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Sissejuhatus

Info- ja kommunikatsioonitehnoloogia (IKT) on kehtiva pohikooli- ja gumnaasiumi 6ppekava uks
olulistest osadest. Programmeerimine on uks IKT valdkondadest, mis arendab loogilist mtlemist

ja matemaatilisi vdimeid, 6petab susteemsemalt motlema Iabi mangulise ja huvitava tegevuse.

Algklassidele mdeldud aine ,Programmeerimine- Kodu“ on koostatud TiigrihUppe Sihtasutuse

ProgeTiiger projekti raames: hitp://www.tiigrihype.ee/et/progetiiger . Materjal dpetab kasutama

programmi Kodu erinevaid toovahendeid lihtsa arvutimangu loomiseks.

Loodan, et antud materjal aitab algklassilastel tekitada huvi loovust arendava mangulise

programmeerimise vastu.


http://www.tiigrihype.ee/et/progetiiger
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Aine eesmark ja opivaljundid

“‘Programmeerimine- Kodu “ 30-tunnine aine algklassidele (ennekdike 1.- 2. klassile) on suunatud
opilaste individuaalsete oskuste, teadmiste ja praktiliste kogemuste ning ka koostoo
arendamisele. Aine eesmargiks on anda algklassiopilasele esmased mangu programmeerimise

teadmised.

Todvahendina kasutatakse vabavaralist programmeerimise programmi Kodu. Opetajaraamatu
eesmark on pakkuda tuge juhendajale. Selles olevat materjali voib julgelt kohandada vastavalt

Opilastele/ klassile.

Opilastele antavad lilesanded ja iseseisvad t66d tehakse arvutiga. Tunnid on (les ehitatud
pbhimadttel, et dpilastele ei jaeta koduseid toid, st lapsed jduavad tunnis labida pdhitlesande,

kiirematele kinnistav iseseisev t00.
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Programmeerimisel Koduga ei pea olema eelnevat programmeerimise kogemust. Soovituslik on

labida eelnevalt programmeerimist toetav kursus, mis on mdeldud algajatele lastele.
Peale aine labimist 6pilane:

« tunneb programmi Kodu mitmeid erinevaid vdimalusi;
- oskab eesmargiparaselt kasutada programmi Kodu erinevaid toovahendeid;
- teab Uldiselt, mis on programmeeriming;

« suudab loovalt lahendada ulesandeid.
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Aine ulesehitus

Soovitav on aine ules ehitada uksiktundidena (45 min), sest tooulesanded ei ole vaga mahukad
moeldes ennekdike algajale programmeerijale. Aine materjalid on koondatud teemade kaupa
tundidesse, mille vaheetappidena koostab dpilane projektitddd. Aine koosnebki nn tsuklitest,

milles on kolm 45- minutilist tundi ja seejarel projektitund, mis kestab 2 korda 45 minutit.

Iga jargnev tund, iseseisev to0 ja projekt pdhineb eelmistes tundides omandatud teadmistel, mistottu
on pidev dppimine vaga oluline. Kogutud teadmisi ja oskusi kinnistatakse iseseisvaid t6id ja

projekte tehes.

Opetajaraamatus on valja toodud tunnid koos eesmaérkide, épililesannete, projektide ja iseseisvate
toode kirjeldustega. Hindamine jaab dpetaja enda otsustada, sest tegemist on eelkdige ainega,

mis vOiks anda hea eduelamuse.



Opetajaraamatu jargnevas osas on esitatud tunnid koos eesmarkide, pdhiiilesannete ning

projektitdoode IUhikirjeldusega, lisatud on soovituslik tunnijaotusplaan.

Tunnid toetuvad otseselt veebilehele hitp://proaoekodu.weebly.com/index.htm! tootamaks

programmiga Kodu. Sinna on ules pandud erinevate tundide sisu, iseseisvad t60d ja
projektikirjeldused. Taiendavaks on abimaterjalid dpetajale/dpilasele (salvestamine, kustutamine,

Kodu kodulehekllg jms).

Kursus on ules ehitatud jargmiselt:
1. Opetaja esitab ja selgitab iga tunni uut materjali veebilehe

hitp://proagekodu.weebly.com/index.htm! vahendusel.

Tunnis taidetakse erinevaid voi kinnistavaid ulesandeid.
Kinnistavaks on projektitdo.

