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Informaatikaviktoriini Kobras lilesandekaartide prototiiiibi loomine
Liihikokkuvéate:

Raalmdtlemine on 21. sajandi inimese jaoks oluline oskus ning iiheks voimaluseks selle
opetamisel on informaatikaviktoriini Kobras iilesannete kasutamine. Kéesoleva
bakalaurcuset66 raames loodi iilesandekaartide prototiitip, mis vdimaldab &petada
raalmotlemist ja arvutiteadust ilma arvutit kasutamata. Kaardid loodi kahele vanuserithmale —
benjaminidele (5.-6. klass) ja kadettidele (7.—8. klass). Neid tutvustati dpetajatele ja Opilastele,
kelle tagasiside pohjal tehti tdiendusi. Tagasiside nditas, et mdlemad sihtrithmad olid
ilesandekaartide kasutamisest huvitatud. Edasiarendusena voiks kaarte tdiendada ning luua

erinevaid versioone, mida katsetada rohkemate Gpetajate ja Opilastega.
Votmesonad: iilesandekaardid, raalmdtlemine, CS Unplugged, Kobras
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Creation of a Prototype of Task Cards for the Bebras Informatics

Challenge
Abstract:

Computational thinking is an essential skill for people in the 21st century, and one way to teach
it is by using tasks from the Bebras Informatics Challenge. As part of this bachelor’s thesis, a
prototype of task cards was created to support the teaching of computational thinking and
computer science without the use of computers. The cards were created for two age groups —
Benjamins (grades 5-6) and Cadets (grades 7-8). They were introduced to teachers and
students, and feedback was gathered to inform improvements. The responses indicated that
both target groups were interested in using these task cards. As a further development, the cards
could be expanded and different versions created for testing with a wider range of teachers and

students.
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Sissejuhatus

Raalmotlemine on oluline oskus, mida vajab iga 21. sajandi inimene. Selle kasutusvaldkonnad
ei piirdu ainult matemaatika ja arvutiteadusega ning seda tuleb Opetada erinevate huvidega
Opilastele [1]. Raalmotlemise arendamine toetab nii praktiliste oskuste omandamist kui ka

igapéevaste, eluks vajalike oskuste arengut [2].

Rahvusvaheliselt toimuva informaatikaviktoriini Kobras itheks eesmargiks on toetada dpilaste
raalmotlemise arengut [28]. Eestis toimuva viktoriini kodulehel [3] toodud informatsiooni
kohaselt toimub viktoriin neljas vanuseriihmas: benjaminid (5.-6. klass), kadetid (7.—8. klass),
juuniorid (9.-10. klass) ja seeniorid (11.—12. klass). Lisaks tuuakse kodulehel vilja, et viktoriin
koosneb kahest voorust, millest teise pidsevad esimese vooru parimad iga vanuserithma seast.
Madlemas voorus on lahendamiseks ette nahtud 45 minutit ning iilesandeid saab lahendada eesti

vOi vene keeles.

Kopra iilesandeid on voimalik kasutada mitte liksnes viktoriini raames, vaid ka dppetdos. Need
sobivad hésti lisaiilesanneteks kiirematele Opilastele ning pakuvad vdimalusi teemade
stigavamaks késitlemiseks. Lisaks saab Kopra iilesandeid rakendada riihmatdddes, mis aitab

kaasa Opilaste koostodoskuste arengule.

Bakalaureusetod eesmirk on luua pdohikoolis kasutatavate informaatika ja raalmotlemise
oskusi arendavate lilesandekaartide prototiiiip. Selle eesmérgi saavutamiseks piistitas autor

jargmised uurimiskiisimused:

1. Mida tuleb arvestada iilesandekaartide prototiiiibi disainimisel?

2. Kuidas hindavad loodud prototiiiipi dpetajad ja dpilased?

T66 on jaotatud viieks peatiikiks. Esimeses peatiikis késitletakse raalmdtlemise olemust ja
erinevaid selle Opetamise voimalusi. Teises peatiikis tutvustatakse CS Unplugged
kontseptsiooni ehk vdimalusi, kuidas Opetada arvutiteadust ilma arvutit kasutamata.
Kolmandas peatiikis kirjeldatakse iilesandekaartide eeliseid ja kasutusvOimalusi. Neljas
peatilkk keskendub iilesandekaartide disainimisele. Viiendas peatiikis kasitletakse
tilesandekaartide loomise protsessi, alates esialgsete valikute tegemisest kuni 10ppversioonini
joudmiseni. Kirjeldatakse Opetajatelt ja Opilastelt saadud tagasisidet koos prototiiiibis tehtud

taiendustega.



1. Raalmotlemine

Selles peatiikis kasitletakse raalmotlemise moistet, selle kategooriaid ning olulisust. Lisaks
tutvustatakse erinevaid vOimalusi raalmotlemise Opetamiseks. Samuti esitatakse néiteid
Opilaste tagasisidest pidrast erinevate raalmotlemise Opetamiseks mdeldud vahendite

kasutamist.

Terminit raalmdtlemine (ingl Computational Thinking, CT) kasutas esmakordselt Wing 2006.
aastal ning tema sonul “esindab see universaalselt rakendatavat suhtumist ja oskuste kogumit,
mida koik, mitte ainult arvutiteadlased, tahaksid Oppida ja kasutada” [4]. Wingi artikli
ilmumisest alates on see lihenemine saanud loodus- ja tippisteaduste valdkonnas ehk STEM?-
valdkonnas jarjest rohkem téhelepanu [5]. Aja jooksul on teadlased raalmdtlemise definitsiooni
edasi arendanud ja arutlenud selle kategooriate iile [6, 7, 8, 9]. Kéesolevas t60s ldhtutakse
Bilbao jt [10] pakutud kategooriatest. Autorid toovad vélja kuus kategooriat: abstraheerimine,
dekompositsioon, andmete kogumine ja analiilis, algoritmide loomine, {ildistamine ning

hindamine.

Roman-Gonzalez jt [11] leiavad, et {ildiselt vdib raalmdtlemist pidada katusterminiks, mis
koondab enda alla palju erinevaid probleemlahendusoskusi. Autorid on arvamusel, et sellise
katustermini kasutuselevott on olnud mitut pidi kasulik. Néiteks on see aidanud muuta
arvamust, et arvutiteadus piirdub vaid programmeerimisega ning samas muutnud ka

programmeerimisega alustamise lihtsamaks ja kéttesaadavamaks.

Raalmdtlemine on oluline oskus kdigile 21. sajandi dpilastele ning seda peaksid arendama ja
rakendama ka need, kelle huvialaks pole arvutiteadus v3i matemaatika [1]. Lisaks praktilistele
oskustele toetab raalmdtlemise arendamine ka empaatia, kujutlusvdime ja sihikindluse arengut
[2]. Selle arvamusega on ndustunud paljude riikide hariduseksperdid, kes on otsustanud
raalmotlemise Opetamise riiklikesse Oppekavadesse lisada. 2022. aastal ldbi viidud uuringust
[12] selgus, et 29st vaadeldud Euroopa riigist olid 25 oma riiklikke dppekavasid raalmdtlemise
pohimotetega juba teatud mééral tdiendanud, liks riik (Taani) oli seda ldhenemist katsetamas
pilootprojektina ning kolm riiki (TSehhi, Itaalia ja Sloveenia) olid muudatusi planeerimas.

Seega voib Oelda, et kuigi raalmotlemise definitsiooni osas on eriarvamusi, siis ndustuvad nii

! Teadus (ingl Science), tehnoloogia (ingl Technology), inseneeria (ingl Engineering) ja matemaatika (ingl
Mathematics)
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teadlased kui ka haridussiisteemide eest vastutajad, et see on vajalik oskus, mida koikidele

tdnapdeva lastele, olenemata nende spetsiifilistest huvidest, Opetama peaks.

Raalmotlemise dpetamiseks on kasutatud palju erinevaid ldhenemisi. Need ldhenemised saab

jagada viieks peamiseks kategooriaks (joonis 1).

Programmeerimis-
keskkonnad

Robootikavahendid

llma arvutita
tegevused

Mangupéhine 6pe

Muud vahendid

Mikrokontrollerid,
mikroprotsessorid

Raalmétlemise dpetamiseks kasutatavad vahendid

o
(&)}

10 15 20 25

Sagedus

Joonis 1. Raalmdtlemise dpetamiseks kasutatavate erinevate vahendite esinemissagedus

teaduskirjanduses ajavahemikul 2010 — 2023 [13].

