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Objektorienteeritud programmeerimise oppematerjalide koostamine Tartu

Ulikooli kursusele “Programmeerimine”

Lithikokkuvdte:

Tartu Ulikooli kursust "Programmeerimine" oleks kasulik tdiendada objektorienteeritud
programmeerimise Oppematerjalidega, sest kursusel ei késitleta objektorienteeritud
programmeerimist. Selle jaoks oleks vajalik luua kahe néddala jagu praktikumi- ja
koduiilesandeid ning Opiku peatiikke, mis tutvustaksid uut teemat. Objektorienteeritud
programmeerimise teema tutvustus on oluline, sest see aitab tudengitel paremini mdista,
kuidas saab suuremat iilesannet lahti harutada vidiksemateks alamiilesanneteks. Lisaks on
esimese aasta informaatika eriala tudengitel kevadsemestril dppeaine ,,Objektorienteeritud
programmeerimine®. Uute materjalide abil tehakse tudengitele sissejuhatus kursusesse ning

antakse esialgne iilevaade objektorienteeritud programmeerimise pohitddedest.

Votmesonad: Objektorienteeritud programmeerimine, ADDIE mudel, Merrilli mudel,

oppematerjalid
CERCS: P175 Informaatika, siisteemiteooria, S270 Pedagoogika ja didaktika

Development of object-oriented programming instructional materials for

the University of Tartu course '"Programming"

Abstract:

There is a need to create instructional materials on object-oriented programming for the
course "Programming" at the University of Tartu, as the course does not cover object-oriented
programming. For this purpose, it is necessary to create two-week-long practical and
homework exercises along with textbook chapters introducing the new topic. It is vital to
introduce the topic of object-oriented programming, because it will help students to
understand how a larger task can be decomposed into smaller sub-tasks. In addition, first-year
computer science students have a course on "Object-Oriented Programming" in the spring
semester. By means of new study materials, students will get an introduction to the course

and a preliminary overview of the basics of object-oriented programming.

Keywords: Object-oriented programming, ADDIE model, Merrill model, instructional

materials
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1. Sissejuhatus

Oppeaine ,,Programmeerimine* on Tartu Ulikooli iiks suurimatest ainetest, milles osaleb iga
aasta keskmiselt 400 iilidpilast [1]. Oppeaine populaarsus on tingitud sellest, et kursus annab
pohjaliku iilevaate programmeerimise pohitddedest, mille abil saavad aine ldabinud tudengid
hakata ise lihtsamaid programme koostama ja rakendama omandatud oskuseid enda eriala

valdkonnas [1].

Esimese aasta kevadsemestril on informaatika tudengitel kohustuslik Oppeaine
,Objektorienteeritud programmeerimine”. Kursus tutvustab tudengitele esmakordselt
programmeerimiskeelt Java ning objektorienteeritud programmeerimise aluseid. Paljudel
informaatika tudengitel voib  esialgu esineda raskusi uue programmeerimiskeele ja
kontseptsiooni teadmiste omandamisega, mida kisitleb kursus “Objektorienteeritud

programmeerimine”.

Oppeaines ,,Programmeerimine” libitakse rekursiooni teemat kahe nidala jooksul [2].
Rekursiooni  teemat ldbitakse lisaks ainele “Programmeerimine” ka ainetes
“Programmeerimine II” ning “Algoritmid ja andmestruktuurid” [3]. Tegemist on kursuse
“Programmeerimine” jiatkukursustega, milles rekursioon on ldbiv teema. Eelmainitud
asjaolude tottu otsustasid aine Oppejoud kursusel ,,Programmeerimine* asendada rekursiooni
teema oluliselt objektorienteeritud programmeerimise teemaga jéttes rekursioonist alles vaid

sissejuhatuse.

Bakalaureusetod eesmidrk on luua aine ,Programmeerimine” jaoks Oppematerjale
objektorienteeritud programmeerimise kohta. Selleks on vaja luua kahe nddala ulatuses
Oppematerjale, mille hulka kuuluvad praktikumi- ja koduiilesanded ning kaks dpiku peatiikki.
T66 kéigus valminud Oppematerjalid tutvustavad objektorienteeritud programmeerimise

aluseid programmeerimiskeele Python baasil.

Bakalaureuset6d on jagatud viieks osaks. Esimeses osas antakse tlilevaade kursuse
,Programmeerimine* iilesehitusest ja kasutatavast Oppemetoodikast. Teises osas tutvustatakse
objektorienteeritud programmeerimise pdhilisi kontseptsioone. Kolmandas osas analiiiisitakse
kahte dppematerjalide koostamise mudelit, milleks on ADDIE ja Merrilli mudelid. Neljandas
peatiikis kirjeldatakse metoodikat, mida kasutati Oppematerjalide koostamisel. Viimases
peatiikis tutvustatakse loodud Oppematerjale ja tuuakse vélja nende voOimalikud

edasiarendused.



2. Kursus “Programmeerimine”

Selles peatiikis kirjeldab autor objektorienteeritud materjalide olulisust kursuse
“Programmeerimine” jaoks. Antakse lilevaade kursuse iilesehitusest ja hindamissiisteemist.
Uuritakse timberpdoratud klassiruumi dppemetoodikat, mille alusel toimub antud kursusel

Oppetdo. Autor toob vélja eelmainitud dppemetoodika tugevused ja ndrkused.

2.1 Uute materjalide vajadus

Informaatika Oppekava {ilidpilaste jaoks on kursus “Programmeerimine” kohustuslik [1].
Aine on kohustuslik ka paljude teiste erialade jaoks ning kursust ldbitakse samuti vabaainena.
Tudengitele, kes ei Opi informaatika dppekaval, valmistab rekursiooni teema raskusi.' Lisaks
Opetatakse rekursiooni teemat pohjalikult kursuse “Programmeerimine” jéitkuainetes
“Programmeerimine II” ja “Algoritmid ja andmestruktuurid” ning muudes informaatika
oppekava ainetes. Sellest tingitult leidsid kursuse eest vastutavad dppejoud, et rekursiooni
teema pole nii suures mahus vajalik kursuse ,,Programmeerimine® Oppekavas. Sellest
tulenevalt tekkis vajadus uue teema integreerimise jirele. Paljud tudengid leidsid, et aine
,Objektorienteeritud programmeerimine* uued kontseptsioonid on algul raskesti moistetavad
ja et oleks kasulik, kui neid oleks tutvustatud juba esimese semestri jooksul. Seega
asendatakse kursusel ,,Programmeerimine® rekursiooni teema osaliselt objektorienteeritud

programmeerimise teemaga.

