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SISSEJUHATUS

Riiklikus dppekavas voib iihe 1dbiva teemana néha tehnoloogiat ning innovatsiooni. Lisades
sellele pidevas kasvutendentsis oleva ndudluse professionaalsete programmeerijate jirgi, tekib
olukord, kus tarkvaraarendus peaks olema lahutamatu osa pdhikooliopilaste dppetodst. Ka
nooremad podlvkonnad ei ole jddnud puutumata IT-infrastruktuuri arenguhiippest, mis on
leidnud aset viimastel aastatel. Erinevad IT-seadmed on muutunud nende elu lahutamatuks
osaks. Suurem osa noortest ndeb IT-keskkondasid kui meelelahutusvoimalusi, tundmata huvi
selle tehnilise poole vastu (Lorenz, Laanpere, & Kikkas, 2012). Kahanev kokkupuudete arv
programmeerimisega koolitundides vodrandab Gpilasi konealusest valdkonnast veelgi, muutes
informaatika kui erialavaliku vihemahvatlevamaks tulevaste tudengite jaoks. Kodnealune
olukord viib paradoksaalselt jatkuva puuduseni programmeerijate kui t60jou suhtes..

(McDowell, 2009) (Allik, Amitan, Antoi, & Vilipsld)

IKT-tehnoloogiad on muutumas itha suuremaks osaks igavpdevaelus. Seoses sellega on
muutunud ka Oppija ning Opikeskkond. Noori Opetatakse tdnaseks pdevaks, kuid mitte
tuleviku tarbeks, kuna tehnoloogilises maailmas toimuvad arengud jddvad tdhelepanuta
haridusvaldkonna inimeste hulgas. Opilastel tuleb arendada 21. sajandi oskuseid, mille

Opetamisega saavad hakkama ka need dpetajad, kes on tehnoloogiakauged. (Vinter, 2013)
Kiesoleva magistritod eesmirkideks on:

e Uurida, millised dpetused ja iilesanded sobivad II kooliastmele.

e Tootada vilja Scratch-i oppematerjal II kooliastmele, mis arendaks tinapéeval

aktuaalseid ning vajalikke oskuseid.
Kéesoleva magistritoo uurimiskiisimusteks on:
e Milliseid Scratch-i oppematerjale on loodud eesti keeles?
e Milliseid oppematerjale vajavad opilased ja Opetajad?

e Kauidas integreerida programmeerimise Opetamist teiste dppeainetega ning arendada

Opilastes 21. Sajandi oskuseid?



Scratch-i valimine magistrito6 teemaks tuleneb seminaritodst omandatud esimesele
kogemusele konealuse programmiga. Esmasest skeptilisusest Scratch-i suhtes aitas iile saada
seminaritdd “Informaatika dpetamisest glimnaasiumist”, mille kdigus veendusin, et tegu on
véga praktilise abivahendiga, Gpetamaks programmeerimist ka giimnaasiumitasemel. Lisaks
on tegemist maailmas véga laialt levinud programmiga. Sellest tingituna keskendusi

bakalaureuset6o kirjutamisel Scratch-i opetamisele keskkoolitasemel.

Asudes hilisemalt koos tootama Gustav Adolfi Glimnaasiumi haridustehnoloogi Ingrid
Maadverega, tulime idee peale, hakata kasutama Scratch-i oma Oppetundides, Opetades
programmeerimise baasteadmisi 1V-VI klassile. See sai aluseks magistritod teemale —

Scratch-i Gpetamine teises kooliastmes.

Kogudes tagasisidet erinevate ainedpetajate kéest, kes olid viibinud iilikoolide poolt
pakutavatel Scratch-i koolitustel, ilmnes fakt, et kuigi Scratch tundub huvitav, jdid teadmised
sellest koolitusel pisut kaugeks. Koolitus ei innustanud ainedpetajaid looma erialaseid
Oppematerjale ja iilesandeid, mistdttu oli vajadus materjalide jargi, mis tdidaks eelmainitud
tithimiku. Sellest tulenevalt sai langetatud otsus luua Gppematerjalid Scratch—i rakendamiseks

Oppet6os, mis on lihtsad, huvitavad ja lihtsalt rakendatavad Il kooliastmes
Oma eesmairkide saavutamiseks ma

1. Analiiisin seni tehtud eestikeelseid Scratch-i materjale

2. Koostan oppematerjali ADDIE mudelit kasutades

3. Katsetan dppematerjale 5.-6. klassi dpilastega

4. Analiiiisin Opilaste ning dpetaja tagasisidet materjalide kohta.

5. Kohandan dppematerjale 1dhtudes katsetamisest ja analiiiisist



1. KIRJANDUSE ULEVAADE
1.1 Scratch-ist

Scratch on visuaalne Oppeesmargiline programmeerimiskeel, millega on voimalik omandada
pohilisi programmeerimisoskuseid. Kokku tuleb vaid vedada Oiges jérjekorras erinevaid

skripte. (A. Monroy-Hernandez, M. Resnick, 2008)

Scratch-i loojaks on Lifelong Kindergarten Group, mis paikneb Massachusetts'i Tehnoloogia
Instituudis (Massachusetts Institute of Technology). Meeskonna juhiks on Mitchel Resnick,
kes avaledas Scratch-i esimese versiooni 2007. aasta suvel. (BBC News, 2007) (MIT Media
Lab, 2007)

Scratch-i saab paigaldada ning tohib vabalt levitada kdikidel Windowsit, Mac OS X-i voi
Linuxit kasutatavatel arvutitel. Alates versioonis 2.0, mille beta vesioon tuli vilja 2014 aasta
jaanuaris, on Scratch-i voimalik kasutada ka veebipdhiselt. Lahtekood on avalikustatud
lepingu all, mis vdimaldab asutajatel seda muuta vaid mittekommertslikel eesmaérkidel.

(Lifelong Kindergarten group of the MIT Media Lab, 2012)

Nimetus ,,Scratch“ tuleneb inglisekeelsest tegusonast ,,to Scratch®, mille all peeti silmas
asjaolu, et plaadi Scratch-imine on muusikatéotluse lihtsaim osa. Scratch-is on vdimalik
importida skriptijuppe koos kdigi sinnakuuluvate muutujatega monda teise koodi. See andis

algajatele kiiremaid ning paremaid tulemusi ning motiveeris neid edasi katsetama.

Scratch-i loomise iiheks pShiprioriteediks voiks pidada, et see oleks lihtsalt Gpitav laste ning
muude vidhese programmeerimiskogemusega inimeste jaoks. Kasutatavad on mitmed
multimeediafunktsioonid ning programmeerid saab ,,mitmekihiliselt”. Kahjuks on vOimaluste

arv vorreldes teiste keeltega iisna piiratud.

Scratch-i kasutajaliides on jagatud kolmeks. Vasakul on skriptid ehk koodijupid, keskel info
kdesoleva spraidi kohta ja skriptiala, paremal on lava ning spraidinimekiri. Programmi
loomiseks tuleb koodijuppide alalt lohistada skripte skriptialasse. Kuna skripte on paris palju
ning véltimaks, et skriptide ala liiga pikaks ei veniks on need jaotautd kaheksasse gruppi:

litkumine, vdlimus, heli, pliiats, juhtimine, andurid, tehted, muutujad.



1.2 Ldbiv teema ,Tehnoloogia ja innovatsioon“

Riiklikus dppekavas on margitud Il kooliastme pddevuste hulka, et Opilane oskab kasutada
arvutit ja Internetti suhtlusvahendina ning oskab arvutiga vormistada tekste (Riigi Teataja,
2010)

Arvuti igapievane kasutamine ning osavus ei tihenda selle efektiivset kasutamist. Opilased
ootavad, et IKT vahendid teeksid 0ppimise mugavamaks ning tohusamaks. Kahjuks ei leia
iildpadevuste hulgas IKT padevust. Labivate teemade hulgast voib leida punkti ,,tehnoloogia
ja innovatsioon®, mida kirjeldatakse jargmiselt: ,, Taotletakse Opilase kujunemist uuendusaltiks
ja niiidisaegseid tehnoloogiaid eesmérgipéraselt kasutada oskavaks inimeseks, kes tuleb
toime Kiiresti muutuvas tehnoloogilises elu-, opi- ja tookeskkonnas® (Riigi Teataja, 2010).
(Kikas, 2012)

Tehnoloogia ja innovatsiooni kisitlemine peaks II kooliastmes pohinema kooli ja dppetddga
seonduvatel praktiliste iilesannete lahendamisel. Tehnoloogia rakendamine vdiks olla
kasutatud erinevates ainetundides ja huvitegevustes. Opetajad vajavad ainetundidesse
materjale, mis arendaksid Opilaste efektiivset arvutikasutamise oskust. Materjalid peaksid
kasutama aktiivoppemeetoteid ning iilesanded voiksid pdhineda ka rithmatoodel. (Riigi

Teataja, 2010)

1.3 Videojuhis vs valjatriikitav to6juhend

21. sajandi esimesel aastakiimnel aset leidnud arengud videopdhiste vdrgukeskkondade
arengus on muutnud video meediumiks, mida hangitakse televisiooni asemel iiha enam 14bi
Interneti. Vastavalt PEW Internet & American Life Project uuringule kasutavad 76% noortest
internetipOhiseid videokeskkondasid, kusjuures 22% neist kiilastavad neid hariduslikel
eesmarkidel (Laeeq Khan, Richards, & Wu, 2010). Video kui meediumi kiire levik on
mojutanud ka Oppematerjalide loomist — traditsiooniliste tekstipShiste materjalide
efektiivsuses on hakatud kahtlema ning neile on hakanud vastanduma visuaalsed videokujul

materjalid.



Videomaterjalide populaarsus annab neile eelisseisundi traditsiooniliste tekstikujuliste
Oppematerjalide ees. Materjalide videoformaadis esitamine annab OJppurile vdimaluse

omandada teadmisi harjumuspérases ent innovaatilises keskkonnas.

Videomaterjalide edukuse taga voib muuhulgas olla statistika inimpsiiholoogiast — 90%
informatsioonist, mis talletatakse peaajju, on visuaalne, kusjuures visuaalseid pilte on aju
voimeline todtlema ligi 60 000 korda kiiremini kui tekstipohist informatsiooni (Parkinson,

2012).

Teaduslikke uuringuid teksti- ning videopohiste materjalide rakendamise efektiivsustasemete
erinevusest on 1dbi viidud véheses ulatuses. Labiviidud uuringud kinnitavad videote

positiivset mdju Oppurite keskendumis- ning kuulamisvoimele (Rubin, 1990).

Tekstipohiste materjalide rakendamine oppet6ds voimaldab dppuril keskenduda vaid
eesolevale dppetdodle ilma segavate faktoriteta. Lisaks sellele parandab see uuringute sonul
vihesel mééral Oppurite grammatilisi oskuseid, kuid voimaldamata sealjuures néha dppuril
omandatava teemavaldkonna visualisatsiooni videokujul (Herron, York, Corrie, & Steven,
2006)

1.4 21.sajandi piadevused

2008. aastal Hiinas toimunud Aasia ja Vaikse Ookeani Majanduskoost6d (edaspidi APEC)
Haridusreferendumi siimpoosiumil maératleti 21.sajandi padevusteks teadmised, oskused ja
suhtumine, mis muudavad 21.sajandi t66jou konkurentsivdimeliseks. Opilased peaksid
valmistuma hakkama saama iitha mitmekesisemas iihiskonnas, kus kasutatakse erinevaid
tehnoloogiaid ning kus tookeskkonnad muutuvad pidevalt. Mitmed APEC liikmed pakkusid
vilja, et 2l.sajandi pddevusteks peaksid olema elukestev Ope, probleemilahendus,
enesekontroll ning rithmat6. Universaalselt defineeritud oskuseid ei ole ning iga institutsioon
on viljapakkunud oma péddevused. Uus Meremaal peetakse 21.sajandi oskusteks nditeks
motlemist; keele, teksti ja siimbolite kasutamist; enesejuhtumist; teistega arvestamist;
osalemist ja panustamist. Majanduskoosto6 ja Arengu Organisatsioon on vilja pakkunud, et
21.sajandi oskustes padevad inimesed peaksid moodustama toimivad sotsiaalsed
heterogeensed rilhmad, kes valdavad nii iseseisvat tegutsemist ja motlemist ning

interatkiivsete tooOriistade kasutamist. Asia Society hinnangul peaksid 21.sajandi oskuste



marksonadeks olema maailma uurimine; perspektiivide kaalumine, ideede edasiandmine ning

tegutsemine. (Human Resources Development Working Group, 2013)

Scratch-i arendajate sOnul toetab Scratch iiheksat 21.sajandi Opioskuse arendamist. Need
oskused sisaldavad loovat motlemist, oskust suhelda selgelt, siisteemset analiitisimist, 0skust
teha tohusalt koost6dd, projekteerimist ning jatkusuutlikku Sppimist. Samuti toetab Scratch
programmeerimisoskuse arendamist (Partnership for 21st Century Skills). Scratch on
atraktiivne laste ning teismeliste jaoks, muudates ka programmeerimise huvitavaks. Toetudes
National Research Council poolt tehtud uuringule, peaksid kdik Opilased omandama 21.
sajandil algoritmilise mdtlemise ning programmeerimisoskuse. Toetudes Crook'le on Scratch
vahend, mida saab integreerida igapdeva koolito0s erinevate ainetega. (National Research
Council, 1999)

1.5 Eestikeelsete Scratch-i materjalide hetkeolukord

Scratch-i iiks peamisi eesmirke on tutvustada programmeerimist nendele, kellel puudub
eelven programmeerimiskogemus. Tegemist on programmiga, mille populaarsus on naidanud
iiles pidevat kasvutendentsi. Scratch-i kodulehe andmetel on see kasutuses enam kui 150-s
riigis ning kéttesaadav umbes 40-s keeles, sealhulgas ka eesti keeles (MIT Media Lab, 2007).
Viga palju voib leida erinevaid materjale vdorkeeltes, kuid eestikeelsete materjalide
olemasolu 2013 aasta seisuga on iisna tagasihoidlik. Materjalid, mida voib leida, nduavad
Opetajatelt  keeruliste koolituste labimist  ning  pdhjalikku enesetdiendust
programmeerimisvaldkonnas. Lisaks sellele ei ole neid voimalik muudes ainetundides peale

arvutidpetuse.

