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Ulesannete komplekt ainele ,,Teeme ise arvutimiinge - algus”
Liihikokkuvdte:

,Teeme ise arvutiminge — algus® on Tartu Ulikooli poolt pakutud veebipdhine
programmeerimise kursus. See kursus on pohiliselt moeldud giimnaasiumi tasemel dpilastele,
kes tahavad Oppida Pythoni programmeerimise keelt ning selle abil koostada ménge.

Kursuse viimane suur muudatus iilesannetes ja dppematerjalis oli aastal 2012, mille tdttu on
kursuse suurimaks probleemiks vananemine. Kiesoleva bakalaureusetdo kirjutamise kéigus
koostatakse uus iilesannete komplekt, mis oleks huvitav, kuid samas kontrolliks tdhusalt opikus
olevat materjali teadmist.

T60 kirjutamise kdigus on iilesanded lisatud kursusele, et saaks nad testitud uue dppijate rithma
peal. Kursuse jooksul palutakse tdita tagasiside kiisitlusi, mida antud t66s analiilisitakse ning
tehakse jareldusi uute lilesannete sobilikkusest ja kvaliteedist.

Votmesonad:

E-kursus, Python, Oppematerjalid, CERCS: S281 — Arvuti Spiprogrammide kasutamise
metoodika ja pedagoogika

A set of exercises for the subject ,,Let’s make computer games —
beginning”

Abstract:

,Let’s make computer games — beginning™ is an online programming course offered by
University of Tartu. This course is mainly meant for high school students who want to learn the
Python programming language and use it to create games.

The last time the courses’ exercises and the studying material had a major update was in the
year 2012, which makes aging one of the biggest problems of the course. In the process of
writing the following thesis, a new set of exercises was created that would be interesting but at
the same time thoroughly test the knowledge of the studying material.

While writing the thesis, the exercises were added to the course with the intention of testing
them on a new group of students. During this course, the students were asked to fill in a weekly
questionnaire. The information gathered from the questionnaires are then used in this thesis to
analyse and make deductions about the suitability and quality of the exercises.
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1. Sissejuhatus

Kiire tehnoloogiline areng kasvatab aastast aastasse aina rohkem huvi programmeerimise vastu.

Informaatika on saanud iiheks koige populaarsematest korgkooli erialadest Eestis [1][2][3].

Aastast 2012 on Tartu Ulikool pakkunud koigile programmeerimishuviliste
giimnaasiumiopilastele votta osa veebipdhisest kursusest nimetusega ,,Teeme ise arvutiménge
- algus* [4], mille autor on Tiina Kull. See kursus keskendub Pythoni programmeerimiskeele

pOhiliste baasteadmiste dpetamisele ja soetatud teadmiste abil lihtsamate mangude tegemisele.

Kursuse pohiline probleem on see, et ililesanded on aastast 2012 muutmata ning aegunud.
SeetSttu on soodustatud plagiaat, mis on tingitud eelnevate aastate Opilaste kodutdoode
Internetist kattesaadavusest. Lisaks sellele on kursuse dppematerjalid niiiidseks uuendatud [5]
Tartu Ulikooli magistridppe 18petaja Jaan Janno poolt, mistdttu ka iilesannete komplekt vajab

uuendust vastavalt muudetud dppematerjalile.

Kéesoleva 10put6d eesmérgiks on luua uus iilesannete komplekt kodutodde jaoks, mis
motiveeriks Opilasi ning &drataks suuremat huvi programmeerimise vastu, kuid sealjuures

vastaks ka uuendatud dppematerjalidele.

Bakalaureusetd6 jaguneb nelja peatiikki, kus teises peatiikis radgitakse ldhemalt vaadeldavast
kursusest, kolmandas peatiikis analiiiisitakse koiki muudatusi, mis olid tehtud antud kursusele
bakalaureuset6o kdigus ning neljandas peatiikis antakse iilevaade Opilaste tagasisidest ning

sellega kaasnevatest jareldustest.



2. E-kursus “Teeme ise arvutiménge - algus”

,, Teeme ise arvutiminge - algus“ on Tartu Ulikooli arvutiteaduse instituudi pakutav e-kursus,
mis oli algselt koostatud Tiina Kulli poolt aastal 2012. Kursuse 6ppetéd toimub Moodle’i
opikeskkonnas, kus Opilased loevad iseseisvalt kursuse Opiku peatiikkke ning lahendavad
vastavalt peatiiki teemadele iseseisvaid iilesandeid kui ka teste, mis kontrollivad teoreetilisi
teadmisi. Tegemist on programmeerimise kursusega, mis on mdéeldud giimnaasiumidpilastele.
E-kursusel antakse iilevaade olulistest programmeerimisvotetest, mida algaja peaks oskama
selleks, et koostada konsooli voi graafilisi miange Pythoni keeles. Kuigi kogu dppet6é on
veebipohine, saavad Oppijad tagasisidet iga tehtud tilesande kohta ning vajadusel saab kiisida

abi kursuse juhendajatelt probleemide tekkimise korral.

E-kursus kestab kaheksa nédalat ning selle maht on kolm EAP (1 EAP = 26 tundi). Iga nidal
tuleb oppijatel lahendada viis kohustuslikku iilesannet (eranditeks on nédalad, kus Oppijad
kirjutavad 16put6od), mis kontrollivad vastava nddala teemade arusaamist. Esimesel kolmel
néddalal tuleb lahendata ka teooria teste, mis kontrollivad Python’i keele pohiliste mdistete

teadmist.

E-kursuse eesmirgiks on aidata Oppijatel omandada algoritmilist motlemisviisi, tutvustada
esmaseid programmeerimisvotteid ja anda {ilevaate programmeerimiskeelest Python. Viimane
voib tulla eriti kasuks, sest Pythoni keelt dpitakse nii moneski kdrgkoolis. See on esimeseks
dpitavaks programmeerimiskeeleks ka niiteks Tartu Ulikooli bakalaureuse informaatika

oppekavas [6].

2.1 E-Kursuse sihtrithm

E-kursus on moeldud giimnaasiumidpilastele Eestis ning on saadaval nii eesti kui ka vene
keeles. On juhtumeid, kus suure soovi korral aktsepteeritakse ka neid, kes ei ole

glimnaasiumidpilased.



Kuigi e-kursuse tase on moeldud pigem algajatele, siis vdivad seda votta ka need, kes on
programmeerimisega varem kokku puutunud. Lisaks Pythoni baasteadmisi kontrollivatele
iilesannetele on ka graafiliste mdngude koostamise iilesanded, mis vdivad pakkuda huvi ja

véljakutset edasijoudnud Opilastele.

2.2 E-kursuse probleemid

E-kursuse pohiliseks probleemiks on vananemine. Nii materjal kui ka tilesanded on olnud ilma
suuremaid muudatusi aastast 2012. Sellega voib kaasneda dpilaste motivatsiooni langus, teades,
et kursuse materjal on aegunud. Lisaks sellele on soodustatud mahakirjutamise vdimalus

varasematelt Opilastelt, sest lilesanded jddvad aastast aastasse samasugusteks.

Teisest kiiljest, on vanadel harjutustel potentsiaalset kasvuruumi tdiendusteks ja parandusteks.
Kuna kursuse veebipdhine dpik on kohati uuendatud, siis avab see ka uusi véimalusi kodutéode
osas. Saab koostada palju interaktiivsemaid ja huvitavamaid harjutusi, kui ka nduda Gpilastelt
raskemate ja pikemate harjutuste koostamist, sest uuendatud Opik hdlmab endas rohkem

opetuslikke videosid ja konkreetsemaid néiteid.

Samuti vanade harjutuste hulgas esineb tilesandeid, millistel on vdhe seost méngude ja 16put66
koostamisega. Vastupidiselt on ka teemasid, mis vajaksid tegelikkusest rohkem tidhelepanu ning
mitmekordset harjutamist. Kursusel esinebki ka selliste harjutuste puudus, mis seoksid
omavahel kokku eelnevalt Opitud teadmised, seeldbi nididates koikide Opitud teemade ja

programmeerimistehnikate olulisust.

Lisaks koigele eelnevale on e-kursusel ka harjutusi, kus on toodud vihe niiteid ja selgitusi
iilesande eduka sooritamise kohta, mis voOib Opilasi segadusse viia. Muuhulgas on ka

oppenddalaid, kus on lihtsalt vihe kohustuslikke {ilesandeid.

2.3 Sarnased kursused

Tartu Ulikoolil on ka mitmeid teisi Pythoni programmeerimiskursuseid, mis on mdeldud

algajatele. Selliseks e-kursuseks on nditeks ,,Programmeerimisest maaldhedaselt“[7], mis



kestab neli niddalat. Sarnaselt ,,Teeme ise arvutiminge — algus® kursusele, opivad kursuse
osalejad veebipdhise Opiku jargi ning teevad kontrolliilesandeid. Erinevuseks on see, et
,Programmeerimisest maaldhedaselt kursusel on palju vdhem kontrolliilesandeid (seitse
iilesannet kogu kursuse kohta) ning iilesanded on lihtsamad. Ulesannete lahendusi kontrollib
automaatkontroller ning ei anna personaalseid soovitusi. Kuna kursuse ,,Teeme ise arvutimange
— algus® eesmérk on Opetada programmeerima arvutiminge, siis antud kursusel késitletakse
kaudselt ka objektorienteeritud programmeerimise pohiaspekte. See eeldab osalejatelt rohkem
t00d ja intensiivsemat harjutamist, vorreldes kursusega ,,Programmeerimisest maaldhedaselt®,
E-kursus ,,Programmeerimisest maaldhedaselt andis bakalaureusetod autorile hea idee
kasutada kontrolliilesannete selgitustes programmitdd véljundist pilte, et ,,Teeme ise
arvutimange — algus® osalejatel oleks kergem kontrolliilesannete 16pptulemustest aru saada.