2.2 Oppeaine ,,Programmeerimine* iilesehitus

Oppeaine ,,Programmeerimine® kestab 16 nidalat ning iga nidal on tudengitele ette nihtud
loengud, milles tutvustatakse uusi teemasid; praktikumid, kus lahendatakse iilesandeid, ning
kodut6od, mis on moeldud iseseisvaks lahendamiseks ja loengus tutvustatud teemade
kinnistamiseks [2]. Igas praktikumis on ette ndhtud koduiilesannete lahendamine, juhul kui ei

toimu kontrolltoid voi projektide esitlusi.

Kokku on semestri jooksul 13 kodutddd, mis koosnevad iihest v3i enamast iilesandest ning

13 praktikumit6dd, mis on mahu poolest suuremad kui koduiilesanded. Suurem maht on

! Kursuse “Programmeerimine” eest vastutavatel dppejoududel ja kursuse dppeassistentidel toimuvad aine
Opetamise jooksul iganddalased koosolekud. T66 autor on olnud kursuse Oppeassistent 2020/21 ja 2021/22
oppeaastatel. Nii koosolekute kdigus kui ka tudengite tagasisidest leiti, et rekursiooni teema on liiga keeruline
kursusel osalejate jaoks, ning et rekursiooni teemat 1dbitakse kursuse jooksul liiga suures mahus. Kuna teemat
kasitletakse pdhjalikult kursuse “Programmeerimine” jatkukursustel “Programmeerimine 1I”” ja “Algoritmid ja
andmestruktuurid”, siis leiti, et rekursiooni teema asendamine on pohjendatud.



vajalik selleks, et ka edasijoudnud tudengitele jitkuks praktikumi jooksul iilesandeid. Iga
praktikumi- ja kodutdo eest on vdimalik saada kuni 0,5 punkti ehk kokku maksimaalselt 13
punkti. Alampiiriks on 7 punkti ja ldvendi mittetditmine tdhendab {ilidpilasele kursusel
labikukkumist. Loengumaterjalide kinnistamiseks on loodud testid, mille korreksel
lahendamisel on voimalik teenida maksimaalselt 7 punkti. Kontrolltéid on kaks ja need
koosnevad kahest osast: arvestuslikust ja punktilisest osast. Punktilise osa eest on vdimalik
saada kuni 20 punkti ning seda juhul kui arvestuslik osa on sooritatud. Kursuse jooksul peab
iga tudeng koos paarilisega koostama projekti, milles luuakse programm kasutajaliidesega.
Projekti eest saab punkte kahes osas: projekti esialgse ja 10pliku versiooni eest. Molemad
osad annavad 5 punkti ja projekti alampiiriks on 5 punkti. Eksam on iiles ehitatud analoogselt
kontrolltdodega: arvestuslik osa ja punktiline osa. Punktiline osa jaotub kaheks, milles on
voimalik teenida 10 punkti teoreetiliste iilesannete eest ja 20 punkti programmeerimise
iilesannete eest. Aktiivsematel iilidopilastel on voimalik ka saada lisapunkte keerulisemate
iilesannete lahendamise eest. Kokku on 10 lisaiilesannet, millest igaiiks annab iihe punkti.

Kursuse jooksul on vdimalik teenida kokku kuni 110 punkti (vt tabel 1).

Tabel 1. Kursuse “Progammeerimine” hindamisskeem.

Aeg Alampiir Max Kommentaar
Testid 1.-16. nadal 7 0,5 punkti testist
Kodutoo+praktikum | 1.-16. nédal 7 13 0,5+0,5 kodutoost  ja
praktikumist

Projekt 7.-16. nidal 5 10 Kahes osas (5+5)

1. kontrollt6o 6. nddal Arvestusliku |20 Kahes osas: arvestuslik ja
osa arvestus punktiline osa

2. kontrollt66 12. nidal Arvestusliku |20 Kahes osas: arvestuslik ja
osa arvestus punktiline osa

Eksam jaanuaris Arvestusliku |30 Kahes osas: arvestuslik ja
osa arvestus punktiline osa

Lisatilesanded 10

Tavaline nddal ndeb Oppeainet ,,Programmeerimine* vdtvale tudengile vilja jargmine:
loenguvideote vaatamine ja kaasatdOtamine, Opiku materjali lugemine ning materjali
labitootamine, koduiilesannete lahendamine loengu ja Opiku materjalide pdhjal ning
osalemine praktikumis, kus kinnistatakse uusi teemasid [4]. Sellisel kujul dpetamise eeliseks

on see, et praktikumis ei pea aega kulutama uute teadmiste dpetamisele ja saab kohe asuda



iilesannete lahendamise juurde. Eelmainitud dppemetoodika on tuntud kui timberpddratud

klassiruum (ingl flipped classroom) [5].

2.3 Umberpéoratud klassiruum

Nwosisi, Ferreira, Rosenberg ja Walsh [5] jirgi on iimberpddratud klassiruumi mudel
jargmine: Opilased omandavad iseseisvalt uut teemat, tutvudes vastavate materjalidega.
Tundides kinnistavad Opilased uusi teadmisi, lahendades praktilisi iilesandeid ja saades
vajadusel juhendajalt abi. Sellise Opetamise peamisteks eelisteks on ajavoit kontaktdppes
kohtumisel, sest ei pea kulutama aega teooria Opetamisele ning saab iilesannete lahendamise
juurde asuda. Tundide juhendaja saab keskenduda Opilastele, kes nduavad dppimisel rohkem
aega samal ajal kui Opilased, kes uue teema kiiremini omandavad, saavad iseseisvalt

kaasOppijaid aidata.

Awidi ja Painter [6] kirjeldavad, kuidas tmberpodratud klassiruumi Oppele iile ldinud
kursused saavad sddsta nii rahalisi kui ajalisi ressursse Opetamisel. Lisaks on sellistel
kursustel ka lihtsam toime tulla uute tehnoloogiate integreerimisega dppesse. Umberpdoratud
klassiruumi Oppe integratsioon tdstab Opilaste osavottu tundides, sest neil tekib vdimalus
enda teadmisi kinnistada praktiliste lilesannete abil ja vajadusel iile tdpsustada ebaselgeks
jaénud teemad. Tundidest osavOotmise motivatsioon kasvab suurel miiral teadmisest, et tunni
jooksul ei pea kulutama aega teooria Oppimisele, vaid saab kohe asuda {ilesannete

lahendamise juurde.