Selles peatiikis on vilja otsitud eestikeelsed Scratch-i materjalid ning analiiiisitud neid, andes
iilevaate kui palju on antud materjalides koostatud juhendeid ning kui palju voib leida
videojuhiseid ja viljatriikitavaid toolehti. Uks Eesti programmeerimismaastiku pioneere Leo
Vohandu on oelnud: ,, Algajatele ei tohi Opetada programmeerimiskeelt, Opetama peab
programmeerimist!  Sellest ldhtuvalt analiilisitakse, kas materjalid arendavad
programmeerimise oskust ning kui jah, siis kas seda loogilises jarjekorras — st alustatakse
kergemast ning liigutakse edasi keerulisemate ililesannete juurde. Materjalid peaksid olema

piisavalt informatiivsed, et Opetajal oleks tunnis vaid toetav roll ning opilane peab neile
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tuginedes saama teema selgeks. Teemakontrolliks voiks olla ka iseseisev t66, mis kinnistaks
Opitu. Viimaseks analiilisitavaks teguriks on antud materjali integreeritud mone teise
Oppeainega ning kasutatavus viljaspool arvutidpetuse voi —ringi tundi. (Allik, Amitan, Antoi,
& Vilipold)

15.1 Signe Lensmenti viljatootatud materjalid.

Signe Lensment on koostanud Scratch-i materjalide lehe, mis asub aadressil

http://Scratch.web44.net. Videojuhendeid on tehtud kuus — neli tutvustavat videot ning kaks

litkumist Opetavat videot. Viljaprinditavaid toolehti on loodud neli — tegelaste suhtlema
panemine, spraidi peitmine ja néditamine, lavataustade vahetamine ning animatsiooni loomine

vihemalt kolme tausta ning kolme tegelasega.

Esimeses tutvustavas videos on tutvustatud Scratch-i erinevaid osasid — kus paiknevad plokid,
spraidid, skriptid jm. Teises tutvustavad videos piihendutakse spraitidele ning tegevustele,
mida nendega teha saab. Kolmandas ja neljandas videos tutvustatakse plokki , litkumist®.
Tutvustatud on erinevate skriptide toimimine ning demonstreeritud neid spraitide peal.

Liikumisvideos ndidatakse Opilasele, kuidas tegelane edasi-tagasi litkuma panna.

Videotel puudub hddl, mistottu on need materjalid sobilikud koolile, kus arvutiklassis
korvaklapid puuduvad. Konealuse kuue videoga tutvustati Opilastele plokki ,lilkumine®.
Uhtegi terviklikku programmi sellest ei tekkinud, samuti ei tutvustatud programmi

kéivitamise pShifunktsiooni — rohelist lipukest, mis kéivitab skriptid.

Viljaprinditavates to6lehtedes on tutvustatud terviklikke programme — programm algab ning
10peb millegagi. Esimeses viljaprinditavas toolehes on pandud kaks tegelast omavahel
radkima, teises materjalis on ndidatud, kuidas sprait lavalt peita ja uuesti ndhtavale tuua,
kolmandas materjalis on ndidatud, kuidas skriptidega muuta lava tausta ning neljandas
materjalis on juhendatud, kuidas avada Scratch-i projekti ning kuidas seda salvestada teise

nimega.

Ainetesse integreerumise kohalt saab vélja tuua asjaolu, et lehe autor on toonud néite, kuidas

Scratch-is saab luua muusikat - on loodud skript, mis méangib pala ,,Rongisoit*.

Materjali kinnistamiseks on loodud kaks enesekontrolli — esimese eesmérk on kontrollida iile

Scratch-i pohimdisted - Scratch, sprait, roheline lipp, skriptid, punane ring, kostiitimid, lava ja
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plokid. Iga moiste tuleb kokku panna tema selgitusega. Teine test kdib Scratch-i kui
programmi enda kohta — antud on pilt Scratch-ist ning on kiisitud mingi konkreetse ala kohta
— nditeks lava, meniiii, skriptide seiskamine/kdivitamine, tooriistariba jmt - klopsama peab

sellele alale, mille kohta kiisimus oli.

Konealused materjalid on sobilikud pigem Scratch-i tutvustamiseks ning katavad ajaliselt
vaid paari tunni jagu t66d. Videotele toodud mérkused selgitavad arusaadavalt ning Spetajal ei
ole vaja lisatood selgitamise ndol teha — see omakorda tdhendab, et Gpetaja ei pea omama
pohjalikke teadmisi programmeerimisvaldkonnas. Kahjuks on materjalides tutvustatud vaid
lihtsamaid skripte ning keerulisemaid méngude koostamiseks vajalikke teadmisi ei ole
voimalik omandada, seetottu voib neid pidada liiga lihtsaks Il kooliastme jaoks. Samuti
tutvustab materjal pigem programmi Scratch mitte programmeerimist ennast. Materjalide sisu

sobib pigem arvutidpetusse.

1.5.2 Krista Kélli viljatoétatud materjalid

Viljaprinditavaid to66lehti Scratch-i kohta on loonud ka Krista Kolli, mida voib leida

aadressilt http://scratchi-harjutused.wikispaces.com/Scratch+Album. Enamus materjale on

loodud mdne inglisekeelse juhendi pdhjal ning iga materjali 16pus on originaalile viidatud.
Materjalid on jirjestatud tdhestikulises jérjekorras ning seetdttu ei saa jdrgida, millised
projektid on kergemad ning millised keerulisemad. Kd&ikide materjalide tulemusena valmib
tervikprogramm — olgu selleks animatsioon, mang vms. Materjalid ise on piisavalt pdhjalikud,

kuid sageliei ole selgitatud, mida mingi skript teeb ning milleks see vajalik on.

Materjale vOib integreerida mitme Oppeainega — lehelt leiab projekte, mis sobiksid nditeks
matemaatikatundi. Krista Kolli on loonud juhendi, kuidas luua lihtne arvutusprogramm,
millega saab kontrollida korrutamist kahe arvu vahel. Lisaks on loodud juhend, kuidas teha
programm, millega saab joonistada erinevaid geomeetrilisi kujundeid — kolmnurk, ruut,
viisnurk, kuusnurk jne. Projekt ,Joonistusprogramm® sobiks kunstiGpetusse — projekti
tulemusena valmib pisike joonistusredaktor, millega on vdimalik joonistada erinevate

varvidega ning kus pliiatsiks on hiirekursor.

Antud materjali saavad kasutada Opetajad, kes ei ole varem programmeerimisega kokku

puutunud — materjalis on {ildiselt dra selgitatud ning ette antud, mida peab tegema kuid ei ole
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selgitatud tdpsemalt, mida mingi skript teeb. Toodud nididete pohjal on voimalik Sppida
programmeerimisloogikat kui antud lehekiilg sobiks pigem nendele, kes on Scratch-iga

varasemalt kokku puutunud. Puudu on ka iseseisvad t66d, millega dpitut kinnistada vdiks.

1.5.3 ProgeTiigri projekti raames viljatoétatud materjalid.

Progetiigri  lehekiiljelt  voib  leida  videojuhiseid  Scratch-i  Oppimiseks -

http://www.progetiiger.ee/content/sissejuhatus. Materjalid on koostatud juba Scratch 2.0

pohjal. Aine on jagatud tundideks ning koosneb 14-st tunnist, kus iga tund koosneb kahest
videojuhisest. On loodud ka tutvustav videojuhis, mis naitab kuidas luua Scratch-i keskkonda

kasutaja ning kuidas veebikeskkonnas uut projekti alustada.

Esimese tunni esimeses videos ndidatakse, kuidas luua uus sprait ning kuidas vahetada tausta.
Teises videos on niidatud, kuidas lisada teksti ning kuidas paljundada tegelast. Lisaks on

nididatud, kuidas panna tegelane litkuma.

Teise ja kolmanda tunni teemaks on joonistamisfunktsioonid. Teise tunni esimeses o0sas
nédidatakse, mis skripte peab kasutama selleks, et tegelane joonistaks ruudu. Otsest skriptide
kokku lohistamist ei toimu vaid lihtsalt klikitakse nende skriptide peale, mille abil ruudu
joonistamine toimuda saaks. Teises videos on niidatud, kuidas panna tegelane litkuma
klahvidega ning valmib geomeetrilise kujundi joonistamisprogramm. Kolmandas tunnis
koostatakse programm, kus iihe klahvi vajutamisega joonistatakse ruut. Peale joonistamise on
pandud juurde ka kustutamisfunktsioon — kui klopsatakse rohelist lippu, kustutatakse kodik
ekraanile joonistatud. Kolmanda tunni teises videos on alustatud teemaga animatsioonid —
videos Opetatakse, kuidas teha lihtsamat animatsiooni — iiks tegelane liigub teise tegelase

juurde, titleb midagi ja liigub tagasi.

Neljanda ja viienda tunni teemaks on liikumine ja andurid. Neljandas tunnis tutvustatakse
tegelase nooltega litkuma panemist ning tutvustatakse skripte ,,0ota kuni ning ,,puudutab®.
Tunni 16puks valmib programm, kus toimuvad erinevad tegevused kui tegelased omavahel
kokkupuutuvad — néiteks tiks tegelane vahetab kostiiiimi, teine peidetakse ekraanilt ning
kolmas iitleb midagi. Viiendas tunnis tutvustatakse, kuidas tegelasel skriptiga kostiitimi
vahetada ning tuuakse sisse x- ja y-koordinaadid. Teises videos selgitatakse ning

demonstreeritakse juhuarvude kasutamist ning ,.korda 16putult* skripti kasutamist.
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Kuuenda tunni teemaks on heli ja graafika. Eesmérgiks on tutvustada seda, kuidas importida
pilte arvutist projekti ning kuidas taustapildist tegelast vélja 1digata. Teises videos

tutvustatakse heli lisamist.

Seitsmendas ja kaheksandas tunnis on teemaks muutujad.. Tutvustatakse, kuidas luua loendur,
mis loeb punkte - numbrid muutuvad vastavalt mingile tegevusele — kui kaks tegelast
puutuvad, number kasvab, kuid kaks jargmist tegelast puutuvad, number kahaneb. Lisaks on
luuakse muutuja, mille abil saab muuta tegelase liikumiskiirust. Kaheksandas tunnis on
loodud nn taseme loendur — kui saadakse mingi arv punkte kokku liigutakse edasi jargmisele
tasemele, kus muutub lava taust ning lisandub uus tegelane. Kui teatud arv punkte on kéest,

10peb ming.

Uheksanda ja kiimnenda tunni teemaks on ,,Muutujate edastamine®. Tutvustatakse seda,
kuidas spraidid omavahel teateid saadavad — kui toimub mingi tegevus, koostatakse teade

ning selle teate saabumisel hakkab toimuma mingi tegevus.

Uheteistkiimnenda tunni teemaks on ,Kiisitluse loomine“. Tutvustatakse, kuidas luua
programm, kus sprait kiisib nditeks arvutustehte, kasutaja sisestab selle ning seejdrel antakse
teada, kas vastus oli dige voi vale. Ka siin tunnis tuuakse sisse juhuarvud ning nendega

arvutamine ja vastuste kontrollimine. Seda tundi saaks integreerida néiteks matemaatikaga.

Kaheteistkiimnendas tunnis tutvustatakse plokki ,,Lisaplokid“ — see on uuendus Scratch-i
versioonis 2.0 ning 1.4-s sellist teemat ei leidu. Tunni eesmirgiks on tutvustada

alamprogrammi ning selle loomist.

Kolmeteistkiimnendas tunnis tutvustatakse kahe méngu tegemist — ping-pongi méingu ning
krabipliidmise méngu. Ping-pongi mingus on vaja nn reketiga pallile pihta saada ning
krabipiliidmis médng on sarnane teada tuntud ussimdnguga, kuid noolteklahvide asemel

kasutatakse liikumiseks hiire kursorit — sinna kus laheb hiir, 1dheb ka sprait.

Neljateistkiimnendas ning thtlasi ka viimases tunnis on tutvustatud, kuidas Scratch-iga
esitlusi luua. Pohineb see teadete saatmisel ning slaidisisuks on spraidid, keda siis vastavalt

peidetakse ning tuuakse ekraanil esile.

Materjalid on vdga pohjalikud ning sobivad II kooliastme Gpilastele. Antud materjalid ei ndua

Opetajalt programmeerimisevaldkonnas suuri teadmisi, kuna on isedpetavad ning neid on
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voimalik integreerida ka erinevatesse ainetetundidesse. lga video kohta on koostatud ka

iseseisev t60, mis aitaks Opilasel Opitut kinnistada.

Eesti keeles ei ole koostatud Opimaterjale palju. Need kolm kirjeldatud materjali on iihed
pohjalikumad, mida leida vois. Puudus on Oppematerjalidest, mis arenadks Opilastes
kaasaegseid ning vajalikke Gpioskuseid. Positiivne on aga asjaolu, et need materjalid e¢i ndua
Opetajale vdga pohjalikke teadmisi programmeerimisvaldkonnast. Materjalides on koik dra
selgitatud ning Opilane peab lihtsalt juhiseid jdrgima. Materjalid on modeldud vaid
ithekordseks kasutamiseks — st nendega tuleb tegeleda jérjest ning pause vahele jitta ei saa.

Kui tihe programmiga liiga kaua tegelda, voib Opilane tiidineda ning selle vastu huvi kaotada.

1.6 Opetajakoolitused

Scratch on painduv ning lihtsalt kasutatav visuaalne programmeerimiskeel, mis on arendatud
hariduslikel eesmirkidel. Kéesolevas peatiikis analiilisitakse, kui palju on loodud Scratch-i

kursuseid dpetajatele ning kas need on dpetajatele joukohased.