Kiirematele on tunnis iseseisev t00.

a ~ 0D

Opetaja voiks iga jargneva tunni alguses lastega meenutada eelnevas tunnis dpitut.


http://progekodu.weebly.com/index.html
http://progekodu.weebly.com/index.html
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Hindamine

Tooulesandeid taidetakse tunnis selleks loodud programm Kodu 6petamise veebilehel
olevate videojuhendite voi PDF failidena lisatud juhendite
pdhjal. Opetajal on seejuures suunav ja toetav roll. Videojuhendid on distsiplineerivad

toovahendid- igauks tootab omas tempos, alati saab dpetust korduses vaadata.

Opetaja otsustab, kas tunnitoid hinnatakse véi mitte. Omandatud teadmisi valjendavad eelkdige
kursuse kaigus tehtavad projektitood. Seoses iseseisva projektitodga saab dpetaja kdige paremat
tagasisidet laste teadmiste kohta, samuti toetab see riiklikus dppekavas ettenahtud kujundavat

hindamist, mille eesmark on anda (suulist) hinnangulist tagasisidet dpilase dpiedukuse kohta ja

toetada opilase arengut.

Riiklikult kehtestatud hindamiskriteeriumide pdhjal kehtestab iga dpetaja omad nduded Iahtudes

Opilastest, keda ta dpetab, ja enda eelnevatest kogemustest programmeerimisega seoses.


http://progekodu.weebly.com/index.html

Toovahendid

Arvutiklassides on dpilase toovahendiks aine veebileht hitp://progekodu.weebly.com/index.htm! ,

arvutis vabavaraline programm Kodu. Opetajal kasutamiseks arvuti, dataprojektor/puutetahvel,

Opetamiseks programm Kodu.

Kooli arvutiklassi arvutitesse peab olema installeeritud programm Kodu. Programmi Kodu on vdimalik

installeerida veebiaadressilt hitp://www.microsoft.com/en-us/download/detalls.aspx?id=10056

Installeerimise juhendi leiab ka aine e-keskkonnast (vt esimest 16iku).

Kursuse labiviimise toetamiseks on koostatud Weebly keskkonda e-6ppe kursus ,ProgeTiiger:
Programmeerimine- Kodu”. Seda kursust jagatakse igale koolile ja sealjuures saab 6petaja
endale nn dpetaja digused: diguse muuta- kohandada dppematerjale, samuti hinnata dpilaste
toid.


http://progekodu.weebly.com/index.html
http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=10056
http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=10056
http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=10056

Sissejuhatav tund

Eesmark: anda &pilastele Ulevaade programmeerimine programmiga Kodu ainest.
Meetodid: vaatlus, vestlus

Tunni labides 6pilane:

- omab ulevaadet programmeerimisest programmiga Kodu;

- teab vajalikke toovahendeid aine labimiseks;

« saab ulevaate eesootavatest Ulesannetest;

- Teab, et dppematerjalid on e-6ppe keskkonnas Weeblys;

- omab ulevaadet programmeerimise ajaloost ja programmist Kodu.

Opetaja tilesanded on jargmised:

« anda Ulevaade programmeerimisest ja programmist Kodu;
- tutvustada aine e-6ppekeskkonda Weeblys;

« tutvuda dpilastega;

- selgitada lahemalt tooulesannete sisu.

Opetaja tegevust toetab e-6ppekeskkonnas olev abimaterjal.
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Kodu |- 1. klassi Il poolaasta tunnid

Progammi Kodu kdikide tundide dppeprotsessi soodustab videojuhend tunnitddga. Kinnistavaks

tegevuseks iseseisev t00. Tunnimeetodid: tunnitoo juhendid (video, PDF fail) ja tlesanded.

Tund 1 (45 min)

Esimeses tunnis dpitakse programmis Kodu loodavasse mangu tegelast importima ning lisatud

tegelast nooleklahvide abil liikuma panema.

Tunni labides dpilane:

« oskab valida programmis Kodu mangu tausta/maailma;
- oskab lisada mangu tegelast;

- paneb tegelase nooleklahvide abil likuma;

« oskab loodud mangu salvestada programmi Kodu.
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Tund 2 (45 min)
Teises tunnis dpitakse programmis Kodu eelnevalt loodud mangu (tund 1) objekte importima ja
tegelast reageerima panema kokkupuutel objektidega.

Tunni labides 6pilane:

« oskab avada eelmises tunnis programmis Kodu loodud mangu/maailma;
- oskab lisada mangu teatud hulgal objekte;

- paneb tegelase reageerima kokkupuutel lisatud objektidega;

- oskab taiendatud mangu salvestada.

Tund 3 (45 min)
Kolmandas tunnis dpitakse programmis Kodu eelnevalt loodud mangu (tund 2) maastikku importima
ja seda kustutama.

