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Luhikokkuvote:

To66 eesmargiks on luua Tartu Ulikooli informaatika didaktika to6rihma koosseisus eesti-
keelsed dppematerjalid ning ulesannete kogu Eesti gimnaasiumi informaatika valikkursu-
sele ,, Tarkvaraarendus®. Uute materjalide abil saab programmeerimise algkursused labinu
oma teadmised ja oskused proovile panna, 6ppides juurde graafilise kasutajaliidese loomist.
Materjalid toetuvad programmeerimiskeelele Python ning selles tutvustatakse graafilise ka-
sutajaliidese moodulit PySimpleGUI. Loodud t6dle andsid tagasisidet nii didaktika t66-
rihma liikmed, kahe gimnaasiumi Opilased ja 6petajad kui ka informaatikadpetajate kon-
verentsil osalenud dpetajad. Saadud tagasiside pdhjal viidi sisse viimased muudatused ning

lisati materjalid nii Gpilastele kui ka Gpetajatele avalikuks kasutamiseks veebidpikusse.
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Creating a PySimpleGUI module for a programming course “Software

development” taught in upper secondary schools

Abstract:

The aim of this study is to create a graphical interface study materials for a programming
course “Software development” taught in Estonian upper secondary schools. Materials are
based on a programming language Python and the module that is being taught is PySimple-
GUL The author of this study was also a member of the University of Tartu’s informatics
didactics workgroup. The feedback for the new materials was received from the members
of the workgroup, the students of two upper secondary schools and the teachers of informat-
ics who participated in a conference. Based on the comments the last changes were con-

ducted. Finally, the materials were uploaded to an e-book.
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Sissejuhatus

Kiiresti liikuvas ning aina digitaliseeritumaks muutuvas maailmas vajatakse tiha rohkem
inimesi, kes orienteeruksid hasti digimaailmas ning oleksid piisavalt padevad selles vallas
to6tama [1]. N6udlus infotehnoloogia (IT) haridusega ja sealhulgas ka programmeerimise
oskusega inimeste jargi on joudsalt kasvamas. Néiteks Eesti oli aastail 2009—2013 koos
Taani, Rootsi, Soome ja Austriaga (ks riikidest, kelle digipadevused olid kdige kiiremas
arengus [2]. Et to6turule jduaks piisavalt palju inimesi, kellel oleksid vajalikud oskused ole-
mas ja kes saaksid aidata riigil veel edasi areneda, tuleks IT-ga tutvust teha juba varasest
east.

Hariduse ja Infotehnoloogia Sihtasutus (HITSA) eestvedamisel on loodud mitmeid IT va-
likkursuste materjale glimnaasiumile, nende seas néiteks ka programmeerimiskursus ,, Teh-
noloogia tarbijast loojaks®, mis toetub digidpikule ,,Programmeerimine* [3]. Olemasolevaid
Oppematerjale tuleks aga uuendada, et toetaksid senisest enam Opilaste informaatikadpin-

guid.

Soovitud eesmarkide taideviimiseks korraldas HITSA riigihanke nr 225368 ,,Glmnaasiumi
informaatika valikkursuste arendus- ja koolitustegevus®, mille eesmarkideks on ,,valikkur-
suste edasiarendamine ning koolitus antud valikkursuste juhendajatele [4]. Tartu Ulikooli
(TU) arvutiteaduste instituut tegi pakkumise hanke labiviimiseks, et lisada giimnaasiumi
informaatika kursuste juurde materjale nii, et see vastaks veelgi paremini ppurite vajadus-
tele. 2020. aasta stigisel alustas informaatika didaktika t66rihm oma tegevusega, millega

Uhines ka bakalaureuset60 autor.

Riigihanke labiviimise kdigus koostati kdesolev 16putd6. T66 eesmargiks on tdiendada glim-
naasiumi valikkursuse ,,Tarkvaraarendus* uuendatud versiooni 6ppemooduliga, mis tutvus-
tab graafilist kasutajaliidest PySimpleGUI. Lisavaartust annab Opetajatele mdeldud (le-

sannete kogu, mida kasutades saab kontrollida ja kaardistada dpilaste teadmisi.

Bakalaureusetdd koosneb kolmest osast. Esimeses peatiikis arutletakse programmeeri-
misoskuste vajalikkuse Ule, kirjeldatakse informaatikadppe hetkeolukorda nii maailmas ul-
diselt kui ka Eestis ning tutvustatakse olemasolevaid eestikeelseid programmeerimise Gppe-
materjale. Uhtlasi selgitatakse kaesoleva HITSA projekti tagamaid ning kirjeldatakse, miks
oleks uusi kasutajaliidese materjale vaja luua ning miks valituks osutus just PySimpleGUI.

Teises osas tutvustatakse digimaterjalide loomise eeskirju ning uute 6ppematerjalide loo-



mise protsesse. Samuti selgitatakse, kuidas koguti tagasisidet loodud dppemoodulile. Kol-
mandas osas tutvustatakse valminud materjale, mis on méeldud kasutamiseks nii dpilastele
kui ka Opetajatele. Loodud materjalide sisu kirjeldamisel keskendutakse eelmainitud dppe-
materjalide loomise eeskirjadele. Lisaks analliusitakse tagasiside tulemusi ning kirjelda-
takse potentsiaalseid edasiarenduse vdimalusi. Lisades on toodud veebilingid loodud mater-

jalidele.



1. Programmeerimise Opetamine ja graafilise kasutajaliidese

loomine koolis

Jargnevas peatikis arutletakse selle tle, miks tanapédeval on digipddevused ning sealhulgas
ka programmeerimisoskused tahtsal kohal ning miks neid tuleks hakata Gpetama juba alg-,
pdhi- voi keskkoolis. Samuti tutvustatakse erinevaid eestikeelseid programmeerimise 0ppe-
materjale, mis on hetkel kattesaadavad ning kasutusel Eesti koolides. Seejérel kirjeldatakse
TU informaatika didaktika tooriihma projekti, mille kaigus uus Gppematerjal loodi. Kesken-
dutakse ka sellele, miks valituks osutus just PySimpleGUI kasutajaliidese mooduli tutvus-

tamine.

1.1 Programmeerimise 6petamise olulisus

Digipédevuste ning sealhulgas ka programmeerimisoskuste alla v6ib liigitada sellised voi-
med nagu ,,probleemide lahendamine, loogiline mdtlemine, raalm&tlemine ning disainios-
kused* [5:420]. Nudisajal on nimetatud oskused aina aktuaalsemad, sest tiha enam kasuta-
takse erinevates eluvaldkondades nutikaid lahendusi, mis nduavad inimestelt vastavat kom-

petentsi.

Tanapéeval pole enam haruldane, kui programmeerimise dpetamist alustatakse juba las-
teaiaealistele lastele. Arfé jt [6] on 2020. aastal labiviidud uuringus leidnud, et 8-tunnine
programmeerimise harjutamine Code.org keskkonnas avaldab positiivset mdju alles 6-aas-

tatele lastele — naiteks arenesid nende planeerimise ning probleemide lahendamise oskused.

Sarnaseid oskuseid saab Gpetada niiteks ka robotitega. Praha Ulikool korraldas 2014. aastal
projekti [7], kus 20 juhendajat dpetasid 79-le 5. klassi dpilasele robootikakursust, mis koos-
nes 6 tsiklist (iga tstkkel kestis 5 tundi). Kursuse kaigus tutvuti esmalt legokomplektiga
LEGO Mindstorms NXT/WeDo, seejarel ehitati nendega nii lihtsamaid kui ka keerulise-
maid legodest koosnevaid konstruktsioone ning 18puks pidid dpilased tegema ka tihe suu-
rema projekti. Uuringu tulemusena leiti, et robootika kasutamine teoreetilistele dpetuste kin-

nitamiseks arendab Opilaste teadmisi tehnoloogiast ning programmeerimisest.

Programmeerimisoskuste alla voib lisaks eelmainitule liigitada ka algoritmidest arusaamise
ning nende kasutamise oskused, sest just tdnu algoritmilisele mdtlemisele saab probleemile
laheneda jark-jargult ja seelébi ka loogilist m&tlemist arendada. Jizzakh Pedagoogiline Ins-
tituut (Jizzakh State Pedagogical Institute) teostas 2020. aastal uuringu, mille pdhjal tehti



jareldus, et algoritmide dppimine plokkskeemi meetodil ja nende pGhimdtete mdistmine pa-
randab Opilaste Uldist arusaama erinevate struktuuride toimimisest ning tuleb neile kasuks
igas eluvaldkonnas. Uhtlasi viks algoritmide tutvustamisega alustada juba keskkoolis, ka-

sutades lihtsamaid elulisi nditeid [8].

Keskkoolis Gpetatakse nii algoritmidega kui ka muude informaatikaalaste teemadega seotud
kursusi kohustuslikus vai vabatahtlikus korras. Tapsemalt kirjeldatakse erinevaid kursusi ja
Oppematerjale, mis on muuhulgas mdeldud ka giimnaasiumiastmele, jargmises alapeatiikis.
Selliste kursuste dpetamine on oluline, sest kui parast gimnaasiumi ldpetamist peab noor
tegema valiku, kuidas oma eluteed jatkata, voiks heks variandiks olla ka informaatikaga
seotud eriala. Mainitud valdkonnas on ténapdeval rohkelt vbimalusi ning just Eesti naitel
tuleb see hasti vélja - Gheks pdhjuseks, miks Eestis on ndudlus programmeerimisoskusega
inimeste jargi niivord suur, on nditeks asjaolu, et tegu on riigiga, kus startup-ettevotete arv
on suurim inimese kohta [9]. Suur ettevGtete arv tdhendab omakorda ka rohkelt todkohti,

mistOttu vajatakse aina enam inimesi, kes oleksid paddevad antud valdkonnas todtama.