Lisaks leiavad Nwosisi, Ferreira, Rosenberg ja Walsh [5], et imberpddratud klassiruum viib
Opilased paremate tulemusteni. Selleks viidi l1dbi uuring, kus valiti vélja kaks kursust, mis
korraldati imber nii, et nad kasutaks iimberpooratud klassiruumi Spet. Vorreldes eelneva
aasta tulemustega, tousis molemal aastal kursuse lédbinud tudengite keskmine punktisumma
vihemalt 2,6% vorra (vt tabel 2). Kursust mitteldbinud OJpilaste osakaal véhenes
markimisvéarselt: esimesel kursusel 33% vorra ja teisel kursusel 15% vdorra. Seega saab
jareldada, et edukalt koordineeritud iimberpdoratud klassiruumi dpe vihendab mitteldbinud

Opilaste osakaalu, viib korgemate tulemusteni ja paremate teadmisteni Opilaste hulgas.



Tabel 2. Keskmiste punktisummade vordlus kursuste edukalt sooritatud dpilaste hulgas koos

timberpdoratud klassiruumi dppemeetodikaga ja ilma.

Kursuse nimetus Keskmine hinne Keskmine hinne ilma Tulemuste
iimberpooratud imberpooratud parandus
klassiruumi 6ppega klassiruumi oppeta
Cisco Networking 85,1 82,5 2,6%
Basics
Adult Development | 90,5 87 3,5%
in the Workplace

Peamiseks puuduseks tmberpodratud klassiruumi puhul on keerukus kohaneda uue
dpetamismetoodikaga [6]. Opilastel on raske harjuda asjaoluga, et dpetamisviis ei ole enam
traditsiooniline ja et materjalide selgeks saamine tuleb libi iseseisva t66. Opilaste tagasisidest
saab jireldada, et valmidus selliseks Opetamismetoodikaks oleks suurem, kui nad oleks
sellega juba varajases eas tutvunud [6]. Lisaks on leitud, et {imberpddratud klassiruumi
oppemetoodikaga kursuse kavandamine on ajakulukas [7]. Selleks, et Opilased saaksid uued
teemad edukalt selgeks, on vaja koostada Oppematerjalid, mis ka sellist Opet toetavad.
Iseseisvalt Opitavate materjalide koostamine on paljude kursuste jaoks suureks viljakutseks.
Vastutavad Oppejoud peavad piihendama palju aega uute materjalide arendamisele ning
kursus peab pakkuma Opilastele digitaalseid lahendusi, millega saab mugavalt ja arusaadavalt

uusi materjale omandada.



3. Ulevaade objektorienteeritud programmeerimisest

Selles peatiikis tutvustatakse objektorienteetitud programmeerimise pohitddesid. Selgitatakse,
kuidas saab kirjeldada objekti olemust ja kditumist. Tuuakse vilja, milleks on vajalik klass,
ning millist funktsionaalsust see vOimaldab. Lisaks annab autor iilevaate alam- ja

iilemklassidest, périlikkusest ja poliimorfismist.

3.1 Objekt

David Amos [8] leiab, et objektorienteeritud programmeerimise puhul on kdige olulisem
objektide loomine. Objekt on andmetiilip, mis koosneb erinevatest muutujatest ja meetoditest.
Muutujad defineerivad objekti olemuse ning meetodid objekti kditumise. Objektide abil on

programmid selgemad ja struktureeritumad.

Naiteks voib tuua tavalise inimese. Inimese olemust voime kirjeldada votmesonadega nagu
pikkus, juukse vérvus, rahvus, sugu jne. Objektorienteeritud programmeerimises eelmainitud
omadused moodustaksid objekti muutujad. Meetodite ehk inimese kditumise alla 1dheksid

tegevused nagu s6Omine, dppimine, magamine, trenni tegemine jms.

3.2 Klass ja meetodid

Objekte voib vaadata kui andmestruktuure, mis on seotud kindla kditumise ja omadustega [9].
Koostades programme, milles tuleb jaotada iilesanne véiksemateks alamiilesanneteks, on vaja
mitmeid erinevaid objekte. Selleks, et defineerida objekte ja nende kditumist, peab looma
klasse. Klass on andmestruktuur, mis defineerib objekti olemuse ja kditumise, ning objekt on

klassi isend.

Dusty Phillipsi sonul [9] saab objekti olemust kirjeldada andmete ehk omaduste pdhjal.
Klassi sees on voimalik méérata palju erinevaid omadusi ja kdik need omadused vdivad olla
nii erinevat kui ka samat andmetiiiipi. Peamine on see, et omadused oleksid unikaalsete
nimetustega. Klassi isenditel voivad olla nii erinevad kui ka samad omadused identsete
védrtustega. Kui tulla tagasi eespool toodud néite juurde, siis pdris elus voib olla mitmel

erineval inimesel sama pikkus, kaal, juuste vérvus jne.

Fanghao Yang ja Jonathan E. Menard véidavad [10], et objekti kditumist voib kirjeldada lébi
tegevuste, mis voivad objektiga juhtuda. Objekti kditumist saab defineerida klassis ja seda

saab teha meetodite abil. Klassis olevaid meetodeid vOib vaadelda justkui tavaliste

9



funktsioonidena, kuid klassis paiknevatel meetoditel on ligipdis kdikidele omadustele, mis on
seotud objektiga. Sarnaselt funktsioonidega on meetoditel ka vdimalus kasutada parameetreid

ja tagastada erinevaid vaartuseid.

Dusty Phillips [9] kirjeldab, et luues objekti, poordutakse erilise meetodi poole, mida
nimetatakse konstruktoriks. Konstruktor on meetod, mis vastutab objekti isendimuutujate
seostamise eest klassi konkreetse isendiga. Konstruktor vdtab parameetriteks nii palju
argumente kui soovitakse objektiga siduda. Kui luuakse klassi isend, siis see
initsialiseeritakse 14bi konstruktori ning kdik omadused seostatakse klassi selle konkreetse

isendiga.

3.3 Pirilikkus ja poliimorfism

Erinevaid objekte luues voib tekkida olukord, mis nduab, et objektidel oleksid identsed
isendimuutujad, ent objektid kiituksid erinevalt. Selleks on vdimalik luua iilemklasse, mis
parandavad koik enda kditumise ja omadused alamklassidele [9]. Parilikkuse ainus eelis ei
seisne ainult koodi taaskasutamises, vaid ka programmeerijate voimaluses rakendada périselu
loogikat enda programmides [10]. Koik olemasolevad iilemklassi meetodid on kasutatavad
alamklassides vajaduseta neid uuesti defineerida. Sama loogika kehtib ka isendimuutujatega:

luues alamklasside isendeid, peab véértustama samu isendimuutujaid nagu ka iilemklassis

[11].