Tunni labides 6pilane:

« oskab avada eelmises tunnis programmis Kodu loodud mangu/maailma;
- oskab lisada ja kustutada mangus erinevaid maastikke;

- oskab taiendatud mangu salvestada.
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Tund 4 ja 5 (2x 45 min)
Tundides 4 ja 5 tehakse eelnevalt omandatud oskuste pdhjal projektitoo (Projekt 1). Abistavaks on
tundide 1, 2 ja 3 juhendid.

Tunni labides 6pilane:

« oskab luua programmis Kodu enda valjamdeldud/soovituste pdhjal maailma;
- oskab lisada ja kustutada mangu erinevaid tegelasi/objekte ja maastikke;

- oskab panna tegelast likuma ja reageerima kokkupuutel objektidega,;

« oskab mangu salvestada.

Tund 6 (45 min)
Kuuendas tunnis 6pitakse programmis Kodu eelnevalt loodud mangu (tund 3) tegelast kokkupuutel
objektidega punkte lugema.

Tunni labides 6pilane:

« oskab avada eelmises tunnis programmis Kodu loodud mangu/maailma;
- oskab lisada mangule tulemuste loendurit;

- oskab taiendatud mangu salvestada.
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Tund 7 (45 min)

Seitsmendas tunnis dpitakse programmis Kodu eelnevalt loodud mangu (tund 6) I6petama.

Tunni labides 6pilane:
- oskab avada eelmises tunnis programmis Kodu loodud mangu/maailma;
- oskab lisada mangule |dpetamiskaske;

- oskab taiendatud mangu salvestada.

Tund 8 (45 min)
Kaheksandas tunnis 6pitakse programmis Kodu eelnevalt loodud mangu (tund 7) klaasseinu

importima ja taevast muutma.

Tunni labides 6pilane:

« oskab avada eelmises tunnis programmis Kodu loodud mangu/maailma;
- oskab lisada ja maha vétta mangu klaasseinu;

- 0skab muuta mangu taevavarvi;

- oskab taiendatud mangu salvestada.
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Tund 9 ja 10 (2x 45 min)

Tundides 9 ja 10 tehakse eelnevalt omandatud oskuste pdhjal projektitdd (Projekt 2), mille aluseks

on Projekt 1. Abistavaks on tundide 6, 7 ja 8 juhendid.

Tunni labides 6pilane:
- oskab lisada programmis Kodu mangule klaasseinu ja taevast;

« oskab panna mangu tegelase kokkupuutel objektidega punkte arvestama;

« oskab mangu salvestada.



. |

Kodu lI- 2. klassi Oppeaasta tunnid

Progammis Kodu soodustab kdikide tundide dppeprotsessi videojuhend tunnitooga. Kinnistavaks
tegevuseks iseseisev t60. Tunnimeetodid: tunnitdd juhendid (video, PDF fail) ja Glesanded

Tund 1 (45 min)

Esimeses tunnis Opitakse programmis Kodu loodavasse mangu objekte importima ning
tegelaste/objektide suurust, varvi ja asetust muutma.

Tunni Iabides 6pilane:

- oskab valida programmis Kodu vajalikke objekte;

- oskab lisada mangu objekte;

- muudab mangus tegelaste/objektide suurust, varvi ja asetust;
« oskab loodud mangu salvestada.
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Tund 2 (45 min)
Teises tunnis dpitakse programmis Kodu eelnevalt taiendatud mangu (tund 1) panema pluss- ja
miinuspunkte loendama.

Tunni labides dpilane:

« oskab avada eelmises tunnis programmis Kodu loodud mangu/maailma;
- oskab lisada mangule plusspunkte;

« oskab lisada mangule miinuspunkte;

- oskab taiendatud mangu salvestada.

Tund 3 (45 min)
Kolmandas tunnis dpitakse programmis Kodu eelnevalt loodud mangu (tund 2) Idpetamiskaske

muutma ning kujundama magesid, orgusid ja jarsakuid.

Tunni Iabides 6pilane:

« oskab avada eelmises tunnis programmis Kodu loodud mangu/maailma;
« oskab muuta mangu I6petamiskaske;

« oskab kujundada magesid, orgusid ja jarsakuid;

« oskab taiendatud mangu salvestada.
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Tund 4 ja 5 (2x 45 min)
Tundides 4 ja 5 tehakse eelnevalt omandatud oskuste pdhjal projektitod (Projekt 1). Abistavaks on
tundide 1, 2 ja 3 juhendid.

Tunni labides dpilane:

« oskab lisada programmis Kodu mangule objekte;

- oskab muuta objektide/tegelaste suurust, varvi ja asetust mangus;

« oskab panna mangu tegelast kokkupuutel objektidega pluss- ja miinuspunkte arvestama;
« oskab mangu I6petamise kaske muuta;

- oskab kujundada magesid, orgusid ja jarsakuid;

« oskab mangu salvestada.

