Tallinna Ulikool

Informaatika Instituut

Mari-Liis Viet

Scratch-i opetamisest keskkoolis

Bakalaureusetoo
Autor: Mari-Liis Viet
Juhendaja: Jaagup Kippar
F UL (0] N fyeererenan—. ,,2011
JUNBNAAJA: ... s fpeeeeeeenaas ., 2011
INSTEUUAT GIEEKEO .. perenenennens ,,2011

Tallinn 2011



Autorideklaratsioon

Deklareerin, et kdesolev bakalaureusetdd on minu to6 tulemus ja seda ei ole kellegi
teise poolt varem kaitsmisele esitatud. Kdik t66 koostamisel kasutatud teiste autorite

t60d, olulised seisukohad, kirjandusallikatest ja mujalt parinevad andmed on viidatud.

(kuupéev) (autor)



Sisukord

Y= 18 LT LTSRS 4
RS o] - (o L SO RS 6
2. Programmeerimise OPELAMISESL. ......ciueiriiriiieiiiiisieesre et 9
3. Veebidisaini Opetamisest “Veebiarenduse ja -disaini” kursuse nditel........................ 13
4, KESKKOOI VS UIIKOOL. ..vcveveviiececicteieiceeeie ettt 15
T O T Vs = 19
B.  OPilaste NNNANG ...........cc.cceviieiveiieeiesecee ettt 28
7. Autori hinnang SCratCh-1le. ..........ccooiiiieie e 31
| Q0) 4 A 1 TP RTPRPRPRN 32
KaSUATUD KITJANAUS .....oveiieiiiiiieieieie ettt 33
Summary: Teaching Scratch in Secondary SChoOl ..o 35
137 To USSR 37
Lisa 1. Scratch-i installimiSjunend ............cccooveiieiiiicce e 37
Lisa 2. Tunni tilesanded ja materjalid. ...........coovriiiiieiiiiiic e 42



Sissejuhatus

Kéesoleva bakalaurcusetddga teen ma iilevaate Scratch-ist, programmeerimise- ning
disaini Opetamise meetoditest, eelmainitud programmeerimiskeele GSpetamisest nii
kesk- kui ka iilikoolis ning koostan Scratch-i oppematerjali. Oma t66s toetun ma
kahele Kkiisitlusele, mille viisin 1dbi Rapla Vesrioosi arvutidpetaja ning Tallinna
Tehnika Ulikooli dotsendi vastustele tuginedes ning tagasisidekiisimustikul, millele

vastasid Pelgulinna Giimnaasiumi 10. ning 11. klassi dpilased.

Scratch on visuaalne programmeerimiskeel, mis on mdeldud eeskitt 6-16-aastastele
noortele, kuigi tegelikkuses on Scratch-i kasutanud igast vanusegrupist inimesed.

Mind ennast huvitab Scratch ecelkdige Opetaja vaatenurgast. Tegu on vdga hea
oppevahendiga programmeerimise aluste opetamiseks ning temast on vigagi kerge
aru saada. Samuti nditab Scratch, et dppimine ei pea olema igav - Sellega saab

erinevaid ja huvitavaid asju teha.

Pohjus, miks valisin Scratch-i enda bakalaureusetoé teemaks, on jargmine: Scratch-
ist ei ole seni vdga radgitud. Paljud minu {likooli- ja erialakaaslased teevad
teadmatusest suuri silmi ning kiisivad, millega on tegu. Tundsin, et Scratch on hea
teema, millest Kirjutada, just nimelt huvitavuse ja kasulikkuse péarast. Scratch on
materjal, mida kasutades saab selgeks programmeerimise nn. alustalad. Koik eelnev

ongi pohjuseks, miks valisin enda 15put66 teemaks Scratch-i.

Minu t66 esimene eesmirk oli koostada tilevaade sellest, kuidas kasutavad Scratch-i
kui Oppematerjali pracgu Vesiroosi Giimnaasium ning Tallinna Tehnikatlikool.
Samuti vordlen meetodeid, mida kasutatakse programmeerimise ja tarkvara
disainimise ning veebirakenduste loomise dpetamiseks, leidmaks, mis on nende kahe
Opetamisel {hist, mis erinevat. Pohjus, miks ma seda teen, peitub Scratch-i Kkui
programmeerimiskeele visuaalsuses. Kokku on pandud visuaalne ja tekstiline
programmeerimine. Eesmaérgiks oleks leida kahe erineva teema Opetamise meetotitest
nn. kuldne kesktee. Lisaks meetotite uurimisele on minu bakalaureuset66 eesmargiks

vilja selgitada, kuidas suhtuvad dpilased Scratch-i.



Kuidas ma koik need eesmirgid saavutasin? Mul avanes vOimalus anda 6x90-
minutiline tund Pelgulinna Giimnaasiumus: 3x90-minutit 10. klassile ja 3x90-minutit
11. klassile. Koostasin igaks tunniks mingid iilesanded vOi niidised, mille abil
tutvustasin Scratch-i erinevaid voimalusi. Samuti andsin ma oOpilastele isesesivaid
toid. Viimasel tunnil esitasin ma nendel tagasisidekiisitluse, mille pdhjal sain teha

jareldusi sellest, mida nad kdnealusest programmeerimiskeelest arvasid.

Oma eesmaérkide saavutamiseks:
e Tutvun Scratchi 6ppematerjalidega.
e Tutvun programmeerimise ja veebidisaini Opetamise meetotitega.
e Koostan niidisiilesandeid
e Annan tunde Pelgulinna Glimnaasiumis.
e Kiisitlen TTU dppejoudu Jiiri Vilipdldu

e Kiisitlen Vesiroosi Glimnaasiumi dOpetajat Edmund Lavassoni.



1. Scratch-ist

Scratch on Oppeesmaérgiline programmeerimiskeel, mis annab kdigist vanuse- ja
kogemusgruppidest inimestele voimaluse katsetada taispaindliku
arvutiprogrammeerimise pohiideesid, vedades visuaalselt koodijuppe kokku, et
kontrollida pilte, muusikat ning heli. (M. Resnick, J. Maloney, A. Monroy-
Hernandez, N. Rusk, E. Eastmond, K. Brennan, A. Millner, E. Rosenbaum, J.
Silverman, Y. Kafai, 2009)

Programmeerimiskeele loojaks on Lifelong Kindergarten Group, mis baseerub
Massachusetts'i Tehnoloogia Instituudis (Massachusetts Institute of Technology),
tiimi juhiks on Mitchel Resnick, kes avaledas esimese viljalaske 2007. aasta

suvel.(vaata pilt 1) ( MIT Media Lab, 2007), (BBC, 2007)
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Pilt 1. Scratch-i esimene versioon

Scratch-i saab paigaldada ning tohib vabalt levitada kdikidel Windowsit, Mac OS X-i
voi Linuxit kasutatavatel arvutitel. Lahtekood on avalikustatud lepingu all, mis
voimaldab kasutajatel seda muuta vaid mittekommertslikel eesmarkidel. (Lifelong
Kindergarten group of the MIT Media Lab)



Nimetus ,,Scratch* tuleneb inglisekeelsest tegusonast ,,to Scratch“, mille all peetakse
silmas plaadi kriipimist. Nime andmisel peeti silmas asjaolu, et plaadi Scratch-imine
on muusikatdotluse lihtsaim osa — samuti oli voimalik importida {ihte koodijuppi koos
koigi sinnakuuluvate muutujatega teise koodi, lubades algajatel saavutada kiiremini

paremaid tulemusi ning motiveerides neid edasi katsetama.

Scratch-i kasutatakse iilemaailmselt erinevates keskkondades: koolides, muuseumites
("Scratch Day" Minnesota muuseumis, 2011), kogukonnakeskustes ning kodudes.
Eeskitt on Scratch moeldud 6-16 aastastele, kuid seda on kasutanud inimesed igast
vanusegrupist. Naiteks saavad nooremad lapsed kasutada Scratch-i vanemate
juhendamisel, kuid kolledziopilased saavad seda  kasutada  esmastel

programmeerimiskursustel. (D. J. Malan, H. H. Leitner, 2007)

Loojate pdhiprioriteet keele disainimesel oli muuta keel ning selle arenduskeskkond
vOimalikult intuitiivseks ning lihtsalt Opitavaks laste ning muude viheste
programmeerimiskogemustega inimeste jaoks. Keeles on kasutatavad mitmed
multimeediafunktsioonid ning programmeerida saab ,mitmekihiliselt, kuid
vOimaluste arv on teiste keeltega vOrreldes siiski {isna  piiratud.
Kasutajaliides Scratch-is jaotab arenduskeskkonna mitmeks osaks: vasakul on
koodijupid (e. funktsioonid), keskel kédesoleva spraidi kohta info ja skriptiala, ning
paremal on etappide- ning spraidinimekiri. Koodijupiala (koodijuppe nimetatakse
antud programmerimiskeeles plokkideks e. blocks) koosnebki koodijuppidest, mida
saab skriptialasse lohistada, et luua programme. Et palett liiga pikaks ei veniks, on
plokid jaotatud kaheksasse gruppi: litkumine, vélimus, heli, pliiats, juhtimine,

andurid, tehted, muutujad.

