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Lihikokkuvote:

Eesti pdhikooli riiklikku dppekava jargi on informaatika valikdppeaine, mistottu séltub selle
Opetamine suuresti iga kooli otsusest. Selleks, et toetada programmeerimisdpet koolides ja
muuta see kéattesaadavamaks, on vaja vanusele ning praktilistele tundidele vastavaid
Oppematerjale. Bakalaureusetod eesmark on luua pdhikooli 6.—7. klassi Opilastele méeldud
Pythoni algkursuse 6ppematerjalid, mis aitavad neil omandada programmeerimise pdhialuseid
jatekitada huvi IT vastu. Merrilli mudeli pohjal loodud materjal koosneb kuueteistkiimnest 60-
minutilisest tunnist, mis on ké&ttesaadav veebikeskkonnas Courses. Kursus arendati ADDIE
mudeli pohjal, kus iga tunni 18pus koguti Opilastelt tagasisidet, et hinnata ning téiustada
materjale vastavalt Oppijate vajadustele. Tagasisidest selgus, et Gpilased hindasid kursust

kdrgelt ja loodud dppematerjalid on sobivad Pythoni pbhialuste Gpetamiseks pdhikoolis.
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Python Introductory Course Materials for Basic School

Abstract:

According to the Estonian national curriculum for basic schools, informatics is an elective
subject, and its teaching depends on the decisions of each school. To support programming
education and make it more accessible, age-appropriate and practical learning materials are
needed. The bachelor’s thesis aims to create introductory Python materials for 6"- and 7'"-
grade students to help them acquire the basic programming concepts and encourage an interest
in IT. Based on Merrill’s model, the material consists of sixteen 60-minute lessons, which are
accessible via the Courses online platform. The course was developed using the ADDIE model,
with student feedback collected after each lesson to evaluate and improve the materials
according to learners’ needs. The feedback showed that students viewed the course positively,

and the created materials are suitable for teaching the basics of Python to younger learners.
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1. Sissejuhatus

Digitaalses tihiskonnas puudutab tehnoloogia areng koiki eluvaldkondi. Nii on iha olulisem,
et vajalikud digitaalsed oskused omandataks juba varases eas. Tanu digitehnoloogia kiirele
arengule on meie igapéevaelu jarjest ronkem seotud arvutite, nutiseadmete ja internetiga, mis
muudab programmeerimise oskuse tha olulisemaks nii IT-valdkonnas kui ka igapaevastes

tegevustes ja erinevates toovaldkondades.

Pelgalt tehnoloogia tarbijatest ei piisa — Uhiskond vajab inimesi, kes mdistavad, kuidas
digitaalsed ststeemid toimivad ja suudavad ise luua uusi tehnoloogilisi lahendusi.
Programmeerimisoskus ei piirdu tiksnes koodi kirjutamisega — see annab noortele voimaluse
mdista, kuidas digitaalsed stisteemid toimivad, ning loob aluse tehnoloogiliste lahenduste
loomisele. Nii arenevad &ppijatest teadlikud tehnoloogia kasutajad ja selle aktiivsed

kujundajad ja arendajad.

Ehkki vajadus programmeerimisoskuse jarele kasvab, s6ltub selle Gpetamine Eesti koolides
suuresti iga kooli enda otsustest. Eesti pohikooli riikliku dppekavas on programmeerimine (ks
osa informaatika valikainest, kuid informaatika ei ole kohustuslik dppeaine [1]. Nii jaab
koolidele valik kas ja kuidas programmeerimise Opetamist pakkuda. Tihti piirdub
informaatikatund sageli ainult arvuti igapdevase kasutamise tutvustamisega ning ei keskendu
programmeerimisele. See aga ei pruugi Opilastes tekitada piisavat huvi ega oskusi
programmeerimise ja IT vastu mééral, mis on vajalikud tehnoloogiliste lahenduste loomiseks

ja edasiarendamiseks.

LOputdd pulab sellele probleemile lahendust pakkuda. Té6 eesmark on luua pdhikooli

Opilastele praktiliselt kasutatavad ja arusaadavad Pythoni algkursuse dppematerjalid.

Bakalaureusetdd koosneb neljast osast. Esimeses osas kasitletakse teoreetilist tausta, mille
hulka kuuluvad (levaade programmeerimise asetusest informaatika Oppekavas Eesti
pdhikooliastmes, Pythoni programmeerimiskeele tutvustus, samuti kasutavate Opi-
keskkondade, nagu Lahendus ja Thonny tutvustus. Antakse ka Ulevaade valitud mudelitest
nagu ADDIE ja Merrill, mis suunavad kogu Gppematerjalide koostamise protsessi. Samuti

késitletakse viit eestikeelset Pythoni 6ppematerjali ja sobivust algajatele.

Teises osas kirjeldatakse uurimismeetodit, sealhulgas uurimisprotsessi, valimit, kursuse ja

Oppematerjalide koostamise etappe ning tagasiside kogumist kisitluste abil.



Kolmandas osas esitatakse t60 praktilisi tulemusi ja kogutud tagasisidet. Esmalt ké&sitletakse
avakusimustiku vastuseid, seejérel kirjeldatakse kursuse planeerimist ja loodud Gppematerjale.
Néitena tuuakse vélja tihe tunni tlesehitus, mida analliusitakse sustemaatiliselt Merrilli mudeli

viie etapi alusel.

T60 neljas osa sisaldab Opilaste tagasisidet ja selle analtilisi. Esitatakse tunni I6pus kogutud

hinnangud, et selgitada 6ppematerjali sobivus pohikooli 6.-7. klassile.

LOputdd lisas on lapsevanema ndusoleku vorm, kursuse esimesel tunnil l&biviidud
avakusimustik, iga tunni l18pu tagasiside ankeet, kursuse ainekava ja eestikeelsete Pythoni

Oppematerjalide analiis.

Loodud materjal on avalikult kéttesaadav ja vdib olla kasulik nii Opilastele, kes saavad
omandada Pythoni pdhialuseid, kui ka Opetajatele, kes saavad kasutada neid materjale ja

kursuse tagasisidet oma dppet006 taiustamiseks ja dpetamisprotsessi tohustamiseks.



2. Teoreetiline taust

Teoreetilise tausta peatikk annab tlevaate programmeerimise 6petamisest Eesti pohikoolides,
keskendudes  pdhikooli informaatika  Oppekavale. Lisaks sellele  tutvustatakse
programmeerimiskeelt Python, mille lihtne slntaks sobib algajatele. Samuti raégitakse
keskkondadest, mida kasutati 6ppematerjalide loomisel ja katsetamisel — programmeerimise
keskkonnast Thonny!, mis on programmeerimiskeskkond loodud just algajatele ja
automaatkontrolli keskkonnast Lahendus?, mis pakub Kkiiret automaatset tagasisidet

programmeerimisilesannete lahendustele.

2.1 Programmeerimine pohikooli riiklikus 6ppekavas

Tanapéeval on oluline, et dpilased tutvuksid programmeerimisega juba varakult, kuna see
oskus on vajalik igapéevaelus, tdokohal ja digitaalses maailmas toimetulemiseks [2]. Opilased
alustavad arvutitega tutvumist sageli arvuti igapéevase kasutamise tutvustamisega. Eesti
pdhikooli riikliku dppekava uldpadevuste arendamise kohustuslik osa on ka digipadevus, mis
hdlmab oskust kasutada digitehnoloogiat Oppimiseks, suhtlemiseks ja probleemide
lahendamiseks [1]. Naiteks 11 kooliastme puhul tdhendab digipadevus oskust kasutada arvutit
ja internetti suhtlusvahendina ja vormistada tekste. 111 kooliastmes eeldatakse, et Opilased
suudavad kasutada tehnoloogiat eesmaérgipdraselt, teadvustades vdimalikke riske ja neid
valtides. See padevus aitab Opilastel arendada oskusi, mis on vajalikud mitte tehnoloogia

kasutamiseks ja oma teadmiste rakendamiseks teistes valdkondades.

Kuigi digipadevus on oluline oskus, on informaatika saadaval vaid valikainena [1]. Kooli
Oppekavas olevad informaatikaalased ained s6ltuvad kooli enda otsustest ning vdivad
varieeruda. Pohikooli riikliku dppekava jargi on valikdoppeaine ,,Informaatika“ eesmargiks
arendada Opilastes oskusi, et nad saaksid kasutada info- ja kommunikatsioonitehnoloogiat ning
rakendada neid erinevates valdkondades [3]. Oppekava toob ka valja, et informaatikadppe sisu
koosneb kahest osast: raalmdtlemine, mis keskendub loogilisele probleemilahendusele ja
algoritmilisele méotlemisele, ning disainmdtlemine, mis réhutab loovust, koostdédd ja

kasutajakeskset lahenemist lahenduste leidmisel.

Esimeses kooliastmes toimub Gpe sageli 16imituna teiste dppeainetega ning kool saab valida

nelja Oppeteema vahel. ,Digiseade todvahendina“ keskendub digiseadme kasutamise

! https://thonny.org (19.04.2025)
2 https://lahendus.ut.ee (19.04.2025)
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baasoskustele, ,,Digitaalne ohutus® tutvustab turvalise ja vastutustundliku digikditumise
aluseid, ,,Kood* on sissejuhatus programmeerimisse ja robootikasse ning ,,Digikunst* arendab

loovust digitaalse meedia kaudu [3].

Teises kooliastmes toimub informaatikadpe eelistatult eraldi ainena ning seda viib labi vastava
haridusega Opetaja [3]. Oppekavas on neli Oppeteemat: ,Digiseade tddvahendina®,
,Programmeerimine®, ,,Digimeedia“ ja ,,Digihiigieen*. Need teemad aitavad dpilastel arendada
digioskusi alates tekstitootlusest ja meediatdddest kuni programmeerimiseni ning réhutavad ka

kiberturvalisuse tahtsust.

Kolmandas kooliastmes Opitakse informaatikat valikainena, milleks on ,Infoiihiskonna
tehnoloogiad* ja/voi digiloovtoo kursus [3]. ,,Infoiihiskonna tehnoloogiad* kursus keskendub
digitaalsete teenuste ja tehnoloogiate praktilisele rakendamisele igapéevaelus. Digiloovtod
kursus keskendub loovusele, praktilistele oskustele ja meeskonnatdtle andes Opilastele

vOimaluse tootada praktilistes projektides.

Informaatika Gppellesannete koostamisel on oluline, et need oleksid seotud igapaevaelu
situatsioonidega ja I6imitud teiste Oppeainetega, pakkudes Opilastele praktilisi ja motestatud
Opikogemusi. Riikliku Oppekava kohaselt on info- ja kommunikatsioonitehnoloogia
integreerimine dpikeskkonda vajalik, kuna see on loomulik osa tanapédeva Gppetdodst [3].
Selline 18iming aitab Uhelt poolt slivendada Gpilaste arusaama teiste ainete teemadest, sidudes
need informaatikaga, ning teisalt v8imaldab tuua tehnoloogia l4biva teemana koikidesse

Oppeainetesse.

Programmeerimine ja digioskused muutuvad tha vaartuslikumaks, seega on oluline tagada, et
kdigil dpilastel oleks vdimalus neid oskusi arendada. Kuna informaatika on praegu dppekavas
valikaine ja selle maht v@ib kooliti suuresti erineda, v0ib see tekitada olukorra, kus osa dpilasi
saab tugeva tehnoloogilise aluspdhja, samas kui teised jaavad sellest ilma. Seet6ttu on oluline
pakkuda ka eraldi kursuseid vdi voimalusi iseseisvaks dppeks, et kdik huvilised saaksid oma
teadmisi ja oskusi arendada. Just siin mangivad olulist rolli iseseisvad Gppematerjalid ja
juhendatud kursused, mis annavad Opilastele paindlikkuse omandada programmeerimisoskusi

sOltumata kooli pakutavast dppekavast.



2.2 Programmeerimiskeel Python

Python on avatud ldhtekoodiga programmeerimiskeel, mis on saanud vaga populaarseks eriti
algajate seas just tdnu oma lihtsusele ja loogilisele keelele. VVahese koodiga on véimalik luua

praktilisi rakendusi, mis muudab programmeerimise lihtsamaks ja huvitavamaks [4].

Pythoni populaarsust nditab ka TIOBE indeks, mis on tiks tuntumaid programmeerimiskeelte
populaarsuse hindamise meetodeid. See indeks mdddab programmeerimiskeelte populaarsust,
analliisides 25 erineva otsingumootori andmeid, et teada saada, kui sageli otsitakse konkreetse
keele kohta fraasi ,,<keel> programming® [5]. TIOBE indeksi jargi on Python aastal 2024
esikohal, olles saavutanud aasta jooksul 9,3% kasvu [6]. See teeb Pythoni 2024. aasta
programmeerimiskeeleks, kuna selle populaarsus on kasvanud kdige enam, letades teisi keeli.

2.3 Programmeerimiskeskkond Thonny

Thonny on Tartu Ulikooli arvutiteaduse instituudis véljatoétatud programmeerimiskeskkond,
mis on moeldud eelkdige algajatele Pythoni keele dppimiseks ja dpetamiseks. Selle arendas
Aivar Annamaa, kelle eesmérk oli luua kasutajasdbralik ja lihtne keskkond algajatele, mis
toetaks programmeerimise dppimist [7]. Thonny kasutajas6bralik disain aitab algajatel kiiresti
kohaneda ja keskenduda Gppimisele. Lisaks on Thonny veateadete siisteem loodud algajate
vajadusi silmas pidades — veateated on selged ja annavad konkreetseid juhiseid, kuidas vigu
parandada. Oluline Thonny omadus on vdimalus samm-sammult siluda ehk debug’ida
programmi. See v@imaldab astmeliselt jalgida, kuidas véartused muutuvad ja millised

tegevused iga kasu sooritamisel toimuvad, muutes vigade leidmise ja parandamise lihtsamaks.

2.4 Automaatkontrollikeskkond Lahendus

Programmeerimise ppimisel on kandval kohal praktiliste tilesannete lahendamine. Ulesannete
lahendamise t6husamaks muutmisel kasutatakse sageli automaatkontrolliga keskkondi, mis
annavad kiiret automaatset tagasisidet tilesannetele. Uks selline automaatkontrollide keskkond
on Lahendus® — Tartu Ulikooli arvutiteaduse instituudi loodud platvorm, mis on méeldud

programmeerimise kursuste labiviimiseks [8].

Opetaja saab luua iilesandeid, lisades tilesande kirjelduse, lavendi ja maarata automaatkontroll
testid, mille alusel dpilase lahendusi hinnatakse. Kui dpilased esitavad oma lahendused, siis

Lahenduse automaatkontroll hindab need ja annab tagasisidet. See tdhendab, et dpetaja ei pea

3 https://lahendus.ut.ee (19.04.2025)
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igat Opilase t66d kasitsi hindama, kuna siisteem kontrollib lahenduste 6igsust automaatselt
vastavalt loodud automaatkontrollidele. Kui dpilase lahendus ei vasta ootustele, kuvatakse
veateated, mis selgitavad, milles viga seisneb. Samuti on Opetajal vdimalus vajadusel tlesanne

umber hinnata vdi hinnata kasitsi, kui automaatkontroll ei pruugi kdiki nuansse arvesse votta.