ProgeTiigri lehekiiljelt voib leida kursuse ,,Programmeerimine koolis (Scratch)“. Kursuse
eesmirgiks on Opetada programmeerimiskeskkonna Scratch kasutamist Il ja Il kooliastme
huvi- ja koolitundides. Antud kursuse materjale on lahti kirjeldatud peatiikis 1.2
Eestikeelsete Scratch-i materjalide hetkeolukord. Kursusel on 4 kontaktpdeva ning iilejddnud
ope toimus veebipohiselt. Opetajatele tutvustatakse jérgnevate

programmeerimiskonstruktsioonide kasutamist programmeerimiskeskkonnas Scratch:

e Muutuja

e Loend

e Tingimuslause
e Tsiikkel

e Alamprogramm

Kursuse programmiga saab tutvuda aadressil: http://bit.ly/1ihUVyi

Antud kursus on joukohale dpetajale, kuna materjalid on lihtsalt ning arusaadavad. Materjalid
on esitatud videokujul ning dpetajad saavad materjalidega tutvuda ning neid analiiiisida omas

tempos.
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Lisaks Tartu Ulikoolile on kursuseid loonud ka Tallinna Tehnikaiilikool. Kursuste nimekirjast

vOib leida kolm valikkursust:

e Programmeerimise dpetamine koolides, programmeerimissiisteemi Scratch abil
e Scratch edasijoudnutele

e Scratch kasutamine dppematerjalide ja esitluste loomiseks

Kursuse ,,. Programmeerimise Opetamine koolides, programmeerimissiisteemi Scratch abil*
eesmdrgiks on tutvustada Opetajatele programmeerimise Opetamise voimalusi ja meetodeid
programmeerimissiisteemi ~ Scratch abil. Kususel Kkasitletakse Scratch-i  kasutamist
programmeermise pohikontseptsioonide omandamiseks ning tiitipiliste vahendite, algortimide
ja tehnikate tundma Sppimiseks ning vaadeltakse aritmeetika- ja loogikaavaldiste koostamist
ja kasutamist.

Kursusel toimub 10 kontaktdppe tundi ning 14 e-Oppe tundi. Antud kursusele on mérgitud

kolm dppejdudu: Kaarel Allik, Irina Amitan, Jiiri Vilipdld

Kursuseprogrammiga saab tutvuda aadressil: http://bit.ly/1pth6FP

Kursuste ”Scratch edasijoudnutele ja ,,Scratch kasutamine Oppematerjalide ja esitluste

loomise* sisude kohta ei leidnud t66 autor avalikest allikatest informatsiooni.
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2. METOODIKA

2.1  Uuringu ulesehitus

Kédesoleva magistritod uurimuskiisimustele vastuste saamiseks kasutati arendusuuringut.
Arendusuuring on rakendust loov uurimus. Tegemist on uuringuga, mis ithendab teoreetilise
ja empiirilise uurimuse ning mille eesmargiks on teooria tdpsustamine ja protsesside
parandamine. = Andmete kogumiseks kasutatakse intervjuud, vaatlust ning Kkisitlust.
Arendusuuring on sobiv seetottu, et tdites selle strateegia etappe, valmib materjal, millesse on
viidud mitmeid parandusi, mis Oppematerjali kaasajastavad ning muudavad voimalikult

efektiivseks. (McKenney & Reeves, 2012) (Sillaots, 2013)
Uuring koosneb kuuest etapist (vt Tabel 1).

Tabel 1. Uuringu tilesehitus

Etapp Tegevused

Probleemi piistitus ja analiiiis e Analiitisida, milliseid Scratch-i
materjale on hetkel loodud
e Analuiisida , milliseid Scratch-i

materjale on vaja

Arenduse kavandamine o Opieesmirkide sdnastamine

e Materjalide plokkideks jaotamise
analiilisimine

e Materjalide koostamise planeerimine
— millised on viljaprinditava to6lehed

ning millised on videojuhised?

Arendus ja monitoorimine e Materjalide presenteerimine
Opetajatele

e Tagasiside kiisimine

Tulemuse dokumenteerimine e Muudatuste sisseviimine
e Materjalide iileslaadimine keskkonda

Scratchime. weebly.com

Evalveerimine e Materjalide katsetamine Opilastega
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e Tundide vaatlemine ning

analiiisimine

e Opilastelt tagasiside kiisimine

Jireldused e Tagasiside analiiiisimine

e Paranduste sisseviimine

e Materjalide eelistuste uurimine — kui
palju eelistas videjuhiseid ning kui

palju valjaprinditava t6olehe.

Esimese sammuna analiiisiti, kellele on Gppematerjale vaja— antud olukorras on sihtgrupiks
Opetajad, kes sooviksid oma tundides dpetada programmeerimist, kuid kellel endal ei ole aega
labida programmeerimiskursuseid. Teiseks sammuks oli kavandamisetapp — sdnastati
opieesmérgid ning koostati plaan, kuidas voiksid materjalid olla iiles ehitatud. Kolmandaks
sammuks oli arenduse ja monitoorimise etapp — presenteeriti materjale opetajatele ning kiisiti
tagasisidet. Neljandas, tulemuste dokumenteerimise etapis viidi sisse Opetajate poolt
soovitatud muudatused ning laeti materjal iiles keskkonda Scratchime.weebly.com Viiendas
etapis anti materjalide dpilastele ning testisime nende peal — kas materjalis on piisavat infot et
nad saaksid iseseisvalt iilesannete lahendamisega hakkama. Kuuendaks ning viimaseks
sammuks oli jarelduste etapp. Iga ploki 10pus paluti, et Opilased annaksid tagasisidet
materjalide kohta — kas materjalid on arusaadavad voi on nad keerulised. Samuti sai iga tund
kirja pandud probleemkohad ning muudatused materjalidesse sisseviidud. Lisaks Gpilastele

kiisiti tagasisidet ka Opetajalt.

2.2 Valim

Kéesolevas magistritods on kasutatud mugavusvalimit. Materjale katsetas lisaks t66 autorile
ka Gustav Adolfi Giimnaasiumi matemaatikadpetaja Tiina Napsep. II kooliaste valiti, kuna
antud kooli I ja II klassis tutvustati Opilastele programmeerimist programmiga DRAPE ning
[l ja IV klassile programmiga MSW Logo. Kuna V ja VI klassis ei olnud selleks hetkeks
leitud tihtegi programmi programmeerimise tutvustamiseks, leiti et antud kooliastme jaoks
sobiks védga histi Scratch. VII klassis jatkatakse Robootika valikainega, mis on hea jitk

Scratch-ile.
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Kristiine Glimnaasiumi Opilased sattusid valimisse, kuna t66 autor andis selle kooli V ja VI
klassis arvutidpetuse tunde. Sarnaselt Gustav Adolfi Glimnaasiumile on ka selles koolis VII

klassi Oppekavas sees robootika valikaine.

Opetajate valimisse kuulusid Opetajad, kes antud materjale oma &pilastega kasutanud on.

Nendeks osutusid Gustav Adolfi Glimnaasiumi kaks matemaatika opetajat.

2.3 Andmete kogumine ja andmeanaliiiis.

Saamaks vastused uurimuskiisimustele ja eesmérkidele, viidi 14bi uuring. Uuring koosnes
kolmest osast: olemasolevate materjalide analiiiis, tundide vaatlus ja Opilaste ning Opetajate

tagasiside kiisitlus

Kuna uuritavateks on vaatluse ning kiisimustike tulemused, valiti andmeanaliiiisi meetodiks

kvantitatiivne andmeanaliis:

e To0le on pistitatud eesmirk — luua materjalide kogum ning saada vastus
uurimuskiisimustele.

e Kogutavad andmed on mdddetavad — Opilaste ning Opetaja tagasisidet on vdimalik
analiilisida ja hinnata.

e Jireldusi saab teha statistilise andmeanaliiiisi pShjal.

Esimeseks andmekogumismeetodiks oli materjalide analiiis. Uurimust6d kdigus analiiiisiti
erinevaid eestikeelseid Scratch-i materjale, mis on moeldud Jpilastele. Samuti analiiiisiti iihte

Opetajakoolituse materjali.

Teiseks andmekogumismeetodiks oli tundide vaatlus. Tundide vaatluse kidigus pandi kirja
probleemkohad, mis materjalide kasutamisel tekkisid. Samuti jalgiti kui palju oli videojuhiste
kasutajaid ning kui palju véljaprinditava to6lehe kasutajaid. Vaatluse kédigus tehti markmeid

ning hiljem viidi parandused materjalidesse sisse.

Kolmandaks andmekogumismeetodiks oli ankeetkiisitlus, mis viidi ldbi veebipdhiselt.
Ankeetkiisitluse koostamisel kasutati GoogleDocs keskkonda ning Gpilaste jaoks pandi lingid
iiles materjalide kodulehele. Opetajatele saadeti ankeetkiisitluse link e-maili teel. Lisaks

postitati link ka Eesti Informaatikadpetajate kommuuni sotsiaalvorgustikus — Facebook.
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Ankeetkiisitlus  sisaldas avatud vastuseid, binaarseid vastuseid ning semantilist

diferentsiaalskaalat. Saadud vastuste analutisimiseks kasutati MS Exceli tarkvara.

Ankeetkiisitlustega saab tutvuda magistritoo Lisa 2-S.
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3. TULEMUSED
3.1 Materjalide koostamine

Materjalid on koostatud Scratch-i versiooni 1.4 pdhjal. Vilja on tddtatud uus version Scratch
2.0, mis to6tab nii veebipdhiselt kui ka lokaalselt. Veebipohise Scratch 2.0 kasutamine on
raskendatud, kuna nduab sujuvaks tootamiseks arvutilt kiillalt head graafikakaarti ning
vorguithendust. Muudel juhtudel esineb skriptide lohistamises viivitusi ning programm t66tab
aeglaselt. Veebipdhise Scratch 2.0 kasutamine terve klassitdie Gpilaste poolt voib tekitada
héireid kooli vorguithenduses. Arvutisse installeerimisel eeldatakse Adobe Air-i olemasolu
ning eelmist versiooni ei eemaldata, mistottu jadks arvutisse eksisteerima kaks Scratch-i

programmi.

Scratch 1.4 erineb natuke versioonist 2.0, kuid materjalid on siiski kasutatavad mdlema
versiooniga. Probleemkohaks voib olla digete skriptide iilesleidmine, kuna alamkategooriate
jaotus on pisut erinev (vt Joonis 1). Materjalide katsetamise kdigus kasutasid paar Opilast
veebipohist Scratch-i ning selle kasutamisel neid kiisimusi ei tekkinud. Mitmed rithmad

kasutasid veebipdhist Scratch-i ka IV plokki méngu koostamisel.

Skriptid Kostidmid Helindid
Lilkumine Lot I Valimus Juhtimine
Yilimus Andurd I Helind I andurid
Heli Tehted | riiiats J rented
Pliiats Muutujad I Andmed I Lisaplokid

Joonis 1 Scratch-i versioonide 1.4 ja 2.0 alamkatekooriate vordlus

Materjalide koostamisel toetuti eelkdige ADDIE G&ppedisaini mudelile. Krista Eskla on
kirjeldanud ADDIE mudelit jargnevalt:,,ADDIE mudel on iiks vodimalikke Opidisaini
mudeleid, mida sobib kasutada e-kursuse planeerimisel ja iilesehitamisel. Lahtiseletatult
tdhendab see: analiilis (analyse), kavandamine (design), véljatd6tamine (development),

labiviimine (implementation) ja hindamine (evaluation)“ (Eskla).
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Materjalide koostamisel ldhtusin eelkdige sellest, et materjalid arendaksid 21.sajandi
opioskuseid. 21.sajandi oskuseid ei saa méadratleda kindlate terminitega. Need on oskused,
mis peaksid Opilasi ette valmistama tulevikuks. Olulisel kohal on iseseisvalt hakkamasaamine.

Sellega seoses peaks muutuma Opetaja roll klassis — Gpetajast peaks saama toe- ning abiandja.

Marshall Brain on omaloodud programmeerimisdpetusi sisaldavas veebikeskkonnas andnud
soovitusi kuidas tutvustada lastele programmeerimist. Néiteks tutvustada lapsele mingit
programmi, lasta tal sellega tutvuda ning oodata teatud periood - siis selgub, kuidas on
arenenud lapse loogiline motlemine. Materjalid oli plaanis koostada nii videojuhisena kui ka
véljatriikitava toojuhisena. See voimaldab dpilasel valida omale sobivad meetodid dppimiseks
ning liikkuda edasi sobivas tempos. See toetab ka erinevaid Opistiile — tildiselt esitatakse

materjalid tihesugusel kujul ning ei arvestata Opilaste omapéaraga. (Brain, 2011)

Materjali eesméark on olla isedpitav ning dpetajal on klassiruumis vaid tugiroll — see eeldab, et
Opetaja on eelnevalt materjaliga tutvunud. Materjal on jagatud plokkideks ning eesmérgiks on
aastas kahe ploki ldbimine, mistdttu oleks kahe Opietappi vahel piisavalt pikk aeg materjali

labimd&tlemiseks ning Scratch ei muutuks kurnavaks.

Esimese kahe ploki materjal on koostatud eeldusel, et Gpilane omandab igas tunnis materjalist
uusi teadmisi ning teadmiste kinnistamiseks on iga tunni 13pus ka iseseisev t66. Kolmas ning
neljas plokk erinevad sellega, et tunni 16pus iseseisvat t66d ei anta. Terve ploki viltel areneb
iiks suur projekt — kolmandas plokis on selleks jalgpallimidng ning neljandas plokis moni

Oppemaing.