Hoolimata asjaolust, et igal aastal astub pea mitusada inimest tlikooli vastavat teaduskraadi
omandama, on siiski puudus oma ala ekspertidest. IT ettevdtte Tieto Estonia AS tegevjuht
Anneli Heinsoo on aga méarkinud, et ettevGtjad teevad koik selleks, et kaasata noori IT tegi-

jaid ning uhtlasi toob ta valja, et eelkBige oodatakse todle just tarkvaraarendajaid [10].

Jarelikult voiksid infotehnoloogiast huvitatud noored programmeerimisega tutvust teha juba
vahemalt gimnaasiumis, sest vajadus programmeerimisoskusega inimeste jargi on suur

ning vdimalusi selles valdkonnas on rohkelt.

1.2 Programmeerimise Opetamine Eestis

Tartu Ulikooli informaatika Gppekava vilistlane Eleriin Rein on oma bakalaureusetdos
,,Eesti gimnaasiumites dpetatavad programmeerimise kursused” viitnud, et ,,informaatika
on olnud osa koolide dppekavadest giimnaasiumiastmes ligi 50 aastat™ [11:7]. Selle aja val-
tel on arenenud nii dpetamise kui ka dppimise kvaliteet, materjalide vorm, dppijate arv ning

loomulikult ka dpetatava sisu ja arvutid.

IT Opetamist ja selle ajalugu Eestis on kirjeldatud Wise’i tellitud raportis ,,IT oskuste aren-
damine Eesti koolides” [12]. Raportis on vélja toodud, et esimest korda hakkas program-
meerimise Opetamisega tegelema Ulo Kaasik praeguses Hugo Treffneri Giimnaasiumis (en-

dine Tartu 1. Keskkool). Jargmised paarkimmend aastat said vaid valitud koolid, kus olid
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matemaatikaklassid, programmeerimise Opet, kuid kui 1980. aastatel muutusid arvutid iha
populaarsemaks, hoogustus ka IT 6petamine. Alates sellest ajast on programmeerimist koo-
lides suunanud riiklik dppekava, kuid seal ei ole kindlalt satestatud, et seda teemat peaks

kohustuslikus korras késitlema [13].

Kori jt [12] andmeil saab aga Vvéita, et Eestis eksisteerib rohkelt IT-teemalisi valikkursusi,
mida teemast huvitatud dpilased saavad l&bida, ning mida Opetatakse paljudes koolides.
Huvi informaatikaalaste kursuste vastu on suur, sest nditeks Tartus asuvast theksast gum-
naasiumist ei Opetata mitte tGhtegi informaatikaalast kursust vaid thes, kus puudus piisav
huvi teema vastu. Peamiselt dpitakse informaatikat voi sellega seotud teemasid program-

meerimiskeeles Python [11].

Tartu Ulikool on loonud ka mitmeid MOOCe ehk vaba juurdepaasuga e-kursusi, muu hulgas
ka mitmeid informaatikaga seotud kursusi. Sellisel kujul pakutavate kursuste eesmargiks on
tutvustada tasuta kdigile huvilistele, sealhulgas gimnaasiumidpilastele, erinevaid teemasid
ja ulikoolis dpetatavat [14]. Kuna on ka leitud, et digitaalsete dppematerjalide kasutamine
keskkoolis suurendab dppimise kvaliteeti ning tdhusust [8], siis veebipdhiste dpikute kasu-
tamine programmeerimisega seotud oskuste Gpetamiseks on igati digustatud. Glimnaasiu-

miastme Opilastele on loodud jargmised veebipdhised kursused ja materjalid:

e MOOC Programmeerimisest maaliahedaselt?

e MOOC Programmeerimise alused?

e Tehnoloogia tarbijast loojaks®

e ProgeTiigri Pythoni materjalid*

e Teeme ise arvutimange®

e Rakenduste loomise ja programmeerimise alused®

e Tartu Ulikooli programmeerimise 6pik’

! https://courses.cs.ut.ee/2019/progmaa/

2 https://courses.cs.ut.ee/2018/eprogalused/
3 https://didaktika.cs.ut.ee/progttl/

4 https://courses.cs.ut.ee/t/pythonkoolis/
5 https://courses.cs.ut.ee/t/TIAM
6 https://e-koolikott.ee/oppematerjal/7364-Rakenduste-loomise-ja-programmeerimise-alused

" http://progeopik.cs.ut.ee/



https://www.google.com/url?q=https://courses.cs.ut.ee/2019/progmaa/&sa=D&source=editors&ust=1620121552924000&usg=AOvVaw1YIr_WHUPgxry30a-zudRC
https://www.google.com/url?q=https://courses.cs.ut.ee/2018/eprogalused/&sa=D&source=editors&ust=1620121570888000&usg=AOvVaw21HnrhjHVI4glGXmvheRf4
https://www.google.com/url?q=https://didaktika.cs.ut.ee/progttl/&sa=D&source=editors&ust=1620121285592000&usg=AOvVaw0TQ9bdBwnvYal_oMVXG3s2
https://www.google.com/url?q=https://courses.cs.ut.ee/t/pythonkoolis/&sa=D&source=editors&ust=1620121597406000&usg=AOvVaw0c0rNyroQTpvDJg1EnWCmD
https://www.google.com/url?q=https://courses.cs.ut.ee/t/TIAM&sa=D&source=editors&ust=1620121533710000&usg=AOvVaw2MzdEuWbsa1c_Jq6JnLLAb
https://www.google.com/url?q=https://e-koolikott.ee/oppematerjal/7364-Rakenduste-loomise-ja-programmeerimise-alused&sa=D&source=editors&ust=1620121442360000&usg=AOvVaw0Cezc8cdkaJMMEda0J8EZ7
https://www.google.com/url?q=http://progeopik.cs.ut.ee/&sa=D&source=editors&ust=1620121622161000&usg=AOvVaw1AjgqysWes6UbEEQOXn7oc

Kuigi informaatikaga seotud kursusi ning teemasid, mida Opetatakse, on Usna mitu, siis

2017. aastal HITSA poolt tellitud info- ja kommunikatsioonitehnoloogia (IKT) uuringu [15]

tulemusena selgus, et digioskuste dpetamist tuleks muuta. Uuringus kaardistati digioskuste

Opetamise hetkeolukorda Eesti Gldhariduskoolides ja lasteaedades ning kolm peamist jérel-

dust, mis seal vélja toodi, on jargmised:

1.

,,Digioskuste Gpetamise korraldus Eesti tldhariduskoolides on ebaiihtlane* [15:5].
Néiteks on ligi 20% uldhariduskoolidest otsustanud juba | kooliastmes Opetada las-
tele digioskusi iseseisva aine kaudu, Il ja Il kooliastmes dpetatakse seda arvutiope-
tuse/informaatika Gppeaine ndol juba rohkem. Samuti erineb Gpetajate arusaam digi-
vahendite kasutamise olulisusest, sest ligi veerand kusitletutest arvab, et selliste va-
hendite kasutamine ei peaks olema loomulik osa Gppeainetest. Uhtlasi ei paku umbes
kolmandik Eesti Uldhariduskoolidest IKT huviringe, mis lisab samuti ebathtlust
digioskuste dpetamise korraldusse.

,,Digivahendite (seadmed, keskkonnad ja tarkvara) ning digitaalsete dppematerjalide
kéattesaadavus ja kvaliteet on Uiks keskne takistus digioskuste dpetamisel nii dppetoos
kui ka huvihariduse pakkumisel” [15:7]. Seda illustreerivad naiteks faktid, et enam
kui kolmandik dpetajaskonnast ei kasuta oma igapaevaelus tldse nutiseadmeid, mis-
tottu ei kasutata neid ka Gpetamisel. Samuti tunnevad ule 30% Opetajatest, et puudu
on kvaliteetsetest dppematerjalidest.

,,Kuigi Opetajate ja Opilaste hoiakud digivahendite kasutamise suhtes dppet66s on
valdavalt positiivsed, pole nende tegelik rakendumine digioskuste omandamisel ja
nlildisaegse Opikasituse rakendumist soodustava vahendina veel realiseerunud*
[15:9]. Ligikaudu kolmandik Opetajatest tunneb, et nad pole piisavalt padevad
digioskuste edasiandmiseks, mistdttu pole neil véimalik vdi nad ei pea vajalikuks

naiteks roboteid ehitada, veebilehti, ménge vdi rakendusi luua.

E. Rein on samuti oma uurimust66s leidnud, et informaatikaalaste kursuste labiviimisel ilm-

nes probleem, et Opilased tunnevad, et hetkel kasutuses olevad materjalid ei toeta tiksteist,

mistoGttu ei ole voimalik ihes suunas edasi areneda [11]. Tuginedes eelkdige IKT uuringu 2.

jareldusele ning E. Reini bakalaureusetd6 tulemusele voib vaita, et informaatika ainekava

uuendamine toetaks informaatika 6petamist koolides rohkem.
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1.3 Gumnaasiumi informaatika uued valikkursused

HITSA eestvedamisel uuendati 2018.-2019. aastal glimnaasiumi informaatika ainekava, et
see arendaks senisest enam nii raalmdtlemist (ingl computational thinking) kui ka disain-
mdtlemist (ingl design thinking). Uue ainekava loomisprotsessis osalesid Tallinna Ulikool,
Tartu Ulikool ning Tallinna Tehnikaulikool [16].