Automaatkontrolli peamised eelised on kohene tagasiside programmile, mis aitab Opilastel
kiiresti koodist oma vigu avastada ja parandada, ning Opetaja ajakulu vahenemine, kuna
lahenduste kasitsi hindamist on vahem. Lisaks tagab see thtlase ja objektiivse hindamise, kuna
kdik lahendused kontrollitakse samade kriteeriumite alusel. Siiski on automaatkontrollil ka
piiranguid. Kaiki tlesandeid ei ole vdimalik sel viisil hinnata — néiteks visuaalse valjundiga
ulesanded, nagu kilpkonnagraafika, vajavad Kkasitsi hindamist. Samuti keskendub
automaatkontroll ainult lahenduse I6pptulemusele, mitte koodi kvaliteedile, loetavusele voi
tdhususele. See tdhendab, et ka halvasti struktureeritud kood v6ib testi labida, kui see annab
dige valjundi.

Iga tlesande juures on vdimalik ndha, millise tulemuse on Gpilased saavutanud protsentuaalselt
ja varvi skeemi jargi. Ulesannete soorituse taset kuvatakse nii dpilasele kui petajale jargmise

skeemi alusel (vaata Joonis 1):

e Hall — dpilased, kes pole lahendust esitanud.

e Kollane — dpilased, kes on lahenduse esitanud, kuid pole saavutanud l&avendit tiletavaid
punkte.

e Roheline — dpilased, kelle viimane esitus on saanud lavendit Gletavad punktid.

e Sinine — Opilased, kelle lahendusi ei ole veel hinnatud (n&iteks késitsi hinnatavate

ulesannete puhul).
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Minu kursused Programmeerimine (néidis) 1.1 Tervitus

Ulesanne Katsetamine Esitused

Kaarel Karu 8. november 2019, 18:12 100/100

Oskar Ohakas 26. september 2019, 12:57 100/100

Kalle Kaalikas 14. detsember 2019, 22:04 0/100

Kusti Kuristik 26. september 2019, 12:44 0/100

Joonis 1. Ulesannete esitluste hindamise vaade Lahenduse keskkonnas [9].

Lahenduse kasutusjuhendis on Opetajale esitatud k6ik vajalikud juhised ja samm-sammult
selgitused susteemi kasutamiseks [9]. Lisaks on stisteemis olemas mehhanism, mis vdimaldab
tuvastada lahenduste vahel sarnasusi, aidates avastada voimalikku plagiaati voi leida tlupilisi
lahendusmustreid. On olemas ka hinnetetabel, mis koondab kdikide Gpilaste tulemused Uhte
tabelisse ja annab kiire Ulevaate nende edasijdudmisest kursusel. Tabelis on kasutusel sama
varviskeem, mis néitab ka llesannete soorituse taset visuaalselt, aidates dpetajal kiiresti saada
ulevaade Opilaste edenemisest.

Thonny keskkonnas on vdimalik lisada ka Lahenduse plugin, mis v8imaldab esitada Thonnys
kirjutatud Glesannete lahendusi otse Lahendusse, ilma keskkondade vahel liikumata [10]. See
muudab Oppeprotsessi sujuvamaks ning lihtsustab nii Opilastele kui ka Gpetajatele (ilesannete

haldamist.



2.5 Varasemad eestikeelsed Pythoni 6ppematerjalid

Algajatele programmeerimise huvilistele on Oppimiseks loodud mitmeid eestikeelseid
Oppematerjale, mis pakuvad erinevaid lahenemisviise ja esitlusvorme Pythoni omandamiseks.
Materjalid on suunatud erinevatele sihtrihmadele ja pakuvad erinevaid Gpivdimalusi. Selle t66
raames anallusiti viit eestikeelset Pythoni dppematerjali algajatele. Lisas V on tlevaatlik tabel,
mis toob vélja materjalide erinevad aspektid, sealhulgas veebilehe, hinnangulise sihtrihma,
materjali vormi, Ulesehituse, kirjelduse ja kasitletavad teemad. Jérgnevalt on luhitlevaade
nendest materjalidest, et paremini mdista, kuidas need 6pilastele programmeerimise Gpetamisel

sobivad.

1. Digiopik ,,Progema.* Digidpik on suunatud pohikooli dpilastele. Materjal on jagatud
neljaks pohiteemaks: pdhiteadmised, algoritmid, objektorienteeritud programmee-
rimine ja projektid, mis omakorda jagunevad mitmeks alateemaks. On ules ehitatud
selliselt, et katab palju teemasid kiiresti, seetdttu vGib see sobida neile, kes soovivad
kiiresti arendada vOi téiendada oma programmeerimisoskusi. Materjal on sobilik
kasutamiseks nii huviringis kui ka iseseisvaks dppimiseks, kuna 6ppija saab vajadusel
lilkuda omas tempos ja valida teemad vastavalt oma vajadustele.

2. Digiopik ,,Python koolis“.> M&eldud pdhikooli Gpilastele, materjali saab labida kas
iseseisvalt vOi huviringis. Materjal on Ules ehitatud teemade kaupa, katab Pythoni
pdhitded ning ulatub edasi keerukamate teemadeni, naiteks Pygame mangude loomine.
Oppematerjalis on vahe samm-sammulisi juhendeid, sest réhk on probleemilahendusel
ja iseseisval t60 oskuste arendamisel.

3. Kursus ,,Teeme ise arvutiminge*.® Glimnaasiumidpilastele suunatud kiire tempoga
programmeerimise kursus, mis keskendub mangude loomisele Pythoni abil. Kursus on
jaotatud kuueks raamatuks, millest igatiks tuleb labida tihe nédalaga, jattes védhe aega
stivenemiseks. Koodindited on esitatud piltidena, mistdttu peavad Gpilased need kasitsi
umber kirjutama, mis vdib olla ajamahukas. Kursus sobib hésti motiveeritud dppijatele
vOi huviringis kasutamiseks, kuid voib olla keeruline neile, kes vajavad rohkem aega

harjutamiseks.

4 https://www.progema.ee/ (09.02.2025)
S https://courses.cs.ut.ee/t/pythonkoolis/Main/HomePage (09.02.2025)
6 https://courses.cs.ut.ee/t/tiam/Main/HomePage (09.02.2025)
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4. Kursus ,,Programmeerimisest maalihedaselt“.” Suunatud pigem taiskasvanutele,
aga kasutatav ka pohikoolidpilastega. Materjali saab l&bida iseseisvalt voi veebi-
kursusena. Materjal on hasti struktureeritud ning toetab erinevaid Gppimisstiile (tekst,
videod, harjutused). Lisaks sisaldab kursus silmaringi laiendamise ja enesekontrolli
vBimalusi, mis aitavad teadmisi kinnistada ja rakendada. Kursus sobib kdigile, kes
soovivad oma programmeerimisoskusi slivendada.

5. Videokursus ,,Programmeerimine Pythonis*.® Suunatud pohikooli 111 kooliastmele
ja gimnaasiumile ning pdhineb taielikult videotundidel. Seda saab kasutada nii
huviringis kui ka iseseisvalt dppimiseks. Ulesanded ja naidiskoodid esitatakse ainult
videotes, mistdttu voib koodi Umbertrikkimine olla keerukas ja ajamahukas. Kursus

sobib neile, kes eelistavad visuaalset dpet ja pigem Kkiiremat tempot.

Kokkuvottes voib Oelda, et Eestis on olemas mitmeid pohikoolis algajatega kasutatavad
Pythoni Gppematerjale, mis katavad erinevaid dppimisstiile ja tasemeid, kuid igatihel neist on
omad puudused. Selle t60 eesmérk on luua dppematerjal, mida reaalselt kasutatakse tund-
tunnilt 6.-7. klassi 6petamisel pdhikoolis, kus Opilased saavad dppida omas tempos, saavad
Kiiresti tagasisidet ja lahendavad tlesandeid, mis aitavad neil tundide kaupa jark-jargult oma
Pythoni oskusi arendada. Selline materjal tdiendaks olemasolevaid materjalide valikut ja

toetaks Opilaste programmeerimisoskuse arengut.

2.6 ADDIE mudel

Pdhikoolile 6ppematerjali ja kursuse stistemaatiliseks ettevalmistuseks kasutatakse ADDIE
(ingl analyse, design, development, implementation, evaluation) mudelit [11]. See viiest etapist
koosnev lahenemine (analliis, kavandamine, véljatddtamine, kasutamine ja hinnang) pakub
ststeemset raamistikku, mis sobib hasti programmeerimise kursuse loomiseks. Mudeli
tugevuseks on selle paindlikkus, mis v6imaldab vajadusel etappide vahel edasi-tagasi liikuda

ning dppematerjale jooksvalt taiendada [12].

Oppematerjali valjatootamise etapid ADDIE mudeli jargi on [11] (vaata Joonis 2):
1. Analtisi etapp. Hinnatakse Oppijate varasemaid teadmisi ja oskusi, sdnastatakse
eesmérgid ning tehakse kindlaks, milliseid ressursse on vaja. Naiteks kui tehakse

programmeerimise kursust, siis analliisitakse, kas Oppijatel on eelnev kogemus

" https://courses.cs.ut.ee/2024/progmaa/fall (09.02.2025)
8 https://e-koolikott.ee/et/oppematerjal/32909-Videokursus-Programmeerimine-Pythonis (09.02.2025)
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programmeerimisega voi nad alustavad taiesti nullist. See tagab, et kursuse sisu oleks
kohandatud 6ppijate vajadustele.

2. Kavandamise etapp. To0tatakse valja plaan, mis méaratleb dppematerjalide struktuuri
ja sisu. Naiteks vdib programmeerimise teemad jagada vaiksemateks alateemadeks
ning lisada praktilisi Glesandeid.

3. Valjatootamise etapp. Luuakse 6ppematerjalid ja Ulesanded, mis on kujundatud nii, et
need vastaksid dppijate ootustele ja motiveeriksid praktiliselt kaasa t06tama. Naiteks
on materjalid koostatud nii, et viivad 6ppijad samm-sammult Glesannete lahendamiseni.

4. Kasutamise etapp. Materjalid viiakse ellu reaalses dppekeskkonnas, kus hinnatakse
nende kasutatavust ja tbhusust. Naiteks viiakse kursus labi klassiruumis, kus juhendaja
jalgib, kas materjalid on piisavalt kaasavad ja kas Opilased suudavad teadmisi
rakendada praktilistes Glesannetes.

5. Hindamise etapp. Lo6puks, hindamisetapis analulsitakse Oppijate saavutusi,
materjalide kvaliteeti. Naiteks tunni vdi kursuse 16pus hinnatakse tagasiside pdhjal, kas
Oppijad on omandanud vajalikud teadmised ja kas Oppematerjalid olid piisavalt
arusaadavad ja tdhusad.

Vajaduste, sihtriihma
Ja konteksti anallitis

Gpleesmargld sisu
struktuur, Oppeprotsessi
A D D I E kava

4 mudel

= Materjalide ja e-kursuse
loomine
Joonis 2. ADDIE mudel [13].

ADDIE mudel valiti, sest see on ks tuntumaid kursuse arendamise mudeleid ning Hidayanto

Hmnangu andmine kursusele
ja Oppeprotsessile

E-kursuse kasutamine
Oppeprotsessis

jt uurimus néitas, et mudeli rakendamine voib mérkimisvéarselt parandada Gppijate arusaamist
ja motiveerida neid praktilise ppe kaudu [14]. Samas uurimuses leiti, et materjalid mis on
loodud vastavalt ADDIE mudeli etappidele on aidanud Gpilastel oma teadmisi tdiendada ja
paremini mdista programmeerimise pohitddesid.
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2.7 Merrilli mudel

Oppematerjalide koostamisel on oluline arvestada tbhusate 6pikogemuste loomise

pohimdtteid. David Merrill toob valja, et kuigi Gpetusteooriad ja -mudelid kasutavad erinevat

sOnastust ja r6huasetust, on nende aluseks sageli sarnased pdhimotted [15]. See nditab, et

Oppimise pdhialused on wldiselt sarnased, olenemata teooria taustast voi lahenemisest.

Materjalid peaksid olema kujundatud nii, et need keskenduvad Opilaste aktiivsele osalusele ja

probleemide lahendamisele, et suurendada Oppijate motivatsiooni ja rahulolu [16]. Sellise

lahenemise rakendamiseks on loodud Merrilli mudel, mis p&hineb viiel pdhikomponendil, mis

toetavad tGhusat dppimist ja Gpikogemust.

Jargnev jaotus pdhineb Merrilli esitatud soovitustel [15] (vaata Joonis 3):

1.

Ulesande- v&i probleemikesksus. Oppimine algab tilesannetest voi probleemidest, mis
seovad Opitava reaalsete olukordadega. See aitab Oppijatel mdista, kuidas teadmisi ja
oskusi rakendada praktilises kontekstis. Naiteks Opilased arutavad, kuidas Opitavat
teemat saab rakendada igapaevaelu olukordades, naiteks koduste tédde vGi projektide
lahendamiseks.

Aktiveerimine. Oppimise kaigus kasutatakse varasemaid teadmisi ja kogemusi, mis
aitavad luua tugeva aluse uute teadmiste omandamiseks ja nende seostamiseks juba
olemasolevaga. Naiteks 6pilased meenutavad Gpitut eelmistest tundidest ja arutavad,
kuidas need voivad aidata neil mdista uut teemat.

Demonstreerimine. Oppematerjalid ja Opetamisprotsess sisaldavad konkreetseid
naiteid ja juhendamist, mis aitavad Oppijatel mdista uusi kontseptsioone. Naiteks
materjalis olev koodinéide v6i Gpetaja néitab lesande lahendamist ekraanil.
Rakendamine. Oppijad saavad véimaluse Bpitut praktiseerida ja rakendada erinevates
ulesannetes, mis kinnistavad teadmisi ja oskusi. Naiteks saavad Opilased ise koostada
vOi lahendada ulesande, mis seotud mingi elulise probleemiga vdi koduse té6ga.
L&éimimine. Oppijad I8imivad dpitu oma igapaevaellu, jagavad oma teadmisi ja
kogemusi ning reflekteerivad Opiprotsessi le. Néaiteks Opilased arutavad, kuidas
Oppimine on aidanud neil igapdevaelu probleemidega toime tulla.
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5. LOIMIMINE 2. AKTIVEERIMINE
dpitu seostatakse igapdevase dppijad peavad kasutama
reaalse eluga. varasemaid teadmisi ja seostama
neid uute teadmistega
1.ULESANDEKESKSUS

dpetamine Idibi eluliste
tilesannete lahendamise

o

dppija saavad rakendada dpitud dppijatele demonstreeritakse
teadmisi ja oskusi, tegevuse kaudu | omandatavaid oskusi, see muudab
dppimine kinnistub dppimise arusaadavaks
| 4. RAKENDANMINE 3.DEMONSTREERIMINE .
.'-\.\\q--\_ | _FFJ/.'I

Joonis 3. Merrilli mudel [16].