Korraldati samuti kogemustepohiseid uuringuid erinevate voimaluste kohta - need,
mis takistasid nn. intuitiivset Oppimist, eemaldati. Samal ajal need vdimalused, mis
sdilitasid programmeerimiskeele lihtsuse ning atraktiivsuse, jdeti alles. Sellise
arendusmeetodi tulemused olid osati iillatuslikud, muutes Scratch-i iisnagi erinevaks
teistest Oppimiskeeltest (nt. BASIC, Logo vo61 Alice). Niiteks mitmekihiline
programmerimine (funktsioon funktsiooni sees) on Scratch-is fundamentaalse
tahtsusega, ent samas ei leidu Scratch-is protseduure nagu faili sisend/viljund (File

I/0). Lisaks sellele toetab Scratch wvaid iihedimensioonilisi massiive (listid).
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Ujukomaarvud, skalaarid ning stringid on samuti toetatud alates versioonist 1.4, kuid

isna piiratud manipuleerimisvoimalustega.

Scratch-i vorgukommuuni loosunglause ,,Kujutle, programmeeri, jaga® paneb rohu
jagamisele ning loovuse sotsiaalaspektidele, mis molemad méngivad olulist rolli
Scratch-i taga olevas filosoofias. (A. Monroy-Hernandez, M. Resnick, 2008)Scratch-
I pohiseid projekte ei vaadata kui kinniseid kaste vaid kui koode, mida on vdimalik
imber tootada, et luua uusi programme. Projekte saab iiles laadida otse
arenduskeskkonnast Scratch-i veebilehele ning iga kommuuni liige saab laadida alla
taieliku lahtekoodi, et seda uurida voi edasi arendada. ( A, Monroy-Hernandez, M.
Resnick, 2008) Liikmed saavad samuti kommenteerida, lisada marksonu, koostada
nimekirju lemmikutest. Koik projektid laetakse iiles Creative Commonsi (San
Franciscos baseeruv MTU, mis tegutseb eesmirgiga suurendada tasuta jagatavate ja
kasutatavate loometeoste hulka) arvele ning neid saab kuvada koigis veebibrauserites
(Java applet-i voi Flash Player-i abil). Veebilehte kuvatakse {ihes kuus keskmiselt 10
miljonit korda ning 2010. aasta seisuga oli kommuunil 600 001 registreeritud
kasutajat ning ligikaudu 1500 000 projekti (keskmise kiirusega lactakse iiles iiks
projekt minutis). (MIT Media Lab, 2007) Tihti korraldatakse vdistlusi, mille
eesmdrgiks on innustada programmiloomet ja —disaini, andes voistlejatele ette
pohilise disainikontsepti. Lisaks globaalkommuunile omavad eraldi kommuune veel
Mehhiko, lisrael, Portugal ning Araabia Uhendemiraadid. Vdrgukommuun on loodud
ka haritlastele — ScratchEd. (Karen Brennan of Lifelong Kindergarten, OHO

Interactive, 2009) Kasutajad saavad teisi kasutajaid oma sobraks lisatada.

Scratch-ist on loodud mitmeid derivaate, mida nimetatakse Scratch-i
modifikatsioonideks. Need on loodud, kasutades versioon 1.4 ldhtekoodi. Need
programmid on pohiliselt sama kontseptiga, mis Scratch, kuid sisaldavad
ekstraplokke, mida originaalses Scratch-is pole, samuti on muudetud kasutajaliidest.
Uks sellistest modifikatsioonidest, BYOB (Build Your Own Blocks, autoriks Jens
Mbnig), on kasutuses Berkeley Ulikoolis arvutiteaduste Opetamisel. Scratch-i
lahtekood on Squeakipdhine, mis omakorda baseerub Smalltalk-80-1. Scratch on vaba
lahtekoodiga ning seda saab alla laadida lehelt
http://info.Scratch.mit.edu/Source_Code .



http://info.scratch.mit.edu/Source_Code

2. Programmeerimise dpetamisest.

Programmeerimise 3 pohilist etappi on disain, arendus ja testimine. Seevastu
programmeerimise Opetamise 3 pohilist sammu on keel, testimine ja disain. Nagu
ndha on Opetamise sammud reaalsusest natuke erinevad. Miks? Pdhjuseks vdiks olla,
et kui koolitundides ei antaks mingit alust keele tundmisele ning kohe minnakse
arendamise ja disaini peale, tekiks Opilastel segadus. Puuduks alus, mille peale ehitada
koik jargnev. Ka Scratch-i dpetamise puhul sai kasutatud neid kolme etappi: Esmalt
sal niidatud, mida teeb iildse Scratch — sai kokku pandud programm. Edasi liiguti
selleni, et vaadata, kas iildse hakkab midagi toimuma. Ja kui toimub, kas toimub
oigesti? Kui koik oli korras, liiguti edasi ja vaadati iile disain: Kas kodik on nii nagu

peab?

Programmeerimise Opetamisel kasutatakse erinevate tasemete puhul erinevaid
meetoteid. Scratchi puhul sai kdikide meetotitega mingil maéral kokku puututud.
7-8. Klassi, mida voiks pidada nn algtasemeks, kasutatakse pusle- ja nn kdega jirje
ajamise meetoteid. Puslemeetod koosneb jargnevatest ssmmudest (Dron, 2003):
e Kirjutada programm, mis koosneb konstruktsioonidest millest dpilased teevad
eksimusi.
e Jaotada programm juppideks, mis jargivad jargnevaid reegleid:
o Uhte sdna ei saa poolitada
o Jupib tuleb kombineerida unikaalselt

e Ajajupid omavahel sassi.

Puslemeetotit sai mingil méaéral kasutatud nii, et Scratch-i tunnis tegi dpetaja meelega
vea sisse juppide kokku kombineerimisel ning Opilaste lilesanne oli leida iiles viga.
Kui tiitipilisi vigu koik koo 14bi arutada ning ndidata, mis ta teeb siis, kui viga esineb,
ja mida siis, kui viga on lahendatud, tekib vordlusmoment ning oOpilastel on lihtsam
aru saada. Seda enam, kui tuleb ise lles leida viga ning vélja pakkuda selle
lahenduskéik. See meetod ei vasta kiill koikidele pusle meetoti alampunktidele, kuid

mote on peaaegu sama.



9-11. klassi, kes peaksid kuuluma nn kesktaseme alla, dpetamiseks kasutatavad
meetodid oleksid tiimi- ja paaristoé meetod. Tiimitoomeetoti kasutamise reeglid on
jargmised (Dron, 2003):
e Opetaja mingib kliendi ja planeerija osa. Tema roll on kirjutada iiles iilesanne
ja kirjeldada programmide vahelist sdltuvust.
e Opilased on jaotatud tiimi. Teiste tiimide tegemistega ollakse vaid kursis
tehtud t60 pohjal.
e Uks opilane on valitud tiimiliidriks. Tema iilesanne on tiimi arengu

organiseerimine.

Pohineb RUP (Rational Unified Process) meetodil (Dron, 2003).
e RUP pohimdtted:
o Analiilisimine
o Voimalike riskidepiiritlemine
o Planeerimine

o Areng

Tiimit66 meetod on vast koige levinum meetod iildse Opetamise juures: Klass
jagatakse rithmadeks ja igale rithmale antakse Opetaja poolt mingi iilesanne. Tunni
16pus teeb iga rithm ettekande ning néditavad, kui kaugele oma tddga jouti. Seda
meetoti sai proovitud ka Scratchi peal ja peaks mainima et see véga ei toiminud. Koik
tootasid iihe arvuti taga ning kippus siiski nii minema, et {iks tegi ja teised mulisesid
korval. Kuid see meetod on kindlasti hea Gpetamisemeetod tarkvara arenduse vms
pohjal. Samuti ka juhul, kui rithmal on kasutada mitu arvutit ning iga rithmaliige saab
reaalselt tdita ning lahendada oma {iilesandeid. Kuid miks see meetod kasulik voiks
olla? Opilasele on ta kindlasti kasulik sellesmdttes, et probleemi lahendus nign
lahenduse kiik tuleb ise vilja moelda. Tiimiliider peab arvestama kaasdpilastega oma
rithmas, kuid samas jagama koigile vordselt mingeid iilesandeid. Lisaks annab see hea

koostookogemuse.

Lisaks tiimit66 meetodile kasutatakse ka paaristoo meetodit, mille kasutamise reeglid

on jargmised (Dron, 2003):
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Opetaja mingib kliendi osa. Tema roll on kirjutada iilesandeid ja varustab
Opilaste nn kliendilugudega iga iteratsiooni jérel

Opilased on jaotatud paarideks. Igal paaril on oma iilesanne.

Iga iteratsiooni 10pus pérast testimist, paar esitleb oma programmi.

Paarist66 meetod pShineb XP (eXtreme Programming) ja AM (Agile Method)pohjal.

XP kasutamise reeglid:

Planeerimine:
Kasutajalood on iiles kirjutatud
Tehakse tihti vdiksemahulisi véljalaskeid

Projekt on jaotatud iteratsioonideks

Disainimine.

Lihtsus
Siisteemile on valitut nn metafoor
Esialgu ei ole vajadust funktsionaalsust arendada

Programmile lisatakse tegureid millaliganes ja kusiganes

Koodikirjutamine

Klient on alati saadaval
Kood kirjutatakse tiksikosade testimiseks
Kogu tootekood on paarisprogrammeeritud

Uks paar saab koodi iiheaegselt iihendada.