Haridus- ja Noorteameti kodulehekiiljel on kirjas ainekava keskmeks oleva arendusprojekti
tahtsus: ,,Ainekava keskmes olev digilahenduse arendusprojekt paneb meeskonnana tédle
erineva ettevalmistuse saanud Gpilased. Opilased asetatakse pariselulisse olukorda, kus
igauhel tuleb taita oma roll ning samas pingutada koos iihise eesmargi nimel” [17]. Seega
on uue ainekava eesmargiks arendada glimnaasiumidpilaste IT-alaseid teadmisi voimalikult
laiaulatuslikult, samal ajal sidudes Gpitavat projektide kaudu pariseluga. Uus ainekava koos-

neb jargmistest Gppematerjalidega varustatud informaatika valikkursustest:

e Programmeerimine®

e Tarkvaraarendus®

e Kasutajakeskne disain ja prototiiiipimine®
e Tarkvara analiius ja testiminet?

e Digiteenused®?

e DigiTaru ehk digilahenduse arendusprojekt®®

Samuti vdivad gumnaasiumidpilased osaleda ka varem loodud valikkursustel, milleks on
Robootika ja mehhatroonika'*, 3D-modelleerimine®®, Geoinformaatika'® ning Arvuti kasu-

tamine uurimust66st’. Uue kursusena loodi ka veel Kiiberkaitse valikkursus, mida dppides

8 https://web.htk.tlu.ee/digitaru/programmeerimine/
® https://web.htk.tlu.ee/digitaru/tarkvara2/

10 https://web.htk.tlu.ee/digitaru/disain/

1 https://web.htk.tlu.ee/digitaru/testimine/

12 https://web.htk.tlu.ee/digitaru/digiteenused/

13 https://projektid.edu.ee/display/progetiiger/Digilahenduse+arendusprojekt

14 https://www.robootika.ee/wp/kasulikku/materjalid/mehhatroonika-ja-robootika-kursus/

15 http://vmg.v-maarja.ee/wp-content/uploads/2016/04/3D-modelleerimine-ja-printimine.pdf

16 https://e-koolikott.ee/oppematerjal/7365-Geoinformaatika

17 http://aku.opetaja.ee/

11


https://web.htk.tlu.ee/digitaru/programmeerimine/
https://web.htk.tlu.ee/digitaru/tarkvara2/
https://web.htk.tlu.ee/digitaru/disain/
https://web.htk.tlu.ee/digitaru/testimine/
https://web.htk.tlu.ee/digitaru/digiteenused/
https://projektid.edu.ee/display/progetiiger/Digilahenduse+arendusprojekt
https://www.robootika.ee/wp/kasulikku/materjalid/mehhatroonika-ja-robootika-kursus/
http://vmg.v-maarja.ee/wp-content/uploads/2016/04/3D-modelleerimine-ja-printimine.pdf
https://e-koolikott.ee/oppematerjal/7365-Geoinformaatika
http://aku.opetaja.ee/

on Opilastel voimalik saada teadmisi ,,kiiberkaitse olemusest ja distsipliinidest ning vdimal-

dada neil omandada algteadmised antud valdkonnas” [18].

Voimalusi, kuidas Opetaja saaks kursuseid kombineerida, on mitmeid. Néiteks vdib Opilas-
tele pakkuda valikkursusi eraldiseisvatena ehk dpilane saab ise valida huvipakkuva teema.
Voib jargida ka terviklikku kontseptsiooni, mille puhul saab Gpilane valida 10. klassis 1-2
kursust ning seejarel osaleda Digilahenduse arendusprojekti valikkursusel 11. klassis. Kui
Opilasel on vajalikud eelteadmised omandatud juba varem, vdib ta osa votta ainult DigiTaru
projekti kursusest. Valikkursuste vdimalikku paigutumist klassiti on kujutatud joonisel 1.

Arvuti kasutamine
1 Klass DigiTaru ehk digilahenduse arendusprojekt LUrmistoos

35 likmeline tiim Kiberkaitse

- SR
g Robootika jo
TaHGREETERAS Tarkvara analius ja ‘ Digiteenused mehhatroonika
testimine ‘
l Geoinformaatika \
Programmeerimine Kasutojakeskne disain ja prototuipimine
3D-modelleerimine

10. klass

Joonis 1. Valikkursused gimnaasiumis [17].

HITSA Korraldas 2020. aastal riigihanke ,,Glmnaasiumi informaatika valikkursuste aren-
dus- ja koolitustegevus®, et olemasolevaid glimnaasiumi informaatika kursuste sisu veelgi
taiendada ja uuendada. Kursuste kaasajastamist on vaja, sest eelmainitud info pdhjal on sel-
gunud, et dppematerjalide arendamine aitaks informaatikaga seotud teemade Gpetamist t0-
husamalt ellu viia ning toetada paremini dpilasi nende karjaarivalikutes. Tartu Ulikooli ar-
vutiteaduse instituut tegi pakkumise valikkursuste ,, Tarkvaraarendus ja ,,Programmeeri-

mine* arendus- ning koolitustegevuste labiviimiseks.

Projekti labiviimiseks loodi Tartu Ulikooli informaatika didaktika toogrupp, millega liitus
ka bakalaureusetto autor. Véhesel mééral hakati uuendama ka valikkursust ,,Programmee-
rimine*, kuid kuna enim kaasajastamist vajas giimnaasiumi valikkursus ,, Tarkvaraarendus®,
siis peamiselt keskendus toorihm sellele. Eesmérgiks oli uuendada dppematerjale sellisel
viisil, et need toetaksid paremini grupitdona tarkvaraprojekti labiviimist. T66rihma le-

sanne oli veebidpikusse lisada jargmised moodulid [4]:
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e Tarkvaraprojekt

e Veebirakenduse loomine. Flask.

e Andmete analuls ja visualiseerimine - andmet66tlus mooduliga Numpy ning and-
met66tlus mooduliga Pandas

e Graafilise kasutajaliidese loomine - kasutajaliides PySimpleGUI ning Tkinter

Bakalaureuset0o autori Glesandeks sai luua graafilist kasutajaliidest PySimpleGUI tutvustav
moodul, sest kasutajaliidese teemat ei ole veebidpikutes palju kasitletud. Samuti ei toeta
olemasolevad eestikeelsed materjalid dpilasi piisavalt, et nad oleksid materjali l&binuna pii-
savalt padevad oma Idpuprojekti ellu viima. Uus lisamoodul graafilisest kasutajaliidesest
loob Ghtlasi lisavaartust nende giimnaasiumidpilaste jaoks, kes huvituvad néiteks veebidi-

sainist ja kasutajaliidese arendamisest.

1.4 Graafiline kasutajaliides

Graafiline kasutajaliides (ingl Graphical User Interface ehk GUI) loodi 1970. aastate 16pus
Xerox Palo Alto laboratooriumi poolt ning seda kasutati esmalt Apple Macintoshi ning Mic-
rosoft Windows operatsioonisusteemides [19]. Abdo A.M. jt [20] andmeil tekkis vajadus
GUI loomise jarele, sest tekstipdhine késkluste edastamine arvutile ei olnud piisavalt efek-
tilvne ega kasutajasobralik. GUI kaudu saab kasutaja arvutile k&sklusi anda aga 1abi erine-
vate vidinate (ingl widgets), mis on paigutatud graafikaaknasse. Seega teeb graafilise kasu-
tajaliidese olemasolu programmi kasutamise kasutaja jaoks lihtsamaks, mistdttu vaib seda

pidada sillaks kasutaja ja programmi vahel.

1.4.1 Kasutajaliidese olulisus tarkvaraprojektis

Lisaks sellele, et (tehnoloogia)ettevdtetes tootaksid tarkvaraarendajad, kes suudaksid vali-
tud toodet voi teenust voimalikult professionaalselt arendada, on tanapédeval nii alustavate
kui ka juba kogenud ettevotete edu tiheks votmekohaks see, missugune on néiteks firma
teenuse voi kodulehekilje graafiline kasutajaliides [20]. Kasutajaliidese intuitiivsus, kasu-
tajasObralikkus ja kasutamislihtsus on liidese pohilisteks omadusteks [19], mis vdivad olu-
liselt mojutada kleidi arvamust. Graafilise kasutajaliidese kaudu on thtlasi suurem voimalus
jouda suurema publikuni, sest pdhiline osa rahvastikust eelistab arvutile k&skluste andmist

visuaalsel ja praktilisel, mitte tekstipdhisel viisil.

GUI abil saab kasutaja anda arvutile kéasklusi erinevate elementide (ingl widgets) kaudu —
néiteks vajutades mingile nupule, suunates kursori teatud kohta vdi lohistades elementi [19].
13



Tanapéeval kasutatakse aina enam ka néiteks ndo- voi helituvastuse funktsioone. Vastavalt
tehtud stindmusele reageerib arvuti ning viib labi ettendhtud tegevuse (ingl event handling).
Et kdik osad tootaksid eesmérgipéraselt ja korrektselt, nduab graafilise kasutajaliidese loo-
mine tegijalt nii heatasemelist programmeerimisoskust kui ka loovust ja empaatiavoimet.
Liidese loomist on hea alustada néiteks programmeerimiskeeles Python, mis on peattki 1.2

andmeil peamiseks keeleks, mida késitletakse Eesti glimnaasiumites.

1.4.2 Kasutajaliides Pythoni naitel

Programmeerimiskeeles Python saab graafilise kasutajaliidese loomiseks kasutada mitmeid
raamistikke (ingl frameworks) v6i mooduleid. Neid on erinevat tidpi: on sellised, mis juba
kaasnevad Pythoni standardteegiga, ning sellised, mida saab kasutada erinevate platvormide
integratsioonil [21]. Naitena kirjeldatakse kolme peamist moodulit, sealhulgas ka bakalau-
reuset6o raames loodavate dppematerjalide teemaks olevat moodulit PySimpleGUI.

Uheks kasutajaliidese raamistikuks keeles Python on Tkinter v6i tkinter (ingl Tk Interface).
See kuulub keele Pythoni standardsete moodulite hulka, seega ei pea seda eraldi alla laa-
dima. Seega on Tkinter on (iks enim kasutatavatest moodulitest, mistottu leiab internetist
arvukalt juhendeid ja 6petusi mainitud raamistiku kasutamiseks. Tkinteri peamisteks funkt-
sioonideks on graafikaaknas erinevate elementide kuvamine ning sundmuste kasitlemine
[22]. Moodulit kasutades saab elemente aknas kuvada néiteks maatriksi (ingl grid) loogikat

kasutades, aga ka koordinaatidega.

Kasutajaliidese mooduliks on ka EasyGUI, mis on uks kdige algelisematest moodulitest.
Selle abil lihtsa kasutajaliidese loomine ei ndua tegijalt suuremahulisi teadmisi nditeks ele-
mentide funktsioonidest ega ka tkinterist. Kill aga on hetkel kasutatav vaid 2014. aastal

loodud versioon 0.97, seega moodulit EasyGUI pole rohkem uuendatud [23].