Ulemklassid pirandavad kdik meetodid alamklassidele, ent kohati on vajalik, et parandatud
meetod kiituks alamklassis erinevalt. Selleks on voimalik parandatud meetodeid iile kirjutada
ehk kasutada poliimorfismi [12]. Poliimorfismi abil saab alamklassidesse pdrandatud
meetodeid muuta vastavalt vajadusele [9]. Meetodi iilekirjutamiseks on vaja alamklassis
defineerida iilemklassi meetod identse pdisega - sama nimetus ja parameetrid. Vastasel juhul
luuakse alamklassi lihtsalt uus meetod ja péritud meetod siilitab {ilemklassis defineeritud

kéitumise.
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4. Oppematerjalide koostamise mudelid

Materjalide koostamisel ldhtutakse mudelitest, mille abil on vdimalik jagada materjalide
loomine etappideks. Antud peatiikis kirjeldab autor ADDIE ja Merrilli mudelit, mille pohjal

koostati mélemad Opiku peatiikid ning praktikumi- ja koduiilesanded.

4.1 ADDIE mudel

Saltsman ja Shelton [13] kirjeldavad ADDIE mudelit kui {ihte enim levinud materjalide
koostamise mudelit. Tegemist on viiesammulise siistemaatilise materjalide viljatodtamise
mudeliga, mida saab kasutada nii e-Oppes kui ka traditsioonilise dppe puhul. ADDIE mudeli
alusel materjalide koostamine on olnud edukas e-Oppe rakendamisel, sest mudel on
Opilasekeskse ldhenemisega [14]. Varasemate mudelite 1dhenemine materjalide loomisele oli

juhendajakeskne, ent e-Oppe puhul kaotasid materjalid juhendaja kaasamiseta oma viirtuse.

Iga mudeli samm on kooskdlas dpivéljunditega, mis on omakorda vilja kujunenud pirast
pohjalikku analiiiisi Opilaste vajaduste kohta [15]. Etappide vahel voib tdheldada kattuvust,
ent sellele vaatamata pakuvad need sammud iiheskoos paindlikke ja ldbimoeldud suuniseid
tohusate dppematerjalide arendamiseks. Need viis etappi on jargmised [15]:

e Analiiiis (ingl analysis);

e Kavandamine (ingl design);

e Arendus (ingl development);

e Rakendamine (ingl implementation);

e Hinnang (ingl evaluation).

Analiiiisi etapp on esimene ja kodige olulisem mudeli etapp. Analiiiisi etapi olulisus peitub
selles, et pohjaliku analiilisi tagajérjel saab kursuse koostamisel sddsta oluliselt ressursse ja
aega. Etapp jaguneb jirgnevaks neljaks sammuks [15]:

1. Analiiis dppija kohta (ingl analysis of the learner) - dppijate eelnevate teadmiste,
oskuste ja vajaduste kaardistamine uue teema kohta. Seda arvesse vottes saab
planeerida, mida peaksid dppematerjalid sisaldama.

2. Analiilis materjalide eesmirgi kohta (ingl. analysis of instructional goals) - milliseid
teadmisi uued materjalid edastavad Opilastele. Oppematerjalide eesmirkide

kaardistamine aitab jouda vdimalikult tdhusa 10pp-produktini.
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3. Materjalide eesmérkide arendus (ingl developing instructional analysis) - tegevuste
kaardistamine, mis aitab eelmises etapis seatud eesmirgid tiita;

4. Opivijundite arendus (ingl developing learning objectives) - selles etapis on vaja vilja
selgitada, milliseid tulemusi oodatakse Opilaselt, kes on materjalid selgeks saanud.
Tulemuste hinnanguks on vaja seada kindlad ldvendid, mida Opilaselt oodatakse.
Niiteks peab kursuse ldbinud Opilane olema vdimeline korrektselt selgitama

poliimorfismi mdistet.

Peale pohjaliku analiiiisi ldbiviimist saab litkuda kavandamise etapi juurde. Selles etapis
koostatakse analiiiisis kogutud andmete pohjal plaan, mille jirgi hakatakse koostama
Oppematerjale [16]. Korrapdrase ja sidusa plaani koostamine on eelduseks edukate
oppematerjalide valmimisel [13]. Analiiiisis seatud Opiviljundite saavutamine on lihtsustatud

ning viahendab arusaamatuste tekkimist dpilaste seas uute materjalide omadamisel.

Kavandamise etapi viljunditest saab sisendit arenduse etapiks [14]. Selle etapi toomaht sdltub
eelmise kahe etapi edukusest. Juhul, kui analiiiisi ja kavandamise etapiga koguti piisavalt
andmeid ja pandi paika péddev plaan, siis arenduse etapis on t60 lihtsustatud [15]. Selle etapi
kdigus tehakse kindlaks, milliseid tehnoloogiad kasutatakse materjalide edastamiseks
Opilastele. Arenduse etapi 10puks valmivad uued materjalid, mis on valmis kasutamiseks koos

sobivate tehnoloogiliste lahendustega [16].

Rakenduse etapis jouavad uued materjalid Opilasteni [14]. Selle etapi puhul on oluline, et
valminud materjalid oleksid edastatud Opilastele mugaval ja arusaadaval kujul [15].
Mahukate dppematerjalide valmimisel viiakse 14bi ka katseid, milles vdiksem kontrollriihm
lahendab koik materjalid 1dbi [16]. Lahendamise kiigus saadakse esialgne hinnang
materjalide ajakulust ja voimalikest takistustest. Kui valminud dppematerjalide maht ei ole

liiga suur, siis materjalide lahendamine kontrollrithma poolt ei ole vajalik.

Viimase etapi ehk hinnangu eesmirk on saada tagasisidet materjalide kohta. Hinnatakse
valminud materjalide efektiivsust ja kasulikkust [16]. On olemas kaks erinevat tiilipi
hinnangut: pidev ja kokkuvotlik hinnang [14]. Pideva hinnangu puhul hinnatakse saavutatud
tulemusi iga etapi jarel. Kokkuvdtvat hinnangut kogutake Opilastelt, kes on materjalid juba
1abi tootanud. Kogutud tagasiside abil tehakse vajalikud parandused selleks, et tulevikus

oleksid materjalid paremini moistetavad ja sidusamad.
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4.2 Merrilli mudel

Haridusteadlane Marriner David Merrill [17] leiab, et kdige efektiivsemad Sppemudelid
toetavad probleemikeskset opet. Selliseid mudeleid on vdimalik jaotada neljaks erinevaks
etapiks:

e Eclnevate kogemuste aktiveerimine (ingl. activation of prior experiences);

e Oskuste demonstreerimine (ingl. demonstration of skills);

e Oskuste rakendamine (ingl application of skills);

e Oskuste 160imimine igapédevaelu tegevustesse (ingl. integration of these skills into

real-world activities).

