootstrap kohta

Veebiraamistiku Bootstrap dpetamiseks on loodud mitmeid ingliskeelseid kursusi ja dppe-
materjale. Paraku on paljud neist tasulised ning seetottu ei pruugi olla dpilastele kéttesaada-
vad. Selles peatiikis on kirjeldatud populaarsemad tasuta voi osaliselt tasuta kursused, mis
kisitlevad veebiraamistikku Bootstrap. Kursusekirjeldustes podratakse tahelepanu kursuste
eelistele ja puudustele, millega arvestatakse kdesoleva t66 dppematerjalide koostamisel.

2.1 Code School#

Keel: inglise keel

Hind: esimene tase on tasuta, jairgmised neli on tasulised.

Kursuse kestus: neli kuni viis tundi

Kursuse struktuur: viis taset; igal tasemel on oma dppematerjal ja iilesanded.

Autori hinnang: materjali seletamiseks kasutatakse videot. Igal tasemel on iiks kuni kaks
videot, mille pikkused on 10 kuni 20 minutit. Pérast Gppevideo vaatamist lahendab Sppija
harjutusi. Harjutuste lahendamiseks on loodud veebipohine veebiredaktor, kuhu on instal-
leeritud koik vajalikud vahendid. Koodi kirjutamisel ndeb dppija viljundit kohe ning koodi
saab parandada, kui see on vajalik. Juhul, kui 6ppija ei tea, kuidas lilesannet lahendada, saab
alati minna tagasi video juurde ja vaadata seda veel kord. Oiget lahendust néeb ka vajutades
nupule ndita vastust. Vastuse korrektsust kontrollib Gppekeskkond automaatselt ja iga dige
vastuse eest antakse punkte. Kui dppija on kasutanud funktsiooni ndita vastust, siis selle
lahenduse eest punkte ei anta. Esimese taseme 1dbimise korral avatakse teise taseme mater-
jal, aga see on juba tasuline ning peab maksma, et dppimist jéitkata.

2.2 edX>

Keel: inglise keel

Hind: tasuta; kui Opilane soovib saada sertifikaati kursuse labimise kohta, siis on vaja
maksta 99 dollarit.

Kursuse kestus: kolm nédalat

Kursuse struktuur: e-kursus koosneb neljast moodulist: esimene moodul on kursuse kirjel-
dus ja struktuur, teine veebiraamistiku Bootstrap kirjeldus ja lehe paigutus, kolmas lehe ku-
jundus, navigatsioon ja andmete kuvamine ning neljas vormid, valideerimine ja tagasiside.
Iga mooduli sees on tekstilised Oppematerjalid, videod ja iiks mahukas praktiline {ilesanne.
Ulesande lahendust hindavad kursusekaaslased. Iga mooduli 16pus on test (valikvastustega
kiisimused), mida kontrollib dppekeskkond automaatselt.

4 https://www.codeschool.com/courses/blasting-off-with-bootstrap
S https://www.edx.org/course/introduction-to-bootstrap-a-tutorial
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Autori hinnang: iga moodul on jagatud teemadeks, ihe mooduli sees on kaks kuni kolm
teemat. Oppija voib teemasid libida iikskdik mis jarjestuses, kdik teemad on algusest ava-
tud. Iga teema seletamiseks kasutatakse jargmisi Oppevahendeid: tekst, nditekoodi 16igud,
5-15 minuti pikkused subtiitritega videod, pildid. Iga mooduli 15pus on praktiline iilesanne
libitud teemade kohta. Ulesannete lahendusi kontrollivad teised kursuse lébijad. Selleks, et
moodulit I6petada, on vaja ldbida moodulieksam, kus kontrollitakse saadud teadmisi auto-
maatselt. Kui vastus on vale, ndidatakse diget vastust, aga sisestatud vastust enam muuta ei
saa. Eksamil ei ole ldvendit jairgmise mooduli tegemiseks. Kui kolm moodulit on libitud,
on dppijal vajalikud teadmised selleks, et luua kaasaegseid veebilehti, rakendades kdige sa-
gedamini kasutavaid veebiraamistiku Bootstrap komponente ja klasse. Oppija kasutab &p-
pimiseks Visual Studio tdoriista, mis aitab inimestel luua veebilehti vdaga kiiresti.

2.3 Udemy ¢

Keel: inglise keel

Hind: tasuta

Kursuse kestus: viis tundi

Kursuse struktuur: kursus koosneb viiest moodulist: veebiraamistiku Bootstrap tutvusta-
mine ja installeerimine; teksti kujundus ja esimene projekt teemal ,,Kujundus*; veebilehe
paigutus (konteinerid) ja teine projekt teemal ,,Kood on fantastiline®; vérvid, navigatsiooni-
meniiii, nupud; pildid ja kolmas projekt teemal ,,Sisselogimine®. Iga osa juures on eri tee-
made kohta mitu subtiitritega videot. Koodi kirjutamiseks ei pakuta veebiredaktorit. Kur-
suse ldabinutele saadetakse e-posti teel sertifikaat.

