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Sissejuhatus

Tehnoloogia iiks olulisemad rolle on lihtsus voi digemini elu lihtsustamine. Rutiinis
voib jddda méarkamatuks, kogu sujuvalt liikkuvate siisteemide keskel, kuidas moni
védiksem vOi suurem asi oma funktsiooni tipselt tdidab ning mis kdik selle siisteemi
taga on. Lihtne on votta iseenesestmdistetavalt igapidevaelus kasutatavaid digitaalseid
vahendeid, mis to6tavad ja drkavad ellu just tdnu labimdeldud programmeerimisele.
OSKA IKT' uuring toob ithe olulise arengutrendina vilja seadmete mitmekesisuse
kasvu (nt nutitelefonid, tahvelarvutid, nutitelerid, erinevad sensorid autodes jm) ning
rohutab  todjouvajaduse kasvu tarkvaraarenduses (SA Kutsekoda, 2016).
Programmeerimisoskus tidnapédeva iihiskonnas ei ole vajalik ainult selles vallas
tootavatele inimestele vaid tuleb kasuks igale iihele meist, arendades loogilist
mdtlemist, probleemide lahendamise oskust ning loovust. Mida rohkem me teame
sellest, kuidas meie tehnilised vahendid toimivad, seda turvalisem ja kindlam on meil
neid ka kasutada. Samas on vajalik dratada noortes huvi programmeerimisoskuse
vastu, et kasvatada IKT valdkonnas Oppijate arvu ning Opetada vélja tulevasi

tarkvaraarendajaid.

Igal aastal koostatav haridustrendide uuring Horizon Report toob iildhariduse
ldhiaastate kahe olulisema trendi hulgas vilja programmeerimisoskuse arendamise
(Freeman, Adams Becker, Cummins, Davis, & Hall Giesinger, 2017). Eestis on
programmeerimise  Opetamise arendamiseks iildhariduskoolides  kiivitatud
ProgeTiigri programm, mille raames on loodud Oppematerjale, hangitud koolidele
robootikaseadmeid ning koolitatud dpetajaid (HITSA, 2015). Seni on Eesti koolides
programmeerimise  Opetamisel  pooratud enam  tdhelepanu  hariduslikele
programmeerimiskeeltele ja robootikale, kuid vihe on tegeletud mobiilirakenduste
arendamisega. Samas puutuvad noored igapdevaselt kokku just erinevate

mobiilirakendustega. Viljakutseks on see, kuidas dpetada mobiilirakenduste arendust

" OSKA — SA Kutsekoda poolt libiviidud uuring OSKuste Arendamise koordinatsioonisiisteemi

loomine



noorte jaoks hésti arusaadaval ja méngulisel viisil. Heade ndidetena saab siin vilja
tuua Androidi arenduse dpetamiseks loodud MIT App Inventor® ning iOS arenduse
dpetamiseks loodud Swift Playgrounds’. Programmeerimise petamist toetavad
veebipohised dppematerjalid, mida on véimalik huvitavaks teha pdimides dppetddsse

videod ja erinevad interaktiivsed ning mangupdhised lahendused.

Autor ndeb probleemina, et eestikeelsed programmeerimisalased dppematerjalid ei
kasuta piisavalt multimeediumipdhiseid, interaktiivseid ja kogukonnas Oppimist
toetavaid lahendusi. Lisaks sellele on autor joudnud ka jareldusele, et eestikeelseid
digitaalseid programmeerimisalaseid Oppematerjale on iiletildiselt vdhe. Kuna autoril
on huvi iOS rakenduste arendamise vastu, otsustas ta luua koolidpilastele ja
mobiilirakenduste loomisest huvitatutele suunatud eestikeelse Oppematerjali 10S
arenduse kohta lihtsa rakenduse loomise niitel. Oppematerjali loomisega seotud
tegevused on jagatud seminaritdd ja bakalaureusetdd vahel — seminaritod keskendub
oppematerjali kavandamisele, kuid Oppematerjali loomine ja testimine jddb

bakalaureusetdosse.

Kédesoleva seminaritod eesmdrgiks on anda {iilevaade erinevatest vdimalustest
programmeerimisalaste dppematerjalide loomisel ning kavandada lihtsa eestikeelse

10S arenduse Oppematerjali lilesehitus.
Eesmargi saavutamiseks piistitas autor jirgmised iilesanded:

* analliisida kirjanduse pdhjal, millised on erinevad vdimalused
programmeerimisalaste Oppematerjalide loomiseks;

* analliiisida nditeid programmeerimisalastest Oppematerjalidest ning leida
nende pdhjal sobivaid lahendusi lihtsa 10S arenduse Oppematerjali
koostamiseks;

* kavandada lihtsa iOS arenduse dppematerjali iilesehitus.

? http://appinventor.mit.edu
? https://www.apple.com/swift/playgrounds/



Seminarit6d koosneb kolmest peatiikist. Esimeses peatiikis seletab autor lahti
Opidisaini moiste ning analiiiisib kirjanduse pdhjal, millised on erinevad vdimalused
programmeerimisalaste dOppematerjalide loomiseks, tuues sealjuures vélja ka néiteid.
Teises peatiikis toob autor védlja head nidited mujal maailmas kasutatavatest
programmeerimise Oppematerjalidest, mille hulgas on nii mobiilirakendusi kui ka
veebilehti. Samas peatiikis analiiiisib autor ka nditeid programmeerimisalastest
dppematerjalidest, mis on valminud Tallinna Ulikoolis. Autor otsib vilja nende kahe
punkti pdhjal sobivaid lahendusi lihtsa iOS arenduse dppematerjali koostamiseks.
Kolmandas peatiikis kavandab autor lihtsa iOS arenduse dppematerjali iilesehituse.
Antud peatiikis on vilja toodud dppematerjali teemad, sisutiiiibid, esitamise platvorm
jne. Seminaritdd on sisendiks bakalaureusetddle, mille raames siin kavandatud

oppematerjal luuakse.



1. Programmeerimisalaste = Ooppematerjalide oOpidisaini
pohimotted

Kéesolevas peatiikis antakse kirjanduse analiilisi pdhjal {ilevaade Opidisaini moistest
ja Oppematerjalide loomise protsessist. Samuti leiab autor niiteid multimeediumi ja

interaktiivsete lahenduste kasutusvdimalustest programmeerimise dppematerjalides.