AM’1 kasutamise pohimdotted:

Piisi minimalistlik

Aktsepteeri muutusi

Arvesta muutuste kuhjumisega
Modelleeri eesmargiga

Koosta arvukaid mudeleid

Anna Kiiresti tagasisidet
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Paaristo6 meetod on vast teine liks levinumaid Opetamise meetoteid arvuti — ja
programmeerimise Opetamise juures. Scartchi peal sai kasutatud paaritoé meetotit,
kuid sellele oli kiilge poogitud nn ping-pong programmeerimine. Opilased ei
suhtunud sellesse védga positiivselt, kuna nendele tundus raske, et iga 5 minuti tagant
saabub 5 minutline t6daeg, kus tuleb programmi tédita. Kaasdpilane motles kiill kaasa,
kuid oma motteid ta jagada ei tohtinud vaid sai neid realiseerida alles siis, kui tema 5
minutline t6daeg oli kdes. Miks on see kasulik? Kasulik on ta sellepérast, et viltida
seda, et liks riihmaliige niisama pealt vaataks. Molemal paarilisel on korraga aega 5
minutit, et programmi tdiustada. Kui paari peaksid juhtuma Spilased, kellest iiks saab
histi aru, kuid teine mitte nii hdsti, on see kasulik, sest Opilane, kes ei tunne asja nii

hésti, saab samuti oma panuse anda.

Paarist66 — ja tiimitod meetod on kaks pdhilisemalt programmeerimise meetotit,
millega on &6 autor kokku puutunud nii dpilase kui ka dpetajana. Opetaja seisukohalt
on see hea vOimalus panna Opilased iseseisvalt toole ning dppima. Samas Opilase

seisukohalt annab see hea kogemuse meeskonnat66 kogemusele.
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3. Veebidisaini opetamisest “Veebiarenduse ja -

disaini” kursuse naitel.

Oppekava (Microsofti, BCS Koolitus, 2010) tutvustab iildharidus- ja kutsekoolide
Opilastele veebitehnoloogiaid ja —disaini. Erilist rGhuasetust pannakse just nimelt
disainile. Tihtipeale keskendutakse selle valdkonna koolitustel just koodi
kirjutamisele, kuid antud juhul keskenduti ka kiisimustele, miks ja kuidas

veebirakendusi disainida, kuidas arvestada tulevase kasutaja e. kliendiga.

Oluline marksona antud kursusel on kasutajakogemus ehk UX — User eXperience. See
viitab veebirakenduste loomisele, arvestades kasutajate soove, kogemusi ja harjumusi.
Selline dpetamisviis muudab kursuse sobilikuks mitte vaid IT huviga Opilastele vaid

ka ildiselt disainihuvilistele.

Kursuse pdhieesméirk on anda osalejatele teadmisi ja oskusi interaktiivsete
veebilehtede ja —rakenduste kujundamiseks. Samuti tutvustatakse osalejatele uusimat

tehnoloogiat interaktiivsete veebirakenduste loomiseks — Silverlighti.

IT-valdkonnas teenitakse sageli leiba omal kdel omandatud teadmistega, mille abil
luuakse erinevaid rakendusi. Need rakendused on tihtipeale aga halvasti kujundatud
ning raskesti kasutatavad. Iseseisvalt saab tihti omandada tehnoloogia, kuid mitte
disainipohimotted. Seega antakse kursusel iilevaade veebi arengust iileiildiselt,
selgitatakse kasutajakogemuse olulisust, kirjeldatakse erinevaid rolle veebiarenduses

ning veebi loomise tsiiklit.

Disain ei saa olla aga vdimalik ilma toovahenditeta, seega tutvustatakse inimestele ka
neid. Oskuseid omandatakse just nimelt Microsoft Expression Studio 3
disainitodriistade komplekti kuuluva programmi Expression Design 3 kasutamiseks.
Nimetataud programm on mdeldud just nimelt graafiliseks kujundamiseks ning pakub
koiki pohivahendeid veebirakenduste kasutajaliidese loomiseks. Lisaks sellele on
tiheks koolituse eesmargiks tutvustada Silverlight 3 tehnoloogiat ja anda oskusi selle

kasutamiseks. Veebirakenduse kujundamise jdrel tutvustatakse Silverlight rakenduste
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arendamiseks moeldud programmi Expression Blend 3, mille abil luuakse
interaktiivseid rakendusi ning seotakse need loodud kujundusega. Seega jargib

koolitus ka kahe tiksteisest eraldataud to6voo pohimdtet — disain ja arendus.

Koolitus on iiles echitatud reaalelulist olukorda imiteerides: on olemas Klient ehk
tellija, kes soovib kindla funktsionaalsusega veebirakendust, analiilisitakse vajadusi
ning vodimalusi, koostatakse loodava rakenduse spetsifikatsioon, luuakse kujundus
ning seejirel ka tootav rakendus, mis seejirel publitseeritakse. See annab osalejatele
reaalse iilevaate veebirakenduse loomise tsiiklist ja laseb jérele proovida erinevaid

rolle veebiarenduses.

Kuidas seda seostada Scratch-iga? Pohiliselt saab dppust votta koolituse iilesehitusest
— Scratch voib olla osa mingi rakenduse loomise tsiiklist. Néiteks: opetaja, kui klient
soovib mingit rakendust - olgu selleks ming, animatsioon vms. Opilase iilesanne on
analliisida vajadusi ja vOimalusi rakenduse loomiseks, koostata selleks
spetsifikatsioon ning Kkujundus. Kui koik see on valmis, luuakse maing voi

animatsioon ning publitseeritakse see nt ametlikule Scratch-i kodulehele.

Antud veebidisainikursust pole otseselt voimalik samastada Scratchiga tooriistasid ja
—keskkondasid vorreldes. Kiill aga saab paralleele tommata kogu kursuste
metoodikate vahel. Nimelt tuleb nii veebirakenduse kui ka iga muu rakenduse
loomiseks ldbida samad etapid, mis Veebistuudiumi koolituses — ldhtuda kasutaja

soovidest, tutvuda kasutajakogemusega 14bi aegade, panna rohku disainile jm.
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4. Keskkool vs Ulikool.

Et saada vordlus Scratch-i kasutamisest kesk- ja iilikoolis, sai esitatud kiisimused
Vesiroosi Giimnaasiumi arvutiopetajale Edmund Laugassonile ning Tallina
Tehnikaiilikooli dotsendile Jiiri Vilipollule. Uuritavad said valitud selle jargi, et
Vesiroosi Glimnaasium on iiks nendest koolidest, kes kasutab Scratch-i arvutidpetuse
tunnis, samuti soovitas mulle Tallinna Pelgulinna Giimnaasiumi arvutidpetaja Birgy
Lorenz. Tallinna Tehnikatilikooli dotsent Jiiri Vilipdld sai valitud aga selle jargi, et
tema poolt on loodud péris mitmed dppematerjalid Scratch-i kohta, samuti kasutab ta
Scratch-i dppet6os. Nimelt kasutab ta Scratch-i programmeerimise aluste dpetamisel

nii informaatikute kui ka mitteinformaatikute hulgas.

Vesiroosi Giimnaasiumi dpetajale ning TTU &ppejoule sai esitatud jirgmised
kiisimused:
1. Kui kaua olete oma koolis Scratch-i dpetanud?
2. Millisele vanusele olete programmeerimist dpetanud? (5-6-7-9; giimnaasium;
iilikooli algajad; tilikooli spetsialistid)
3. Millisele vanusele olete programmeerimisel kasutanud Scratch abi? -6;7-
9;glimnaasium; {ilikool algajad; iilikool spetsialistid (it) ja miks?
4. Mitu tundi olete keskmiselt Scratch-i koolitundides késitlenud?
5. Kuidas hindate Scratch-i sobivust glimnaasiumile/iilikoolile?
6. Mitmetunnine pakett sobib Sratchi opetamiseks? 6/12/24/35, midagi muud),
palun (pohjendus)?
7. Milliseid programmeerimisalaseid teadmisi ja oskuseid saab Opetada teie
meelest Scrach abil paremini kui teiste prgrammidega?
8. Milliste omaduste arendamiseks sobib teie arust Scratch?
9. Kuidas suhtute viitesse, et Scrach on mdeldud 5.-6. klassi dpilastele
programeerimise Opetamiseks Ning vanemate astmete dpilaste/iilidpilaste

puhul tehakse lihtsalt "nalja™?
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Edmund Lavassoni arvamus Scratch-ist:

Oma koolis on ta opetanud Scratch-i umbes aasta jagu ning seda klassides 5-9, lisaks
giimnaasiumis, Kisitlenud on ta antud teemat umbes 20 tundi. Opetaja arvas, et
Scratch sobib vdga hésti nii glimnaasiumis kui ka tilikoolis dpetamiseks ja seda just

programmeerimise dOpetamise alustamiseks.