Badali jt uurimus on néidanud, et Merrilli printsiipide kasutamine Oppematerjalide
koostamisel, nditeks MOOC-ide (ingl massive open online courses) kujundamisel, voib tosta
Oppijate Opitulemusi ja rahulolu [17]. Samas uurimuses rohutatakse ka vajadust Oppijate
eelnevaid teadmised arvesse vétta ja nende sidumist uute teadmistega, kuna see loob tugeva
aluse uute teadmiste omandamiseks. Samuti peab uusi teadmisi edastama praktiliselt ja siduma

Oppijate isiklike kogemuste vdi igapéevaeluga.

Kui kasutatakse Merrilli mudelit, siis rakendatakse tlesande- voi probleemikeskset lahenemist,
mis soodustab probleemilahendusoskuste arendamist [18]. Selline dppeviis pakub dppijatele
vOimaluse lahendada reaalses kontekstis olevaid tlesandeid, mille kaudu luuakse seos teooria
ja praktilise rakenduse vahel. See omakorda toetab iseseisvat ja kriitilist matlemist.
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3. Metoodika

Selles peatikis kirjeldatakse kasutatud meetodeid ja vahendeid, mille abil viidi labi
bakalaureuset6d raames loodud Pythoni algkursus pdhikoolidpilastele. Kirjeldatakse kursuse

loomise ja labiviimise protsessi, valimi moodustamist, tagasiside kogumist ja analttsimist.

3.1 Valim

Bakalaureusetd® raames koostatud kursusel kasutati mugavusvalimit, kuna Opilased
registreerusid ise Oppeaasta alguses Pythoni programmeerimise algkursusele, mis oli avatud

kdigile pohikooli opilastele.

Kokku registreerus kursusele tGiheksa Opilast, kuid esimeses tunnis osales neist kaheksa. Umbes
kolme né&dala jooksul selgus, et thel registreerunud Opilasel ei olnud vdimalik kursusega
jatkata, mistdttu kujunes I18plikuks valimiks seitse dpilast. Opilased jaotusid kahte gruppi —

kolm ja neli Gpilast. Kdik osalejad olid 6.-7. klassi dpilased.

Uuringu labiviimiseks taitsid kdik opilaste vanemad eelnevalt ndusoleku vormi, milles andsid

loa oma laste osalemiseks kursusel ning ka 16put60s (vaata Lisa I).

3.2 Kursuse ja oppematerjalide koostamise protsess ja vahendid

Kursus algas 2024. aasta oktoobri teisel nadalal. Kursuse loomisel kasutati ADDIE mudelit, et
tagada susteemne ldhenemine Oppetdd korraldamisele. Analliisi etapis, koostati algeline
kursuse ainekava, kus maératleti pdhiteemad ja eesméargid, mida kursuse jooksul késitleda.
Opilaste teadmisi hinnati esimesel tunnil avakiisimustikuga (vaata Lisa 1), et mdista nende

teadmisi.

Kursuse jooksul iganadalaselt toimus ADDIE mudeli jargi kolm etappi: kavandamine,
valjatootamine ja kasutamine, et tagada kursuse pidev kohandamine vastavalt Opilaste
vajadustele. Iga etapi raames arvestati ka Merrilli mudeli p6himdtteid, et materjalid oleksid
struktureeritud ja praktilised, pakkudes dpilastele voimalust omandatud teadmisi mdtestada

ning neid Glesannetes tdhusalt rakendada.

Kavandamise etapis madarati iga nadala eesmérgid ja tegevused. Tahtis oli, et iga teema oleks
seotud reaalse maailma probleemidega, mis suurendab dppijate kaasatust ja motiveerib neid
aktiivselt dppima. Suuremad tunni teemasid jagati alateemadeks, et 6ppijad saaksid iga tunni

jooksul omandada uusi teadmisi samm-sammult. Merrilli mudeli jargi alustati tunde
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kordamisest ja lihtsamatest Ulesannetest, et dpilased saaksid kinnistada oma teadmisi. Seejarel

liiguti keerukamate Ulesannete juurde, mis vajasid juba varem 6pitud teadmiste rakendamist.

Valjatéotamise etapis loodi 6ppematerjalid ja Glesanded, mis olid vélja tdotatud vastavalt
ADDIE mudeli eesmarkidele ja Merrilli mudeli péhimdtetele. Iga dppetund sisaldas praktilisi
ulesandeid ja harjutusi, kus Opilased said rakendada oma teadmisi ja oskusi. Materjalide
loomisel arvestati ka Merrilli p6himdtetega, et iga dppetund toetaks Opilaste aktiivset osalust.
Slaidid loodi keskkonnas Google Slides ja pandi tilesse TU arvutiteaduse instituudi PmWiki
pohisesse Courses® keskkonda, kus need olid avalikult kéttesaadavad Gpilastele kogu kursuse
véitel. Automaatkontrollid koostati Lahenduse keskkonnas, kus need olid saadaval alates

vastava tunni algusest.

Kasutamise etapis viidi loodud 6ppematerjalid ja iilesanded ellu reaalses klassitunnis. Opilased
lahendasid (ilesandeid, saades kohe tagasisidet, mis aitas neil mdista, kas nad on Gigesti
arusaama omandanud. Kasutamise etapis oli oluline Merrilli mudeli rakendamine, et julgustada
dpilasi oma Bpikogemust igapdevaelus rakendama ja integreerima. Opetaja jélgis dpilaste
edusamme, pakkus individuaalset tuge, vajadusel tapsustas Ulesandeid ja suunas dpilaste
tahelepanu koige olulisematele aspektidele. Lisaks tagas dpetaja, et kdigil tunnis olijatel oleks

vahemalt tilesannete minimaalne lavend Gletatud, et kindlustada nende edasijdudmine kursusel.

Analuusi etapis, iga tunni I8pus, téitsid dpilased tagasisideklsimustiku, mille abiga hinnati
Oppematerjalide kvaliteeti, Opilaste edusamme ja vajadust kursuse sisu téiendamiseks voi

muutmiseks.

Iga 6ppetunni kestus oli 60 minutit, mille jooksul keskenduti nii eelmiste tundide kordamisele,
uute teemade tutvustamisele kui ka praktiliste lesannete lahendamisele. Tundides kasutati
programmeerimiskeskkonda Thonny, mis on oma lihtsuse ja kasutajasdbralikkuse tottu sobiv
eelkdige algajatele. Opilased kasutasid lahenduste kontrollimiseks automaatkontrolli
keskkonda Lahendus, mis v6imaldas neil saada kohest tagasisidet oma t66 kohta. Lisaks sellele
olid slaidid, mida kasutati tunnis kattesaadavad veebilehel
https://courses.cs.ut.ee/t/it/Progpython. Opilased said materjalidele igal ajal ligi paaseda ja

vajadusel neid omas tempos Ule vaadata.

9 https://courses.cs.ut.ee (10.10.2024)
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Tundide materjalid, tlesanded ja automaatkontrollid koostati jooksvalt kogu kursuse valtel,

lahtudes toimunud praktikumi kogemustest.

3.3 Tagasiside kogumine

Kursuse esimesel tunnil téitsid dpilased anontiumselt avakisitluse, mille eesmérk oli saada
ulevaade nende varasemast kogemusest programmeerimisega ning mdista, millised on nende

isiklikud huvid ja motivatsioon kursuse osas (vaata Lisa I1).
Klsimustik sisaldas jargmisi kiisimusi:

e Millises grupis oled?

e Kas sa oled varem programmeerimisega kokku puutunud?

e Milliseid programmeerimiskeeli oled varem kasutanud?

e Kas sul kodus on voimalik kasutada arvutit programmeerimisillesannete lahenda-
miseks?

e Kuidas ndustud jargmiste vaidetega?

e Millised on su ootused ja soovid kaesoleva kursuse suhtes?

e Mis vdib olla suurim takistus kursuse labimisel?

Vaidetele said Opilased hinnangu anda Likerti skaalal, kus ,,1“ tdhendas tiielikku
mittendustumist ja ,,5* tdielikku ndustumist. Lisaks oli lisatud ,,0%, mis tdhendas, et opilane ei
osanud vastata. Skaala abil saab mdoo6ta Opilaste motivatsiooni, ootusi ja hinnanguid
Oppeprotsessi erinevates aspektides, v@imaldades neil valjendada oma arvamust mitmel
tasandil, mitte ainult variantidega ,,jah* vdi ,,ei*. See aitab tabada ka véikeseid, kuid olulisi
erinevusi vastajate hinnangutes. Joshi jt rohutavad, et Likerti skaala sobib eriti hasti hoiakute
uurimiseks, kuna see vdimaldab eristada vastajate hinnangute véikeseid nuansse [19].

Avakusitluses paluti Gpilastel hinnata jargmisi vaiteid:

e Mulle meeldib méngida arvutiméange.

e Mulle meeldib matemaatika.

e Mulle meeldib lahendada erinevaid loogilisi tlesandeid.
e Arvan, et programmeerimine on raske.

e Olen huvitatud programmeerimise dppimisest.

e Kasutan igapdevaselt oma telefoni/arvutit/muud nutiseadet.
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Kursuse ootused ja soovid ning suurim takistus kursuse labimisel olid avatud kiisimused, kus
Opilased said oma arvamusi ja seisukohti soovi korral kirjalikult véljendada. Ulejaanud

kiisimused olid valikvastustega ja Opilased said soovi korral ise vastuse Kirjutada.

Iga tunni 18pus viidi l&bi tunni kohta tagasisidekisimustik, et koguda dpilaste arvamusi ja
hinnanguid Oppeprotsessi kohta (vaata Lisa Ill). Kisimustiku eesmérk oli mdista tunni
raskusastet, hinnata Opilaste arusaamade selgust, dpetaja selgituste thusust ning uurida, kui

hésti dpilased suudavad Opitut iseseisvalt rakendada.
Kisimustikus olid jargmised kisimused:

e Millises grupis oled?

e Tunni number

Seejédrel hindasid Opilased jargmisi viiteid Likerti skaalal, kus ,,1* tdhendas téielikku
mittendustumist ja ,,5° tdielikku ndustumist. Lisaks oli skaalal ka ,,0“, mis tdhendas, et dpilane
ei osanud vastata. Vastusevariant ,,0“ jaeti tulemuste keskmise arvutamisel vélja. Tagasiside-

kisimustikus paluti dpilastel hinnata jargmisi véiteid:

e Mulle meeldis tdnane tund.

e Ulesanded olid minu jaoks jéukohased.

e JOudsin kogu tunni materjaliga valmis.

e Arvan, et programmeerimine on raske.

o Opetaja seletas teemat piisavalt lahti.

e Tunnen, et suudan dpitut iseseisvalt kasutada.
e Sain tdna midagi uut ja huvitavat teada.

e Ootan juba jargmist tundi!

Kogutud tagasiside analliiisimiseks kasutati kirjeldavat statistikat. Andmed, mis saadi Likerti
skaalal hinnatud véidete kaudu koondati Exceli tabelisse, kus arvutati keskmised hinnangud ja
jalgiti muutusi nddalate I18ikes. Nii sai tuvastada keerulisemaid teemasid ning hinnata dpilaste
motivatsiooni ja hoiakute muutumist kursuse jooksul. Kuna valim oli vaike, siis statistiliselt

oluliste seoste leidmine vaidete vahel ei olnud v8imalik.
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4. Tulemused

Selles peatlkis kirjeldatakse bakalaureusetod raames koostatud programmeerimise
Oppematerjale ja kogutud tagasisidet. Alustuseks antakse Ulevaade avakisimustiku vastustest,
mille abil kaardistati Opilaste eelnev kogemus ja ootused. Seejérel kirjeldatakse kursuse
kavandamise protsessi ning valminud Gppematerjale, kus tuuakse néitena valja Uhe tunni
ulesehitus Merrilli dpetamismudeli viie etapi alusel. Peatiiki I6petab dpilastelt kogutud tundide

tagasiside ja selle analts.

4.1 Avakiisimustiku vastused

Kursuse esimeses tunnis paluti dpilastel vastata avakisimustikule, millele vastasid kaheksa
Opilast (vaata Lisa Il). Avakisimustik aitab saada Ulevaate Opilaste varasemast kokkupuutest
programmeerimisega, huvist ja ootustest kursuse suhtes. Kisimustikust selgus, et neli (36,4%)
Opilast olid varem koolis dppinud programmeerimist, kolm (27,3%) dpilast olid varem labinud
Scratchi'® kursuse, kaks (18,2%) olid varem iseseisvalt programmeerimist ppinud, ks (9,1%)
Opilane ei olnud varem programmeerimisega kokku puutunud ja tks (9,1%) dpilane oli
iseseisvalt Youtube’i abiga kunagi Pythonit proovinud dppida. Joonisel 4 on kujutatud Gpilaste

protsentuaalne jaotus vastavalt nende varasemale kokkupuutele programmeerimisega.

1
9,1%

9,1% 27,3%

4 2
36,4% 18,2%
= Olen varem labinud Nutiklassis Scratch kursuse = Olen iseseisvalt dppinud programmeerimist
= Olen varem ldbinud Nutiklassis Python 1 kursuse = Olen koolis 8ppinud programmeerimist
= Ei ole varem programeerimisega kokku puutunud = Muu

Joonis 4. Kursusel osalenud dpilaste varasem kokkupuude programmeerimisega (n=8).

10 https://nutiklass.ee/info (01.02.2025)
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Kaik opilased olid varem mingil moel programmeerimisega kokku puutunud. Opilased olid
varem proovinud jargmiseid programmeerimiskeeli: Scratch, Python, Java ja Javascript.
Joonisel 5 on esitatud Opilaste vastuste jaotus vastavalt varasematele kogemustele erinevate
programmeerimiskeeltega, andes Ulevaate Opilaste eelnevate teadmiste tasemest.

1 2
9,1% 18,2%

18,2%

6
54,5%

m Python =Java = Scratch = Javascript

Joonis 5. Kiisimuse ,,Milliseid programmeerimiskeeli oled varem kasutanud?” vastused (n=8).

Avakusimustikust selgus ka, et kolmel Opilasel ei ole voimalik kodus kasutada arvutit
programmeerimise Ulesannete lahendamiseks. Selle tOttu voeti vastu otsus mitte anda kursusel

kodutoid, et tagada vdrdne osalemisvBimalus kdigile Gpilastele.

Uuriti ka Opilaste erinevaid hoiakuid. Vastuseid pidid hindama Likerti skaalal. Vaidete

vastused on nahtavad joonisel 6.
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Kasutan igapéevaselt oma telefoni/arvutit/muud
nutiseadet

Olen huvitatud programmeerimise dppimisest

Arvan, et programmeerimine on raske [N IS .