Autori hinnang: e-kursus koosneb 36 miniloengust. Iga miniloeng sisaldab subtiitritega vi-
deot, mille kestus on 2—-13 minutit. Igas miniloengus keskendutakse ainult ihele komponen-
dile, tdnu millele on vajalikku informatsiooni lihtne leida. Peamised dpetamisvahendid on
videod ja projektid. Oppija loob kursuse jooksul kolm projekti, kasutades dppematerijale.
Siinjuures Gpib Oppija lugema dokumentatsiooni selleks, et teha oma projekt erilisemaks.
Selle e-kursuse eelis on, et materjalid on Oppijale kittesaadavad ka peale kursuse 10petamist.
Kursuse 16petamise puhul saadetakse dppijale sertifikaat.

8 https://www.udemy.com/bootstrap-4-tutorials/



3. Oppemetoodika ja 6ppematerjal ,,Bootstrap“

Nagu eelmises peatiikis on niha, kasutavad eri kursused sarnaseid ja kohati erinevaid dppe-
meetodeid ja vahendeid veebiraamistiku Bootstrap opetamiseks. Iga kursus ldhtub oma spet-
siifikast, sihtriihmast, dpikeskkonnast ja muudest ressurssidest. Vottes arvesse nii inglis-
keelsete kursuste omapéra kui ka projekti ,,Noored koodi* formaati ning tuginedes Anne
Villiamsi koostatud juhendile ,,Digitaalse dppematerjali loomise soovitused [7], on koos-
tatud eestikeelsed lisamaterjalid kursusele ,,Veebilehed*.

3.1 Oppematerjalide loomise etapid

Selleks, et luua huvidratavaid ja kaasahaaravaid e-materjale, peab olema kindel plaan ja sel-
gelt defineeritud vaheetapid. Selles bakalaureusetods on piilitud jargida ADDIE-mudelit,
mis koosneb jargmisest etappidest [7]:

e Analiitisietapp — kursuse vajaduste, vdimaluste (nditeks aeg, oskused) ning siht-
rithma analiiiis; suurem osa sellest etapist on kirjeldatud projekti ,,Noored koodi”
projektijuhi poolt.

e Kavandamisetapp — eesmarkide, dppetulemuste sGnastamine ja Gppemeetodite vali-
mine; selle ja jargmise etapi tulemust kirjeldatakse jairgmises peatiikis.

e Viljatdotamisetapp — Oppevahendite leidmine, dppematerjalide koostamine.

e Kasutamisetapp — Sppematerjalide kasutamine; koostatud materjalid on lisatud
Tartu Ulikooli arvutiteaduse instituudi serverisse ning materjalid on praegu piloot-
rihma kasutuses.

e Hinnangu andmise etapp — Oppijate tagasiside dppematerjalidele; kidesoleva baka-
laureusetdo esitamise tdhtajaks ei joudnud pilootriihma tagasiside plaanitud ajal pro-
jektijuhini, mistdttu hindamise etappi selles t60s arvesse ei voeta. Etappi saab késit-
leda tulevikus t66d edasi arendades.

3.2 Valitud meetodid

Uks tihtsamatest sammudest dppematerjalide koostamisel on dppemetoodika valik, mis on
kavandamisetapi osa. Peatiikis 2 kirjeldatud kursuste, loengukonspekti [8] ja artiklite pdhjal
[9, 10] saab vilja tuua neli klassikalist metoodikat (Skeem1.):

1) seletav-illustratiivne — kogu Oppematerjali edastatakse seletavate Gppevahendite
kaudu [9];

2) reproduktiivne — erineb seletav-illustratiivsest meetodist selle poolest, et olulisel ko-
hal on materjali pidev kordamine [9];

3) heuristiline dppemeetod — meetodi pohimdte on selles, et dpetaja piistitab probleemi,
suunab Opilasi ja kui on vaja, aitab neid; dpilased peavad otsima vastuseid piistitatud
kiisimustele [10];

4) uurimismeetod — Gpetaja sonastab kiisimuse, aga Oppijad otsivad vastuseid ning
seega koguvad teadmisi téiesti ise [10].



‘ Oppemeetodid \

‘Seletav-illustratiivn%[ Reproduktiivne H Heuristiline }[ Uurimis ’

Skeem 1. Oppemeetodite klassifikatsioon tunnetustegevuse iseloomu jérgi.

3.3 Oppevahendid

Viljatootamisetapi juures on vaja leida dppevahendid, mis aitavad luua tervikliku kursuse
sisu. Kéesoleva t60 raames on kasutatud jdrgmisi vahendeid: veebipdhine redaktor, juhend-
materjal, valmis koodildigud, harjutused, enesekontrollitest, illustratsioonid, videomaterjal
[71.