Tund 6 (45 min)
Kuuendas tunnis dpitakse programmis Kodu eelnevalt taiendatud mangu (tund 3) maastikku
tasandama ja valgust lisama.

Tunni Iabides 6pilane:

« oskab avada eelmises tunnis programmis Kodu loodud mangu/maailma;
- oskab lisada mangule valgust;

- oskab tasandada mangu maastikku;

« oskab taiendatud mangu salvestada.
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Tund 7 (45 min)
Seitsmendas tunnis dpitakse programmis Kodu eelnevalt taiendatud mangule (tund 6) vett ja tuult
lisama.

Tunni labides dpilane:

« oskab avada eelmises tunnis programmis Kodu loodud mangu/maailma;
- oskab lisada mangule vett;

- oskab lisada mangule tuult;

- oskab taiendatud mangu salvestada.

Tund 8 (45 min)
Kaheksandas tunnis dpitakse programmis Kodu eelnevalt loodud mangule (tund 7) pilvesid ja puid

lisama ning nende suuruse, varvi ja asetust muutma.

Tunni Iabides 6pilane:

« oskab avada eelmises tunnis programmis Kodu loodud mangu/maailma;
- oskab lisada mangu pilvesid ja puid;

« oskab muuta objektide suurust, varvi ja asetust;

« oskab taiendatud mangu salvestada.
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Tund 9 ja 10 (2x 45 min)
Tundides 9 ja 10 tehakse eelnevalt omandatud oskuste pdhjal projektitdo 1 alusel Projekt 2.
Abistavaks on tundide 6, 7 ja 8 juhendid.

Tunni labides dpilane:

« oskab tasandada programmis Kodu mangu maastikku;

- oskab lisada mangule valgust, vett ja tuult, puid ja pilvi;
« oskab muuta objektide suurust, varvi ja asetust mangus;

« oskab mangu salvestada.

Tund 11 (45 min)
Uheteistkiimnendas tunnis dpitakse programmis Kodu eelnevalt tdiendatud mangu (tund 8)

muusikat ja heli lisama.

Tunni Iabides 6pilane:

« oskab avada eelmises tunnis programmis Kodu loodud mangu/maailma;
- oskab lisada mangule taustamuusikat;

- oskab lisada mangu tegevusele heliefekti;

« oskab taiendatud mangu salvestada.
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Tund 12 (45 min)
Kaheteistkimnendas tunnis dpitakse programmis Kodu eelnevalt taiendatud mangule (tund 11) teist
tegelast lisama, teda likuma panema ja tema valimust kujundama.

Tunni labides dpilane:

« oskab avada eelmises tunnis programmis Kodu loodud mangu/maailma;
- oskab lisada mangule teist tegelast;

« oskab teist tegelast mangus klaviatuurinuppude abil likuma panna;

- oskab kujundada teise tegelase valimust;

- oskab taiendatud mangu salvestada.

Tund 13 (45 min)
Kolmeteistkimnendas tunnis dpitakse programmis Kodu eelnevalt loodud mangule (tund 12) ule j6e
tammi ehitama, objektide/tegelaste asukohta muutma ning kuldmunti ja kivimeid lisama.

Tunni Iabides 6pilane:

« oskab avada eelmises tunnis programmis Kodu loodud mangu/maailma;
« oskab ehitada mangus tammi ule j6e;

- oskab muuta objektide/tegelaste asukohta mangus;

« oskab lisada kuldmunti ja kivimeid;

« oskab taiendatud mangu salvestada.



RN,

Tund 14 ja 15 (2x 45 min)
Tundides 14 ja 15 tehakse eelnevalt omandatud oskuste pdhjal projektitod (Projekt 2) alusel Projekt
3. Abistavaks on tundide 11, 12 ja 13 juhendid.

Tunni labides dpilane:

« oskab lisada programmis Kodu mangule muusikat ja heliefekte;

- oskab lisada mangule teist tegelast ja teda kujundada- likuma panna;
« oskab ehitada mangus tammi Ule vee;

« oskab lisada kuldmunti ja kivimeid;

- oskab muuta objektide/tegelaste asukohta mangus;

« oskab mangu salvestada.

Tund 16 (45 min)
Kuueteistkimnendas tunnis dpitakse programmis Kodu eelnevalt tdiendatud mangu (tund 13)
tegelastele omavahelist vestlust lisama.