Kuna Scratch-i on plaanitud hakkama Opetama 35-tunnise kursusena, kiisisin ka
mdlema Oppejou kidest, kas nende arust oleks moistlik see kursus ldbi viia.
Keskkooliopetaja arvas, et see plaan on téiesti teostatav. POhjendas ta seda jargnevalt:
sageli tahetakse kohe kiirelt imeasju teha kuid iithe kursuse raames voib edukalt ka
algtddesid treenida — hiljem on keerulisemad asjad siis lihtsamad. Tema arusts sobib
Scratch ka tsiiklite, paralleelprotisesside, muutujate ja massiivide Opetamiseks, kuna
neid on hésti visuaalselt ndha. Scratch-i skript sarnaneb moneti plokkskeemile ning

see aitab mdista programmi iilesehitust ja selle loogikat.

Vesiroosi Giimnaasiumi opetaja arvates ei ole oluline kui vanad on need Opilased,
kellele tundi antakse. Tema arvates on vanematel Opilastel kergem raskematest
slisteemidest aru saada, kui omandatakse teadmised mone kergema siisteemi (antud

juhul Scratch) kohta.

Jiiri Vilipollu arvamus Scratch-ist:

Scratch-i on ta oma koolis Opetanud algdppefaasil kolm aastat. Scratch-i ennast
kasutab ta programmeerimise algkursuseks (6-10-tundi) ning seda koikide erialade
tundidel. (TTU) Lisaks temale on kasutanud TTU oppejoud Scratch-i ka kahes
glimnaasiumus dpetamiseks. On korraldatud Scratch-i t66tubasid, mis on kestnud 3-4
tundi ning need on suunatud 8-10. klassi Opilastele. Scratch-i opetamiseks on
kasutatud u 6-10 tundi, soltuvalt erialast. Seda siis just mitteinformaatikutle

progarmmeerimise opetamisel.

Vilipdllu arvates sobib Scratch Ulikooli sissejuhatavaks osaks programmeerimise
Opetamisel. Nditeks maailma kdrgeima retinguga {ilikoolis Harvardis, alustatakse

arvutiopetuse sussejuhatavat kurstust just Scratch-iga, millest edasi minnakse siis nt
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C, Javascripti jms peale. Lisaks Harvardile kasutab Scratch-i veel sissejuhataval
kursusel ka teine globaalsel tasemel tippiilikool - Berkley. Oma kogemuse pohjal
julgeb Vilipdld viita, et need kolm aastat, mil ta TTUs on Scratch-i dpetanud, on
olnud véga suureks abiks programmeerimise algdpetuses ja seda eriti inimeste jaoks,
kes ei Opi informaatika erialal. Tema arvates peaks koolides integreerima

programmeerimise algdpetust, kus kasutatakse just nimelt Scratch-i abi.

Kiisimusele, kas Scratch sobiks koolis 35 tunniseks kursuseks dpetamiseks, vastas
Vilipdld, et Scratch ei ole modeldud Opetamiseks vaid teda saab kasutada
algoritmimise, programmeerimise, modelleerimise ja disaini Gpetamiseks. Siinkohal
toob ta ndite uues Oppekavas toodud aine “Rakenduste loomise ja programmeerimise
alused” , mis koosneb kahest moodulist: pdhimoodul(20-35 tundi) ja lisamoodul(15-
20 tundi). Pohimoodulis kasutatakse programmeerimiseks Scratch-i ning lisamoodulis
monda tekstipShist programeerimisekeelt. PGhimooduli maht ja Scratch-i kasutamine
sOltub Opetamise eesmirgidest, kooli ja ainevaldkonna iseloomust jm. Valiku peaks
saama teha kool ja/voi Opetaja. Niiteks IT-Oppesuuna jaoks voiks olla Scratch-il
pohinev sissejuhatus 6-10 tundi programmeerimise pohikontseptsioonide ja meetodite
kiireks omandamiseks. Kursuses voib lisamoodul ka puududa ja piirdutakse Scratch-
iga. Siin voib eristada kahte pohivarianti. Scratch-i abil saab teha selgeks koik
algoritmimise ja programmeerimise pohkontseptsioonid ja —oskused/-meetodid, eriti
arvestades uues versioonis ettendhtud tdiendusi: parameetritega protseduurid ja
funktsioonid, rekursioon, massiivide massiivid jm. Teine ldhenemisviis voiks sobida
humanitaarkallakuga koolidele ja dppesuundadele. Ei {iritatagi minna véga siigavale
programmeerimisega, vaid keskendutakse multimeedia vahendite kasutamisele (sh ka
nditeks arvutimuusika ja —kunsti algetele), disainile, esitluste ja veebirakenduste

loomisele jmt.

Scratch ise sobiks niditeks multimeediavahenditie kasutamise Opetamiseks
rakendustes, objektide ja muutujate olemuse ja kasutamise pohimotete dpetamiseks,
protsesside juhtimiseks programmides (nt hargnevad ja tsiiklilised protsessid) ning
paralleelsete protsesside késitlemiseks. Lisaks sobib Scratch veel ka loogilise ja

algoritmilise mdtlemise ning siisteemse ldhenemisviisi “leiutamise” arendamiseks.
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Ka Jiri Vilipold leiab, et ei ole oluline vanusegrupp, millele Scratch-i opetatakse.
Tema arvates seisneb Scratch-i fenomenaalsus selles, et Scratch-i kasutamise
Opetamine ei sdltu eriti dppija vanusest. Kasutatavad vahendid, kisitletavad teemad ja
lahendatavad tilesanded saab valida, arvestades Oppijate vanust, taset, Opetamise

eesmarke jm.
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5. Ulesanded

Selle bakalaureuseto tiheks eesmirgiks oli luua Scratch-i dppematerjal keskkoolile.
Selle loomiseks oli vaja nd katsejineseid. Onneks avanes vdimalus katsetata
iilesandeid ja materjale Pelgulinna Glimnaasiumu opilaste peal. Uurimisalusteks sai
voetud 10. ja 11. klassi opilased. Tundide arvuks oli kuus tiheksakiimneminutilist
tundi. Allpool on kirjeldatud koik tunnid eraldi ning vilja toodud materjalid ning
iilesanded. Kuigi on mainitud, et antud tunde oli 6, on allpool on kirjeldatud 5. Seda
jargmisel pohjusel: nii 10. kui ka 11. klassi esimene tund oli sissejuhatav ning seal
antud ilesanded olid identsed. Seda selleks, et mdlemad saaksid nn iihesugused

baasteadmised Scratch-ist.

Ulesannete koostamisel lihtusin eelkdige sellest, et dpilastest pole keegi eelnevalt ei
programmeerimise ega ka Scratchiga kokku puutunud. eelkdige panustasin ma just
animatsioonide loomisele, paralleel protsesside tegemisele, tsiikli pdhimdtte
nditamisele ning iildiselt programmi iileshitusele. Algselt oli plaan ka luua dpilastega
nn arvamisming, kus tegelane kiisib tehte ja siis kasutaja vastab, drats mida antakse
teada, kas vastus on dige voi mitte. Kuid leidsin, et selle selgitamine ja koostamine
oleks Opilastele liiga keerulisena tundunud. Miks? Scratchil puudub sisendi andmise
vOimalus. Voimalus oleks olnud luua ekraanil klaviatuuri moodi tegelane, millele
hiirega peale klopsides oleks saanud vastuse triikkkida. Kogu selle lahenduskéigu

selgitamine ja kujutamine oleks votnud palju aega.

Mdlema klassiga sai kohtutud 3 korda ning iga tunni teema oli erinev. Esimene tund
tootati koos Opetajaga ning enamusS tunniteemasid arutleti ja analiilisiti koos. Teine
tund to6tati rithmadena: 10. klassis jagati klass rithmadesse(igas rithmas 2-3 inimest)
ning t66 Kiis tiiiipilisel tiimitéd meetodil. Opetaja jagas igale riihmale oma iilesande
ja alles tunni 10pus négi iga rithm, mis teised tithmaid teinud olid. 11. klassis kasutati
nn ping-pong programmeerimise meetodit. See tihendab, et klass jagati paarideks ja
igale paarile anti iilesanne. Uks paariline sai korraga programmi tidiendada 5 minutit.
Kolmanda tunni eesmérk oli méngu koostamine. Pool tunnist to6tas Opetaja koos
Opilastega ning teise poole tunnist pidi iga dpilane oma méngu iseseisvalt tdiendama.

Kuigi tunniteemad kohati kattusid, oli eesmérk siiski teha molemas klassis erinevaid
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asju. Et ldbi katsetada vOimalikult palju erinevaid teemasid ja et samuti saada

voimalikult palju erinevat tagasidet.

Esimene tund.

1. Tutvu esimese niitega. Loo ise lava, kuhu paigutad tausta ja tegelase. Tegelane vali
olemasolevates (Vajutada kassi peale, kes paikneb lava all. Keskmisest tulbast valida
Kostiitimid. Vajutada import->People. Valida meelepdrane tegelane. Taust
samamoodi, kuid vajutada kassi asemel tausta(eeldatavasti valge kast kassi korval)
peale.)

2. Kui tegelane ja taust on saadud, pane tegelane litkuma: Néiteks 10 sammu
paremale

(Vasakult tulbast Juhtimise ja Liikumise nime alt otsida vajalik.)

3. Kui tegelase liikumine on saadud nii kaugele, et ta liigub 10 sammu, proovi ta
litkuma panna pidevalt. Ning kui tegelane pdrkub seinaga, muutub tegelase suund.