Viide

Mulle meeldib lahendada loogilisi tilesandeid

s 2 s s
Mulle meeldib matemaatika S IS 2—
I s

Mulle meeldib méngida arvutimange

o
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Vastanute arv
m( - Eioskavastata ®1-Eindustulldse m2 - Pigem ei ndustu
® 3 - Neutraalne m 4 - Pigem nbustun ~ m5 - Noustun taielikult

Joonis 6. Kiisimuse ,,Kuidas ndustud jargmiste vdidetega?” vastused (n=8).

Kdik, vilja arvatud Uks 6pilane, ndustusid, et neile meeldib méngida arvutiménge, lahendada
matemaatilisi ja loogilisi Ulesandeid. Programmeerimise keerukuse kohta olid arvamused
erinevad. Enamik Opilasi ei pidanud programmeerimist liiga keeruliseks samas kui (iks opilane
oli veidi rohkem ndus, et programmeerimine on raske. Enamik Gpilastest véljendas samuti suurt
huvi programmeerimise dppimise vastu ning kasutas igapaevaselt oma telefone, arvuteid voi

muid nutiseadmeid.

Avakisimustikus uuriti dpilaste ootusi kursusele. Kdik kaheksa Opilast véljendasid soovi
Oppida programmeerimist. Sooviti ise proovida midagi praktilist, naiteks mangude loomist.
Opilased soovisid omandada oskusi, mida saaks ka tulevikus rakendada ja millel oleks reaalne
vadartus. Samuti uuriti, et mis vdiks olla suurim takistus kursuse labimisel. Siin mainiti
takistusteks matemaatika keerukust, kodutédde kogust ja arusaamise raskusi mdningatest
teooriatest. Need vastused on olulised kursuse kujundamiseks. Takistuste mainimine viitab
sellele, et Glesannete maht ja raskusaste tuleks hoida tasakaalus — need peaksid pakkuma
valjakutset, kuid samas jadma joukohaseks.

4.2 Kursuse planeerimine

Kursuse planeerimisel loodi kursuse ainekava. Kursuse ainekavas (vaata Lisa V) on koikide
teemade kohta vélja toodud tundide arv, p6himdisted, tunnis toimuv teoreetilised ja praktilised
tegevused, soovitatavad Opitulemused ja hindamine, 18iming muude ainetega ja kasutatav
materjal. Kursuse eesmargiks on tutvustada Opilastele Pythoni programmeerimiskeele

pohialuseid, et anda neile esimene kogemus programmeerimise valdkonnas.
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Enne kursuse algust koostati kursuse ajaline kava, kus maarati kindlaks pGhiteemad ja

eesmérgid, mida kogu Gppeperioodi jooksul késitleda. Kursuse kaigus téiendati ja muudeti

kava jooksvalt, lahtudes Opilaste arusaamadest ja vajadustest. ADDIE mudel aitas tagada, et

kursuse koostamisel ja labiviimisel oleks jargitud struktureeritud l&éhenemisviisi, mis kohandub

Opilaste varasemate teadmiste ja vajadustega. Tundide struktuuri ja sisu kohandamine

vBimaldas paindlikult reageerida Gpilaste arengule, et tagada sujuv Gppimisprotsess. Kursuse

teemade 10plik j&rjestus ning jaotumine n&dalate 16ikes on esitatud tabelis 1.

Tabel 1. Loplik teemade jarjestus kursusel ja jaotumine nédalate kaupa.

N&adal | Teema Sisu
1. Sissejuhatus, algoritm Programmeerimise pdhialused,
programmeerimiskeeled, avakisimustik. Algoritmi
mdiste, algoritmide koostamine ja realiseerimine
2. Arenduskeskkond, Arenduskeskkond Thonny, selle seadistamine ja
andmed kasutamine. Erinevad andmetudbid Pythonis.
Andmete esitamine ja td6tlemine programmides.
3. Muutujad Muutujale véértuse omistamine ja kasutamine.
4.-5. Sisend ja valjund, Kasutajalt sisendi votmine ja tulemuste kuvamine
valiklaused ekraanil. Tingimuslaused (if, elif, else) otsuste
tegemiseks programmides.
6.—7. Tsiklid Korduvate tegevuste automatiseerimine tsuklite
(while ja for) abil.
8.-10. | Andmestruktuurid Jarjendid ja sGnastikud andmete organiseerimiseks ja
tootlemiseks.
11.-12. | Funktsioonid Koodi korduvkasutus ja organiseerimine
funktsioonide abil.
13.-14. | Failid ja andmevahetus, Andmete lugemine ja salvestamine failidesse.
veahaldus Vigade kasitlemine (try ja except).
15.-16. | Kilpkonnagraafika Visuaalsete jooniste ja kujundite loomine
kilpkonnagraafika (Turtle) abil.

Kursuse kaigus kaeti need teemad dra kuueteistkiimne 60-minutilise tunni vahel. Kursusel

késitletavate teemade jarjestus sarnaneb teiste programmeerimise algkursuste Ulesehitusele.
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See vBimaldab dppijal liikuda sujuvalt lihtsamatelt teemadelt keerukamateni, toetades Pythoni

programmeerimise aluste méistmist ja edasiste oskuste arendamist.

Kursuse labinud dpilane:

e mOoistab programmeerimise pohialuseid ja oskab selgitada programmeerimisega
seonduvaid mdisteid,

e oskab kasutada arenduskeskkonda Thonny,

e oskab kirjutada lihtsaid programme,

e suudab luua ja kasutada muutujaid ning erinevaid andmetupe,

e oskab lugeda ja salvestada andmeid failidesse,

e suudab luua ja kasutada funktsioone,

e mOistab veahaldust ja oskab kasutada try-except struktuuri,

e suudab luua lihtsamaid visuaalseid jooniseid ja kujundeid, kasutades kilpkonna-
graafikat.

4.3 Valminud oppematerjal

Kursuse labiviimiseks loodi 16-tunnine Gppematerjal mis on kattesaadav Tartu Ulikooli

arvutiteaduse instituudi PmWiki keskkonnas Courses (https://courses.cs.ut.ee/t/it/Progpython).

Kursuse kavandamisel toetuti ADDIE mudelile ja materjalide koostamisel Merrilli mudelile.
ADDIE mudel pakub kursusepdhiselt struktureeritud lahenemist, mille jargi kohandatakse
Oppematerjalid dppijate varasemate teadmiste ja vajadustega. Selle mudeli kaudu saab tagada,
et Oppetd0O oleks hésti planeeritud ja vastaks Opilaste tasemele vastavalt avakusitlusele. Merrilli
mudel keskendub tunnipdhiselt sellele, et Opilased oleksid aktiivselt seotud Oppimis-
protsessiga, nditeks lahendades reaalsetele probleemidele keskenduvaid tlesandeid ja arutades
lahendusi kaasdpilastega. See mudel aitab tosta Gpilaste motivatsiooni ja dpikogemust, muutes

Oppe kaasahaaravamaks.

Kursus on m@eldud toimumiseks klassiruumis, kuna 6ppettd keskendub praktilisele todle, kus
slaidide ja Opetaja selgituste korval saavad Opilased arvuti taga iseseisvalt harjutada ja
ulesandeid lahendada. Kodutdid selle kursuse raames ette nahtud ei ole. Kursusel kasutatakse
programmeerimiskeelt Python ja programmeerimiskeskkonda Thonny. Praktiliste tlesannete

kontrollimiseks loodi Lahenduse!! keskkonda kokku 37 automaatkontrolli, millest 28 olid t66

11 https://lahendus.ut.ee/ (19.04.2025)
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autori loodud ja 9 olid laenatud giimnaasiumi programmeerimise kursuselt ja vastavalt

vajadustele kohandatud.

Kursuse peamine eesmérk oli to6tada valja praktiliselt kasutatavad ja arusaadavad tund-tunnilt
kasutatavad Pythoni algkursuse Oppematerjalid, mis on suunatud pd&hikooli 6pilastele.
Oppematerjali eesméark on anda &pilastele esimene kogemus Pythoni programmeerimis-
keelega, tutvustades neile programmeerimise pdhialuseid.

4.4 Oppematerjal iihe tunni niitel

Selles peatiikis kirjeldatakse nditena viienda tunnimaterjali sisu vastavalt Merrilli mudelile, mis
keskendub jark-jargulisele dppimisele: esmalt aktiveeritakse varasemad teadmised, seejérel
demonstreeritakse uut materjali, vimaldatakse selle rakendamist ning I6puks 18imitakse dpitu
iseseisvatesse (lesannetesse. Viienda tunni materjalid ja siin peatikis ndidatud slaidid on
kéattesaadavad Courses keskkonnas materjali 5. tunni alt aadressilt
https://courses.cs.ut.ee/t/it/Progpython/Tund5.

4.4.1 Merrilli mudel: iilesande- voi probleemikesksus

Merrilli mudeli pdhjal on tunni keskmeks praktiline probleemilahendus, milleks on naiteks
viiendas tunnis tingimuslausete rakendamine erinevates olukordades. Tund on ules ehitatud nii,
et dpilased ei Opi pelgalt tingimuslausete slintaksit, vaid mdistavad ka nende praktilist
rakendust ja olulisust igapaevaeluliste probleemide lahendamisel. Oppet6d kaigus lahendavad
Opilased mitmesuguseid praktilisi Ulesandeid, mis aitavad neil rakendada omandatud teadmisi

reaalses kontekstis.

Naiteks:

e Lennupileti soodustused” — ulesanne, mis arvutab lennupileti hinna sdltuvalt reisija
vanusest.

e Seifi parool” — lilesanne, mis kontrollib, kas kasutaja sisestatud parool on dige.

e . Temperatuuri pdhjal riietussoovitus” — (lesanne, mis annab kasutajale riietumis-

nduandeid vastavalt 6hutemperatuurile.

Kuna Uulesanded on seotud reaalse eluga, aitavad need O&pilastel paremini mdista

tingimuslausete sisu ja tahtsust programmeerimisel.
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4.4.2 Merrilli mudel: aktiveerimine

Merrilli mudeli pdhjal on oluline uute teadmiste sidumine varasemate kogemustega, et dppijad
saaksid paremini mdista uut materjali ja seostada seda juba omandatud teadmistega. Viies tund
algab eelmise tunni materjali kordamisega, et tuletada meelde varasemalt Gpitud teadmised.
Meenutatakse, kuidas kisida sisendit ja milliseid sisendi liike on olemas (vaata Joonis 7).
Arutatakse, kuidas erinevaid sisenditiilipe saab kasutada erinevates projektides, nditeks millal
on vajalik kusida numbrilisi voi tekstilisi andmeid. See aitab Opilastel seostada uut teemat

varasemate teadmistega.

Muud tuitipi sisend

sone = input("Sisesta sdne: ")
taisarv = int(input(“Sisesta taisarv: "))

komaarv = float(input(“Sisesta ujukomaarv: "))

Kui sisestada midagi, mida nt int ei saa taisarvuks teisendada, siis ilmub
veateade

Eeldame, et kasutaja sisestab seda tulpi asju, mida klsitakse

Joonis 7. Viienda tunni viies slaid dpilaste aktiveerimiseks.

Kui tunni teemaga on juba tutvutud, siis saavad Opilased suulise testi kéigus aktiveerida just
dpitud teadmisi, analiitisides slaidil esitatud koodijuppi (vaata Joonis 8). Opilastel on lubatud
omavahel arutada, kuna see vBimaldab Uksteiselt dppida. Vajadusel arutatakse vastused koos
Opetajaga labi, et selgitada vélja diged lahendused. Opilased saavad ka ise koodijuppi muuta ja
testida, et kontrollida vastuseid praktiliselt.
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Test

Mis viljastatakse ekraanile?

1 a=1
¢ b =2
e 2 if a > b:
L b i‘F a == .
e Olen siin print(a)

Veateade else:
© e print(b)

else:
print("0len siin")
I ——

Joonis 8. Viienda tunni kiimnes slaid dpilaste aktiveerimiseks ehk vahekiisimuse néide.

4.4.3 Merrilli mudel: demonstreerimine

Demonstreerimine on Merrilli mudelis oluline etapp, kuna see aitab Oppijatel mdista uusi
teadmisi labi praktiliste ndidete, enne kui nad asuvad seda ise rakendama. Selles etapis
tutvustab dpetaja uut teemat — tingimuslauset, esitades slaidil koodindite (vaata Joonis 9) ning
selgitades selle struktuuri ja toimimist. Opetaja arutleb, kuidas tingimuslause iga osa, nagu
koolon ja taanded, mdjutavad tingimuslause toimimist. Opilased jalgivad dpetaja naidet ja

proovivad sama koodijuppi ise Kirjutada ja kéivitada.

Tingimuslause naide

Kindlasti ei tohi unustada koolonit (:) if-rea 16pust
Print on taandatud vorreldes eelmise reaga paremale

Selleks tuleb vajutada Uhe korra TAB-klahvi vdi 4 korda tUhikut. Sellega
madrame, et print kask tdidetaks if-tingimusest sdltuvalt

sisestatud pin

Kasurida

Joonis 9. Viienda tunni kuues slaid tingimuslause demonstreerimine.
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Pérast baasteadmiste omandamist tutvustatakse pesastatud tingimuslauseid. Opetaja tutvustab,
kuidas selline Ulesehitus todtab ning miks ja millistes olukordades vdib olla vajalik kasutada
sellist l1ahenemist. Koos klassiga arutatakse, millised pariselus esinevad probleemid voiksid
seda lahenemist nduda. Pérast selgitust kéiakse koos dpilastega I&bi ndide, mille Opetaja on ette
valmistanud (vaata Joonis 10) ja Gpilased saavad praktiliselt nédha, kuidas pesastatud tingimus-

lausete struktuur tdotab.

Naide

Joonis 10. Viienda tunni Uheksas slaid pesastatud tingimuslause demonstreerimine.

4.4.4 Merrilli mudel: rakendamine

Merrilli mudeli jargi on rakendamine oluline samm Gppeprotsessis, kuna see vdimaldab
Oppijatel omandatud teadmisi praktiliselt kasutada ja seeldbi Opitut kinnistada. Selles tunnis
saavad Opilased rakendada oma teadmisi lahendades praktilise (lesande ,,Lennupileti
soodustused”, kus nad kirjutavad koodi, mis maérab lennupileti hinna vastavalt erinevatele
tingimustele (vaata Joonis 11). Opilased esitavad oma lahendused automaatkontrolliks ning
Opetaja aitab analliusida vdimalikke vigu. Selle Ulesande eesmark on anda Opilastele véimalus
kohe rakendada dpitut juhendatud keskkonnas, kus Gpetaja saab vajadusel suunata.
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Ulesanne: Lennupileti soodustused

Kirjuta programm, mis kisib kasutajalt tema vanust ja kuvab reisimisvoimalusi
ning pileti soodustusi vastavalt vanuserihmale.

Lisaks pakub programm 12-64-aastastele kasutajatele vdimalust sisestada
sooduskood, mis annab taiendavat allahindlust,

Esita lahendus automaatkontrolliks. Ulesanne “Lennupileti soodustused”

Joonis 11. Viienda tunni heteistkiimnes slaid dpitud teadmiste rakendamine.