Teiseks sarnaseks e-kursuseks Tartu Ulikooli arvutiteaduse instituudi poolt on
,Programmeerimise alused“[8]. See kursus, sarnaselt ,,Teeme ise arvutimiange — algus* e-
kursusega, kestab kaheksa niddalat. Kuigi dppematerjal ja teemad on sarnased ,,Teeme ise
arvutimange — algus* e-kursusega, on sellel kursusel iiks huvitav isedrasus. Iga nddal on kursuse
osalejatel kohustus lahendada kolm kerget kontrolliilesannet ning {iks kolmest raskest
kontrolliilesandest. Sedaviisi on Opilastel voimalus valida endale sobilik iilesanne, kui iiks
tundub liiga raske voi igav. Kuigi ,Teeme ise arvutimdnge — algus™ ei kasuta tipselt
samasugust siisteemi omandatud teadmiste kontrollimiseks, tehti uuendatud e-kursusele

nuputusiilesanded, mida tohib asendada tikskoik millise teise kontrolliilesandega.



3. Kursuse muudatused

Antud peatiikk radgib muudatustest, mis selle bakalaureuseto6 viltel olid tehtud e-kursusele
“Teeme ise arvutiménge - algus”. Kdik muudatused, mis olid tehtud kodustele iilesannetele, on

kajastatud nii eestikeelses, kui venekeelses kursuses “Teeme ise arvutimange - algus”.

Suurem osa muudatusi oli tehtud koduste iilesannete valdkonnas. Kodige tdhtsam eesmérk oli
luua uued iilesanded, mis oleksid huvitavad ning viljakutset pakkuvad, sdilitades samal ajal
tiheda seose uue opiku materjali ja videondidetega. Selleks, et iilesanded oleksid huvitavad,
pidid loodud iilesanded olema rohkem interaktiivsemad ning méngulisemad. Kursuse vanade
iilesannete kasutamine oli vaieldamatult hea Pythoni pohitddede kontrollimiseks, Kkuid
harjutustes puudus sisu, mille olemasolu teeks iilesande lahendamise pdnevamaks. Lisaks
sellele, on paljud vued iilesanded seotud méngude tegemisega, mis juba kursuse algusest annab

oppijatele kogemust ja ideid 10puprojekti (enda méngu) koostamiseks.

Selleks, et pakkuda oppijatele véljakutset, olid uued iilesanded koostatud sedamoodi, et iga
nidal alustatakse liihemate iilesannete lahendamisega ning Idpetatakse pikemate lilesannetega.
Pikemad iilesanded pole alati raskemad, kuid vajavad kindlasti rohkem tdhelepanu, kannatlikust
ning erinevate dpitud teadmiste kombineerimist. Tihtipeale tihendab see, et igas jargnevas
tilesandes tuleb kasutada eelnevates iilesannetes harjutatud teadmisi ja tehnikaid. Sealjuures, et
iilesanded poleks aga liiga keerulised, on peaaegu koikide iilesannete kirjelduses olemas ka
Oigesti todtava programmi véljundist pilt, mis aitaks Opilastel paremini aru saada programmi

eesmargist.

Uuendatud kursuse iiheks uueks isedrasuseks on see, et mdningatel nddalatel on olemas
nuputamisiilesanded, mida opilased saavad teha oma oskuste harjutamiseks voi boonuspunktide
kogumiseks. Kuigi need iilesanded on natukene raskemad teistest iilesannetest, sobivad nad nii
edasijoudnutele oOppijatele kui ka algajatele. Need iilesanded on pandud nédalatele, kus

kohustuslikke tilesandeid on vihem (kursuse 16pu poole).



E-kursusel olid tehtud ka viiksemad administratiivsed muudatused. Nimelt vahetati Moodle
opikeskkonnas iilesannete esitamise keskkond VPL (Visual Programming lab) [9] iilesannete
esitamise keskkonna vastu. Erinevalt Moodle’i tavalisest lilesannete esitamise keskkonnast,
pakub VPL erinevaid lisavoimalusi. Néiteks saavad Oppijad sealsamas veebilehitsejas, peale
kodutoo esitamist, muuta ja tdiendada oma koodi, ilma et nad peaksid uuesti seda iiles laadima.
Lisaks sellele saavad opilased jooksutada oma programme otse veebilehitsejast. Seda sama
saavad teha ka kursuse juhendajad, mis teeb kodutéode kontrollimise tunduvalt kergemaks.
Samuti saavad juhendajad samas keskkonnas teha esitatud toode plagiaadi kontrolli, millega on

kerge kursuse aususel silma peal hoida.

3.1 Kodused iilesanded

Siin peatiikis vaatame me ldbi koik muudatused, mis olid tehtud eestikeelsele kursusele
iilesannete osas. Nagu sai varem mainitud, siis need muudatused olid tehtud ka selle e-kursuse
venekeelsele versioonile, viiksemate muudatustega. Ulesannete koostamisel jargiti nii kursuse

opiku kui ka Pythoni kodulehe [10] dpetusi.

3.1.1 Esimene nidal

Esimese néddala Gpiku peatiikk on suuremalt jaolt sissejuhatav osa programmeerimiskeelde
Python. Esimene peatiikk annab hea {iilevaate muutujate kasutamisviisidest, erinevatest
andmetiitipidest (soned, tdisarvud, ujukomaarvud), matemaatiliste tehete tegemisest, moodulite
kasutamisest, andmete sisse lugemisest failist kui ka elementaarsetest programmi sisendi ja

véljundi funktsioonidest.

Ulesanne 1.1 — Vanuse viiljastamine

Iga nédal alustatakse kergemate tilesannetega. Esimeses iilesandes peavad dppijad nditama, et
nad tunnevad programmeerimiskeele Pythoni pohiprintsiipe ning oskavad kasutada algelisi
informatsiooni sisestamise, salvestamise (muutujas) ja viljastamise viise. Muuhulgas on

tilesandele lisatud ka viike tdiendus, mis sunnib Opilasi juba algusest peale vahet tegema ja



tootama erinevate andmetiiiipidega. Nimelt peavad Opilased sisendina kiisima programmi
kasutajalt nende nime ja vanust (tdisarv) ning seejarel liitma sellele iihe. Esmapilgul v&ib
algajatele tunduda see viga kerge, kuid kuna sisendina véetud andmed on algselt alati soned,
siis tuleb vanusele iihe liitmiseks vahetada sisendi abil salvestatud andmete tiilipi sonest arvuks.
Juba varakult sellest konkreetsest protsessist aru saamine voib tunduvalt vihendada probleeme

programmeerimisega tulevikus.

Vottes eelkirjeldatud arvesse, oli esimene kontrolliilesanne tehtud ndnda, et see kontrolliks
jargmist:

e muutujale vddrtuse omistamine

e sisendi funktsiooni kasutamine

¢ andmetiiiipide tundmine ning muutmine

e mitme erineva andmetiiiibiga lause viljastamine

e tdisarvude liitmine

Uuendatud iilesande piistitus on toodud allpool.

Kirjuta programm, mis kiisib sisendiks kasutaja nime ja vanuse. Nende andmete pbhjal peaks
programm vdljastama lause, mis (itleb kui vanaks (tdisarv) kasutaja varsti saab.

**Pange tdhele, et kbik sisendid (input) salvestatakse algselt sénedena (string)**

Viljundi néidis:
>33

Sisestage oma nimi: Mari
Sisestage oma wvanus: 1&
Mari saak warsti 17 -aastaseks.

>3 >

Pilt 1: Esimese nddala esimese llesande vdéljundi ndidis.
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Ulesanne 1.2 — Juku teekond koju

Teine iilesanne keskendub rohkem matemaatiliste tehete tegemisele, kuid see holmab ka juba
eelmisest iilesandest kinnitatud teadmiste harjutamist. Opilased peavad harjutuse sisu jirgi aru
saama, et neilt on alguses ndutud leida tdisnurkse kolmnurga hiipotenuus, kasutades
Pythagorase teoreemi. Selle kdigus tuleb Opilastel ndidata, et nad oskavad kasutada ka
raskemaid matemaatilisi tehteid Pythoni keeles, nagu néiteks arvu ruudu ja ruutjuure votmine.
Ruutjuure votmiseks tuleb oppijatel importida math moodul, kuid nutikamad voivad seda teha

astendamise kaudu, mis ei nGua math mooduli importimist.