1.1. Opidisaini protsess

Eduka Oppematerjali koostamisel tuleks téhelepanu podrata kindlale iilesehitusele,
mis oleks praktiline, efektiivne ning kutsuks dppima ja ennast arendama. Selleks, et
luua eeldused eduka e-Oppematerjali koostamiseks oleks vaja ldhemalt tutvuda
opidisaini (ingl instructional design) mdistega. Seda voib lahti motestada paljudel
erinevatel viisidel, mis koik viitavad kokkuvottes Oppeprotsessi kuuluvatele
pohimdtetele ja vaatenurkadele. Opidisain kujutab endast opikeskkonna ja
oppematerjalide loomise teadust, mis aitab Oppijal omandada uued teadmised ja
oskused koige tdhusamal viisil. Opidisain pdhineb teoreetilistel ja praktilistel
uuringutel tunnetuse, hariduspsiihholoogia ja probleemide lahendamine alal
(Siemens, 2002). Selleks, et teostada ning 1abi teha {iks dpidisaini protsess, on olemas
mitmeid erinevaid protsessimudeleid, millest iiks tuntumaid on ADDIE mudel
(Branch, 2009), mille tugevateks kiilgedeks on selle paindlikkus, kontekstitundlikkus
ja interaktiivsus. ADDIE mudeli nimetus on akroniiim, mis on moodustatud

Opisiisteemide arenduse viie etapi jérgi (Branch, 2009; Villems et al., 2015):

* Analiiiisi etapp (ingl Analysis) — Analiiiisi etapis kogutakse informatsiooni
inimeste kohta kellele materjal suunatud on, dpitava iilesande kohta, kuidas
antud inimesed materjali sisu nidevad ja mis on projekti iildised eesmirgid.
Lopus saadud info klassifitseeritakse, et tagada sisu rakendatavus ning edu.
Analiitisi etapi 10pus valitakse ka tehniline platvorm Jppematerjali
tegemiseks.

* Kavandamise etapp (ingl Design) — Selles faasis toimub Oppematerjali

loomine, kus pannakse paika materjali eesmérk ja dpitulemused ning sobivad



Opetamismeetodid. Kavandamise etapis on ette ndhtud ka kasutatavate
meediatiilipide valimine.

* Viljatootamise etapp (ingl Development) — Viljatootamise 10pptulemuseks
on valmis ja avalikustatud dppematerjal koos metaandmetega, milleks on vaja
14bi viia sisu loomine, tehniline teostus ja testimine.

e Kasutamise etapp (ingl Implementation) — Antud etapp saab koiki materjale
testida, et mddrata kindlaks nende funktsionaalsus ja sobilikkus.

* Hinnangu andmise etapp (ingl Evaluation) — Hinnangu faasis saab selgeks,

kas materjalid tditsid oma ettendhtud eesmarki.

1.2. Multimeedium ja interaktiivsed lahendused programmeerimise
oppematerjalides

Suurimaid probleeme programmeerijaks Oppimisel on koodist arusaamise oskus.
Programmeerimine voib algajale tunduda iilimalt keerulisena ning selle dppimine
hirmutavana. Tegelikult sdltub asja lihtsus hoopis dppemeetodist. Kuna tegemist on
keeruka ja detailiderohke protsessiga, ei saa ka dpetamisel tugineda traditsioonilistele
oppemeetoditele.  Programmeerimise  Oppematerjalide  eesmérgi  edukaks
saavutamiseks peaks Opetamises kasutama erinevaid multimeediumi vdimalusi ja
interaktiivseid lahendusi, mis tdiendavad olemasolevat dppematerjali ning aitavad
seda selgemalt ja edukamalt jdlgida. Haridustehnoloogia- ning psiihholoogiaalased
uuringud niitavad, et Opilase praktiline t66s osalemine on oluline osa
multimeediumite hariduslikust efektiivsusest. Opilane ei tohiks olla passiivne
dppematerjali tarbija, vaid pigem aktiivne visualisatsiooni kasutaja. See aitab dppijal
teemat teadlikumalt hallata tagades pohjalikuma teadmiste baasi Opitava
vajalikkusest ning selle funktsioonidest (Sorva, 2012). Hea iilevaate annab ka Rinde

(2010) oma magistritoés, kus viljatoodud Oppimise piiramiid® niitab dra, et

* NTL (National Training Laboratories, USA) poolt vilja pakutud piiramiid, mis niitab keskmist

meeldejdetava materjali protsenti erinevate dppimis- ja dpetamismeetodite kasutamisel.



multimeediumivahendite kasutamine dpetamisel annab tavaliselt paremaid tulemusi

kui traditsioonilised loengud ja tekstimaterjali lugemine.

1.2.1. Videod

Uheks tohusaimaks dppimisviisiks vdib pidada spetsialisti kdrvalt jilgimist ning
seejiarel kohest imiteerimist. See vOib osutuda aegandudvaks protsessiks, kuna
arvestama peab nii Oppejou kui ka Opilase ajaga ning kui tegemist ei ole
individuaalse dpetamisega, siis loovad Oppimise tempo teema kiiremad omandajad.
Videote kasutamine dppevahendina, kas siis tdiendava dppeosana voi individuaalselt,
voimaldab Opitavat visuaalselt jélgida ning kui tekib probleeme jérgi joudmisega
saab alati video seisma panna vOi soovitud kohta wuuesti vaadata.
Programmeerimisalaste Oppematerjalide puhul on videod eriti olulised graafiliste
arenduskeskkondade puhul (nt Eclipse’, Xcode®, jne), kus lisaks koodi kirjutamisele
on vaja ka teada, kuidas arenduskeskkonda kasutada. Videod ei asenda kiill otsest
kontakti ning lisakiisimuste vdi probleemide korral kohest tagasiside saamist kuid
videod on hea viis Opitava materjali kinnistumiseks visuaalselt nii klassiruumis kui

ka iseseisvalt.

Saksamaa Alborgi Ulikoolis ldbiviidud uuringud (Nermark, 2014) niitasid, et sealsed
programmeerimist dppivad Opilased suhtuvad viga positiivselt lithivideo loengutesse
vdi isegi peavad neid hidavajalikuks osaks dppimises. Opilaste tagasiside antud
uuringus andis {lilevaate ka sellest, mida OJpilased videoloengutest ootavad.
Teretulnud on teadlikult valitud, Oppekava teemale vastavad ning koormust
arvestavad videod. Liihivideod olid Opilaste seas populaarsemad, kui pikad (1-2
tunnised) traditsioonilised loenguvideod. Umbes viiendik Opilastest sooviks ndha

molemas stiilis (lithi- ja pikad videod) lindistusi traditsioonilisest loengust (Nermark,

> https://www.eclipse.org/ide/
% https://developer.apple.com/xcode/



2014). Eestis on taolist loengute salvestamist suuremas mahus kasutatud néiteks IT

Kolledzis’, mis niiiidsest on osa Tallinna Tehnikaiilikoolist®.

Edukaimad dppevideod on ajaliselt lilhemas formaadis ning pdhjalikult 1dbi moeldud
iilesehitusega. Suur osa selliseid videoid tutvustavad Opetatavat teemat seostades uut
informatsiooni eelnevate teadmistega. Selline dppeviis toimib eriti tShusalt algajate
programmeerijate seas nende iseseisva Oppimise toetamiseks. Antud Oppevideote
populaarsusele osutab suurelt ka nende massiline hulk YouTube’i kanalitel voi Khan

Academy ja Code.org lehtedel (Aureliano, 2014).

