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Lahenduse keskkonna kasutajakogemus programmeerimise algkursusel

Liihikokkuvote:

Jarjest enam Oppeasutusi votavad kasutusele veebipdhiseid lahendusi, mis peaksid
lihtsustama Oppetegevust. Alati ei pruugi need lahendused toimida nii, nagu ette nihtud.
Selleks, et vilja uurida millised on kasutajate tunded vastavate keskkondade osas, on vajalik
uurida nende kasutajakogemust. Sellest tulenevalt on selle bakalaureuseto6 eesmirk teada
saada  programmeerimise  algkursusel kasutusel oleva Lahenduse keskkonna
kasutajakogemuse tase ning tuvastada voimalusi keskkonna edasiseks arendamiseks
kasutajakogemust arvesse vottes. Taseme hindamiseks viidi 1dbi kiisitlus kursusel osalejate

seas kolme kasutajakogemuse mdotmiseks moeldud instrumendiga.
Votmesonad:
Kasutajakogemus, UX, UX-disain, veebikeskkond, SUS, UMUX, UEQ

CERCS: P175, Informaatika, siisteemiteooria

Analysing the user experience of Lahendus environment in an entry-level

programming course

Abstract:

Educational institutions are increasingly adopting web-based solutions that should simplify
the learning process. These solutions may not always work as they were planned. In order to
find out how users feel about the respective environments, it is necessary to learn about their
user experience. Consequently, this bachelor's thesis aims to assess the user experience level
within the Lahendus environment utilised in the introductory programming course.
Additionally, it seeks to pinpoint potential areas for enhancing the environment, focusing on
improving user experience. A survey including three different user experience metrics was

used to assess the level of user experience among course participants.
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User experience, UX, UX-design, online environment, SUS, UMUX, UEQ
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Sissejuhatus

Tanapdeva digitaalse Oppekeskkonna areng on toonud kaasa nii uusi viljakutseid kui ka
voimalusi programmeerimiskursuste ldbiviimisel [1]. Paljud koolid on kasutusele votnud
e-Oppe keskkonnad, et voimaldada paindlikumaid Oppimisvoimalusi ning olla valmis
ootamatuteks olukordadeks nagu seda oli COVID-19 pandeemia. Bakalaureusetdo
eesmirgiks on uurida Lahenduse keskkonna kasutajakogemust kursusel ,,Programmeerimise

alused” ning anda vajadusel ka motteid keskkonna edasiarenduseks.

Kasutajakogemus on lai mdiste, kuna selle tdhendus erineva taustaga inimestele on erisugune.
Hea kasutajakogemus hdlmab endas mitmeid aspekte, néditeks Mike Gualtieri jt sonul peaks
see tdhendama, et hinnatav on kasutajale kasulik, lihtsasti kasutatav ning huvi dratav [2].
Selle uurimine on kéesolevas kontekstis oluline, sest programmeerimiskursused nduavad
mitmekiilgseid praktilisi oskusi ning Opilaste efektiivsuse sdilimiseks on tdhtis, et

oppekeskkond toetaks neid eesmirkide saavutamisel [1].

Lahendus [3] on veebikeskkond, mille eesmirk on veebis programmeerimise Oppimist
voimaldada. Lahenduse kasutajatingimustes on esile toodud, et keskkond pakub Opilastele
voimalust osaleda programmeerimise kursustel ning saada tagasisidet esitatud iilesannetele

automaatselt kontrollilt.

Bakalaureuset6d eesméirgiks on teada saada programmeerimise algkursusel Lahenduse
keskkonna osalejate kasutajakogemuse tase ning tuvastada vdimalusi keskkonna edasiseks
arendamiseks kasutajakogemust arvesse vottes. Eesmdrgi saavutamiseks piistitati kaks

uurimiskiisimust:

e Kuidas hindavad osalejad kasutajakogemust Lahenduse keskkonnaga erinevate
instrumentide jargi?

e Millised on erinevused erineva taustaga osalejate kasutajakogemuse hinnangutes?

Uurimiskiisimustele vastuste leidmiseks kasutatakse Lahenduse keskkonna kasutajakogemuse
uurimist. Kasutajakogemuse mddtmiseks kasutatakse varasemalt loodud instrumente, mille

sisendiks on ldbi viidud kvantitatiivsete andmete kogumine.

Bakalaureuset6o koosneb kolmest osast. Esimeses kirjeldatakse varasemaid uuringuid selles
valdkonnas, antakse iilevaade hinnatavast keskkonnast, seletatakse lahti kasutajakogemuse

moiste ning kirjeldatakse erinevaid kasutajakogemuse mdotmisviise. Teises osas kirjeldatakse



1abi viidud kiisitlust hinnatava keskkonna kohta, mis viidi lébi kursusel “Programmeerimise

alused”. Kolmandas osas on tulemuste analiilis ning soovitused keskkonna edasiarenduseks.



1. Moisted ja terminid

SUS (ingl System Usability Scale) ehk siisteemi kasutatavuse skaala on instrument, mille
eesmérk on anda {ilevaade kasutatavuse hinnangutest [4].

UMUX (ingl the Usability Metric for User Experience) ehk kasutatavuse moodustik on
instrument, mida kasutatakse rakenduse tajutava kasutatavuse hindamiseks [5].

UMUX-LITE (ingl the Usability Metric for User Experience - Lite version) on lithendatud
versioon UMUX-ist [6].

UEQ (ingl User Experience Questionnaire) ehk Kkastajakogemuse Kkiisimustik on
instrument, mille eesmérk on modta kasutajakogemuse taset [7].

UEQ-S (ingl User Experience Questionnaire - Short version) on lithendatud versioon UEQ-st
[8].

VisAWI-S (ingl Visual Aesthetics of Websites Inventory - Short version) ehk veebilehtede
visuaalse esteetika inventari lithem versioon on instrument, mida kasutatakse tajutava
visuaalse esteetika moStmiseks [9].



2. Varasemad uuringud

Varasemalt on kasutajakogemust kursusel uurinud Mussa S. Abubakari jt [10], kes viisid 1dbi
uuringu Be-smart e-Oppe keskkonna kohta. T66 eesmirk oli hinnata e-Oppe keskkonna
kasutajakogemust Yogyakarta osariigi ilikoolis kasutades UEQ instrumenti. T66 kdigus
analliiisiti nii Opilaste kui ka Opetajate kasutajakogemust. Uuringu tulemusena jouti
jarelduseni, et kasutajakogemuse tase on enamike UEQ poolt uuritavate faktorite pohjal

rahuldav. Toodi vélja, et edasine arendus on vajalik, eriti kasutatavuse poole pealt.