CodePen on tasuta veebipdhine redaktor, kuhu saab kirjutada ja kus saab testida koodifrag-
mente keeltes HTML, CSS ja JavaScript. Veebiraamistiku Bootstrap teema lébijad peavad
olema tuttavad HTMLIi, CSSi ja JavaScripti voimalustega. T66 autor eeldab, et opilased
juba oskavad luua lihtsamaid veebilehti ning todtada veebileheklassidega ja neid ihendada.
Selle t60 raames peavad Opilased teada saama, millised voimalused on veebiraamistikul
Bootstrap, millised funktsioonid seal on ja kuidas neid rakendada. Selleks, et koodi interne-
tis avamisele iga kord mitte aega kulutada ja vea korral koodi tekstiredaktoris muuta, otsus-
tas autor tootada veebipdhises koodiredaktoris, kus saab kohe ndha kolme veebileheklassi,
lihtsalt uusi asju lisada, ndha, mis muutub, ning kui on vead, siis neid lihtsasti parandada.

Juhendmaterjal kirjeldab tegevusi, mille sooritamine on vajalik teadmiste saamiseks, ja an-
nab juhiseid, kuidas neid saavutada. Kiesoleva t66 raames seda vahendit kasutatakse ise-
seisvaks Oppimiseks teiste Oppevahendite lisades.

Valmis koodildigud niitavad opilasele, kuidas rakendada saadud teadmisi praktikas. V3ib
juhtuda selline olukord, et tekstiline materjal tundub Opilasele raske ja segane. Lisaks ei ole
e-kursuse juures Opetajat, kes dppematerjali selgitaks. Probleemide véltimiseks lisas kédeso-
leva bakalaureuset66 autor pérast komponentide seletust koodildigu, mis illustreerib seda,
millest tekstis radgiti.

Harjutused aitavad kontrollida dpilase teadmisi, suunavad rakendama saadud teadmisi ja
analiiiisima vastuseid. Neid saab kasutada selleks, et kinnitada, korrata ja kontrollida dpitud
teadmisi. Kéesoleva bakalaureusetdo raames on harjutused loodud selleks, et dpilane loeks
veel kord materjali, vaataks koodildiku ja rakendaks saadud teadmisi harjutuse lahendami-
seks. Bootstrap on eri komponentide kogum, mille siintaks on vaja lihtsalt pahe Oppida ja
seda teada. Harjutusi tehes kasutab dpilane komponente korduvalt ja jatab kiiremini meelde.
Seoses sellega, et antud kursuse juures dpetajat ei ole, iga harjutuse juures on olemas nupp,
mille vajutamisel Opilane néeb vastust ja saab kontrollida enda vastust.

Enesekontrollitest on vahend, mille abil dpilane kontrollib ja kinnistab teadmisi ning saab
kohe tagasisidet. See on paljude dpilaste lemmik, sest testi v3ib teha likskdik kui palju kordi.
Vastuse 0igsust kontrollitakse automaatselt arvutis ja seda ei hinnata. Kiisimusele vastates
nédidatakse kohe, kas vastus on dige voi vale. Kuna kdesoleva t66 dppematerjalid on veebi-
pohised ja Opetaja ei saa Gpilaste edukust kontrollida, otsustati luua enesekontrollitest, mille
abil saab oOpilane ise kontrollida, mida ta juba teab ja millist teemat on vaja veel kord iile
vaadata.



Ilustratsioonid aitavad illustreerida ja mdtet tdiendada. ,,Noored koodi* veebiraamistiku
Bootstrap e-kursusel nditavad pildid, millise tulemuseni peab Gpilane joudma ning kuidas
eri klassid ja elemendid veebilehel vilja ndevad. Ténu sellele dOppevahendile teavad e-kur-
suse ldbijad alati, et nad on digel teel ja teevad koik digesti, kui nende tulemus on pildiga
sarnane.

Videomaterjal on dppematerjal, mis on loodud videosalvestusvahendiga. Selle kursuse juu-
res on kasutatud videojuhist tarkvara installeerimiseks. Juhul, kui e-kursuse labijal ei on-
nestu tarkvara installeerida, tuleb appi videosalvestus, kus on detailselt nididatud k&ik ins-
talleerimise etapid. See sddstab aega ja Opilane ei pea oma probleemile Internetist lahendust
otsima.
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4. Koostatud oppematerjalid

Projekti ,,Noored koodi“ koik Oppematerjalid on kéattesaadavad veebilehel https://cour-
ses.cs.ut.ee/t/nooredkoodi/. Kéesoleva bakalaureusetod dppematerjalid on koostatud kur-
susele ,,Veebilehed* lisamaterjalina’ (Joonis 1.).