Kirjanduse iilevaatest [13] selgub, et viimase ligi 15 aasta jooksul ilmunud teadustoddes on
kdige rohkem uuritud erinevate programmeerimiskeskkondade ja robootikavahendite abil
raalmdtlemise dpetamist, teisi ldhenemisi on uuritud vihem. Jiangi ja Wongi poolt 14bi viidud
uuringus [14] lasti 9-13-aastastel Opilastel katsetada erinevaid raalmdtlemist Opetavaid
vahendeid ning hiljem kiisiti nende kohta tagasisidet. Opilaste vastustest selgus, et paljudele
meeldisid just ilma arvutita tegevused. Néiteks toodi vilja, et need tegevused voimaldasid
meeldivat suhtlust kaasopilaste ja Opetajaga ning neist oli lihtsam aru saada, kui
programmeerimisiilesannetest. Tagasiside pohjal selgus aga ka, et ilma arvutita tegevused
tekitasid programmeerimishuvi isegi nende Opilaste seas, kellel see varem puudus. Samuti on
mitu uuringut [15, 16] tdestanud, et ilma arvutita tegevused on otseselt parandanud dpilaste

raalmaotlemise oskusi.



2. Arvutiteadus ilma arvutita

Selles peatiikis selgitatakse arvutiteaduse ilma arvutita (ingl CS Unplugged) olemust ning selle
peamisi omadusi. Lisaks késitletakse tegevuste jaotumist erinevatesse kategooriatesse ja

tuuakse nditeid voimalike tegevuste kohta.

Raalmdtlemise ja iildisemalt ka arvutiteaduse ilma arvutita dpetamise teerajajateks olid Tim
Bell, Ian Witten ja Michael Fellows, kes t66tasid vélja lahenemise nimega CS Unplugged. See
“Opetab arvutiteadust kaasahaaravate mangude ja mdistatuste kaudu, mis kasutavad kaarte,
noori, varvipliiatseid ja palju ringi jooksmist” [ 17]. Kuid sellega kasutatavate vahendite loetelu
ei piirdu — opetaja voib valida ka mitmeid teisi vahendeid, 1dhtuvalt oma loovusest ja tunni
eesmirkidest. Ilma arvutita tegevused voOimaldavad Opilastel omandada arvutiteaduse
pohiteadmisi ja raalmdtlemise oskusi ilma programmeerimiseks vajalike tehniliste teadmisteta

[18]. llma arvutita tegevuste peamised omadused on [19]:

e mingulisus — enamik tegevusi pdhineb mingul, mis dratab dpilastes huvi, uudishimu ja
motivatsiooni;

e Kkinesteetilisus — tegevustes kasutatakse fiilisilisi objekte;

e Opilaskesksus — sageli on tegemist grupitoddel pohinevate tegevustega, mis toetavad
koost6dd ja suhtlemist;

e lihtne teostatavus — vajalike materjalide hankimine ja tegevuste ettevalmistamine on
lihtne;

e ideede paindlikkus ja areng — dpetajad saavad olemasolevaid iilesandeid kohandada voi
ise uusi vilja tootada;

e lugude kasutamine — kaasahaaravad jutustused aitavad Opilasi tegevusse kaasata ja

motiveerida.

Ilma arvutita tegevused jagunevad enamasti kahte kategooriasse: rolliméng voi praktilised

tegevused [20].

2.1 Rollimang

Rolliméing on dppemeetod vdi vaba ming, kus osaleja tiidab kujuteldavat rolli?. Inspiratsiooni
saamiseks vOib kasutada “Topics - CS Unplugged” veebilehel [21] toodud materjale.

Rollimédngu abil saab Opetada nditeks sorteerimisalgoritmide toimimispohimdtteid, andes

2 https://arhiiv.eki.ee/dict/haridus/
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lastele voimaluse ennast ise sorteeritavate arvude voi sonade rolli panna. Samuti on véimalik
rollimingu abil dpetada lastele selgete juhiste andmise tdhtsust, eriti just arvutiga suhtlemisel.
Ulesandes “Raketi saatmine Marsile” on kasutusel elusuuruses ruudustik, millel dpilased
simuleerivad programmeerimisprotsessi, andes kujuteldavale robotile tépseid liikumisjuhiseid,

et viia rakett Marsile.

2.2 Praktilised tegevused

Praktiliste tegevuste kaudu dpetamine annab dpilastele vdimaluse uuritavaid objekte otseselt
kogeda ning suunab neid Oppima 1abi isikliku kogemuse [22]. “Topics - CS Unplugged”
veebilehel [21] leidub ka mitmeid niiteid praktiliste tegevuste ldbiviimiseks, mis aitavad
selgitada, kuidas arvutid to6tavad ja infot salvestavad. Naiteks salvestatakse arvuti teave
kahendsiisteemis, kus kogu info esitatakse 0-de ja 1-de jadana. Uheks heaks vdimaluseks selle
opetamiseks on kahendarvudega Sppekaartide kasutamine. Kui arvud on selged, saab nende
abil juba iilesandeid lahendada, néiteks Oppida, kuidas panna arvudele vastama téhti. Samuti
aitab paberil to6tamine paremini ette kujutada, kuidas arvuti kuvab pilte — pikselhaaval,
virvides ruudustikus ruute nii, et neist moodustub pilt. Ka spetsiifilisemaid
programmeerimisalaseid pohimotteid saab edukalt ilma arvutita dpetada. Hea niide selles osas

on otsingualgoritmid, mille toimimist saab dpetada néditeks kaardimangu abil.

Uuringud on nédidanud, et ka vdiksematele lastele, kes algoritmidest veel midagi ei tea, pakuvad
ilma arvutita tegevused sobiva sissejuhatuse. Umbes 5-7-aastastele saab algoritmide olemust
Opetada niiteks tegelaskujude joonistamise kaudu [23]. Ka koodi mdistmist on vdimalik ilma
arvutita Opetada. Selleks on hea vahend koomiks, mis illustreerib konkreetse koodijupi t66d
[24].



3. Ulesandekaardid

Selles peatiikis késitletakse tilesandekaartide eeliseid ja kasutusviise ning pohjendatakse otsust
kasutada loodavatel kaartidel informaatikaviktoriini Kobras iilesandeid. Samuti antakse

iilevaade varasemalt loodud Kopra- ja matemaatika tilesandekaartidest.

3.1 Omadused ja kasutamisvéimalused

Ulesandekaardid vdivad olla heaks vahendiks ilma arvutita tegevuste korraldamiseks. Need on

oppevahend, mille kasutamisel on mitmeid eeliseid. Nendeks on [25]:

e minguline ldhenemine — Oppimine on médnguline ja lobus, mis tdstab Opilaste
motivatsiooni;

e ks iilesanne korraga — hea variant Opilastele, kellel on paljude kiisimustega todlehe
puhul raske keskenduda;

e kiire ja lihtne lahendamine — kaartidel on lithikesed tilesanded;

e diferentseerimine — dpetajad saavad kasutada erinevaid iilesandekaartide komplekte
vastavalt Opilaste tasemele;

e korduvkasutatavad — Opilased kirjutavad vastused eraldi paberitele, mistottu on

kaartidel pikk kasutusiga.
Ulesandekaarte saab kasutada paljudel erinevatel viisidel. Jirgnevalt mdned vdimalused [26]:

e lisaiilesanne Opilastele, kes tunnitoo teistest kiiremini valmis saavad,

e kujundava hindamise vote, kontrollimaks dpilase teemast arusaamist;

¢ {ilesannete lahendamise veelgi méingulisemaks muutmiseks voib lasta dpilastel kaarte
enne lahendamist otsida, muuta iilesannete lahendamine mone méngu osaks vdi teha

ulesannete lahendamisest voistlus.

Eelnevale tuginedes otsustas bakalaureusetod autor luua iilesandekaardid, mis toetavad nii
raalmotlemise kui ka teiste arvutiteaduses vajalike oskuste arendamist. Sobivateks
tilesanneteks osutusid informaatikaviktoriini Kobras iilesanded, kuna need tdidavad nimetatud
eesmdrke ning on oma liithiduse tottu kergesti kaartidele kohandatavad. Iga viktoriini {ilesanne
keskendub vdhemalt {ihele raalmotlemise oskusele, koidab Opilaste tdhelepanu jutustuse,
visuaalide vdi interaktiivsuse kaudu, on lithike ning ei vaja spetsiifilisi tehnilisi teadmisi [27].

Jargnevalt uuris t66 autor milliseid lilesandekaarte varasemalt loodud on.



3.2 Varasemalt loodud ulesandekaardid

Mitmed Kopra-alased tilesandekaardid on parit Leedust, kust Bebras-initsiatiiv 2004. aastal
alguse sai [28]. Ametlikult kodulehelt [29] saab osta peamiselt leedukeelseid iilesandekaarte,
mis on mdeldud lastele vanuses 6—10. Miiiigil on ka ingliskeelsed kaardid, mis sobivad
Opilastele alates 7., 10. ja 13. eluaastast. Kdigi eelnevate variantide puhul on tegemist fiiiisiliste
kaartidega. Kodulehelt PDF-failina on kittesaadavad ka tasuta ingliskeelsed kaardid, mis

sobivad vanuseriihmale 10-13.