Tunni Iabides d6pilane:

- oskab avada eelmises tunnis programmis Kodu loodud mangu/maailma;
- oskab lisada mangu tegelasele teksti;

« oskab taiendatud mangu salvestada.
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Tund 17 (45 min)
Seitsmeteistkimnendas tunnis dpitakse programmis Kodu eelnevalt tdiendatud mangu (tund 16)
uhele tegelasele objekti votmise ja andmise kasku andma.

Tunni labides dpilane:

« oskab avada eelmises tunnis programmis Kodu loodud mangu/maailma;
- oskab lisada mangu tegelasele objekti votmise kasku;

- oskab lisada tegelasele objekti andmise kasku;

- oskab taiendatud mangu salvestada.

Tund 18 (45 min)
Kaheksateistkimnendas tunnis dpitakse programmis Kodu eelnevalt loodud mangu (tund 17)

tegelasele kahel lehekuljel kaske andma ja objekti vastu vétma.

Tunni Iabides 6pilane:

« oskab avada eelmises tunnis programmis Kodu loodud mangu/maailma;
- oskab lisada mangu tegelasele kaske kahel lehekduljel;

- oskab anda tegelasele objekti vastuvotmise kasku;

« oskab taiendatud mangu salvestada.
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Tund 19 ja 20 (2x 45 min)
Tundides 19 ja 20 tehakse eelnevalt omandatud oskuste pdhjal projektitoo 3 alusel Projekt 4.
Abistavaks on tundide 16, 17 ja 18 juhendid.

Tunni labides 6pilane:

- oskab lisada programmis Kodu mangule tegelaste omavahelist vestlust;
- oskab lisada mangu tegelasele objekti votmise ja andmise kaske;

- oskab anda tegelasele kaske kahel lehekljel;

« oskab mangu salvestada.
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Soovituslik Kodu | kursuse ulesehitus

Kodu tunnid Tegevused

Tund 1 (45 min) | tegelase importimine ja liilkumine nooleklahvidega

Tund 2 (45 min) | objektide importimine ja tegelase reageerimine

kokkupuutel objektiga
Tund 3 (45 min) | maastiku importimine ja kustutamine
Tund 4 ja 5 PROJEKT- tundides 1, 2 ja 3 opitud tegevuste kinnistamine
(2x 45 min) enda moeldud ja kujundatud manguga

Tund 6 (45 min) | punktide saamine kokkupuutel objektiga

Tund 7 (45 min) | mangu lopetamine

Tund 8 (45 min) | klaasseinade importimine
taeva varvi muutmine

Tund 9 ja 10 PROJEKT- tundides 6, 7 ja 8 opitud tegevuste
(2x 45 min) kinnistamine enda moéeldud ja kujundatud manguga
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Soovituslik Kodu Il kursuse ulesehitus

Kodu tunnid Tegevused

Tund 1 (45 min) | objektide importimine
tegelase/objektide suuruse, varvi ja asetuse muutmine

Tund 2 (45 min) | pluss- ja miinuspunktide loendamine

Tund 3 (45 min) | mangu lopetamise kiskude muutmine
magede, orgude ja jarsakute kujundamine

Tund 4 ja 5 PROJEKT- tundides 1, 2 ja 3 opitud tegevuste kinnistamine
(2x 45 min) enda moeldud ja kujundatud manguga

Tund 6 (45 min) | maastiku tasandamine ja valguse lisamine

Tund 7 (45 min) | vee ja tuule lisamine

Tund 8 (45 min) | pilvede ja puude lisamine, nende kujundamine

Tund 9 ja 10 PROJEKT- tundides 6, 7 ja 8 opitud tegevuste
(2x 45 min) kinnistamine enda moeldud ja kujundatud manguga
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Soovituslik Kodu Il kursuse ulesehitus

Kodu tunnid Tegevused

Tund 11 (45 min) | muusika ja heliefektide lisamine

Tund 12 (45 min) | teise tegelase importimine, kujundamine, liitkuma
panemine

Tund 13 (45 min) | tammi ehitamine iile vee
tegelaste/objektide asukoha muutmine ja lisamine

Tund 14 ja 15 PROJEKT- tundides 11, 12 ja 13 opitud tegevuste
(2x 45 min) kinnistamine enda moeldud ja kujundatud manguga

Tund 16 (45 min) | tegelaste omavahelise vestluse lisamine

Tund 17 (45 min) | tegelasele objekti votmise ja andmise kasu lisamine

Tund 18 (45 min) | kahel lehekiiljel kiskude andmine, objekti votmine

Tund 19 ja 20 PROJEKT- tundides 16, 17 ja 18 opitud tegevuste
(2x 45 min) kinnistamine enda moéeldud ja kujundatud manguga