Teine kontrolliilesanne oli tehtud ndnda, et see kontrolliks jargmisi teadmisi:
e abimoodulite importimine (valikuline)
e raskemad matemaatilised tehted

e celmises iilesandes harjutatud teadmised

Uuendatud iilesande piistitus on toodud allpool.

Juku kbonnib koolist koju. Ta ei soovi kbndida otse koju lile muru, vaid kénnib mddda
teepeenart. Selleks, et jouda koju mé6da teepeenart, peab ta kondima 400 meetrit otse ning

seejdrel pé6rama paremale (90 kraadi) ning kéndima veel 300 meetrit.

Kirjuta programm, mis vdljastab, mitu minutit saaks Juku kokku hoida, kui ta kénniks sirgelt

koju iile muru, teades, et Juku kénnib 50 meetrit minutis.

**Ruutjuure votmiseks voib vaja minna abimooduli math importimine**

Viljundi naidis:

11



e
Juku hoiaks kokku 4 minutit

>33

Pilt 2: Esimese nddala teise llesande vdéljundi ndidis.

Ulesanne 1.3 — Tekstifaili sisu lugemine

Kolmas iilesanne tutvustab Opilastele algelisel tasemel failidega to6tamise. Harjutuse kdigus
peavad Opilased nditama, et oskavad Pythoni abil avada faile ning viljastada sees olevaid
andmeid ekraanile. Samuti saavad dppijad uuesti harjutada ka input funktsiooni kasutamist,

kuna iilesanne nduab programmil kiisida sisendina kasutajalt avatava faili nime.

Kolmas kontrolliilesanne oli tehtud ndnda, et see kontrolliks jargmisi teadmisi:
e Pythoniga faili lugemine ning sisu véljastamine

e celmistes iilesannetes harjutatud teadmised

Uuendatud iilesande piistitus on toodud allpool.

Kirjuta programm, mis kiisib kasutajalt faili nimetust ning seejéirel véljastab ekraanile faili sisu.
Tehke endale tekstifail ning kontrollige, kas programm téétab. Arge unustage, et igal

tekstifailil on olemas ka laiendus .txt

Ulesanne 1.4 — Kérbe iiletamine

Neljandas iilesandes peavad dppijad taas niitama oma matemaatilisi oskusi. Ulesande pShimdte
on kontrollida iihte spetsiifilist ala Pythoni programmeerimises, milleks on jagamine. Selle
harjutuse kdigus, on vaja Opilastel jagada antud teepikkuse kiirusega, mis omakorda annab
neile ajalise véartuse, mida tuleb viljastada ekraanile. Kuid iilesannet teeb tunduvalt raskemaks
see, et ajalist vadrtust tuleb viljastada korrektse lausena pédevades ja tundides. Selle
saavutamiseks tuleb kasutada tdisosalist jagamist, jagatise jddgi leidmist ning iilesande

plstitusest ldhtuvat iimardamist.
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Neljas kontrolliilesanne oli tehtud ndnda, et see kontrolliks jargmisi teadmisi:
e tiisosaline jagamine
e jddgi leidmine
e iimardamine

e celmistes iilesannetes harjutatud teadmised

Uuendatud iilesande piistitus on toodud allpool.

Otsustasid kaameli seljas ldbida kérbe. Eeldame, et koos sinuga ja sinu asjadega suudab
kaamel kéndida keskmiselt kiirusega 3,5 km/h. Lébida tuleb 202 km. Harjutamise mattes,

voime eeldada, et kaamel ei pea vahepeal tegema puhkepause.

Kirjuta programm, mis vdljastab mitu pdeva ja tundi(iimardatult Idhima tdisarvuni) kuluks

korbe iiletamiseks.

Viljundi néidis:

¥
Kirbe iletamiseks kulub 2 p@eva ning 10 tundi

>33

Pilt 3: Esimese nddala kolmanda ilesande vdljundi néidis.

Ulesanne 1.5 - Onnenumber

Kui esimese nddala tdhtsaimad aspektid ja tehnikad on ldbi harjutatud, voib asuda ka

ponevamate harjutuste poole. Viiendas harjutuses puutuvad oppijad esmaselt kokku randint

funktsiooniga, mille iilesandeks on juhusliku arvu genereerimine. See funktsioon muutub

ajapikku viga tdhtsaks, sest viga paljud mingud on iiles ehitatud just juhuslikkuse peal.

Esimesel néddalal ei puudutata Opikus veel juhuslikkuse teemat, kuid kasutades iilesande

juhiseid ja ndpuniiteid saavad Opilased juba varakult aimu random mooduli kasutamise

kasulikkusest.

13



Viies kontrolliilesanne oli tehtud ndnda, et see kontrolliks jargmisi opilaste teadmisi:
e abimoodulite ja funktsioonide kasutamine
e celmistes iilesannetes harjutatud teadmised

e abi otsimine Internetist (foorumitest ja Pythoni dokumentatsioonist)

Uuendatud iilesande piistitus on toodud allpool.

Uuri abimoodulit random ja abifunktsiooni randint (from random import randint). Miks
randint(0,5) annab suvalise tdisarvu 0’st 5°ni?

Kirjuta programm, mis kiisib kasutajalt tema nime ja kaks téisarvu (voib eeldada, et esimene
arv on vdiksem kui teine). Seejidrel vétab programm need kaks arvu ning seab nad

parameetriteks randinti abifunktsioonile.

Programm peaks vdljastama lause, kus on éeldud kasutaja tdnane 6nnenumber.

Viljundi néidis:
33>

Sisestage oma nimi: Mari

Sisestage esimene tdisarv: 1
Sisestage teine tédisarv: 100

Mari, 3inu té&nane dnnenumber on 47 !

55>

Pilt 4: Esimese nddala viienda llesande vdljundi ndidis.
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3.1.2 Teine nadal

Veebipdhise opiku teise nddala peatiikk keskendub pohiliselt kahele teemale — tingimuslaused
ja tsiiklid. Tingimuslausete teemas tutvustatakse sellised votmesonad nagu if, elif ja else.
Tsiiklite osas Opitakse aru saama erinevatest tsiiklite lausetest (for, while, do ... while) ning
nende erinevustes. Kuna need teemad on iileiildse vdga tihtsad programmeerimises, siis ka selle

nddala kontrolliilesanded keskenduvad nende tGhusale harjutamisele.

Tahaks juhtida tdhelepanu ka sellele, et teise nddala esimesel ja teisel iilesandel ei esine suuri
muutusi vorreldes eelmise aastate iilesannetega. Selline otsus on tehtud seetdttu, et need kaks
tilesannet on suuremal maddral loomingulised ning sobivad védga histi selle néddala

sissejuhatuseks.

Ulesanne 2.1 — Pdgenemismiingu algoritm

Teise nddala esimese {ilesande pdhimdte seisneb selles, et kontrollida dppijate oskust kasutada
opikus olevaid instruktsioone plokkskeemi koostamise osas. Plokkskeemi koostamise kdigus
peaksid Oppijad tdpsemini aru saama tingimuste kontrollimise protsessist, mis on jargmistes

ilesannetes vajalik.

Esimene kontrolliilesanne oli tehtud ndnda, et see kontrolliks jirgmisi teadmisi:
o plokkskeemi koostamine

e if/elif/else funktsioonide tundmine

Uuendatud iilesande piistitus on toodud allpool.

Métle vdlja (iks seikluslugu, mis on seotud mingist kohast véi situatsioonist pégenemisega. Loo
vdltel peab tegelane tegema Oigeid otsuseid selleks, et valitud asukohast voi situatsioonist
vdlja saada. Seikluslugu tuleb ka hiljem realiseerida ménguks, kuid alguses teeme endale

mugava skeemi, mille jdrgi hiliem koodi kirjutada.
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Ulesanne:
- Joonista mdngu tdpne plokkskeemi algoritm
- Skeemil peab kindlasti olema ndha:

*  mdngu algus
= koik vahepealsed hargnevused/sammud
*  mdngu I6pp

- Piiiia skeemi joonistamisel vdltida kattuvaid jooni

Ulesanne 2.2 — Pégenemisming ise

Teises tilesandes on vajalik eelnevalt koostatud plokkskeemi pdhjal koostada Pythoni
programm. Programm kujutab endast mangu, kus kasutajal tuleb teha otsuseid ning jouda
mingu 16ppu. Kuna tilesanne on suuremal méairal loominguline, siis sobib see nii algajatele kui
ka neile, kellel juba on kogemust tingimuste kontrollimisega. Edasijoudnud saavad keskenduda
rohkem loomingulisuse aspektile, algajad aga rohkem tehnilisele poolele. Erinevalt teistest
ilesannetest, avalikustavad Opilased oma tehtud toid foorumis, kus ka teised opilased saavad

neid katsetada ja méngida.

Teine kontrolliilesanne oli tehtud ndnda, et see kontrolliks jargmisi teadmisi:

e if/elif/else funktsioonide kasutamine

Uuendatud iilesande piistitus on toodud allpool.

Realiseeri oma seiklusméng Pythonis. Lisa programmi modistlikud kommentaarid. Pane
programmi [6ppu input() késk, sest siis saavad teised kohe sinu programmi ilma IDLE-sse

laadimata katsetada. Hinda teiste programme, anna konstruktiivseid kommentaare.