Samuti kasitletakse loogilisi operaatoreid (and, or, not) ja nende kasutamist tingimuslausete
koostamisel. Parast teoreetilist selgitust tehakse suuline test (vaata Joonis 12), kus dpilased
analliisivad koodijuppe ja arutavad, millised véértused erinevate sisendite korral kuvatakse.
Vajadusel kaivitatakse kood ja kontrollitakse tulemusi.

Mis tuleb ekraanile?

Joonis 12. Viienda tunni neljateistkiimnes slaid dpitud teadmiste rakendamine.

4.4.5 Merrilli mudel: 16imimine

Merrilli mudeli kohaselt on I8imimine Gppeprotsessi oluline etapp, kuna see vdimaldab
Opilastel siduda uusi teadmisi varasemate kogemustega ning rakendada Opitut praktilistes

tlesannetes. Tunni alguses Opivad Opilased tingimuslaused, mida nad hiljem iseseisvalt
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ulesannetes, nagu ,Seifi parool” ja ,,Temperatuuri p&hjal riietussoovitus” rakendavad.
Opilased esitlevad oma lahendusi automaatkontrolliks ning Gpetaja annab vajadusel lisavihjeid.
Need ulesanded esitatakse tunni I6pus iseseisvaks lahendamiseks, kuna need nduavad tunnis
Opitud seoste rakendamist ja varasemate teadmiste integreerimist.

Kuna dlesannete Kirjeldused ei pruugi slaididele &ra mahtuda, on Courses keskkonda
integreeritud Lahenduse!? keskkond (vaata Joonis 13), kus on lesannete tdpsed Kirjeldused,
t06 néited ja raskemate (lesannete puhul ka vihjed. Selles keskkonnas saavad Gpilased ka oma

lahendusi esitada ja automaatkontrolli kaudu tagasisidet saada.

Lennupileti soodustused

Kirjuta programm, mis kiisib kasutajalt tema vanust ja kuvab reisimisvéimalusi ning pileti soodustusi
vastavalt vanuseriihmale. Lisaks pakub programm 12-64-aastastele kasutajatele véimalust sisestada
sooduskood, mis annab taiendavat allahindlust.

« Kuivanus on alla 12, siis kuvatakse teade: Saad lapsepileti ja reisida ainult koos
tidiskasvanuga!l

« Kui vanus on vahemikus 12 kuni 64, siis kuvatakse teade: Saad tavahinnaga pileti, sest
kuulud tdiskasvanute vanuserihma!

o Kasutajalt kiisitakse, kas tal on sooduskood (jah/ei).

o Kui kasutaja sisestab kehtiva sooduskoodi "so0pus2e”, kuvab programm tdiendava
allahindluse teate: Sooduskood aktsepteeritud, saad 28% allahindlust!

o Kui sooduskood on vale véi seda ei sisestata, jatkab programm ilma soodustust
arvestamata.

« Vanusega 64 ja rohkem kuvab teate: Teile kehtib sooduspilet vanuse alusel!
» Naide programmi toost

Lennupileti soodustused - Lahendus

P Lahendus |

Joonis 13. Ekraanipilt Courses keskkonnast iilesande ,,Lennupileti soodustused” kirjeldusest.

Tunni 16pus tehakse kokkuvéte ning arutatakse 14bi keerulisemad kohad. Opilastel on véimalus
esitada kusimusi, kui midagi jai segaseks. Samuti téidavad nad tunni kohta tagasiside-
kisimustiku (vaata Lisa I11), et anda dpetajale tagasisidet tunni sisu, llesannete keerukuse ja

oma arusaamade kohta.

12 https://lahendus.ut.ee/ (19.04.2025)
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5. Opilaste tagasiside kursusele

Kursuse valtel koguti igas tunnis koigilt kohalolijatelt tagasisidet tunni kohta (vaata Lisa I11).
Opilased hindasid Likerti skaalal tundi kaheksa véite abil, mis on vélja toodud peatiikis

. Tagasiside kogumine”.

Joonisel 14 on né&ha, et Opilastele dldiselt tunnid meeldisid. Keskmine hinnang tundide
meeldimise kohta viie punkti skaalal oli 4,71, mis viitab positiivsele 6pikogemusele. Enim
meeldisid Opilastele kolmas, viieteistkimnes ja kuueteistkiimnes tund. Kolmanda tunni
teemaks oli muutujad, mis on programmeerimise ks pohialuseid ning tden&oliselt oli see
teema hasti mdistetav ja praktiline. Viieteistkiimnenda ja kuueteistkimnenda tunni teemad olid
kilpkonnagraafika. See on rohkem visuaalne ja mangulisem Gppimisviis ning seetdttu meeldis

ka Opilastele rohkem.

Kdige véhem meeldis Opilastele kolmeteistkimnes tund. Selle tunni teemaks oli andmevahetus
| ehk failidest lugemine. Tulemus v@ib viidata sellele, et teema oli alguses keerulisem vai
vahem kaasahaarav vorreldes visuaalsemate teemadega nagu Kilpkonnagraafika, mis oli
nédalatel viisteist ja kuusteist. Failidega to6tamine on aga oluline oskus ning kuigi tund ei
olnud vdib-olla kdige populaarsem, oli see siiski dpetlik ja vajalik. Tund neliteist oli samuti
seotud failide to6tlemisega (faili kirjutamine ja veahaldus), kuid Gpilased leidsid, et see tund

meeldis juba rohkem, kuna teema sai selgemaks.

50

4,5
= 4,0
(48]
€35
E
@ 3,0
E 2,5
Q 2.0

15

1,0

10 11 12 13 14 15 16
Nadal

m Mulle meeldis tédnane tund.

Joonis 14. Keskmine hinnang tundide meeldimise kohta nadalate kaupa.
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Joonisel 15 on esitatud dpilaste hinnangud kolmele kiisimusele: ,,Ulesanded olid minu jaoks
joukohased®, ,,Joudsin kogu tunni materjaliga valmis* ja ,,Opetaja seletas teemat piisavalt

lahti.

5,0

4,5
2 4,0
£35
ey
o 3,0
E 25
2,0
15
1,0

10 11 12 13 14 15 16

nal

Keskmin

Nadal

m Ulesanded olid minu jaoks joukohased. = Judsin kogu tunni materjaliga valmis.
m Opetaja seletas teemat piisavalt lahti.

Joonis 15. Keskmine hinnang véidetele: ,,Ulesanded olid minu jaoks joukohased.®, ,,Joudsin

kogu tunni materjaliga valmis.* ja ,,Opetaja seletas teemat piisavalt histi.* nidalate kaupa.

Keskmine hinnang tlesannete jdukohasuse kohta oli 4,43, mis viitab sellele, et enamik dpilasi
pidas kursuse materjali nende jaoks joukohaseks. Kérgeimad hinnangud anti tundidele viisteist
ja kuusteist, kus teemaks oli kilpkonnagraafika. Kdige madalamad hinnangud (4,00) anti aga
tundidele seitse ja Uksteist, kus teemadeks olid vastavalt tstiklid ja funktsioonid. Need teemad

vdivad algajatele tunduda keerukamad, mis selgitab madalamat hinnangut.

Keskmine hinnang materjaliga valmis joudmisel oli 4,64, mis néitab, et enamik Opilasi joudis
tunni jooksul kogu materjaliga valmis. Kdik dpilased jéudsid kogu materjaliga valmis tundides
uks, kaks, kolm, neli, viis ja neliteist. Jarelikult olid need tunnid hésti struktureeritud ja dpilased
suutsid kdik dpitud materjalid omandada. K&ige madalam hinnang (3,80) oli tunnile iksteist,
kus teemaks oli funktsioonid I. Tunnis kaksteist, kus teemaks oli funktsioonid I1, tdusis hinnang
materjaliga valmis joudmisel. See vGib viidata sellele, et dpilased omandasid eelmises tunnis
teadmised funktsioonide alustest ja seetdttu tundus teema neile selgem ja nad joudsid

ulesannetega kaugemale.

Opetaja seletuste keskmine hinnang oli 4,63, mis viitab sellele, et dpilased olid Gldiselt rahul

Opetaja selgitustega. Korgeim hinnang anti tundides ks, kolm ja kuusteist, kus Opilased
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tundsid, et Opetaja selgitused olid piisavad ja selged. Madalam hinnang (4,14) anti
kolmeteistkimnendas tunnis, kus kasitleti andmevahetuse teemat. Esimene andmevahetuse
tund, kus oli teemaks failidest lugemine, vdis olla dpilaste jaoks keerulisem, kuna teema oli
Opilastele vooras. Neljateistkiimnendas tunnis, kus oli teemaks faili kirjutamine ja veahaldus,
Opetaja seletuse keskmine hinnang kohe tdusis. See voib viidata sellele, et dpilased suutsid l&bi
erinevate ndidete paremini mdista, kuidas failide to6tlemine toimib tervikuna ja Opetaja
selgitused olid selgemad, kuna dpilased olid juba eelmisest tunnist rohkem teadlikud failide
tootlemisest. Viitele ,,Opetaja seletas teemat piisavalt histi.“ oli kaks vastust, kus valiti skaala
véartuseks ,,0¢ ehk ,,Ei oska vastata“. Kuna seda ei saa arvestada keskmiste leidmisel, jaeti

need tulemuste analliusist valja.

Kokkuvottes on tulemused positiivsed, ndidates, et dpilased olid rahul Glesannete keerukuse,
tunni materjaliga valmis joudmise ja dpetaja selgituste tasemega. Kérgemad hinnangud andsid
Opilased neile tundidele, kus teema oli praktiline v@i visuaalne, samas kui madalamad
hinnangud viitavad keerukamatele teemadele, nagu andmevahetus, kus Opilased vajasid
rohkem tuge ja tdiendavaid selgitusi.

Joonisel 16 on ndha hinnanguid kiisimustele ,,Ootan juba jargmist tundi!” ja ,,Sain tdna midagi
uut ja huvitavat teada.”. Mdlema véite keskmine hinnang on 4,84, mis néitab, et dpilased olid
uldiselt vaga rahul oma 6pikogemusega. Viitele ,,Sain tdna midagi uut ja huvitavat teada.” anti
tiks vastus valikuga ,,0“ ehk ,,Ei oska vastata®, kuid see jéeti analiiiisist vélja, kuna seda ei saa

arvestada keskmise arvutamisel.

Kdrgeim hinnang jargmise tunni ootusele, anti tundides kolm, kaheksa, theksa, kimme,
Uksteist, neliteist, viisteist ja kuusteist, kus dpilased tundsid, et dpikogemus oli piisavalt huvitav
ja motiveeriv, et oodata jargmist korda. Kdige madalam hinnang (4,43) anti aga
kolmeteistkimnendas tunnis, kus teemaks oli andmevahetus, mis vdib viidata sellele, et teema

ei olnud dpilastele sama pdnev kui teised.

Kdrgeim hinnang uutele ja huvitavatele teadmistele anti tundides kolm, neli, seitse, kaheksa,
Uheksa, Uksteist, kaksteist ja neliteist, kus dpilased leidsid, et nad omandasid uusi teadmisi ja
olid rahul dpikogemusega. Madalaim tulemus (4,38) oli tunnis iks. See oli sissejuhatav tund,
mis vdib-olla ei pakkunud veel nii palju uusi ja huvitavaid teadmisi vorreldes praktilisemate ja
keerukamate teemadega. Kokkuvottes on tulemused positiivsed, andes marku, et dpilased olid
Opikogemusega rahul ning ootasid huviga jargmisi tunde.

34



5,0
4,5
24,0
£35
e
230
£25
D
¥ 20
1,5
1,0

10 11 12 13 14 15 16
Nadal

m Sain tdna midagi uut ja huvitavat teada. m Ootan juba jargmist tundi!

Joonis 16. Keskmine hinnang viidetele: ,,Ootan juba jargmist tundi!* ja ,,Sain tdna midagi uut

ja huvitavat teada.* nddalate kaupa.

Joonisel 17 on ndha keskmised hinnangud véidetele ,,Arvan, et programmeerimine on raske*
ja ,,Tunnen, et suudan Opitut iseseisvalt kasutada®. Viitele ,,Arvan, et programmeerimine on
raske” vastati kahel korral skaala valikuga ,0° ehk ,Ei oska vastata“. Kuna neid
vastusevariante ei olnud vdimalik panna keskmise arvutamisel arvulisele skaalale, jéeti need

analudsist valja.

Esimese vaite keskmine hinnang on 2,55, mis viitab sellele, et enamik dpilastest ei pidanud
programmeerimist eriti raskeks. Kdrgeim hinnang (3,14) anti tunnis kuus, kus teemaks oli
tsuklid 1. See tulemus voib olla seotud sellega, et tsuklite Gppimine oli esimene keerulisem
teema, mis nbudis dpilastelt rohkem pingutust ja arusaamist. Tsuklite Il tunnis langes hinnang
programmeerimise raskusele madalamaks, kuna dpilased olid juba tuttavad teema pdhialustega
ja suutsid neid paremini omandada. Madalaim hinnang (1,88) anti aga esimeses tunnis, kus
Opilased ei pidanud programmeerimist raskeks, kuna tegemist oli sissejuhatava tunniga.

Kiisimuses ,,Tunnen, et suudan Opitut iseseisvalt kasutada“ oli keskmine hinnang 4,50, mis
néitab, et enamik Opilastest uskusid, et nad suudavad Opitut iseseisvalt rakendada. Kdrgeim
hinnang, anti tundides kolm ja viisteist, kus dpilased tundsid, et nad suudavad dpitut praktikas
kasutada. Madalaim hinnang (3,80) anti tunnis Uksteist, kus teemaks oli funktsioonid I.

Jargmisel tunnil, funktsioonid Il, tdusis hinnang, mis viitab sellele, et 6pilased suutsid paremini
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Joonis 17. Keskmine hinnang véidetele: ,,Arvan, et programmeerimine on raske.” ja ,,Tunnen,

et suudan Opitut iseseisvalt kasutada.” nddalate kaupa.

Kursuse uldine hinnang 6pilaste poolt oli vdga positiivne, keskmine hinnang tunni meeldimise
kohta oli 4,71, mis viitab sellele, et Opilased said positiivse Gpikogemuse. Kdige rohkem
meeldisid Opilastele tunnid, kus késitleti visuaalseid ja praktilisi teemasid. Need tunnid
pakkusid Opilastele rohkem I6bu ja loovust, mis aitas suurendada huvi Gpitava vastu.
Kilpkonnagraafika on hea ndide sellest, kuidas visuaalsed ja interaktiivsed tegevused suudavad

motiveerida Opilasi ning muuta programmeerimise atraktiivsemaks eriti algajatele.