3.2 Materjalide iilesehitus

1. tund: Tegelase importimine, lava tausta muutmine, tegelase lilkkuma panemine
2. tund: Tegelase joonistamine, kostliiimi muutmine, teksti lisamine

3. tund: Tegelaste suhtlema panemine, teadete saatmine, muusika lisamine

4. tund: Erinevate Scratch-i projektide kokkupanemine

Iseseisev t60: luua muinasjutt, mis koosneb erinevatest stseenidest, kus tegutsevad

muinasjututegelased.
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Il plokk

1. tund: Tegelase nooltega lilkkuma panemine

2. tund: Erinevate joonistamisfunktsioonide kasutamine | osa
3. tund: Erinevate joonistaminefunktsioonide kasutamine 11 osa

4. tund: Erinevate joonistamisfunktsioonide kasutamine 111 osa

Iseseisev t66: Vali oma nimest vajalik arv tdhti (vdhemalt 8, vota vajadusel kasutusele ka
perekonnanimi) ning pane tegelane neid klahve vajutades joonistama oma eesnime ja
perekonna nime esitdhed. Niiteks, kui triikitakse mariliis, joonistub ekraanile M ja V

(perekonnanimi on Viet).

[l plokk

1. tund: x ja y koordinaadid ning tegelasele nende méaaramine
2. tund: muutujad ja loendurid

3. tund: muutujate vordlemine

4. tund: juhuarvud ning nende méidramine muutujale

Iseseisev t66: Koostage vabalt valitud teemal méng. Méngus peaks olema kasutatud jargmised
skriptid:

1. Liikumine:
a. XjaY koordinaadi méaaramine
2. Andurid:
a. Puudutab ...
3. Tehted:
a. Juhuarv ... kuni ...
4. Muutujad:
a. Tee uus muutuja

b. Kasuta mdlemat tiitipi muutujat — nii tavaline nait kui liugur.
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IV plokk

1. tund: Rithmade loomine ning méngu valimine/analiiiisimine
2. tund: Mingu idee kirjapanek

3. tund: Méngu idee esitlemine ja mingu loomine

4. tund: Méngu esitlemine ning 14bi mdngimine.

3.3 Tundide ldbiviimine GAG 5. ja 6. klassis
3.3.1 Iplokk

Esimese tunni eesmirgiks on teha iilevaade Scratch-ist — selle tutvustamiseks on loodud

video, mis asub siin: http://youtu.be/aFG-1DrwHSM.

Edasi said Opilased kitte esimesed materjalid, mis olid nii paber- kui ka videokujul. lga
Opilane tegi ise valiku, kumba ta kasutada tahtis. Viljaprinditava t66lehe kasuks otsustas
viiendas klassis 9 ning videojuhise kasuks 21 Opilast, 6.klassis olid véljaprinditava to6lehe
eelistajaid 12 ning videojuhise eelistajaid 16 . Lisaks Scratch-i enda tutvustusele, oli
materjalide eesmérk Opilastele ndidata, kuidas importida tegelasi, muuta lava tausta ning
kasutada skripte — niiteks kuidas panna sktiptide abil tegelane liikuma. Peale materjalide
labimist oli vaja Opilastel teha ka iseseisev t60 — esimese tunni iseseisvaks tooks oli neil vaja
projekti importida uus tegelane, importida taustaks mingi linna pilt ning panna auto edasi-

tagasi lilkuma.

Teisel tunnil oli vdljaprinditava to6lehe eelistajaid nii 5. Kui ka 6.klassis 11 ning videojuhise
eelistajaid 5. klassis 14 ja 6. klassis 15. Tunni eesmérgiks oli tutvustada Opilastele Scratch-i's
,Paint” osa, mille abil saab joonitada uusi tegelasi ning taustu. Lisaks kuidas muuta tegelase
kostiitimi ning lisada teksti. Teise tunni iseseisvaks tooks oli avada eelmisel tunnil tehtud
iseseisev t60, luua projekti uus tegelane ning tegelane panna vertikaalselt liikuma. Kui

tegelased porkusid kokku, pidi liks tegelane midagi titlema.

Kolmandal tunnil valis videojuhise 5. klassis 21, 6. klassis 19 dpilast. Véljaprinditava todlehe
valijaid oli 5.klassis 9 ning 6.klassis 8. Tunni eesmargiks oli Opetada, kuidas panna tegelasi
omavahel suhtleme — kui 16peb iiks tegevus, saadetakse signaal jargmisele tegelasele. Lisaks

tutvustada Opilastele muusika lisamise voimalust — lindistamine voi importimine. Teise tunni
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labiviimisel osutusi enim levinumaks probleemiks see, et ei leitud {iles eelmises tunnis tehtud
t00d ning samuti ei osatud veel materjalide lehel orienteeruda ning digeid materjale iiles leida.
Tunni iseseisvaks tooks oli luua uus projekt, kus oli kaks tegelast. Uks tegelane pidi liikuma
ning kui teise tegelasega kokku puutus, pidi soovima talle ,,Hdid Joule*, mille peale teine

tegelane vastab ,,Sulle ka* ning peale seda pidi sisse imporditud muusika mangima hakkama.

Neljandal tunnil Opilastele mingeid materjale ette ei antud ning Opilased pidid tunni 16puks

valmis saama stseeni muinasjuttust, mis loosi tahtel oma grupile tdommati.

Esimese ploki iseseisvaks to0s oli grupitod, mille tulemusena peavad Opilased looma
muinasjutu, mis koosneb erinevatest stseenidest, kus tegutsevad muinasjututegelased. See

iseseisev t66 peaks kokku votma koik, mis I ploki kédigus selgeks saadi.

3.3.2 IIplokk

Teise ploki eesmirgiks oli tutvustada Scratch-i erinevaid joonistamisfunktsioone. Esimese
tunni eesmark oli tutvustada, kuidas panna tegelane nooltega liikuma — see peaks tutvustama
opilastele ,,if ning ,,when* valikuid. Peale materjali ldabimist oli Opilastel iseseisvaks tooks
vaja joonistada taustaks linnaplaan voi labiirint ning luua tegelane, kes pannakse noolte abil

litkuma. Nooled valisid dpilased ise.

Teises tunnis litkusime edasi pliiatsi funktsiooni juurde ning kisitleti jargmisi skripte: pliiats
all, muuda pliiatsi vérvi .. vorra ning muuda pliiatsi suurust .. vorra. Need funktsioonid liideti
taas mingi klahvikombinatsiooniga. Iseseisvaks to0ks pidid Opilased ise lihe skirpti kirjutama,
kuhu lisasid pliiatsifunktsioonid. Eesmérgiks voiks olla luua selline médngu moodi projekt, kus

kass disainib oma toa seina.

Kolmanda tunnis tutvustati funktsioone pliiats iiles ja kustuta ning skriptijuppi, mis mingi
tdhe alla vajutamisel joonistab ringi. Iseseisvaks t00ks pidid Opilased looma skripti, mille

tulemusena saab joonistada jalgratta.

Neljandas tunni materjalis valmis skript, mis joonestas ruudu kindlate tidheklahvide abil.
Naiteks kui triikiti sOna Mati, valmis ruut. Iseseisvaks to6ks pidid opilased valima tdhed ning

lisama nendele ruudujoonistamisskripti.
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Neljanda ploki iseseisvaks to0ks oli, et Opilased valisid oma nimest vajaliku arvu tdhti
(miinimumiks oli 8) ning luua skript, kus nime kirjutamisel joonistatakse ekraanile eesnime
ning perenime esitdht. Niiteks, kui triikitakse t66sse mariliis, joonistub ekraanile M ja V

(Eesnimi: Mari-Liis, perenimi: Viet).

3.3.3 Il plokk

Kolmanda ploki 16puks valmib jalgpalliming. Ploki eesmirgiks on tutvustada koordinaatide

ning muutujate kasutamise voimalust Scratch-is

Esimese tunni eesmérgiks on luua taust mingu viravavaht, kellele lisatud skriptijupp sisaldab

X ja'Y koordinaatide méddramist, mille tulemusena tegelane hiippama hakkab.
Teisel tunnil liigume edasi muutujateni. Méngu tuleb lisada 5 muutujat:

Aeg — mirgib dra, kaua on méng kestnud

Looke — mérgib, mitu 166ki on méngu jooksul tehtud
Minguaeg — méddrame, kaua tahame, et ming kestaks
Tabamusi — méargib &ra jalgpalluri tabamused viravasse
Torjeid — mérgib dra viravahi torjed

Edasi tuleb luua méngu pdhitegelane — jalgpallur, kelle skripti ldheb loodud muutujatest 3 :
166ke, tabamusi ning tdrjeid. Edasi tuli lisada samale tegelasele veel ka skriptijupp, mis

kontrolliks minguaega:

‘asg > manguasg

ute [LELEREET

Kolmanda ja neljanda tunni pithendame palli skripti kirjutamisele. Palli skript sisaldab
muutujate vadrtuse muutumist — nditeks kui pall pdrkab kokku véravaga (mis tuleb teha eraldi

spraidina), siis tabamuste arv suureneb iihe vorra. Kui pall aga pdrkab kokku véravavahiga
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suureneb torjete arv iihekorra jne. Lisaks, et pall igakord erinevas suunas liiguks, tdime sisse

juhuarvud.

Kolmanda ploki iseseisvaks tooks oli koostada vabalt valitud teemal méing, mis peaks

sisaldama ette antud skriptijuppe.

3.3.4 IV plokk

Neljas osa erineb eelnevatest osadest seetdttu, et kui eelmistel osadel oli antud materjal, siis
selles osas ei ole mingeid materjale. Oleme suutnud 3. osaga kokku votta enamuse osa
Scratch-ist, siis 4. osa on kokkuvottev osa. Samuti erineb see plokk eelnevatest, kuna
ajatihikuteks on iiks tund, kuid tegelikult ei pruugi liks tund olla iildse akadeemiline tund.
Nimelt on siin plokis vdga oluline roll dpilaste ja dpetaja vahelises kokkuleppes — kui palju
tehakse tunnis ning kui palju jadb opilastel iseseisvalt lahendada peale tunde. Uldiselt on
planeeritud nii, et esimesel kontakttunnil luuakse grupid, kellega terve ploki véltel koost6od
tehakse. Peale gruppide loomist valivad Opilased Scratch-i’i kodulehelt ithe midngu ning

analiilisivad seda vastates jargmistele kiisimustele:

e Mis projekti valisid?

e Miks valisid just selle projekti?

e Mida sellest projektist dppida saab?

e Kauidas seda projekti saaks edasi arendada?

e Kirjelda selle projekti tilesehitust.

e Milliseid skripte on kasutatud?

e Kui palju spraite?

e Kui palju taustu?
Jargmisel kontakttunnil esitasid rithmad klassiklaastastele oma esitluse. Kuulajad panevad
igast esitlusest kirja paar ideed, mida saaksid oma mingus kasutada. Seejédrel istub riihm
kokku ning motlevad vilja mdne Sppeméngu, mis on mingi konkreetse aine teemaline.
Iseseisvaks tooks on votta ithendust planeeritava minguga seostuva aine Opetajaga ning

tutvustada talle méngu ideed ning panna kirja dpetaja poolt tulnud tagasiside.

Kolmanda kontakttunni eesmirgiks on mangu idee esitlemine klassikaaslastele, kes peaksid

andma tagasisidet ja pakkuma vilja ideid méngu jaoks. Kui kdik esitlused on kuulatud, istub

27



grupp kokku ning jagab dra jargmised rollid: iilesannete looja, kujundaja, programmeerija,

rithma juht, vaatleja. Seejarel peaksid opilased asuma méangu loomise juurde.

Neljanda kontakttunniks peaksid koikidel rithmadel méngud valmis olema. Tund vdiks vilja
ndha nii, et tahvlile kogutakse kdik lingid, mis viivad midngudeni. Iga grupp esitleb oma

méngu ning laseb klassikaaslastel 14bi médngida ning seejirel antakse tagasisidet.

1. tund: Rithmade loomine ning méngu valimine/analiiiisimine
2. tund: Mingu idee kirjapanek
3. tund: Méngu idee esitlemine ja mdngu loomine

4. tund: Mingu esitlemine ning ldbi méngimine.

3.4 Opilaste tagasiside

Koikide materjalide testimisega alustasti Gustav Adolfi Giimnaasiumi 5. klassi Opilastega
ning ldpetati sama klassi 7. jdoudmisega. Samuti on materjalide kahte esimest osa testinud
Gustav Adolfi 6. ja Kristiine Giimnaasiumi 5. ja 6. klassi peal. Gustav Adolfi Giimnaasiumis
kasutati materjale matemaatika tunnis Tiina Napsepi juhendamisel. Kristiine Giimnaasiumi

Opilased testisid arvutidpetuse tunnis t66 autori juhendamisel.

Opilastel tagasiside saamiseks oli koostatud ankeet I ja II plokki 15pus ning III ja IV osa kohta

koostati iihine ankeet, kuna plokid olid omavahel seotud.

3.4.1 Iplokk

Ankeet koosnes iiheksast kiisimusest. | ploki ankeeti tiitis 90 dpilast, kellest tiidrukuid oli 55

ning poisse 35. Kristiine Giimnaasiumist vastas 40 opilast ning Gustav Adolfi Giimnaasiumist

49,

Kiisimusele, kas Opilasele meeldis dppida pigem video- v4i véljaprinditava todlehe jargi,
vastas 46 Opilast et nad eelistaksid videojuhist ning 44 viljaprinditava to6lehe (vt Joonis 1).
Seega eelistati esimeses plokis materjale vordselt. Kristiine Giimnaasiumis oli videojuhiseid

eelistajaid vdhem (véljaprinditava todlehe eelistajaid oli 27 ning videojuhise 13), pohjuseks
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voib olla korvaklappide puudumine klassis, mistdttu sai videojuhiseid kasutada need Gpilased,
kellel korvaklapid endal kaasas olid. Gustav Adolfi Glimnaasiumis, kus kdrvaklapid olid

olemas, eelistas videojuhist 35 Opilast ning véljaprinditavaid to6lehti 14 pilast.