Ulesanne 2.3 — Tiringu viskamise miing
Selle nddala kolmas kontrolliilesanne keskendub mitmele erinevale asjale. Eduka tilesande

sooritamiseks tuleb Opilastel kasutada oma oskuski tsiiklite valdkonnas kui ka meelde tuletada
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oma eelnevalt harjutatud programmeerimisteadmisi, milleks on juhusliku arvu genereerimine
ning tingimuste kontroll. Ulesanne on iiles ehitatud ndnda, et dppijad saaksid meelde tuletada

ja harjutada eelnevalt dpitu. Ulesande tulemus on veel iiks ming, mida saab méngida konsooli

abil.

Kolmas kontrolliilesanne oli tehtud nonda, et see kontrolliks jargmisi teadmisi:

e f/elif/else funktsioonide kasutamine
e tsiiklite kasutamine

e juhusliku arvu genereerimise kordamine

Uuendatud iilesande piistitus on toodud allpool.

Kirjuta programm, mis simuleerib téringu viskamise méngu. Kasutaja méngib arvuti vastu,
kus mélema korral visatakse tdringut (randint) ning vdljastatakse seejéirel visatud tulemused
ning tolle partii véitja. Kui liks partiidest on viik, siis lkski mdngijatest punkti ei saa. Mdng

kestab 5 partiid, kus I6pus vdljastatakse méngu tulemus ning vaitja.
Viljundi néidis:

22>

Arvuti viskas... 3
Kasutaja viskas... 2
Arvuti viitis selle korra.

Arvuti viskas... 3
FKasutaja viskas... 1
Arvuti viitis selle korra.

Arvuti viskas... 1
FKasutaja viskas... 3
Kasutaja voitis selle korra.

Arvuti viskas... 3
FKasutaja viskas... o
Kasutaja voitis selle korra.

Arvuti viskas... 5

FKasutaja viskas... 3

Arvuti viitis selle korra.
FKasutaja wvditis kokku: 2 mdngu.
Arvuti vditis kokku: 3 mingu.
Arvoti on voitja!

b

Pilt 5: Teise nddala kolmanda (ilesande vdljundi néidis.
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Ulesanne 2.4 — Arvamise miing

Kuna tsiiklite ja tingimuslausete teema on téhtis, siis need harjutatakse ka neljandas iilesandes.
Opilased peavad programmeerima mingu, kus mingijal tuleb hakata arvama arvuti poolt
genereeritud juhusliku arvu. Viga sarnaselt eelmisele iilesandele, tuleb ka siin kasutada
peamiselt kolme tdhtsamat teadmist — juhusliku arvu genereerimine, tingimuste kontroll,
tsiiklid. Kuid erinevalt eelmisest, pole selles tilesandes enam kindlat tsiikli korduste arvu, kuna
méngu pikkus oleneb kasutajast. Samuti tuleb sellele mingule lisada ka raskusastme

reguleerimise vdimaluse, mis muudab méngu huvitavamaks.

Neljas kontrolliilesanne oli tehtud ndnda, et see kontrolliks jargmisi teadmisi:
o if/elif/else funktsioonide kasutamine
o tsiiklite kasutamine

e juhusliku arvu genereerimise kordamine

Uuendatud iilesande piistitus on toodud allpool.

Programmeeri liks arvu arvamise mdng. P6himéte on dra arvata, millisest arvust arvuti
parajasti motleb. Programm peab andma voimaluse valida raskusastmete vahel, mis seab
vastavalt arvamise piirkonna (nditeks: kerge 1-2 , keskmine 1-4, raske 1-6). Mdngijal on 3 elu

ning iga vale arvamise korral kaotab ta lihe elu.

Programm peaks viljastama peale igat korda, kas mdngija arvas dOigesti véi valesti. Vale

arvamise korral tuleks vdlja tuua, millisest arvust siis tegelikult arvuti métles.
Médngu lopus viéljastage ka mdngija tulemus.

Viljundi néidis:
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Pry

Valige raskusaste - kerge/keskmine/raske: keskmine
Arvuti métleb arva 1'st 4'mi

Fuidas arvad, millisest numbrist arvuti motleb? 3
Arvasid ara!

%]

Fuidas arvad, millisest numbrist arvuti motleb?
Kahjuks arvasid walesti! Arvuti mdtles numbrist 1

Kuida=s arvad, millisest numbrist arvuti métleb? 4
Kahjuks arvasid wvalesti! Arvuti métles numbrist 1

Kuida=s arvad, millisest numbrist arvuti métleb? 1
Kahjuks arvasid wvalesti! Arvuti métles numbrist 3

Méng on ldppenud
S5inu tulemu=s on: 1 p

x2

Pilt 6: Teise nddala neljanda (ilesande vdljundi néidis.
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3.1.3 Kolmas nadal

Kolmanda nédala Gpiku peatiikk kisitleb tsiikleid ja liste. Erinevalt eelmisest nédalast,
vaadatakse tsiiklite keerukamaid variante nagu kahekordsed ja mitmekordsed tsiiklid.
Listide osas saavad oppijad selgeks, kuidas lisada, kustutada, otsida, muuta ja sorteerida
elemendid listis. Lisaks sellele on kolmanda nédala materjalis ka iiks lithike peatiikk, mis
h&lmab graafilist programmeerimist. Oppijad dpivad joonistama ekraanile erinevaid kujundeid

kasutades Turtle moodulit.

Ulesanne 3.1 — Laevade pommitamine

Kolmanda nédala sissejuhatav iilesanne kontrollib Opilaste teadmisi kahekordsete tsiiklite
kohta. Ulesanne on piistitatud ndnda, et see oleks kerge ja minguline. Opilased peavad

koostama kahekordse tsiikli abil visuaalse esituse manguplatsist.

Esimene kontrolliilesanne oli tehtud ndnda, et see kontrolliks jirgmisi teadmisi:

e kahekordsed tsuklid

Uuendatud iilesande piistitus on toodud allpool.

Kuna tegeleme siin kursusel mdngude temaatikaga, siis tihtipeale on méngudel olemas ka
mdénguplatsid. Selles iilesandes ongi meil vaja Iluua ménguplats (ihe kuulsa mdngu jaoks,
milleks on laevade pommitamine.

Péhiméte on kisida kasutajalt platsi suurus (Viike — 5x5 /Keskmine — 7x7 /Suur — 10x10
iihikut) ning vastavalt sisestatud suurusele viéljastada viljak, mis koosneb merelainetest ehk ,,
~ “siimbolitest.

Viljundi néidis:
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>

Valige, mis suurusega vidljakul soovite midngida (Vidike/Eeskmine/Suur)

Suurus: Viike

>

Pilt 7: Kolmanda nédala esimese lilesande vdljundi ndidis.

Ulesanne 3.2 — Kilpkonna laevade pommitamine

Kolmanda nédala teise iilesande visuaalne 16pptulemus on peaaegu identne esimese lilesandega.
Seetdttu on iilesande piistitusest arusaamine viga kerge. Opilased peavad sarnaselt eelmise
ilesandega koostama kahekordsete tsiiklite abil visuaalse esituse ménguplatsist. Erinevus on

selles, et dppijad peavad tegema seda Turtle mooduli abil.

Teine kontrolliilesanne oli tehtud ndnda, et see kontrolliks jargmisi teadmisi:
e Turtle mooduli kasutamine

e kahekordsed tsuklid

Uuendatud iilesande piistitus on toodud allpool.

Turtle on nn kilpkonnagraafika moodul, kus kolmnurgaline kilpkonn saab teha ekraanile
lihtsaid gradfilisi joonistusi kilpkonna késkudega, méned késud on toodud kommentaarides.
Kéikvoimalikud kdsud, kui neid peaks vaja minema, leiad Turtle mooduli dokumentatsioonist
veebis (https://docs.Python.org/2/library/turtle.html).

Analoogselt eelmise iilesandega, joonistame uuesti laevade pommitamise platsi. Kuid seekord
juba Turtle abimooduli abil. Muidugi tuleb ka siin kasutada mitmekordseid tsiikleid.

Tulemus véiks olla umbes selline (piisab 5x5 mdnguplatsist, kuid soovi korral voite teha platsi
suuremaks ning teha lained rohkem lainelisemaks ning vdrvilisteks):
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Pilt 8: Kolmanda ndédala teise iilesande Turtle akna ndidis.

Ulesanne 3.3 — Kullakoobaste sorteerimine
Kolmandas iilesandes kontrollime listidega todtamise teadmisi. Oppijad peavad olemasoleva
listi muutma vastavalt instruktsioonile iilesande kirjelduses. See harjutus on hea, sest kontrollib

korraga mitmeid erinevaid listiga to6tamise funktsioone.

Kolmas kontrolliilesanne oli tehtud ndnda, et see kontrolliks jargmisi dpilaste teadmisi:

e listidega tootamine (index/sort/reverse/insert)

Uuendatud iilesande piistitus on toodud allpool.

Uks muinasmaa lohe otsustab oma finantsid korda teha ning tegeleda natukene oma
kullakoobaste sorteerimisega. Jdrgmises listis on ndha iga koopa kullamiintide arvu.

koopad = [1284,5801,8368,8074,6155,2287]
Kirjuta programm, mis

- nditab esialgu antud koobaste listi

- seejdrel nditab, millises koopas on kdige rohkem kullamiinte.