4. Kui tegelane pidevalt liigub, proovi ta kohale tekitada jutumull, kus ilmub tervitus
5. Kui iiks tegelane on olemas, proovi tuua sisse ka teine tegelane ning talle panna
samamoodi litkumine juurde. Kuid niitid selle asemel, et kasutada olemasolevat
tegelast, joonista ise uus tegelane (lava all on Kiri: Uus sprait. Sealt 3-st nupust valida
see, mille kohale liikudes tekib kiri: Joonista uus sprait).

6. Pane joonistatud tegelane samamoodi liikuma kui eelmine.

7. Proovi kahe tegelase liikumise suund panna risti. St et esimene tegelane liigub iiles-
alla ja teine paremale-vasakule (siin aitab kaasa, kui vajutada lava all tegelase peale.
Keskele tekib teda kirjeldav tabel ning iileval on kujutis temast, kus peal on iiks sinine
joon. Seda sinist joont liigutades saab médrata tegelase suuna).

8. Niilid proovi teha nii, et kui kaks tegelast peaksid kokku juhtuma, siis nad porkuvad
ning suund muutub. Siin aitab kaasa ,kui“ , kuhu sisse saab panna tingimuse
,puudutab®, mille leiad Andurite alt.

9. Kui niitid on mdlemad tegelased saadud litkuma, proovi panna taustaks heli. Igale
elemendile on voimalik panna oma heli. Antud juhul on meil siis 2 spraiti ja 1 taust.

Paneme taustale heli(vajuta tausta peale ning keskmisest tulbast vajuta helid peale)
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Kolm esimest iilesannet sai tehtud Opilastega koos pérast sissejuhatust Scratch-i ning
programmide tutvustamist ndidete abil. Materjaliks sai voetud jargmine veebiaadress:

http://elrond.tud.ttu.ee/~vilip/Scratch/Juhend/Scr juhend.html. Kui kolm esimest

iilesannet oli lahendatud, said Opilased korralduse jargnevad iilesanded ise lahendada.
Probleem tekkis 8. iilesande juures, kus mitmel Gpilasel esines probleeme nende
porkuma panemise teemal. POhjuseks voiks siinkohal kindlasti tuua, et Opilastel
puudus eelnevalt kokkupuude programmiga ning samuti ka sissejuhatamisel ei
radgitud sellisest olukorrast ning selle lahendamisest. Kuigi 8. iilesandega tekkis

probleeme, said enamus Opilased heli lisamisega iseseisvalt edukalt hakkama.

Programmi tutvustamisel sai radgitud sellest, kuida teha uus projekt, kuidas lisada
tegelasi ning muuta nende vélimust. Lisaks tegelasele, sai radgitud ka taustast ning

selle muutmisest.

Ajakava:

25 minutit - sissejuhatus ja Scratch-i materjalide tilevaatamine

30 minutit- 3-esimese iilesande tegemine ja iilevaatamine. Jargmiste iilesannete
iseseisev tegemine

10 minutit - tehtud tlesannete tilevaatamine. Arutelu, mis ldks hésti, mis mitte.

10 minutit - Jargmise tunni iilesannete arutelu.

10 minutit - Youtube-st tutorial ning dppematerjali iilevaatamine.

Teine tund

1. Tegelased: Ema, punamiitsike, korv

Tegevus: Ema rddgib munamiitsikesele, et vanaema on haige. Punamiitsike vdtab
korvi ja hakkab vanaema juurde minema. Ema hoiatab metsas olevate ohtude eest.

2. Tegelased: Punamiitsike, hunt ja lilled

Tegevus: Ridgivad omavahel ning leppivad kokku teekonna vanaema juurde.

3. Tegelased: Vanaema ja hunt. Taustaks vanaema kodu

Hundi ja vanaema vaheline suhtlus.

4. Tegelased: Hunt, punamiitsike, jahimees ja vanaema.
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Hunt méngib vanaema ning punamiitsike esitab talle kiisimusi. Lopeb sellega et

vanaema paistetakse ja koik on dnnelikud.

Ulesanded said arutatud 11. klassiga esimesel tunnil ning libi viidud 10. klassis.
Tunni alguses korrati eelmisel tunnel tehtut ja vaadati {ile tunniiilesanded. Esimese
iilesande lahendamisel rddgiti dra uus teema. Esimene iilesanne lahendati poole peale
ning siis jagati klass rithmadeks ning jaotati iilesanded &ra. lga grupp sai mingi jupi
Punamiitsikese muinasjuttust, millest tuli teha nn animatsioon. Kuna tunni eesmirk
oli opilastele seletada ja niidata, kuidas panna teine jupp tddle siis, kui esimene

16petas, ilmnes jargmine problem iseseisvalt iilesannete lahendamisel(vaata pilt 2).

i liigu §) sammu

| kui aarel, porka

Pilt 2. “Peata skript” vale asukoht.

Probleem seisneb selles, et jupp “peata skript” peaks asuma kui tsiikli sees, mitte
véljas. Selle probleemi esinemisel sai Opilastele selgitatud tsiiklite pohimottest, ehk

siis pohjus, miks antud juhul element liigub 5 sammu ja peatub.

Ajakava:

45 minutit — Eelmise tunni teema kordamine. Uue teema iilevaatamine naidisiilesande
nditel.

35 minutit — Opilased tegelevad riihmatooga.

10 minitit — Iga rithm kannab oma t60 ette.

Kolmas tund
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Tunni alguses algusest 15 minutit tutvustati Scratch-is dialoogide koostamist ja tausta
vahetamist mingi aja tagant. Iseseisvaks t60ks oli nn ping-pong programmeerimine.
Klass jagati paarideks. Iga paar pidi kujutama oma kodutee, kusjuures igal paaril oli
individuaalselt oma iilesanne, mis pidi nende animatsioonis esinema. Ulesanded olid
jargemised:
1. iihele paarilisele helistab ema ja palub poodi minna
. iiks paariline unustab vihiku kooli ja peab kooli tagasi minema

. iihele paarile tuleb vastu hulkuv koer

2

3

4. {iks paar laheb kinno
5. ks paar on pealtnédgijaks autodnnetusele
6. iiks paar liks korvpalli mangima

7. iiks paar ldheb poodi

Aega oli iilesannete lahendamiseks 35 minutit. Ping-pongimine nigi vilja nii, et
molemal paarilisel oli aega korraga 5 minutit programmide tdiendamiseks. Esimesed
5 minutit aega anti selleks, et 14bi radkida, mida ja kuidas teha. Jargmised 5 minutit
tegelaste tegemiseks, jargmised tausta valimiseks ja liikuma panemiseks. Edasi liiguti
individuaalsete iilesannete juurde. Kuna aega oli vihe, ei joudnud kdoik paarid oma
ilesannetega 10puni, vaid poole peale. Kuna tunni teemaks oli Scratch-is dialoogide
kooostamine ja tausta vahetamine, oli iilesande tditmise ndudeks see, et animatsioonis
esineb vdhemalt 15 dialooglauset ja taust vahetub iga 5-sekundi jarel. Tunni 13pust
kulus 15 minutit animatsioonide esitamisele ning oma t66 tutvustamisele. Kuna aega
oli véhe ja lilesanne ise liiga mahukas, ei joudnud {ikski paar tédielikult valmis. Tausta
vahetamise ja dialoogidega saadi edukalt hakkama. Selle tunni probleemiks oli
taaskord kui tsiikli {ilesehitus. Kuna Opilastel puudub igasugune eelnev kogemus
programmeerimise osas, ei olda paris kindlad kui ja Iloputult tsikli iilesehitusest.
Nimelt kui jétta uue teate saatmine 10putult tsiikli sisse, toimub see pidevalt ning teine
element saab selle teate koguaeg ning teeb seda tegevus 10putult, mida pannakse ta

tegema parast teate saabumist. (Vaata pilt 4 ja pilt 5)
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Pilt 4. Teate saatmine ja uue teate vastuvotmine.
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Pilt 5. Teate vastuvotmine ja uue saatmine.

Ajakava:

15 minutit — Sissejuhatus tundi. Eelmise tunni teema kordamine
6 x 5 minutit — Ping-pong programmeerimine

20 minutit — Iga paar kannab oma t66 ette

10 minutit — Arutelu, mis ldks hésti, mis ldks halvasti

10 minutit — Jargmise tunni {ilesannete 1dbi arutlemine

Neljas tund.