Noored Koodi

Weebilehed

<< K@ik kursused i i
== Kdik kursused Lisamaterjal. Bootstrap

% Esileht

L. Selles peatukkis Te saate tutvuda sellise veebiraamistikuga nagu Bootstrap.
= 1. PEATUKK. Sissejuhatus

= 2. PEATUKK. Lingid ja pildid Peatlkk koosneb jargmistest alapeatikkidest:
* 1.1 Sissejuhatus. Paigutus. Teksti kujundus
* 1.2 Tabelid. Vormid
= 4. PEATUKK. Tabelid * 1.3 Nuppud. Pildid. Ikoonid. Rippmenid. Men(id

* 1.4 Navigeerimismen(d. Jaljerida. Leheki|gede nummerdamine. Veebilehe ehitamine
& Lisamaterjal. Bootstrap

Lisa1. Sissejuhatus. Paigutus. Teksti

= 3. PEATUKK. Loendid

kujundus

Lisa2. Tabelid. Vormid

Lisa3. Nuppud. Pildid. lkoonid.
Rippmendd. Menadd

Lisa4, Navigeerimismendd.
Jaljerida. Lehekilzede
nummerdamine. Yeebilehe

ehitamine

Joonis 1. Lisamaterjal. Bootstrap. Esileht. Lisamaterjal koosneb neljast moodulist ning moodulites on alatee-
mad.

4.1 Esimene tund
Tunni eesmérk: Opilane

seletab oma sdnadega, mis on veebiraamistik Bootstrap ja CodePen,;
Kirjutab esimesi koodiridu veebiredaktoris;

lisab veebilehele konteinereid,

oskab kujundada tekste;

moistab veebiraamistiku Bootstrap pohimotteid ja siintaksit.

Tunnis kisitletakse jargmisi teemasid: Veebiraamistiku Bootstrap tutvustus. Paigutus.
Teksti kujundus.

Oppevahendid: autori koostatud toojuhend, YouTube’i video, CodePeni koodiredaktor,
autori koostatud harjutused, koodinéited ja illustreerivad pildid.

Eesmirkide saavutamiseks kontrollitakse: harjutused koodi tdiendamiseks
Toomaht: 45-60 minutit
Tunni kiik: moodul on jagatud kaheks osaks: installeerimine ja teksti kujundus.

" https://courses.cs.ut.ee/t/nooredkoodi/Veebilehed/PART6
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Esimeses osas seletatakse, mis on Bootstrap ja kuidas seda installeerida. Installeerimisju-
hend on veebiraamistiku Bootstrap kodulehel®. Selleks, et installeerimise kiigus ei tekkiks
probleeme, on lisatud ka ingliskeelne video.

Kui koik vajalikud asjad on installeeritud, juhatatakse dppija veebiredaktorile. Oppijale on
ette antud lithike skript, mida on vaja veebiredaktoris proovida.

Kui eelnev t66 on tehtud, voib Oppija avada esimese teema ,,Paigutus®. Eeldatakse, et dppija
loeb dppematerjale ning proovib niidiskoode lisada ja muuta. Opilasele niidatakse, et vee-
bilehel olevate elementide organiseerimiseks on kaks konteineritiiiipi. Klass .container fik-
seerib arendajaga maaratud laiuse, mis reageerib lehe suuruse muutmisele, kusjuures klass
.container-fluid kasutab kogu ekraani laiust (Joonis 2.). Veebilehe paigutuse juures on autori
meelest liks tdhtsamatest arusaamisest veebilehe sisu jagamine veergudeks ehk veergude
siisteem (ingl Grid System). Asi on selles, et raamistik Bootstrap jagab veebilehe ala 12
vordseks veeruks, mis omakorda reageerivad seadme laiusele ja muudavad lehe optimeeri-
tuks (Joonis 3.). Veergude siisteemi juures on vaja hésti aru saada jargmist asja: selleks, et
kogu ekraani laius sisuga tdita, peaks veerulaiuste summa olema 12. Kui ta tuleb viiksem,
siis rea loppu tekkib ,.tithik*, aga kui suurem — iga veerg, mis reale ei mahu, liikkatakse uuele
reale. See on viga tihtis alapeatiikk ja autor eeldab, et pilased saavad sellega hakkama tdnu
arvukatele néidetele.

Oppijale seletatakse, kuidas saab nihutada veerge .offset’i klassi abil ja kuidas paigutada
veerge iiksteise sisse.

Veebilehe paigutuse teemat koostades otsustas autor Oppematerjali seletada teksti, piltide ja
koodinédidete abil, ndidata dpilastele teema pohimdtet ja eri voimalusi. Selle teema juures ei
ole harjutusi, et sdilitada dppija huvi raamistiku vastu ning pakkuda piisavat véljakutset esi-
mese materjali labimisel.

CONTAINER

CONTAINER

Joonis 2. Konteinerite kasutamine

8 http://getbootstrap.com/
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Joonis 3. Veebilehe veergudeks jagamine

Tunni teises osas késitletakse teemat ,,Kujundus®. Veebiraamistik Bootstrap kasutab jarg-
misi fonte: Helvetica Neue, Arial, Helvetica. Teksti suurus on vaikimisi 14px ning rea kor-
gus 1,428. Lisaks vaikimisi kujundusele on materjalis kdsitletud jargmisi margendeid:

pealkirjade margendid <h1> kuni <h6>;
fondi stiilid <small>, <strong>, <em> jt;
maérgend <abbr> lihendite tdhistamiseks;
mérgend <address> aadressi lisamiseks;
mérgend <blockquote> tsitaatide lisamiseks.