Austraalia meeskond [30] on loonud Kopra-kaarte kahes formaadis: véljaprintimiseks ja veebis
kasutamiseks. Veebiversiooni saab kasutada nditeks kaugdppe puhul voi selleks, et kogu klass
samaaegselt kaarte kasutada saaks. Kaardid on jaotatud nelja vanuseriihma. Kuna kaartide
vanuseriihmad on antud Austraalia koolisiisteemi klassivahemikena, siis kasutas t60 autor
Sunshine Coast Council veebilehte [31], et teada saada, millistele vanustele klassivahemikud

vastavad (tabel 1).

Tabel 1. Kaartide sihtriihmad vastavalt Austraalia kooliastmetele ja nendele vastavad

vanusevahemikud.

Austraalia klassivahemik | Vanusevahemik
Beginner 3.—4. klass 8-10-aastased
Intermediate | 5.-6. klass 10-12-aastased
Advanced 7.-8. klass 12-14-aastased
Expert 9.-10. klass 14-16-aastased

Kopra-alaste kaartide kallal on to&tatud ka Uhendkuningriigis [32]. Kaardid on saadaval PDF-
failina ja need on moeldud 7-11-aastastele. Lisaks kaartidele on voimalik vilja printida ka karp

kaartide hoiustamiseks. Failis on kaasas Sabloon, mille abil saab karbi tipselt vilja 16igata.

Erinevate riikide Kopra-kaardid on oma iilesehituselt iisna sarnased. Koigil on erivérviline péis
tilesande nimega, kaardi sisuks on lilesande tekst ja kiisimus ning iilesande juures on vihemalt
tiks joonis. Kaardid erinevad liksteisest peamiselt disaini poolest, millest olulisemad punktid

on vilja toodud tabelis 2.
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Tabel 2. Kopra-kaartide peamised riigipdhised erinevused.

Leedu Austraalia Uhendkuningriigi
kaardid kaardid kaardid
Kaardi suund Vertikaalne Horisontaalne Vertikaalne
Ulesande number Jah, jaluses all Ei Jah, pdises paremal
paremal
Lipp Jah, péises vasakul Jah, tagakiiljel Ei
Raalmaétlemise oskuste Ei Jah, tagakiiljel Jah, pdises tileval
kategooriad kaardil vasakul
Fiiisiliste kaartide Kaardi tagakiiljel Eraldi failina, mis on
puhul eraldi saadaval ainult UK
kaartidel, PDF- Bebras korraldajatele
Vastused e
failina kéttesaadavate
kaartide puhul eraldi
veebilehel

Lisaks voib koigi kolme riigi kaartide puhul vélja tuua {ihe asja, mille poolest on nende kaardid
ainulaadsed. Niiteks Leedu kaartidel on jalus, kus selgitatakse liihidalt iilesandega seotud
informaatika teemade tausta. Kuigi tegu on viirtusliku infoga, on see esitatud jérjestikuse
tekstildiguna ja kasutatud on ka véikest kirja suurust. T66 autori arvates ei kutsu selline
ldhenemine teksti eriti lugema ja tihtlasi votab see ka arvestatava osa kaardi niigi piiratud
pinnast. Austraalia kaartidel on tagakiilg, kuhu on koondatud oluline, kuid iilesande
lahendamiseks mittevajalik teave — niiteks vastus koos selgitusega, raalmotlemise oskused
ning iilesande péritoluriigi lipp. Selline iilesehitus jétab esikiilje vabaks vaid lilesandega seotud
info jaoks. Samas on vastuse tagakiiljel kuvamise puhul oht, et dpilased keeravad kaardi kohe
{imber, vaatavad vastuse #ra ega piiliagi iilesannet iseseisvalt lahendada. Uhendkuningriigi

kaartidel on erinevalt teistest vélja toodud iilesande raskusaste skaalal lihtne-keskmine-raske.

Ulesandekaarte ei ole kasutatud ainult Kopra-alaste iilesannete jaoks. Teach Starter veebilehel
[33] on saadaval sadu iilesandekaarte, mis kisitlevad paljusid matemaatika teemasid, nditeks
aritmeetilised tehted, imardamine, murrud, tihikute teisendamine jpm. Kaarte leidub paljudele
eri vanuseriithmadele, alustades lasteaialastest kuni USA 7. klassini, mis Education World Wide
veebilehe [34] andmetel on kuni 13-aastasteni. Twinkl veebilehel [35] leidub iile saja variandi
erinevaid matemaatika teemasid kasitlevaid iilesandekaarte. Need kaardid sobivad rohkematele
vanuseriihmadele, alustades kiill taas lasteaialastest, kuid ulatudes kuni vanuseni 14+. Eesti

kaubandusvorgus on samuti miitigil mitmeid matemaatika iilesandekaarte. Naiteks on olemas
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Eestis loodud kaartide komplekt, mille abil saab dppida harilikke murde ja protsente ning mis
sobivad kasutamiseks 3.-9. klassi opilastele [36]. Samuti on eestikeelsena saadaval Bulgaarias
loodud tegevuskaarte: ithed on moeldud 4—6-aastastele lasteaialastele numbrite dppimiseks

[37] ning teised 8—11-aastastele dpilastele korrutamise ja jagamise harjutamiseks [38].

Kokkuvotvalt voib delda, et iilesandekaardid on laialt levinud. Neid voib kasutada erinevate
teemade kisitlemisel nii koolitundides kui ka iseseisvas oppes. Kaardid pakuvad Oppijatele
voimalust omandada teadmisi l4bi aktiivse tegutsemise. Tdnu oma paindlikkusele ja

laialdastele kasutusvdimalustele sobivad need nii noorematele kui ka vanematele dppijatele.
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4. Disainiteooria

Selles peatiikis vaadeldakse, millised tegurid on olulised tilesandekaardi sisu hea loetavuse

tagamiseks. Samuti uuritakse erinevate virvide mdju emotsioonidele ja dpitulemustele.

Ulesandekaartide puhul on lisaks sisule oluline ka nende visuaalne lahendus. Varasemates
uuringutes on leitud, et paberil on Serif-tiitipi kirjafondid loetavamad kui Sans Serif-tiitipi
fondid [39]. Siia kuuluvad néiteks Times New Roman, Garamond, Baskerville, Merriweather
ja Georgia Pro. Samuti on tdestatud, et suurem kirjafondi suurus parandab loetavust — néiteks
on fondisuurus 14 loetavam kui 12, 12 omakorda loetavam kui 10 ning 10 loetavam kui 8 [40].

Loetavuse juures mangib olulist rolli ka tausta ja kirja varvi kombinatsioon (tabel 3).

Tabel 3. Hasti ja halvasti loetavad teksti vérvi ja tausta virvi kombinatsioonid [41].

Histi loetavad Halvasti loetavad

Must tekst valgel taustal

Roheline tekst valgel taustal

Sinine tekst valgel taustal Punane tekst kollasel taustal

Punane tekst valgel taustal

Must tekst kollasel taustal

Tinker [41] to1 kirjanduse {ilevaates vilja, et hea loetavuse saavutamisel on teksti virvi ja tausta
virvi heleduse kontrast olulisem kui nende virvitoonide erinevus. Lisaks mainib ta, et kergelt

toonitud taust ei avalda loetavusele méarkimisvaérset moju.

Virvid vaivad inimesi mdjutada mitmel tasandil, sealhulgas kujundada emotsioone, mdjutada
meeleseisundit ning avaldada mdju Spitulemustele. AL-Ayashi jt uuringus [42] leiti, et kuigi
pastelsetel toonidel oli Opilastele rahustav mdju, mdjusid erksad toonid Opitulemustele
tunduvalt positiivsemalt. Opilaste tagasisidest selgus, et neile meeldis kdige rohkem sinine
vérv, kuna see tekitas rahu, meenutades looduses esinevaid rahustavaid elemente nagu taevas
ja meri. Ka Hurlberti ja Lingi artiklis [43] toodi vélja arvukalt nditeid, mis viitavad sellele, et
sinine on paljude inimeste seas eelistatuim virv. Mehta ja Zhu [44] leidsid, et detailidele
keskendumist noudvate iilesannete puhul on heaks valikuks punane varv. Samuti on punast

varvi seostatud positiivsete emotsioonidega, nagu nditeks dnnetunne [45].
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5. Ulesandekaartide loomine

Selles peatiikis kisitletakse kdesoleva bakalaureusetod raames loodavate iilesandekaartide
prototiiiibi loomise protsessi, alates esialgse disaini viljatootamisest kuni 10pptulemuse
valmimiseni. Peatiikis kajastatakse esialgseid otsuseid, sealhulgas kaartide disaini ja {ilesannete
valiku osas, samuti Opetajatelt ja Opilastelt saadud tagasisidet ning nende podhjal tehtud

tdiendusi.

Ulesandekaartide loomine on mitmest etapist koosnev protsess (joonis 2). Protsessi alguses
valis bakalaureuset660 autor iilesandekaartide jaoks sobivad iilesanded. Seejdrel 101 autor
iilesandekaartide esialgse disaini. Sellele jargnes potentsiaalsetelt kasutajatelt ehk dpetajatelt
tagasiside saamine. Ettepanekute pohjal tdiendas autor {ilesandekaarte. Seejarel korjas autor

tagasisidet Opilastelt. Viimase sammuna oli planeeritud vajalike tdienduste sisseviimine.