USA Drake Ulikoolis uuringute pdhjal selgus, et videote kasutamine
programmeerimisoppes muudab  ka  programmeerimisega muidu  mitte
kokkupuutuvate Opilaste arusaama ning arvamust antud erialast. Videopohine
dppimine paneb neid ndgema programmeerimist 10busa ning huvitavana ( Manley &

Urness, 2014).

1.2.2. Enesekontrolli testid

Nagu koodi kirjutamises on vaja teha vahepealseid teste, et veenduda korrektsuses
ning likvideerida vead, enne kui need kuhjuma hakkavad, siis sama siisteem voiks
kehtida ka Oppimises, eriti kui tegemist on programmeerimise Oppimisega. Sellele
tuginedes on edukaks materjali omandamise eelduseks kindlasti ka enesekontrolli
testid. Koige lihtsamaks  enesekontrolli  testikiisimuse  tiilibiks, mida
programmerimisalaste Oppematerjalide juures kasutada saab, on valikvastustega
kiisimused. Selliste kiisimuse abil on vodimalik kontrollida arenduskeskkonna
kasutajaliidese tundmist, koodi mdistmist, koodist vigade leidmist jms (Clark, 2004).
Programmeerimisalastes dppematerjalides on enesekontrolliks kasutusel ka erinevate

koodide parandamine ja liinkade tdiendamine eelnevalt Opitu pdhjal ning selle eest

" http://www.itcollege.ee/

¥ https://www.ttu.ee/
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antakse ka kohest tagasisidet. Sellist meetodit kasutavad paljud veebipdhised

dppelehed ning pid, nende seast tuntuim niiteks DataCamp’.

1.2.3. Simulatsioonid

Simulatsioon on reaalmaailma protsessi vOi siisteemi jdljendamine ajas, mis
vOimaldab Oppijatel riskivabas keskkonnas oma uut teadmist rakendada ja uusi
oskusi omandada. Hariduslikud simulatsioonid véimaldavad uue teema dppimist 14bi
reaalse situatsiooni jiljendamise. Programmeerimise dpetamisel sobib simulatsioone
kasutada nditeks lastele programmeerimise aluste dpetamisel vdi programmeerimises
vohikutele, kes soovivad ndha kohest seost probleemi lahenduse véljatddtamisel ja

realiseerimisel.

Yuen (2006) kirjeldab programmeerimise pohimdtete dpetamist 1ébi liiklusméngu,
kus esmalt antakse Opilasele ette multimeediat sisaldav programm, mis motiveerib
neid Oppima ning &dratab uudishimu loomise, uurimise, testimise ja programmist
arusaamise vastu. Antud simulatsioon annab pidevalt tagasisidet ning pakub
véljakutset, mis ergutab Opilasi mitte alla andma. Yuen leiab samuti, et dpilased on
oma Opingutes edukamad, kui nad osalevad aktiivselt programmi ehituse loomises,

mitte passiivsel programmi jélgimisel.
1.2.4. Mingupoéhise 6ppe lahendused

Simulatsioonid on tihedalt seotud mingudega, nimelt mida rohkem maéngulisi
elemente simulatsioonile lisada, seda rohkem hakkab see endast kujutama midagi
Opimingu sarnast. Kui dppimine tundub millegi igavana, siis iiks kindlamaid viise
selle pdnevamaks muutmiseks on podrata pilk méangumaailma. Stigma
arvutimingude timber on hakanud vaibuma ning ka meelelahutuslikuks kasutuseks
moeldud méngud Spetavad otsuste tegemist, meeskonna juhtimist ja leidlikkust, sest

nad pakuvad turvalist keskkonda ldbikukkumiseks. Otseseks dppevahendi tarbeks

? https://www.datacamp.com/
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luuakse aga tdsiménge ehk Opimidnge. Koitva ning samas Opetliku tdsiméngu

loomiseks on vajalik nii programmeerijate kui ka dpetajate koostdo.

Opiming kujutab endast minguelementide lisamist dppimisse, niiteks punktide ja

digitaalsete tunnustusmarkide kogumise vdimalus, et haarata kaasa ning motiveerida

sellega Opilasi. Tulemuseks on Oppija rahulolu, sarnaselt arvutiminge méngides

voiduni joudes, kui ta on programmeerimisprobleemi miangu kaudu lahendanud.

Selleks et mingu elemendid oleksid edukad, peaksid need toetuma jargneval

motivatsiooni teoorial (Morrison & Disalvo, 2014):

* Eesmirkide piistitamine (ingl setting goals):

O

Konkreetsed mitte iildised — méngud, mis annavad pigem
konkreetseid kui iildiseid eesmérke, peetakse motiveerivamateks.
Joupingutuste nditamine — motivatsiooni hoidmiseks on oluline
eesmarkide saavutamiseks vajalike joupingutuste hindamise vdimalus.
Lahieesmérgid — lihiajalised eesmédrgid vdivad parandada
motivatsiooni ja dppimist paremini, kui pikaajalised eesmérgid.
Raskuste midramine — kui méngija leiab, et eesmérki on raskem
saavutada, tahab ta selle kallal rohkem tdotada, kui siis kui tegemist
on liiga kerge eesmairgiga.

Keskendumisprotsess vs. tulemus — lapsed, kes todtavad
probleemilahenduse eesmaérgi nimel ja saavad vahepealset tagasisidet

oma arengust eesmérgi saavutamiseks, on rohkem motiveeritud.

* Tulemuse ootused (ingl outcome expectation):

O

Sisemised ja vilised ootused — nii sisemised kui ka vilised
tulemusootused tdstavad dpilase motivatsiooni.
Mudelid — dpilased on rohkem motiveeritud, kui neile on ette ndidatud

edukas mudel antud méngus.

* Viirtused (ingl values):

O

Tegevuse védrtus tagab motivatsiooni — Opilased, kes annavad
tegevusele viadrtuse, voime omada kontrolli selle iile mida nad
suudavad saavutada, on rohkem motiveeritud iiritama ja saavutama

soovitud tulemust.

12



o Viirtused viivad Oppimise ja Oppimisest loobumiseni — véértused
voivad viia Oppimiseni, sest Oppija védrtustab tulemusi voi tegevusi,
mida on antud iilesande Oppimiseks vaja. Vadrtused voivad Opilast ka
Oppimisest loobuma panna, sest tulemused voi tegevused, mis on
antud ilesande lahendamiseks vajalikud ei {ihti Opilase enda
vaartustega.