Opilane on raamistikuga Bootstrap tutvunud, seega suudab ta juba esimesi harjutusi lahen-
dada. Harjutused on suunatud uute mérgendite kinnistamiseks ning nende juures peab dpi-
lane veel kord koodildiku vaatama ja seda tdiendama soltuvalt harjutuse piistitusest. Moned
harjutused on omavahel seotud, see tdhendab, et harjutuses on vaja rakendada teadmisi,
mida on harjutatud eelmises harjutuses — see aitab teadmisi kiiremini omandada. Tsitaatide
lisamise mérgendi juures ndidatakse Opilasele, kuidas luua ilma lisainformatsioonita tsitaati.
Harjutuse kdigus peab dpilane uurima, kellele tsitaat kuulub, kes see inimene on ja millised
on tema eluaastad. Opilane peab ise katsetama, kuidas lisada tsitaadile lisainformatsiooni,
sest Oppejuhendis ei ole 6eldud, kuhu peab vajalikke méargendeid lisama — seda saab dpilane
teada ldbiproovimisega. Juhul, kui Opilasel ei dnnestu harjutuste juures diget vastust saada,
on olemas link, mida vajutades nideb dpilane tervet vastust.

4.2 Teine tund
Tunni eesmirk: dpilane loob ja kujundab tabeleid ja vorme.
Tunnis Kisitletakse jargmisi teemasid: Tabelid. Vormid.

Oppevahendid: autori koostatud té6juhend, CodePeni koodiredaktor, autori koostatud har-
jutused, koodindited, illustreerivad pildid.

Eesmirkide saavutamiseks kontrollitakse: harjutused koodi tdiendamiseks

Toomaht: 45-60 minutit
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Tunni kiik: teise mooduli alguses tuleb avada redaktor ja kleepida sinna koodildik, mis on
Opilastele ette antud.

Teise mooduli esimene teema on ,,Tabelid“. Alguses ndidatakse lihtsa tabeli loomist, millel
iildse ei ole kujundust. See ldhenemine on vajalik selleks, et ndidata dpilastele puhta tabeli
struktuuri. Tabelimérgendite kirjeldust seletatud ei ole, seega teeb Opilane harjutust ja peab
selle kdigus aru saama, milline mirgend milleks on loodud. Harjutuse tegemise kdigus kat-
setab Opilane tabelimdrgendeid ning sedasi hakkab ta tabeli struktuurist aru saama, mitte ei
Opi seda lihtsalt péhe.

Kui tabeli struktuur on arusaadav, siis hakatakse tabelit arendama ehk seda ilusamaks te-
gema klassi .table abil.

Jargmisena seletatakse selliseid méirgendeid:

e <table-hover> muudab rea aktiivseks siis, kui sellele hiirega osutatakse;

e <table-bordered> loob tabeli, mille kdik jooned on néhtavad;

e <table-condensed> muudab tabeli kompaktsemaks;

e <success>, <danger>, <warning>, <info>, <active> muudavad lahtri varvi.

Esimese kolme mérgendi juures on arusaadav, millistes olukordades on neid vaja kasutada.
Lahtrite varvimise mérgendite kasutamise kohta vdivad teadmised puududa v4i ununevad
need kiirelt. Opilane vdib lihtsalt lugeda materjali, sellele mdtlemata, millal on vaja neid
mirgendeid kasutada. Selleks, et suunata tdhelepanu selle teema peale, ndidiskoodildiku an-
tud ei ole ja Opilane peab ise proovima klasse digesse kohta panna. Lisaks opilasele on antud
harjutus, mille kdigus ta motleb, millal peaks looma tabeli, kus need méargendid oleksid ra-
kendatud, ning loob selle.

Vormid on tabelitega tihedalt seotud, kuna viga tihti seisab veebilehe arendaja ees iilesanne
suunata andmed vormist tabelisse. Seetottu vaadeldakse sama dppemooduli sees ka vorme.
Alguses tekitatakse lihtne vorm, kus on kaks vilja, valikukast ja nupp. Materjali lugemise
kdigus ndidatakse Oppijale, kuidas vdib vormielementide vahele tekitada ruumi klassiga
.form-group ja elemente joondada. Vormi kuju arendamiseks on jargmised klassid:

form-control viljade suuruse muutmiseks;

form-inline viljade paigutamiseks;

form-horizontal horisontaalse vormi loomiseks;

form-search ja.search-query otsinguvormi ja otsinguvélja loomiseks.

Vormiviéljadel on eri otstarbed. Monikord on vaja sisestada pikem tekst, vahepeal vastupidi,
liihem, valideerida sisestatud tekst voi valida midagi nimekirjast. Kasutades veebiraamis-
tikku Bootstrap, on seda lihtne teha. Kui arendaja tunneb eri elemente, on ta voimeline vii-
kese aja jooksul arendama silmapaistva veebilehe. Abiks on jargmised elemendid:

e <input>: tekstivili, mida saab kasutada jargmiste tiitipidega: text, date, datetime,
datetime-local, password, time, month, week, number, search, url, email, tel, color;
<textarea>: vili pikema teksti sisestamiseks;

<checkbox>: valikukast (v4ib olla mitu valikut);

<radio: raadionupp (v0ib valida ainult {iht punkti);

<select>: rippmeniiii.