Esialgse disaini
loomine

Ulesannete valimine Opetajate tagasiside

Taiendused* Opilaste tagasiside Taiendused

Joonis 2. Ulesandekaartide loomise protsessi visuaalne iilevaade.

Jargmistes alampeatiikkides kirjeldatakse iilesandekaartide loomise etappe pohjalikumalt.

5.1 Ulesannete valimine

Esimese etapina oli vaja otsustada vanuseriihm, kellele kaarte luua. Kuna tilesandekaartidel
saavad olema informaatikaviktoriini Kobras iilesanded, siis otsustasime juhendajaga ldhtuda
ka seal méératletud vanuseriihmadest. Leidsime, et sellised kaardid voiksid sobida ja meeldida
pigem noorematele. Ka Jiang ja Wong [14] leidsid, et noortele inimestele meeldivad ilma
arvutita tegevused. Seetdttu osutusid valituks Kopra kaks noorimat vanuserithma — benjaminid
(5.-6. klass) ja kadetid (7.-8. klass).

Seejdrel oli vaja otsustada, mitu kaarti kummalegi vanuseriihmale luua. Joudsime arutelu
tulemusena arvamuseni, et kummalgi vanuseriihmal voiks olla vdhemalt viis kaarti, et

hilisematel katsetajatel oleks piisavalt nditeid, millised kaardid erinevate lilesannetega vilja
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voiksid ndha. Loplikuks arvuks sai valitud kuus, sest soovisime prototiiiibi printida

kahepoolsena ja paarisarv sobis selleks paremini.

Jargmisena tuli vilja valida iilesanded, mida kaartidel kasutada. Ulesannete valikul seadis t66

autor jargmised kriteeriumid:

iilesanne ei eelda interaktiivsust (selliseid iilesandeid oleks keeruline kaardile kanda);
iilesande tekst ega joonised pole liiga mahukad;
iga raalmdtlemise oskuse kohta voiks olla 1-2 iilesannet;

peamiste informaatika teemade kohta voiks olla 1-2 iilesannet.

Bakalaureuset6d autor tutvus 2023/2024 ja 2024/2025 Oppeaasta iilesannetega, mis olid

avaldatud informaatikaviktoriini kodulehel [3]. Seejérel valis ta vilja 20 {lesannet, mis

késitlesid jargmisi informaatika teemasid:

algoritmid;

diskreetne matemaatika;
graafid,;

info moistmine;
kodeerimine;

loogika;

geomeetria;

tabelitootlus.

Ulesannete valik tugines ka raalmdtlemise teemadele, mille klassifikatsioon on toodud Bilbao

jt artiklis [10]. Seega said valitud iilesanded, mis on seotud jargmiste kategooriatega:

algoritmide loomine;

andmete kogumine ja analiiiis;
hindamine;

abstraheerimine;

dekompositsioon.

Uldistamise teema jdi korvale, sest need iilesanded olid pikemad ja poleks mahtunud

ilesandekaardile. Oma valikut nditas t00 autor juhendajale. Arutelu kéigus valiti vélja kuus

ilesannet benjaminide ja kuus iilesannet kadettide vanuseriihma jaoks.
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5.2 Esialgse disaini loomine

Jargmise sammuna uuris t66 autor varasemalt loodud iilesandekaartide disaini ja kasutas neid

inspiratsiooniks (vt peatiikk 3.2).

Ulesandekaartide loomiseks kasutas autor disainitarkvara Canva®. See osutus valituks oma
paljude voimaluste ning intuitiivse kasutajaliidese tottu. Kaartide esialgseks suuruseks sai
valitud 10 x 15 cm. Kaartide disaini esimeses versioonis sai Austraalia kaartidest eeskuju vottes
proovitud horisontaalset paigutust, kuid kohe sai selgeks, et vertikaalse paigutusega mahuvad
iilesanded kaartidele paremini ja ka ruumikasutus on sel viisil parem. Samas siilitati eeskujuks
olnud disainist erivérviline péis ning iilesande teksti ja kiisimuse paigutus kaardil jargib samuti

eeskuju.

Kuna informaatikaviktoriin Kobras on osa rahvusvahelisest Bebras-initsiatiivist, kuhu kuulub
ile 50 riigi [3], on ka kasutatavad iilesanded périt erinevatest riikidest iile maailma.
Rahvusvaheline taust on esile toodud ka Kopra kodulehe vastuste alamlehtedel, kus iga
iilesande juures on vastava péritoluriigi lipp* ning t66 autor otsustas selle detaili lisada ka
kaartidele. Et mitte vdhendada iilesande jaoks kasutatavat ruumi, sai otsustatud lisada lipp
piisesse. Opetajate jaoks oluline info, vanuserithm, kellele kaardid mdeldud on, sai samal
pohjusel lisatud samuti péisesse. Selguse huvides sai vanuseriihm mérgitud nii sellele méératud
koodnimena (benjaminid, kadetid) kui ka klassivahemikuna. Elemendid said piisesse
paigutatud jargnevalt: vasakule iilesande pealkiri ning paremale — iiksteise alla — lipp,
vanuseriihm koodnimena ning vanuseriihm klassivahemikuna. Piises oleva teksti virviks sai

eeskuju jargides valitud valge.

Kopra viktoriinil on tilesanded nummerdatud ning seda lahenemist otsustas t66 autor kasutada
ka kaartidel. Numbri asukohaks kaardil tundus kdige mdistlikum valida taas péis. Autor
otsustas nihutada iilesande pealkirja rohkem péise keskele ning lisada iilesande number
pealkirja ette. Selleks, et number selgelt vilja paistaks, sai otsustatud kirjutada see musta
védrviga ning lisada sellele iimber valge ring musta 2,5 mm dérega. Valminud péise kaks

versiooni on toodud joonisel 3.

3 https://www.canva.com/
4 https://kobras.eio.ee/2425/1voor _ben est/allx.html
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o Ruudud ja ringid

Benjaminid
5. — 6. Kklass

o Ruudud ja ringid

Benjaminid
5. — 6. klass

Joonis 3. Benjaminide kaartide paise versioon 1 (iilemine) ja versioon 2 (alumine).

Seejérel tuli moelda informaatika teemade ja raalmotlemise oskuste paigutamise peale.
Péisesse need enam ei mahtunud, aga vastava info iilesannetest eraldamine tundus siiski
vajalik. Seetdttu otsustas t60 autor lisada kaartidele jaluse. Jalus sai sama vérvi, mis piis,
samuti sai ka jaluse fondivérviks valitud valge. Arutlesime juhendajaga teemade ja oskuste
kuvamise variantide iile ning joudsime kahe variandini, millest parima otsustasime tuvastada
Opetajatelt tagasisidet kiisides. Seega otsustasime luua kaartidest kaks versiooni, iihe, kus
informaatika teemad ja raalmotlemise oskused oleksid kuvatud nimekirjana ning teise, kus

tabelina (joonis 4).

Informaatika: algoritmid, geomeetria

Raalmoétlemine: algoritmide loomine, andmete kogumine ja analiilis, hindamine

. . Andmete kogu-
Algoritmid . gl
mine ja analiiiis
. Algoritmide . .
Geomeetria 5 ) Hindamine
loomine

Joonis 4. Jaluse kujundus nimekirjana (iilemine) ja tabelina (alumine).

Tabeli puhul oleks jaluses kaks tabelit, iiks informaatika teemadega, teine raalmotlemise
oskustega. Nimekirja puhul oleksid kuvatud ainult konkreetset iilesannet puudutavad teemad
ja oskused, samas kui tabelites oleksid kuvatud koik teemad ja oskused ning konkreetset

iilesannet puudutav oleks esile toodud teise varviga. Esialgu sai katsetatud nii, et diged teemad
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ja oskused olid tabelitesse kirjutatud musta fondiga ning teised, selle iilesandega mitte seotud
teemad, valgega. Hilisema vaatluse kédigus selgus, et valge virv tdombab rohkem tdhelepanu,
mistottu kerkisid esile pigem iilesandega mitteseotud teemad, samal ajal kui teemakohased jiid
tagaplaanile. Seetottu said vdrvid omavahel édra vahetatud, konkreetset tilesannet puudutavad

informaatika teemad ja raalmdtlemise oskused said kirjutatud valgega ning iilejdénud mustaga.

Ulesannete teksti ja kiisimuste paigutuses sai autor inspiratsiooni Austraalia ja Leedu
meeskonna poolt loodud iilesandekaartidest. Iga iilesanne vajas kiill individuaalset ldhenemist,
et see kaardi peal hea vilja niieks, kuid iildine lihenemine oli sarnane. Ulesandes kasutatud
joonised paigutati ililesande teksti alla. Sona “Kiisimus™ sai kirjutatud samas toonis nagu
vastava kaardi péises ja jaluses. See on kiill véike detail, kuid aitab kogu kaarti siduda iihtseks

tervikuks. Ulesannete teksti ja kiisimuse paigutuse niidised on toodud joonisel 5.