- seejdrel liidab juurde kéige suurema miintide arvuga koopale esimese koopa
miindid ehk 1284 (pange tidhele, et esimesse koopasse jddb siis 0 miinti).

- seejdirel sorteeriks koopad miintide jdrgi kahanevas jdrjekorras

- seejdrel lisaks listi esimesele kohale veel (ihe uue koopa, milles on 5000 kullamiinti

- vdljastab tulemuse ekraanile
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Viljundi néidis:

232

Vana koobaste list: [1284, 5801, 8368, 8074, 6155, 2287]
Vanas listi=s asub kdige rohkem kulda koopas nr.3
Tuendatud koobaste list: [5000, 9652, 8074, €155, 5801, 2287, 0]

>xy

Pilt 9: Kolmanda nédala kolmanda iilesande vdljundi ndidis.

Ulesanne 3.4 — Listi arvamine

Neljandas iilesandes peab kasutama nii tsiiklite kui ka listide kohta teadmisi. Ulesanne on pikk,
kuid see-eest sarnane eelmise nidala viimase iilesandega. Opilased peavad koostama juhuslike
arvudega listi, mis on mingija eest varjatud. Méngija peab seejirel pililidma &ra arvata kdik
numbrid tolles listis. Programmi koostamise kdigus tuleb dpilastel kasutada ka eelnevalt opitud

teadmisi nagu tingimuste kontroll ja random abimoodul.

Neljas kontrolliilesanne oli tehtud ndnda, et see kontrolliks jargmisi dpilaste teadmisi:
o tsiiklid / topelt tsiiklid
o listidega todtamine

e eelnevalt harjutatud teadmised

Uuendatud iilesande piistitus on toodud allpool.

Koostage mdng, mis genereerib varjatud listi suvalise(randint) viie arvuga 0’st 9'ni (arvud
listis voivad korduda).

Mdngija peab iikshaaval arvama, millised numbrid seal sees on. Valesti arvamise arv on
piiratud, mis omakorda tihendab, et tuleks anda mdngijale valida mdngu raskusastet. Nditeks
kerge raskusastme korral voiks médngija maksimaalselt valesti arvata 5 korda, keskmise korral
4, raske korral 3.

Iga kord kui mdngija arvab oigesti, siis peaks list selle vorra vdiksemaks muutuma selleks, et

samasugust arvu enam arvata ei saaks (pange tdhele, et listis voivad arvud korduda —
soovitatav kasutada while tsiiklit koikide nende eemaldamiseks).
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Programm peaks iga kord andma tagasiside selle kohta, kas mdngija arvas oigesti voi valesti
ning milliseid numbreid pole veel arvamiseks kasutatud. Mdng loppeb siis, kui valesti arvamiste
limiit on tdis voi list on tithi. Mdngu lopus viljastage esialgne varjatud list. Kui mdngija kaotas,
siis tuleks viljastada koos mdngu tulemusega ka list, kus ndha, millised numbrid jdid varjatud
listis arvamata.

Viljundi niidis:

b

Valige raskusaste - kerge/keskmine/raske:raske

Valikvdimalused: [0, 1, 2, 3, 4, 5, &, 7, 8, 9]
Arvake, milline arv leidub listis: 5
Arvasid digestci!

Valikvdimalused: [0, 1, 2, 3, 4, &, 7, 8, 9]
Arvake, milline arv leidub listis: 3
Arvasid wvalesti!

Valikvdimalused: [0, 1, 2, 4, &, 7, 8, 391
Arvake, milline arv leidub listis: 2
Arvasid wvalesti!

Valikvoimalused: [0, 1, 4, &, 7, 8, 3]
Arvake, milline arv leidub listis: 9
Arvasid wvalesti!

Ezialgne warjatud list oli selline: [7, 1, 1, 4, 5]
S5a kaotasid midngu! Listis jai wveel jdrgi: [7, 1, 1, 4]
e

Pilt 10: Kolmanda nddala neljanda ilesande vdljundi ndidis.
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3.1.4 Neljas nidal

Neljanda nddala materjal jaguneb kaheks — funktsioonid ja objektid. Funktsioonide osas
opitakse, kuidas koostada funktsioone, kuidas neid vilja kutsuda, mis on funktsiooni
argumendid, kuidas tagastada funktsiooni tulemust ning mis on lokaalsed ja globaalsed
muutujad. Objektide osas Opitakse, kuidas luua ja kasutada objekte ning mis on objekti
atribuudid, meetodid ja klassid.

Neljandal nddalal on kohustuslike kontrolliilesandeid ainult kolm, sest dppijad peavad hakkama
tegema juba esimesi samme l0puprojekti koostamise suunas. See-eest on sellel nadalal kaks
nuputamisiilesannet, mis sobib nendele, kes tahavad lihvida oma programmeerimisoskusi voi

tahavad koguda boonuspunkte.

Ulesanne 4.1 — Kéibuste valuuta

Neljandat néddalat alustatakse iihe kergema funktsioonide teemat harjutava iilesandega.
Opilastel tuleb koostada programm, kus nad kasutavad funktsiooni, mis vdtab argumendiks

kasutaja sisendi ning tagastab iilesande instruktsioonile vastava vairtuse.

Esimene kontrolliilesanne oli tehtud ndnda, et see kontrolliks jirgmisi teadmisi:
e funktsioonide loomine/kasutamine

e funktsiooni védrtuse tagastamine

Uuendatud iilesande piistitus on toodud allpool.

Kddbused otsustasid minna haldjate tédnavatoidufestivalile ning osta endale maagilisi
kiipsiseid. Kddbused kasutasid valuutana hobemdlinte, aga haldjad kasutasid valgeid kristalle.
On teada, et (iks haldjate valge kristall maksab 12 h6bemdinti.

Koostage funktsioon, mis vétab argumendiks kédédbuste hbbemtinte ning tagastab imardatult
alla tdisarvuni nende vdidirtust valgetes kristallides.

Programm peaks kiisima hobemlintide arvu ning vdljastama funktsiooni abil nende vdidirtuse
valgetes kristallides. Samuti véljastage kui palju kiipsiseid saaksid kddbused osta, kui on teada,
et liks kiipsis maksab 3 valget kristalli.
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Viljundi néidis:
>3>

Sizestage hobemintide arwv: 235
Hobemintide wddrtus walgetes kristallides: 19
Fip=siste arv, mida =saab osta: &

R

Pilt 11: Neljanda nddala esimese (llesande vdljundi néidis.

Ulesanne 4.2 — Tulnukate vahemaa
Selleks, et kinnitada teadmised funktsiooni koostamise osas, dppijad peavad veel {ihe pikema

iilesande lahendama, mis keskendub funktsioonide teemale. Selles iilesandes on tdhtsal kohal

ka varem Opitud teadmised, nagu nditeks tingimuste kontroll ja arvude timardamine.

Teine kontrolliilesanne oli tehtud ndnda, et see kontrolliks jargmisi teadmisi:
e funktsioonide loomine/kasutamine
e tingimuste kontroll

e arvude imardamine

Uuendatud iilesande piistitus on toodud allpool.

Teatavasti on tulnukatel kosmoselaev, mis suudab liikuda kiirusega 18 000 kilomeetrit tunnis.
Kirjutage programm, mis kiisiks kasutajalt vahemaa kilomeetrites (véime eeldada et vahemaa
on tdisarv), mis tuleb laevaga liletada. Samuti tuleks koostada funktsiooni nimega Aeg, mis
votab argumendiks vahemaa (kilomeetrites) ning vdéljastab lause , mis nditab vahemaa
iletamiseks kuluva aja. Kuna tegemist on tulnukate poolt kasutusel oleva kérgtehnoloogiaga,
siis funktsioonil Aeg on ka paar isedrasust:

- kui aega kulub vihem kui pdev, siis funktsioon vdljastab selgitava lause tundides
(imardatud 2 kohta peale koma)

- kui kuluv aeg on virdne lihe pdevaga voi (ihe aastaga vbi on nende kahe vahel,
(eeldame et aastas alati 365 pdeva), siis funktsioon vdljastab selgitava lause pédevades
(imardatud 2 kohta peale koma)
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- kui kuluv aeg on rohkem kui iiks aasta, siis vdljastab programm selgitava lause
aastates (imardatud 2 kohta peale koma)

Programmi l6pus kutsuda viilja funktsioon Aeg, mille argumendiks on kasutaja poolt sisestatud
vahemaa.

Viljundi néidis:
x>

Sizestage wvahemaa kilomeetrites: 1234567890
bBega sihtpunkti jdudmiszeks kulub: 7.83 aastat

2y

Pilt 12: Neljanda nddala teise lilesande vdéljundi ndidis.

Ulesanne 4.3 — Dinosaurused

Kolmas iilesanne keskendub objektide teemale. Kuna teema on iseenesest raske, siis
kontrolliilesanne on tehtud ndnda, et see sarnaneks dpiku uute videoniidetega. Oppijad peavad
looma klassi, mis sisaldaks enda sees vastavalt iilesande kirjeldusele nimetatud atribuudid ja
meetodid. Seejdrel tuleb koostatud eksemplaride pohjal tegema objektid, mille info

16pptulemusena véljastatakse ekraanile.