Graafilist kasutajaliidest saab programmeerimiskeeles Python luua ka vabavaralise mooduli
PySimpleGUI abil. Nimetatud moodul teisendab raamistikud tkinter, Qt, WxPython ja Remi
lihtsamaks mooduliks ning see t66tab Pythoni versioonidel 2.7 ja 3.7. Sarnaselt tkinteriga
tootab PySimpleGUI erinevatel operatsioonisiisteemidel ning selle teek pdhineb samuti tee-
gil Tk, mida kasutatakse laialdaselt ka teistes programmeerimiskeeltes. PySimpleGUI on
uUhtlasi aina enam populaarsust kogumas, mis oli ka tiheks selle mooduli kajastamise pdhju-

seks veebidpikus [24].
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PySimpleGUI erinevus moodulist EasyGUI on see, et PySimpleGUI puhul toimub prog-
rammi interaktsioon kasutajaliidesega labi siindmustele reageerimisele (ingl event-driven)
while-tstklis [24], kuid teisel juhul toimub see I&bi funktsioonide kéivitamise [23]. See voi-
maldab aga luua rohkem erinevaid siindmusi, mis omakorda soodustab vGimekamate, aga
ka keerukamate kasutajaliideste tegemist. PySimpleGUI erineb moodulist tkinter aga kdige

enam selle poolest, et see vajab sama eesmargi elluviimiseks liihemaid koodiridu [24].

Seega vOib vdita, et PySimpleGUI on piisavalt lihtne algajale, aga ka piisavalt voimaluste-
rohke edasijoudnule, et igaliks saaks graafilist kasutajaliidest luua just vastavalt enda voi-

metele ja eesmarkidele

1.5 Oppematerjalide koostamise eeskirjad

Oppematerjalide koostamisel tuleb silmas pidada erinevaid soovitusi ja eeskirju, et loodav
sisu toetaks Oppijate arengut ja uued teadmised kinnistuksid vdimalikult efektiivselt.

Jargnev osa on refereeritud M. David Merrilli [25] uuringute tulemustest, kus ta arutleb selle
ule, et kuidas ldheneda dppimisele probleemipdhiselt ja miks sellisest viisist on kdige roh-
kem kasu. Oppida saab efektiivselt siis, kui Gpetatava sisu koostamisel ja edasiandmisel
vOetakse arvesse jargmisi pohimaotteid:

1) Merrilli mudeli keskmeks on p6himdte, et dppija omandab kbige paremini uusi tead-
misi olukorras, kus Gpetatavale sisule lahenetakse labi probleemide voi lesannete
lahendamise (probleem, ingl problem). Uheks viisiks on see, et juba enne Gpetamist
tuleb tuua moni suurem probleem néiteks, mida dppija suudab parast materjali labi-
tootamist lahendada v@i luua. Selline lahenemine tagab Gpilaste parema orienteeri-
tuse dppematerjalides vBrreldes olukorraga, kus Gpieesmargid on naiteks sdnastatud
eraldi ja tihekaupa.

2) Teise p6himdttena toob Merrill vélja selle, et Opitavat sisu on kergem omandada, kui
see toetub juba olemasolevatele teadmistele (aktivatsioon, ingl activation). Seega
on dpilasel juba olemas teatud alus ja teadmiste pagas, mis teeb uue materjali Gppi-
mise lihtsamaks. See omakorda tdstab motivatsiooni voodra sisu omandamiseks. Sa-
mas, kui Oppija nditeks ei maleta varemdpitut, tuleb 6ppematerjali koostajatel kes-

kenduda ka sellele ja vajadusel olulist meelde tuletada vGi nendele kohtadele viidata.
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3) Jargmisena tuleks dppematerjali koostades silmas pidada printsiipi, et dpitava de-
monstreerimiseks tuleks materjali lisada illustreerivaid néiteid (demonstratsioon,
ingl demonstration). Visuaalselt atraktiivsed ndited aitavad dppimisele kaasa, kuid
néidete koostamisel tuleb aga arvestada, et need ei tohi olla liiga kirjud ega koosneks
liiga erinevatest osadest (nditeks tekst ja graafika). Sellisel juhul v6ivad need dppu-
rilt liigselt tdhelepanu ré6vida, mistdttu ei tdida need oma eesmarki.

4) Neljanda punktina mainib Merrill, et 6pilased peaksid Gpitud oskuste demonstreeri-
miseks oskama lahendada uusi probleeme voi tilesandeid, et saadud teadmisi raken-
dada (rakendamine, ingl application). Siinkohal tuleb aga jalgida, et tlesande sisu
toetuks Gpitud materjalile. Samuti peab tehtud llesandele jargnema asjalik ning in-
formatiivne tagasiside, et dppija saaks aimdust vdimalikest kitsaskohtadest.

5) Viimasena on vélja toodud see, et dppimise motivatsioon on suurem, kui dpetamisel
toetatakse omandatud oskuste vGi teadmiste demonstreerimist ning integreerimist
tavaellu (integratsioon, ingl integration). Sellisel juhul ei omandata oskusi pelgalt
mitte 6ppimise eesmargil, vaid nende kasulikkus véljendub ka inimese tavaelus ning

neid saab kasutada ka isiklikel eesmarkidel.

Seega vdib nimetatud viite punkti kokkuvatvalt illustreerida joonise 2 abil.

Integratsioon Aktivatsioon

Probleem

Rakendamine Demonstratsioon

Joonis 2. Merrelli mudel. Koostatud allika [25] pdhjal.

Eelpool toodud pdhimdtteid saab edukalt kasutada nii tava- kui ka veebidpikute
koostamisel. Samas tuleb e-Gppematerjalide loomisel silmas pidada ka just sellele
valdkonnale omaseid printsiipe. Alljargnev materjal toetub HITSA poolt koostatud
digitaalsele dppematerjali loomise juhendile, kus kirjeldataksegi veebip6histe materjalide
loomise printsiipe. Siinkohal mdistetakse digitaalse 6ppematerjali all ,,digitaalsel kujul le-
vitatavat oppeotstarbelist materjali“ [26]. See vdib olla nditeks kas audio- vdi videoloeng,

moni Ulesanne voi test. Digitaalset dppematerjali iseloomustab ka selle interaktiivsus, mille
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tdhtsus oleneb nii Opetatava sisust kui ka eesmarkidest. E-Opikud v6i muud
digidppematerjalid vdivad sisaldada erineval kujul tekste ning multimeedia elemente, mis

peaksid Opetatavat illustreerima.

Kvaliteetset oppematerjali saab mddta erinevate karakteristikute pdhjal. HITSA juhendis on
seda tehtud Leacock jt véalja todtatud hindamismudeli LORI (Learning Object Review In-
strument)*® pdhjal. Nimetatud mudeli jargi on digitaalne Gppematerjal kvaliteetne siis, kui

See on:

e ,,0ppimist toetav: 6ppematerjal vastab sihtriihma vajadustele, on loodud kindla ees-
maérgiga, sobivas mahus ja selles on sénastatud dpitulemused, mida Gppijaid suuna-
takse tBhusalt omandama;

o sisult kvaliteetne: dppematerjal moodustab sisulise terviku, on ainealaselt ja keele-
liselt korrektne;

e motiveeriv: Gppematerjal on dppija jaoks kaasav, nii raskusastmelt kui ka sisult ea-
kohane, arvestab Gppija eelteadmisi ja toetab dpioskuste arendamist;

e kohandatav: 6ppematerjal sobib kasutamiseks erinevates dpiolukordades ja erineva
taustaga Oppijatega;

e interaktiivne: 6ppematerjal vGimaldab dppijal ise juhtida selle kasutamist ning
saada dppimisele tagasisidet;

« autoridigusi jargiv: dppematerjal jargib autoridiguse seadust (AutOS, 2015)*, sh
sisaldab informatsiooni autori(te) kohta, teiste autorite materjalidele on korrektselt
viidatud, soovitatavalt on lisatud kasutamistingimused (nt Creative Commonsi lit-
sents);

e kasutajasObralik: dppematerjal on liigendatud, visuaalselt koitev, intuitiivselt na-
vigeeritav ja sobib ka erivajadustega Oppijale;

o tehniliselt korrektne ja Uhilduv: dppematerjal on tehniliselt universaalne, seda on
vOimalik kasutada levinumate operatsioonisiisteemide, tarkvarade ja seadmetega;

o leitav: 6ppematerjal on avalikustatud ja varustatud metaandmetega.* [26].

Jargmises peatiikis tutvustatakse protsessi, kuidas valmisid nii graafilise kasutajaliidese dp-

pemoodul kui ka Glesannete kogu.

18 https://www.jstor.org/stable/pdf/jeductechsoci.10.2.44.pdf
19 hitps://www.riigiteataja.ee/akt/128122011005?leiaKehtiv
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2. Metoodika

Selles peatikis selgitatakse uue dppematerjali loomise protsessi, tuginedes eelpool kirjelda-
tud 6ppematerjali loomise eeskirjadele. Samuti tutvustatakse seda, kuidas ja kellelt koguti

tagasisidet.

2.1 Oppematerjali koostamise protsess

Oppematerjali hakati koostama 2020. aasta septembri teises pooles. Tartu Ulikooli infor-
maatika didaktika to6rihmaga arutati labi, milliseid teemasid tuleks olemasolevatesse
digiopikusse ,, Tarkvaraarendus* lisada, et seda veelgi mitmekesisemaks ja tarkvaraarenduse
projekte toetavamaks muuta. Et valituks osutus ka uus Oppemoodul kasutajaliidesest
PySimpleGUI, asus bakalaureusetdo autor teemaga tegelema. Paralleelselt dppematerjalide
koostamisega hakati jark-jargult Glesannete kogusse Ulesandeid lisama ja gimnaasiumis

katsetama.