Opilasele ndidatakse, et Veebiraamistik Bootstrap vdimaldab iihendada vormi tekstielemen-
tidega voi nupuga. Klassiga .help-block saab luua abiteksti, aga klassidega .has-success,
.has-warning ja .has-error kujundada valideerimise olekuid.
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Selle teema juures esitatakse Opilasele lisakiisimusi, selleks et talle ndidata, kas ta saab ma-
terjalist aru voi mitte. Kuna teema ,,Vormid* on mahukas, sisaldab palju klasse ja mérgen-
deid, otsustas autor, et ei hakka harjutustele palju aega pithendama. Opilane peab ise Kirju-
tama dppematerjalis olevaid koodildike veebiredaktorisse ja rakendama ndutavaid klasse,
mérgendeid.

4.3 Kolmas tund
Tunni eesméirk: opilane

e loob nuppe;

e lisab pilte;

e kasutab eri ikoone;
e lisab rippmentiii.

Tunnis Kisitletakse jargmisi teemasid: Nupud. Pildid. Ikoonid. Rippmentiii. Meniiii.

Oppevahendid: autori koostatud to6juhend, CodePeni redaktor, autori koostatud harjutu-
sed, koodindited, illustreerivad pildid.

Eesmirkide saavutamiseks kontrollitakse: harjutused koodi tdiendamiseks
Toomaht: 45-60 minutit

Tunni kiik: mooduli esimene teema on ,,Nupud®. Opilasele ndidatakse, kuidas saab luua
nuppe ja teha neid ilusamaks. Nuppe saab luua eri moel: kasutada margendit <button>,
vormide nuppe voi hoopis muutes linke nupuks. Juhul, kui arendaja tahab muuta nuppude
vérvi vdi suurust, peab ta teadma vastavaid klasse. Oppijale pakutakse ldbiproovimiseks
erinevaid klasse, et moni neist jadks meelde. Seejérel tutvustatakse grupeerimiseks klassi
.btn-group nuppe. Nuppudega on dpilane tuttav juba HTML-keele Oppimisest ning selle
teema juures peab ta dppima mone klassi nuppude kujundamiseks.

Jargmisena vaadeldakse teemasid ,,Pildid“ ja ,,Ikoonid*. Oppija proovib muuta piltide Kuju
klasside .img-rounded, img-circle, .img-thumbnail abil ning piltide suurust klassi .img-res-
ponsive abil.

Veebiraamistikuga Bootstrap tuleb kaasa 250 ikooni (Glyphicons). Oppematerjal on koos-
tatud nii, et Oppija peab uurima ja otsustama, millal ja mille jaoks saaks ikoone kasutada.
Siin ei ole vale vastust, iga Opilane véljendab oma arvamust nii, nagu ta aru saab.

Rippmentiii on liilitatavad nimekirjade kujutised linkide, loendite jne jaoks. Neid liilitatakse
sisse vajutamisega, see tihendab, et rippmeniiii osad ei ole alati nihtavad [11]. Opilasele
seletatakse, et rippmeniili loomiseks on vaja luua tiihi konteiner, lisada sellele klass
.dropdown ning kirjutada konteineri sisse meniiiilinke. Selleks, et teha rippmeniiiid muga-
vamaks, saab sellele lisada eraldusjooni ja pealkirjasid: selleks on kaks klassi .divider ja
.dropdown-header. Nupule rippmeniiii lisamine toimub samamoodi nagu lingile, on ainult
iiks erinevus: selleks, et nupu vasak kiilg jadks sirge, tuleb tdiendada elementi klassiga
.dropdown-toggle. Teema 16pus on harjutus, kus on vaja muuta koodildiku, kasutades {ilal-
toodud rippmeniiiiklasse. Kui 0ppija oskab harjutuse lahendada ilma vastust vaatamata, siis
vOib arvata, et teema on Opilasele arusaadav.

Mentiii teeb kasutaja orienteerumise veebilehel mugavamaks ja kiiremaks. On vaja viga
hésti 14bi moelda, milline peaks meniili olema, ja teada, millised on meniiii kujundamise
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voimalused selleks, et kujundada kasutajat aitav, mitte segav meniiii. Esiteks ndidatakse dpi-
lastele, et jarjestamata loendi abil saab meniiiid luua kasutades klassi .nav. Vaadeldakse eri
mentitiipe:

e Tabs-meniiii (Joonis 4.): kasutatud klass on .nav-tabs;

e Pills-meniiii (Joonis 5.): kasutatud klass on .nav-pills;

e Vertikaalne meniiii (Joonis 6.): kasutatud klass on .nav-stacked;

e Hajutatud meniiti (Joonis 7.): kasutatud klass on .nav-justified.