Gino Joel Taipe Miranda jt [11] vordlesid internetis programmeerimise Oppimiseks
kasutatavaid keskkondi Scratch ja Code.org algajate programmeerijate seas. T06 eesmirgiks
oli uurida mdlema keskkonna kasutajakogemust. Uuringu kéigus jélgiti, kuidas kaks erinevat
gruppi tulid toime neile uuringu koostajate poolt antud tlilesannetega. Hinnati seitset erinevat
faktorit, milleks olid kasulikkus, kasutatavus, huvi dratavus, leitavus, juurdepdisetavus,
usaldusvédrsus ja véartuslikkus. Analiiiisi tulemusena leiti, et algajate programmeerijate jaoks
on Scratchi kasutajakogemus parem, kuna see saavutas parema skoori neljas faktoris. Kahe
faktori skoor oli tugevam keskkonnas Code.org ning iihe faktori tulemused olid modlemal

keskkonnal vordsed.

Erineva taustaga inimeste taju kasutajakogemuse osas on uurinud Kristina Aufderhaar jt [12],
kelle eesmirk oli uurida, kas see, kui sisu on nais- voi mees sihtrithmale kavandatud, muudab
ka kasutajakogemuse taju. Nad kasutasid uuringus kolme erinevat veebilehte, millest iihe
sihtgrupiks olid naissoost kasutajad, teise sihtgrupiks meessoost kasutajad ning kolmas oli
mdeldud modlemale sihtriihmale. Andmete kogumiseks kasutasid nad kahte kiisimustikku,
milleks olid UEQ ja VisAWI-S. Selle uuringu tulemuste pdhjal tuli vilja, et sugu ei ole nende
instrumentide poolt moddetavate véirtuste puhul oluline ning pigem loevad inimeste
isiklikud hoiakud. Lisaks toodi vélja, et tulemused oleksid vdinud olla statistiliselt olulised,

kui uuringus oleks olnud rohkem meessoost osalejaid.



3. Lahenduse keskkonna tutvustus

See peatiikk annab iilevaate Lahenduse keskkonnast, mida haldab Tartu Ulikooli
Arvutiteaduste instituut [3]. Lahenduse peamine eesmirk on veebis programmeerimise
Oppimise vdimaldamine. Oppejoududel ja Opetajatel on vdimalik kasutada keskkonda
programmeerimise  kursuste  ldbiviimiseks. Lisaks pakub keskkond  vdimalust
programmeerimisiilesandeid iilesandekogus kursustest soltumatult hallata. Lahenduse
kasutustingimustes on vidlja toodud, et Opilastel voimaldab keskkond osaleda
programmeerimise kursustel ning saada tagasisidet oma esitatud lahendustele automaatse
kontrolli abil. Lahendust kirjeldaval lehel on esile toodud toodud, et keskkonda on alates
2019. aastast kasutanud kokku iile 6400 kasutaja ning programmeerimisiilesandeid on
esitatud tile 500 000 korra [13]. Keskkonda on loodud iile 540 iilesande, mida on kasutatud

umbes 130 kursusel.!

Lahenduse keskkond tugineb vabavaralisele aplikatsioonile easy [14], mille eesmirk on
voimaldada programmeerimisiilesannete haldust ning automaatse kontrolli kasutust. Lisaks
on loodud thonny-easy pistikprogramm [15], mille abil saab iilesandeid esitada otse

arenduskeskkonnast.

Lahenduse keskkonna disain on iisna lihtne, kasutatud on rohelist, valget ja halli vérvi.
Vasakul ekraani servas oleval paneelil on ndha sisse logitud kasutaja andmed, vastavate
oigustega isikutel on voimalik valida Opetaja ja Opilase vaate vahel. Lisaks on paneelil
navigeerimisriba lilesannete vahel liikumiseks, valikud konto seadetele ligi pddsemiseks ning
vilja logimiseks. Opilase vaates on navigeerimisrea iilemine valik “Minu kursused” ning
selle all olevad valikud muutuvad vastavalt sellele, mis kursuse lehekiilg kasutajal lahti on.
Naiteks kui dpilane on mingi teatud kursuse iilesannet vaatamas, on vasakul iildine valik
“Koik tilesanded” millele jargnevad koik selle kursuse iilesanded. Lisaks on iilesannete ees
vastavad madrgised selle kohta, kas {ilesanne on lahendatud, vajab parandamist voi tildse
tegemata. Lahti olev lehekiilg on vasakul navigeerimisreal tdhistatud hallika tausta ning
rohelise tekstiga. Ulemises servas asub staatiline paneel, kus on niha Lahenduse logo, sisse
logitud kasutaja eesnime ning kasutaja ikooni. Nimele voi ikoonile vajutades tekivad
ekraanile valikud vilja logimiseks, konto sdtete muutmiseks ning keele vahetamiseks. Hetkel
on vdimalik Lahendust kasutada inglise ja eesti keeles. Ulesannete pealkirjad keelt vahetades

ei muutu, sest need sdltuvad kursuse dppekeelest. Ulejdinud ekraanil on vdimalik liikuda

! Andmed Lahenduse keskkonna arendajatelt



soovitud kursuse ning iilesande juurde. Kui avada iilesanne, tekib sinna iilesande kirjeldus ja
ala tlilesande esitamiseks koos nupuga, mis kdivitab automaatkontrolli. Kui avada Lahenduse
keskkond viiksemal ekraanil, ldheb vasakpoolne paneel peitu ning Lahenduse logo asemele
tekib paneeli avamiseks eraldi ikoon. Lisaks on keskkonnale lisatud ka moned animatsioonid.
Naiteks automaatkontrolli tehes tekivad iilesande alla robotid, kes sddvad Pythoni koodi.
Keskkonna disaini niitlikustamiseks on lisatud pilt keskkonnast (joonis 1). Opetaja vaadet

eraldi ei késitleta kuna selles t60s uuritakse Opilaste kasutajakogemust.

N
Karro Soosaar mm LAHENDUS e Karro

karro.soosaar@gmail.com

Opilane - 1.1 Tervitus Esita Minu esitused

Koostada programm, mis véljastaks ekraanile teksti Tere, maailm! tapselt lahendus.py Viimane esitus & &

sellisel kujul - koma ja htiiumérgiga.

= Minukursused print(“Tere, maailm!")

» Naide programmi toést
UT PROGRAMMEERIMINE 2022
Automaatkontroll on nii korraldatud, et tGesti pole vahimadki kdrvalekalded

E Koik tlesanded tekstis lubatud. Nii véib teil programm taiesti téstada Thonnys ilma igasuguste
veateadeteta, aga kui véljastatakse néiteks tere, maailm, siis
&  1.1Tervitus automaatkontroll seda Gigeks ei loe

1.2 President Kui olete juba hulk aega proovinud iilesannet iseseisvalt lahendada ja see ikka b ESITA JA KONTROLLI

ei dnnestuy, siis voib-olla saate abi murelahendajalt. Pttud on tutpilisemaid

1.3 Jaagi leidmine probleemseid kohti selgitada ja anda vihjeid.
Punktid: 100/100 ¢h

1.4 Sammulugeja Automaatsed testid
1.5 Kergejoustiku kahevais..
2.1 Kehalise kasvatuse tund »>> oK
2.2 Haéletaja vanus

2.3 Lapse pikkus

Joonis 1. Lahenduse keskkond dpilase vaates.