* Sotsiaalne vordlus (ingl social comparisons):

o Vordlus sarnaste inimestega — sotsiaalne vdOrdlus innustab
enesekontrolli, mis on motivatsiooni aluseks.

o Raskete eesmérkide piistitamine — teadlased on kindlaks teinud, et
elemendid, mis edendavad eesmirki, nditeks raskemate eesmérkide
plstitamine, tagavad korgema motivatsiooni kui sotsiaalsed

vordlused.

Fotaris, Mastoras, Leinfellner, ja Yasmine (2015) tegid oma uurimustdd tulemusena
kindlaks, et kasutades mitmedimensioonilisi méangulisi l&henemisi Oppimisele,
saavutatakse edu Opilastes motivatsiooni tdstmises ning teadmiste kogumiseks
programmeerimises. Tosiméngud annavad nii Opilastele kui Opetajatele vdimaluse

teha dppimisest 10bus, tulemusteni viiv ning sdltuvust tekitav protsess.

1.2.5. Kogukonnas d0ppimist toetavad lahendused

Inimeselt inimesele kontaktil on tdhtis osa kdikide teadmisvaldkondade
omandamises, ka programmeerimise Oppimine ei ole siin erandiks. Ndha, et teised
Opilased maadlevad sama probleemiga, aidates iiksteist probleemide lahendamises
ning jagada thiselt voidurddme on suureks motivatsiooniks. Klassiruumis,
interaktiivses loengusaalis voi praktilistes tundides osalemine annab Opilasele
voimaluse vastastikuseks kontaktiks ja mdtete avaldamiseks ja vahetamiseks ning
tagasiside saamiseks Oppejou ning ka kaasopilastega. Iseseisvalt kodus ning
internetis Oppides voib juhtuda, et selline inimeselt inimesele kontakt on piiratud voi
iildse mitte eksisteerida. Oppides programmeerima arvutipdhises dppes testide,
inimese ja arvuti vahelise suhtlemise ja mingude ning teiste multimeediumi

voimaluste kaudu voib osutuda mones kohas pingeliseks ning raskeks, kui on vaja

13



kohest tagasisidet voi selgitust millelegi, mida arvuti ei ole lihtsalt programmeeritud
tegema. Selleks on aga olemas moningaid lahendusi programmide ja veebilehtede
ndol. Naiteks Iuuakse Oppimist toetavad veebipdhised Opikeskkonnad ning
kasutatakse kogukonnapdhiseid arenduskeskkondi nagu GitHub'® v&i spetsiaalselt
Python’i koodi dppimiseks ja jagamiseks mdeldud CodeSkulptor'' (Warren, Rixner,
Greiner, & Wong, 2014).

"% https://github.com/
" http://www.codeskulptor.org/
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2. Programmeerimisalased oppematerjalid

Hea programmeerimisalase dppematerjali loomiseks peaks iile vaatama kindlasti ka
eelnevad sarnased materjalid. Nii saab votta eeskuju ning véltida puuduseid voi luua
ettekujutus sellest, milline dppematerjal vélja vdiks ndha ning kuidas seda tulevikus
edasi oleks vdimalik arendada. Jargnevas peatiiki esimeses pooles on autor vilja
toonud valiku erinevaid programmeerimisalaseid dppematerjale mujalt maailmast

veebikeskkondade, dppide ning méngude ja simulatsioonide néol.

Peatiiki teine pool kajastab Tallinna Ulikooli iilidpilastédde raames loodud
programmeerimisalaste materjalide vordlust, tuues vidlja nendes leiduvad head

lahendused ja kasutamata vdimalused.

2.1. Programmeerimisopetuse veebikeskkonnad ja dppid

DataCamp (veeb, App Store, Google Play) — tegemist on veebikeskkonnaga, mis
viib kokku dpilased ning oma ala spetsialistid, pakkudes neile keskkonda, kus luua
pohjalikke tasulisi ja tasuta avalike programmeerimisalaseid Oppematerjale ning
annab sellega vdimaluse dppida SQL’1, R’ ja Python’it vastavalt siis andmeanaliiiisi,
statistikat vOoi masindpet. Antud rakendust saab kasutada nii veebikeskkonnas, kui ka
mdningate erinevustega tasuta alla tdmmata Google Play'> ning App Store'

poodides.

Tuleb luua endale kasutajakonto ning seejirel pakutakse veebilehel erinevate
oppematerjalide juurde sissejuhatavaid Opetlike videoid ja koodikirjutamise
viljakutseid liinkade tiitmise ja koodi tdiendamise niiol (vt joonis 1). Ulesannete
taitmisel kasutatakse eelnevalt videos saadud teadmisi, kui ka sammulisi juhiseid,
mida tdiendust vajava koodi korval ndha saab. Motivatsiooniks ning tagasisideks

antakse ililesannete lahendamise eest punkte. Lehel saab luua ka erinevaid projekte,

2 https://play.google.com/store/apps?hl=en

1 https://itunes.apple.com/us/genre/mac/id39?mt=12
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millest on vdimalik osa votta ning samuti on vdimalus moodustada opigruppe. Lisaks
on olemas foorumi keskkond, mis sisaldab erinevaid programmeerimisalaseid

uudiseid, dpetusi, spikreid, avatud kursuseid, lindistusi ja blogipostitusi.

@ DataCamp « = Course Outline n Pno

# Load the ggplot2 package

Exploring ggplot2, part 1 library(ggplot2)

B
2
3
To get a first feel for ggplot2 ,let's try to run some basic ggplot2 4 # Explore the mtcars data frame with str()
commands. Together, they build a plot of the mtcars dataset that 5 str(mtcars)
contains information about 32 cars from a 1973 Motor Trend magazine. 6
7 # Execute the following command
8 ggplot(mtcars, aes(x = cyl, y = mpg)) +
9 geom_point()

This dataset is small, intuitive, and contains a variety of continuous and

categorical variables.

© INSTRUCTIONS  100xpP

e Loadthe ggplot2 packageusing library() .Itis already installed
kol Run Code Submit Answer
on DataCamp's servers.

SLIDES v
e Use str() toexplorethe structure of the mtcars dataset. M
>

o Hit Submit Answer. This will execute the example code on the right. See

if you can understand what ggplot does with the data.

Y Take Hint (-30xp)

Joonis 1. DataCamp koodiiilesande ndide

Sama loodud kasutajakontoga kaudu saab siseneda ka lébi tahvelarvutitele ning
nutitelefonidele mdeldud édppide. Kiill aga on DataCamp é&pi keskkond
kompaktsemalt iiles ehitatud. Saab valida, mis teadmisi omandada tahetakse ning ette
antakse mini-iilesanded koodi parandamiseks ja tdiendamiseks koos selleks vastavate
juhistega, mida on vdimalik lahendada 5 minutiga. App niitab, kui palju on mingist
iilesandest tdidetud ning jdlgib ka seda, kas pdeva jooksul on Opilane mingi iilesande

1abi teinud (vt joonis 2).
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Introdt |
— k / Ruses +, -, * like a calculator. [1] marks the

start of R's output (it's not part of the result)

What do you want to learn? R Basics

0 Learn the core concepts of R, Select the code to return the output
including operators, variables,
and data types (1] 3
VectorsinR

SQL for Data Science

0/4 Learn how to create and work
with vectors

Learn how to create matrices

| ' Python for Data Science Matrices 3+ 4

and use them to do basic
computations.