Opilaste eelistused materjalide osas
I plokk

H Videomaterijal

W Pabermaterjal

Joonis 2. Materjalide eelistuste jaotus I plokis
Lisaks materjalide eclistamisele oli kiisitud ka hinnang Scratch-i enda kohta. Opilased pidid
hindama, kas nende jaoks on Scratch véaga lihtne, lihtne, keskmine, raske voi vdga raske. (vt

Joonis 2)

Viga lihtsaks pidas programmi 15 Gpilast, kellest 6 olid tidrukud ja 9 poisid. Lihtsaks pidas
Scratch-i 19 dpilast ning sealhulgas oli 15 tiidruku ja 4 poissi. Keerukuselt keskmiseks pidas
Scratch-i 51 Gpilast ning vastanutest 31 olid tiidrukud ja 20 poisid. Raskeks pidas Scratch-i 4
ning véga raskeks 1 Opilane. Nendest viiest Opilasest olid 3 tiidrukut ja 2 poissi. Materjalide
eelistuse koha pealt arvas 46 videojuhise eelistanud Opilast ning 41 valjaprinditava to6lehe
eelistanud Opilast , et Scratch on véga lihtne, lihtne voi keskmine. Viiest Opilasest, kes
hindasid Scratch-i raskeks voi véga raskeks, oli neli Opilast viljaprinditava t66lehe eelistajad.
Kokkuvdtteks voiks delda, et enamus Opilasi pidas Scratch-i pigem kergemaks ning seetdttu

peaksid materjalid olema joukohased II kooliastmele.

29



Hinnang Scratch-ile | plokis

Véaga raske 1
Raske 4
Keskmine 51
Lihtne 19
Vaga lihtne 15
0 10 20 30 40 50 60

Joonis 3 . Hinnang Scratch-ile I plokis

Esimese ploki 16pus kiisiti Opilaste kéest, kas nad sooviksid Scratch-iga veel jatkata (vt Joonis
3). Positiivselt vastas 68 Opilast ning negatiivselt 22 pilast. Positiivselt vastanute hulgas oli
23 poissi ja 47 tidrukut ning videojuhise eelistajaid oli 31 ja véljaprinditava toolehe
eelistajaid 37. Negatiivselt vastanute hulgas oli 7 véljaprinditava toolehe kasutajat ning 15
videojuhise kasutajat. Tidrukuid vastas eitavalt 9 ning poisse 13. Kokkuvdtteks voiks delda,
et peale esimest plokki Opilastel kasvas huvi Scratch-i vastu ning nad olid ndus

programmeerimist Scratch-iga edasi oppima.

Hinnang Scratch-iga
jatkamisele peale | plokki

M Jah
M Pigem jah
Pigem ei

WEi

Joonis 4 Scratch-iga jatkamine peale | plokki

Opilaste kiest kiisiti ka, et mis nendele enim Scratch-i juures meeldis ja mis mitte. Siinkohal

tuuakse vilja enim margitud vastused.

Viga paljud Opilased mirkisid et nende jaoks oli kdige ponevam osa tegelase ehk spraidi

lilkuma panemine. Lisaks liikuma panemisele meeldis Opilastele ka Scratch-i lihtsus — mingi
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tulemuse saamiseks oli vaja vaid klotsid kokku lohistada diges jirjestuses ning kohe nigi
tulemust. Moned Opilased mérkisid, et nende jaoks oli kdige huvitavam osa iseseisev t60, kus
pidi nuputama toimivaid lahendusi. Margitud oli ka see, et Scratch on nende jaoks uus ning
seetdttu on ta vidga huvitav ja ponev, samuti ka hea vaheldus tavaparasele tunnile. Positiivseks
mérgiti ka vdimalus programmis saab ise joonistada uusi tegelasi ning seda vidga lihtsalt.
Ponevaks peeti ka seda, et tegelasele sai lisada helisid ning teise tegelasega rddkima panna.
Meeldivaks pidasid moned Opilased materjalide valikut — et sama materjal oli olemas nii
paber- kui ka videokujul. Opilased markisid selle kiisimuse vastusesse ka seda, et nad said

iseseisvalt toimetada ning ei pidanud jargima, mida dpetaja teeb.

Mittemeeldimise koha peal oli vastuseid vdhem. Paljud olid markinud, et nendele meeldis
koik ja lihtegi negatiivset motet ei tekkinud. Oli Gpilasi, kes mérkisid, et Scratch oli liiga
lihtne nende jaoks kuid samas oli Opilasi, kellele ei meeldinud, et Scratch-is oli liiga palju
valikuid. Kahjuks oli ka Opilasi, kes nentisid, et pikapeale muutus Scratch igavaks. Paar
opilast mirkisid, et viljaprinditava tdolehe oli natuke raskem jérgida, kui video oma ning

kohati iseseisvad t66d olid keerulised.

Kokuvotteks voib oelda, et Opilaste tagasidest sai rohkem lugeda vélja positiivset kui
negatiivset. Opilaste jaoks oli Scratch uus ja huvitav, mdne jaoks raske kuid andis neile palju

uusi teadmisi.

3.4.2 IIplokk

Ankeet koosnes kiimnest kiisimusest ning oli sarnane I ploki ankeediga. Kahjuks vastas Il
ploki ankeedile vidhem O&pilasi ning vastajaid oli 43, kellest poisse oli 20 ja tiidrukuid 23.
Tallinna Kristiine Glimnaasiumi Opilasi vastas 14 ning Gustav Adolfi Glimnaasiumi Jpilasi
29.

Teise ploki 16puks eelistas videojuhist 34 Opilast ning viljaprinditavat to6lehte 9 opilast (vt
Joonis 4), millest voiks jareldada, et videojuhise eelistajate hulk on tdusnud. Kaik 9 Tallinna
Kristiine Giimnaasiumi OJpilased oli mirkinud eelistuseks videojuhise, Gustav Adolfi

Gumnaasiumist oli videojuhise eelistajaid 24 ning véljaprinditava t66lehe eelistajaid 4.
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Opilaste eelistused materjalide osas
Il plokk

B Videomaterijal

B Pabermaterjal

Joonis 5 Materjalide eelistuste jaotus Il plokis

Opilased pidid hindama ka plokis dpitut. Kiisimusele olid ette antud vastusevariandid 5 - viga
lihtne, 4 — lihtne, 3 — keskmine, 2 — raske ning 1 - viga raske. Véga lihtsaks pidas Opitut 10
opilast, kellest 6 olid tiidrukud ning 4 poisid. Lihtsaks pidas Opitut 21 dpilast, kellest 8 olid
tiidrukud ning 13 poisid. Keskmiseks pidas dpitu raskust 11 Opilast, kellest 2 olid poisid ja 11
tiidrukud. Véga raskeks pidas Opitut 1 poiss. Kokkuvdtteks voib oelda, et ka selle ploki
keerukust peeti pigem lihtsamaks. Seegi tdestab, et materjalid peaksid olema II kooliastmele

joukohased.

Hinnang Il plokis opitule

Véga raske h 1

Raske | 0

(eskmine I 11
htne I T

Vaga lihtne * 10

0 5 10 15 20 25

Joonis 6 II plokis dpitut hinnang

Kuna Gpilastel oli eelmise plokiga alla antud baasteadmised, kiisiti, kuidas nad hindavad
juurdedpitut (vt Joonis 5). Kiisimusele sai vastata variantidega vdga huvitav, huvitav,

keskmine, igav ning vdga igav. Viga huvitavaks pidas juurdedpitut 3 poissi ning 7 tiidrukut.
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Huvitavaks hindas juurdedpitut 14 tiidrukut ja 5 poissi. Keskmiseks hinnati dpitut 2 tiidruku ja
11 poisi poolt. Véga igavaks pidas juurdedpitut iiks poiss ning tema jaoks olid materjalid

ainukesena ka viga rasked.

Hinang Il plokis juurde opitule
Vaga igav 1
lgav | 0
Keskmine 13
Huvitav 19
Viga huvitav 10
(I) g 1I0 15 20

Joonis 7 II plokis juurde dpitud

Sarnaselt I plokile kiisiti ja II plokis Opilastelt, mis nendele kdige rohkem meeldis ning mis

mitte.

Enim mirgiti meeldivaks joonistamisfunktsioonide kasutamine ning tegelase klahvidega
lilkuma panemine. Samuti tundus neile huvitav ringide ning ruutude joonistamine
klahvivajutustega. Opilased mirkisid ka seda, et nende jaoks oli huvitav 1dpptulemuse
vaatamine — esmalt lohistad klotsid diges jarjekorras kokku ning seejarel négid, mis toimuma
hakkab. Kd&ige rohkem maérgiti siin meeldivaks II ploki esimene tund, kus Opilastel oli
iseseisvaks t00ks vaja pisike méang — tuli joonistada taustaks labiirint ning sinna peale tegelane

liilkuma panna.

Negatiivse poole pealt toodi vilja, et plokk oli natuke keerulisem kui esimene. Lisaks mérgiti
negatiivseks iseseisvate toode tegemine, kuna see ndudis palju aega, mida Opilastel ei olnud.

Opilase jaoks tekitas ka probleemi skriptide ,,andurid* ning ,,teated kasutamine.

Il ploki I6pus esitati Gpilastele ka kiisimus, kuidas nad hindavad koostatud Scratch-i materjali.
30 Opilast mirkis, et materjalide jérgi on lihtne Oppida ning nad on histi iiles ehitatud.
Positiivset tagasisidet anti nii video kui ka viljaprinditava toolehe kohta ja 6eldi, et mdlemad
selgitavad hésti ning kerge on jiargida. Moned Opilased olid mérkinud, et materjali kasutamine
on natuke keeruline, kuna nad ei ole head arvutikasutajad. Negatiivse poole pealt toodi vilja,

et osad materjalid on aegandudvad ning peab palju siivenema.

33



Opilastel kiisiti ka iseseisva t66 iilesandepiistituse kohta ning 33 dpilast markisid, et {ilesanne
oli piistitatud arusaadavalt, 11 dpilast mérkisid, et vajasid lisaselgitust. Uks dpilane mirkis, et

iseseisvatdo kohta oleks vdinud olla ka videoselgitus.

Ankeedi viimaseks kiisimuseks, sarnaselt I ploki ankeedile, oli, et kas Opilased oleksid

Scratch-iga nous jatkama ka jargmisel aastal (vt Joonis 6)

Jaatavalt vastas 13 Gpilast, kellest 12 olid tiidrukud ning 1 poiss. Vastuse “voib-olla” andis 10
Opilast ning 8 tiidrukut. Scratch-iga ei olnud ndus jitkama 12 dpilast, kelle hulka kuulus 3

tiidrukut ning 9 poissi.

Hinnang Scratch-iga jatkamisele
peale Il plokki

| Jah
m Voib-olla

Ei

Joonis 8 Scratch-iga jiatkamine peale 11 plokki
Kokkuvotteks voib 6elda, et I plokk tundus Opilaste jaoks natuke keerulisem ja seetdttu oli
negatiivset tagasisidet pisut rohkem kui I plokis. Probleeme tekitas iseseisev t66, mida pidi

iga Opilane individuaalselt kodus tegema.

3.4.3 II-IV plokk

I11-IV ploki tagasiside kiisitlus tehti tihine, kuna kaks plokki olid omavahel seotud. Kolmanda
ploki kéigus koostati mdng ning neljanda ploki teemaks oli samuti méng. Antud ankeedile

vastas 26 Opilast ning kdik olid Gustav Adolfi Giimnaasiumi VII klassi dpilased.

Kiisimusele, kas dpilased olid ennem seda kursust Scratch-iga kokkupuutunud vastas jaatavalt
9 dpilast ning eitavalt 17 dpilast (vt joonis 7). Opilastele oli Scratch-i tutvustanud nende

Opetaja.
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Eelnev kokkupuudu Scratch-iga

H Jah

WEi

Joonis 9 Eelnev kokkupuude Scratch-iga

IV ploki 16puks oli videojuhise eelistajaid 26-st Opilasest 24. 2 Opilast mérkis, et nendele
meeldib Oppida viljaprinditava toolehe jargi (vt joonis 8). Koikides plokkides on olnud
videojuhise eelistajaid rohkem, kui véljaprinditava toolehe eelistajaid, millest voib jareldada,

et Opilastele meeldib oppida videojuhise jargi.

Opilaste eelistus materjalide osas
Il ja IV plokk

B Videomaterijal

W Pabermaterjal

Joonis 10 Materjalide eelistus Il ja IV plokk

Ka selles osas paluti dpilastel hinnata Scratch-i keerukust. Véaga lihtsaks ei pidanud Scratch-i
tikski Opilane, lihtsaks pidas programmi 7 Gpilast. Keskmiseks hindaks Scratch-i 15 dpilast,

raskeks 2 Opilast ning védga raskeks 1 opilane (vt Joonis 9 ).
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Hinnang Scratchi'le Il ja IV plokis

Vaga lihtne | 0

Lintne - |
Keskmine - | 15
Raske [N 2

Véga raske F 1

Joonis 11 Hinnang Scratchi'le lll ja IV plokis

Kiisimusele seoses Scratch-iga jatkamisele tuli palju negatiivseid vastuseid — 1 dpilane vastas
jaatavalt, 9 Opilast pigem jah, 11 Opilast pigem ei ning 4 Opilast ei (vt Joonis 10 ). Sellise
vastusejaotuse vois pdhjustada asjaolu, et 7. klassis toimus kollektiivimuudatus ning klassiga
liitusid mitmeid Opilased, kes ei olnud varasemalt Scratch-iga kokkupuutunud, mistSttu pidid

nad omandama koik dpitu iseseisvalt ning mirksa liihema ajaga.

