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Tunnikava

Tunni teema: Kirjutame koodi!
Aeg: 45 minutit

See materjal on mdeldud juhendajale rahvusvahelise Hour of Code programmeerist
propageeriva kampaania raames KoodiTundide labiviimiseks.

Tunni eesmargiks on tutvustada osalejatele, kes pole varem programmeerimisega kokku
puutunud, programmeerimise algtédesid.

Tunniks vajalikud vahendid:
- internetihendus
- arvutid voi tahvelarvutid (vAhemalt Uks seade kahe osaleja kohta)
- juhendaja arvuti koos kolariga (kui ndidata KoodiTunni videot)
- projektor

Enne tunni labiviimist:

Soovitame sul endal enne tunni labiviimist paari mangu proovida, et saaksid valida enda
lemmiku, mida tunnis naidata. Alternatiivina vdid mangu valida koos lastega - naiteks
kisides, kas nad eelistavad Angry Birdsi tegelaste voi Minecrafti tegelastega mangu.

Algajad: ’@ G
Angry Birds https://studio.code.org/hoc/1

Minecraft https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzie/1 ,‘:~ =
Star Wars https://code.org/starwars
Zombied https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzie/1
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Edasijéudnud:
Frozen https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzie/1

Disney kangelased https://studio.code.org/s/infinity/stage/1/puzzie/1
Kunstnik https://studio.code.org/s/artist/stage/1/puzzie/1

Enne tunni algust:
Tunni Iabiviija arvuti Ghenda projektoriga ning kontrolli, et ka heli/kdlarid on sisse lilitatud.
Kontrolli, et internetiihendus té6tab, sh tead selle parooli osalejatele jagamiseks.

P Tunni labiviimine
| move forward | Sissejuhatus -10 minutit
get 2 and make 2 1. Enese tutvustamine
2. Teema késitlemine koos osalejatega

P 3. KoodiTunni projekti tutvustamine ja sissejuhatus ning video
Seyelionvard Il Praktiline tegevus - 30 minutit
get 2 and make 2 4. Programmeerimismangu méangimine

Il Kokkuvdtete tegemine - 5 minutit

move forward



https://studio.code.org/hoc/1
https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzle/1
https://code.org/starwars
https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/1
https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1
https://studio.code.org/s/infinity/stage/1/puzzle/1
https://studio.code.org/s/artist/stage/1/puzzle/1

&0 | SISSEJUHATUS

1. Enese tutvustamine

Enese tutvustamine - kes ma olen ja mis on minu seos IT ja/vdi programmeerimisega.
Abistavad kisimused iseendale: Milline oli esimene arvuti, mida kasutasin ja millal? Miks
mulle meeldib infotehnoloogia? Kuidas on IT mu elu muutnud? Kui sageli igapaevaselt arvutit
ja internetti kasutan?

2. Teema kasitlemine koos osalejatega - 5 minutit

Uuri osalejatelt: kas nad teavad, mis on programmeerimine ning kuidas infotehnoloogia meie
igapaevast elu mojutab. Julgusta osalejaid vaikesele arutelule sel teemal.

Naidiskisimused: Kas moni teist oskab juba programmeerida vdi kujutab ette, mida
programmeerimine endast kujutab? Kas oskate nimetada, kuidas infotehnoloogia
igapaevaelu mdjutab?

Arutelu ergutamiseks naited:
Selgita, kuidas tehnoloogia mdjutab meie elusid? Naited nii poistele kui tidrukutele:
o elude paastmine, inimeste omavaheliste suhtlemisvéimaluste parandamine.
o naiteks: 3D printeriga prinditud kunstjasemed, mikrokiibid kadunud
lemmikloomade leidmiseks

Vaata ka LISA 1 - Jutustav materjal, kuidas infotehnoloogia on kdikjal meie umber.
Vaata ka LISA 2 - Lisateemad arutlusteks

3. KoodiTunni projekti tutvustamine ja sissejuhatus 3 minutit + video 2 minutit

Miks tana Uldse selline Uritus toimub?

KoodiTund (Hour of Code) on rahvusvaheline algatus,
mis kutsub kdiki inimesi maailmas Ules Uhe tunni
jooksul koodi kirjutama, et tunnetada, kui lihtne ja
vbimas programmeerimine on. KoodiTundi peetakse
maailma suurimaks dppimise siindmuseks.

Eelmisel aastal vottis KoodiTunnist osa 100 miljonit dpilast enam kui 180 riigist Ule maailma.
Eestis osales KoodiTunnis umbes 500 &pilast. KoodiTunni patroonid on USA president
Barack Obama, seni noorim Nobeli preemia laureaat Malala Yousafzai, Facebooki asutaja
Mark Zuckerberg, Microsofti tegevjuht Satya Nadella, naitleja Ashton Kutcher ja vaga paljud
teised.