4. Kasutajakogemus

Kasutajakogemust saab hinnata peaaegu iga toote voi teenuse puhul, seetdttu on selle kohta
ka palju erinevaid seletusi. Kasutajakogemuse hindamine on ka arvutitega seotud maailmas
véga oluline ning selles peatiikis seletatakse moistet selle valdkonnaga seoses. Russ Ungeri jt
[16] sdnul on kasutajakogemus mingi konkreetse ettevottega seotud kogemusi edasi andvate
elementide loomine ning iithendamine, et mojutada kasutajate arusaamu ning kaitumist. Need
elemendid sisaldavad endas tooteid, mida on vdimalik puudutada ja kuulda v6i hoopis asju
mis on virtuaalsed nagu nditeks digitaalsed kasutajaliidesed. Ungeri sonul on uued tooted

muutmas varasemaid arusaamu moistest higusemaks.

Mike Gualtieri jt [1] sonul peab hea kasutajakogemus olema kasulik, kasutatav ning kasutajas
huvi dratav. Kasulikkust moddetakse selle jargi, kui palju veebilehega seotud eesmérkidest
kasutaja kiilastuse jooksul tididetud saab. Teisena tuleb selgitada vélja kasutatavuse aste, ehk
kui kerge on kasutajatel oma eesmirke tdita. Uldiselt saab seda teha mddtes klikkide arvu,
mida teatud asja saavutamiseks tegema peab. Viimase kasutajakogemust iseloomustava
komponendi, ehk kasutajas huvi dratamise all peetakse silmas seda, kuidas veebileht kasutaja
emotsioonidele mdjub. Nad on vilja toonud, et kui need omadused ei ole tdidetud, hakkavad

kasutajad sama eesmérgi tditmiseks alternatiivseid voimalusi otsima.

Seevastu Marc Hassenzahl [17] jouab oma artiklis jdrelduseni, et kasutajakogemus on
hetkeline hindav tunne, mis tekib toodet kasutades voOi1 sellega tutvudes. Nii juhib
kasutajakogemus tdhelepanu toote enda pealt hoopis inimestele ja nende tunnetele.
Kasutajakogemus on ajas muutuv hinnang, mille keskne faktor on hetkeline tunnete voog.
Seda hinnangut mdjutavad tema sonul ka miélestused eelnevatest kogemustest ning

arvamused tulevastest kogemustest.

Erinevaid vaatenurki kokku vottes on kasutajamugavus lai moiste, mis veebilehe puhul
holmab nii kasutatavust, kasulikkust kui ka emotsionaalset vaartust. Selles toos
keskendutakse rohkem mdiste objektiivsetele omadustele, ehk kasutajamugavusele kui
veebilehe kasutatavuse ja kasulikkuse hinnangu néitajale. Kuna Lahenduse keskkond on
eelkdige Oppejoududele Oppematerjalide ning Oppuritele lahenduste edastamiseks loodud

lehekiilg, on selle hindamisel esmatéhtis uurida funktsionaalseid omadusi.

Oppijate kasutajakogemuse uurimine on muutumas jérjest olulisemaks. Meagan Troopi jt
[18] sonul on veebipdhise hariduse populaarsuse kasv toonud kaasa vajaduse luua paremaid

vOimalusi veebis Oppimiseks, mis parandavad Opitulemusi. Layla Hasan [19] on oma t60s
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Moodle’i kohta esile toonud, et keskkonda kasutatakse paljudes kdrgkoolides, kuid selles on
siiski mitmeid probleeme kasutatavusega. Oma uuringu kaigus leidis ta kaks funktsiooni,
mida Opilased sageli kasutasid ning 15 funktsiooni, mida dpilased oleksid tahtnud kasutada
kuid mida neile hetkel ei voimaldatud. Seevastu said Zoran Putnik jt oma uuringu pohjal
teada, et Opilased on Moodle’i keskkonnaga rahul kuid tdid vilja, milliseid Oppematerjale
voiks keskkonnas veel olla [20]. Need uuringud on andnud infot kasutajakogemuse kohta,
mida arendajad ning ka dppejoud on saanud kasutada edasisteks arendusteks. Seepérast on
oluline uurida ka uuemaid keskkondi, et saada hinnang kasutajate kogemuse kohta ning luua

etalon tulevastele uuringutele vordlemiseks.
4.1 Kasutajakogemuse hindamisviisid

Kasutajakogemus on subjektiivsest hinnangust sdltuv ning seepdrast on seda keeruline
hinnata. Nigel Bevan on [21] vélja toonud, et kasutajakogemuse hindamiseks on kaks eri liiki
- kvantitatitvsed ning kvalitatiivsed meetodid. Kvantitatiivseid kasutatakse Iehtede
vordlemiseks voi kasutatavuse nduetele vastavuse hindamiseks. Hindamisel kasutatakse
vordluseks arve, nditeks 28 inimest 30-st said lehel iilesandega hakkama. Kvalitatiivseid
meetodeid seevastu kasutatakse kasutajakogemuse vOi kasutajaliidese probleemide
tuvastamiseks ning kasutajate vajaduste viljaselgitamiseks. Bevani sonul kasutatakse paljude
kvantitatiivselt hinnatavate projektide puhul kvalitatiivseid meetodeid, et saada disaini kohta
tdiendavat tagasisidet. Kvalitatiivset hindamist on kasutanud niiteks Pekka Ketola jt [22], kes
kiisisid erinevatelt tootajatelt erinevatest osakondadest, milline info kasutajakogemuse kohta
on oluline nende organisatsioonile kasulik ja miks. Nende soov oli uurida, millised

kasutajakogemuse moddustikud oleksid kasulikud {ihingu erinevates osades.
4.2 Kasutajakogemuse mootmisvahendid

Kasutajamugavuse modtmiseks on loodud mitmeid erinevaid mddtmisvahendeid, mille abil
saab erinevaid lahendusi, néiteks kasutajaliideseid voi veebilehti, vorrelda ning selgeks teha,
kas need ka péris kasutajate jaoks oma eesmadrki tdidavad. Selles t60s késitletakse selliseid
mootmisvahendeid nagu SUS, UMUX, UEQ ning viimasest kahest ka liihendatud variante
UMUX-LITE ning UEQ-S.