Hinnang Scratch-iga jatkamisele
peale lll ja IV plokki

m Jah
B Pigem jah
W Pigem ei

mEi

Joonis 12 Scratch-iga jatkamine peale lll ja IV plokki

Vastusele, kas Opilased on Scratch-i kasutanud ka iseseisvalt, vastas 10 Opilast jaatavalt ning
16 opilast eitavalt (vt Joonis 11). Siinkohal tdid Opilased vilja, et on Scratch-i iseseisvalt
kasutanud kodus ning peale tunde arvutiklassis.
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Scratch-i iseseisvalt kasutamine

M Jah

WEi

Joonis 13 Scratch-i iseseisvalt kasutamine

Positiivse poole pealt toodi vilja, et Scratch on hea vahend, millega saab lihtsalt luua ménge
filme ning multikaid. Vilja toodi ka, et Scratch-il on lihtne kujundus ning siisteem ja seetottu
saab sellega lihtsalt dppida programmeerimist. Lisaks toodi, et huvitav on katsetada mida
erinevad skriptid teevad ja kohe ndha tulemust. Kui tunnis saadakse valmis mingi pisikese
programmi, on dpilased enda iile uhked kuna on midagi oma kitega loonud. Mainiti ka seda,
et Scratch-i kasutamine matemaatika tunnis on hea vaheldus tavalisele tunnile — saab minna

arvutiklassi ning teha hoopis midagi teistsugust.

Negatiivse poole pealt toid Opilased vilja, et Scratch-i joonistusredaktor on natuke keeruline.
Paar Opilast mainis ka, et videojuhist vdiks olla rohkem ning nad vdiksid olla natuke

lihtsamad.

Opilastelt kiisiti, mida nad sooviksid programmeerimisealal dppida. Vastustesse mirgiti, et
nad oleksid huvitatud méngude ja virtuaalse kunsti loomisest, programmeerimisest Pythoni,

Java ning JavaScriptiga.

Kokkuvotteks saab jareldada, et peale programmeerimise Opetamist Scratch-iga, tekkis
mitmel Opilasel huvi programmeerimise vastu. Samuti t3id Opilased vilja palju rohkem
positiivset kui negatiivset. Opilaste hulgas on videojuhise kasutamine rohkem eelistatud, kui

véljaprinditava t6olehe kasutamine.
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3.5 Opetajate tagasiside

Ankeedile vastas kaks Opetajat — Gustav Adolfi Giimnaasiumu matemaatika Opetaja Tiina
Napsep ja fiilisika ning matemaatika Opetaja Virgi Roop. Mdlemad oOpetajad soovitaksid
materjale ka kolleegidele.

Tiina Napsep on Opetaja, kellega koostods sai materjalid vélja tootatud. Ta alustas dpetamist
V Kklassi peal ning 1opetas VII klassiga. Kuna materjalid sai koos vilja tootatud, markis
dpetaja, et enne tundi ta materjalidega ise ei tutvunud ning lisaselgitust ei vajanud. Opetaja on
labinud Opilastega koik plokid ning hindas materjalide iilesehitus jargmiselt: ,,Koik on vdga
lihtsalt ja selgelt lahti seletatud. Eriti meeldib lastele videomaterjal. “ Opetaja ise eelistab
samuti videojuhise kasutamist. Materjalide integreerumise kohta leidis ta, et materjale saaks
kasutada erinevates ainetes — nt matemaatikas, fiiiisikas, muusikadpetuses ning eesti keeles.
Samuti leidis ta et materjalide kasutamiseks ei pea olema tubli Oppur vaid pigem on vaja
loogilist motlemist. Positiivse kiilje pealt toob ta vilja selle, et materjalid on individuaalsed —
iga Opilane saab tdita iilesanded oma riitmis. Mdni Opilane vajab rohkem aega, teine aga
vihem. Negatiivse kiilje pealt tdi Opetaja vilja, et osad Opilased tdidavad iilesandeid lohakalt —

saavad liiga kiiresti valmis ega siivene teemasse.

Virgi Roop kasutas materjale, kuna tema ainekavva oli maérgitud programmeerimise
Opetamine ning ta ise ei olnud programmeerimisega kursis. Seetdttu otsustas ta kasutada
loodud materjale V klassi matemaatikatunnis, mis toimusid arvutiklassis. Opetaja tutvus
materjalidega enne Opilastele esitamist ning markis et ei vajanud lisaselgitust nende kohta.
Materjalide iilesehitust hindas Opetaja jirgmiselt: ,, Materjalid on loogiliselt iiles ehitatud,
opilastele arusaadavad. Meil esines seda, et mone iilesandega saadi valmis kiiremini, kui 45
minutit - nendes olukordades sooritasime kahe tunni materjali iihe ainetunni raames.* Antud
materjalide positiivse poole pealt tdi Opetaja vilja, et need arendavad Opilaste koostodd,
loovust, loogilist motlemist, analiilisimist ning probleemidele vastuste leidmise oskust. Kui
oOpilasel tuli ette mingi probleem, kiisis ta abi kaasdpilaselt. Lisaks markis dpetaja, et Scratch-
I tilesannete lahendamine arendab piisivust ja oma vigade otsimise oskust, sest iilesannete
tditmine ei pruugi Onnestuda esimesel korral. Kisimusele, mis olid selliste materjalide
miinused, ei osanud Opetaja iihtegi ndidet tuua. Materjalide eelistuse koha pealt vastas ta, et
ei eelista lihte ega teist. Video plussiks on see, et kohe on ndha tulemust, mis toimuma
hakkab, pabermaterjal voimaldab rahulikult {ile lugeda ning siiveneda. Ainete integreerumise

koha pealt tdi Opetaja niite, et Scratch-i saaks kasutada nditeks fiiiisikas — Opilased
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simuleeriksid ise mone situatsiooni ning lahendaksid probleemi simuleerimise abil. Niiteks
kahe keha kokkuporge — mis juhtub, kui on erinevad modtmed, erinevad kiirused voi erinevad

materjalid. Praeguse hetkeni on Virgi Roop ldbinud Opilastega I ja II ploki.

Kokkuvotteks saab jareldada, et kaks kiisitletud Opetajat jdid materjalidega rahule. Positiivset
tagasisidet oli méargitud rohkem kui negatiivset. Antud materjalid tundusid neile lihtsad, kuid
samas arendavad need opilastel viga mitmeid oskuseid. Opetajad materjalide kohta

lisaselgitust ei vajanud, mistottu tundub, et Opetajatele eraldi juhendit koostama ei pea.

3.6 Jareldused

Magistritod eesmargiks oli vélja selgitada, milliseid materjale eelistavad Gpilased rakendada
Oppetdds. Analiilisides tagasisidekiisitluse koondvastuseid, ilmneb, et 159-st vastanust
eelistab videojuhiseid 104 Gpilast ning véljatriikitavaid to6lehti 59 dpilast. See annab Kinnitust
hiipoteetilisele viitele, et dpilased eelistavad videojuhiste kasutamist paberkujul materjalidele.
Konealuse trendi taga voOib olla ka videopdhiste materjalide innovaatilisusest tingitud
atraktiivsus — need tunduvad Opilaste jaoks pdnevamad kui igapdevaselt kasutatavad triikitud

materjalid.

Testimise kéigus selgus, et materjali kasutamine ning iseseisva t60 tegemine ei votnud aega
ettendhtud tunni. Akadeemiline tund on Opetaja jaoks sageli lithike, mistdttu on aja
otstarbekas kasutamine olulise tdhtsusega. Antud materjale v3ib kasutada erinevate
ainetundide 16pus. Gustav Adolfi Giimnaasiumis testis dpetaja neid matemaatikatunnis, viies
tunni 14bi arvutiklassis. Kui materjalid olid 1dbitud ning iseseisevtdo tehtud, asusid dpilased
pranglima. Antud materjale on vdimalik kasutada tunniosana ning ei ndua enda alla tervet

tundi.

Analiiiisi tulemustest voib iihtlasi jareldada, et Scratch-iga jatkamise vastu tuntakse huvi. 109
kiisitletud opilast olid positiivselt meelestatud antud programmi edasise kasutamise osas ning
50 Opilast mitte. Vilja tuua tasub ka statistika, mille kohaselt hindas 70 opilast Scratch-i
lihtsaks, 77 opilast keskmiseks ning 10 Opilast keeruliseks. Materjale rakendati plokkidena
ning iga ploki vahele paigutati piisavalt pikk ajaperiood, viltimaks tiidimuse tekkimist
opilastes. Materjalide kasutamisel tuleb oOppestruktuur iiles ehitada nii, et erinevate

segmentide e. plokkide vahele oleks voimalik jitta paarikuulisi pause - naiteks I plokki
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rakendada 5. klassis stigisel, II plokki 5. klassis kevadel, 111 plokki 6. klassis siigisel ning IV
plokki 6 klassis kevadel.
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KOKKUVOTE

Kéesolev magistritod ldhtus probleemist, mille kohaselt ei oma programmeerimisoskuste
arendamine haridussiisteemis nii olulist rolli kui tarvis. Uuritavaks programmeerimisalaste
teadmiste Opetamise programmiks oli valitud Scratch, mille néol on tegu iilemaailmselt viga
tunnustatud rakendusega. Antud tarkvara kasutavad hulgalised eesti- ja inglisekeelsed e-

oppekeskkonnad, mis arendavad oppurite arendusoskuseid.

Materjale on antud teemal loodud vidhe. Magistritoo eesmaérgiks on uurida, millised Opetused
ning tlesanded sobiksid II kooliastmele ning tootada vilja Scratch-i Gppematerjal, mis

arendaks tdnapéeval aktuaalseid ning vajalikke oskuseid.

Saavutamaks piistitatud eesmérke, viidi esimese iilesandena 1dbi teoreetiline uuring
senieksisteerivatest eestikeelsetest materjalidest. Valimisse sobivaid materjale sisaldavad
keskkondi leiti kokku kolm. Lisaks sellele sai uuritud, milliseid Scratch-i alaseid koolitusi

pakutakse dpetajatele. Antud koolitusi pakkusid Tartu Ulikool ning Tallinna Tehnikaiilikool.

Jargmiseks tilesandeks oli Oppematerjali koostamine, toetudes ADDIE mudelile. Materjale
testiti Gustav Adolfi Giimnaasiumi ning Tallinna Kristiine Giimnaasiumi V ja VI klassiga.
Materjalid koosnevad neljast plokist, igasse plokki kuulus nelja akadeemilise tunni jagu
materjale. Peale igat plokki esitati tunnis osalenutele tagasisidekiisitlus. Lisaks Opilastele
kiisiti tagasisidet ka Opetajatelt. Tulemuste analiiiisimisel selgus, et Opilased pidasid iildjuhul
Scratch-i lihtsasti Opitavaks ning huvitavaks. Positiivset tagasisidet anti rohkem Kkui
negatiivset. Samuti selgus, et dpilastel on huvi programmeerimise vastu ning eksisteerib soov

jatkata Java, JavaScripti, Pythoni vdi muu analoogse programmeerimiskeele dppimisega.

Magistritod tulemusena valminud Oppematerjalid eksisteerivad nii videojuhiste kui ka
véljaprinditavate toolehtede kujul, mis vdimaldab igal Opilasel valida omale sobiv

oppemeetod. Materjalid void leida aadressilt www.scratchime.weebly.com.

Autori hinnangul Onnestus saada vastus sissejuhatuses piistitatud uurimuskiisimustele ning

tdita piistitatud eesmaérgid.
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SUMMARY

This hereby thesis emanates from the problem, according to which programming languages
are not taught at a sufficient level in schools. The software, on which the teaching program
was created, is called Scratch — a globally renowned educational application. Multiple
Estonian and English learning environments use this software as a tool to teach students of all

ages to develop.

Little materials have been created on this subject. The aim of this master thesis is to find out,
which tasks and guidelines would suit the Il school level best, as well as to develop the
necessary educational materials that would strive to improve many necessary and topical

skills of students.

In order to achieve the stated goals, a theoretical study was carried out, during which different
existing materials on the subject were analyzed. There are currently three existing
environments that offer teaching materials on Scratch. In addition, a study was conducted in
order to find out, whether there are any educational programs directed to teachers. Two
universities currently offer a teaching program for employees of educational institutions —

University of Tartu & Tallinn University of Technlology.

The next task focused on creating the educational material, based on the ADDIE model. The
materials were then tested on the fifth and sixth grade students of Gustav Adolf Grammar
School and Kristiine Giimnaasium. The materials consist of four blocks, each block includes
four academic hours of materials. After each block was completed, a feedback survey was

given to the participants, both the students and the teachers.

The analysis of this survey showed that students generally found Scratch to be easilly
learnable and interesting. Positive feedback was given more often than negative. Students
we’re also willing to continue their studies in the field of programming by learning Java,
Javascript or Python in addition to Scratch.

The educational material created as the result of this thesis is freely available both in video
form as well as paper-back form, allowing each student to choose their appropriate learning

method. The materials can be found at www.scratchime.weebly.com.
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In the opinion of the author, the research questions stated in the beginning were answered

adequately and all the targets that had been set, were met.
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LISAD

Lisa 1 - Tunni vaatluste aruanded

I ploki Il tund

5b klass:
1. Mitu dpilast vottis osa? - 25
a. Videojuhise kasutajaid — 14

b. Viljaprinditava t6olehe
kasutajaid — 11

2. Mitu dpilast vajas abi?
a. Videojuhise kasutajaid — 3

b. Viljaprinditava to6lehe
kasutajaid — 2

3. Mitu opilast joudis valmis?
a. Videojuhise kasutajad — 14

b. Viljaprinditava to6lehe
kasutajad — 9

6¢ klass:
1. Mitu Opilast vottis osa? - 26
a. Videojuhise kasutajaid — 15

b. Viljaprinditava t66lehe
kasutajaid — 11

2. Mitu opilast vajas abi?
a. Videojuhise kasutajaid — 4

b. Viljaprinditava to6lehe
kasutajaid — 2

3. Mitu opilast joudis valmis?
a. Videojuhise kasutajad — 14

b. Viljaprinditava to6lehe
kasutajad — 19
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I ploki 111 tund
5b klass:

4. Mitu Opilast vottis osa? - 30
a. Videojuhise kasutajaid — 21

b. Viljaprinditava to6lehe
kasutajaid — 9

5. Mitu oOpilast vajas abi?
a. Videojuhise kasutajaid — 2

b. Viljaprinditava to6lehe
kasutajaid — 3

6. Mitu Opilast joudis valmis?
a. Videojuhise kasutajad — 5

b. Viljaprinditava to6lehe
kasutajad — 1

6¢ klass:
4. Mitu Opilast vottis osa? - 27
a. Videojuhise kasutajaid — 19

b. Viljaprinditava to6lehe
kasutajaid — 8

5. Mitu dpilast vajas abi?
a. Videojuhise kasutajaid — 1

b. Viljaprinditava to6lehe
kasutajaid — 1

6. Mitu opilast joudis valmis?
a. Videojuhise kasutajad — 3

b. Viljaprinditava to6lehe
kasutajad — 0
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Lisa 2 - Ankeetkiisitlused

Ankeetkiisitlus opilastele

| plok

Nimi
Sugu
Klass
Kool

o~ Wb

a.
b.