Link 1 Link 2 Link 3 Link 4

Joonis 4. Tabs-meniiii

Link 2 Link 3 Link 4

Joonis 5. Pills-meniiii

Link 1

Joonis 6. Vertikaalne meniiii

Joonis 7. Hajutatud meniiii

Meniiiid saab tdiendada ka ripploendi abil, mida dpilased teavad eelmisest alapeatiikist. Na-
tuke praktilisem ndide on sisu {ihendamine meniiiiga, mis tdhendab, et sisu on peidetud, kuni
keegi vajutab lingile. Meniiii lisamiseks on vaja luua tiihi konteiner klassiga .tabbable ja
panna mentiiii sisu konteineri sisse. Kui on soov teha veebilehte veel kasutajasobralikumaks,
siis on vOimalik muuta linkide vaheline tileminek sujuvaks, lisades klass .fade igale .tab-
pane’i klassile. Meniill teema kinnistamiseks on harjutus, mis on sarnane ripploendi harju-
tusega: tuleb muuta koodi, kasutades Opitud klasse. Harjutusega kontrollitakse, kas Opilane
saab meniilitiitipidest aru, oskab linkide olekuid kasutada ja lisada ripploendi mentiiilinkide
alla. Kui dpilane saab harjutusega hakkama, siis on ta teema labinud.

4.4 Neljas tund
Tunni eesmérk: opilane

lisab veebilehele navigatsioonimentiii;

defineerib ja loob jéljerea;

nummerdab lehekiilgi;

rakendab kogu Opitud materjali oma veebilehe ehitamiseks.
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Tunnis Kisitletakse jargmisi teemasid: Kordamine. Navigeerimismeniiil. Jaljerida. Lehe-
kiilgede nummerdamine. Veebilehe ehitamine.

Oppevahendid: autori koostatud t66juhend, CodePeni koodiredaktor, autori koostatud test,
autori koostatud harjutused, koodindited, illustreerivad pildid.

Eesmirkide saavutamiseks kontrollitakse: enesekontrollitest 1dbitud teemade peale, har-
jutused koodi tdiendamiseks, veebilehe loomine

Toomaht: 45-60 minutit

Tunni Kaik: tunni alguses ldbib dpilane enesekontrollitesti, kus on teoreetilised kiisimused,
mis kiivad libitud materjali kohta. Opilase ees on 13 valikvastustega kiisimust. Oppija peab
markima oma vastuse ning seejdrel ndidatakse, kas vastus on dige voi vale. Kui dppija vas-
tab kiisimusele valesti, saab ta vastuse uuesti valida (Joonis 8.).

N
1. Milline klass pakub tundlikku fikseeritud laiusega konteineri?

g container-fluid

vali | .container-fixed
Vali | container
Vali | Siin ei ole Siget vastust

Vale

2. Milline klass lisab tabelile sebraribasid?

Vali table-bordered
Vali | .even and .odd
vali table-zebra

Sigel
Joonis 8. Kordamiskiisimuste ndide

Navigeerimismeniili on meniiii, mis tihtipeale asub veebilehe piises [12]. Alguses luuakse
tavaline navigeerimismeniili, mis ei ole lehe pdisega fikseeritud. Meniiiiriba loomiseks ja
kuvamiseks tuleb tekitada konteiner ja lisada kahte klassi: .navbar ja .navbar-default. Edasi
vaadeldakse navigeerimisriba eri klasse:

.navbar-brand kodulehe pealehele suunamiseks;
.navbar-text teksti lisamiseks;

.pull-right ja .pull-left elementide joondamiseks;
.navbar-form: otsingukast.

Oppijale on antud lahendamiseks kaks harjutust navigeerimismeniiii komponentide kohta.
Esimeses harjutuses rakendab opilane teadmisi esimese kolme komponendi kohta ning loob
neid kasutades navigatsioonimentiiiriba. Teises harjutuses tdiendab dppija eelmist harjutust,
lisades veel otsingukasti elemendi. Kui harjutuste lahendamise kdigus tekivad vead voi aru-
saamatused, leiab Oppija abi vastuselinki vajutades. Kui harjutused on valmis, seletatakse,
kuidas saab navigeerimismentiiiriba fikseerida. Selleks on kaks voimalust:

e .navbar-fixed-bottom: meniiii fikseeritakse veebilehe allpool;
e .navbar-static-top: meniiii on fikseeritud veebilehe tilalpool.

Materjali labimise kdigus peab Oppija joudma jareldusele, et navigatsioonimentiii fikseeri-
misel ei ole koik nii lihtne, kui tundub. Kui lukustada meniiiiriba Iehe tilemisse voi alumisse
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serva, siis hdlmab see kogu lehe laiust. Opilane peaks niigema, et probleem on selles, et kdik
lehe {tilalpool asuvad elemendid on peidetud loodud meniiiiriba alla. Probleemi lahendami-
seks tuleb lisada klass .container meniii sisse. Selleks, et teha veebileht sobilikumaks ka
mobiiltelefoniekraanil, tuleb peita navigeerimismeniiii iihe nupu alla. Opilasele seletatakse,
kuidas seda teha valmis koodi abil. Klass .navbar-inverse lubab muuta meniiii vérvi. Selles
peatiikis kasitletakse ka jdljeriba (klass .breadcrumb), mis néitab kasutajale tema asukohta
veebiportaalil. Samuti on moodulis toodud niide lehekiilgede nummerdamise kohta. Need
kaks teemat on lithikesed ja nende juures on kdige tdhtsam teada siintaksit, selle parast autor
otsustas néidata Opilastele, kuidas rakendada neid elemente veebilehe loomisel.