Nendest etappidest kujunesid vélja 5 pohiprintsiipi, mille kasutamisel on Ope koige
motestatum. Merrilli pShiprintsiipe jargides kasvab Oppijate huvi dppeprotsessi vastu ning
sellega ka nende aktiivsus [18]. Neid printsiipe on defineerinud Merrill jirgmiselt:
o Demonstreerimisprintsiip (ingl the demonstration principle) - dppija moistab Opitut
1abi ndidete. Niite abil tehakse selgeks, kuidas on vdimalik uusi teadmisi rakendada.
e Rakendusprintsiip (ingl the application principle) - dppija kinnistab dpitud materjali
seda rakendades;
e Probleemikeskne printsiip (ingl the problem-centered principle) - dppija kinnistab
teadmisi, osaledes iilesandekeskses Oppimisstrateegias;
e Aktiveerimisprintsiip (ingl the activation principle) - dppimine on edukam, kui dppija
kasutab dppe jooksul eelnevaid teadmisi voi kogemusi,
e Integreerimisprintsiip (ingl the integration pricniple) - Oppija mdistab paremini Opitut,

kui ta rakendab uusi oskuseid ja teadmisi igapdevaelus.

J. Gardner [19] viis 1dbi uuringu, milles uuris, kuidas Merrilli pohiprintsiipide rakendamine
mdjutab Utah {ilikooli tudengite Oppeedukust. Uuringu kéigus leiti, et Opilaste
probleemikesksete iilesannete lahendamine paranes oluliselt. Opilaste huvi dppe vastu kasvas

samuti olulisel mééral ja sellega ka dppeaktiivsus tundide ajal.

Merrilli  pohiprintsiipidest kujunesid vilja {ilesandekesksed Oppestrateegiad. Merrilli
Oppestrateegiate abil saab luua Oppematerjale, mis toetavad eelmainitud printsiipe.

Oppestrateegiaid on neli [20]:

e Selgitus (ingl zell);
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e Niide (ingl show);
e Meenutamine (ingl recall);

e Rakendamine (ingl apply).

David Merrill [20] kirjeldab, kuidas peaks kasutama eelmainitud dppestrateegiaid materjalide
loomisel. Selgituse osas peab tutvustama uusi materjale koos definitsioonidega.
Informatsiooni kinnistamiseks peab esitama niiteid. Meenutamise abil kontrollitakse, kas
Opilane maistis nditeid uue materjali kohta. Seda saavutatakse, kasutades kontrollkiisimusi.
Rakenduse faasis peab Opilane olema vdimeline demonstreerima Opitut. Teadmisi

kontrollitakse tilesande pdhjal, mida dpilane peab olema voimeline iseseisvalt lahendama.
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5. Metoodika

Selles peatiikis annab autor iilevaate metoodikast, mida kasutati materjalide loomisel.
Materjalide planeerimine ja kavandamine toimus ADDIE mudeli pdhjal. Opiku peatiikid ning
praktikumi- ja koduiilesanded koostati jargides Merrilli mudeli dppestrateegiat vastupidises

jérjekorras.

5.1 Analiiiis

Oppematerjalide loomisel lihtus t66 autor ADDIE mudelist. Seega esimene iilesanne oli 1ibi
viia analiiiis. Esiteks, oli vajalik kaardistada, millised teadmised on iilidpilastel juba olemas
objektorienteeritud programmeerimise kohta. Kursuse esimese 12. nddala jooksul on
iillidopilastel objektorienteeritud programmeerimisega kokkupuude puudulik. Informaatika
oppekava esimese semestri jooksul ei tutvusta ka iikski teine aine objektorienteeritud
programmeerimise aluseid. Sellest l&htuvalt oli tarvilik koostada sellised dpiku peatiikid ja

iilesanded, mis tutvustaksid objektorienteeritud programmeerimist tiiesti algusest.

Uks Oppematerjalide loomise eesmirkidest oli tagada sujuvam sissejuhatus kursusesse
“Objektorienteeritud programmeerimine”. Sellest ldhtuvalt analiiiisis t66 autor eelmainitud
kursuse Oppetddd esimeste nddalate jooksul. Esimeste néddalate jooksul tutvustatakse
iilidpilastele objektorienteeritud programmeerimise pdohilisi kontseptsioone nagu objekt,
klass, klassimuutujad, klassimeetodid, konstruktor, parilikkus ja poliimorfism (vt tabel 3).
Eesmérgi saavutamiseks otsustas t60 autor, et esimesed kaks Opiku peatiikki peavad

sisaldama neid teemasid.

Tabel 3. Kursuse “Objektorienteeritud programmeerimine” teemade jaotus esimese nelja

nidala jooksul.
Nidal Teemad
1 Java pohikonstruktsioonid.
2 Objektid. Klassid (konstruktor, klassimuutujad, klassimeetodid).
3 Soned. Failid. Listid.
4 Poliimorfism. Parilikkus. Liidesed.
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Analiiisi etapi jooksul oli tarvilik analiilisida seni kasutatud Opiku peatiikke kursusel
“Programmeerimine”. Praeguseni kasutati kursusel teemade tutvustamiseks Aivar Annamaa
programmeerimise dpikut [21]. Opiku peatiikkide koostamisel otsustas tod autor jilgida
sarnast mustrit Aivar Annamaa loodud peatiikkidega: sissejuhatus peatiikki, uue teema
tutvustus ja ndited. Taoline peatiikkide iilesehitus toetab ka Merrilli mudelis sOnastatud

Oppestrateegiaid.

Lopetuseks oli vajalik t66 autoril selgelt vilja tuua Opiviljundid, mida peaks materjale
omandanud tudeng saavutama. Opiviljundite kaardistamine on oluline, sest sellest sdltub

kavandamise etapp. Opiviljundid sdnastati nii, et materjalid liibi té6tanud tudeng:

e moistab, mis on objekt ja kuidas seda luua;

e oskab luua klasse ja defineerida erinevaid isendimuutujaid;

e oskab luua erinevaid klassiisendeid ja kasutada isendimeetodeid;
e saab aru, millised seosed on alam- ja iilemklasside vahel;

e oskab kasutada nii parilikkust kui ka poliimorfismi.