Sel aastal toimub KoodiTund kampaania raames programmeerimistundide andmine ning
lisaks ka Minecrafti voistlus ning muud pénevat!

KoodiTunni video vaatamine suurelt ekraanilt (projektori olemasolul)

taispikk video, 3.45 minutit: https://youtu.be/8iDd544jvk0 voi
IGhike treiler, 45 sek: https://youtu.be/QkXyXBePYNI



https://code.org/
https://youtu.be/8iDd544jvk0
https://youtu.be/QkXyXBePYNI

S8 1l PRAKTILINE TEGEVUS - 30 minutit

Praktilise osa mote on labi mangida praktiline programmeerimismang. Tunnis on aega
alustada ihe manguga. Code.org lehe valikus on palju erinevaid mange, mille seast oleme
valja valinud need, mida soovitame mangida. Oleme eristanud algajatele ning
edasijoudnutele sobivad mangud. Edasijoudnute tasemel mangud eeldavad naiteks kraadide
ja nurgakraadide tundmist.

Soovitame sul endal enne tunni labiviimist paari méngu proovida, et saaksid valida enda
lemmiku, mida tunnis néidata. Alternatiivina vbid méngu valida koos lastega - néiteks
kiisides, kas nad eelistavad Angry Bridsi tegelaste voi Minecrafti tegelastega méangu.

4. Programmeerimismangu mangimine
4.1 Ava veebileht aadressil: https://studio.code.org/

4.2 Palu, et osalejad keriksid lehe alla ning valiksid all paremal olevast keelevalikust keeleks
eesti keele.

Markused: Eesti keeles on leht saadaval detsembri algusest. Seni palume kasutada
inglisekeelset versiooni. Leht on saadaval ka vene keeles, kui tegemist on venekeelse
klassiga.

4.3 Vali sobiv mang:

Algajad:

Angry Birds https://studio.code.org/hoc/1

Minecraft https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzie/1
Star Wars https://code.org/starwars

Zombied https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzie/1

Edasijéoudnud:

Frozen https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzie/1

Disney kangelased https://studio.code.org/s/infinity/stage/1/puzzie/1
Kunstnik https://studio.code.org/s/artist/stage/1/puzzie/1

Mangude eesmark: Igal mangutasmel on oma vaike
Ulesanne taitmiseks.Tegelaste liigutamiseks on vaja
koostada programm, mille jaoks on vaja lohistada vajalikud rorid )

. ~ . e Add a second “move forward” command
plokid digesse loogilisse jarjekorda. to reach the sheep.

M Puzzle 10f 14

Esimese mangu esimene tase on moistlik tunni labiviijal
suurel ekraanil "kaasa mangida", et osalejad saaksid aru,

kuidas see asi td6tab ja milliseid tegevusi on vaja programmi kokkupanekul.

Kui oled esimese taseme labinud, klikka avanevas kastis N - |
“naita koodi” (Show code). “Te kirjutasite oma esimesed 7.'
koodiread! Ka arendajad kirjutavad sama koodi mangu
loomisel, aga nemad ei kasuta visuaalset
programmeerimist (plokke) vaid tekstilist
programmeerimist”

Puzzle 1 completed.
Congratulations!

You just wrote 2 lines of code

Kindlasti naita ette ka moni selline olukord, kus 16pp-
tulemust ei saavutata, nt ei jbua tegelane eesmargini voi liigub Gldse vales suunas.

Edasi teevad osalejad Ulesandeid igatks omal kiirusel edasi.
Markused: Mangude avamisel avaneb sageli ka konkreetset mangu tutvustav video (inglise
keeles). Selle vaatamine ei ole vajalik.


https://studio.code.org/
https://studio.code.org/hoc/1
https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzle/1
https://code.org/starwars
https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/1
https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1
https://studio.code.org/s/infinity/stage/1/puzzle/1
https://studio.code.org/s/artist/stage/1/puzzle/1

Lisaks soovitusi juhendajale:

e Juhendajana kai klassis ringi ja juhenda, kui keegi kuskil hatta sattus.

e Kui mangus modne osaleja programmeeritud tegelane satub pidevalt “vastu seina
jooksma”, siis soovita osalejal mdelda ennast selle tegelase asemele, nii tulevad
pddrded odigetpidi.

e Probleeme vdib tekkida nt sellega, et osaleja ei pane plokke tapselt Uksteise jarele ja
need justkui "ei kinnitu", siis annab programm teate, et midagi on valesti.