Kolmas kontrolliilesanne oli tehtud nonda, et see kontrolliks jargmisi teadmisi:

e klasside/atribuutide/meetodite/objektide loomine ja kasutamine

Uuendatud iilesande piistitus on toodud allpool.

Tehke programm, mis sisaldaks klassi nimega Dinosaurus. Selle sees peaks olema kirjelduse
atribuut, mis kirjeldaks dinosauruse nimetust, korgust (meetrites) , vérvi, ning kas ta on
taimetoitlane voi lihatoiduline

Lisaks tehke sinna ka info meetod, mis litleks meile dinosauruse nimetuse, vdrvi ning
toitumiseelistuse.

Seejdrel tehke list nimetusega dinosaurused ning lisage sinna vidhemalt viis eksemplari.
Lopptulemusena kasutage info meetodit, et viljastada ekraanile dinosauruste ildinfo.
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Viljundi néidis:
2rr

Stegosaurus on sinine ning ta on taimetoitlane.

Tirannosaurus on roheline ning ta on lihatoiduline.

2y

Pilt 13: Neljanda néddala kolmanda tilesande viéljundi néidis.

Nuputamisiilesanne 4.4 - Dinosaurused

Esimene nuputamisiilesanne on eelmise (4.3) iilesande tiiendus. Oppijad peavad lisama eelneva
programmi peamisele klassile veel kaks meetodit. Uhe meetodi koostamisel tuleb jilgida

iilesande kirjelduses olevaid instruktsioone ning teine on loominguline.

Neljas nuputamisiilesanne oli tehtud nonda, et see kontrolliks jargmisi teadmisi:

e meetodite loomine ja kasutamine

Lisage klassi sisse meetod nimetusega suurus, mis vaataks dinosauruse kérgust ning Iéhtudes
sellest tagastaks lause, mis litleks, kas ta on teiste dinosaurustega vorreldes:

- véga suur ehk suurem kui 30 meetrit
- suur ehk suurem kui 10 meetrit

- keskmine ehk suurem kui 5 meetrit

- vOi viiike

Lisaks sellele meetodile, lisage veel liks meetod omal vabal valikul (voite Dinosaurus klassi ning
kirjelduse atribuuti téiendada) ning vdljastage tulemus.

Viljundi néidis:
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Stegosaurus on =Sinine ning ta on taimetoitlane.
Ta on teiste dinosaurustega virreldes keskmist suurust.

Tirannosaurus on roheline ning ta on lihatoiduline.
Ta on teiste dinosaurustega virreldes suur.

rr

Pilt 14: Neljanda nddala neljanda nuputamisiilesande vdljundi ndidis.

Nuputamisiilesanne 4.5 -Turtle tihed
Teine nuputamisiilesanne nduab mitme erineva teema teadmiste kombineerimist —

funktsioonide koostamine, Turtle mooduli abil joonistamine, tsiiklid ja juhuslikud arvud.

Oppijatele pakutakse iilesanne, mille kiigus peavad nad koostama funktsiooni, mis vdtaks
argumendiks kasutaja poolt sisestatud arvu ning joonistaks vastava suurusega kujundi. Selleks,
et 10pptulemus oleks huvitavam, peab programm joonistama kasutaja poolt sisestatud koguse

kujundeid juhuslikesse kohtadesse ekraanile.

Viies nuputusiilesanne oli tehtud nonda, et see kontrolliks jirgmisi teadmisi:
e funktsioonide loomine ja kasutamine
o tsiiklite teema kordamine

e turtle mooduli kordamine

Tehke programm, mis joonistaks Turtle mooduli abil téhti .

Programmi koostamisel:

e tehke funktsioon, mis votab argumendiks suuruse ning joonistab selle abil vastava
suurusega téhe (tdht peaks olema téidetud mingi vérviga)

e programm kiisib kasutajalt tdhe suuruse ja téhtede arvu

o for tsiikli ja randint’i abil joonistage juhuslikudesse kohtadesse nii palju téhti kui
inimene algselt sisestas (téhed voivad ka juhuslikult kokku puutuda)

Viljundi néidis:
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Sizestage tdhtede suurus: 7
Sizestage tadhtede arwv: 10

>

Pilt 15: Neljanda nddala viienda nuputamisiilesande vdéljundi ndidis.

[ Python Turtle Graphics = =
* *
* *
*
" »
*
* *

Pilt 16 Neljanda nédala viienda nuputamisiilesande Turtle akna ndidis.
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3.1.5 Viies nadal

Viies néddal keskendub graafika loomisele lisamooduli Pygame abil. Kisitletakse jargmiseid
aspekte: méangu akna ja tsiikli loomine, joonistamine, piltide ja kujundite lisamine aknasse,
kujundite ja piltide liigutamine, klaviatuurilt ja hiirelt informatsiooni vastuvotmine ja

kasutamine.

Sellel nddalal on minimaalselt kontrolliilesandeid, sest lisaks iilesannetele peavad Gpilased

esitama ka oma 16putd6 esimese osa.

Ulesanne 5.1 — Pygame taust

Esimeses iilesandes tahetakse kontrollida dpilase teadmisi graafilise akna loomises ning sinna
joonistamises. Ulesanne on loominguline, kuid nduab dpitu tihelepanelikku jirgimist selleks,

et kdik Pygame funktsioonid tootaksid digesti.

Esimene kontrolliilesanne oli tehtud ndnda, et see kontrolliks jirgmisi teadmisi:
e Pygame akna loomine

e Pygame joonistamine

Uuendatud iilesande piistitus on toodud allpool.

Kasutage Pygame ning joonistage selle abil (iks pilt, mis vbiks olla méeldud mingisuguse
mdéngu taustaks. See ei pea olema vdga detailne. P6himéte on lihtsalt 6ppida ja harjutada
kasutama kergemaid Pygame joonistamise funktsioone.

(pygame.draw.circle(), pygame.draw.rect(), pygame.draw.line())

Siis kui esitate oma t66d, siis palun kirjutage kommentaaridesse, millise méngu taustaga voiks
olla tegu.

Nagu ka ennem mainitud, koduté66 koosneb ainult tausta joonistamist. Animatsiooni ja
liikumist pole vaja sinna lisada.
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Ulesanne 5.2 — Positsiooni muutmine

Teine kontrolliilesanne nouab, et dppijad oskaksid lisada pilte Pygame aknasse. Kui see on
tehtud, siis programm peaks olema tdiendatud sedaviisi, et iga kord kui kasutaja vajutab

hiirega ekraanile, siis pilt peab muutma oma asukohta.

Teine kontrolliilesanne oli tehtud ndnda, et see kontrolliks jargmisi teadmisi:
e Pygame piltide lisamine

e hiire nuppu vajutuselt informatsiooni vastuvotmine ja kasutamine

Uuendatud iilesande piistitus on toodud allpool.

Tehke Pygame’ga programm, kus programmi aknas on valge taust ning mingisugune vdike
pilt (néditeks mingi tegelane).

Tehke nii, et iga kord, kui klopsate hiirega aknas suvalise koha peale, peab teie pilt muutma
oma positsiooni (pilt iimub kuskile teisse juhuslikult véetud kohta - randint).

Ulesanne 5.3 — Liikuv objekt

Kolmanda tilesande eesmérk on kontrollida, kas 6ppijad oskavad liigutada klaviatuuri nuppude
abil Pygame aknas olevaid pilte voi kujundeid. Selleks, et {ilesanne oleks huvitavam, tuleb
oppijatel teha programm sedaviisi, et kui pilt jouab akna dérde, siis peab see vastaspool olevast
ddrest vélja tulema (nditeks, kui jouab paremasse dérde, siis peab vasakust ddrest vélja tulema).

Antud tilesanne oli koostatud koostdds Jaan Jannoga.

Kolmas kontrolliilesanne oli tehtud ndnda, et see kontrolliks jargmisi teadmisi:
e Pygame kujundi joonistamine / piltide lisamine

e Kklaviatuuril nuppude vajutusest informatsiooni vastuvotmine ja kasutamine

Uuendatud iilesande piistitus on toodud allpool.

Ulesandeks on koostada Pygame abil programm, mis teeb kbdike jérgnevat.
e Ekraanil peab olema joonistatud kas pilt voi kujund. Voib ise vabalt valida.
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o Nooleklahvide abil on véimalik seda kujundit liigutada.
e Kui kujund Iéheb akna piirest viilja, siis peab ta teisest otsast vdljuma. Nditeks kui ta
liigub iile vasaku akna ddre, siis peab ta paremalt ddrelt viilja ilmuma.