4.2.1 SUS skaala

Kasutajakogemuse mddtmise instrumentidest vanim on John Brooke’i [4] SUS, mille kohta
avaldas ta artikli 1996. Brooke’i sonul ei ole kasutatavuse hindamiseks rahaliselt ning

ajaliselt kasulik analiilisida iga konteksti vastavate analiiliside abil, tihti piisab vaid iildisest
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teadmisest, kui hea on kasutatavus vorreldes teiste sarnaste siisteemidega, kaasa arvatud enda
varasemate versioonidega. SUS on Likert-tiilipi skaalal pShinev modtmisvahend, millele
vastajad annavad hinnanguid iihest viie punktini. Instrumendi tulemuseks saadav skoor annab
tervikliku hinnangu siisteemi kasutatavusest. Kiisitlus tuleb 1dbi viia kasutajate vahel, kes on
hinnatavat siisteemi kasutanud, kuid kellega ei ole varasemalt siisteemi kasutatavusest
arutatud. Peale kiisitluse labiviimist on vOimalik arvutada SUS skoor, mis voib olla
vahemikus null kuni sada. Skoori arvutamisel tuleb esmalt paarituarvuliste vdidete skaala
positsioonist lahutada arv iiks. Paarisarvuliste vdidete tulemused saadakse arvust viis skaala
positsioon lahutades. Peale seda tuleb saadud arvud kokku liita ning korrutada lébi 2,5-ga, et
saada 10plik SUS skoor, mida saab Brooke’i sonul kasutada teiste siisteemidega

vordlemiseks. Loetletu ilmestamiseks on vélja toodud SUS skoori arvutamise valem (1).
SUS=25*((Q1 +Q3+Q5+Q7+Q9) —5+ (25—-0Q2 — Q4 — Q6 — ..
.. Q8 — 010)) (1)

4.2.2 UMUX skaala

Kuigi SUS on viga voimekas vahend kasutatavuse modtmiseks, tekkisid kasutajakogemuse
kohta kéivate kiisimustike loojatel sellega hilisemalt mdned probleemid. Kraig Finstad [5] o1
oma 2010. aasta t00s vilja, et SUS on tdnu headele tulemustele saanud kasutatavuse
modtmise  standardtodvahendiks.  Seevastu muutusid kasutajakogemust mdotvad
kiisimustikud ajaga iiha pdhjalikumaks ning ainult kasutatavuse hindamiseks oli kiimnest
elemendist koosnev SUS liiga pikk. Leiti, et oleks vaja luua instrument, milles oleks vihem
elemente ning selle ajendil loodi UMUX. Katsetuste abil valiti vdlja neli elementi ning lisaks
mindi iile viie punktiselt skaalalt iile seitsme punktilisele, et saavutada parem tépsus. UMUX
skoori arvutamiseks tuleb teha ldbi sarnane protsess SUS-iga: paaritu arvuga elementide
hinnangutest tuleb lahutada arv 1 ning paarisarvulised tuleb lahutada arvust 7. Seejérel tuleb
tulemused kokku liita, jagada 14bi arvuga 24 ning lopuks korrutada 1dbi arvuga 100. Viimaks
tuleb leida kiisitluses osalejate tulemuste vaheline keskmine. Arvutuse ilmestamiseks on

16igu 16pus ka UMUX-i arvutamise valem (2).
UMUX = (Q1 — 1+ Q3 —-1) + (7 —-0Q2+ 7 — Q4))/24) * 100 (2)
4.2.3 UMUX-LITE skaala

James R. Lewis jt [23] leidsid, et teatud olukordades voOib vaja minna veel kiiremini
tdidetavat kiisimustikku. Nad 16id UMUX-i kahest positiivsest véitest koosneva

UMUX-LITE, mille elementideks on kaks viidet:
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o Selle siisteemi vOimalused tdidavad mu ootuseid.

e Seda siisteemi oli lihtne kasutada.

James R. Lewise jt [6] sonul on UMUX-LITE’1 vorreldud SUS-iga mitmes iiksteisest
sOltumatus uuringus ning selle tulemusena on veendutud, et mdlema instrumendi puhul on
samaaegse kehtivuse skoor tugevalt korreleeritud. Instrumendile omistatakse skoor jairgmise

valemiga (3).
UMUX — LITE = 0,65((Element1 + Element2 — 2)(100/12) + 22,9 (3)
4.2.4 UEQ skaala

UEQ-st on kirjutanud Bettina Laugwitz jt [7], et see on kiisimustik, mille eesmérk on kiiresti
moota kasutajakogemust, saades samal ajal hinnatavast voimalikult pdhjalik tilevaade. Selle
loomisel kogusid eksperdid mdisteid kasutajakogemusest, mille pdhjal valiti algselt vdlja 80
elementi, mis omakorda koosnesid moistest koos selle vastandiga. Andmete analiiiisi pohjal
vidhendati seda arvu 26 elemendini. Martin Schrepp jt [24] on lisaks toonud vélja, et iga
elementi saavad vastajad hinnata seitsme punktilisel Likert-tiilipi skaalal. Vastused saavad
olla alates miinus kolmest (tdielik ndustumine negatiivse mdistega) kuni kolmeni (téielik
ndustumine positiivse moistega). Kdik 26 elementi jagunevad kuue teguri alla, milleks on
atraktiivsus, arusaadavus, tohusus, tookindlus, stimulatsioon ning uudsus. Iga teguri tulemus
saadakse, kui arvutatakse vilja selle kohta kidivate elementide keskmine. Atraktiivsuse
hindamisel on kasutatud kuut elementi, milleks on vastumeelne / rddmupakkuv, hea / halb,
eemaletoukav / ligitdmbav, ebameeldiv / meeldiv, atraktiivne / ebaatraktiivne ja siimpaatne /
ebastimpaatne. Teise teguri, ehk arusaadavuse hindamiseks on kasutatud nelja elementi:
arusaamatu / arusaadav, kerge kasutama Oppida / raske kasutama Sppida, keeruline / lihtne
ning selge / ebamidrane. TGhususe hindamisel kasutatakse nelja elementi: kiire / aeglane,
ebaefektiivne / efektiivne, ebapraktiline / praktiline ja organiseeritud / tilekoormatud.
Neljanda teguri, ehk tookindluse hindamiseks on samuti neli elementi: ootamatu / ennustatav,
takistav / abistav, turvaline / ebaturvaline ning vastab ootustele / ei vasta ootustele.
Stimulatsiooni hindamiseks kasutatakse moisteid vairtuslik / viértusetu, igav / ponev,
ebahuvitav / huvitav ning motiveeriv / vihemotiveeriv. Viimase teguri ehk uudsuse
hindamisel kasutatakse samuti nelja elementi: loominguline / tavaline, leidlik /
konservatiivne, tavaline / uuenduslik ja konservatiivne / uuenduslik. Kasutaja iildmuljet

hinnatakse atraktiivsuse skaala jdrgi, mida iilejdéinud tegurid mdjutavad. Eesmargile
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orienteeritust moddavad arusaadavus, tShusus ja tookindlus, seevastu kasutajate emotsioone

hindavad stimulatsioon ning uudsus.
4.2.5 UEQ-S skaala

UEQ-S on Martin Shrepi jt [8] poolt loodud instrument, mis on lithem versioon UEQ-st. See
koosneb kaheksast viitest, millele tuleb hinnang anda seitsme palli skaalal, kuid hinnangute
vahemik on sarnaselt pikemale versioonile negatiivsest kolmest (ndustudes téielikult
negatiivse vditega) kuni kolmeni (ndustudes tdielikult positiivse véitega). Skaala
positsioonide keskmine moodustab UEQ-S skoori. Lisaks kasutatavusele on selle
instrumendiga vOimalik hinnata ka kasutajate tundeid hinnatavat siisteemi kasutades. Shrepi
sonul on seda instrumenti hea kasutada siis, kui kiisida vastuseid kasutajatelt, kellel on kiire

vOi kui on vajalik selle lisamine teise kiisimustiku 16ppu.
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5. Andmete kogumine ja metoodika