Esmalt tutvuti juba olemasolevate materjalide ja teemadega, et teada saada, milliseid oskusi
on dpilane digidpikute abil juba omandanud. Gimnaasiumidpilane, kes on osalenud valik-
kursustel ,,Programmeerimine” ja ,, Tarkvaraarendus* ning need dppematerjalid edukalt 1abi

tootanud, peaks valdama jargmiseid programmeerimisega seotud teemasid:

e erinevad andmetiibid - sdned, téisarvud, ujukomaarvud, tdevaartused;

muutujate olemus ja defineerimine;

e kasutajalt sisendi kiisimine - input();

e tingimuslaused, tingimuslause tingimuslause sees - if, else, elif;
e while-tsuklid,;

e jarjendid, kahemddtmelised jarjendid;

e funktsioonid.

Seejdrel tehti kindlaks ja lepiti kokku, millises vormi ja struktuuriga dppematerjalid koos-
tada. Eelmises peatiikis kirjeldatud LORI mudeli kohaselt tuleb dppematerjali ja tilesandeid
koostades jargida Uhtset joont ja seda stiili pudti jatkata ka uues Gppematerjalis. Sellega
tagatakse materjalide thtsus, mis toetab nii Opilaste kui ka Opetajate 6ppematerjali kasuta-
mismugavust ning ka nduetele vastavust. Néiteks Opilaste kaasamiseks on lilesannete kirjel-

damisel on kasutatud meie-vormi (joonis 3).
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Varem oleme kasutanud peamiselt jarjendeid, mille elemendid on arvud voi soned.
Tegelikult voime jarjendis hoida igasugust tiilipi vaartuseid, kusjuures jarjendi ele-
mendid voivad Pythonis isegi eri tiitipi olla:

huvitav_jarjend = ['Teisi Telk', 2%, True]

Joonis 3. Kuvatdmmis veebidpiku ,, Tarkvaraarendus. 2. triikkk 3. peatiikist [27].

Teemade ja peatiikkide planeerimisel tuli votta arvesse LORI mudeli seisukohta, et loodav
digitaalne 6ppematerjal peab olema Opilast toetav. Seet6ttu pidi t60 autor silmas pidama, et
Opetatava sisu toetuks varemopitule, muutuks jark-jargult keerulisemaks ning iga peatiKki
I6puks oleks dpilane omandanud mdne uue vaartusliku teadmise vdi votte. Uhtlasi tuli juba
enne kirjutamist teadvustada seda, et uut infot tuleb Opilastele edastada véikeste osade
kaupa, et see oleks samm-sammuline ja kergemini hoomatav. See tdstab dpilaste motivat-
siooni Gppida, mis on samuti LORI mudeli kohaselt oluline punkt dppematerjali loomise

juures.

Parast seda, kui t06 autor oli ka ise mooduliga PySimpleGUI erinevaid Kkatsetusi teinud ja
internetis leiduvaid materjale uurinud, otsustati digidpiku moodulisse luua viis peatikki.
Oppematerjali sisu loodi algselt veebiphisesse tekstiredaktorisse Google Docs [28], mis
vBimaldab kasutajal valminud teksti igal ajal igas seadmes muuta. Valitud viis peatikki,
mille sisu hakati tekstiredaktorisse kirjutama, hdlmavad endas olulisemaid aspekte, mida
omandades on giimnaasiumidpilasel v8imalik luua efektiivne ning sisukas kasutajaliides

oma programmile. Uue dppemooduli osad on jargmised:

1) PySimpleGUI ja esimene naide.

2) PySimpleGUI nupuvajutus, hiipikaken ja uue graafikaakna avamine.
3) PySimpleGUI graafikaakna vidinad.

4) PySimpleGUI suurem néide.

5) LISA: PySimpleGUI ja joonistamine.

Oppematerjali sisu, nende loomise protsessi ning ka tilesannete kogus olevaid tilesandeid

kirjeldatakse Uksikasjalikumalt t66 3. osas.

Tooprotsessi kaigus toimusid to6rihmaga iganédalased veebikoosolekud, kus arutleti tee-
makohaste probleemide Ule, Ghtlustati dpiku stiili ning radgiti, kuidas kellelgi t66 on kulge-

nud. Graafilise kasutajaliidese Gppematerjali esimene taispikk versioon valmis 2020. aasta
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novembri keskpaigas. Kuna selleks ajaks olid kdik td6rihma liikmed oma osaga valmis saa-
nud, katsetati ka Uksteise materjale. Seejérel viidi vastavalt tagasisidele sisse viimased muu-
datused ning 2020. aasta detsembris pandi kogu Oppematerjal iiles ,,Tarkvaraarendus. 2.
triikk.* veebidpikusse, mis asub Pressbooks? keskkonnas.

2.2 Tagasiside kogumine

Bakalaureuset06 autor sai loodud materjalidele tagasisidet juba to6 kdigus. Informaatika di-
daktika toorihma litkmed kommenteerisid tehtud t66d veebikoosolekutel voi tekstiredakto-
ris Google Docs. Pdhjalikum tagasiside thelt toorihma litkmelt, kes on ka tegev informaa-

tikaOpetaja, saadi parast seda, kui oli valminud esimene versioon dppematerjalidest.

Opilastelt sai t66 autor tagasisidet juba nii 6ppematerjalide koostamise kaigus kui ka parast
nende valmimist. Kommentaare koguti kahe giimnaasiumi dpilastelt. Uhes giimnaasiumis
labis 36 Opilast 2020. aasta septembrist oktoobrini ,, Tarkvaraprojekti” kursust, mille raames
said huvilised katsetada ka uusi graafilise kasutajaliidese 6ppematerjale. Teine glimnaasium
alustas uute materjalide katsetamisega 2020. aasta novembris, mil dpilased ja dpetajad said
kasutamiseks juba parandatud materjalid. Katsetamise jaoks loodi eraldi Google Docs fail
Oppematerjalidega, kuhu said nii dpetajad kui ka 6pilased enda kommentaare lisada.

Uut dppemoodulit graafilise kasutajaliidese moodulist PySimpleGUI tutvustati ka infor-
maatikadpetajate konverentsil 14.—-16. jaanuaril 2021. aastal. Konverentsil toimusid erine-
vad ettekanded uute informaatika Gppematerjalide ning e-Gppe teemadel. Urituse eesmér-
giks oli vahetada mdtteid ja informatsiooni teemast huvitatud inimeste vahel, et soodustada

informaatika dpetamist [29].
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3. Tulemused

Selles peatiikis antakse Ulevaade t66 autori poolt koostatud 6ppemoodulist ,,PySimpleGUI*
(lisa 1), mis kuulub nliid uuendatud informaatika valikkursuse ,, Tarkvaraarendus. 2. triikk.*
digidpiku [30] lisamoodulite hulka. Samuti tutvustatakse loodud Ulesannete kogu (lisa 2).
Seejdrel keskendutakse nii dppemooduli kui ka tlesannete kogu sisule konkreetsete néidete
varal, toetudes Merrilli mudelile. Viimasena analulsitakse saadud tagasisidet ning arutle-

takse potentsiaalsete edasiarenduse vBimaluste dle.

3.1 Valminud dppematerjalid

Uuendatud veebidpiku uus oppemoodul ,,PySimpleGUI* on loodud Creative Commons At-
tribution 4.0 International Licence?* alusel. Oppemoodul koosneb viiest alapeatiikist, mil-
lest Uiks on lisapeatiikk. Eelkdige on dpetatava sisuks erinevate komponentide, kujunduste
ja funktsioonidega graafikaakende loomine eesmérgiga anda dpilastele uusi teadmisi riih-

matoona valmiva projekti elluviimiseks.

Oppemooduli ja tilesannete labimiseks on arvestatud 10 tundi ning see on labitav iseseisvalt
vOi koolitunnis Gpetaja juhendamisel. Koostatud dppematerjali sisu inspiratsiooniks oli p6-
hiliselt ingliskeelne Pythoni dokumentatsioon moodulist PySimpleGUI, mis tutvustab iksi-
kasjalikult mooduli véimalusi [24]. Modifitseeritud dppematerjal ja tlesannete kogus ole-

vad Ulesanded on bakalaureuset6d autori enda looming.

3.1.1 PySimpleGUI ja esimene nadide

Oppemooduli esimene peatiikk ,,PySimpleGUI ja esimene niide*? algab graafilise kasuta-
jaliidese loomise vajaduse selgitamisest. Lihidalt kirjeldatakse ka seda, kuidas moodulit
PySimpleGUI paigaldada.

Esimene peatiikk toetub thele nditele (joonis 4), mille pdhjal saab Gpilane omandada esi-
mesed oskused, mida graafikaakent luues peaks teadma. Lisaks akna loomisele tutvusta-
takse ka teksti, tekstisisestuskasti ning lihtsamate nuppude loomist, et akent interaktiivse-

maks muuta.
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2 https://web.htk.tlu.ee/digitaru/tarkvara2/chapter/pysimplequi-sissejuhatus/
21



https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://web.htk.tlu.ee/digitaru/tarkvara2/chapter/pysimplegui-sissejuhatus/

2 Tervitusprogramm - x

Sisesta oma tervitus:
-
Tervital | Valju

Siia ilmub sinu tenvitus!

Joonis 4. Kuvatdbmmis loodud dppematerjali 1. peattkist (lisa 1).

Et dpilane saab ise aknale ka vérviteema valida, on digidpikusse toodud vastav viide erine-
vate teemade sirvimiseks. Oluliseks osaks graafikaakna loomise juures on ka programmi
toimimine vastavalt sellele, missuguseid tegevusi kasutaja aknas 1&bi viis — esimese néite
puhul saab kasutaja sisestada tekstisisestuskasti tervituse ning nupule vajutades kuvatakse
see nuppude all tekstisildil. Opilane tutvub samm-sammult sellega, kuidas programm toimib
vastavalt kasutaja tegevusele. Peatiiki 16ppu on kuvatud terve programmikood koos abista-

vate kommentaaridega.

