Rakenduse loomise ja programmeerimise alused (35 t)

Antud kursuse eesmérkide ja sisu kavandamisel on arvetatud maailmas viimasel ajal toimuvate
protsessidega informaatika ja arvutiteaduse Opetamisel. Maailma ja eriti infotehnoloogia juhtriigi
(USA) koolide Oppekavades pannakse viimasel ajal suurt r6hku arendust6d (modelleerimine,
analliis, disain, algoritmimine, programmeerimine) aluste Opetamisele, vt nditeks USA

arvutiOpetajate assotsiatsiooni (CSTA) koolide arvutiteaduste Oppekava Computer Science

Curriculum 4.0 — PDF-fail. Viimasel ajal USA koolide arvutidpetuse ainetes levib kiiresti mdiste,

mida inglise keeles nimetakse Computational Thinking, vt néiteks wikipediat ning Googli saiti
Exploring Computational Thinking, Microsofti ja CSTA materjale samal teemal. Nimetatud mdiste
on kesksel kohal CSTA poolt hiljuti koostatud rahvuslikus standardis ,,CSTA K-12 Computer

Science Standards”. Vt ka programmeerimise dpetamist algajatele.

Kursuses arvestatakse gimnaasiumite ainekavas pakutud kolme osaga: rakenduste loomise

meetodid ja vahendid, modelleerimise ja algoritmimise pdhimdtted, programmeerimise alused.

Rakeduste loomise meetodeid, vahendeid ja p&hifaase (llesande pdustitus, analtls, disain ja
programmeerimine) kasitletakse labi terve kursuse tlesannete lahendamisel. Labivalt kéasitletakse
ka modelleerimist ja algoritmimist. Modelleerimises tutvustatakse objektorienteeritud

lahenemisviisi ja unifitseeritud modelleerimiskeelt UML. P6hjalikumalt vaadeldakse protsesside ja
algoritmide esitamist tegevusdiagrammide ja algoritmikeele (pseudokoodi) abil.
Programmeerimise osa sisu jaguneb pdhi- ja lisamooduliks.

Pdhimoodulis on programmeerimiskeeleks

Rakenduste loomine uue pdlvkonna graafiline keel — Scratch vt
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Institudis (MIT) spetsiaalsed program-

meerimise Opetamiseks algajatele (vt hariduslikud programmeerimiskeeled) ning leiab laialdast

kasutamist koolides (eriti USASs) ja ka mitmes ulikoolis (Harvard, Berkeley, TTU jt). Scratchi saab

kasutada paljudes keeltes, sh ka eesti ja vene keeles, milles on ka mitmeid juhendeid ja

Oppematerjale. Tegemist on lihtsa ja atraktiivse, multimeedia kasutamisele orienteeritud, keele ja

keskkonnaga, mis toetavad olulisemaid programmeerimise kontseptsioone, vt ka kasutamisjuhendit

ja néiteid.
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Lisamoodulid kujutavad endast skaleeritavaid ja arenevaid e-Oppe kursusi erinevate program-

meerimiskeelte kohta. Keeli vOiks tulevikus olla 3—4. Praeguse seisuga on t00s kaks lisamooduli

varianti: Pythoni- ja VBA-pbhine. Moodulite orienteeruvad mahud: pdhimoodul: 15-35 t,

lisamoodul: 20-0 t. Lisamooduli keele ja moodulite mahud (kokku 35 t) valib kool s6ltuvalt

Oppesuunast: reaal, majandus, humanitaar jm. Lisamoodul vdib ka puududa. Spetsaliseerumist

saab suurel madral maarata tlesannete valikuga.
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Programmeerimise Oppimisel on
peamine algoritmimine (OO-sus-
teemides ka modelleerimine) mitte
programmeerimiskeel. Kuid alga-
jate dpetamisel peaks olema vdima-
likult lihtsa suntaksiga keel. Néiteks
on toodud lihtsa ulesande algoritmi
esitus UMLI tegevusskeemi ja
algoritmikeele abil ning program-
mid  kolmes erinevas keeles:
Scratch, VBA ja Python.

Programm esitab n korrutamise
ulesannet ja kontrollib kasutaja
vastusi ja annab tldhinnangu.

Sub Korrutamine()
Dim a, b, n, vastus, vigu, k

3 & th

n = InputBox("Mitu Gesannet?")

vigu=10

Fork=1Ton
a=Int(2 + Rnd() * 8)
b=Int{2 + Rnd() * 8)

vastus = InputBox{(a &"*" & b)

If Int(vastus) <= a *b Then

MsgBox "Vale!"
vigu = vigu + 1
End If
Nextk
If vigu =0 Then

MsgBox "Tubli! K&ik oli dige!"

Else

MsgBox "Vigu oli " & vigu

EndIf
End Sub

import random
def Korrutamine() :
n = int{input("Mitu Glesannet?"))
vigu=10
for kin range(n) :
a = random.randint(2, 9)
b = random.randint(2, 9)
teade = str(a) +" * " + str(b)
vastus = input(teade + "=="
ifint(vastus)l=a*b:

print ("Vale!")

vigu += 1
ifvigu==0:

print{"Tubli! Kik on dige!")
else :

print ("Vigu oli ", vigu)

Korrutamine()

Sissejuhatus Pythonisse (pdf)
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