Andmete kogumiseks on kasutatud kiisimustiku meetodit. See vdimaldab koguda suurtes
kogustes andmeid liihikese aja jooksul. Lisaks voimaldab kiisimustiku meetod saada rohkem
vastuseid, mis muudab andmed usaldusvdirsemaks ja annab vdimaluse analiiiisida erinevaid
seisukohti. Kiisimustik oli anoniiiimne, et julgustada inimesi vastama ning olema oma
vastustes ausad. Andmete kogumiseks loodi Tartu Ulikooli hallatava kasutajakonto abil
Google Forms keskkonnas anontiimne kiisitlus (vt lisa 1). T66d koostades on kasutatud
ChatGPT versiooni 3.5 [1], et luua mall sissejuhatuse peatiikile. Saadud véljundist voeti

moned laused, mida kasutati peatiiki kirjutamisel (vt lisa 2).
5.1 Valim

Andmete kogumiseks saadeti kiisitlus vélja aine ,,Programmeerimise alused” osalejatele, kes
moodustasid tildkogumi suurusega 150, kellest vastas 64. Vastajate vastused vaadati iile ning
peale andmete puhastust jdid alles 61 vastaja vastused. Vilja jdeti kolme inimese vastused,
kuna nad vastasid mitmetele kiisimustele tipselt samamoodi, mis voib tdhendada, et nad ei
tditnud kiisitlust tdie tdsidusega. Ulejiinud vastajatest 47 olid naissoost ning 14 meessoost.
Kursusel osalejatest 38 kuulusid vanusegruppi 19-21, 18 vanusegruppi 22-25, iiks vastaja oli
35 aastat vana ning 4 vastajat olid vanusevahemikus 41-49. Oppeaine oli kohustuslik
Oppeaine 33 vastajale, 21 vastajat mirkisid aine vabaaineks, 5 valikaineks, 1 tdiendaineks

ning 1 eeldusaineks korvaleriala jaoks.

Thonny pistikprogrammi kasutasid kursuse ldbimisel koikide iilesannete esitamisel 41
(67,2%) vastanut (joonis 2). Kursuse lébijatest 7 (11,5%) kasutasid seda rohkem kui paaril
korral ning 7 (11,5%) ei teadnud, mis see on. Vastajatest 4 (6,6%) kasutasid pistikprogrammi

ithel voi paaril korral ning 2 (3,3%) ei kasutanud seda iildse.
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Thonny pistikprogrammi kasutamine

6.5% 3.3%

= Ei kasutanud iildse = Ei tea, mis see on
= Kasutasin koikide iilesannete esitamisel ®» Kasutasin rohkem kui paaril korral

= Kasutasin ithel véi paaril korral

Joonis 2. Thonny pistikprogrammi kasutamine kursusel osalejate seas

Lahenduse veebirakendust kasutas koikide iilesannete esitamisel 41 (67,2%) vastanut, 11
(18%) kasutasid seda rohkem kui paaril korral, 5 (8,2%) kasutasid iihel voi paaril korral ning

4 (6,6%) vastanut ei kasutanud seda iildse (joonis 3).

Lahenduse veebirakenduse kasutamine

® Ei kasutanud iildse = Kasutasin koikide ulesannete esitamisel

m Kasutasin rohkem kui paaril korral m Kasutasin iihel voi paaril korral

Joonis 3. Lahenduse veebirakenduse kasutamine kursusel osalejate seas



Kiisitluses uuriti ka vastanutelt kursusele eelnevate kogemuste kohta. Lahenduse keskkonda
ei olnud varem kasutanud 55 vastanut, ehk (90,2%) ning 6 (9,8%) olid varasemalt vihemalt
ithe dppeaine voi kursuse selles keskkonnas ldbinud. Pythoni keelega puudus kokkupuude 40
(65,6%) inimesel, 13 (21,3%) vastanut olid teinud selles keeles mone lihtsama programmi, 7
(11,5%) loonud mahukamaid projekte vdi osalenud kursusel, kus Pythonit dpetati. Uks
(1,6%) vastanu td1 vélja, et ei olnud ise programmeerinud, kuid oli ndinud videoid ning

tutvunud enne kursust mone lihtsama programmiga.
5.2 Mootmisvahendid

Kiisitlus koosnes kokku 47 kiisimusest ning vditest (vt lisa 1) ning oli jaotatud neljaks
teemaplokiks, milleks olid: taustaandmed, SUS, UMUX ning UEQ. Lisaks oli vastajatel
16pus voimalik anda vabas vormis tagasisidet. Taustaandmete teemaplokk oli vastajate tausta
ning varasema kogemuse kohta info kogumiseks, et oleks vdimalik hiljem analiilisida, kas ja
mil mééral need on seotud hinnangutega keskkonna kohta. SUS, UMUX ja UEQ kiisimused

olid kasutajakogemuse modtmiseks.

Lahenduse keskkonna kasutajakogemuse mddtmiseks valiti vdlja kolm instrumenti, milleks
olid SUS, UMUX ning UEQ. Mitme erineva kasutajakogemuse modtmisvahendi kasutamine
andis vOimaluse ndha, kas moni neist toob esile puuduseid, mida teiste instrumentide

vastustest ndha ei ole.

Taustaandmete teemaplokk koosnes seitsmest kiisimusest. Kaks nendest olid kasutajate
eelnevate kogemuste kohta, et saada informatsiooni kursusel osalejate varasematest

kogemustest dpetatavast programmeerimiskeelest ning lahenduse keskkonnast endast.

SUS instrumendist koosnev teemaplokk on loodud John Brooke’i [4] kiimne viite pdhjal, mis
hindavad Lahenduse kasutatavust. Kuna eestikeelset tolget ei leidunud, on need viited
tolgitud ning tagasitdlkimise abil kontrollitud kéesoleva t66 autori poolt. Lisaks on tolgitud

versioon iile vaadatud ka spetsialistide poolt ning pilootkiisitlusel osalejate poolt.

UMUX instrumendist koosneva teemabloki kiisimused périnevad Kraig Finstad’i [5] loodud
neljast véitest. Kuna ka UMUX-i véidetele ei leidunud ametlikku tdlget on need samuti
tolgitud ning tagasitdlkimise abil kontrollitud t66 autori poolt. Tdlgitud versiooni kontrollisid

spetsialistid ning pilootkiisitlusel osalenud tudengid.