R for Data Science

Factors
0/3 Learn how to work with

£

categorical data using factors.

Data Frames
(2]

~
Learn more about the difference o

Joonis 2. DataCamp iipi valikud ja iilesande niiide

Codecademy'* (veeb) — Codecademy on veebipdhine dppekeskkond, mis sarnaneb
DataCamp’ile, kuid pakub lisaks SQL’ile, R’ile ja Python’ile veel Java, PHP,
JavaScript’i (jQuery, Angular]JS, React.js), Ruby, Sass’i ja HTML’i ning CSS’i
programmeerimiskeele Opetusi. Kiisimuste ning info edastamiseks on lehel olemas
oma foorum. Codecademy pakub ka tasulist “pro” versiooni, mis annab Oppijale
ligipddsu isikustatud Oppeplaanile, enesekontrolli kiisimustikele, reaalsetele

projektidele ja kohest abi juhendajatelt.

Ulesande lahendamiseks on vaja eelnevalt libi lugeda koodi kdrval olev sissejuhatav
tekst ning jirgida seejdrel antud juhiseid, kui Opilane peaks koodi valesti sisestama

saab ta sellele kohest tagasisidet (vt joonis 3).

" https://www.codecademy.com/
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gademy Learn HTML: Elements and Structure

OJ Learn index.html https://localhost/

Instructions <!DOCTYPE html>

Hello World

1. Add the paragraph below as a child of the 'div This paragraph is a child of the div element

element. Hello World.

This paragraph is a child of the div
element Hello World

This paragraph is a child of the div element

This paragraph is a child of the div
2. Add the paragraph below as a child of the ‘body element

element.

This paragraph is a child of the body
element

=] Cammiinity Earime

@ Reporta Bug

= 10. HTML Structure

Get Help

Joonis 3. Codecademy iilesande niiide

Khan Academy (veeb, App Store, Google Play) — Khan Academy on aastal 2006
Opetaja Salman Khani loodud mittetulunduslik haridusorganisatsioon, mis pakub
lihiloenguid YouTube’i videote kaudu paljudest erinevatest valdkondadest ning
tdiendavaid praktilisi harjutusi ja materjale nii Opilastele kui ka Opetajatele.
Oppematerjalid on valdavalt ingliskeelsed, kuid on olemas ka teistes keeltes

materjale.

Antud veebikeskkond pakub laias valikus Oppematerjale paljudest erinevatest
valdkondadest , sealhulgas ka lai valik programmeerimisalaseid materjale, nditeks
SQL, HTML, CSS, JavaScript, Python ning kuidas neid kasutada veebilehtede,

méngude ja jooniste tegemiseks (vt joonis 4).
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COMPUTER PROGRAMMING > INTRO

15: DRAWING & ANIMATION Making drawings with code

Drawing basics

ellipse(212, 206, 283, 318);

Making drawings with ellipse(212, 250, 100, 73);
code
ellipse(150, 150, 30, 30);

Quick tip: number

scrubbing ellipse(278, 150, 30, 30);

©ENOU A WN R

Challenge: Simple
snowman

Drawing more shapes with
code

Challenge: Waving
snowman

Next tutorial

Coloring n | some0s O m

About Documentation Spin-offs Transcript

Joonis 4. Khan Acadamy koodi kirjutamis iilesanne

Khan Academy’l on olemas foorum, kus dpilane ning Opetaja saavad omavahel
suhelda. Vanemad ning Opetajad saavad luua veebisiseseid klassiruume ning lisada
sinna Opilasi ja seejirel jdlgida nende dppeprotsessi, anda iilesandeid ning tagasisidet
(vt joonis 5). 2010. aastal lisati veebilehele ka palju erinevaid digitaalseid
tunnustusmérke ehk Spimédrke ning punktidekogumissiisteem, mis lisab dppimisele

méngulisust ning sellega ka dpilastele motivatsiooni juurde (vt joonis 6).

SpaceMInc pick a username

A

Home Profile Badges Progress Discussion Projects Coaches

Coaches have access to all of your Khan Academy data. Your student id is SpaceMInc@gmail.com

Join a class Your coaches

Enter a class code or your teacher's email address:
You have no coaches! Why not try adding one?
Code (EK3ST7QU) or email (teacher@example.com) Join the class

Add a coach

Enter your coach's email address:

Email (yourcoach@example.com)

Want to coach students or your children?

Open the “SpaceMinc” menu at the top right and click *Add students” or
“Add children” to get started!

Joonis 5. Khan Academi "klassiruumi' véimalused
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SpaceMinc

Add your b

Home Profle Badges Progress Discussion Projects Coaches

@ @

Challenge Patches

Challenge Patches are special awards for completing topic challenges.

Possible Badges

Intro to JS: Drawing &
@ Animation Mastery

Com S: Drawing &
Anim

HTML/JS: Making webpages
(75 interactive

Making

Joonis 6. Khan Academy digitaalsed tunnustusmdrgid

Advanced JS: Natural
Simulations

Intro to SQL: Querying and
managing data

©

HTML/CSS: Making
webpages

ML/CSS: Making

HTML/JS: Making webpages
interactive with jQuery

Khan Academy dpp vOimaldab vaadata dpetlikke videoid erinevatel meelepérastel

teemadel, kuid programmeerimisalastest dppematerjalidest on dppi toodud véga

véike valik varreldes veebilehel olevate teemadega (vt joonis 7).

About Tran

JOURNEY INTO INFORMATION THEORY

Error correction v

Modern information theory

Symbol rate

- Journey into information theory
» 4:45

Introduction to channel capacity
Journey into information theory

Measuring information
Journey into information theory

®|gﬁ

Joonis 7. Khan Academy dipp

wll Telia

<

Computer science

Internet 101

® 0®O

®
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How Computers Work

Journey into information theory




Mimo" (App Store) — Mimo on ingliskeelne sissejuhatav dpp programmeerimisest
algajatele ning Opetab dppide ja veebilehtede loomist, infoturvet ja palju muud
taolist, tehes seda leidlikul ning interaktiivsel viisil ja andes Oppijale vdimaluse
labida iilesandeid kus iganes ta ka ei viibiks. Tegemist on viikeste, lihtsate
programmeerimisiilesannetega, mis el vota  rohkem  kui  minuti.
Iga iilesanne sisaldab endas sissejuhatavat teksti ja seejdrel koodi, mida juhistele
vastavalt toddelda ning pirast koodi esitamist ka tagasisidet tehtud t66 kohta. Api
kasutaja 1dbib iilesandeid, saab selle eest punkte ja digitaalseid tunnustusmérke (vt

joonis 8).