3.1.2 PySimpleGUI nupuvajutus, hiipikaken ja uue graafikaakna avamine

Teises peatiikis?® naidatakse vétteid, mis voimaldavad programme veelgi interaktiivsemaks
muuta. Naiteks seletatakse, kuidas integreerida funktsioon programmi nii, et nupule vajuta-

des arvutatakse selle funktsiooni abil etteantud arvu ruut.

Seejérel tutvustatakse uut elementi, hipikakent (ingl pop-up window). Selle abil saab ndi-
teks eelnevasse arvu ruudu arvutamise programmi lisada lisatingimuse, et kui sisestatav arv

pole ndutavas vahemikus, kuvatakse ekraanile veateatega hupikaken (joonis 5).

? Palunsise.. — X

Palun sisesta arv 6iges vahemikus!

Joonis 5. Kuvatdmmis loodud 6ppematerjali 2. peatikist (lisa 1).

BNhttps://web.htk.tlu.ee/digitaru/tarkvara2/chapter/pysimplegui-nupuvajutus-pop-up-aken-ja-uue-graafi-

kaakna-avamine/
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Kui programm peab aga jargmises aknas ka teatud arvutusi vdi muid operatsioone tegema,
tuleb avada jargmine graafikaaken. Funktsiooni kasutamist ning hlpikakna ja uue graafi-
kaakna loomist illustreeritakse néitega, kus esimeses aknas saab kasutaja sisestada kaks téi-

sarvulist liidetavat vahemikus 1-10 (joonis 6).

? Arwutusteht.. — X

Liitmine
Sisesta taisarv 0-10- _
Sisesta taisarv 0-10: _

LIIDA! || Sulge aken

Joonis 6. Kuvatdmmis loodud 6ppematerjali 2. peatukist (lisa 1).

Kui sisestatud arvud sobivad, kuvatakse pérast nupule “LIIDA!” vajutamist ekraanile jérg-
mine aken, kuhu kasutaja saab sisestada lahutatavad néutud vahemikus. Kui sisestatud ar-
vud ei vasta nduetele, ilmub ekraanile vastava teatega hlpikaken. Sobivate arvude korral

kuvatakse viimases aknas arvutustehete vastused.

3.1.3 PySimpleGUI graafikaakna vidinad

Kuna eelmistes peatiikkides on vidinatest késitletud vaid “Submit” ja “Cancel” nuppe ning
tekstisisestusvilja, siis peatiiki ,,PySimpleGUI graafikaakna vidinad“?* eesmargiks on eri-
nevate graafikaakna komponentide ehk vidinate (ingl widgets) ja vOtete tutvustamise jatka-
mine lisaks eelmainitule. Oppematerjali 3. peatiikis tutvub 6pilane seega mitmete varianti-

dega, kuidas oma programmile veelgi mitmekesisemat kasutajaliidest luua.

Esmalt antakse Ulevaade erinevatest nuppudest. Naiteks kasitletakse mitmikvalikuvdima-
luse nuppe, sealhulgas raadionuppu ja markeruutu. Graafikaaknasse saab kuvada ka erilaadi
meniusid, nditeks rippmentid ning valikute kasti, liugurit ning suuremat tekstisisestus-

valja, mis vBimaldab kasutajal sisestada pikemaid tekste.

24 hitps://web.htk.tlu.ee/digitaru/tarkvara2/chapter/pysimplequi-graafikaakna-vidinad/
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Tihti on graafikaaknas vaja teatud infot muust eraldada, et muuta aken visuaalselt paremini
hoomatavaks. Siinkohal saab kasutada elementide paigutamist raami, mille kohta on samuti

digidpikus néide toodud (joonis 7).

Vali mitu: Vali iks:
~ Valikvastus 1 © Valikvastus 2 © Valik 1 + Valik 2

Joonis 7. Kuvatdbmmis loodud dppematerjali 3. peatukist (lisa 1).

Kui kasutajal on programmis vaja kasutada mingit faili, saab ka selle graafikaaknas vasta-
vale nupule vajutades avada. Digidpikus on kirjeldatud ka olukorda, kui failipuust tuleks
eraldada faili nimi. Kuna selleks vGib olla nditeks pilt, mida tahetakse graafikaaknas kuvada,
on sellegi kohta ndide toodud. Sobivaid pildiformaate on kirjeldatud tapsemalt graafilise

kasutajaliidese 6ppemooduli 5. peatiikis.

3.1.4 PySimpleGUI ja suurem naide

Neljandas peattikis ,,PySimpleGUI suurem niide“® vetakse senidpitud teemad kokku,
tuues néiteks Gihe suurema programmi, mis hdlmab kdiki votteid, mida on eelmistes peatiik-
kides tutvustatud. Valituks osutus tervituskaardi loomise tlesanne, mille kédigus peab ekraa-
nile kuvama uksteise jarel kolm graafikaakent ndutud elementidega. T66 autor on digidpi-
kusse lisanud koodi néitelahendusega, et dpilane saaks koodi jooksutada ja aru saada, kuidas
uks vOi teine element toimib. Naidislahenduse pdhjal loodud programmi 2. graafikaakent

kuvatakse joonisel 8.

25 hitps://web.htk.tlu.ee/digitaru/tarkvara2/chapter/pysimplequi-suurem-naide/
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2 2 aken: sinnipgev - d

Joonis 8. Kuvatdbmmis loodud dppematerjali 4. peatikist (lisa 1).

Néidislahendus jatab aga piisavalt ruumi ja vabadust graafikaakende isikupdrastamiseks.

Nii saab dpilane sinna ka iseseisvalt vabalt valitud elemente lisada v6i kujundust muuta.

3.1.5 LISA: PySimpleGUI joonistamine

Digidpiku mooduli viimane peatiikk joonistamisest otsustati tuua dppematerjali hulka lisa-
peatiikina, sest antud teema ei pruugi kdikide Opilaste jaoks suurt vaartust pakkuda, aga

olenevalt huvidest vOib see mone jaoks osutuda oluliseks.

Peatlikk algab joonistamisele suunatud graafikaakna paigutuse pShimdtete selgitamisest,
sealjuures tuletatakse meelde ka koordinaatteljestiku teemat, sest erinevaid elemente saab

graafikaaknasse paigutada koordinaate kasutades.

Lisaks kujundite, néiteks ringi, sirgjoone ning ruudu lisamisele Gpetatakse maarama ele-
mentidele erinevaid varve ning graafikaaknasse seadma ka taustapilti. Lisafunktsioonidena
on dpikus vélja toodud elemendi vérvi ning asukoha muutmise vdimalused, mis vdimalda-
vad Opilasel oma joonistusi interaktiivsemaks muuta. Peatiiki 16pus on méned edasiarenduse
vOimaluse motted, kuidas dpilane saaks iseseisvalt loodud joonistust veelgi interaktiivse-

maks muuta (joonis 9).
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Katseta ja vaata, mis juhtub! Piitia pildile veel lisada (liigutatavaid) objekte, naiteks lisa
veel juurde aknaid, korsten, katuse kaunistused, uksele aken (selle jaoks saad kasutada
sg.DrawOwval) jne. Niiteks voiks 16pptulemus vilja naha selline:

2 Joonistame! = X

Lisavalikud:
Tuled pélema! || Tuled kustu!

Liiguta inimest vasakule || Liiguta inimest paremale

Valju

Joonis 9. Kuvatdbmmis loodud dppematerjali 5. peattkist (lisa 1).

Jargnevalt tutvustatakse lesannete kogu, mis valmis paralleelselt dppemooduli materjalide

loomisega.

3.2 Valminud ulesannete kogu

Ulesannete kogu on mdeldud petajatele, et nad saaksid Opilastele anda Gppemoodulist
PySimpleGUI saadud teadmisi kinnistavaid peale iga peatiiki labitootamist. Ulesanded on
kogutud Google Docs dokumenti, millele saab dpetaja parooli olemasolul ligipaésu labi va-

likkursuse ,,Tarkvaraarendus. 2. triikkk.* veebilehe.

Iga peatiliki kohta on toodud vahemalt (iks autori poolt loodud tlesande variant, mida dpilane
peaks pérast peatiki labitddtamist oskama lahendada. Samuti on dokumendis néidatud ka
Uks vBimalikest Ulesande lahendamise versioonidest, mida kasutades saab 6petaja anda 6pi-

lasele tagasisidet.

Kuna 0Opilased peavad valikkursuse Idpetamiseks tegema ka suurema I6puprojekti, siis on
ka selle teema kohta toodud paar néidet, mida voiks dpilane luua, kui ta soovib oma prog-
rammile kasutajaliidest lisada. Siinkohal on naidislahendus toodud tihele variandile, milleks

on kalkulaatori loomise tlesanne.
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3.3 Materjalide koostamine Merrilli mudeli pdhjal

Bakalaureuset06 peatiikis 3.1 kirjeldatud 6ppemooduli peatikkide sisu ning peatiiki 3.2 tut-

vustatud Ulesannete kogu ulesannete loomisel lahtuti eelkdige peatiikis 1.5 mainitud Merrilli

mudelile. Jargnevalt tuuakse konkreetseid naiteid dppematerjalide osadest, mille koostami-

sel toetuti mudeli viiele punktile.

1)

2)

Probleem. Néite probleemipdhist 1&henemist leiab juba Gppematerjali 1. peatiikist
,,PySimpleGUI ja esimene ndide alguses. Enne dpetuste juurde asumist kuvatakse
ekraanile naide graafikaaknast, mida Gpilane Opib ké&esoleva peatiki l&bimisel
looma. Seejuures tagatakse parem orienteeritus Gppematerjalides, sest asudes Ope-
tusi lugema, saab Opilane iga hetk naasta ndite juurde ja vorrelda Gpetatavat potent-
siaalse tulemusega. Naiteks on joonis graafikaaknast, millesse on paigutatud kdige
elementaarsemad, kuid samas ka koéige vajalikumad graafilise kasutajaliidese ele-

mendid - tekstisildid, tekstisisestuskast ning nupud (joonis 10).

Alustuseks loome programmi, mis loob ja kuvab ekraanile graafikaakna ning kus kasutaja
sisestatud tervitust ka kuvatakse selles samas aknas:

[2

Sisesta oma tervitus:

Tervita! || Valju

Siia imub sinu tervitus!