5.2 Kavandamine

Peale analiitisi l4biviimist alustas t60 autor kavandamise etapiga. Analiilisis kogutud
informatsiooni pdhjal koostati plaan, mille pdhjal dppematerjale koostama hakata. Esiteks
pidi otsustama, millist keskkonda kasutatakse Opiku peatiikkide esitamiseks. Juhendajatega
nou pidades leidsid kursuse ‘“Programmeerimine” eest vastutavad Oppejoud ja to6 autor, et
parim lahendus oleks koondada dpiku peatiikid courses.cs.ut.ee dppekeskkonda. Sellisel moel
on nii Opiku peatiikid kui ka iilesanded iihes keskkonnas. Hetkel peavad tudengid kursust
“Programmeerimine” ldbides kasutama kolme erinevat dppekeskkonda: courses.cs.ut.ee,
Moodle ja Aivar Annamaa dpiku keskkonda. Oppeaine iiks tuleviku eesmirk oleks koondada
koik tlesanded ja peatiikid Courses keskkonda. Seda eesmérki silmas pidades otsustati

koondada uued dpiku peatiikid ja iilesanded eelmainitud keskkonda.

Plaani kuulus ka iildisema Opiku struktuuri planeerimine. Oluline oli otsustada loogiline
teemajaotus kahe Opiku peatiiki vahel. T60 autor jaotas teemad nii, et esimese nédala jooksul
tutvutakse objekti, klassi, konstruktori, muutujate ja meetodiga (vt tabel 3). Teise nddala

jooksul labitakse alam- ja tilemklasside, poliimorfismi ja périlikkuse teemad.
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Tabel 3. Loodud objektorienteeritud dppematerjalide teemajaotus.

Niadal Teemad
1 Objekt. Klass. Isendimuutujad ja meetodid. Konstruktor. Parameeter self.
2 Alam- ja tilemklassid. Parilikkus. Poliimorfism. Meeetod _ str

Lisaks otsustas autor, et iga uue teema tutvustust saadab koodipdhine ndide ning Opiku
peatiikis on ka iiks kontrollkiisimus, millele peab tudeng olema vdimeline iseseisvalt
vastama. Antud otsus on kooskdlas Merrilli Oppestrateegiatega ehk selgitus, ndide,

meenutamine ja kontrollimine.

Lopetuseks oli vaja selgeks teha, kui palju iilesandeid on vaja koostada. Analiiiisides
iilesannete mahtu kursusel “Programmeerimine” leidis autor, et koduiilesandeid peaks mahu
poolest olema vihem kui praktikumi {ilesandeid. Seda seetdttu, et praktikumi jooksul peab ka
kdige usinamatele tudengitele jaguma iilesandeid, mida lahendada pooleteise tunni jooksul.
Lisaks leiti, et praktikumi iilesannete puhul on vOimalik harjutuste taset tOsta vastavalt
iiliopilase oskustele. See tdhendab, et igal iilesandel on olemas baaslahendus, milleni peaks
joudma iga iiliopilane. Baaslahendusele jdrgneb esimene lisaiilesanne, mille korral peab
lahendust tdiendama oskuslikuma meetodiga. Teise lisaiilesande puhul peab olema tudeng
voimeline tdiendama baaslahendust veelgi oskuslikuma meetodiga, mis ei kuulu iilidpilaste
opividljunditesse. Sel moel tagavad dppematerjalid, et ka erineva dppevoimekusega tudengid

on kaasatud dppetoosse.

5.3 Arendamine

Arenduse etapi kéigus toimus dppematerjalide loomine eelmises etapis koostatud plaani jargi.
Selle etapi kdigus valmisid mdlemad dpiku peatiikid, praktikumiiilesanded ja koduiilesanded.
T606 autor alustas materjalide arendamist 2021. aasta augustis ja kokku kestis arendus iiheksa
kuud ehk materjalid valmisid 16plikult 2022. aasta aprilliks. Materjalide loomine oli jagatud
etappideks. Too6jaotus oli ehitatud iiles Merrilli dppestrateegiate alusel. See tdhendab, et
etappideks olid teooria kirjutamine (selgitus), koodipdhiste ndidete lisamine (ndide),
kontrollkiisimuste integreerimine (meenutamine) ning praktikumi- ja koduiilesannete loomine

(rakendamine). Etappe ldbiti vastupidises jirjekorras ehk alustati iilesannete loomisest, siis
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liiguti kontrollkiisimuste juurde ja 10petuseks loodi koodipdhine ndide ning tutvustati uue

teema teoreetilist poolt.

5.4 Materjalide loomine

Oppematerjalide loomisel tugineti Merrilli dppestrateegiatele vastupidises jirjekorras. Seega
algas materjalide loomine iilesannetest. Analiiiisi ja kavandamise etapi kdigus loodud plaani
pdhjal oli teada, mis teemasid peaksid iilesanded kisitlema. Ulesannete koostamise protsess
algas vastavate teemade analiiiisist. Kdigepealt tutvuti teemaga ning kaardistati elemendid,
mida peaksid iilesanded sisaldama. Lisaks tutvus autor ldhemalt kursusega
“Objektorienteeritud programmeerimine”, et saada parem iilevaade sellest, kuidas
lahenetakse objektorienteeritud programmeerimise llesannetele. Peale vajalike teadmiste
saamist, liiguti {ilesannete loomise juurde. Ulesannete koostamisel jirgiti jérgnevaid
printsiipe:
e Ulesande idee peab olema originaalne. See aitab iilidpilast paremini kaasata
Oppetoose ning annab vérskust kursuse “Programmeerimine” dppematerjalidele.
e Ulesande sdnastus peab olema selge ja arusaadav. See aitab viltida nii {ilidpilastel kui
ka dppejoududel tekkivaid arusaamatusi.
e Ulesandele loodud niidislahendus peaks jdrgima parimaid objektorienteeritud
programmeerimise tavasid. Niidislahendus on paljude {ilidpilaste jaoks korge

vadrtusega just tagasiside saamiseks.
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6. Tulemused

Viimases peatiikis tutvustatakse loodud materjale. Kirjeldatakse ka protsessi, kuidas loodi

Oppematerjale, alustades tilesandest ja l10petades Opiku peatiikiga.

6.1 Oppematerjalide koostamise protsess

Kokku valmis kaks Opiku peatiikki ja 12 iilesannet, millest kuus olid esimese nidala ja viis
teise nidala jaoks ning iiks koduiilesanne jirgmiste aastate jaoks (Lisa 1). Ulesannete
koostamisel ldhtus autor metoodika peatiikis tutvustatud kavandamise plaanist, mille kohaselt
on praktikumiiilesanded mahukamad kui koduiilesanded. Autor toob vélja ka ndite, kuidas
Merrilli mudelis sOnastatud Oppestrateegiate vastupidise jarjekorra alusel loodi iilesanne,
kontrollkiisimus, koodipdhine néide ja teoreetiline teemaldik.