Aluseks voib kasutada jéirgmiste peatiikkide videotes olevaid programme:
https://moodle.ut.ee/mod/book/view.php?id=226365&chapterid=24624
https://moodle.ut.ee/mod/book/view.phprid=226365&chapterid=29611
Need alusprogrammid juba katavad esimesed 2 nbuet, seega ise teha on kolmas nbue.
Vihje: kujundi asukoha aknas mdédravad néidisprogrammides muutujad "linnu_x" ja "linnu_y".
Lahenduseni viib see, kui if'iga kontrollida nende koorinaatide vdédrtusi. Kui vddrtusest paistab
tle dére minemine, siis muuta "linnu_x" ja "linnu_y" vddrtus selliselt, et kujund on teises otsas.
Kuna ndidise akna suurus on 640x480, on ddrtel sellised véértused:

e Kui "linnu_x" on 0, siis on tegemist vasaku ddrega.

e Kui "linnu_x" on 640, siis on tegemist parema ddrega.

e Kui "linnu_y" on 0, siis on tegemist (ilemise ddrega.
e Kui "linnu_y" on 480, siis on tegemist alumise ddrega.
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4. Tulemused

Selles peatiikis vaadeldakse lahemalt e-kursuse Oppijate tagasisidesid. K&ik tulemused ja
tagasisided on voetud eestikeelsest e-kursusest ,,Teeme ise arvutiminge - algus®, mis oli
labiviidud uuendatud materjalidega 2017 aasta kevadel (27. maérts kuni 21. mai 2017). E-

kursusel osales 33 Gpilast, millest 19 said edukalt 16petatud.

4.1 Opilaste tagasiside

Kursuse esimesel viiel néddal oli Opilasi palutud tdita tagasiside kiisimustik. Iga
kontrolliilesande kohta esitati kolm kiisimust:

1. kas iilesande sOnastus on lihtne ja arusaadav

2. kas iilesanne pakkus huvi ja viljakutset

3. kui palju aega kulus iilesande lahendamise peale.
Lisaks sellele kiisiti, milline oli vastava nddala lemmik {ilesanne ning samuti esines voimalus

anda vabatahtlikku tdiendavat tagasisidet.

Esimese néidala tagasiside

Kas 1. ilesande (vanuse Kas 1. Gilesanne (vanuse
valjastamine) sGnastus on lihtne ja véljastamine) pakkus sulle huvi ja
arusaadav? valjakutset?
30 20
2 2 g
m© m©
[J] 20 (O]
@ % 10
) )
3 10 3 5
@) 1 0
0 — O
Jah Ei Jah Ei
Pilt 18: Esimese nddala esimese (lesande lihtsuse ja Pilt 17: Esimese nddala esimese ilesande huvitavuse ja
arusaadavuse tagasiside. vdljakutse tagasiside.

Esimese iilesande tegemiseks kulus dpilastel keskmiselt 25 minutit.
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Kas 2. tlesande (Juku teekond Kas 2.ulesande (Juku teekond
koju) sdnastus on lihtne ja koju) pakkus sulle huvi ja

arusaadav? vdljakutset?
30 20

2 Z

© ©

(O] 20 (O]

%‘ 10 *g 10

S o i S o [ 5]
Jah Ei Jah Ei

Pilt 20: Esimese nddala teise lilesande huvitavuse ja

Pilt 19: Esimese nddala teise lilesande lihtsuse ja
vdljakutse tagasiside.

arusaadavuse tagasiside.

Teise lilesande tegemiseks kulus Opilastel keskmiselt 25 minutit.

Kas 3.llesande (tekstifaili sisu Kas 3.ulesande (tekstifaili sisu
lugemine) sdnastus on lihtne ja lugemine) pakkus sulle huvi ja
arusaadav? valjakutset?
30 20
& 2
© 20 ©
2 210
© 10 ©
S 0 =
@] 0 @) 0 -
Jah Ei Jah Ei

Pilt 22: Esimese nédala kolmanda (ilesande huvitavuse ja

Pilt 21: Esimese néddala kolmanda (ilesande lihtsuse ja
vdljakutse tagasiside.

arusaadavuse tagasiside.

Kolmanda iilesande tegemiseks kulus Opilastel keskmiselt 11 minutit.

Kas 4. tlesande (korbe liletamine) Kas 4. lilesande (kérbe Uletamine)
sdnastus on lihtne ja arusaadav? pakkus sulle huvi ja vdljakutset?
30 20

m© ©

(O] 20 (O]

g g 10

5 10 3 5

: o : =]

0 0
Jah Ei Jah Ei

Pilt 24: Esimese nddala neljanda ilesande huvitavuse ja

Pilt 23: Esimese nddala neljanda iilesande lihtsuse ja
vdljakutse tagasiside.

arusaadavuse tagasiside.
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Neljanda tilesande tegemiseks kulus oppijatel keskmiselt 26 minutit.

Esimese néddala iilesannete seast osutusid lemmikuteks esimene, teine ja neljas lilesanne (valiti

vOrdne arv Oppijaid). Kolmas iilesanne osutus lemmikuks ainult iihel dpilasel. Enamasti kdik

tilesanded olid kergesti arusaadavad ja huvitavad.

Antud kursusel ei voetud tagasisidet esimese niadala viienda iilesande kohta.

Teise nidala tagasiside

Kas 1. tlesande (plUramiidimangu Kas 1. Glesanne (pliramiidimangu
algoritm) sdnastus on lihtne ja algoritm) pakkus sulle huvi ja
arusaadav? valjakutset?
15 10
g 2
m© ©
¥ : I
7 7 S
[oR [oR
0O | O 0
Jah Ei Jah Ei

Pilt 26: Teise nddala esimese (ilesande huvitavuse ja

Pilt 25: Teise nddala esimese (lilesande lihtsuse ja
vdljakutse tagasiside.

arusaadavuse tagasiside.

Esimese iilesande tegemiseks kulus dppijatel keskmiselt 62 minutit.

Kas 2. ilesande (plUramiidimang Kas 2. tlesanne (plramiidimang
ise) sdnastus on lihtne ja ise) pakkus sulle huvi ja

arusaadav? vdljakutset?

. 15 . 15

© 10 o 10

E 5 2 E 5 1

S o — S o S
Jah Ei Jah Ei

Pilt 28: Teise nddala teise lilesande huvitavuse ja véljakutse

Pilt 27: Teise nddala teise lilesande lihtsuse ja
tagasiside.

arusaadavuse tagasiside.
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Teise iilesande tegemiseks kulus dpilastel keskmiselt 64 minutit.

Kas 3. lilesande (taringu viskamise Kas 3. ilesanne (taringu viskamise
mang) sGnastus on lihtne ja mang) pakkus sulle huvi ja
arusaadav? valjakutset?
15 10
2 2
m©
o 10 o
i B >
S5 ©
0O 0 — O 0
Jah Ei Jah Ei

Pilt 20: Teise nddala kolmanda lilesande huvitavuse ja

Pilt 19: Teise nddala kolmanda lilesande lihtsuse ja
viljakutse tagasiside.

arusaadavuse tagasiside.

Kolmanda iilesande tegemiseks kulus dpilastel keskmiselt 48 minutit.

Kas 4. (ilesanne (arvamise mang)

Kas 4. ilesande (arvamise mang)
pakkus sulle huvi ja valjakutset?

sonastus on lihtne ja arusaadav?

15 10

> Z 8
© ©
o 10 Y
2 B,
3 2 =
@) O 2

0 0

1 Jah Ei

Pilt 21: Teise nddala neljanda tilesande huvitavuse ja

Pilt 22: Teise nddala neljanda llesande lihtsuse ja
vdljakutse tagasiside.

arusaadavuse tagasiside.

Neljanda iilesande tegemiseks kulus Opilastel keskmiselt 46 minutit.

Suuremale osale opilastest pakkusid teise nddala iilesanded viljakutset ja huvi ning jéid

sonastuse poolest lihtsaks ja arusaadavaks. Néddala lemmikiilesandeks sai piiramiidiméngu

programmeerimine.
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Kolmanda nédala tagasiside

Kas 1. Gilesande (laevade
pommitamine) sGnastus on lihtne
ja arusaadav?

10
&
©
2 5
o
= 0
@) 0
Jah Ei

Pilt 23: Kolmanda nddala esimese lilesande lihtsuse ja
arusaadavuse tagasiside.

Kas 1. Gilesanne (laevade
pommitamine) pakkus sulle huvi
ja valjakutset?

6
2
©

4
% 2
o 2
=
@) 0

Jah Ei

Pilt 24: Kolmanda nddala esimese lilesande huvitavuse ja

viljakutse tagasiside.

Esimese iilesande tegemiseks kulus dpilastel keskmiselt 21 minutit.

Kas 2. ilesande (kilpkonna
laevade pommitamine) sGnastus
on lihtne ja arusaadav?

10

5
1
—

Jah Ei

Opilaste arv

Pilt 26: Kolmanda nddala teise lilesande lihtsuse ja
arusaadavuse tagasiside.

Kas 2. tlesanne (kilpkonna
laevade pommitamine) pakkus
sulle huvi ja valjakutset?

. 1
|

Jah Ei

=
o

(6]

Opilaste arv

o

Pilt 25: Kolmanda nddala teise lilesande huvitavuse ja
viljakutse tagasiside.

Teise iilesande tegemiseks kulus Opilastel keskmiselt 41 minutit.
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Kas 3. ilesanne (kullakoobaste
sorteerimine) pakkus sulle huvi ja
valjakutset?

Kas 3. lilesande (kullakoobaste
sorteerimine) sonastus on lihtne
ja arusaadav?