UEQ instrumendist koosneva teemaploki kiisimused périnevad UEQ lehelt [25], kus on

saadaval UEQ kiisitlused erinevates keeltes. Kasutatud on Jana Kadastiku poolt tdlgitud eesti
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keelset versiooni, kus on tehtud modningad muudatused, et muuta kiisimustik lihtsamini
arusaadavaks. Instrumendi 10. kiisimuses on asendatud sdona konservatiivne sOnaga
tavapdrane, ehk kiisitluses said vastajad valida kas nende arvates oli keskkond leidlik voi
tavapdrane. Teine muudatus oli 18. kiisimuses, kus vahetati sdna vdhemotiveeriv sona

demotiveeriv vastu.
5.3 Protseduur

Kiisimustik saadeti kolmest inimesest koosnevale pilootgrupile vilja 12.03.2024, peale mida
lisati kiisimustikule kiisimus Lahenduse varasema kasutamise kohta. Loplik versioon saadeti
kursusel osalevatele dpilastele vélja 25.03.2024 ning vastamine oli vabatahtlik. Lisaks saadeti

02.04.2024 vilja ka korduskiri. Kiisimustikule oli voimalik vastata kuupdevani 14.04.2024.

Peale sisendi kogumist hakati vastuseid analiiiisima, mida tehti tabelarvutussiisteemis Excel.
Selleks, et saada infot erineva taustaga osalejate kohta, uuriti lisaks iildistele skooridele ka
eraldi naiste, meeste, kohustuslikul kursusel ja vabaaines osalejate tulemusi. Seda tehti
eesmargiga vorrelda omavahel sugudevahelisi ning erineva kohustuse astmega osalejate
erinevusi skoorides. Meeste ja naiste puhul olid tulemused koheselt analiiiisiks valmis. Kiill
aga tuli vastuseid veidi timber tolgendada aine kohustuslikkuse koha pealt. Kohustusliku
kursuse votjana arvestati neid, kes olid selle mérkinud taustaandmete osas kohustuslikuks
Oppeaineks ja iihe vastaja skoor, kes oli mérkinud et aine on eeldusaine kdrvaleriala jaoks.
Vabaaines osalejateks arvestati neid, kes olid kursuse méarkinud vabaaineks, valikaineks ning
ithe vastaja skoor, kes oli mérkinud, et osaleb tdienddppes. Kohustuslikus korras ldbijaid oli

kirjeldatud jaotuse jargi 34 ning vabaaine labijaid 27.

Lisaks on gruppide vahel erinevuste viljaselgitamiseks kasutatud Mann-Whitney U-testi [26],
mida kasutatakse juhul kui uuritavad grupid ei ole normaaljaotusega. Gruppide erinevuse
saab lugeda statistiliselt oluliseks, kui p<0,05. Testide ldbiviimiseks on kasutatud JASP

programmi versiooni 0.18.3 [27].
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6. Tulemused ja jareldused

Selles peatiikis antakse iilevaade kogutud andmete analiiiisist mddtmisvahendite kaupa ning
voetakse tulemused kokku. Seejirel kirjeldatakse ning analiilisitakse vabatahtlikku sonalist

tagasisidet.

6.1 SUS

John Brooke on hilisemas artiklis [28] vilja toonud, et SUS skoorid on kiill 1 kuni 100 kuid
tulemused ei ole protsendid. Naiteks ei tdhenda SUS skoor 50 tulemust 50%, sest keskmine
SUS skoor on 68. Skoori arvutuskéiku lisati 2,5-ga korrutamine, sest skaala 1 kuni 100 on
juhtidele lihtsamini arusaadav ning arendustiimi litkmetele tunduvad suuremal skaalal
muutused ulatuslikumad. Brooke’i sdnul on see, et skoori tihti peetakse protsendiks selle
arvutuskdigu juures nork kiilg. Seepdrast on SUS skoori paremaks interpreteerimiseks Aaron
Bangor jt [29] uurinud pea 3500 erinevat kiisitlust ning teinud eraldi uurimuse, et luua

hindamisskaala, mille abil on vdimalik hinnata iihte eraldiseisvat SUS skoori (joonis 4).

OT ACCEPTABLE ACCEPTABLE

N MARGINAL
ety NN Low | wioH [T

GRADE
SCALE | F [ D ITCc 1T B [ A ]
ADJECTIVE WORST BEST

Ll bl e by
O 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Joonis 4. SUS skoori hindamisskaala [29].

Selle skaala pdhjal saame hinnata ka Lahenduse keskkonda. Kuna viited on tdlgitud, voib see
tulemusi mdjutada. Kiisitluse vastuste pohjal varieeruvad individuaalsed SUS skoorid 57,5-st
kuni 100-ni. Tulemuste keskmiseks, ehk SUS skooriks sai Lahenduse keskkond ligikaudselt
89,4 (tabel 1). Meessoost vastajate vastuste pohjal on SUS skoor 92,1 ning naissoost vastajate
vastuste pohjal 88,6, ehk meeste skoor oli 3,5 vorra kdrgem kui naiste oma. Kohustuslikus
korras osalejate keskmine skoor oli 85,7 ning vabaainena osalejate tulemus 94,1. Seega on

vabaainena osalejate skoor vorreldes kohustuslikus korras osalejatega 8,4 vorra korgem.
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Tabel 1. SUS keskmised tulemused erinevate gruppide seas.

Keskmine SUS keskmine SUS keskmine SUS Keskmine | SUS Keskmine
mehed naised kohustuslik aine | vabaaine
89,4 92,1 88,6 85,7 94,1

SUS instrumendi vastuste pohjal nditas U-test, et sugude osas statistiliselt olulist erinevust ei
ole (U=352; p=0,697). Seevastu on testi jdrgi skoorid oluliselt kdrgemad vabatahtlike
osalejate seas vorreldes kohustuslike osalejatega (U=253,5; p=0,003).

SUS-i hindamisskaala pohjal on saadud skoorid on vdga head, nende pdhjal on siisteem
kasutatav ning hinnang iga uuritud grupi seas iile 85, ehk “suurepdrane”. Mann-Whitney
U-test néitas, et sugude hinnangute vahel ei olnud seost, kuid vabaainena osalejate skoor oli

statistiliselt oluliselt kdrgem (U=253,5; p=0,003), kui kohustusliku ainena osalejate oma.
6.2 UMUX

UMUX skoorid korreleeruvad SUS skooridega [5] ning selle skoori arvutamise valem on
loodud samuti nii, et tulemused saaksid olla vahemikus 1-100. Seega saab kasutada UMUX
skoori interpreteerimiseks sama skaalat, mida kasutatakse ka SUS-i puhul. Kiisitluses
osalenute vastuste pohjal varieeruvad individuaalsed UMUX skoorid 58,3-st kuni 100-ni.
Lahenduse keskkond sai keskmiseks UMUX skooriks ligikaudselt 90,5 (tabel 2). Meeste seas
oli keskmine skoor 89,9 ning naiste seas 90,7. Jarelikult on UMUX skoor vastupidiselt
SUS-ile naiste hinnangul 0,8 punkti vorra parem kui meeste hinnangul. Kohustuslikus korras
osalejate skoor oli 88,1 ning vabaainena osalejate skoor 93,5. Seega on vabaainena osalejate
skoor vorreldes kohustuslikus korras osalejatega 5,4 punkti vorra suurem. Mann-Whitney
U-test nditas UMUX instrumendi vastuste pohjal, et meeste ja naiste hinnangute vahel
statistiliselt olulist erinevust ei ole (U=276; p=0.356). U-testi jérgi ei ole statistiliselt olulist

erinevust ka vabatahtlike osalejate seas vorreldes kohustuslike osalejatega (U=339; p=0.075).