Neljas 90-minutline tund sai piihendatud sellele, et Gpilastele sai veelkord tilekorratud

tsiiklid. Selletunniseks iilesandeks oli panna elukas ekraani peal liikuma nii, et ta
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oleks nooltega juhitav. Tunni alguses tegi Opetaja koos Opilastega u 20 minutit
koost6od ning nditas dra kuidas on vdimalik panna tegelasele juurde funktsioonid,
muutmaks tegelase nooltega juhitavaks. Koos raégiti ja tootati 1abi iihe nupu ndide
ning siis oli Opilastel acga 15 minutit, et tegelasele kiilge pookida tilejdanud 3 nuppu.
Kui tegelane sai liikkuma pandud, sai Opilastele tutvustada loendureid ja muutujaid.
Igal Opilasel paluti lugeda lehekiiljel
http://elrond.tud.ttu.ee/~vilip/Scratch/Juhend/Scr_juhend.html  olevas  materjalis

loendurite ja muutujate osa. Seejarel pandi tegelasele juurde loendur, mis luges iiles

korrad, kui ta mingi elemendiga kokku porkas. (vaata pilt 6)

vy [ (%:0,¥:180) loendur_punk

3 :
a4
1
6

+ pikkus: 6 Z

*
(X:-240,Y:0) (x:0, - X:240,Y:0)

o X

(%:0,¥:-180)

Pilt 6. Loendur

Vorreldes eelmiste tundidega, ei tekkinud siin tunnis enam kui-tsiikli iilesehitamisega
probleem. Enamus Opilasi said kdik ilusti hakkama ning ei esinenud probleemkohti.
Ajakava:

20 minutit — Uue osa tutvustamine(Esimese juhtnuppu to6le panemine. Selgitame
kuidas ja miks)

15 minutit — Iseseisev t66(3 tilejadnud juhtnuppu t66le panemine.)

10 minutit — Arutelu ja analiiis.

20 minutit — loendurite ja muutujate tutvustamine

Siin tunnis tiitis klass ka tagasiside kiisitlus, mistottu ei tule ajakavas kokku 45

minutit.
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Viies tund

Et jéatkata eelmises tunis klahvikombinatsioonidega méngimist, oli selle tunni 15pp-
produkt ussiming. Lisaks klahvikombinatsioonide teema jitkamisele, jatkati ka
muutuja teemaga. Opilastega tehti koos algselt nn iihemingija méng, kus uss roomab
modda lava ringi ning ajab taga toitu. Ekraani nurgas oli 2 muutujat, millest iiks oli
skoor ja teine kiirus. Kiiruse muutuja oli liuguri kujul ning selle mdtte oli anda
méngule nn erinev raskustase ussi litkkumiskiiruse ndol. Skoori muutuja mote oli see,
et iga kord kui uss sai kétte toidu, muutus skoor suuremaks. Iga kittesaadud toit andis

tthe punkti. Et ussimédngu méangimist raskemaks teha, sai tehtud koos selline lisa, et

kui uss pdrkas vastu seina, nulliti skoor ning uss paigutati tagasi oma algpunkti. (vaata
pilt 7)

Pilt 7. Muutujad

Siin tunnis esines mitmel Opilasel probleem oskuses loendur ekraanilt dra kaotada.
Selle pdohjuseks oli see, et loendurikastike tosteti ekraanilt kogemata dra. Kasti
tagasisaamiseks oli vaja teha loenduri ees linnuke, mis toob ta tagasi ekraanile. (Vaata
pilt 8)
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Eemalda muutuja
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skoor
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naita muutujat kiiros |

peida muutuja  kiirus

Pilt 8. Loenduri kuvamine ja mittekuvamine.

55 minutit — Opilastega koos ussimingu tegemine.

30 minutit — Iga dpilane individuaalselt tdiendab méngu.

Ka siin tunnis téitis klass ka tagasiside kiisitlus, mistottu ei tule ajakavas kokku 45

minutit.
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6. Opilaste hinnang

Pelgulinna Glimnaasiumi Opilased olid antud dppematerjali ja tilesannete koostamisel
nn katsejanesed. 10 . ja 11. klassile avanes vdimalus anda kolm 90 minutilist tundi.
Igal tunnil oli oma teema. Esimese tunni teema oli sissejuhatav: kirjeldati programmi
ennast ning tema voOimalusi. Tunni eesmérgiks oli arendada arutlemis- ning
analiitisivoimet. Teise tunni teemaks oli riihmatdd ja animatsiooni koostamine. 10.
klassi riihmatdo oli lisna standartne - pandi pead kokku ja arutati iiheselt 14bi. 11.
klassi peal sai proovitud nn ping-pong programmeerimist. Klass jagati paarideks ning
molemal paarilisel oli korraga aecga 5 minutit et animatsiooni edasi arendada. Tunni
eesmairgiks oli arendada nende koostoovoimet. Kolmanda tunni teemaks oli mingu
loomine- antud tunni eesmirgiks voiks pidada kujutlusvéime ning loovuse

arendamist.

Kuid kuidas dpilased ise neid tunde hindasid?
10. klass:

Esimene tund valmistas neile raskusi, kuna teema oli uus ja programm vooras. Minu
kui Opetaja hinnangul said Opilased véga edukalt {ilesannetega hakkama ning votsid
Scratch-i végagi kiirelt omaks. Teist tundi hinnati kiillalti huvitavaks, kuna said ise
luua animatsiooni ning teguteda rithmades. 10. klassi dpilastele meeldis kdige rohkem
vilmane tund, kus oli teemaks mingu tegemine. See tundus nendele koige
arusaadavam ning lihtsam. Paljud kirjutasid, et midngu loomine niitas kui palju

erinevaid vGimalusi Scratch-is on ning et tekkis huvi ka kodus kasutada seda edaspidi.

11. klass:

Tulemused olid iildjoontes samad, mis 10. klassil. Koige lihtsamaks ja
arusaadavamaks hinnati kolmandat tundi, keskmine hinnang anti teisele tunnile ning

kdige raskemaks peeti esimest tundi.

Scratch-i ennast hindasid Opilased jargmiselt:

28



7 dpilast - enam-vihem arusaadav
11 dpilast - kerge
2 opilast - viga kerge

Scartchi puhul meeldis Opilaste see, et keskkond oli eesti keeles ning et ta oli viga
loogiline ja kergesti mdistetav. Lisaks meeldis Opilastele see, et kdik blokid olid
arusaadavate nimedega. Kahjuks oli neid Opilasi, kes puudusid monest tunnist ning

olid jargmistes tundides raskustes, kuna polnud alustalasid all.

Koige rohkem valmistas raskusi nn tsiikliline pool - kuidas anda iihele elemendile
teada, et teine element on oma tegevuse lOpetanud ning ootab kisklust edais
tegutsemiseks. Samuti tundus nendele alguses raske juppide kokkupanemine — mis
stisteemi jargi funktsiooni kokku panna. Lisaks nendele tundus Opilastele raskem ka

loendurite ja muutujate teema, mida tutvustati miangu loomisel.

Kokkuvdttes tundus Scratch dpilastele viga meeltmodda ning tervelt 18 Gpilast leidis,
et Scratch sobib koolis dpetamiseks. 15 dpilast leidsid et Scratch ei sobi 35-tunniseks

aineks. Ulejaanud 5 oli vastupidisel arvamusel, leides, et sobib kiill.

Kuna Scratch on moeldud lisaks programmeerimise algdpetuse andmiseks ka Opilaste
erinevate omaduste arendamiseks, oli kiisitluses jargmine: Milliseid oskuseid Scratch-

i puhl omandasite? Tulemus oli jargmine:

Koost6o 7 Opilast
Info-otsing 2 opilast
Loomingulisus 15 opilast
Planeerimisoskus 4 dpilast
Iseseisvate otsuste langetamine 7 opilast
Esitlusoskus 5 opilast
Loogika 14 Spilast
Probleemi piistitamine 4 opilast
Probleemi késitlemine 7 Opilast
Analiiiitiline motlemine 5 Opilast
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Kokkuvoteks voiks Oelda, et Opilased votsid Scratch-i vidgagi ilusti omaks ning
tundub et nendele meeldiks, kui seda veel edasigi Opetatakse. Programm tundus
loogiline ning arusaadav ning nii t66 autori kui ka Gpetajana vain julgelt viita, et
Opilased said Scratch-iga vagagi edukalt hakkama. Praeguste teadmistega teeksid nad
kindlasti valmis erinevaid animatsioone ning kindlasti lihtsama mangu.
Programmeerimise aluste suhtes, omavad nad teadmisi iildiselt programmi iilesehituse

kohta ning kindlasti ka tsiikli t66 kohta.
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7. Autori hinnang Scratch-ile.

Scratch on hea Sppematerjal ning sobib kasutamiseks nii kesk- kui ka iilikoolile.
Tahaks korrata Jiiri Vilipollu sonu: Scratchi pole vaja dpetada. Seda saab kasutada
algoritmimise, programmeerimise, modelleerimise ja disaini dpetamiseks. Toepoolest
— seda keelt pole tarvis dpetada, temaga saab opetada. Kuid kas temaga saaks lébi viia
35-tunnist kursust? Pigem on tegu pseudoolukorraga, kuna oleks raske tegeleda nii
pikka aega jirjest vaid konealuse programmeerimiskeelega. Pigem on tegu siiski
programmiga, mille abil saab Oppida midagi muud. Nditeks siis algoritmimist,
programmeerimist, modelleerimist voi isegi disaini. Lisaks informaatika ainetele, on
Scratch-iga voimalik teha ka erinevaid matemaatika voi siis voorkeele teemalisi

ulesandeid.

Mida Scratch-i puhul silmas pidada? Ei saa eeldada, et dpilased saavad kohe aru,
mida Scratch teeb ning mida temaga Oppida saab. Tihti ldheb tarvis mitut
nédidisprogrammi, et Opilased saaksid aru, mis on antud teema pdhieesmirk voi mis

teadmisi neile uritatakse edasi anda.