Api sisu pidevalt uuendatakse ja tdiendatakse ning sellega on lubatud tulevikus sisse
tuua teemad nagu tehisintellekt, andmeteadus, riistvara, = masindpe.
Teatud osa iilesandeid on dpis kdigile tasuta ligipddsetavad ning kui tahetakse
rohkem juurde dppida antud dpi kaudu, siis lisandub sellele kas kuu- v3i aastamaks.
Apis on vdimalik &ppida programmeerimise aluseid, #ppide, mingude, ja
veebilehtede loomist, {ilesannete automatiseerimist, kiiberkaitset ning erinevaid keeli
nagu Swift, HTML, CSS, JavaScript, SQL, Python, Ruby, PHP, Git, Java, C#, C++
jaR.

T T

Swift Basics
Course
Kick-oft

Joonis 8. Mimo dpp

13 https://getmimo.com/
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Py'® (App Store ja Google Play) — Py on ingliskeelne #dpp, mis annab vdimaluse
oppida viikeste, lihtsate programmeerimisiilesannete ndol kuidas luua é&ppe,
veebilehti, analiiisida andmeid ning tutvustab sellega palju erinevaid
programmeerimiskeeli. Py on sarnane iilesehituselt eelnevalt mainitud Mimo’ga, kus
peab parandama ja tdiendama koodi, kirjutama programme ja vastama Opitu pohjal
kiisimustele. Py dpp tiritab vilja selgitada dpilase ndrgad kiiljed ning pddrab nendele
rohkem tdhelepanu ning dpis on vdimalus ka seada endale pdevane eesmérk ning
koguda iilesannete lahendamise eest punkte ja digitaalseid tunnustusmaérke (vt joonis

9).

Py tasuline versioon pakub kohest personaalset abi dpetajatelt ikskdik mis kell ning

suuremamahulisemat kogumit dppematerjalidele, millele jooksvalt juurde lisatakse.

Apis on vdimalik dppida dppide, miingude, ja veebilehtede loomist ning erinevaid
keeli nagu Swift, HTML, CSS, JavaScript, SQL, Python, PHP, Git, Java, C#, C++ ja
R.

Courses OF iOS Interfaces l)

Most Popular Courses

Todo Interface Builder
Python
AP

- Uebieview ® e

Marianne Orusalu
Student

1

= ] HTML
= %
Swift
JavaScript e !Tll dep
JS
Rh B B A R B B A R B B A

Joonis 9. Py iipp

'® https://www.getpy.com
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2.2. Programmeerimisalased 6piméingud ja simulatsioonid

CodeSpells'’ (Steam'®: Windows & Mac OS X) — CodeSpells on tasuline méng, mis
kombineerib omavahel kujutlusvdime, loomingulise vabaduse ning arvutimdngude
kaasahaarava interaktiivsuse, tehes seda ldbi koodi kirjutamise. Méngijaid voib
vaadelda kui Opilasi, kes selmet kasutada eelnevalt valmis tehtud méinguelemente,
saavad proovida kidtt enda valmiskirjutatud loitsudega (ingl spells). Loitsude
kirjutamine toimub Javascript keeles visuaalse vahendi nimega Blockly'" abil (vt
joonis 10; joonis 11). Kuna tegemist on varajaselt véljastatud méngiga ei ole selles

koiki funktsioone, mida méngu valmistajad plaaninud on.

Joonis 11. CodeSpells loitsude valmistamise (koodi kirjutamise) ekraanitommised

7 https://codespells.org/
'® http://store.steampowered.com/

" https://developers.google.com/blockly/
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CodeCombat®™ (veeb) — Tegemist on 2013. aastal avaldatud veebipGhise
rolliménguga, mis Opetab iihtlasi mingijaid Javascript ja Python keeles koodi
kirjutama ning tutvustab programmeerimise aluseid (vt joonis 12). Mingus tuleb
valida endale meelepirane tegelane ning programmeerimiskeel ning selleks, et
mingus edasi jouda peavad mingijad toestama oma teadmiste kinnitumist koodi
kirjutades (vt joonis 13), mida on vdimalik teha nii iiksikmingijana kui ka
meeskonnas. Méng on peamiselt suunatud pdhikooliealistele opilastele, kuid méngu-
ja teadmiste omandamise rddmu voib see siiski pakkuda koigile. Hiljem lisasid
méngu tegijad sisse ka tasemete loomise (ingl /evel editor) vdimaluse, mis voimaldab
kasutajatel luua ise mingu sisu. Médng on kéttesaadav tasuta, kuid kuumaksega on

voimalik omandada ligipdds tdiendavale médngu sisule.

COPE COMBRY

= GAME MENU

PROGRAMM NG LANGUAGE: Python
# Move tomards the gem.
# Don’t touch the spikes!
# Type your code below ond click Rum when you're done.

hero.moveRight()

LT B

ey s )|
e 1 1

N e W o —
A —

Joonis 13. CodeCombat miingu kdik

** https://codecombat.com/
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Colobot*' (Windows ja Linux) — Colobot on reaalajas 3D strateegiaméng, kus méngu
elemente saab manipuleerida koodi kirjutamise teel CBOT keeles, mis on sarnane
C++ ja Java keelele. Niiteks peab dpilane kirjutama lihtsa forloop koodi, et hivitada
sihtmédrgid, mis asetsevad vOrdse vahemaaga iiksteise korval. Colobot aitab kaasa
koodis leiduvate siintaksite esiletdstmisega ning triikkivigade ette niitamisega (vt
joonis 14). Miéngu missiooniks on leida asustamiseks uus planeet luues pinna
baasinfrastruktuuri ja korvaldades missiooni ohustavate tulnukate eluvormid. Méng

leiab aset maal, kuul ja seitsmel vdljamoeldud planeedil.

|E| |_|as|aa|-|"qs. &

extern void object: : ChangeChargeCell()
1{

object cell = radar(PowerCell);
point cellpes = cell.position;
ChangeCell(cellpos);

cell = radar(PowerCell);
gotolgell. position);

grab();
RechargeCells();
gotolcellpes);
drop();

)
;oid object: : ChangeCell(point p)

object ws = radar(WingedShocter);
gotolws. position);
grab();
turn(-90),;
move(2);
drop();
gotolp);
grab();
gotolws, position);
:) drop();

\{:oid object: :RechargeCells()

object ps = radar(PowerStatlm)
gotolps. pesition);
while(this., mergy(‘ell energylevel < 1 ||

Joonis 14. Colobot koodi niiide

*! https://colobot.info/
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2.3. TLU iiliépilastoode raames loodud programmeerimisalased
oppematerjalid

All viljatoodud Tallinna Ulikooli {ilidpilastodd on vaadatud Digitehnoloogiate
instituudi teemaderegistri® lehelt (vt tabel 1). Iga t66 puhul on vilja toodud head

lahendused dppematerjali esitamisel ning kasutamata jdetud vdimalused.