Klaaral on printer, mis triikib valgetele laualinadele ruutudest ja Klaaral on printer, mis triikkib valgetele laualinadele ruutudest ja
ringidest koosnevaid mustreid. ringidest koosnevaid mustreid.
Klaara programmeeris printeri tootama jargmiste reeglite jargi: Klaara programmeeris printeri to6tama jirgmiste reeglite jirgi:

« Taida 3 korda jargmine kahest kdsust koosnev jada: « Tiida 3 korda jirgmine kahest kiisust koosnev jada:

o Triiki juhuslikult valitud kohta juhuslikult valitud o Triiki juhuslikult valitud kohta juhuslikult valitud suurusega
suurusega ruut, kasutades juhuslikult valitud varvi (vélja ruut, kasutades juhuslikult valitud virvi (vilja arvatud valge).
arvatud valge). o Triiki juhuslikult valitud kohta juhuslikult valitud suurusega

o Tritkki juhuslikult wvalitud kohta juhuslikult valitud ring, kasutades juhuslikult valitud virvi (viilja arvatud valge).
suurusega ring, kasutades juhuslikult valitud varvi (vdlja
arvatud valge).

Kiisimus
e . Milline jirgnevatest mustritest ei saa olla triikitud selle programmi
Kiisimus firgi?
Milline jdargnevatest mustritest ei saa olla triikitud selle
programmi jargi? )
A, B.
A‘ >y °w
C. D.
c pu D. ‘m
9 |-
- @ -

Joonis 5. Benjaminide kaartide tilesande ja kiisimuse paigutuse versioon 1 (vasakul) ja

versioon 2 (paremal).

Kuna eeskujuks olnud kaartide lahendus vastuste kuvamiseks ei tundunud t66 autorile kdige
moistlikum, aga Gpetaja peab ju digeid vastuseid siiski teadma, tuli selle jaoks vélja moelda
teistsugune lahendus. T66 autor otsustas lahendada selle mdlemale vanuserithmale lisakaardi
disainimisega, mis oleks modeldud ainult Opetajale. Vastuste kaart sai lihtsa disainiga, et
opetajal oleks voimalik kiirelt dige vastus iiles leida, ilma, et lisadetailid tdhelepanu endale

tombaksid. Vastuste kaardi iilaossa sai sarnaselt teistele kaartidele lisatud virviline péis, mille
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varv esindab samuti vastavat vanuseriihma, mille iilesannete vastused sellel kaardil paiknevad.
Lisaks sai vanuserithm sarnaselt teistele kaartidele lisatud ka pdise paremasse dirde. Kuna
vastuste kaardile tihtegi lippu lisada ei olnud pdhjust, siis sai selle koha peale, kus iilesandega
kaartidel on lipp, lisatud Kopra viktoriini logo, et esindada iilesannete parinemist selle
viktoriini iilesannete varamust. Vastuste kaardi sisuliseks osaks sai kahe veeruga tabel, millest
esimeses on vastava iilesande number ning teises selle vastus. Mdlema vanuseriihma vastuste

kaardid on toodud joonisel 6.

Vastuste kaart . Vastuste kaart

130

A (BAT - CAT > COT)

1
4
5 C
8 SECRECY

ringi 10 C

R-N IES I ]
N el i =Rl

12 D

Joonis 6. Benjaminide vastuste kaart (vasakul) ja kadettide vastuste kaart (paremal).

Sellega sai iilesandekaartide esialgne disain valmis. Jargmiseks etapiks kaartide prototiitibi

loomise protsessis oli tagasiside kiisimine ning esimesteks katsetajateks said valitud dpetajad.

5.3 Opetajate tagasiside

Opetajad said kaartidega tutvuda Informaatika dpetamise konverentsi raames. Esimesel pieval,
16. jaanuaril 2025 toimunud to6toas tutvustasime me juhendajaga opetajatele nii benjaminidele
kui kadettidele moeldud iilesandekaarte. T6O autor todtas iga vanuseriihma jaoks vilja kaks
versiooni. Versioonid erinesid omavahel fontide, nende suuruste ning jaluse disaini osas
(joonised 7 ja 8).
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Em

Benjaminid
5

© Ruudud jaringid

Klaaral on printer, mis triikib valgetele laualinadele ruutudest ja

ringidest koosnevaid mustreid.

Klaara programmeeris printeri td6tama jargmiste reeglite jargi:
« Tiida 3 korda jargmine kahest kisust koosnev jada:

o Tritkki juhuslikult valitud kohta juhuslikult valitud
suurusega ruut, kasutades juhuslikult valitud varvi (vilja
arvatud valge).

o Trilki juhuslikult valitud kohta juhuslikult wvalitud
suurusega ring, kasutades juhuslikult valitud varvi (vilja
arvatud valge).

Kiisimus

Milline jargnevatest mustritest ei saa olla trilkitud selle
programmi jirgi?

A B.

mid, geomeetria

Raalmétlemine: algoritmide loomine, andmete kogumine ja analis, hindamine

© ruududja ringid

Benjaminid
5.— 6. klass

Klaaral on printer, mis triikib valgetele laualinadele ruutudest ja
ringidest koosnevaid mustreid.
Klaara programmeeris printeri togtama jirgmiste reeglite jirgi:

« Tiida 3 korda jiirgmine kahest kiisust koosnev jada:
Triiki juhuslikult valitnd kohta juhuslikult valitud suurusega
ruut, kasutades juhuslikult valitud viirvi (viilja arvatud valge).
Triiki juhuslikult valitud kohta juhuslikult valitud suurusega
ring, kasutades juhuslikult valitud viirvi (viilja arvatud valge).

°

°

Milline jirgnevatest mustritest ei saa olla triikitud selle programmi
jairgi?

A B.

Joonis 8. Benjaminide vanuserithma iilesandekaartide versioon 1 (vasakul) ja versioon 2

(paremal).

®

e Elektriratas

Kadetid
8. Idass

Kobras Dean markas, et 16bustusparki hakatakse kinni panema,
ja ta tahab voimalikult kiiresti selle varava juurde jouda.

Allolev kaart nditab Deani teed varavani. Tee koosneb
punastest @I jasinistest ©qmmmwo |6ikudest.

Teel on ka méned kiirlaadimispunktid &, kus Dean saab ilma
aega kulutamata oma ratta aku energiavaru 20% peale tdsta. Ka
praegu on ratta aku 20% laetud.

r 2 e VLR @Y
< @(k@ o

Deani rattal on kaks reziimi: ECO ja TURBO. Ta ei saa iihest
reZiimist teise timber liilituda iihegi teeldigu keskel, aga saab
seda teha I6ikude vahekohtades. Allolev tabel nditab méolemat
tiitipi teeldikude labimise aega ja energiakulu mélemas reziimis.

Kiisimus

Mitme sekundiga Dean vidrava juurde jouab, kui ta tegutseb
kiireima véimaliku plaani jérgi?

Informaatika: algoritmid

Raalmatlemine: algoritmide loomine, dekompositsioon, hindamine

Kobras Dean miirkas, et 1bustusparki hakatakse kinni panema, ja ta
tahab voimalikult kiiresti selle viirava juurde jouda.

Allolev  kaart nditab Deani teed viravani. Tee
punastest OGP jasinistest O@MERC 1oikudest.
Teel on ka méned kiirlaadimispunktid W kns Dean saab ilma aega
kulutamata oma ratta aku energiavaru 20% peale tosta. Ka praegu on
ratta akn 20% laetud.

koosneb

et
@\
IO

Deani rattal on kaks reZiimi: ECO ja TURBO. Ta ei saa iihest reZiimist
teise {imber lillituda iihegi teeldigu keskel, aga saab seda teha loikude
vahekohtades. Allolev tabel niitab molemat tiilipi teeloikude labimise
acga ja energiakulu mélemas refiimis.

Kiisimus
Mitme sekundiga Dean virava juurde jouab, kui ta tegutseb kiireima
voimaliku plaani jirgi?

Joonis 7. Kadettide vanuseriihma iilesandekaartide versioon 1 (vasakul) ja versioon 2

(paremal).
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Tootoa 16pus paluti Spetajatel jagada oma arvamusi suuliselt ja tdita bakalaureusetd6 autori
poolt koostatud tagasisidekiisimustik (Lisa 1). Kiisimustikule vastasid 8 nais- ja 2
meesopetajat. Enamus neist olid vanuses 30-39 aastat (tabel 4) ja opetanud 610 aastat (tabel
5).

Tabel 4. To6toas osalenud Gpetajate jaotus vanuse alusel.

20-29

30-39

40-49

50-59

5

2

Tabel 5. To6toas osalenud Opetajate jaotus Opetamisaastate alusel.