Joonis 10. Kuvatdmmis loodud dppematerjali 1. peattkist (Lisa 1).

Seejarel alustatakse kdnealuse akna loomise seletamist pGhimdtte jérgi, et problee-
mile tuleb I&heneda jark-jargult. Kuna theks vdimaluseks aknasse elemente paigu-
tada on ridade kaupa, siis alustatakse ka akna loomise kirjeldamist rida rea haaval.

Aktivatsioon. Kuna loodud dppemooduli puhul on tegu suures osas ka iseseisvalt
labitava materjaliga, siis peab loodav sisu toetuma juba mingile teadmiste pagasile.
Teisisdnu voib delda, et uute materjalide omandamisel peaks toimuma varem oman-
datud info aktivatsioon.

Opilane peab esimest graafikaakent luues rakendama teadmisi naiteks jarjendite ja

alamjarjendite olemusest, et mdista akna Ulesehituse pohimdtet (joonis 11).
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Seejarel paneme paika elemendid, mida aknasse planeerinud oleme. Loome
muutuja paigueus , Milleks on kahemdodtmeline jarjend. Tuletame meelde, et
naidisprogrammi aknas on neli rida, seega jarjendi sisse peame lisama neli
alamjarjendit, millest igatiks tahistab iihte rida.

paigutlils =] [Do--1s

[...]
[-..1]

r
r

Joonis 11. Kuvatdmmis loodud dppematerjali 1. peattkist (Lisa 1).

Varem omandatud teadmiste kasutamist vajab dpilane ka dppemooduli 2. peatikis
,,PySimpleGUI nupuvajutus, hiipikaken ja uue graafikaakna avamine*, kus rakenda-
takse funktsioonide ning sealjuures ka matemaatiliste tehete kasutamist program-

meerimiskeeles Python (joonis 12).

Esmalt impordime PySimpleGUI klassid ja funktsioonid, satestame akna varvitee-
ma ning koostamegi funktsiooni, mis arvutustehte sooritab. Tuleta meelde, kuidas
Pythonis astendamine kais!

import PySimpleGUI as sg

def arvuta{arv):
arvil_ruut = arv**Z
return arvu_ruut

Joonis 12. Kuvatdmmis loodud Gppematerjali 2. peatukist (Lisa 1).

Oppemooduli 2. peatiikis pddratakse tahelepanu ka andmetiiiipide teisendamisele.
Siinkohal peavad Opilased varemdpitust meelde tuletama, mis tipi andmeid sises-

tab kasutaja ning mis tliiipi andmetega saab sooritada arvutustehteid (joonis 13).

Kui aga vajutati ‘Arvuta!l’ nuppu, saame esmalt kitte sisendi. See on meil salvesta-
tud sonastikku ning sellele vastav voti on sisestatud_arv.

Jalgi kindlasti, et sisend tuleb (tais)arvuks teisendada, et arvutustehet sooritada

int(...) - vastasel juhul saame veateate!
if syndmus == 'Arvuta!':
sisendl = int(v2drtused['sisestatud azv'])

Joonis 13. Kuvatdmmis loodud dppematerjali 2. peatikist (Lisa 1).

Seega Merrelli mudeli 2. punktile toetumise eesmaérgiks on koostada selline dppe-
materjal, mida omandades saab Opilane rakendada juba omandatud teadmisi, mis

teevad omakorda uue info dppimise lihtsamaks.
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3) Demonstratsioon. Digitaalse dppematerjali loomisel oli Giheks olulisimaks punktiks
teoreetiliste dpetuste illustreerimine naidetega. Seetdttu toodi igas peatiikis uue in-

fokillu juurde kas vastav illustratsioon voi koodinéide.

Oppematerjali 1. peatiikis on graafikaakna planeerimist demonstreeritud joonisega
loodavast graafikaaknast (joonis 14). Sellega juhitakse tdhelepanu asjaolule, et es-
malt tuleks graafikaakna kujundus ja funktsioonid labi mdelda, et programmeerimise

protsess kulgeks sujuvamalt ning oleks selgelt eesmérgistatud.

Esmalt tuleks moelda, millise kujundusega akent soovime teha. PySimpleGUI-s
kaib elementide paigutamine aknasse ridade kaupa kahemd6&tmelise jarjendi kau-
du, kus iga rea elementidest luuakse alamjarjendid, mis lisatakse omakorda iihte

suurde jirjendisse. Naiteprogramm on niiteks tehtud jirgmise joonise pohjal:

-Ox

Joonis 14. Kuvatdmmis loodud Gppematerjali 1. peatukist (Lisa 1).

Oppemooduli 3. peatiikis ,,PySimpleGUI graafikaakna vidinad* illustreeritakse iga
tutvustatud graafikaakna vidinat nii koodindite kui ka kuvatémmise abil. Sel juhul
néeb dpilane kdikvBimalikke variante isegi enne, kui ta neid oma programmides ra-
kendama asub, mis aitab Gpilasel planeerida loodava akna elemente. Uheks vidinaks

on naiteks liugur (joonis 15).

Liugur

Liugurit saab kasutada naiteks siis, kui on vaja valida arv vahemikus 1-10. Liuguri
suund saab olla kas horisontaalne (orientation="h") véi vertikaalne (orientation="0’).
Samuti saab maarata vaikevaartuse.

3g.5lider({range=(1, 10), crientaticn="h', size=(20, 20), default value=5
Valjund:

5
L

Joonis 15. Kuvatdmmis loodud Gppematerjali 3. peatukist (Lisa 1).

Lisaks uute teadmiste demonstreerimisele peavad dpilased ka neid iseseisva harju-

tamise teel kinnistama, mille jaoks on loodud ulesannete kogu.
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4)

5)

Rakendamine. Uute teadmiste rakendamiseks on eelk@ige méeldud eelmainitud
ulesannete kogu. Kogus on hetkel nii 1.-3. kui ka 5. peatiiki teemade kinnistamiseks

loodud Ulesanded.

Néiteks dppematerjali 1. peatiiki ,,PySimpleGUI ja esimene ndide* pdhjal loodud
ulesanne véimaldab Opilasel luua graafikaaken lesannete kogus toodud néite pdhjal
(joonis 16). Sellise l&henemise puhul peab 6pilane jooniselt markama, missuguseid
graafikaakna elemente on kasutatud, kuidas nad on aknasse paigutatud ning mida

peab programm kasutaja sisestatud tekstiga tegema.

1. Iseseisvaks nuputamiseks. Akna loomine

1. peatiiki péhjal

Kuidas kuvada ekraanile graafikaaken sellise kujundusega?

2 Tenitusprogramm — *

Sisesta oma tervitus: || T-rita!

Valju

Siia ilmub sinu tervitus!

Joonis 16. Kuvatdmmis loodud ulesannete kogu 1. osast (Lisa 2).

Ulesannete kogu dokumendis on enamustele Glesannetele toodud ka lahendused, et
Opilased saaksid lisaks 6petaja kommentaaridele loodud programmidele tagasisidet

ka néiteprogrammide pdhjal.

Merrilli mudeli 4. punkti pdhjal saab véita, et informatiivne tagasiside on dpilasele
oluline, sest see toetab efektiivset dppimist ja ei parsi motivatsiooni uue materjali

omandamisel.

Integreerimine. Ulesannete kogu Glesannete sisu loomisel lahtuti Merrilli mudeli 5.
punktist, mille jargi peaks Ulesannete sisu vBimaldama paralleele tdmmata parise-
luga.

Néiteks 3. peatiiki Ulesannete teemad on tihedalt seotud spordiga ning samas sisal-
davad ka kdiki senidpitud teemasid — graafika- ja hlipikakna loomist, kasutajalt info

kisimist ning erinevate vidinate kasutamist.
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Antud Glesannete puhul peab programm ka Uhikuid ja andmetidpe teisendama vas-
tavalt sellele, mida on ndutud. Samal ajal saavad dpilased neid teemasid korrata ja
rakendada, sidudes saadud teadmisi eluliste teemadega. 3. peatlki Gilesannete varian-
did on jargmised:

e Variant A. Koosta programm, mis kisib kasutajalt eraldi akendes joostud
kilomeetrite arvu ning aja minutites ning seejarel arvutab, mitu kilomeetrit
jOuaks kasutaja potentsiaalselt tunnis joosta, kui ta jatkaks sama tempoga.
Kasuta info kiisimiseks erinevat tliupi elemente!

e Variant B: Koosta programm, mis kiisib kasutajalt eraldi akendes kehakaalu
ja pikkuse ning seejarel arvutab kehamassiindeksi (KMI). Kasuta info kisi-
miseks erinevat tulpi elemente! Samuti kuva hupikaknale info, kas saadud

KMI on normide piires vGi mitte.

Merrelli mudeli 5. punkti rakendati ka digidpiku 4. peatiiki ,,PySimpleGUI suurem
nédide* loomisel. Suureks nditeks valiti tlesanne, kus dpilane peab looma tervitus-
kaardi. Ulesanne on punktide kaupa lahti seletatud ning on toodud ka nduded, mida

graafikaaken peab sisaldama ning kuidas programmi tegevus kulgeb:

1. Esmalt kisitakse tervitatava ees-ja perekonnanime. Aknas on ka tekstikast,
kuhu saab kirjutada tervituse.

2. Jargmises aknas saab sisestada tervitatava stuinnikuupdeva. Pdeva, kuu ja
aasta valimiseks on kasutatud erinevaid viise — néiteks liugurit, rippmentd
vOi valikute kasti. Samuti saab failikataloogist valida the pildi, mille kaar-
dile juurde panna.

3. Kolmandas aknas kuvataksegi tervituskaart — aknas kuvatakse k&iki andmeid
ja tekste, mille kasutaja on sisestanud. Aknas on néhtaval ka pilt, mille kasu-
taja valis. Lisaks tuleb arvutada ja ekraanile kuvada ka tervitatava vanus (siin
néites on kasutatud raskemat varianti — arvesse on voetud ka stnnikuud ja -
kuupéeva. Arvutamiseks on loodud funktsioon).