Naitena esitatakse esimesel nddalal 1dbitud teemat isendimeetod:

1. Rakendamine (vt joonis 1) - isendimeetoditest pohjalikuks arusaamiseks koostas autor
koduiilesande, kus on vaja luua kolm erinevat isendimeetodit. Selleks oli vaja luua
klassi Raamatukogu jaoks erinevaid meetodeid, mis lisavad klassile kogu
funktsionaalsuse. Neid meetodeid luues saavutavad {iilidpilased parema arusaamise
isendimeetodite kohta. Lisaks on tudengitele esitatud ndidisvdljund, mis aitab neil

paremini moista, milline peaks tlilesande lahendus vélja ndgema.
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1. Raamatukogu

Koosta klass nimega | Rzamat |, mille konstruktori parameetriteks on raamatu pealkiri, raamatu autor, raamatu lehekillgede arv ning
raamatu liik (romaan, muinasjutt véi detektiiv). Klassis peab ka olema meetod kuvalnfo, mis véljastab raamatu kohta kogu info
loetaval kujul.

Koosta klass nimega | Raamatukogu |, mille konstruktori parameetriks on tiihi jérjend. Klassis peavad olema jargmised meetodid:

¢ Meetod lisaRaamat, mis vétab argumendiks klassi | Raamat isendi ja lisab selle klassi| Raamatukogu | jérjendisse.

¢ Meetod kuvaRaamatud, mis kasutades meetodit kuvalnfo kuvab kéikide raamatukogu raamatute info.

* Meetod laenutaRaamat, mille vdljakutsel kuvatakse ekraanile kéik raamatukogus clevad raamatud (meetodi raamatutelnfo
abil) ning kisitakse kasutajalt, millist raamatut ta laenutada soovib. Juhul, kui kasutaja sisestas olemasoleva raamatu pealkirja
korrektselt (ei pea jalgima korrektset suur- ja vdiksetdhelisust), eemaldada raamat jarjendist ja kuvada sobilik sénum. Vastasel
juhul peab meetod uuesti kiisima, millist raamatut soovitakse laenutada, kuni kastuaja sisestab korrektselt méne olemascelva
raamatu pealkirja.

On clemas fail nimega raamatud.txt:

Téde ja digus I, A.H.Tammsaare, 453, romaan

Sherlock Holmesi seiklused, 0.C.Doyle, 233, detektiiv
Laanerindel muutuseta, E.M.Remarque, 318, romaan
Punamitsike, Charles Perrault, 17, muinasjutt
Eesriie, Agatha Christie, 98, detektiiv

Suur Gatsby, F. Scott Fitzgerald, 188, romaan

Koosta proagramm, mis lisab kaik failis olevad raamatud klassi| raamztukogu |isendisse, laenutab raamatu “Eesriie” ning viljastab k&ik

raamatukogus olevad raamatud peale raamatu laenutust.

Néiide:

»>>» raamatukogu.laenutaRaamat()
>>> raamatukogu.kuvaRaamatud()

Viiljund:

Raamatukogus clevad raamatud:

Tode ja ﬁigus I, A.H.Tammsaare, 453, romaan

Sherlock Holmesi seiklused, 0.C.Doyle, 233, detektiiv
Ladnerindel Muutuseta, E.M.Remarque, 318, romaan
Punamiitsike, Charles Perrault, 17, muinasjutt
Eesriie, Agatha Christie, 98, detektiiv

Suur Gatsby, F. Scott Fitzgerald, 188, romaan

Sisesta raamatu nimi, mida sa laenutada soovid: esi

Ei leidnud sellist raamatut nimekirjast, proovi uuesti
Sisesta raamatu nimi, mida sa laenutada soovid: eesRiie
Raamat "Eesriie" edukalt laenutatud

Téde ja Oigus I, A.H.Tammsaare, 453, romaan

Sherlock Holmesi seiklused, 0.C.Doyle, 233, detektiiv
Ladnerindel Muutuseta, E.M.Remarque, 318, romaan

Punamiitsike, Charles Perrault, 17, muinasjutt
Suur Gatsby, F. Scott Fitzgerald, 188, romaan

Joonis 1. Esimese nddala koduiilesanne, mis kontrollib erinevate isendimeetodite loomist.

2. Meenutamine (vt joonis 2) - {ilidpilase teadmiste kontrollimiseks isendimeetodite
kohta, lisas t60 autor Opiku peatiikki kontrollkiisimuse. Kontrollkiisimuse abil saab
iiliopilane kiiret tagasisidet selle kohta, kui histi ta ldbitud teema omandas. Iga
vastusevariant sisaldab ka tagasisidet, mis selgitab, miks see variant ei sobi vastuseks

(vt joonis 3).
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Mis valjastatakse ekraanile?

cla=ss Fass:

def _ init__ (self, nimi, vanus, lemmiks&sk):
self.nimi = nimi
self.vanus = vanus
self.lemmikssddk = lemmiks&sk

def wviljastalInfo():

print(self.nimi, =self.vanus, =self.lemmiksdsk)
kas=z = Fass ("Bruunc", 10, "kohupiim")

kass.viljastaInfol)

Joonis 2. Opiku esimeses peatiikis olev kontrollkiisimus isendimeetodi kohta.

‘ ‘ __main___Kass object at 0x03480910
Vali Veateade
Vali  Bruuno 10 kohupiim
Vali  Midagi muud

Vale vastus. Klassi muutuja printimisel ilma __str_ meetodita valjastatakse ekraanile malu asukoht,
kuhu muutuja salvestatud on.

Vali __main___Kass object at 0x03480910
Veateade

Vali  Bruuno 10 kohupiim

Vali  Midagi muud

Oige vastus! Meetodi paises puudub argumendina parameeter self, mis on vajalik iga klassi meetodi
puhul.

Joonis 3. Esimeses peatiikis oleva kontrollkiisimuse vastusevariantide tagasiside.
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3. Naéide (vt joonis 4) - selleks, et iilidpilasele demonstreerida, kuidas isendimeetodeid
Pythonis luua, lisas autor Opiku peatiikki ka koodipdhise ndite. Lisatud niited aitavad

iilidpilastel kinnistada loetud teooriat ka 14bi praktiliste teadmiste.

Taéiendame klassi| Tudeng kahe meetodiga.

class Tudeng:

#Tegemist on klassi konstruktoriga

def _ init_ (self, nimi, vanus, eriala, keskmineHinne):
#Tudengi tilpi objektidel on neli isendimuutujat.
self.nimi = nimi
self.vanus = vanus
self.eriala = eriala
self.keskmineHinne = keskmineHinne

#Meetod nr. 1
def instituut(self):
if self.eriala.lower(

)} "bioloogia":
return "Tudeng " +

r

+

elf.nimi + " Spib bio- ja siirdmeditsiini instituudis.™
= "informaatika":

elif self.eriala.lower() =
elf.nimi + "6pib arvutiteaduse instituudis.”

return "Tudeng "
else:
return "Ei tunne teisi instituute.”