Alla 1 aasta

1-5 aastat

6-10 aastat

11-15 aastat

21-25 aastat

2

1

4

2

1

Viimase 5 aasta jooksul olid enamik kohalolnud &petajatest dpetanud mitmeid erinevaid

Oppeaineid ja/voi juhendanud huviringe (tabel 6).

Tabel 6. Opetatud dppeained/juhendatud huviringid.

Opetajate arv | Opetatud dppeaine/juhendatud huviring

8 informaatika

2 matemaatika, robootika huviring, tiidrukute tehnoloogiaring HK Unicorn Squad

programmeerimine, loogika, loovus, digidpe (informaatika algklassides), inglise
keel, ettevotlus, meediaring, niitering

Opetajad hindasid iilesandekaarte 5-pallise Likerti skaala abil. Hinnang 1 tihendas enamike
kiisimuste puhul “iildse e1 meeldi” ja hinnang 5 “vdga meeldib”. Erandiks olid kaartide suurust
puudutav kiisimus, kus hinnang 1 tdhendas “liiga vdike” ja hinnang 5 “liiga suur” ning kiisimus
kasutuse tdendosuse kohta, kus hinnang 1 tihendas “kindlasti ei kasutaks” ja hinnang 5
“kindlasti kasutaks”. Kdikidel iilesandekaartidel olid iihised elemendid ja versiooniti need ei

erinenud. Opetajate hinnang kaartide elementidele on toodud tabelis 7.
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Tabel 7. Opetajate hinnangud iilesandekaartide elementidele.

Tunnus Min | Max | Keskmine (SD)° Mediaan
Kaartide suurus 1 5 2,2(1,2) 2
Elementide paigutus kaartide pdises 3 5 3,9 (1,0) 4
Ulesannete paigutus kaartidel 4 5 4,6 (0,5) 5
Kiisimuste paigutus kaartidel 4 5 4,6 (0,5) 5

Opetajad ei olnud rahul iilesandekaartide suurusega. Kiisimustikus selle kohta eraldi
kommentaare ei jdetud, kuid kohapealsest arutelust kostus mitu korda, et kaardid voiksid olla
vihemalt suuruses AS5. Uurides Opetajate arvamusi elementide paigutuse kohta ililesandekaardi
pdises, selgus, et see tekitas eriarvamusi. Pdise elementideks olid {ilesande number ringi sees
vasakul, pealkiri keskel ning iilesande paritoluriigi lipp ja vanuseriihm iiksteise all paremal.
Uks Opetaja arvas, et piisaks Kopra viktoriini vanuserithmast, teine pooldas ainult klassi
numbrite kasutamist. Kolmas Opetaja vidljendas arvamust, et mdlemat pole vaja, kuid enda
kindlat eelistust ei avaldanud. Neljas Opetaja eemaldaks sellise info, viidates sellele, et siis ei
teki probleeme, kui no vales vanuseriihmas kasutada. Eriarvamusi tekitas ka lipu olemasolu
pdises. Paar Opetajat toi vélja, et lipp tekitas alguses natuke segadust, kuna ei olnud kohe aru
saada, mida see siimboliseerib. Uks dpetaja pakkus vilja, et lipule vdiks lisada ka riigi nime.
Sellisel juhul oleks voimalik dpilasele veel iiks lisateadmine anda. Teine Opetaja aga leidis, et
lipp tdmbab tdhelepanu, kuid ei anna tilesandele lisavaartust. Samas ei soovitanud ta lippu siiski

eemaldada. Ulesannete ja kiisimuste paigutusega oldi rahul (keskmine tulemus 4.,6).

Benjaminide ja kadettide kaardid erinesid iiksteisest varvide poolest. Benjaminide kaartide
jaoks sai valitud sinine virv, kuna varasemates uuringutes [42, 43] on leitud, et see virv mojub
rahustavalt ja on paljude inimeste seas eelistatuim. Ka Opetajate hinnangul oli see hea valik
(keskmine tulemus 4,5, SD = 0,7, mediaan = 5, min = 3, max = 5). Kadettide kaartide jaoks sai
valitud roosa virv, mis, punase alatoonina, voib toetada detailidele keskendumist [44], mida
Kopra iilesannete lahendamine eeldab. See vérvivalik tekitas eriarvamusi (keskmine tulemus
3,9, SD = 1,4, mediaan = 4,5, min = 1, max = 5). Uhe madala hinnangu andnud &petaja
arvamusel on see véga intensiivne virv. Kommentaarides toodi iildise tagasisidena vilja, et

ehk voiks vérvid heledamad voi pastelsemad olla.

5 Standardhilve
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Ulesandekaartide kaks versiooni erinesid iiksteisest mdnede elementide poolest. Esimene
erinevus oli jaluse disain. Uhel juhul olid vastava iilesandega seotud informaatika teemad ja

raalmotlemise oskused kuvatud nimekirjana, teisel juhul tabelina.

Enamik Opetajatest eelistaks info kuvamist nimekirjana (tabel 8). Kommentaarides toi liks
Opetaja vilja, et tabel tekitab kiill hea {ilevaate, mis teemasid sel alal veel on, samas aga on
opilasi, kelle jaoks iga tileliigne info kaardil hajutab tidhelepanu. Teine Opetaja ndustus, et
vihem on parem, aga leidis siiski, et see on vdga hea kui informaatika teemad ja raalmotlemise

oskused jaluses kuvatud on.

Tabel 8. Opetajate eelistused informaatika teemade ja raalmdtlemise oskuste kuvamiseks.

Nimekirjana Tabelina Molemad Kumbki ei meeldi

5 3 2 0

Erinevus kahe versiooni vahel seisnes ka teksti ja numbri fontides ning kirja suurustes (joonised
9ja 10).

Kusimus
Milline jdargnevatest mustritest ei saa olla triikkitud selle
programmi jargi?

Kusimus

Milline jargnevatest mustritest ei saa olla triikitud selle programmi
jargi?

Joonis 9. Kasutatud kirja font Merriweather (iilemine); kasutatud kirja font Georgia Pro

(alumine). Mdlemal juhul on “Kiisimus” suuruses 10 ja tekst suuruses 8.

Joonis 10. Kasutatud numbri font Leckerli One, suurus 10 (vasakul) ja kasutatud numbri font

Celandine, suurus 12 (paremal).
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Enamik Gpetajatest eelistaks teksti puhul kasutada fonti Merriweather, samuti meeldis peaaegu
koigile Opetajatele visuaalselt suurem kirja suurus (tabelid 9 ja 10). Ka varasemates uuringutes
[40] on leitud, et suurem kirja suurus parandab teksti loetavust. Kuigi mdlema versiooni puhul
oli kasutatud teksti puhul sama kirja suurust (8 punkti), siis kasutatud kirjafontide tottu
tundusid nad visuaalselt olevat erineva suurusega. Uks dpetaja mirkis, et suurem Kirja suurus
parandab loetavust, eriti olukorras, kus {iha rohkem Opilasi kannatab lugemis- ja

kirjutamisraskuste all. Numbri fontidest oli populaarsem Leckerli One (tabel 11).

Tabel 9. Opetajate eelistused teksti fondi osas.

1. font (Merriweather) 2. font (Georgia Pro) Mbélemad Kumbki ei meeldi

5 2 3 0

Tabel 10. Opetajate eelistused teksti suuruse osas.

1. suurus 2.suurus Moélemad Kumbki ei meeldi

8 1 0 1

Tabel 11. Opetajate eelistused numbri fondi osas.

1. font (Leckerli One) 2. font (Celandine) Mbolemad Kumbki ei meeldi

) 2 2 1

Vastuste kaardi kujundus dpetajatele meeldis (keskmine tulemus 4,3, SD = 0,8, mediaan = 4,5,
min = 3, max = 5). Ulesandekaartide potentsiaalse kasutamise osas oli tagasiside valdavalt
positiivne (keskmine tulemus 4,1, SD = 0,8, mediaan = 4, min = 3, max = 5). Uks Jpetaja ei
andnud konkreetset hinnangut, kuid jdttis kommentaari, et tema eelistab arvutis olevaid

interaktiivseid variante.

Mitu Opetajat tegid ettepaneku, et iilesandekaardid voiks olla lamineeritud. Sellisel juhul saaks
opilased vajadusel kaardile lahendamiseks abistavaid markmeid/jooniseid teha, samas saaks
selle koik hiljem dra kustutada. Samuti t01 liks Opetaja vilja, et lamineeritult oleks kaartide

kasutusiga pikem.

Uks Opetaja vilja, et kaartide niiol on tegemist vdiga vahva mdttega ja tema nieb neis
mitmekiilgseid kasutusvoimalusi. Teine Opetaja toi sealjuures kohe vélja iihe variandi, kuidas
tema neid kaarte kasutaks — Opilaste t60 diferentseerimiseks: kiiremad Opilased saavad

lahendada kaartidelt lisatilesandeid.
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5.4 Taiendused

Kogutud tagasiside pohjal uuendas bakalaureusetod autor iilesandekaarte. Kaardid sai
muudetud suuremaks, uueks kaardi suuruseks sai A5 (14,8 x 21 cm). Lisaks suurendati ka

jooniseid, et need sobituksid paremini suurematele kaartidele.