Tabel 2. UMUX keskmised tulemused erinevate gruppide seas.

UMUX UMUX UMUX UMUX UMUX
keskmine keskmine keskmine keskmine keskmine
uldskoor mehed naised kohustuslik vabaaine
90,5 89,9 90,7 88,1 93,5
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Ka UMUX skoorid on SUS instrumendile loodud hindamisskaala pdhjal korged ning
annavad Lahenduse keskkonna kasutatavusele hinnanguks “suurepdrane”. Keskmine UMUX
skoor on vorreldes SUS skooriga veidi kdrgem. Lisaks on erinevused gruppide vahelistes
tulemustes vdiksemad. U-test néitas, et hinnangute vahel ei olnud seost nii sugude vahel kui

ka kohustusliku ja vabaainena ldbijate seas.
6.3 UEQ

UEQ hindamiseks on kasutatud kdsiraamatut [30] ning Exceli tooriistu, mis on saadaval
instrumenti tutvustaval kodulehel [25]. UEQ véirtused vahemikus -0,8 kuni 0,8 tdhendavad
neutraalset hinnangut vastavas skaalas. Viirtused iile 0,8 tdhendavad positiivset hinnangut
ning vadrtused alla -0,8 tdhendavad negatiivset hinnangut. Tooriista abil on loodud
diagramm, kus on ndha iga Lahenduse keskkonna kohta kdiva faktori keskmist tulemust

(joonis 5).

=) S S ] S
5 <& ¥ & 5 S
N a‘QQ b & =

& & N
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Joonis 5. UEQ tulemused vastavalt ldabiviidud kiisitluse tulemustele.

Joonisel olev roheline ala tihistab positiivset, kollane neutraalset ning punane negatiivset
hinnangut UEQ skaalas. Jooniselt on ndha, et Lahenduse keskkonna atraktiivsus,
arusaadavus, tohusus, usaldusvédrsus ja stimuleerimine on saanud positiivse hinnangu ning
uudsuse faktor on saanud neutraalse hinnangu. Atraktiivsuse iisna korge hinnang (1,7)
tuleneb sellest, et Lahenduse keskkond on minimalistliku ning visuaalselt meeldiva disainiga.

Arusaadavuse all on selle instrumendi puhul mdeldud, kui lihtne on keskkonda kasutama
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oppida. Arusaadavuse hinnang oli Lahenduse keskkonnal vorreldes teiste faktoritega koige
korgem (2,6), mida pdhjendab see, et nupud vajalike toimingute jaoks on enamasti ekraanil
nihtavad ning téhtsamatele valikutele paédseb ligi mitmest kohast. Tohususe hinnang néitab
seda, kui palju vaeva ning aega kasutajatel toimingute tegemiseks kulub. Ka tShususe
hinnang oli Lahenduse keskkonnal kdrge (2,1), mis voib tuleneda sellest, et keskkond on
lihtne ning seal ei ole iileliigseid valikuid. Usaldusvédrsuse all on selle instrumendi puhul
moeldud seda, kas keskkond reageerib kasutajate sisenditele ootuspéraselt. Selle faktori iisna
korget hinnet (1,7) pdhjendab see, et Lahenduse keskkond on iisna lihtsa iilesehitusega ning
arendatud funktsioonid on tookindlad. Stimulatsiooni hinnang néitab seda, kas lehekiilje
kasutamine on kasutajale meeldiv. Lahenduse keskkonna iisna head hinnangut (1,3) selles
valdkonnas pohjendab see, et lehekiilje disain on minimalistlik ning kasutatud on
animatsioone. Uudsuse hinnang on neutraalne (0,7), mis voib tuleneda sellest, et keskkond on
kasutajatele tuttav ning lihtsasti mdistetav. Tulemuste lihtsamaks jdlgimiseks on need eraldi

vélja toodud (tabel 3).

Tabel 3. UEQ tulemused erinevate gruppide seas.

Atraktiivsus | Arusaa- | Tohusus | Usaldusvidir- | Stimuleerimin | Uudsus
davus sus e
Uldskoor 1,7 2,6 2,1 1,7 1,3 0,7
Mehed 1,6 2,6 2,0 1,9 1,5 0,5
Naised 1,7 2,6 2,2 1,6 1,2 0,7
Kohustuslik | 1,5 2,4 1,9 1,4 1,0 0,7
Vabaaine 1,9 2,7 2,4 2,0 1,5 0,7

Meeste ja naiste vahelisi erinevusi vorreldes on nii meeste kui ka naiste tulemused {isna
sarnased. Meeste hinnang atraktiivsusele on 1,6 ning naiste oma 1,7. Arusaadavuse hinnang
oli nii meeste kui ka naiste seas 2,6. ToOhususe hinnanguks andsid mehed 2,0 ning naised 2,2.
Usaldusvidirsuse hinnang oli meeste vastuste pdhjal 1,9 ning naistel 1,6. Stimulatsiooni
hinnang oli meeste seas 1,5 ning naiste seas 1,2. Uudsuse hinnanguks andsid mehed 0,5 ja

naised 0,7.

Vabaainena osalejate tulemused olid igas kategoorias veidi korgemad, kui kohustuslikus
korras osalejate hinnangud. Atraktiivsuse hinnanguks andsid kohustuslikus korras osalejad

1,5 ning vabaainena osalejad 1,9 punkti. Arusaadavuse hinnanguks andsid kohustuslikus
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korras osalejad 2,4 punkti ning vabaainena osalejad 2,7 punkti. TShususe hinnang oli
kohustuslikus korras osalejate seas 1,9 ning vabaainena osalejate seas 2,4. Usaldusvédirsuse
hinnanguks andsid kohustuslikus korras osalejad 1,4 ning vabaainena osalejad 2,0.
Stimulatsiooni hinnang oli kohustuslikus korras osalejate seas 1,0 ning vabaainena osalejate

seas 1,5. Uudsuse hinnanguks andsid nii kohustuslikus korras kui ka vabaainena osalejad 0,7.