e Sama voib juhtuda ka siis, kui programmi aknas on lisaks tksikuid lahtisi plokke,
mida pole vaja ja neid pole ei ara kustutatud ega ka kdrvalaknasse tagasi lohistatud.
Kui aga Uleliigsed plokid eemaldada, hakkab programm kenasti tddle.

e Kuion ndha, et mdnd kindlat viga tehakse korduvalt vdi kui vaga paljud osalejad on
samaaegselt Uhesuguse probleemiga jannis, siis on mdistlik see lGlesanne koos labi
arutada, kasutades suurt ekraani, et kdik saaksid jalgida.

e Kui aega jaab Ule (naiteks osaleja saab jbuab manguga kiiresti I6ppu), saab alati
soovitada jargmist mangu. Naiteks sobib siis pakkuda edasijdudnutele mdeldud
mange, mis eeldavad nurkade ja nurgakraadide tundmist.

e Tunni ldpus saab osaleja endale kujundada ka nimelise Hour of Code labimise
tunnistuse. Selleks on mangu Uleval ribal link I've finished my Hour of Code (olen
KooliTunni lIabinud).

HOUR

558 1l KOKKUVOTETE TEGEMINE - 5 minutit

Kas oli I6bus?

“Tana tegelikult oppisite te jargnevat: programm, programmeerimine, algoritmi
koostamine, kordused (tstiklid), tingimuslaused (kui... siis...), nurgad ja nurgakraadid
(edasijéudnute mangude puhul).”

“Te oskate niiiid koostada algoritme, tsiiklite kasutamist ning tingimuslauseid!”

Kusi osalejatelt, kuidas neile need programmeerimistlesanded meeldisid. Mis tundus kdige
lintsam, mis kdige keerulisem? Lase neil arutleda ja vastata.

Lopulause!
- Palu, et osalejad kirjutaksid omale ules tunnis kasutatud veebiaadressi code.org, et
soovi korral mdnikord kodus sellelt lehelt veel teisi programmeerimismange proovida.
- Kui tegemist on taiskasvanud osalejatega, siis soovita neil neid mange koos lastega
mangida.

Programmeerimine on I6bus!
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Sinu kogemusi oodatakse


https://code.org/

LISA 1:
Arutleme: IT on koikjal meie imber. Naide: Kodumasinad

Materjali koostasid Airika Veinjérv ja Merili Raudmé&e. Kohendatud kursuse
Programmeerimisest maalédhedaselt korraldajate poolt. (Tartu Ulikool 2015)

Tanapaevases maailmas pole mingisugune ime vajutada nuppu ja selle tulemusena saada
oma tahtmine, olgu selleks siis mis iganes - kiiresti keedetud vesi, puhtaks pestud pesu voi
ahjus valminud hea 6htusdok. Kuid kui palju me teame sellest, mis on peidetud antud
tegevuste taha? Mis tegelikult juhtub, kui me vajutame nuppu? Kas me ehk isegi oleme
kaasa aidanud sellele maagilisele tegevusele?

Uheks nutikaimaks seadmeks, mis paljudel enesega sisuliselt igal pool P —
kaasas kaib, on nutitelefon. Nutitelefon on muutunud meie Uhiskonnaks taiesti '

tavaliseks nahtuseks ning kéik, mis me sellega teeme, on harjumusparane.
Kuid kas me tegelikkuses kasutame dra maksimaalselt vbimalusi, mida see

nutikas seade meile pakub?

Kui me métleme, et mida me oskame oma nutitelefonidega teha, siis
meenuvad meile sellised asjad nagu helistamine, sbnumite saatmine,
internetiavaruste kasutamine, pildistamine, e-mailide kirjutamine ja lugemine.
Kuid kas me oleme kunagi mdelnud naiteks oma kodulooma toitmisele labi
oma seadme voOi hoopis pesumasina kaivitamist? Kohati tunduvad need asjad ulmelised,
kuid need on siiski voimalikud selles samas tavalises infotehnoloogia nutimaailmas, kus me
elame.

Selle kdige pdneva taga on programmeerimine. Programmeerimine véimaldab meil panna
seadmeid tegema seda, mida me ise tahame, tuleb anda ainult vastav korraldus. Kui méelda
koduste seadmete ja masinate peale, siis selliseid, mis ilma programmeerijate kirjutatud
programmideta digesti to6taksid, on Upris vahe. Programmidest vdime mdelda ka laiemalt -
naiteks kaikudega jalgrattale kontekstis. Ratta kdikudest véib mdelda kui
programmijuppidest, mis tdidavad oma Ulesande, kui sa need valja kutsud (kaiku vahetad).
Kaike vahetades valid sa programmi, millega ratas edasipidi sditma hakkab. Seega oled sa
pdhimétteliselt tegelenud programmeerimisega.