Ulesandekaartide uueks kirja suuruseks sai méidratud 11. Opetajate eelistusi arvesse vdttes sai

teksti fondiks valitud Merriweather ja numbri fondiks Leckerli One (joonis 11).

o Ruudud ja ringid K ° Elektriratas

Benjaminid
5.— 6. klass

Klaaral on printer, mis triikib valgetele lavalinadele ruutudest ja Kobras Dean mdrkas, et 10bustusparki hakatakse kinni panema, ja ta
ringidest koosnevaid mustreid. tahab voimalikult kiiresti selle varava juurde jouda.
Klaara programmeeris printeri téotama jargmiste reeglite jargi: Allolev  kaart nditab Deani teed vdravani. Tee koosneb
+ Tdida 3 korda jargmine kahest kdsust koosnev jada: punastest C@EE® jasinistest Cqmmm®o l6ikudest.
o Tritld juhuslikult valitud kohta juhuslikult valitud suurusega Teel on ka moned kiirlaadimispunktid {§, kus Dean saab ilma aega
ruut, kasutades juhuslikult valitud varvi (vélja arvatud valge). kulutamata oma ratta aku energiavaru 20% peale tosta. Ka praegu on
o Tritki juhuslikult valitud kohta juhuslikult valitud suurusega ratta aku 20% laetud.

ring, kasutades juhuslikult valitud varvi (vélja arvatud valge).

Kiisimus .@ %
Milline jargnevatest mustritest ei saa olla triikitud selle programmi @ w ) /\

jargi? 4 Doar 00 @ %

Deani rattal on kaks reziimi: ECO ja TURBO. Ta ei saa iihest reziimist
A B. teise iimber liilituda iihegi teeldigu keskel, aga saab seda teha ldikude

. vahekohtades. Allolev tabel naitab molemat tiitipi teeldikude labimise
aega ja energiakulu molemas reZiimis.
. ECO | [TURBO| [ ECO | [TURBO
|| 2 3 || ©
clmmo| |clmmo|  |clmmmo| (oGm0
C. D. 205 || Oros @05 | | O206
P §se || §0x F10s | [ 5204

. | ' Kiisimus

[ ] [ Mitme sekundiga Dean vérava juurde jouab, kui ta tegutseb kiireima
vdimaliku plaani jérgi?

Informaatika: algoritmid, geomeetria Informaatika: algoritmid

Raalmétlemine: algoritmide loomine, andmete kogumine ja analiiis, hindamine Raalmétlemine: algoritmide loomine, dekompositsioon, hindamine

Joonis 11. Benjaminide vanuserithma iilesandekaartide uus versioon (vasakul) ja kadettide

vanuseriihma tilesandekaartide uus versioon (paremal).

Opetajate arvates voiks kaartidel kasutada heledamaid voi pastelseid virve. Autor otsustas
valida heledamad, kuid siiski erksad toonid. Varasemalt on leitud [42], et pastelsed toonid
voivad mojuda rahustavalt, kuid dpitulemused on erksaid toone kasutades tunduvalt paremad.
Benjaminide kaartide uueks vérviks sai heledam sinine toon. Kuna kadettide kaartide roosa
virv tekitas vastakaid arvamusi, sai uueks virviks valitud oranz. Toon leiti PineTools’i®

tooriista abil, kui uue sinise tooni tdiendvérv. Oranzi virvi on seostatud ka dnnetundega [46].

Pédise elemente otsustas t60 autor mitte muuta, kuna arvamused olid erinevad ja tikski neist ei

osutunud selgelt eelistatuimaks.

6 PineTools: https://pinetools.com/complementary-color
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5.5 Opilaste tagasiside

Kuna iilesandekaardid on loodud informaatikaviktoriini Kobras alusel, otsustati uuendatud
kaarte esitleda viktoriinil osalevatele Opilastele. Viktoriini II voor toimus 2. veebruaril 2025
Tartus. Selle raames toimus ka todtuba, kus 5.—8. klassi Opilastele tutvustati lilesandekaarte.
Opilased jagati viikestesse rithmadesse ja lasti neil kaartidel olevaid iilesandeid lahendada.
Tublimad said ka viikese auhinna. T66toa 10pus paluti opilastel tdita kéesoleva t66 autori poolt

koostatud tagasisidekiisimustik.

Kiisimustikule (Lisa 2) vastasid 40 opilast, kellest 17 kuulusid benjaminide vanuseriihma (5.—
6. klass) ja 23 kadettide vanuseriihma (7.-8. klass). Opilased hindasid iilesandekaarte 5-pallise
Likerti skaala abil. Hinnangute tdhendus oli sama, mis Opetajate kiisimustikus (vt peatiikk 5.3).

Opilaste hinnang iilesandekaartide elementidele on toodud tabelis 12.

Tabel 12. Opilaste hinnangud iilesandekaartide elementide kohta.

Tunnus Min | Max | Keskmine (SD) Mediaan
Kaartide suurus 1 4 2,9 (0,6) 3
Elementide paigutus kaartide pdises 1 4 3,4 (0,7) 3,5
Ulesannete paigutus kaartidel 1 5 3,6 (0,7) 4
Kisimuste paigutus kaartidel 2 5 3,6 (0,7) 4

Uheks olulisemaks muudatuseks oli kaartide suuruse parandamine. Opilastelt korjatud
tagasiside pohjal voib jdreldada, et AS suuruses kaartidega oldi {iildiselt rahul (keskmine
tulemus 2.9, SD = 0.6). Kiill aga on oluline vélja tuua, et kaartide suurust hindas enamik (29)
oOpilasi hindega 3. Kuna see on kiisimustikule vastanute (40) kohta ebaproportsionaalselt suur
arv ja samas on hinne 3 ka valikutest keskmine, siis v0ib eeldada, et selle vastusevariandi

valisid ka Opilased, kellel arvamus kaartide suuruse kohta puudus.

Ulesannete ja kiisimuste paigutust kaartidel ning elementide paigutust piises pirast dpetajate
tagasisidet ei muudetud. Opetajate keskmine hinnang nii iilesannete kui ka kiisimuste
paigutusele oli 4,6, samas kui opilased hindasid mdlemat keskmiselt 3,6-ga. V3ib eeldada, et
Opilaste madalam hinnang tulenes sellest, et nad kas ei pooranud paigutustele eriti tdhelepanu
voi see lihtsalt ei olnud nende jaoks oluline. Pdise elementide paigutuse puhul olid keskmised

hinnangud vastavalt 3,9 ja 3,4. Tdenéoliselt ei olnud piises esitatud vanuseriihma tahistus ja
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kiisimuse number Opilaste jaoks nii olulised kui dpetajate jaoks, kellele need olid abiks sobiva

ulesande valimisel vOi vastuse leidmisel.

Benjaminide kaartide jaoks valitud uus sinine viarv meeldis enamikele Opilastele (keskmine
tulemus 4,0, SD = 0,8, mediaan = 4, min = 3, max = 5). Uue kadettide kaartide jaoks valitud
oranzi varviga oldi iildiselt ka rahul (keskmine tulemus 3,6, SD = 1,0, mediaan = 4, min = 1,

max = 5). Kommentaarides pakuti vilja ka mitmeid teisi varve (nditeks roosa, lilla ja roheline).

Uldiselt voib delda, et dpilastele iilesandekaardid meeldisid ning nad sooviksid, et dpetajad

neid dpetamiseks kasutaks (keskmine tulemus 3,6, SD = 1,1, mediaan = 4, min = 1, max = 5).

Opilastelt saadud tagasiside oli enamjaolt positiivne ning iihtegi konkreetset murekohta vilja
el joonistunud. Seetdttu sai otsustatud, et rohkem muudatusi ei tule ja kaartide prototiitip on

valmis.
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Kokkuvote

Kéesolevas bakalaureusetoos loodi pohikoolis kasutatavate informaatika ja raalmotlemise
oskusi arendavate iilesandekaartide prototiilip. Kaardid said loodud kahele vanuseriihmale:
benjaminidele (5.-6. klass) ja kadettidele (7.-8. klass). Mdlemale vanuseriihmale sai koostatud

seitse kaarti, millest kuus olid iilesandekaardid ja {iks dpetajale moeldud vastuste kaart.

T teoreetilises osas anti ililevaade raalmdtlemise olemusest ja selle erinevatest dpetamise
voimalustest ning tutvustati CS Unplugged kontseptsiooni. Lisaks kirjeldati {ilesandekaartide
eeliseid ja nende kasutusvoimalusi ning anti lilevaade varasemalt loodud iilesandekaartidest.
Samuti kisitleti teksti loetavust mdjutavaid tegureid ning erinevate vérvide rolli emotsioonide

kujundamisel ja Opitulemuste mdjutamisel.