Tagasiside jargi olid tunnid Uksteist ja kolmeteistkiimnes dpilaste jaoks kbige keerukamad.
Teemad nagu andmevahetus ja funktsioonide mdisted vdivad algajatele tunduda esialgu
keerulised, kuna need nduavad rohkem teoreetilist mGistmist. Samuti vdivad Opilased tunda, et
see teema on vahem kaasahaarav, kuna puudub visuaalne vdi manguline efekt, nagu
kilpkonnagraafika puhul. Siiski tuleb arvestada, kuna kursuse eesmargiks on anda Opilastele
teadmisi programmeerimise alustest, mis on rakendatavad ka edasistes kursustes on selliste
kontseptsioonide Opetamine vajalik. Kuid jargmistest tundidest oli ndha, et teema sai
selgemaks ja tdusis ka Opilaste hinnang. Tundide jarkjarguline tlesehitus ja pidev selgitamine
aitas vahendada segadust ja suurendasid Opilaste usku oma vOimetesse keerukamate

tlesannetega toime tulla.
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Kursuse tagasiside viitab Gldiselt positiivsele 6pikogemusele, kuid teatud kitsaskohad vajavad
tahelepanu. Tuleb meeles pidada vaikest valimit — seitse dpilast. Selline valim v3ib mdjutada
kursuse uldhinnangut, kuna véikese grupi puhul on tagasiside kallutatud ja ei pruugi kajastada
kogu kogemust. Vaikese grupi eelised, nagu rohkem aega individuaalseks juhendamiseks ja
suurem vBimalus dpilastele tahelepanu koita, vdivad kill olla positiivsed, kuid ei pruugi anda
adekvaatset (ilevaadet kdigi Opilaste arvamustest. Uks vGimalik lahendus sellele vdiks olla
jargmistel kursustel suurema Opilasgrupi kaasamine vO6i kursuse l&biviimine korduvalt
erinevate gruppidega. Suurema Opilasgrupi puhul saaks paremini hinnata, kuidas dpilased
erinevaid teemasid omandavad, millised on levinumad raskused ja kas kdik dpilased on saanud

piisavalt tuge keerukamate kontseptsioonide maistmiseks.

Saadud tagasiside kinnitab, et kursuse eesmark — luua Pythoni Oppematerjalid, mis on
arusaadavad ja sobivad pdhikooli 6.—7. klassi &pilastele, saavutati. Opilased said praktilise
kogemuse programmeerimisega, tutvuti pbhialuste ja lihtsate Ulesannetega, mis arendasid

nende probleemide lahendamise oskusi ja loogilist mdtlemist.

Jargmistes kursustes on veel ruumi téiendamiseks. Koéige olulisem on pakkuda rohkem
praktilisi ja visuaalseid tegevusi, mis aitaksid keerukamate teemade Gpetamisel. Néiteks voiks
tutvustada uusi kontseptsioone interaktiivsete Ulesannete kaudu, mis Ghendaksid teooriat ja
praktikat. Samuti saaks rohkem arvestada Gpilaste individuaalsete vajadustega ja kohandada
ulesandeid vastavalt sellele, millised teemad neile rohkem valjakutseid pakkuvad. Kui dpilaste
tasemed varieeruvad, on tahtis luua tadiendavad toetavad tlesanded ja tlesehitused, mis aitaksid
igal Opilasel edasi liikuda omas tempos. Néiteks lisada vBimalusi iseseisvateks projektideks
vOi riihmatdodeks, kus dpilased saavad oma ideid ellu viia ja programmeerimisoskusi loovalt

rakendada.
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6. Kokkuvote

Bakalaureuset60 raames loodi Pythoni algkursuse dppematerjalid, mis on mdeldud p&hikooli
6.—7. klassi Opilastele ja aitavad neil omandada Pythoni programmeerimiskeele p&hialused.

Koostatud dppematerjal (https://courses.cs.ut.ee/t/it/Progpython) koosneb kuueteistkiimnest

60-minutilisest tunnist, millest igatiks sisaldab nii teoreetilist poolt kui ka praktilisi tilesandeid.

Kursus valmistati ette ADDIE mudelist lahtuvalt ja Gppematerjalide koostamisel lahtuti
Merrilli mudelist, mille keskmes on teadmiste rakendamine reaalses kontekstis. Mudeli
pohimdtted on integreeritud slaidide Ulesehitusse: tunnid algavad juba Opitu meelde
tuletamisega, koodindited toetavad kontseptsioonide demonstreerimist, praktilised tlesanded
vBimaldavad Gpilastel uusi teadmisi rakendada, testkiisimused aitavad kontrollida arusaamist
ja toetavad teadmiste integreerimist. Igas tunnis andsid dpilased ka tagasisidet materjali ja

seletuste kohta, et aidata paremini mdista nende vajadusi ja kogemusi kursuse jooksul.

Tulemused naitasid, et Opilased hindasid Kkursust positiivselt, keskmine hinnang tunni
meeldimise kohta oli Likerti skaalal 4,71, mis viitab sellele, et Opilased said positiivse
opikogemuse. Kdige ronkem meeldisid neile tunnid, kus késitleti visuaalseid teemasid, nagu
kilpkonnagraafika, mis muutis programmeerimise I6busaks ja arusaadavaks. Kuigi tagasiside
viitas ka keerukamatele teemadele, nagu andmevahetus ja funktsioonide mdisted, néitas

Opilaste hinnangute tGus parast jargmisi tunde, et need kontseptsioonid said 16puks selgemaks.

VOib Oelda, et kursuse eesmérk saavutati, kuna Opilased said teadmised Pythoni
programmeerimiskeelest, mis v@ivad olla vajalikud edasistes dpingutes. Siiski tuli tagasisidest
vilja, et keerukamate teemade 6petamine v3ib vajada rohkem praktilisi tegevusi ja visuaalseid

naiteid, et Opilased saaksid neid paremini omandada.

Bakalaureusetéd vdib olla kasulik nii Opilastele kui ka Opetajatele. Opilased saavad
Oppematerjalidest tuge, et omandada Pythoni pohialuseid, arendades oma praktilisi oskusi ja
teoreetilisi teadmisi. Opetajad saavad kasutada tund-tunnilt loodud materjalide struktuuri,

ulesannete jaotust ja tagasisidet, et viia labi enda kursus.

Edasiarendusena saaks kursuse ulesehitust taiustada, lisades rohkem interaktiivseid ulesandeid
ja visuaalseid elemente, et keerukamad kontseptsioonid oleksid veelgi selgemad. Samuti vOiks
kursust taiendada rohkemate praktiliste projektidega, mis annaks Opilastele vGimaluse teha
enda valitud projekte ning rakendada dpitut iseseisvalt. T66 autor kavatseb materjali kasutada
ka edaspidi ja taiustada seda vastavalt vajadusele.
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Lisad

I. Lapsevanema nousoleku vorm

Pildi abil on esitatud lapsevanema ndusoleku vorm.

Lugupeetud lapsevaneml

Olen Nutiklassi Python ja Minecraft Pl huviringide juhendaja Annabel Maksimov. Opin Tartu
Ulikoolis bakalaureusedppes informaatikat ja oma I6putéd raames koostan Sppematerjale,
mis on mdeldud p&hikooli dpilastele Pythoni programmeerimiskeele dppimiseks.

Soovin Teie luba kasutada l6puttdks Teie lapse Gppetdts osalemisega seotud Gpitulemusi ja
arvamust tundide ja materjali kohta.

Loputdds kasutatavad andmed on konfidentsiaalsed ning neid nden ainult mina, t6d autor.
Andmeid kogun eesmargiga uurida, kuidas dpilased materjale omandavad ning kuidas
dSppematerjale paremini kohandada Gpilaste vajadustele.

Taiendavatele kiisimustele vastan e-maili teel: annabel@nutiklass.ee.

Palun taidetud vormi tagasi hillemalt jargmiseks huviringi tunniks.
Aitah!

Mina, . . (nimi), luban oma lapsel ........._._. - (nimi)
Dsaleda Annabel Makmm{}w I6putdds, mis kasitleb F’g.rth:]nl oppematerjallde Iﬂumlst Olen
teadlik, et kdik andmed on konfidentsiaalsed ning mul on hillem vdimalus tutvuda 16putddga.

Allkiri Kuupgev
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I1. Kursuse esimesel tunnil labiviidud avakiisimustik

Piltide abil on esitatud kursuse alguses l&biviidud kusimustik uurimaks dpilaste tausta.

Mis riihmas oled? *

O Python 1 (Esmaspaevane grupp)

o Python 1 (Neljapdevane grupp)

Kas sa oled varem programmeerimisega kokku puutunud? *

D Olen varem labinud Nutiklassis Scratch kursuse
[] olen varem labinud Nutiklassis Python 1 kursuse
D Olen iseseisvalt Gppinud programmeerimist

|:| Olen koolis 6ppinud programmeerimist

D Ei ole varem programeerimisega kokku puutunud

(] muu:

Milliseid programmeerimiskeeli oled varem kasutanud?

Python
Java
C, C++
HTML
Scratch

CSS

Muu:

0000000
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Kas sul kodus on vdimalik kasutada arvutit programmeerimisilesannete

lahendamiseks?

() Ei
O Jah
O M

Kuidas ndustud jargmiste vaidetega? *

Mulle meeldib
mangida
arvutimange

Mulle meeldib
matemaatika

Mulle meeldib
lahendada erinevaid
loogilisi Glesandeid

Arvan, et
programmesrimine
on raske

Olen huvitatud
programmeerimise
dppimisest

Kasutan igapdevaselt
oma
telefoni/arvutit/muud
nutiseadet

0-Ei
oska
vastata

O

O

1-Ei

noustu  Pigem ei

ildse

O

O

noustu
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2-

O

O

3 -
Neutraalne

O

4 -Pigem
noustun

O

Maustun
tdielikult

O

O



Millised on su ootused ja soovid kdesoleva kursuse suhtes? *

Teie vastus

Mis vHib olla suurim takistus kursuse |dbimisel? *

Teie vastus
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III. Tunni 16pus ldbi viidud tagasiside ankeet

Pildi abil on esitatud iga tunni 16pus l&biviidud tagasiside ankeet.

Mis rihmas ocled? *

O Python 1 (Esmaspdevane grupp)

O Python 1 (Meljap&evane grupp)

vali tunni number *

Valige -

Kuidas ndustud jargmiste viidetega? *

0-Ei 1-Ei ) . 3-
oska  ndusty 2 Figem 3- 4-Pigem o stun
. einfusty Meutraalne noustun .
vastata (ldse taielikult
Mulle meeldis O O O O O O
ta@nane tund.
Ulesanded olid
minu jaoks O O O O ® O
joukohased.
Jaudsin kogu tunni
materjaliga valmis. O O O O o O
Arvan, et
programmeerimine O O O O @) O
on raske.
Opetaja seletas
teemat piisavalt O O O O @) O
lahi.

Tunnen, et suudan

Bpitut iseseisvalt O O O O O O
kasutada.
Sain tdna midagi

uut ja huvitavat O O O O O O

teada.

Qotan juba
jErgmist tundil O O O O @] O
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IV. Kursuse ainekava

Piltide abil on esitatud kursuse ainekava.

Ainekava: Pythoni algkursuse materjalid

Vanus: 14-18 aastased

Tundide arv: 16 tundi (60 minutilised)

Kasutatav éppekirjandus: https: courses.cs.ut.ee/t'it Progpython

Vajalik taristu: igale pilasele arvuti, interneti viimalus, arenduskeskkond Thonny
Libitavad teemad:

Sissejubatus: Programmeerimise pdhialused, programmeerimiskeeled, avakiisimustik.
Algoritm: Algoritri méiste, algoritmide koostamine ja realiseerimine.

Arenduskeskkond: Arenduskeskkond Thonny, selle seadistamine ja kasutamine.

Andmed: Erinevad andmetiiiibid Pythonis. Andmete esitamine ja toétlemine programmides.
Muutujad: Muutwjale vadrtuse omistamine ja kasutamine.

Sisend ja viljund: Kasutajalt sisendi vétmine ja tulemuste kuvamine ekraanil
Valiklaused: Tingimuslikud laused (if, elif, else) otsuste tegenuseks programnudes.
Tsiiklid: Korduvate tegevuste automatiseerimne tsiklite (whale ja for) abil.
Andmestruktuurid: Jirendid ja sdnastikud andmete organiseerimiseks ja tootleniseks.
Funktsioonid: Koodi korduvkasutus ja organiseerimine funktsioomde abil.
Failid/Andmevahetus: Andmete lugemine ja salvestamine faihidesse.

Veahaldus: Vigade kisitlemine (try ja except).

Kilpkonnagraafika: Visuaalsete jootuste ja kujundite loomine kilpkonnagraafika (Turtle) abil.

6pit||1emused kursuse libimisel:

® Opilane mdistab programmeenmise pohialuseid ja oskab selgitada programmeenmisega seonduvaid mdisteid,
#» Opilane oskab kasutada arenduskeskkonda Thonny,
» Opilane oskab kirjutada lihtsaid programme,
» Opilane suudab luua ja kasutada muutujaid ning erinevaid andmetiiiipe,
® Opilane oskab lugeda ja salvestada andmeid failidesse,
® Opilane suudab luua ja kasutada funktsioone,
® Opilane mdistab veahaldust ja oskab kasutada try-except struktuur,
® Opilane suudab luva Lihtsamaid visuaalseid joomseid ja kujundeid, kasutades klpkonnagraafikat.
Ainekava tabelina
Oppet Tundide | Alat dja Teoreetiline ja praktiline tegevus tunnis Soovitavad Léiming Kasutatav
arv moisted dpitulemused ja lisamaterjal
hindamine veebis
Sissejuhatus ja 1 programmeerimine, | Tumni esimeses 0sas toimub Spilastega tutvumine, | Opilane koostab Algoritmi vdib https://course
Algoritm ] arvutitesse kasutajate loomine, avakiisimustiku algoritr Ghest enda koostada s.cs.ut.ee/t/it
algoritm, tirtmine, et niha dpilaste eelnevat kogemust ja tegevusest. erinevatest Progpython/T
meelestatust programmeernimise Sppimisest. elulistest undl
plokkskeem Teeb sama algoritmi ka | paidetest-
Tunni teises osas selgitab Gpetaja slaidide ja niidete | plokkskeemis. kirjanduses
abiga mis on programmeerimine, algoritm, raamatu sisu,
plokkskeem. Hindamine vastavalt, kas | po.poricae Veebilehel on
on tehtud véi tegemata. Lasvatuses saadaval
Tunni kolmandas osas joonistavad Spilased ise trennikava slaidid
algoritmi paberile. koostamine jne.
Ulesanded: Mis on programmeerimine? Mis on
algoritm? Mis on plokkskeem?
Kirjuta algoritm he enda tegevuse kohta.
Tee algoritm plokkskeemiks.
Arenduskeskkond | 0.5 Arenduskeskkond, | Tunmi esimeses osas toimub eelmise tunm Opilane teab ja oskab Kasutades https://course
kordarmmne, sus seletab Gpetaja mus on programm. mmetada ennevaid programmeerimis | s.cs.ut.ee/tt
programm arenduskeskkond:, konto | keskkondanagu | Progpython/'T
Teises osas tutvustab dpetaja erinevaid on loodud Thonny, sazb und?
arenduskeskkondi ja Thonnyt. automaatkontrolli matemaatikaga
keskkonda 181muda lihtsate
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(:‘"_ f Tundide | Alat dja Teoreetiline ja praktiline tegevus tunnis Soovitavad Léiming Kasutatav
arv mdisted opitulemused ja lisamaterjal
hindamine veebis
matemaatiliste
Tunni 16puks juhend koduseks Thonny Hindamine vastavalt kas | probleemide Veebilehel on
installimiseks. Ning automaatkontrolli keskkonda | tlesanne lahendamise saadaval
(lahendus.ut ee) kontode loomine. automaatkontrolli programme jne slaidid
- keskkonnas on
Ulesanded: Mis on programm? Mis on iilesanded tehtud v&i
arenduskeskkond? tegemata
Ulesanne: “Tere maailm!™
Andmed 0.5 Andmetitiip Tunni esimeses osas seletab Gpetaja mis on Opilane teab nelja Arvude https://course
andmetitiip ja 4 peamist andmetitiipt (tdisarvod, andmetiziipi, oskab neid | méistmine: s.csutee/tit
Taisarvud (mt, ujukomaarvud, séned, toevaartused). Opilased Pythonis kontrollida Tasarvude (int) | Progpython/T
integer) arvavad andmetiiiipe ja ujukomaarvode | und2
B Hindamine vastavaltkas | (floar)
Ujukomaariud Tunni teises osas teevad dpilased Gpetaja abiga iilesanne kisitlemine Veebilehel on
(float, floating-point | esimese programmi, kus kontrollivad ja viljastavad | automaatkontrolli programmeerimis | S3adaval
number) andmetiiiipe. keskkonnas on es l;etah slaidid
. . ilesanded tehtud v1 matemaatika
Soned (str, string) Tunni 1opus seletab dpetaja andmettupide tegemata tundides pitut
teisendust ja katsetavad koos Opetajaga. Parast
gﬁe\'ﬁmw (bool, iilesanne ja suuline test teisenduste kohta. Toeviirtused
oolean) ,, . . . (bool) on abiks
Ulesanded: Millised on andmetiiiibid? Kuidas loogika ja
andmetiiipe Pythonis kontrollida? Kuidas tingimnste
andmetiiiipe teisendada ja liita? mé_is'tmisel
Ulesanne: “Erinevad andmetiiiibid™
C“__r Tundide | Al d ja Teoreetiline ja praktiline tegevus tunnis Soovitavad Loiming Kasutatav
arv mdisted dpitulemused ja lisamaterjal
hindamine veebis
Ulesanne: “Andmetiiipide teisendamine™
Muutujad 1 Muutujad Tunni esimeses osas toimub eelmise tunni Opilane teab mis on Muutujad https://course
kordamine ja uude tund: sissejuhatus: muutujad. muutwja ja kuidas seda | programmeenimis | s.csutes/tit
Muutuja madramine | Arytatakse. et millised vdivad olla muutuja nimed? | kasutada. s on nagu Progpython/T
. igapievaelus und3
Tehted sénede ja Tunni teises osas kisitletakse muutujate masramist, objektid, millele
arvudega kasutamist, jirjekorda ning muutumist. anname -n.{med.
Lahendatakse iseseisvalt kaks nlesannet. Hindamine vastavalt kas
tlesanne Need nimed Veebilehel on
Tunni l6pu poole selgitatakse kuidas saab korraga | automaatkontrolli aitavad viirtusi saadaval
miirata mity muutujat. Opetaja niidete abil keskkonnas on madrata ja neid slaidid
vaadatakse sonedega erinevaid tehteid ja parast tlesanded tehtud voi hiljem muuta.
selle koha ka 1seseisvalt iilesanne. tegemata.
- Nii nagu elus
Ulesanne: “Aasta liblikas 2024~ muutuvad asad,
. voivad ka
Ulesanne: “Tehted arvudega™ muutujate
Ulesanne:“Tehted sonedega™ vaartused )
programmeerimis
es muutuda.
Sisend ja villjund 0.3 Sisend Tunni esimeses osas toimub eelmise tunni Opilane teab, kuidas Matemaatika_ kus | https://course
kordamine ja uude tundi sissejuhatus: sisend ja kiisida kasutajalt Spilane kasutab scsutee/t/it
Viljund viljund erinevat tivipi sisendeid. | sisendite kaudu Progpvthon/T
saadud vidrtusi und4
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Oppet: Tundide | Alats 1ja Teoreetiline ja praktiline tegevus tunnis Soovitavad Léiming Kasutatav
arv maisted Opitulemused ja lisamaterjal
hindamine veebis
lihtsate arvutuste
Kasutajalt ermnevate | Tehakse Spetajaga labi eninevaid naterd. Isesessvalt | Hindamine vastavaltkas | tegemiseks Veebilehel on
sisendite kilsimine | iilesanne “Sisenditega arvutamine”. iilesanne saadaval
automaatkontrolli slaidid
Peale seda tuleb uus teema - tingimuslause keskkonnas on
N o iilesanded tehtud v&1
Ulesanne:“Sisenditega arvutamine tege )
Valiklaused / 15 Valiklause See teema algab samas tunmis, mis sisend ja Opilane teab, kuidas Valiklavseid saab | https://course
Tingimuslause o vilyund. kasutada tingimuslavsed. | siduda s.cs.utee/t/it
Tingimuslause B igapaevaste Progpython/T
o Opetaja seletab, mis on tingimuslause. selle otsustega, niiteks | und4
1?111‘2?1111115]3“55 struktuuri (if, elif, else, koolon, taanded jne) ja ) ] eelarve
tngimuslause sees | milliste simbolitega saab vérrelda. Hindamine vastavalt kas haldamine: "Kui | https://course
Loosiliced o Slesanne toote hind iletab | SCsuteetitl
acgtlise Tehakse kaks suulist testi tingimuslavsete tulemuse | automaatkontrolli eelarvet, siis Progpython/T
avaldised kohta. geskkormas on kuvab 'Ei saa unds
lesame “Arvo arvamine” iilesanded tehtud vt osta, kui hind on o
sanne s drmn tegemata. eelarves, siis \eedb;lt;]llel on
. e . saadav
Ulesanne “Ulikooli hindamine™ Saab osta". slaidid
Teine tund algab eelmise tunni kordamisega. ngi‘f'usmﬁ
(Sisend ja viljund, tingimuslause ja naited) saab l6imida ka
matemaatikaga
Siis seletab dpetaja, et tingimuslause saab naiteks nduavad
gimuslause sees ka olla ja niide koos Spilasteg; teatud arvuliste
Opp Tundide | Al d ja Teoreetiline ja praktiline tegevus tunnis Soovitavad Léiming Kasutatav
arv moisted dpitulemused ja lisamaterjal
hindamine veebis
ning suuline test selle kohta. Seejdrel teevad kriteeriumite
opilased ilesande. kontrollimist_
Tunni keskel seletab dpetaja loogilisi tehted ja
avaldisi, suulised testid selle kohta.
Tunm lopus kaks 1seseisvat iilesannet vajadusel
Opetaja abiga
Ulesanne: “Lennupileti soodustused™
Ulesanne: “Seifi parool”
Ulesanne: “Temperatuuri pShjal riietussoovitus™
Tsiiklid 2 Tsiikkel Tund algab sissejuhatusega korduvasse tegevusse Opilane teab, kuidas Elus on hitps://course
(while tsiiklisse). Opetaja seletab kasutada while tsitklit ja | korduslaused s.csut ee/t/it/
Korduslause jatkamistingimust, while tsitkli struktuuri ja leida paaris ja paaritut seotud Progpython/T
toimimist. Vaadatakse 13bi ka vadrtuse muutmise arvu ning juhuslikku igapievaelu und6

Paaris ja paaritu arv

Juhusliku numbri

genereenmine

lihuvanandid (nt arv +=1).

Peale seda suuline test jatkamistingimuste kohta, ja
while tsiikl: iilesanne “Trenn”. Peale iilesannet veel
suuline test selle kohta, mis tuleb ekraanile.

Siis dpetaja seletab, kuidas saab leida paaris ja
paantut arvu, ning sellega iilesanne “Paans ja
paaritu arv™.

numbint randints abil.

Opilane teab, kuidas
kasutada alati tGest
tsiiklit (while True).
Oskab rakendada break
ja continue kiske.

tegevustega, kus
on vaja midagi
korrata vi1
jilgida, kuni
teatud tingimus
on tidetud.

Tsiklid on tihti
aluseks

hitps://course
s.cs.ut.ee/t/t
Progpvthon/T
und7
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Opp Ti Al dja Teoreetiline ja praktiline tegevus tunnis Soovitavad Léiming Kasutatav
arv moisted dpitulemused ja lisamaterjal
hindamine veebis
automaatsetele
Taiendatakse ka eelmises tunmis lahendatud Oskab kasutada tsiiklite | siisteemidele (nt | Veebilehtedel
iilesande Seifi parools, kus lisatakse tsiikkel, et Ja tingimuste abil kodumasinad, mis | on saadaval
kasutaja saab kolm korda proovida parool: keerukamate iilesarmete | t5otavad seni. slaidid
sisestada. lahendamiseks, nagu kuni kindel
“Janesevanemate mure”. | tinsimus on
Tunni l6pus dpetaja seletab, kuidas saab m&e‘m’d)
genereerida suvalist arvu (randint) ja sellega Hindamine vastavalt kas
tlesanne "Numbri arvamine”. ilesanne Teiikkel, kus
automaatkontrolli kasutaja sazh
Teine tund algab eelmise tsikli tunm kordamisega. | keskkonnas on mitu korda
Kordamiseks randinti iilesanne “Juhuslik summa™. | flesanded proovida parooli
I . i - tehtud/teghmata sisestada,
Siis dpetaja seletab alari tBest tsitklit koos niitega b o el
(while True, kiisud break ja continue). Siis s ke parlzle u
talendatakse naidet ja dpilased lahendavad tlesande e
. - meil on pura
“Korrutustabel™ ja “Jagamine 2 ja 3 jirg”. Koos - kat P'd
arutletakse ka kilsimuste iile. a.n ?31 -t
tarta mom
Tundi I8petab iilesanne “Janesevanemate mure™. turvameede (nt
PIN-kood vi
Ulesanne “Jinesevanemate mure” versioon 2 on salasdna).
lisaiilesanne kitrematele.
Ulesanne: "Trenn"
Ulesanne: "Paaris ja paaritu arv”
C‘____ t T Alat dja Teoreetiline ja praktiline tegevus tunnis Soovitavad Léiming Kasutatav
arv maisted dpitulemused ja lisamaterjal
hindamine veebis
Ulesanne: "Seifi parool 2"
Ulesanne: "Numbri arvamine”
Ulesanne: "Juhuslik summa”
Ulesanne: "Korrutustabel”
Ulesanne: "Jagamine 2 ja 3 jargi"
Ulesanne: “Janesevanemate mure™ ja
“Janesevanemate mure ver 27
Andmestruktuurid | 3 Andmestruktuur Tund algab eelmise tunni lisaiilesande selgitusega | Opilane teab: Andmestruktuon | Jirgend:
] (Jinesevanemate mure ver 2). Sus sissejuhatus ] d artavad meil slaidid:
Tagjend uude teemasse - andmestrukhmrid. Mis on -_\ﬁs on mdqemuhum andmeid
andmestruktuur? Mis on jarjend, kuidas see kah? |12 milleks neid kotrastada, nagu https://course
Iﬂfifk§1dja nende Leiame jarjendi tixbi. kasutatakse. hoizme asju s.csutee/t/t
lerdmine S kindlates Progpython/T
L Siis Gpetaja selgitab, mis on indeksid ja kuidas saab | Mis on Jarjend ja kuidas kohtades. und8
Alamjarjendid elementi kiitte indeksi abil (~naide). Suoline test: | Seda kasutada. Tndeksid on nagu
(viilutamine) “Mitmes indeks on?”. Jatkub teema negatuvsetest N .. | aadressid, mis hrtps://course
indeksitest, clemend indeksi leidmisest, jajend; | Fvidas wordamdekstte | o s.csutec/tiit!
pikkuse leidmisest (+ndited). Suuline test, et mis Janegatuvsete midaoi asub. Progpython/T
Sanastik ilmub ekraanile. indeksitega. o und?
Sonastik 161mub
Vati eluga, sest see
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iilesanne.

Kolmas tund algab jarjendi ja for tsokl
kordamisega. Siis uus teema - sdnastik. Tutvutakse
sbnastikuga (véti, viirtus. omadused) niidete abil
Opitakse kuidas saab sdnastikust visrtusi leida ja
lisada ning kuidas need erinevad jérjendist.

Tunni keskel suuline test valikvastustega. Peale
seda tehakse labi snastiku pShifunktsioonid ja
operatsioonid. Jargneb iseseisev lesanne “Opilaste
vanus™. Siis vaadatakse, kuidas saab sdnastikku
erinevat moodi for tsiikliga libida (+niited). Tunm
18petab 1sese1sev iilesanne “Kinkide mmekin™
Vajadusel lisaiilesanne “Autoloendur™.

Ulesanne: “Jirjend™

Ulesanne: “Jirjendite operatsioonid ja
funktsioonid™

Ulesanne: “Summa segajarjendis™
Ulesanne: “Arvude summa numbrini™

Ulesanne: “Opilaste vanus™

vitme-vairtuse paare.

Pahifunktsioonid: .get(),
keys(), values(),
_tems() ja kuidas neid
kasutada.