Oma Opetamise jooksul, oli ndha, et kdige rohkem pakkus Opilastele huvi just méngu
tegemine, samuti jiid selle todiilesande kdigus omandatud teadmised neile koige
paremini meelde. Seega, kasutades Scratch-i, tuleks teda kasutada vdimalikult palju
méngulisust ja huvitavust, et dpilased paremini aru saaksid. Kindlasti tuleks anda
Opilastele ka voimalus voimalikult palju ise moelda ning improviseerida, lasts neil
rakendada maksimaalselt oma fantaasiat. Muidugi ei tdhenda see seda, et Opilasele
tuleks anda téielikult vabad kded Scratchi kasutamiseks. Pigem seda, et anda tuleks

voimalus analiiiisida probleeme ning leida nendele ise lahendus.

Ldpetamiseks voib 6elda, et Scratch on hea abivahend dpetamiseks - olgu Opetatavaks

aineks programmeerimine, matemaatika voi hoopis moni voorkeel.
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Kokkuvote

T66 eesmirgiks oli teha iilevaade Scratch-ist ja selle Opetamisest keskkoolis.
Eesmirgi saavutamiseks sai kididud Pelgulinna Giimnaasiumis, et sealsetele Opilastele
tutvustada Scratch-i. Lopuks sai esitatud neile tagasisidekiisitlus, mille tulemustest sai
aimu sihtriithma suhtumisest konealusesse programmeerimiskeelde. Lisaks Opilastele
sai kiisimusi esitatud ka keskkooliopetajale ja ka tilikooli dppejoule, et uurida, kuidas

nemad Scratch-i suhtuvad.

Kuna ajahulk oli suhteliselt piiratud ning t66 autoril puudusid igasugused eelnevad
kogemused Opetamiseks, ei valminud Scratch-i dppematerjal nii suures mahus nagu
esialgu planeeritud. Kiill sai aga Gpilaste peal proovida teatud iilesandeid, mida voiks
kindlasti ka tulevikus 14bi viia, astudes klassi ette. Ulesannete valimisel sai lihtutud
erinevatest programmeerimise dpetamise meetotitest ning uuritud Veebistuudiumi

kursust veebirakenduste loomisest.

Scratch on viga hea Oppematerjal. Lahemale tuleks seda keelt tuua kindlasti nii
ilikoolidele kui ka keskkoolidele. Ta annab vidgagi hea aluspohja
programmeerimisele, tutvustades Oppuritele enamusi baasfunktsioone ja muutujaid
programmeerimises. Samuti on ta vidga huvitav ja mitmekiilgne ning tundus, et
Opilastele iisna lihtsalt omaks vdetav. Teda oli huvitav tutvustada ning temaga oli

viga huvitav tootada.

Oma tulevas elus, kui t66 autor peaks klassi ette astuma, kasutab ta kindlasti Scratch-i
edasi. Tegu on dppevahendiga, mille abil dpetada programmeerimist igast vanuse- ja

oskusgrupist inimesele.
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Summary: Teaching Scratch in Secondary School

The purpose of this thesis was to make an overview of Scratch and its teaching
methods in High School. In order to achieve my goals, | gave several lectures at
Pelgulinna Gymnasium in order to introduce Scratch to the students there. Before the
end of the lectures | asked the students to fill out surveys I created for them, so I could
see what they thought of Scratch in general. In addition to the students, I also asked

for the opinion of a high school teacher and an university lecturer.

Scratch is an educational programming language, suitable to most groups of skill and
age (although the target audience ranges from ages 6 to 16). It is used in many
universities, colleges and high-schools around the world. It was developed in 2007 by
a MIT-based developer team, known as the Lifelong Kindergarten Group, led by
Mitchel Resnick. Available for Windows, Mac OS X or Linux based platforms, the
source code of Scratch is fully downloadable and editable (for non-commercial
purposes). The language is mostly meant to introduce beginners to all the basic
functions and variables that they can come across while using more complicated

languages.

Before starting giving classes at Pelgulinna High School, I studied different methods
of teaching programming. Although the three basic stages in developing are the same
on each occasion, the methods varie depending on the target-audience. Some

examples include the puzzle-method, the rational unified process method etc.

One cannot be a good teacher just by knowing his or her own art, however. In
compliance to that, | felt the need to also study methods of teaching other computer-
related sciences. Therefor | compared the teaching methods of programming to the
methods of teaching the construction and development of web-based applications.
Although the basic outlining of the methods was almost identical, there were some

minor differences.
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After questioning both a high school teacher and an university lecturer about their
viewpoints on Scratch, | also found out that Scratch is a favoured teaching-tool for the
both questioned. The minor negativities Scratch may have do not weight up to the
possibilities it offers.

The classes | gave went well in the long run. Due to me having no previous
experience as a teacher, there arose some problems — sometimes the students could
not understand the tasks given to them or could simply not finish them on time.
Nevertheless, all the students seemed to like the language and developed an interest in
the field of programming. Before the end of the final class, the students were given
spreadsheets asking about their viewpoints and opinions on Scratch. Most of the
students found it to be rather easy to use and interesting.

Having worked with Scratch for over an year now, | have to agree with the students.
Scratch offers many fun possibilities to introduce pupils to the world of programming.
All the basic functions and variables you can find in other languages, are also

included in Scratch.

All in all, I can definitely say that should I ever stand in front of a programming class
again, Scratch would definitely be the language | would use to teach my students.
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Lisad

Lisa 1. Scratch-i installimisjuhend

Scratch on vabavaraline programm ning tema installfaili saab kétte siit. Scratch-il on
olemas ka eestikeelne kasutajaliides, mille installimist ma jérgnevalt kirjeldan. Minu

kasutatavaks operatsiooni siisteemiks oli Windows 7 Proffesional.

Koige esimesena tuleks avada fail nimega Scratchinstallerl.4.exe, mille leiab

kaustast, kuhu ta salvestati. (VVaata pilt 9)

/
L/

Scratchlnst...

Pilt 9. Scratchlnstallerl.4.exe

Vajutades failile peale, kiisib ta luba installeerimiseks ja kindlasti tuleks vajutada

,,Yes“. (Vaata pilt 10)

Welcome to the Scratch 1.4 Setup
Wizard

This wizard will guide you through the installation of Scratch.

If you already have Scratch installed, this installer will
remove previous sample projects. If you have changed any
of the sample projects, be sure to save them with a different
name before installing the new version of Scratch.

Make sure Scratch is not running before starting the
installation.

Click Next to continue.

Next > ] [ Cancel

Pilt 10. Welcome to Scratch 1.4
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http://download.scratch.mit.edu/ScratchInstaller1.4.exe

Vajutama peaks siinkohal kindlasti Next, et alustada installeerimist. Jargmisena kiisib

ta asukohta, kuhu soovita ta installida. Ehk siis kuhu ldheb programmi alamkaust jne.

(Vaata pilt 11)
® Sk § il = T
Choose Install Location s
Choose the folder in which to install Scratch, C’

Setup will install Scratch in the following folder. To install in a different folder, dick Browse and
select another folder. Click Next to continue.

Destination Folder

C}\Drogram Files\édatch

Space required: 50.5MB
Space available: 78.0GB

< Back ][ Next > ][ Cancel ]

Pilt 11. Asukoha kiisimine

Kui asukoht valitud, tuleks vajutada ,,Next*. Edasi kiisib ta Start meniiii kohta.
Windows-i masinas on Start meniiii see koht, kus on programmide ja kataloogide
loetelu. Antud juhul kiisitakse meie kédest, kuhu alla Scratch nn liihitee
paigutatakse.(Vaata pilt 12)

Bl i
o owicnia e SO RS %,

Select the Start Menu folder in which you would like to create the program's shortcuts. You
can also enter a name to create a new folder.

Scratch

7-Zip

Accessories

Administrative Tools

AVG 2011

Bluetooth

DigiDoc

Games

GIMP

Google Chrome

ID-Kaart

iTunes :
[7]Do not create shortcuts

lsoft Install System vZ2.3

lwatl| »

[ < Back ][ Install ][ Cancel

Pilt 12. Liihitee kiisimine
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Muidugi on ka vdimalus, et liihiteed ei looda. Selleks oleks vaja panna linnuke teksti

,,Do not create shortcuts* ette. Pildl on niha, et lahtris ilusteb sdna Scratch. See

tadhendab et Start meniilise luuaksegi lithitee nimega ,,Scratch” ning teda ei paigutada

kuskile alla. Kui see on tehtud, asutakse Scartchi in

i Scratch Setup

=

stallima. (Vaata pilt 13)

Installing
Please wait while Scratch is being installed.

&

Extract: f._gif

Extract: w.gif
Extract: x.gif
Extract: y.gif
Extract: z.gif
Output folder: C:\Program Files\Scratch\Media\Costumes'Letters\outline
Extract: a.qif
Extract: b.gif
Extract: c.gif
Extract: d.gif
Extract: e.gif

Mullsoft Install ¢

< Back Next >

Pilt 13. Installimise protsess.

Siin on ndha, et installimine on t60s. Installimise lopetamisel on ainuke vdimalus

vajutada nuppu “Next”.(Vaata pilt 14)

37 Scratch Setup

Installation Complete
Setup was completed successfully.