Ulesandekaartide prototiiiibi fondi valikul sai arvesse vdetud, et Serif-tiiiipi kirjafondid tagavad
paberil parema loetavuse kui Sans Serif-tiiiipi fondid. Samuti sai teksti ja tausta vérvi valikul
arvestatud, et must tekst valgel taustal on iiks paremini loetavaid kombinatsioone. See, et
suurem Kkirja suurus on parem, tuli védlja nii varasematest uuringutest kui ka Opetajate
tagasisidest. Selgus ka, et hea valik on iilesannete kaartidel kasutada heledamaid vérve, kuid

need ei tohiks olla pastelsed.

Ulesandekaartide prototiiiibi loomise protsessis viidi ldbi kaks tagasisidevooru, millest
esimeses katsetasid kaarte 10 Opetajat ning teises 40 pilast. Ulesandekaartide tagasiside
kogumiseks kasutati ankeetkiisimustikke. Kahe tagasisidevooru vahel tehti kaartidel tdiendusi,
lahtudes Opetajatelt saadud tagasisidest. Nii Opilaste kui ka dpetajate hinnangud kaartidele olid
valdavalt positiivsed ning mdlemad osapooled véljendasid huvi selliste kaartide kasutamise

vastu.

Tool olid ka moned piirangud. Esimeseks piiranguks voib pidada katsetajate védhesust nii
Opetajate kui ka Opilaste hulgas. Lisaks osalesid Opilaste tagasisidevoorus vaid
informaatikaviktoriini Kobras teise vooru joudnud noored, kelle puhul vdib eeldada korgemat

huvi informaatika vastu ja heal tasemel olevat raalmotlemisoskust.

Teiseks piiranguks oli bakalaureuset6d maht, mis ei voimaldanud luua kaartidest rohkem kui
kahte erinevat versiooni. Seega pole voimalik kindlalt delda, kas Gpetajate eelistatud fondid,
teksti suurus ja jaluse lahendus on ka tegelikult parimad valikud. Samuti katsetati molema
vanuserithma kaartide puhul ainult kahte vérvilahendust, mistottu ei ole teada, kas

1dppversioonis kasutatud virvid on tdepoolest kdige paremad.
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Edasiarenduseks voiks iilesandekaartidest luua rohkem erinevaid versioone, varieerides
kasutatud fonte ja kirjasuurusi. Samuti voiks Opilastelt kiisida tagasisidet jaluse kujunduse
kohta ning vajadusel luua ka sellest uusi variante. Lisaks voiks proovida rohkem erinevaid
vérvilahendusi, et selgitada vélja sobivaimad variandid. Kdige olulisem on aga see, et katsetusi
tehtaks rohkemate Opetajate ja Opilastega. Pohjalikuma ja mitmekesisema tagasiside
kogumiseks oleks ka kasulik, kui katsetajate hulgas oleks eri ainevaldkondade dpetajaid ning

erinevate huvidega dpilasi.
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Lisad

Lisa 1. Opetajate tagasisidekiisimustik

Tagasiside iilesandekaartide kohta
Tere!
Aitdh, et olite ndus iile vaatama ja arutama iilesandekaartide iile!

Palun hinnake wvaadeldud ilesandekaarte. Vastamine on anoniiimne ja saadud wvastuseid
kasutatakse kaartide paremaks muutmiseks. Esimesed neli kilsimust on statistika jaoks.

Mareli Pirtelpoeg ja Lidia Feklistova

Sugu
Naine Mees Ei spovi vastata

Vanus
Alla 20 20-29 30-39 40-43
50-59 60+

Opetamiskogemus
Alla 1 aasta 1-5 aastat 6-10 aastat 11-15 aastat
15-20 aastat 21-25 aastat 25+ aastat

Milliseid dppeaineid olete dpetanud/huviringe juhendanud vitmase 5 aasta jooksul?
Informaatika Matemaatika Robootika huviring
Programmeerimise huviring Ivlum:

Palun hinnake kaartide suurst
| Liiga vaike | 1 [2 [ 3 [ 4 [ 5 | Liiga suur |

Palun hinnake elementide paigutust kaartide péisel
[ Uldse ei meeldi | 1 [ 2 | 3 [ 4 [ 5 | Viga meeldib |

Lisakommentaarid piise paigutuse osas

Palun hinnake filesannete paigutust kaartidel

[ ldse ei meeldi | 1 [ 2 | 3 [ 4 [ 5 | Viga meeldib |
Palun hinnake kilsimuste paigutust kaartidel
[ Uldse ei meeldi | 1 [ 2 | 3 [ 4 [ 5 | Viga meeldib |

Lisakommentaarid iilesannete ja/'vii kilstmuste paigutuse osas

Eumba informaatika teemade ja raalmétlemise oskuste kuvamise viisi eelistate (jaluses)?
Informaatika teemad ja raalmétlemise oskused mmekirjana
Informaatika teemad ja raalmé&tlemise oskused tabelina
Mélemad meeldivad
Eumbki ei meeldi

Lisakommentaarid informaatika teemade ja raalmétlemise oskuste kuvamise osas
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Eumba tekstifonti eelistate?
Fonti kaartidel, kus informaatika teemad ja raalmétlemise oskused on nimekinjana
Fonti kaartidel, kus informaatika teemad ja raalmétlemise oskused on tabelina
Mblemad meeldivad
Eumbki e1 meeldi

Eumba kitstmuse numbri fonti eelistate?
Fonti kaartidel, kus informaatika teemad ja raalmdtlemise oskused on mmekinjana
Fonti kaartidel, kus informaatika teemad ja raalmétlemise oskused on tabelina
Mélemad meeldivad
Eumbki e1 meeldi

Ew valisite viimase kahe kiisimuse puhul vihemalt iihel juhul vanand: "Eumbki e1 meeldi”, sus
palun pohjendage oma vastust. Milline valitud font olla viiks?

Eumba tekstisuurust eelistate?
Suurust kaartidel, kus informaatika teemad ja raalmbtlemise oskused on nimekirjana
Suurust kaartidel, kus informaatika teemad ja raalmétlemise oskused on tabelina
Malemad meeldivad
Eumbki e1 meeldi

Euidas teile meeldib benjamimde kaartide jacks valitud sinine virv?
[ Uldse ei meeldi | 1 [2 [ 3 [ 4 IE | Viga meeldib |

Euidas teile meeldib kadettide kaartide jaocks valitud roosa varv?
[ Uldse ei meeldi | 1 [2 [ 3 [ 4 IE | Viga meeldib |

Lisakommentaarid varvivalikute osas

Euwidas teile meeldib vastuste kaard: kujundus?
[ [Tldse ei meeldi | 1 [2 [ 3 [ 4 [ 5 | Viea meeldib |

Lisakommentaarid vastuste kaardi ozas

Eui tdenioliselt kasutaksite dpetamiseks selliseid kaarte?
| Kindlasti ei kasutaks | 1 [ 2 [ 3 [ 4 IE | Kindlasti kasutaks |

Eui soovite veel midagi lisada
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Lisa 2. Opilaste tagasisidekiisimustik

Tagasiside iillesandekaartide kohta

Tere!
Aatih_ et olid ndus iilesandekaarte iile vaatama ja nendel olevaid iilesandeid lahendamal

Palun hinda vaadeldud iilesandekaarte. Vastamine on anoniiiimne ja saadud vastuseid kasutatakse
kaartide paremaks muutmiseks.

Mareli Partelpoeg ja Lidia Feklistova

Elass
5-6. klass 78 klass
Palun hinda kaartide suurust
| Liiga viike | 1 [ 2 [ 3 [ 4 IE | Liiga suur |
Palun hinda elementide paigutust kaartide péisel
| Uldse ei meeldi | 1 [2 [3 [ 4 [ 5 | Viiga meeldib |

Lisakommentaand piise paigutuse osas

Palun hinda iilesannete paigutust kaartidel

[ (Tldse ei meeldi | 1 [2 [ 3 [ 4 [ 5 | Viga meeldib |
Palun hinda kiisimuste paigutust kaartidel
[ Uldse ei meeldi | 1 [ 2 [ 3 [ 4 [ 5 | Viga meeldib |

Lisakommentaarid iilesannete javé kilsimuste paigutuse osas

Euwdas sulle meeldib benjaminide kaartide jaoks valrtud simne virv?
[ Uldse ei meeldi | 1 [ 2 [ 3 [ 4 [ 5 | Viga meeldib |

Euidas sulle meeldib kadettide kaartide jaoks valitud oranz varv?
[ Uldse ei meeldi | 1 [ 2 [ 3 [ 4 [ 5 | Viga meeldib |

Lisakommentaarid varvivalikute osas

Euw dpetaja kasutaks petamiseks selliserd kaarte, sus kuivird see sulle meeldiks?
[ Uldse et meeldiks | 1 [ 2 [ 3 [ 4 [ 5 | Viga meeldiks |

Eui soovid veel midagi lisada
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