Tabel 1. TLU iiliopilastéode analiiiis

.

Uliopilastoo Head lahendused Kasutamata voimalused

e Arenduskeskonna tutvustus

Romil Robtsenkov — * Koodindited .
o Iseseisvad iilesanded * Videod
Rakenduse loomine i0S seseisvad ulesande .
X : * Veebikeskkond
operatsioonisiisteemiga * Ekraanitommised
’ ¢ * GitHub

. * Valmis reaalselt kasutatav,
seadme jaoks

vajalik dpp

* Testimise tagasiside

e Visuaalne nédide koodi

» Koodiniited jarel, milline

e Ulesanded

Erki Sidron — Semantic Ul . -
ldpptulemus vilja peab

dppematerjal niigema
* Testimise tagasiside g

* Videod
Sven-Kristjan Kompus —
Tarkvara ehitust * Pohjalik sissejuhatus « Videod
automatiseeriva tooriista « Programmi paigalduse . Tagasiside
Gradle kohta juhend . GitHub
oppematerjali loomine e Koodiniited e Veebikeskkond
Java veebirakenduse * Ulesanded
pohjal

* http://www.cs.tlu.ee/teemaderegister/
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Sander Leetus — Dota 2
Workshop Tools
oppematerjal kohandatud

Programmi paigaldamise
juhend

Tooriistade tutvustus

Videod
Tagasiside

Testid ja tilesanded dpitu

pohjal
méangude loomiseks Ekraanitdmmised Veebikeskkond

Tagasiside
Magnus Kvell - Pildid

ildi

Lingvistika analiiiis R- Koodiniited Videod
keele abil: dOppematerjal GitHub

Veebikeskkond

Priit Mattus - Xamarin ja

Mvvmcross 108 ja

Pohjalik sissejuhatus

Enese testimine

Videod Veebikeskkond

Android rakenduste 1aeo
. ~ . Tagasiside
loomiseks. Oppematerjal. &
Harry Kaarma Ekraanitommised Vl(.ieOd o
oy e e Laialdasem testimine
Sissei N . Pohjalik sissejuhatus
issejuhatav dppematerjal .
A GitHub
Koodiniited

R-keelde

Harjutus iilesanded Veebikeskkond
Lauri Valma - Solid Edge .
Ekraanitdommised Videod
oppematerjal (Ndidismudel o . Veebikeskkond
e . Samm sammuline iilesehitus
,»Segisti loomine)
Toomas Hiide — Phjalik sissejuhatus Tagasiside
Marmalade raamistiku Ekraanitdmmised GitHub
oppematerjal C++ keeles Koodiniited Veebikeskkond
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Siim Suu — Méingumootori

* Videod

Ekraanitommised
v 3D & al L * GitHub
Unity 3D 6ppematerja Koodingited
Ekraanitdommised
Lisa veebidpetuste
Hainer Savimaa - ZURB soovitused . Videod
Foundation 5 Koodiniited . GitHub
Oppematerjal Ulesanded « Veebikeskkond
Naidislehestik
Pohjalik tagasiside
o * Videod
Sander Leetus — AngularJS Ekraanitommised .
-~ * Tagasiside
C e . Koodindited
raamistiku dppematerjal . . GitHub
Ulesanded
* Veebikeskkond
Mirko Valkenpert — Ekraanitdommised e Videod
Source Filmmaker'i Tagasiside « Veebikeskkond
oppematerjal P&hjalik materjal

Raner Piibur - WebGL'i
kasutamine interaktiivsete
graafikarakenduste
loomiseks veebilehitsejas:

dppematerjal

Pohjalik sissejuhatus ja
materjal

Koodindited
Ekraanitdommised
Lisamaterjal
Mirkused

Ulesanded

Praktika

Juhised

Néitab, milline peab
tulemus vélja ndgema

(piltidega)

* Videod
* Veebikeskkond
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Joonas Helde -

C i Videod
Oppematerjal Adobe Edge Teiste materjalide lilevaade -
Animate't kasutamiseks Ekraanitdmmised Veebikeskkond
interaktiivsete rakenduste Ulesanded
loomisel
Tambet Paljasma — 3D Intervjuu oppejouga Videod
mingude loomine XNA Pohjalik testimine GitHub
keskkonnas. Oppematerjal Ekraanitommised Veebikeskkond
Koodiniited
Raimo Virolainen —
o Videod
Objektorienteeritud Olemasolevate materjalide
. . viljatoomine. GitHub
veebilahenduste loomise Veebikeskkond
} Ekraanitdmmised cebikeskkon
oppematerjal ASP.NET
. ) Koodinaited
MVC raamistiku abil

Marten Rebane — Meteor.js
raamistiku eestikeelne

dppematerjal

Videotele viitamine
Ekraanitommised
Koodiniited

Tagasiside

Ise tehtud videod
Laialdasem tagasiside
GitHub
Veebikeskkond

Valdavaks probleemiks autori poolt 1dbi vaadatud Oppematerjalides on nende
esitamine seminarito0 vOi1 bakalaureuseto6 PDF failina, mis muudab nende
praktiseerimise ebamugavamaks ning ei anna palju ruumi selleks, et kasutada koiki
voimalikke vahendeid Opitava parimaks omandamiseks. Sellise probleemi saaks
lahendada Oppematerjalile veebilehe loomisega. Samuti on PDEF’ist ebamugav
koodinditeid kopeerida ning selleks oleks lihtsam kasutada Oppematerjali osana

GitHub’i. Vaadeldud oOppematerjalide seas on ainult vdheseid, mis kasutavad

ekraanivideote voimalusi ning enesekontrolliteste.
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3. Oppematerjali kavandamine

Antud seminaritod pdhjal on autoril plaanis luua bakalaureusetod raames
programmeerimisalane Oppematerjal iOS platvormile, mis sisaldaks erinevaid
multimeedia vOimalusi (vt joonis 15). Selleks on autor esmalt loonud ADDIE

mudelit kasutades liihikese tegevuskava dppematerjali koostamiseks (vt tabel 2).

Oppematerjali sissejuhatuses tuuakse vilja kellele on dppematerjal mdeldud, milline
on Oppematerjali iilesehitus, millised peaksid olema vajalikud eelteadmised ning

iilevaade dppematerjali kdigus omandatavatest oskustest.

Esmalt tutvustab autor iOS operatsioonisiisteemi ning arenduskeskkonda Xcode ja
annab ilevaate siisteeminduetest ning kuidas programmi arvutisse paigaldada.

Samuti tutvustab autor siin dppematerjali veebilehte ning GitHub keskkonda.