#Meetod nr. 2
def stipendium(self, stipendiumiAlampiir):
if self.keskmineHinne < stipendiumiAlampiir:
return "Tudeng "
else:
return "Tudeng " + self.nimi + " saab stipendiumit.”

+ self.nimi + " ei saa stipendiumit.”

¢ Meetod | instituut |ei vdta tihtegi parameetrit (peale loomulikult | self | parameetri, mis peab olema igal klassis sisalduvas
meetodil) ja tagastab séltuvalt klassi isendi erialast instituudi, kus tudeng &pib.

¢ Meetod | stipendium | vGtab parameetriks ujukomaarvuna stipendiumi hindelise alampiiri ja tagastab sdnena, kas tudeng saab
stipendiumit v&i mitte

Joonis 4. Koodipdhine ndide kahest erinevast isendimeetodist.

4. Selgitus (vt joonis 5) - isendimeetodeid tutvustatakse iilidpilasele koos sobivate
definitsioonidega. Tépsustatakse, kuidas saab kasutada isendimeetodeid ja milleks

need vajalikud on.

Meetodid

Klassis defineeritud meetodid on funktsioonid, mis peavad olema defineeritud klassi sees ja neid saab vélja kutsuda ainult

klassi isendi (objekti) abil. Kdikide meetodide esimene parameeter on alati se1f sarnaselt klassi konstruktori ehk init
meetodiga.

Joonis 5. Opiku peatiiki esimene osa, kus tutvustatakse isendimeetodeid.

Sarnast mustrit jirgides loodi ka teisi teemasid késitlevad iilesanded, kontrollkiisimused,

koodipdhised ndited ja uut teemat tutvustavad 16igud.
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6.2 Oppematerjalide tulevik ja edasiarendused

Kursusel “Programmeerimine” hakatakse autori poolt loodud objektorienteeritud
Oppematerjale kasutama alates 2022. aasta siigissemestrist. Materjalid on juba kéttesaadaval
courses.cs.ut.ee keskkonnas [22]. Selleks, et tudengid saaksid kiirelt tagasisidet enda
lahenduse kohta, on tarvilik luua Moodle keskkonnas automaatkontrolle. Automaatkontrollid
lihtsustavad ka Oppejoudude t66d, sest lahenduse kohta saab iilidpilane esmase iilevaate
automaatkontrolli abil. T66 autoril on plaan kirjutada valmis automaatkontrollid 2022. aasta
suvel, enne kursuse algust. Lisaks on Oppeaine “Programmeerimine” eest vastutavad
oppejoud otsustanud, et iga nddal vdiks iihe kodutdd iilesande jaoks olla murelahendaja.
Murelahendajad on vihjete komplektid, mis iiritavad kiisimuse vormis selgitada probleeme
ning pakkuda neile lahendusi [23]. Pérast seda, kui iilidpilased on uued Oppematerjalid
labinud, on plaanis koguda tagasisidet. Tagasiside abil saab materjalides teha parandusi.
Lisaks saab tilevaate loodud dppematerjalide kohta, nditeks iilesannete ajakulu ja raskusastme
ning dpikus olevate materjalide selguse kohta. Kui kdik eelmainitud sammud saavad tehtud,
siis eesmark luua vajalik objektorienteeritud programmeerimist kisitlev ppematerjal kursuse

“Programmeerimine” jaoks on saavutatud.
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7. Kokkuvote

Bakalaureusetdo tulemusena koostati kursuse “Programmeerimine” jaoks objektorienteeritud
programmeerimise Oppematerjale. Materjalide koostamise eesmirk oli asendada osaliselt
rekursiooni teema ning anda tudengitele sujuvam = sissejuhatus  Oppeainesse
“Objektorienteeritud programmeerimine”. Kokku valmis kaks dpiku peatiikki ja 12 iilesannet.
Kahjuks ei joutud koguda tagasisidet tudengite kéest, mis oleks andnud parema iilevaate

koostatud Oppematerjalide efektiivsusest ja kasulikkusest.

Oppematerjalide loomiseks tutvus t66 autor “Programmeerimine” kursuse iilesehitusega ja
kasutatava Oppemeetodikaga. Seejdarel tehti pohjalik iilevaade objektorienteeritud
programmeerimise pdhitddedest ja tdhtsamatest kontseptsioonidest. Nende abil tehti selgeks,
milliseid teemasid peaksid uued Oppematerjalid sisaldama. Materjalide koostamise plaani
loomiseks ldhtuti ADDIE mudeli etappidest. Peale pohjalikku analiiiisi ja kavandamist hakati
looma Oppematerjale. Materjalide loomisel ldhtuti Merrilli mudelis defineeritud
Oppestrateegiatest. Autor koostas Oppematerjale Merrilli Oppestrateegiate jargi vastupidises
jarjekorras, milles alustati iilesande tegemisest ja 1dpetati uue teema tutvustamisega opikus.

Ulesannetele loodi niidisviljundid ja -lahendused.

Autori loodud dppematerjale hakatakse kasutama kursusel “Programmeerimine” 2022. aasta
siigissemestril. Selleks, et materjalid oleksid 16plikult valmis kursusel kasutamiseks, plaanib
autor koostada iilesannetele automaatkontrollid ning murelahendajad. Pérast dppematerjalide
labimist on oluline saada {ilidpilastelt tagasisidet. Selle abil on vdimalik saada pdhjalikum

iilevaade dppematerjalidest tervikuna ning teha parandusi vastavalt vajadusele.
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Lisad

I Loodud oppematerjalid

Alljargnevalt on lingid loodud 0piku peatiikkidele ja iilesannetele:
1. nédala dpiku peatiikk: https://courses.cs.ut.ee/2022/programmeerimine/Main/Oop
1. nédala praktikumiiilesanded:

https://courses.cs.ut.ee/2022/programmeerimine/fall/Main/Praks13

1. nddala koduiilesanded: https://courses.cs.ut.ee/2022/programmeerimine/fall/Main/Kodul3
2. nidala dpiku peatiikk: https://courses.cs.ut.ee/2022/programmeerimine/Main/Oop2

2. nédala praktikumitilesanded:

https: I 2022/programmeerimine/fall/Main/Praks14
2. nadala koduiilesanded: https://courses.cs.ut.ee/2022/programmeerimine/fall/Main/Kodu14
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