Completed

=)

&

Extract: 5 SNN#1,sb... 100%
Extract: 6 WodunnesWorld.sb... 100%
Extract: 7 BeeStory.sb... 100%

Output folder: C:\Program Files\Scratch
Created uninstaller: C:\Program Files\Scratch\uninstall.exe
Completed

Output folder: C:\Users\kasutaja\AppData\Roaming\Microsoft\Windows\Start Menul\...
Create shortcut: C:\Users'\kasutaja\AppData\Roaming\Microsoft\Windows\Start Men...
Create shortcut: C:\Users\kasutaja\AppData\Roaming\Microsoft\Windows\Start Men...
Create shortcut: C:\Users\kasutaja\AppData\Roaming\Microsoft\Windows\Start Men...

-~

Mullsaft Tnstz

< Back

Pilt 14. Installimise 16petamine.
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Nuppu “Next” vajutades kiisitakse, kas luua toolauale liihitee ja kas avada programm.

(\Vaata pilt 15)

(37 Scratch Setup =

Completing the Scratch Setup
Wizard

Scratch has been installed on your computer.

Click Finish to dose this wizard.

Start Scratch

Make a shortcut to Scratch on the desktop

Open the Scratch Website

f < Bac [ Finish Cancel

Pilt 15. Completing the Scratch Setup.

Jattes linnukesed ette ja vajutades ,,Finish “, avatakse Scratch-i programm. (Vaata pilt

poora (¥ kraadi

poora €8 kraadi

x:-651 yi219

Pilt 16. Scratchi programmi pohiaken.
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Nagu nédha koosneb programm kolmest tulbast: vasakul tulbas on toodud erinevate
virvide ja teema all skriptid, mis ndevad vélja kui pusle jupid. Keskmises tulbas on
see koht, kus tuleks koik pusle jupid kokku lohistada — st et pannakse kokku
programm. Paremas tulbas asub lava, kus kuvatakse mida teeb antud programm, mis

on skriptidest kokku lohistatud. Siin kohal pisike ndide nn kokku lohistatud pusle
juppidest(\Vaata pilt 17).

Pilt 17. Scratch-i programmi skripti jupp.
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Lisa 2. Tunni tilesanded ja materjalid.

Ulesanded

1. Tutvu esimese nditega. Loo ise lava, kuhu paigutad tausta ja tegelase. Tegelane vali
olemasolevates (Vajutada kassi peale, kes paikneb lava all. Keskmisest tulbast valida
Kostiiimid. Vajutada import->People. Valida meelepdrane tegelane. Taust
samamoodi, kuid vajutada kassi asemel tausta(eeldatavasti valge kast kassi korval)
peale.)

2. Kui tegelane ja taust on saadud, pane tegelane liikuma: Néiteks 10 sammu
paremale

(Vasakult tulbast Juhtimise ja Liikumise nime alt otsida vajalik.)

3. Kui tegelase liikumine on saadud nii kaugele, et ta liigub 10 sammu, proovi ta
litkuma panna pidevalt. Ning kui tegelane pdrkub seinaga, muutub tegelase suund.

4. Kui tegelane pidevalt liigub, proovi ta kohale tekitada jutumull, kus ilmub tervitus
5. Kui iiks tegelane on olemas, proovi tuua sisse ka teine tegelane ning talle panna
samamoodi liikumine juurde. Kuid niiiid selle asemel, et kasutada olemasolevat
tegelast, joonista ise uus tegelane (lava all on kiri: Uus sprait. Sealt 3-st nupust valida
see, mille kohale liikudes tekib Kiri: Joonista uus sprait).

6. Pane joonistatud tegelane samamoodi litkuma kui eelmine.

7. Proovi kahe tegelase litkumise suund panna risti. St et esimene tegelane liigub {iles-
alla ja teine paremale-vasakule (siin aitab kaasa, kui vajutada lava all tegelase peale.
Keskele tekib teda kirjeldav tabel ning iileval on kujutis temast, kus peal on iiks sinine
joon. Seda sinist joont liigutades saab méarata tegelase suuna).

8. Niiiid proovi teha nii, et kui kaks tegelast peaksid kokku juhtuma, siis nad pdrkuvad
ning suund muutub. Siin aitab kaasa ,kui“ , kuhu sisse saab panna tingimuse
»puudutab®, mille leiad Andurite alt.

9. Kui niitid on mdlemad tegelased saadud litkuma, proovi panna taustaks heli. Igale
elemendile on voimalik panna oma heli. Antud juhul on meil siis 2 spraiti ja 1 taust.

Paneme taustale heli(vajuta tausta peale ning keskmisest tulbast vajuta helid peale)
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Naidisulesanne:

http://Scratch.mit.edu/projects/mannu3/1747956

l‘. kui klc'ip_sa‘takse.‘ R

[oota €3 sek

utle

T&Fumlt
liigu sammu
jargmine kostiium
(oot | sek

kui aarel, porka

=

Spritel skript.

Laval olev pilt.


http://scratch.mit.edu/projects/mannu3/1747956

Opilaste niited:

http://Scratch.mit.edu/projects/mannu3/1747962

| kuikdopsatakse
utle BBl 6 sekundit
IBputult

kl:l? puudutab S

poora (& m kraadi

liigu m sammu
kui aarel, porka
e e reve e
k4l puudutab Sprait2 |2

mangi heli Cat

[ kui kiopsatakse \ 7
utle a sekundit
IBputult

flai . puudutab Spraitl

‘ poora (& kraadi

liigu sammu

kui aarel, porka

,"l—(u_i puudutab Spraitl
mangi heli Dogl

=

Sprite2 skript

Laval olev pilt.

http://Scratch.mit.edu/projects/mannu3/1747971

liigu a sammu

»

kui darel, porka

kui . varv [l puudutab varvi [l 2

osuta suunas m
s

¥
| mangi heli Pop
b= — B

Spritel skript.

J kui kldpsatakse "‘i.‘. )

ite

liigu a sammu
>

kui aarel, porka

ki = varv [l puudutab varvi [l 2

liigu §) sammu
>

osuta suunas m
s

¥
mangi heli CarPassin
—

Sprite2 skript

(=}
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http://scratch.mit.edu/projects/mannu3/1747962
http://scratch.mit.edu/projects/mannu3/1747971

[‘Esimene_opilase_naide_2 L@

.
 EEE N EN
s/ ® EEE ®
H EEER EE
1: gm § mESE

»

Laval olev pilt.

8. Teine tund(x90)
Ulesanne:

1. Tegelased: Ema, punamiitsike, korv

Tegevus: Ema rddgib munamiitsikesele, et vanaema on haige. Punamiitsike votab
korvi ja hakkab vanaema juurde minema. Ema hoiatab metsas olevate ohtude eest.

2. Tegelased: Punamiitsike, hunt ja lilled

Tegevus: Radgivad omavahel ning leppivad kokku teekonna vanaema juurde.

3. Tegelased: Vanaema ja hunt. Taustaks vanaema kodu

Tegevus: Hundi ja vanaema vaheline suhtlus.

4. Tegelased: Hunt, punamiitsike, jahimees ja vanaema.

Tegevus: Hunt méngib vanaema ning punamiitsike esitab talle kiisimusi. Lopeb

sellega et vanaema péistetakse ja kdik on dnnelikud.
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Naidisulesanne:

http://Scratch.mit.edu/projects/mannu3/1754526
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http://Scratch.mit.edu/projects/mannu3/1754523

| kuildépsatakse

[18putule
liigu a sammu
kui aarel, porka

;kljl? puudutab S

| peata skript
L

Sl A

! kui saabub l:ea‘deh punamz2 z
B Olen ndus minema kill. Lihen vétan korvi ja asun teele, sekundit

[paata skrpt

osuta suunas m
Eﬁumlt
liigu sammu
?km " puudutab 2
osuta suunas m
[15putult

liigu m sammu
L =

[teavita punam2 |

Sprite2 skript.

G a sekundit

47


http://scratch.mit.edu/projects/mannu3/1754523

Tere punamiitsike.
Yanaema on
haigeks jaanud..

Laval olev pilt.

Opilaste niited:

http://Scratch.mit.edu/projects/mannu3/1747995
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Spritel skript.
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Sprite2 skript.

Laval olev pilt.
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Kolmas tund(x90)

Ulesanne:

Tegelase litkuma panemine juhtnuppudega. Loenduri lisamine.

Naidisulesanne:

http://Scratch.mit.edu/projects/mannu3/1754542
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Opilaste niited:

http://Scratch.mit.edu/projects/mannu3/1748039
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9. Neljas tund(x90)
Ulesanne:
Loo ussiméng, millel on jirgmised reeglid:
1. Ekraanil on uss, toit, muutuja nimega kiirus, muutuja nimega skoor.

2. Muutuja nimega kiirus on liuguri kujul ning selle vartusi

suurendades/vihendades, muutub ussi kiirus.
3. Iga kord, kui uss saab kitte toidu, suureneb muutuja skoor iihe vorra.

4. TIga kord, kui uss porkub seinaga, muutub skoor nulliks ja uss paigutatakse

alguskohale tagasi.

5. On voimalus méngia kahemingija mingu.

Niidistilesanne:

http://Scratch.mit.edu/projects/mannu3/1748053
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Opilaste niited:

http://Scratch.mit.edu/projects/mannu3/1748056
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http://Scratch.mit.edu/projects/mannu3/1748059
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