Mulle meeldis dppida

videojuhise jargi

véljaprinditava to6lehe jargi

6. Kas Scratch on ...

a.
b.
C.
d.
e.

véga lihtne
lihtne
keskmine
raske

viga raske

7. Kas tahaksid Scratch-i edasi oppida? *

a.
b.
C.
d.

Jah
Pigem jah
Pigem ei
Ei

8. Mis sulle meeldis Scratch-i juures? *

9. Mis sulle ei meeldinud Scratch-i juures? *

Il plokk

1. Nimi
2. Sugu
a.
b.

Tudruk

Poiss

3. Mulle meeldis oppida

a.
b.

Videojuhise jargi

Viljaprinditava to6lehe jargi
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Selles plokis Opitut hindan ma hindega
a. 5-véga lihtne

b. 4-lihtne
c. 3-keskmine
d. 2-raske

e. 1-vidgaraske

Selles plokis juurde Opitu oli..

a. viga huvitav
b. huvitav

c. keskmine
d. igav

e. végaigav

6. Mis Sulle meeldis selle ploki juures kdige rohkem?
7. Mis Sulle meeldis selle ploki juures kdige vahem?

8.
9

. Palun kirjelda, kas nende jargi oli lihtne dppida voi hoopis liiga raske.

Kuidas hindad koostatud Scratchi materjali?

10. Kuidas hindad iseseisva t60 iilesande piistitust?

11. Palun kirjelda, kas need olid Sinu jaoks arusaadavad

12. Kas oleksid ndus Scratchiga jatkama ka jargmisel aastal?

a. Jah
b. Voib-olla
c. Ei

H1-1V plokk

Scratch-i ankeet

Terel Mina olen Mari-Liis Viet, informaatikadpetaja ja kooliinfojuhi magistrant Tallinna

Ulikoolist. Esitan Sulle mdned kiisimused seoses Scratchi 111 ja VI osaga, mille peaksid

olema niiiidseks ldbinud. Sinu arvamus on mulle vdga oluline, seega palun vasta voimalikult

pohjalikult, et saaksime materjali ainult paremaks teha.

1. Sinu vanus
2. Klass
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8.
9.

10. Oskad Sa soovitada, mis vdiks materjalide juures olla teisiti?

Kas olid ennem seda kursust Scratch-iga kokku puutunud?
a. Jah
b. Ei
Sulle meeldis dppida pigem
a. videojuhise jargi
b. viljaprinditava toolehe jargi
Kas Scratch on pigem
a. viga lihtne
b. lihtne
c. keskmine
d. raske
e. véga raske
Kas tahaksid Scratch-i edasi oppida?
a. Jah
b. Pigem jah
c. Pigemei
d. Ei
Kas oled Scratch-i iseseisvalt kasutanud?
a. Jah
b. Ei
Mis sulle meeldib Scratch-i juures?

Mis sulle ei meeldi Scratch-i juures?

11. Mida sa tahaksid edasi Oppida programmeerimise alal?

Ankeetkiisitlus opetajatele
Soovime Sinult tagasisidet materjalide kohta, mis asuvad siin: http://Scratchime.weebly.com/

o o~ wbdE

Sinu nimi

Kool, kus opetad

Mis aine Opetaja Sa oled?

Mis aines kasutasid Scratch-i materjale?
Mis klassis Sa materjale kasutasid?

Mis osasid Sa kasutasid?
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10.
11.
12.
13.
14.

15.

a. | plokk

b. 1l plokk
c. Il plokk
d. IV plokk

Kas tutvusid materjalidega enne dpilastele etteandmist?
Kas vajasid lisaselgitust materjalide iilesehituse kohta?
Kuidas hindad materjalide iilesehitust?

Kuidas hindad materjalide vajalikkust?

Mis on sellist tiilipi materjali plussid?

Mis on sellist tiitipi materjali miinused?

Kas eelistad video- voi viljaprinditavaid t66lehti?

Kas antud materjale saaks integreerida ka mone muu ainega, mida ei ole vilja toodud?

Palun too naiteid.

Kas soovitaksid antud materjali ka kolleegidele?
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Lisa 3 Viljaprinditavad toolehed

Kristi Rzhn, Mari-Liis Viet 2011
Scratch, tund 1: Tegelane, taust, liikumine

1. Ava programm Scratch (Start- Scratch)
ot

st ot i Ao Fhos ST beretrtd |
O et

Docsmeaty (1

b Pty
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9.Vali plokk Juhtimine ja lohista keskmisesse veergu kaks klotsi: | .kui kldpsatakse lippu™ ja ldputult*

ligu 10 sammu™ ja  kui ddrel, porka™ Klotsi [Oputult

-———



11. Et ndid ei lendaks pea alaspidi, vali keskmisest veerust tilevalt keskmise nupu.

pborab

peegelpilt

oi pidra/peegelda

Skriptid

12_ Vajuta rohelist lippu ja ndid hakkab lendama. Programmi 16petamiseks vajuta punast ringi.

13. Salvesta tiit nimega eesnimi_tundl1_paber k: kettale Scratch kausta.



Scratch, tund 2: Tegelase joonistamine, kostiiiimi lisamine, andurid, vilimus

1. Ava programm Scratch.

2. Ava oma eelmise korra t66 (Fail-Ava). Leia oma tod Scratch-kaustast- OK)

3. Tee uus sprait. Sellel nupul kldpsates avanceb joonistamisredaktor.,

suuruse
muutmine

T nret mens e Asd o

pOOramine

NEEDNE
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o) jraee)
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joonistusaken

(3] wiars baasstion bn ohpunnt

Joonista uus tegelane (sprait). Kui tegelane on valmis, klopsa OK. Tekibki Sprait 3.

4. Pane uus tegelane liikuma. Klopsa sakil Skriptid. Vali plokk Juhtimine. Lohista selle alt
keskele klotsid: ,, kui klopsatakse lippu“ ja ,Joputult”.

Vali plokk Liikumine. Lohista keskele klotsid: ,Jiigu 10 sammu* 1a ,kui ddrel, porka*.
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5. Pane tegelane litkuma ,,ainult nigu vasakule ja paremale*. Pane ta lukuma iiles-alla.
Selleks liigutame sinise joone spraidil iiles ja méirame uue suuna , Suungd: 0

7. Kldpsa Sprait 3. Vali plokk Juhtimine. Lohista sealt klots keskele. Vali

plokk 4ndurid ja lohista sealt klots eelmise klotst avasse. Kldpsa noolel ja
vali sealt Sprait 2.

Niiiid on Sprait 2 kaks kostiitimi.



S. Pane Sprait 3 kostiiiimi muutma. Selleks vali sakk Skriptid. Ava plokk Vilimus. Sealt

= oo
lohista klots keskmisse veergu. i

10. Pane Sprait 3 Tere! iitlema. Selleks vali plokist Viilimus klots ja lohista see

keskmisse veergu.

11. Kdivita oma projekt rohelisest lipust. Ekraanil on ndid, kes lendab edasi-tagasi ja sinu

loodud tegelane, kes liigub iiles-alla ning ndiaga kokku pdrgates muudab kostiiiimi ja iitleb:
Tere!

12. Salvesta oma projekt nimega eesnimi_tund2 1_paber kausta Scratch.



Scratch, tund 3: Tegelase joonistamine, andurid, vilimus, heli lisamine, teksti lisamine
1. Ava programm Scratch.

2. Joonista lisaks kassile (Sprair 1) jouluvana (Sprair 2).

3. Tee aktitvseks Sprair 1 (klopsa sellel). Pane kass lputult liikuma. kui klopsatakse rohelisel

e byt

Bt
s D e sreeeas
]

lipul (plokid Juhtimine ja Litkumine).

4. Vali plokk Juhtimine. Lohista sealt ki keskele. Vali plokk Andurid ja

Ichista sealt klots “ eelmise klotsi avasse. Klopsa noolel ja vali sealt Sprair 2.

Pane kaik kokku.

5. Vali plokk Viilimus ja vali sealt klots s : E— kirjuta tekst Tere

jauluvana! Vali plokk Juhtimine ja lohista sealt keskele klots feqvira 1a kinjuta avasse

esimene teade m . WVeel lohista keskele klots m

Pane klotsid kokku.

6. Tee aktuvseks Sprait 2. Klopsa sakki Skriprid.



- - - [ b . - uthe LT D) solumadit
Vali plokk Juhtimine ja vali sealt M ning plokist Vilimus klots

Eirjuta sinna Tere-rere! . Niiiid vota uuesti lahti plokk Juhtimine ja lohista sealt keskele klots

mmmmm

feavita. Kirjuta sinna reine reade.

7. Tee aktuvseks Sprair i Vali plokk Juhtimine ja lohista sealt keskele klots fui saabub

teade. Kirjuta kasti reine teade.

8. Niiiid pane kass hiilt tegema. Vali sakk Helid ja impordi kaustast Focals heli Doy-doy-doy

r
"
y

i

3§

OO

i

= = a2 vajuta OK.

9. Tee aktirvseks sakk Skriptid. Niviid vali plokk Heli

miingi heli Dov-doy-dov. m

Niitid, kui vajutad rohelist lippu, siis kass liigub, teretab jouluvana ja jouluvana teretab kassi.
Seejirel hakkab kass laulma.

ja lohista keskele klots

10. Salvesta oma projekt nimega eesmimi_tund3 1_paber kausta Scratch.

Iseseisev tio 3, Joulud*

1. Awva programm Scratch.

2. Joonista v6i impordi kaks jéuludega sobivat tegelast (spraiti).
3. Pane iiks sprait lilkuma ja titlema: ..ILUSAID JOULE!*

4. Teine sprait vastab: _SULLE KA!™

5. Pane esimene sprait talle hiiilega vastama (impordi heli).

6. Salvesta tio nimega eesnimi_tund3 2_paber



el

Scratch 4. tund

Minge aadressile http://scratch mit edu ja looge endale konto. 5 min

Tulge kirjutage oma kasutajanimi dpetaja laual olevale paberile. 1 min
Toammake opetajalavalt loosi, mis stseeni looma hakkate. 1 min
Avage Scraich ja looge stseen. Vajadusel kasutage Silvi Vili raamatut L Jussikese 7

sdpra”, Scratchi dppematerjale http://scratchime weebly.com/ vii dpetajate abi. 30

min

Laadige valmis projekt http:/scratch mit edu keskkonda. 5 min




Il plokk

1. tund

Tegelase liigutamine nooleklahvide abil: Andurid, Litkumine, nocleklahvid

1. Kaigepealt lohistada keskele skripti alla blokist Juhtimine klotsid

Niliid on vaja tegelasele méirata neli tingimust: kui vajutatakse nooleklahve iiles, alla,
vasakule ja paremale, sus lugu selles suunas.

2.Vota blokist Juhtimine klots .Kui..." ja pane see 4 korda skripti alla. Tingimus: on nels

ja lohista see rombi sisse. Vali

gT-E="Jomeanrb g

rippmeniiiist iilesnool.

st SUunas

4. Ava blokk Liikumine ja vali sealt klots
poole ta pidrab ja mitw kraadi see on.

. Rippmeniiiis on niha, kuhu

Kuna tegelane liigub iiles, sus vali 0 kraadi.

5. Vita blokist Liikumine klots liigu 10 sammu® ja lisa skripti.



6. Allalukumiseks korda samu tegevust. Vali blokist Andurid ..klahv allanool™ ja blokist

&Y (70) parem
N (-0 vasak
17 des

7. Vasakule lukumiseks korda samu tegevusi. cen s | Vali blokist Andurid
.klahv vasak nool™ ja blokist Liikumine ,.osuta suunas (-90) vasak™ ning . liigu 10 sammu™.

8. Paremale likumiseks korda samu tegevusi. Vali blokist Andurid . klahv parem nool™ ja

| -0
(0) ddew

blokist Liikumine ,,osuta suunas (90) parem™ ning .liigu 10 sammu®. () i

9. Niilid liigub kass nooleklahvi vajutades vastavas suunas. Et ta oleks kogu aeg diget pidi.

siis valin Gilevalt keskelt

10. Salvesta oma (6,



Il plokk

2. tund
Tegelase liiggutamine ja joonistama panemine: Andurid, Litkumine, Pliats, nooleklahvid

1. Kdigepealt lohistada keskele skripti alla blokist Juhtimine klotsid |, kui kldpsatakse™ ja
Loputult™,

Niiiid on vaja tegelasele méérata neli tingimust: kui vajutatakse nooleklahve iiles, alla,
vasakule ja paremale, siis liigutakse vastavas suunas ja tdmmatakse pliiatsiga joont.