Mooduli viimases alapeatiikis nédidatakse, kuidas luua veebileht algusest 10puni, kuidas ka-
sutada konteinereid, paigutada elemente ning iihendada HTMLi, CSSi ja JavaScripti faile.
Koodildigud on esitatud kindlas jarjekorras, mis aitab Opilasel juhendi abil ise ehitada oma
veebilehe, kus on rakendatud koik saadud teadmised (Joonis 9.).

Rrorsdonds

Noored Koodi

“Noored Koodr" - toob Tartu Ulikooli
anvutiteaduse Instituudi tudengid
Progebussi idesse viima labi
tootubasi ma iihepaevaseid
laagreid gimnaasiumi
oOpilastele.

Mine veebilehele "Noored Koodi™ »

Virtuaalreaalsus

Meie toetajad

i
2
- s Euroopa Lit Eesti
32 S tuleviku heaks
< Regionaalarengu Fond

Sotsiaalmeedia Otsing

Joonis 9. Valmis veebileht
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5. Kokkuvote

Huvi informaatika vastu tSuseb iga aastaga. Kdesoleva bakalaureusetdo alguses Kirjeldati,
kuidas saab noortele ndidata, mis on informaatika ja milliseid vdimalusi see pakub. Uks
voimalus suurendada dpilaste IT valdkonna teadlikkust ja tdsta noorte huvi IKT vastu on
projekt ,,Noored koodi“. Projekt tutvustab koolidpilastele informaatika eri valdkondi. Antud
bakalaureuset6o kasitleb projekti ,,Noored koodi‘ raames veebilehtede loomise valdkonda.

T66 eesmidrk oli luua veebiraamistiku Bootstrap kohta eestikeelne Oppematerjal, kuna
praegu on oppematerjale peamiselt inglise keeles. Bakalaureuset6d koosneb nii teoreetili-
sest kui ka praktilisest osast. Teoreetilises osas kirjeldatakse e-kursuse loomise etappe ja
oppemetoodilisi valikuid. Praktiline osa seisnes dppematerjalide loomisest 1dhtudes projekti
,,Noored koodi* formaadist ning pedagoogilistest valikutest. Kuna kursuse maht on neli aka-
deemilist tundi, annavad valminud materjalid raamistikust Bootstrap praktilist iilevaadet
ning kirjeldavad selle komponente. Oppematerjali juures on tihtsal kohal niidis koodildigud
ja ekraanipildid skripti viljunditest. Valminud materjalid on kittesaadavad Tartu Ulikooli
arvutiteaduse instituudi serveris courses.ut.ee®

Kui dppija on ldbinud kursuse, oppija voib soovi korral ise arendada oma veebilehte ning
iseseisvat Oppimist jatkata samas valdkonnas. Internetis on veebiraamistiku Bootstrap kohta
palju ingliskeelseid kursusi, kus Oppijad saavad tdiendada teadmisi ja arendad edasi veebi-
lehtede loomise oskust.

Bakalaureusetdo kirjutamise kdigus laienes autori silmaring pedagoogika valdkonnas ning
veebiraamistiku Bootstrap kasutamise oskused.

Tulevikus saab antud bakalaureuset6d kédigus valminud dppematerjalid tdiendada analiiii-
siga, kuidas meeldisid ja sobisid materjalid koolidpilastele (bakalaureusetdo esitamise tdh-
tajaks ei joudnud selline informatsioon koolidest autorini). Kui dppijatele tundus antud li-
samaterjal vdga lihtne, saab koostada rohkem harjutusi ja suurendada toomahtu (néiteks li-
sada veel komponente voi projekti loomise harjutusi). Kui kursus tundus raske ja arusaa-
matu, siis tuleb lisada detailsemaid selgitusi ja néiteid.

9 https://courses.cs.ut.ee/t/nooredkoodi/Veebilehed/PART6
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1. annan Tartu Ulikoolile tasuta loa (lihtlitsentsi) enda loodud teose

Oppematerjalide koostamine teemal Bootstrap (Projekt ,,Noored koodi®),
(loputéo pealkiri)

mille juhendaja on Ljubov Jaanuska,
(juhendaja nimi)

1.1. reprodutseerimiseks siilitamise ja lildsusele kittesaadavaks tegemise eesmargil,
sealhulgas digitaalarhiivi DSpace’is lisamise eesmérgil kuni autoridiguse kehtivuse
téhtaja I0ppemiseni;
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