Hindamine vastavalt kas
ilesanne
automaatkontrolli
keskkonnas on
iilesanded
tehtud/tegemata

0 Tundid Teoreetiline ja praktiline tegevus tunnis Soovitavad Léiming Kasutatav
arv dpitulemused ja lisamaterjal
hindamine veebis
aitab korrastada
Tunni keskel vaadatakse, kuidas saab leida Kuidas leida elementide | andmeid (at Sonastiku
alamjarjendeid koos niitega. Siis tlesanne indekseid ja jarjendi telefoniraamat), slaidid:
“Jarjend™ stiani dpitud kinnistamiseks. pikdoust. kus iga inimese
nin "E\'ﬁn) on hitps://course
Siis vaadatakse ja tehakse labi jarendiga Kuidas leida seotud tema s.cs.utee/t/it
kasutatavad ﬁmk[mmd ja opﬁa‘ts@omsl. Tun.m alamjirjendeid. telefonmumbriga Progpython/T
15petab tlesanme “Janendite operatsioonid ja (vartus) und10
funktsioonid™. Milliseid funktsioone ja )
operatsioone saab
Teine tund algab eelmise tunni kordamisega. jarjenditega kasutada.
Vajadusel 1petatakse iilesanne: “Jirjendite S
operatsioonid ja funktsioonid™, kui see jii eclmise | Kuidas jarjendisse lisada o
tunni 15pus poolikuks. ja eemaldada elemente. Veebilehtedel
on saadaval
Siis vaadatakse naidete abil, et knidas saab Tarjendi lﬁb@e while slaidid
janjendisse elemente lisada (append ja mnsert) ning | 12 for lsMga. l.:'cr
eemaldada (remove ja pop). Vaadatakse ka kuidas | tsikkel ja funktsioon
saab olemasolevat elementi muuta indeksi abil. range.
Peale teooriat harjutus ja suuline test elementide . Smastik
lisamise ja eemaldamise kohta. Mis on sdna i
andmestruktuurina
Tunni keskel kiiakse while tsitkli abil labi kéik (vitme ja vartuste
jarjendi elemendid. Siis dpitakse ka for tsuklit seosed).
kasutama. Lahendatakse iilesanne for tsiikli abil. L
Tunni ldpupoole vaadatakse ka ile funktsioon Kuldas msw saab
lisada, muuta ja
0 Tundid Teoreetiline ja praktiline tegevus tunnis Soovitavad Léiming Kasutatav
arv dpitulemused ja lisamaterjal
hindamine veebis
range niidete abil. Suuline test range kohta ja eemaldada
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Opp Tundide | Al dja Teoreetiline ja praktiline tegevus tunnis Soovitavad Loiming Kasutatav
arv maisted dpitulemused ja lisamaterjal
hindamine veebis
Ulesanne: “Kinkide nimekiri™
Lisaulesanne: “Autoloendur™
Funktsioonid 2 Funktsioon Tund algab eelmise tunni kordamisega (sénastik, Opilane teab Funktsioonid https://course
lisafilesanne: “Autoloendur™) voimaldavad scsutee/t/it
Sissechitatud Mis on funktsioon, lihtsalt Progpython'T
funktsioon Peale kordamist sissejuhatus funktsioonidesse. Mis | kuidas seda defineerida | yorduvkasutatava | undil
on (sissechitatud) funktsioon ja parameetrid ehk ja kasutada. t koodi. o
Argument argumendid. Vaadatakse dpetaja niidete abil, https://course
kuidas funktsiooni defineerida? Suuline test, mis | Millised on funktsiooni | Njj saabkoodi | s.csuteetit
Parameter read ilmuvad ekraanile. argumendid ja kuidas jagada Prospython/T
neid kasutada vaiksemateks undl2
Tagastamine Ulesanne ringi pindala arvutamisega. kus alguses ei osadeks ja kood
(retum) ole argumente. Pirast tiiendame iilesannet, andes Kuidas funktsioonid on ka loetavam. Veebilehtedel
Funktsioon split ette raadivse arsumendi. Suuline test arsumentide | tagastavad viartust on saadaval
kohta. (retumn). slaidid
Iseseisev filesanne “Kassi vanus™. Siis vaadatakse | Oskab rakendada
naidete abil funktsiooniga tulemuse tagastamist funktsioonide teadmisi
(return). Niide tehakse ka Spetaja abiga labi praktilistes iseseisvates
iilesannetes.
Turmi 16petab iseseisev iilesanne “Hindamine™.
Oskab koostada
Teine tund on keskendunud erinevate tlesannete funktsicone erinevate
lahendamisele funktsioonidega. Tund algab iilesannete
lahendamiseks.
Opp Tundide | Al 1ja Teoreetiline ja praktiline tegevus tunnis Soovitavad Léiming Kasutatav
arv moisted dpitulemused ja lisamaterjal
hindamine veebis
funktsicom kordamisega ja vajadusel eelmise tunm
iilesande “Hindamme™ 1dpetamisega Oskab jagada teksti
split-meetodiga ja
Sus tehakse funktsioom kordamiseks tilesanne “Peo | toddelda saadud
eelarve™ Seejirel dpitakse mida teeb funktsioon tekstiost.
split() ndidete abil.
Hindamine vastavalt kas
Sphti kordamiseks filesanne “Kuupiev”. Tunm iilesanne
lapetab iilesanne “Taishailikute tuvastaja™ automaatkontrolli
- keskkonnas on
Ulesanne: “Kassi vanus™ iilesanded
N . tehtud/tegemata
Ulesanne: “Hindarmne™
Ulesanne: “Peo eelarve™
Ulesanne: “Kuupiev™
Ulesanne: “Taishaililarte tuvastaja™
Andmevahetus L5 Kodeering Tund algab vajadusel eclmise teema kordamisega ja | Opilane teab ja oskab: Failidega https://course
(encoding UTF-8) | ulesande “Taishaalikute tuvastaja™ [opetamisega. tootamise teema | s.csutee't/it/
Mis on tekstifail ja vdimaldab Progpython/T
DPeale eelmise teema kordamist tuleb uus teema - kuidas seda luua. 18imida undl3
Failist lugemine. Luuakse tekstifail ja dpitakse selle ) programmeerimis o
avamist ja sulgemist. Mis on kodeering (nt oskusi praktiliste
UTE-8}jamiksseeon | grooo oo
oluline. ennevates h
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C"____ T Al dja Teoreetiline ja praktiline tegevus tunnis Soovitavad Léiming Kasutatav
arv maisted dpitulemused ja lisamaterjal
hindamine veebis
valdkondades.
Siis Bpitakse, kuidas failist saab andmeid lugeda Kuidas avada ja sulgeda | Niiteks saab https://course
(read(): readlines() ja for tsitkli abil Radgitakse ka | fah Pythoms. tekstifailist scsutee/t't
kodeermgust (UTF-8 ja nitted) ning meetodist analiiiisida Progpvthon'T
strip(). Kuidas saab tekstifalist | 40000 undl4
lugeda ja sinna kirjutada. (ilmavaatlused
Niide kuidas saab ka faile avada with open()-1ga. hi .
Mis on strip() meetod ja | od lf;d:;{
Teine tund algab failist lugemise kordamisega. Siis | kuidas seda kasutada. E"& e p st | Veebilehtedel
vaadatakse kuidas saab tekstifail: kirjutada. Mis on _ ] ‘;;)nal_ ___el.‘ ot on saadavad
ennevused avamise tihtedega (a ja w) Hindamine vastavalt kas .. |sladid
filesanme lomdammfa) vt
Opetajaga koos filesanne “Tarnide kirjutamine automaatkontrolli luug loovaid
faili™. keskkonnas on projekte, nagu
dlesanded tsitaatide
Iseseisvad ulesanded: “Tehnika™ ja “Paevik™ tehtud/tegemata sorteerimine.
Ulesanne: “Tithjad read™.
Ulesanne: “Faili ridade arv™
Ulesanne: “Tarnide kirjutamine faili”
Ulesanne: “Tehnika™
Ulesanne: “Paevik™
Opp T Al dja Teoreetiline ja praktiline tegevus tunnis Soovitavad Léiming Kasutatav
arv mébisted dpitulemused ja lisamaterjal
hindamine veebis
Veahaldus 0.5 Vead Ridgitakse millised tiiipi vead on olemas Opilane teab ja oskab: Erindite https://course
(stintaksivead ja erindid). o o kasitlemine aitab | s.csuteetit
Try erindite tilipe jamillal | rakendustes valjia | ProgpythonT
Tekitatakse ja arvatakse dpetaja abiga ermevaid need tekivad. selgitada, mison | und14
Except erindeid (ValueError, TypeEmor, valesti lainud, ja
ZeroDivisionError, IndexError jne) kasutada try-except reageerida sellele | Veebilehel on
. ) . D plokkef et mm kinni Bigesti, ct saadavad
?.aagltak;i)kmdas erinevaid erindeid kinni piiida piiida ja neid lahendada. progr e slaidid.
try-except). i
knidas kontrollida kel vad
Ulesanne: “Erindid arvudega™ kasutaja sisendit ja ] i
kuvada
kasutajasdbrahkke
veateaterd.
Kilpkonnagraafika | 2 Turtle Tund algab sissejuhatusega mis on Opilased saavad aru, mis | Geomeetrilised https://course
kilpkonnagraafika ja kuidas seda importida. on kilpkonnagraafika ja | kyjundid (ruut, s.cs.utee/t/it
Seejdrel vaadatakse kicke (litkumist ja pboramist, kuidas seda importida kolmmurk, Progpython/T
pluats: jubtimist ja pertnust, kurust jne) ning kasutada. kunsnurk) ja und15
N nende omadused
Tehakse dpetaja abiga ruut (tsiikliga ja 1lma). Opilased oskavad (klgede pikkus, | https://course
Seejarel joonistavad dpilased ise kujundeid (nuut, Turtles teha mitut nurgad, s.cs.utee/tit
kolmnurk, kuusnurk, ring jne). objekti. siimmeetria). Progpython/'T
undl6
Siis vaadatakse kuidas saab joone virvi muuta ja Opilased oskavad
tervet kuyundit virvida. Proovitakse ka juba tehtud | kasutada juhuslikkust https://course
kujundite peal labi. (randint) s.cs.utee/tit
Opp T Al d ja Teoreetiline ja praktiline tegevus tunnis Soovitavad Loiming Kasutatav
arv moisted dpitulemused ja lisamaterjal
hindamine veebis

Tunni lapetab iseseisev tilesanne, kus dpilased
peavad joonistama kuusepuu koos kaunistustega.

Teine tund algab eelmise tunmi kordamisega (kisud,
vajadusel kuusepuu joonistuse 15petamine)

Seejirel vaadatakse veel paari kiisku ja kuidas mitut
objekti teha (Turtle()).

Seejdrel koos dpetajaga suurem iilesanne

“Kilpkonnade viidujooks™

Progpython'T
und17

Veebilehtedel
on saadavad
slaidid.
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V. Eestikeelsete Pythoni 6ppematerjalide analiiiis

Digidpik ,,Progema”

Digidpik ,,Python koolis”

Kursus ,, Teeme ise

Kursus

Videokursus

arvutiminge” LProgrammeerimisest »Programmeerimine
maaldhedaselt” Pythonis"
Materjali https://www.progema.ee/ | https://courses.cs.ut.ee/t/p | https://courses.cs.ut.ee/t/ti | https://courses.cs.ut.ee/20 | https://e-
veebileht ythonkoolis am/Main/HomePage 24/progmaa/fall koolikott.ee/et/oppematerj

al/32909-Videokursus-
Programmeerimine-

Pythonis
Hinnanguline P&hikool P&hikool Gilimnaasium Taiskasvanud P&hikooli Il kooliaste ja
sihtrihm glimnaasium
Materjali vorm | Tekst Tekst Tekst ja videod Tekst ja videod Videod
Materjali Teemade kaupa Teemade / tundide kaupa | Teemade raamatute / Teemade / nddalate kaupa | Tundide kaupa
Ulesehitus nadalate kaupa
Materjali Materjali kirjeldus Tekst, naidiskoodid, Tekst, moni video, Tekst, videod, Seletused, tlesanded ja
kirjeldus Tekst, ndidiskoodid, tlesanded koodindited piltidena naidiskoodid, joonised, néidiskoodid on esitatud
joonised, enesekontrollid, enesekontrollid, videos
tilesanded, vihjed ulesanded, murelahendaja
Teemad 1. Pohiteadmised 1. Paigaldamine 1. raamat: esimene tutvus | 1. OSA. 1. video: sissejuhatus,
1.1 Sissejuhatus 2. Kommentaarid Pythoniga, sisend, Algoritm. Programm Thonny tutvustus,
1.2 Algoritm 3. Muutujad valjund, muutujad jms 2. OSA. esimesed koodiread,
1.3 Muutujad ja avaldised | 4. Andmetulbid sissejuhatus Muutujad. Andmetubid Turtle
1.4 Tingimuslaused 5. Sned 2. raamat: hargnemine ja | 3. OSA. 2. video: muutujad, koodi
1.5 Korduslaused 6. Operaatorid otsustuste tegemine, Valikulause kommenteerimine,
1.6 Funktsioonid 7. Sisend ja véljund tsuklid ja mangu 4. OSA. matemaatilised tehted,
1.7 Failid 8. Tingimus kavandamine Soned. Kilpkonnagraafika | andmetiiubid
1.8 Veahaldus 9. Tsukkel 3. raamat: tsuklid tsuklites | 5. OSA. 3. video: kasutajasisendid,
2. Andmestruktuurid 10. Algoritm ja ja listid Tslkkel sGne muutmine taisarvuks,
2.1 Jarjendid plokkskeem 4. raamat: funktsioonid, 6. OSA. slintaksiviga
2.2 Sonastikud 11. Jarjend objektid ja ussimang Regulaaravaldis 4. video: kahoot
2.3 Hulgad 12. Sbnastik 5. raamat: graafika ja 7. OSA. 5. video: tGevéaartused,
2.4 Ennikud 13. Funktsioon animatsioon Funktsioonid tingimuslaused, vorratuste
14. Failioperatsioonid 8. OSA.



https://www.progema.ee/
https://courses.cs.ut.ee/t/pythonkoolis
https://courses.cs.ut.ee/t/pythonkoolis
https://courses.cs.ut.ee/t/tiam/Main/HomePage
https://courses.cs.ut.ee/t/tiam/Main/HomePage
https://courses.cs.ut.ee/2024/progmaa/fall
https://courses.cs.ut.ee/2024/progmaa/fall
https://e-koolikott.ee/et/oppematerjal/32909-Videokursus-Programmeerimine-Pythonis
https://e-koolikott.ee/et/oppematerjal/32909-Videokursus-Programmeerimine-Pythonis
https://e-koolikott.ee/et/oppematerjal/32909-Videokursus-Programmeerimine-Pythonis
https://e-koolikott.ee/et/oppematerjal/32909-Videokursus-Programmeerimine-Pythonis
https://e-koolikott.ee/et/oppematerjal/32909-Videokursus-Programmeerimine-Pythonis

2.5 Mitmem®odtmelised
andmestruktuurid

3. Objektorienteeritud
programmeerimine

3.1 Klassid ja isendid
3.2 Périlus

4. Projektid

4.1 Méng

4.2 Veebirakendus

4.3 Tdolauarakendus

15. Moodulid

16. Objektid

Pygame

1. Aken

2. Varvid ja koordinaadid
3. Joonistamine
4. Pildid

5. Tekst

6. Animeerimine
7. Juhtimine klaviatuuriga
8. Juhtimine hiirega

9. Heli

10. Opetusi

6. raamat: veel mangudes
kasulikke programmildike
ja heli

Andmevahetus. Suurem
programminéide

kehtivuse ja vardsuse
operaatorid

6. video: debugger,
loogilised operaatorid

7. video: while tsiikkel,
tehte lGhivormi tutvustus,
break kask

8. video: PyGame,
ménguaken, jérjend

9. video: jarjendisse
kuulumine, for tsiikkel,
append késk

10. video: funktsioon,
argumendid

11. video: funktsiooni
néide, internetist abi
otsimine, return kask

12. video: mangu esimese
ja teise etapi loomine

13. video: mangu
kolmanda etapi loomine,
arvupindade kukkuma
panemine manguaknas
14. video: méngu neljanda
etapi loomine

15. video: mangu viienda
etapi loomine

16. video: kokkuvdttev
tund
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