Kui aga mbelda programmeerimise peale veidike keerulisemast ja

~ tOetruumast vaatenurgast, vdime vaadelda naiteks pesumasinat.

- =) ) Tanapaevased pesumasinad on vaga véimsad ning viimaste tehnoloogiate
jargi loodud pesumasinad on programmeeritud nii, et nad saavad ise aru,
mis materjalist ja kui mustad meie riided on. Selle pdhjal arvutab masin
programmipdhiselt vajalikud temperatuurid ja pesuainete kogused ning
oma pesu haeme uuesti alles siis, kui see on puhas ja triigitud. Enamikes
kodudes meil kahjuks v&i dnneks selliseid masinaid ilmselt ei leidu, kuid kui
mobelda harjumusparase pesu pesemise viisi peale pesumasinas, oleme
me kdik programmeerijad. Me valime vastava programmi, millega pesu
pesta, maarame temperatuuri, loputuskordade arvu ning tsentrifuugi. lga
selle valiku tegemine on programmeerimine, kuna valikutest valime valja meile sobilikud ning

valistame mittevajaliku.

Uks kindlasti tttumaid tegevusi kodus on koristamine. See on tegevus, mida véiks 16putult
teha. Kuid ka sellele on meie kaasaeg mdelnud ning siinkohal mitte koduabilise seisukohast,
keda me vdiksime ka programmeerida, andes sisendiks raha, vaid jutt on kodumasinatest,
mis Upris keerukate programmijuppide abiga suudavad teha ara suure osa meie
Uksluisemaist tegevusest. Kui me kujutame ette tavalist koristuspaeva, meenub ikka tolmu



votmine, asjade korrastamine ja digetesse kohtadesse panemine, tolmuimejaga pdrandate
imemine, pérandapesu ... Aga kui meil oleks vdimalik umbes 70% koristustddst korraldada
nii, et me ei peaks seeparast otseselt ise muretsema?

Tanapaevaseid tolmuimejaid leidub ka selliseid, mis td6tavad aku pealt ja teevad kogu t66
ise. Vastavalt sellele, kuidas kasutaja on masina programmeerinud, kaib ta intervalliti kdik
pdrandad Ule. Imeparaseks teeb selle masina aga programm, mis on dpetanud teda aru
saama, kus on astakud, millest ta voiks alla kukkuda, asjad, mille otsa ta vdiks pdrgata.
Nendest ta hoiab "teadlikult" eemale. Kui ta aga moistab, et tema aku hakkab tihjaks saama,
on ta piisavalt mdistlik, et ise laadima minna.

Samasuguse pohimottega on olemas ka aknapesumasinad, pdrandapesumasinad ning
muruniidukid.

Kui tulla tagasi nutitelefonide juurde voi ka tahvelarvutite juurde, siis vdimaluse korral on
vBimalik muuta suur osa oma elust programmeerituks. Véimalused, mida tehnika viimane
sdna meile tana pakub, on pea uskumatud.

Uskumatu, kas pole?

Kokkuvétvalt voime delda, et meie elu sisaldab programmeerimist vaga palju suuremal osal
kui me seda esialgu ise ette kujutasime. Paljud meie tegevused ja meid Umbritsevad
masinad on seotud programmeerimisega, mis on lihntsustanud meie elu vaga suurel maaral ja
teevad seda ka edaspidi. Ehk innustab see meid suuremal maaral tdhelepanu p66rama
programmeerimisele ja sellealastele oskustele. Olles ise teadlikumad, on kindlasti ka meie
maailm pdnevam.

LISA 2 - Teemad arutluseks

Selgita osalejatele selgitustega moénd olukorda igapaevasest elust, kus toimub mingite
tegevuste programmeerimine (méne kodumasina programmide valimine, puldiauto juhtimine,
eelnevalt koostatud ostunimekirjaga poes ostude sooritamine véi mingi muu selline tegevus).

Selgita, et Infotehnoloogia (ja sellega seotud erialade dppimine) thendab midagi enamat kui
vaid programmeerimise dppimist. Selgita, et arvutid ja tarkvara muudavad kdike meie Umber.
Naiteks kasutame digitaalselt animatsiooni multifilmides ja tavafilmides, saame muusikat
salvestada oma arvutis ning kasutada mobiilipanga vdimalusi jne.

Selgita, et on oluline teada rohkem tehnoloogia kohta séltumata sellest, mis eriala nad hiljem
valivad. Naiteks: talunikud koguvad andmeid kastmiseks/vaetamiseks, moetdostus
kasutatakse LED-valgustusega kleite, meditsiinis kasutatakse méningasi roboteid
operatsioonide labiviimiseks, lennukid lendavad & maanduvad tehnoloogia kaasabil jne.