4. Viimasena avaneb hiipikaken, mis tdnab kasutajat programmi labimise eest.

Ulesandel on pariseluline vaartus, sest lisaks pariselulisele sisule saaksid dpilased ka
loodud tervituskaarte omavahel vahetada ning loodud graafilisi kasutajaliideste di-

saini ja kasutatavust vorrelda.
Jargnevalt analiilisitakse valminud dppematerjalidele antud tagasisidet.
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3.4 Tagasiside tulemused

ToO kaigus sai autor kdige rohkem tagasisidet kommentaaride ja soovituste pohjal, mida
lisati to6ruhma liikmete ja gimnaasiumidpetajate poolt toéprotsessi ajal tekstiredaktorisse

Google Docs vdi mida mainiti thistel veebikoosolekutel.

Uks asi, millele tahelepanu poorati, oli see, et eestikeelsetes materjalides viksid olla eesti-
keelsed muutujanimed. Nende kasutamisega tagatakse htsus materjalide 16ikes ning ka
uute programmeerimise teemade dppimise parem arusaadavus Opilaste jaoks. Arutleti ka
teemade stigavuse Ule — millised teemad peaksid olema lisade all ja millised mitte. Tugine-
des saadud tagasisidele, viidi sisse vajalikud muudatused ning lisati loodud dppemooduli 5.
peatiikk joonistamisest lisamaterjalide hulka.

Toorihma liige, kes on htlasi ka tegev informaatikadpetajana, retsenseeris valminud ma-
terjali 2020. aasta novembri 18pus parast seda, kui 18putdd autor oli valmis saanud esimese
versiooni dppematerjalidest. Pohiline aspekt, millele ta tahelepanu p6oras oli see, et dppe-
materjali koostades peaks keerulisemad kohad veelgi tksikasjalikumalt lahti seletama. Sa-
muti tdstis ta esile méningaid sisulisi kiisimusi, nditeks seda, et miks peab kasutama while-
tstiklit graafikaakna pidevaks ekraanil kuvamiseks. Oppematerjali 3. peatiiki puhul soovitas
ta kasutada ka erinevate graafikaakna vidinate juures naidispilte. T60 autor muutis vastavalt
saadud tagasisidele dppematerjali sisu selgitamist selgemaks ja eakohasemaks ning visuaal-
selt paremaks, kasutades rohkem illustratiivseid nditeid. Need muudatused soodustavad dpi-

lase arusaamist Gppematerjalist, mis omakorda tdstab motivatsiooni Gppida.

Kahe kooli opilastelt ning informaatikadpetajate konverentsilt saadud tagasiside kiisimine
piirdus vaid suusdnaliste kommentaaridega, mis olid positiivsed. Digidpiku moodulit
., PySimpleGUI* kavatsetakse edaspidi hakata koolis kasutama, et teemast huvitatud dpilas-

tele anda teadmisi graafilise kasutajaliidese loomise kohta.

3.5 Edasiarenduse vdimalused

Potentsiaalseks 6ppemooduli edasiarenduse vdimaluse suunaks on dppematerjali muutmine
interaktiivsemaks. LORI mudeli jargi on interaktiivsus digitaalse Gppematerjali juures olu-

line marksdna, mistdttu just selle arendamine oleks antud juhul esmatahtis.

Esimeseks vOimaluseks, kuidas saaks graafilise kasutajaliidese 6ppematerjali muuta inte-

raktiivsemaks, oleks lisada sellesse ka teema, mis tutvustab vdimalust PySimpleGUIWeb.
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Sellisel juhul saab loodud programmi kaivitada ka veebibrauseris [31]. See on hea viis ndi-

teks juhtida mingit ekraanivaba seadet, néiteks Raspberry Pi miniarvutit.

Magnar Vares on oma bakalaureusetdtna koostanud miniarvutit Raspberry Pi ning operat-
sioonislisteemi Linux tutvustavad 6ppematerjalid [32], mida saaksid soovijad kasutada, et
Oppida neid teemasid. Seejarel saab Uhendada teadmised miniarvutist ja graafilise kasutaja-
liidese loomisest ning luua vBimalust PySimpleGUIWeb kasutades kasutajaliides, mille
nuppudele vajutades saab miniarvutit, mida on kasutatud nditeks roboti ehitamiseks, juhtida.
2020. aasta seisuga oli PySimpleGUIWeb aga veel arendamisel, mistottu ei pruugi kdik
funktsioonid veel todtada [31]. See oli ka peamiseks pdhjuseks, miks hetkel antud teemat
uues veebidpiku moodulis ei tutvustatud. Erinevate dppematerjalide ihendamine soodus-
taks aga teemadevahelist I6imumist, mis toetaks Oppematerjalide laiaulatuslikumat kasuta-
mist. See omakorda aitab dpilastel siduda arusaamu erinevatest valdkondadest ning avar-

dada IT-alast silmaringi.

Interaktiivsust saaks Gppematerjalidesse lisada ka naiteks enesekontrollikiisimuste néol.
Hetkel saavad moodulit I&bivad dpilased lahendada praktilisi tlesandeid, mis leiduvad Gpe-
tajatele mdeldud Glesannete kogus. Bakalaureuset6o autor arvab ka, et 6petajatele mdeldud
ulesannete kogusse vOiks lisada rohkem (lisa)tlesandeid vai thele lesandele enam valiku-
variante. Sel juhul oleks suurem valikuv@imalus, milliseid Glesandeid lahendada. Samuti
saaksid Opilased, kes huvituvad teemast rohkem voi on kiiremini ettenahtud tlesanded soo-
ritanud, lahendada lisatilesandeid.

Keerulisemate teemade puhul vdiks rakendada ka dppevideote kasutamist. See vdimaldab
Opilasel jalgida reaalajas mdne programmi koostamist, mille tekstilisest kirjeldusest voib
vaheks jaada. Interaktiivsust ei saanud bakalaureusetdo autor veel niivord mahukalt raken-
dada, sest materjalid olid aktiivselt loomis- ja katsetamisjargus.

Loodud Gppemoodul graafilisest kasutajaliidesest PySimpleGUI on hetkel huvilistele kétte-
saadav. Materjale vOiks tulevikus aga veel katsetada, et Opilastelt koguda spetsiifilisemat

tagasisidet potentsiaalsete arendusvdimaluste kohta.
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Kokkuvote

Informaatikaalased oskused, sealhulgas ka programmeerimise oskus, on tdnapaeval ja eriti
Eestis tahtsal kohal, sest aina enam lahendusi on digitaalsel kujul. Programmeerimist dpi-
takse enne kdrgkooli astumist giimnaasiumis valikkursustena. Samas on selgunud, et dpeta-
tavad informaatika kursused ei toeta Uksteist, mistdttu vajaks informaatika ainekava uuen-

damist.

Ainekava uuendamise jaoks korraldas HITSA hanke, mille kdigus uuendati muuhulgas ka
valikkursust ,, Tarkvaraarendus®. Bakalaureusetdo autor ihines Tartu Ulikooli informaatika
didaktika tooriihmaga, et aidata 6ppematerjalide uuendamist taide viia. Valikkursust otsus-
tati taiustada programmeerimiskeele Python graafilise kasutajaliidese moodulitega, millest

Uheks osutus PySimpleGUI.

Bakalaureusetotna loodi kursuse ,, Tarkvaraarendus® uuendatud versiooni juurde lisamater-
jalid, mis tutvustavad PySimpleGUI kasutajaliidese loomist. GUI loomine véimaldab prog-
ramme interaktiivsemaks muuta. Materjalide koostamise juures peeti silmas nii Merrilli mu-
delit kui ka digitaalse dppematerjali loomise soovitusi. Materjalide juurde kuuluvad dpeta-

jatele moeldud tlesanded ning nende lahendused.

Koostatud dppemoodulis dpetatakse looma graafikaaknaid erinevate vajaminevate graafi-
kaakna komponentidega ning sinna lisama naiteks tekstivalju ja nuppe vastavalt sellele, mil-
lise programmiga on tegu. Samuti kasutab Gpilane tlesannete tegemisel juba varemdpitud
oskuseid — naiteks tsiiklite ja tingimuslausete loomist ning funktsioonide rakendamist. Op-
pematerjali 1dpuosas demonstreerib Opilane dpitud oskusi, luues suurema programmi, mis
kasutaks graafilist kasutajaliidest. Uhtlasi sisaldab &ppematerjal iihte suuremat naidet prog-
rammist koos graafilise kasutajaliidesega, et anda Opilastele inspiratsiooni, milline vdiks

suurem programm vélja néha.

Loodud dppematerjalidele koguti tagasisidet mitmel viisil. Lisaks t6ériihma liikme tagasi-
sidele kisiti arvamusi ka kahest Eesti gimnaasiumist ning informaatikadpetajate konverent-
silt. Peamised kommentaarid, mida tagasisidel saadi, olid seotud sdnastuse ja teemade su-
gavusega. Samuti juhiti tdhelepanu sellele, et eestikeelsetes dppematerjalides vdiksid muu-
tujanimed olla eestikeelsed. Saadud info pdhjal viidi materjalidesse sisse veel viimased

muudatused ning seejarel pandi need ules digidpikusse.
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Potentsiaalseteks edasiarenduste vdimalusteks oleks muuta dppematerjali interaktiivse-
maks. Selle eesmargi taideviimiseks vdiks luua néiteks veel (ks lisapeatlikk, kus tutvusta-
takse vOimalust PySimpleGUIWeb. Samuti oleks variandiks loodud 6ppematerjali integree-
rida teiste materjalidega, milleks vdiks olla néditeks Raspberry Pi. T06 autor pakub vélja ka

vBimaluse lisada Ulesannete kogusse Gppevideoid ja rohkem (lisa)ilesandeid.
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Lisad

I. Link loodud dppematerjalile ,,PySimpleGUI*
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Il. Linkloodud tlesannete kogule
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