Jargmisena annab autor iilevaate dppematerjali 10puks valmivast rakendusest ning
sellele jargneb samm-sammuline &pi loomise Opetus, kasutades selleks oOpetlikke

videoid, pilte ja koodinditeid ning viimaks iseseisvad iilesanded ning testid.

Lopus teeb autor lithikese kokkuvotte dppematerjalis loodud rakenduse ja Opilase
omandatud teadmiste kohta ning annab edasiOppimise soovitusi ja toob vilja

oppematerjali edasiarendamis vdimalusi.

i0S platvormile

Oppematerjal(Xcode)

WordPress GitHub

Videod(YouTube) Oppematerjal Testid Slaidid Kood

Joonis 15. Oppematerjali sisukaart
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Tabel 2. Opidisaini tegevuste tabel

Tegevused oppematerjali koostamisel ADDIE mudelit kasutades

Analiiiisi etapi tegevused

Koolitusvajaduse kindlakstegemine: Vihene voi
iildse puudulik eestikeelsete programmeerimisalaste

oppematerjalide hulk iOS platvormile.

Opieesmiirkide miiratlemine: Oppija omandab
algteadmised Swift keele kohta ning oskuse koostada

koodindidete eeskujul lihtsamaid iOS rakendusi.
Sihtgrupi analiiiis: Sihtgrupiks on infotehnoloogia
suunaga tudengid ning programmeerimishuvilised

inimesed.

Tehnilise platvormi valik: T66 toimub Mac arvutites

Xcode programmis, kasutades Swift keelt.

Oppematerjalidele saab ligi WordPress

veebikeskkonnas ning GitHub’is.

Kavandamise etapi

tegevused

Opiviljundite sdnastamine:

* oskab kasutada XCode arenduskeskkonda uue
projekti loomiseks, koodi sisestamiseks ja koodi
kéivitamiseks simulaatoris;

* tunneb Swift keele siintaksit;

® on vdimeline koostama koodindidete pdhjal

lihtsamaid 10S rakendusi Swift keeles.

Kursuse sisu kavandamine (esitatud tabelis 3)

Selles seminaritdos késitletud andmete pohjal on autor kokku pannud lithikese

kursuse sisu kavandi, mis edasises t66s voib muutuda ja tdieneda (vt tabel 3).
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Tabel 3. Kursuse sisu kavand

iOS OPPEMATERJAL API LOOMISEKS

Tund 1. Ulevaade

1. Sissejuhatus
2. Arenduskeskkonna ja siisteemi algne
tutvustus ja paigaldamine

3. Programmeerimiskeele tutvustus

Esimeses tunnis antakse iilevaade, mida
antud dppematerjal endast kujutab, milleks
see vajalik on, mis on eesmérgid, kellele see
suunatud on ning mis platvormidel dppimine

toimub.

Tutvustatakse Xcode’1, sisteemindudeid
ning antakse paigaldamise/uuendamise

Opetus.
Antakse tilevaade Swift keelest.

Tutvustatakse lithidalt dppematerjali 16puks

valmivat rakendust.
Oppematerjali sisutiiiibid:

* tekst WordPress lehekiilgedena;

* XCode keskkonda tutvustav
ekraanivideo;

* enesekontrolli testid Swift keele

stuintaksi kohta.

Tund 2. Algsed teadmised

1. Arenduskeskkonna tutvustus
Arenduskeskkonna kohandamine

Projekti loomine

hall

Simulaatori tutvustamine

Tutvustatakse Xcode’i ldhemalt, selle

funktsioone ja kasutatavaid pdhielemente.

Opetatakse Xcode’i endale sobivaks

kohandama.

Tutvustatakse 10S simulaatorit.
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Luuakse uus projekt dppi loomiseks.
Oppematerjali sisutiiiibid:

* tekst WordPress lehekiilgedena;

* XCode keskkonda tutvustavad
ekraanivideod (XCode keskkonna
kohandamine, projekti loomine,

simulaatori kasutamine).

Tund 3. Sisu loomine

1. Projekti arendamine

2. Funktsionaalsuse tagamine

Kasutajaliidese loomine, millele lisatakse
vajaminevad elemendid ning

funktsionaalsused.
Oppematerjali sisutiiiibid:

* tekst WordPress lehekiilgedena;
* koodindited GitHubis;

* allalaetav XCode projekt.

Tund 4. Testimine

Ulesannete andmine ja teadmiste testimine.
Oppematerjali sisutiiiibid:

e enesekontrolli testid.

Oppematerjali platvormiks on plaan kasutada WordPress keskkonda, kus

oppematerjali tekstiline osa esitatakse lehekiilgedena, mille sees kuvatakse vajalikke
faile, slaide ja YouTube’s avaldatud ekraanisalvestusi Xcode kasutamise kohta.
Koodinidited pannakse iilesse GitHub’i, kus Oppijad saavad alla laadida ka

néidisprojekti Xcode formaadis. Enesekontrolli testide lisamise vahend tépsustub, kui

on selge, milliseid kiisimuste tiilipe testides kasutatakse.

Materjali libimine vdib dppijal aega votta umbes 5-8 tundi.
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Kokkuvote

Kédesoleva seminaritod eesmirgiks oli anda iilevaade erinevatest vdimalustest
programmeerimisalaste Oppematerjalide loomisel, mis kasutavad multimeediumi

voimalusi ning kavandada lihtsa eestikeelse i1OS arenduse dppematerjali iilesehitus.

Seminaritdd esimese tulemusena annab autor kirjanduse analiilisi pohjal iilevaate
erinevatest  vOimalustest programmeerimisalaste  Oppematerjalide  loomisel,

keskendudes multimeediumi ja interaktiivsete lahenduste kasutusvdimalustele.

Teise tulemusena toob autor vélja valiku programmeerimisalaseid dppematerjale, mis
kasutavad erinevaid multimeediumi vahendeid, saades sellega pdhjaliku {iilevaate
mujal maailmas kasutatud headest vdimalustest programmeerimise Opetamisel.
Samuti analiilisis autor TLU iliopilastoode raames koostatud
programmeerimisalaseid Oppematerjale. Tehtud analiilis Oppematerjalide headest
lahendustest ning kasutamata vdimalustest andis autorile iilevaate, mida paremini

voiks teha eestikeelse programmeerimisalase dppematerjali loomisel.

Kolmandas peatiikis loob autor kogutud infot arvesse vottes lithikese dppematerjali
kavandi iOS platvormile. Kavandatud dppematerjal on jaotatud neljaks tunniks ning

sisaldab teksti, ekraanivideoid, koodinéiteid ja enesekontrolli teste.

Autor ndeb antud seminaritod edasiarendamise vOimalusena loodud Oppematerjali
kavandi tdiendamist, mille eesmérgiks on valmis saada reaalselt rakendatav
programmeerimisalane Oppematerjal iOS platvormile, mis kasutab erinevaid

sobilikke multimeediavahendeid.
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