2.Vota blokist Juhtimine klots .kui..." ja pane see 4 korda skripts alla. Tingimusi on nels

(iiles, alla, vasakule ja paremale)

kahv tihik  afi2

3. Niiiid vota blokist Andurid klots
rippmeniiiist {ilesnool.

ja lohista see rombi sisse. Vali

4. Ava blokk Liikumine ja vali sealt klots “osuta suunas (0) alla * ja _liigu 10 sammu™.

liiats all [ Lot
5. Vota blokist Pliiats klots ja lisa see skripti.
tilesnooleklahvi, siis liigub kass tiles ja tema liikumisel tekib joon.

2. Kui vajutad

6. Allaliikumiseks korda samu tegevusi. Vali blokist Andurid . klahv allanool™ ja blokist
Liikumine . .osuta suunas (180) alla* ning ,liigu 10 sammu™.

7. Vota blokist Pliiats klots ja lisa skripti.

vajutades allanooleklahvi, liigub kass alla ja tema tekitatud joon muudab virvi.

. Niitid

8. Paremale likumiseks korda samu tegevusi. Vali blokist Andurid . klahv parem nool* ja
blokist Litkumine . osuta suunas (90) parem™ ning . liigu 10 sammu*.



9. Vota blokist Pliiats klots . Niiiid liigub kass

paremnooleklahvile vajutades vasakule ja témbab jiirjest laiemat joont.

10. Vasakule lukumiseks korda samu tegevusi. Vali blokist Andurid . klahv vasak nool” ja
blokist Liikumine ..osuta suunas (-90) vasak™ ning _liigu 10 sammu™.

muuda pliiatsi suurust D wOrTa

11. Vita blokist Pliiats klots . aga tee {ihe peal
topeltkléps ja triiki 1 ette miinusmirk. et joon muutuks jille peenemaks.

allF

hgu m =

orumida pliiats sucswst [ B wiors

ar . Vasaknooleklahvi all hoides litgub kass vasakule ja tema tehtud joon

muutub jirjest peenemaks.

12. Niitid liigub kass nooleklahvi vajutades vastavas suunas ja tdmbab erinevaid pliiatsijooni.
: :‘le SprasL

airit ndgu vasakula/paromale
Bhoss - :

Et ta oleks kogu aeg diget pidi, siis valin tilevalt keskelt

13. Salvesta oma 16,



Il plokk

3. tund

Tegelase liigutamine ringselt, Kustutamine, pliiats tiles: Andurid, Litkumine, Pliats

Propkts Irportavre
Soract oS0 TING. |
PRkt martec

Lioata

I. Ava oma eelmise korra 5. Skript oli selline ks

2. Vota blokist Juhtimine klots , kui...” ja blokist Andurid klots ..klahv tiihik all** ning

e klahv tuhik  aff?

kustuta

blokist Pliiats klots .. kustuta™,

vajutades erinevaid jooni ja tithikuklahvile vajutades kustub 60 éra.

Niiiid joonistab kass nooleklahve

3. Véta blokist Juhtimine klots ..kui...” ja blokist Andurid klots ,.klahv tiihik all” ning vali

R tdahv & allr o

plitats ileval

sealt klahv ,,u* . Blokist Pliiats vdta klots |, pliiats tileval®. & =

Vajutades u-klahvi tostetakse pliiats iiles ja joont enam ei teki, kui kass liigub vasakule,
paremale vai alla. Ulesliikumisel hakkab kass jille joont tdmbama, sest pliiats lastakse siis
alla (meenuta eelmist tundi).

4. Vota blokist Juhtimine klots ,.kui...” ja blokist Andurid klots ..klahv tithik all* ning vali
sealt klahv ..or* . Vota blokist Liikumine klots ..pora 15 ** . Tee topeltklops ja kirjuta 15

asemel 10. Blokist Liikumine véta veel klots . liigu 10 sammu*.

Niitid hakkab kass r-klahvi vajutades ringe joonistama.



5. Et ka eelmise korra t6i jéiks alles. siis vali salvestamiseks ..Salvesta nimega™

Fall Redigeeri Jaga abi
s
Ava. .

Salveata
'EHU'IH"I'“}I...
Projesti impertmine-... Gl ielin

Spraidi AkEpaTimes.. . E—
F||_|ju-| ke,
Lipsta

ja pane oma tidle uus nimi.

Iseseisev tio

Tee 1se skript joonistamiseks nii, et oleks viimalus joonistada ringe, tdmmata erinevaid jooni,

kustutada ja pliiatsit iiles tdsta. Klahvid vali ise. Joonista oma unistuste jalgratas.



Il plokk

4. tund

Ruudu joonestamine kindlate tiheklahvide abil: Juhtimine, Andurid, Liitkumine, Pliiats

— oty
elzperd 200 sprant
Fefpands
cemuacs

Joonista uus sprait »uut ja kKlopsa OK.

2. Lohista skripti alla blokist Juhtimine klotsid . kui klopsatakse lippu™ . ,.|Gputult™ ja neli

korda .kui...”" ja blokist Andurid klots ,.klahv tiihik all*.

Niiiid hakkame joonestama ruutu. Valime nime MATI ja tiheklahvidele (m, a, t, i) vajutades

hakatakse tdmbama joont teatud suunas nu1, et tekib ruut.
3. Muuda ..klahv tiihik all* dra . klahv m all*..

4. Liikumise alt vdta .,osuta suunas 0 (iiles)” ja . liigu 10 sammu®. Muuda viimast Klotsi

Lliigu 75 sammu®. Siis on joon pikem ja paremini nidha.



5. Vali blokist Pliiats klots ..pliiats all”. Niiiid tdmmatakse joont, kui vajutatatakse m-klahvi.

6.. Et joon tuleks iga vajutusega tihepikkune, siis lohista blokist Juhtimine klots _oota 1 sek™

ja muuda seda ,.oota 0,5 sek™ { et ootamisaeg poleks liiga pikk).
7. hMuuda klahv tithik all* §ira . klahv a all™.

8. Liikumise alt vita ,.osuta suunas 90 (parem)™ ja . liigu 10 sammu®, Muuda viimast klotsi

Lliigu 75 sammu”, Ruudu killjed on tthepikkused.

9. Vali blokist Pliiats klots _muuda pliiatsi virvi 10 vorra™. Niiid tommatakse a-klahvi

vajutamisel joon paremale ja selle viry muutub.,

10. Lohista blokist Juhtimine klots .oota 1 sek™ ja muuda seda .,oota 0,5 sek™.

Niiiid tuleb samad klotsid panna paika ka 3. ja 4. .ku1” sees. Muutuvad ainult . klahv...all” ja

L05UtA suunas™.
11. Muuda . Klahv tithik all* fira . klahv t all™.

12. Liikumise alt vita ..osuta suunas 180 (all)” ja .liigu 75 sammu®. Blokist Pliiats klots

.muuda pliiatsi viirvi 10 vérra® ja blokist Juhtimine klots _0ota 0,5 sek”.

13. Liikumise alt vita .osuta suunas -90 (vasak)™ ja .liigu 75 sammu®. Blokist Pliiats klots

wmuuda pliiatsi viirvi 10 varra™ ja blokist Juhtimine klots .,0ota 0,5 sek*,
Niiiid saad joonestada rundu, kui vajutad jérjest klahve MATL

14. Salvesta oma tio.



3. ploki I tund

1. Ava Scratch (Start -= All Programs -> Scratch / Start -= Kdik programmid -= Scratch)

2. Vali paremalt objekt Taust ning munda taustapilt (sakk: | Kostiliimid™) nii, et lépptulemuseks oleks
jalgpalliviljak

3. Pane Taustale kiilege jaremine skriptjupp:

(ReEiit: ctart |

4. Tee uus tegelene, kellest saaks meie mingu viravavaht

5. Pane viravavahile juurde jaremised skriptid:

e wajutataksa ldahvi par=m noal .
miuuda x m wiirra

'Indvupt.uhmuhlwl !..l|la‘-r-:.|n| | i

kul vajutatakse kiahvi vss3b noal | muuda y (L) virra
munda x m winra eota m
muda y m wirra




6. Ralvesta oma ta6.

Praguseks hetkeks peaks Sinu viravaht litkuma paremale ja vasakule, ning dilesnoolt vajutades sooritama
hiippe.

Tanase tunmi eesmirgiks oli tutvustada sulle x- ja v-koordinaati, PShjus, miks me kasutame x- ja v-
koordinaati, on see, et meie varavavaht ei lihels platsi peale rindama™ vaid piisiks virava piirides. Samuti
saame sellega viga ilmekalt saavutada hiippamise efelcti — vajutame files noolt, meie viravavaht liigub iiles,

jddb sinna hetlkeks plisima ning ligub tagasi alla.



3. ploki II tund

1. Ava oma eelmise tunni t&68 (Fail -= Ava)

2. Wali plokk muutujad ning tee juurde 5 muutujat (Nupp .. Tee muutyjad™):
Aeo — miroib Sra. ko kana on meie ming kestnnd

Ladke — margib, mitu 166k on méngu jooksul tehiud

Mianpguaeg — mirame ise, kaua tahame, et meis ming kestaks

Tabamusi — mAargib dra jalgpallun tabamused viravasse

Térjeid — mérgih ira viravahi tirjed

Jita kdigi ette linmuke — see t2hendab, et nad on Laval ndhtavad

Muutujaks on nditeks skoor, mis korvpallis korvi visates suurensb. Seega viime delda, et
muutujad on objektid, mille vEirtused mingi tegevuse tulemusena kas suurenevad voi

vihenevad.

3. Klopsa laval muutuja . manguaeg”™ peal parem hiirekl&ps ning vali | Lingur':

* tavaline nait *
suur nait

liugur
peida
ol em——

Sellise valiln pubul saame ise oma muutyja vidrtust muuta. Tommates liugurit vasakule

7

vihendame vEirtust ning paremale tdmmates suurendame:



4. Loome uue tegelase — mingija Loome uue tegelase valides | Uus sprait failist™ ning otsime

iiles meile juba tuttava Scratchi kassi

5. Valime kostiilimid ning lisame juurde uue kostifimi. Teiseks kostiifimiles vGiks olla selle
sama kassi teine kostiiim — ki valisid tegelaseks catl-b siis vali kostifimiks catl-a ning
vastupidi. Oluline on see, et lopuks oleks meie migijal 2 kostiilimi, et ndeksime pallilddmise
hetle.

s kostiim: SR ==

cati-b

(Redigeer J| Kopeen 05

catl-a

(redigeen Il Kopeer JOS

6. Lisame oma mingijale sellised skriptid:



_. el maabiuks tnuh EEart |

wota looke = m

vola takamusl = E

viita toijeid = E

wota kostiwn csbl-
‘oota sak

jargmine kostiim

Selle skripti motieks on, et iga kord lkui mingu alustame, nullitakse &ra meie 166kide,
tzbamusie ning torjete arv. Lisaks on selle skripti eesmirk korraldada meie kassi kostiiiimi
vahetust. Pane tihele, et siin skriptis tuleb luna uus teade | lenda”, mis annab hiljem meie
pallile kiskluse lendamiseks.

i saabub teade Star |

taimer algseisu

= tahlnver

= manguaeg

Siin skriptijupis korraldame dra selle, et meie ming kestab t8pselt ni1 kaua mis aja me oleme
pannud endale muutuja | minguaes™ linguris. Pédra kindlasti tEhelepann sellele, et skriptis
oleks aeg > minguaes!

7. Balvesta oma tod

Selle tunni 1dpuks peaks olema Sul valmis 3 objekii — lava, viravavaht ning mingija. Laval
peaks olema kujutatnd 5 muutujat — Torjeid, Ladke, Tabamusi, Aeg ning Minguaes.



Katsetamaks, et skriptid t88tavad proovi nii:

I ohista manguaeg nt 10 sekundi peale. Pane méing t5dle (klahviga . fiihik™) ning kui aeg on

joudnud 10 selundini ja lavale tuleb teade | Ming 13bi*™ oled tunni edukalt 18binud.



4. blokk

l.tund - Otst lehelt http://scratch mit.edu/explore/?date=this month {iks ming ning uuri

miingu iilesehitust. (Projekti skripi nied, kui vajutad nuppu See inside:

Join Scratch  Sign In

www.bird.com B . oo oo
by ahan 6 3

Instructions

READI™IL
Turn on your sound® Click the sign in button Muat sign o with yoor

mal usemame (sccourt you see currently on | F you do not have an

| ThiS project can detect who is using it through e "usemame® accoont. just press enter. Thank you @Astursocool for pointing that

J biock To nde your identity. Sign out before using the project sut. Clhck on beds for  fun fact You can 3lss chek the sound button

| 10 isten to sherr calis/songs in the baseball secton but not in the ran

Sarest section Click on current theme and last theme for the two

themes (1 know. not many ) Play the "Sird id™ game to eaen bd

Notes and Credin

Feaurse 131393
READI™I)
Ploase bo specific n Bird id Gamal! Captalization. apelling. and
spaces where necsssary Alsu out the bud’s full name

There 15 3 webstte called bwd com but | did not copy @ Thes projsct
£aa mathing 1o do with 2 | have updated this 30 please let me know
%or gitches thanks-akan18

P S Blackbird is one word Keeo that n mind

@ Shared 28 Oct 2013 Moddied: 26 Nov 2013

e P | Share 10 ©Oxu ¥ 0

Koosta valitud miéngu pohjal esitlus, kust vastad jirgmistele kiisimustele:

e Mis projekti valisid?

e Miks valisid just selle projekti?

e Mida sellest projektist oppida saab?

e Kuidas seda projekti saaks edasi arendada?
o Kirjelda selle projekti iilesehitust.

e Milliseid skripte on kasutatud?

e Kui palju spraite?

e Kui palju taustu?

2. tund — kandke oma rithmaga ette eelmises tunnis valminud esitlus.



3. tund — méelge viilja ming. mis oleks seotud mingi Gppeainega ning koostage plaan méingu
tegemiseks Scratchis. Koostage esitlust, mis tutvust méingu eesmiirki ning kuidas see mingi

dppeainega seotud on.

4. tund — kandke ette oma méngu plaan ning esitlus.

[seseiseviti — koostage antud plaani pdhjal méng.
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