10 10
2 Z
© ©
25 g 5
) ©
= 0 = 0
O O 0
Jah Ei Jah Ei

Pilt 28: Kolmanda nddala kolmanda iilesande huvitavuse ja

Pilt 27: Kolmanda nddala kolmanda lilesande lihtsuse ja
vdljakutse tagasiside.

arusaadavuse tagasiside.

Kolmanda iilesande tegemiseks kulus Opilastel keskmiselt 47 minutit.

Kas 4. ilesande (listi arvamine) Kas 4. lilesanne (listi arvamine)
sonastus on lihtne ja arusaadav? pakkus sulle huvi ja valjakutset?
6 8
2 2 .
m© ©
g o
E: 2 &8
5 2 3 5
o) @] 0
0 0
Jah Ei Jah Ei

Pilt 30: Kolmanda nddala neljanda lilesande huvitavuse ja

Pilt 29: Kolmanda nddala neljanda lilesande lihtsuse ja
viljakutse tagasiside.

arusaadavuse tagasiside.

Neljanda iilesande tegemiseks kulus Opilastel keskmiselt 100 minutit.

Enamus selle nddala iilesannete sonastus oli dpilastele arusaadav ning iilesanded pakkusid huvi

ja véljakutset. Nddala lemmikiilesandeks sai neljas iilesanne — listi arvamine.
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Neljanda nédala tagasiside

Kas 1. Ulesande (kdaabuste valuuta) Kas 1. Gilesande (kddbuste valuuta)
sdnastus on lihtne ja arusaadav? pakkus sulle huvi ja valjakutset?
8 8
> >
o 6 56
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% 4 % 4
K ©
= =
g2 . 22 o
0 0
Jah Ei Jah Ei

Pilt 31: Neljanda nddala esimese lilesande huvitavuse ja

Pilt 32: Neljanda nédala esimese tilesande lihtsuse ja
vdljakutse tagasiside.

arusaadavuse tagasiside.

Esimese iilesande tegemiseks kulus Opilastel keskmiselt 21 minutit.

Kas 2. ilesande (tulnukate Kas 2. ilesande (tulnukate
vahemaa) sdnastus on lihtne ja vahemaa) pakkus sulle huvi ja
arusaadav? valjakutset?
10 10
2 2
[g] ©
g 5 25
© R
= 0 = 0
0O 0 O 0
Jah Ei Jah Ei

Pilt 44: Neljanda nédala teise iilesande huvitavuse ja

Pilt 43: Neljanda néddala teise ilesande lihtsuse ja
viljakutse tagasiside.

arusaadavuse tagasiside.

Teise iilesande tegemiseks kulus dpilastel keskmiselt 30 minutit.

Kas 3. lilesande (dinosaurused) Kas 3. ilesande (dinosaurused)
sonastus on lihtne ja arusaadav? pakkus sulle huvi ja véljakutset?
6 8
2 2 .
© ©
g o
3 2 E
5 2 3
@) 0 0
0 0
Jah Ei Jah Ei

Pilt 33: Neljanda néddala kolmanda tilesande huvitavuse ja

Pilt 34: Neljanda nédala kolmanda (ilesande lihtsuse ja
vdljakutse tagasiside.

arusaadavuse tagasiside.
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Kolmanda iilesande tegemiseks kulus Opilastel keskmiselt 32 minutit.

Kas 4. nuputamistilesande
(dinosaurused) pakkus sulle huvi
ja valjakutset?

Kas 4. nuputamisiilesande
(dinosaurused) sdnastus on lihtne
ja arusaadav?

10 10
2 2z
m© ©
g5 25
= 1 = 1
o o
0 0 — 0 g —

Jah Ei Jah Ei

Pilt 35: Neljanda nddala neljanda nuputamisiilesande

Pilt 36: Neljanda néddala neljanda nuputamisiilesande
huvitavuse ja viljakutse tagasiside.

lihtsuse ja arusaadavuse tagasiside.

Neljanda iilesande tegemiseks kulus Opilastel keskmiselt 24 minutit.

Kas 5. nuputamistlesande (Turtle Kas 5. nuputamistilesande (Turtle
tahed) sonastus on lihtne ja tahed) pakkus sulle huvi ja

arusaadav? valjakutset?
6 10
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Pilt 50: Neljanda nddala viienda nuputamisiilesande

Pilt 49: Neljanda nddala viiendanuputamisiilesande lihtsuse
huvitavuse ja viljakutse tagasiside.

ja arusaadavuse tagasiside.

Viienda iilesande tegemiseks kulus dppijatel keskmiselt 37 minutit.

Neljanda nédala iilesanded olid enamasti hidsti arusaadavad ning meeldisid Oppijatele.
Lemmikiilesandeks saab see nddal nimetada koguni kolm iilesannet, mis said vordse arvu haili

— tulnukate vahemaa, dinosaurused, Turtle tihed.
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Viienda nédala tagasiside

Kas 1. Glesande (Pygame taust) Kas 1. Glesande (Pygame taust)
sOnastus on lihtne ja arusaadav? pakkus sulle huvi ja valjakutset?
15 10
2 z 8
©
o 10 g 6
g L
o o 1
@] 0 @) 2
0 0 [
Jah Ei Jah Ei

Pilt 37: Viienda nddala esimese lilesande huvitavuse ja

Pilt 38: Viienda nddala esimese lilesande lihtsuse ja
véljakutse tagasiside.

arusaadavuse tagasiside.

Esimese iilesande tegemiseks kulus dpilastel keskmiselt 23 minutit.

Kas 2. tlesande (positsiooni Kas 2. Gilesande (positsiooni
muutmine) sOnastus on lihtne ja muutmine) pakkus sulle huvi ja
arusaadav? valjakutset?
15 10
g 2
(0]
g 10 @
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a 0 a
O 0 O 0 |
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Pilt 39: Viienda nddala teise lilesande huvitavuse ja

Pilt 40: Viienda nddala teise lilesande lihtsuse ja
véljakutse tagasiside.

arusaadavuse tagasiside.

Teise iilesande tegemiseks kulus Opilastel keskmiselt 35 minutit.

Viienda néddala iilesanded oli sOnastuse poolest arusaadavad ning pakkusid opilastele huvi ja

viljakutset. Lemmikiilesandeks sai kolmas iilesanne - Pygame taust.

Antud kursusel ei voetud tagasisidet viienda nddala kolmanda tilesande kohta.
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4.2 Jareldused

Uldiselt olid iilesannete tagasisided positiivsed. Kdige rohkem probleeme iilesande
arusaamisega oli esimese nddala teises iilesandes - Juku teekond koju (neljal &ppijal).
Arusaamatus oli tingitud sellest, et need oppijad ei omanud noutud matemaatilisi teadmisi
iilesande tditmiseks (Oppijad polnud veel koolis kokku puutunud Pythagorase teoreemi
teemaga). Kuna kursus on eelkdige moeldud giimnasistidele, siis lilesande koostajal on digus
eeldada, et Opilased peaksid seda teemat juba oskama.

Kursuse viltel olid kovasti iilekaalus hédled selle poolt, et harjutused olid huvitavad ja
viljakutset pakkuvad. Oli ka tlilesandeid, mis tundusid monedele dpilastele igavavaitu, kuid iga
nddalaga selliste iilesannete arv vdhenes. Selline suhtumine {ilesannetesse vois olla tingitud
sellest, et kursusel olid Opilased, kes juba algselt oskasid mingil mééral programmeerida. Iga
niddalaga muutusid teemad raskemaks ja huvitavamaks, mistottu ka edasijdudnud opilased
hakkasid oma meelt muutma iilesannete suhtes. Alates kolmandast nddalast, kus dpiku teemad
kui ka harjutused muutusid keerulisemaks, vihenesid drastiliselt arvamused selle kohta, et moni

iilesanne pole véljakutset pakkuv voi huvitav.
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5. Kokkuvote

Veebipdhisel e-kursusel ,,Teeme ise arvutimidnge — algus® esines ldbi aastate mitmeid
probleeme, mille tottu kursuse kvaliteet ajapikku langes. Bakalaureusetoo kdigus olid moned
probleemid lahendatud ning kursus sai suure uuenduse. Selleks, et olla kindel, et tehtud
muudatused on head, viidi Opilaste seas lébi tagasiside kiisitlused, mille tulemused osutusid
positiivseteks. Lisaks sellele muutus ka kursuse juhendamine mugavamaks, mis on tingitud
VPL iilesannete esitamise keskkonna kasutamisele votmisele. Tdnu muudatustele on koduseid

iilesandeid kergem kontrollida ja vorrelda teiste Opilaste toodega.

Selleks, et kursus ka edaspidi séilitaks hea kvaliteedi, tuleb teatud aja tagant kontrolliilesandeid
muuta, et hoida dra Opilastevahelisi iilesannete jagamisi. Muidugi tuleb kontrolliilesandeid
muuta ka juhul, kui uuendatakse uuesti kursuse Opikut. Lisaks sellele voiks leida rohkem
mooduseid, et edasijoudnud Spilastel oleks kursuse esimestel nddalatel huvitavam. See polnud

kiill suureks probleemiks, kuid kindlasti tdstaks moningate dpilaste rahulolu kursusega.
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