Mann-Whitney U-testi tehti selles to6s UEQ instrumendi puhul iga erineva teguri kohta, kuna
nii on vOimalik detailsemalt ndha, millistes kategooriates on erinevus ja millistes mitte.
Meeste ja naiste hinnangute vahel statistiliselt olulist erinevust ei ole: atraktiivsus (U=293,5;
p=0,547), arusaadavus (U=290; p=0,488), tohususus (U=249; p=0,167), usaldusvéirsus
(U=377,5; p=0,408), stimuleerimine (U=378,5; p=0,399) ning uudsus (U=290; p=0,508).
Kohustuslike ja vabatahtlike osalejate vahel puudus viie teguri puhul statistiliselt oluline
erinevus: atraktiivsus (U=362; p=0,160), arusaadavus (U=338; p=0,066), tohusus (U=338,5
p=0,077), stimuleerimine (U=327; p=0,055) ning uudsus (U=436,5; p=0,749). Seevastu
kinnitab test, et usaldusvéérsuse skoorid on oluliselt kdrgemad vabatahtlike osalejate seas

vorreldes kohustuslike osalejatega (U=270; p=0.006).

Kokkuvéttes on UEQ tulemused iisna head, eriti hea tulemuse sai Lahenduse keskkond
arusaadavuses. Véga head skoorid olid ka atraktiivsuse, tdhususe ja usaldusviirsuse teguritel.
Stimuleerimise hinnang oli kiill positiivne kuid madalam ning uudsuse skoor oli neutraalne.
Mann-Whitney U-test nditas, et meeste ja naiste hinnangute vahel statistiliselt olulist
erinevust ei ole. Lisaks ei ole statistiliselt olulist erinevust ka vabatahtlike osalejate seas
vorreldes kohustuslike osalejatega koikides tegurites peale usaldusvéirsuse (U=270;

p=0.006).
6.4 Analiiiisi kokkuvote

Kursusel osalenute tagasiside pdhjal on Lahenduse kasutajamugavus heal tasemel. Sellele
viitavad korged SUS ning UMUX skoorid, mis annavad keskkonnale hindamisskaala jérgi
hinnangu “suurepédrane”. Ka UEQ instrumendi tulemused on head, koik tegurid peale
uudsuse said positiivse hinnangu. U-testi pdhjal ei ole meeste ja naiste keskmiste skooride
vahel kasutajakogemuse hinnangutes statistiliselt olulist erinevust. Seda kinnitavad ka
varasemad uuringud, mille kohaselt ei ole UEQ ning SUS skoorides sugude vahel erinevusi
[5,31]. Kiill aga voib olla erinevus vabaainena osalejate ning kohustuslikus korras osalejate

vahel, kuid selle jaoks oleks vaja edasisi uuringuid kuna SUS instrumendi puhul oli
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statistiliselt oluline erinevus olemas, UMUX instrumendi puhul mitte ning UEQ instrumendi

usaldusvédrsuse teguri puhul.
6.5 Vabatahtliku sdnalise tagasiside analiiiis

Kiisitluse 10pus oli voimalik vastajatel anda vabatahtlikult tagasisidet Lahenduse keskkonna

kohta. Kéesolevas peatiikis antakse iilevaade sonalisest tagasisidest Lahenduse keskkonnale.

Uksikud vastajad tdid vilja jirgmisi soovitusi ja soove Lahenduse keskkonna jaoks.
Soovitused olid jargmised: Thonny logisid voOiks saada automaatsemalt voi lihtsamini
Lahenduse keskkonna kaudu esitada: ,,Oleks hea, kui Thonny logisid saaks ka kuidagi
Lahenduse kaudu automaatselt esitada vai lihtsalt lihtsamini, sest praegu peab t60 esitamiseks
ikkagi Thonnyst véljuma et logid esitada, seega see asja just palju mugavamaks ei tee.”;
Thonny keskkonnas Lahenduse avamisel voiks avaneda uus vaheleht: ,, Ta vOiks avamisel
teha uue vahelehe uue akna asemel. Ma tddtan tihti nii, et mul on molemad ekraani pooled
erinevate akendega. Uue akna avanemine on hdiriv, ning tihti panen ma selle kinni ja 1dhen
manuaalselt lahenduse keskkonda ise.”; Rohkem lisatilesandeid: ,,Voiks veel rohkem
iilesandeid olla( lisa )”; Vasakul mentiiiribal vdiks olla vdimalus iilesandeid grupeerida:
,,Ulesanded vasakul ribal vdiksid olla grupeeritavad. Kui on viiga palju iilesandeid, siis peab
seal l1oputult edasi-tagasi kerima. Eriti veel vdikse ekraaniga arvutil.” Automaatkontroll voiks
anda tagasisidet vigade kohta: ,,Vahepeal ei andnud punkte kui oli mingi vdike viga, aga
voiks siis anda tagasiside, milles viga on.”. Uks kasutaja t3i vilja, et tegi kdik toimingud
Thonny pistikprogrammis dra ning kéis keskkonnas kontrollimas, kas tilesanded joudsid ka

sinna.

Lisaks juhiti vastuses tdhelepanu sellele, et kursusel kasutatav automaatkontroll ei loe digeks
programme, mis tegelikult td6tavad kuid Lahenduse keskkonda esitades on tulemus madalam
kui oodatud. Toodi vélja jirgmised probleemid: Keskkond ei loe digeks loovamaid lahendusi:
,Minu ainus negatiivne kogemus Lahendusega on see, et loovamaid lahendusi ei pruugi see
oigeks lugeda (ehk siis kood tootab Oigesti, kuid Lahendus soovib ndha mingi kindla
lahenduskdigu kasutamist). Samas on see hea, sest nii olen sunnitud dra dppima ja kasutama
erinevaid viise.”; ,,Muidu oli vdga hea, aga mdne iilesandega, mis Thonnys oli dige, andis
Lahenduse keskkond “vale” véértuse (Thonnys koik tootas, aga Lahenduses 0/100).”;
,Lahenduse keskkond ei aktsepteerinud alati programmi koodi, mis tegelikult tootas digesti
digena ning ei andnud selle eest punkte, kuid see on pigem konkreetsete iilesannete

kontrollmehhanismidega seotud, keskkond tootas hasti”.
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6.6 Voimalikud edasiarendused

1.  Automaatkontrolli arendamine

Mitmed vastajad tdoid vabatahtlikus tagasisides vélja, et automaatkontroll ei loe oOigeks
programme, mis nende sonul tegelikult to6tavad. Seda arvestades tasuks lile vaadata, kas
automaatkontrolli on vdimalik muuta paindlikumaks. Lisaks toodi vilja ka see, et kontroll ei
anna tagasisidet vigade kohta. Seepirast tuleks anda kasutajatel probleemide korral
voimalikult palju tagasisidet, et lihtsustada paranduste tegemist. Seejuures tasub silmas
pidada, et see ei mojutaks Oppekvaliteeti, kuna vigade otsimine on osa programmeerimisest.
Voimalik, et olukorda parandaks ka kursusel osalejatele automaatkontrolli piirangutest

teavitamine.
II.  Lahenduse keskkonna avamine Thonny keskkonnast

Tagasisides toodi vilja, et Lahenduse avamine Thonny keskkonnast oleks mugavam, kui uue

akna avamise asemel saaks seda teha avatud veebilehitsejas uuel vahelehel.
III.  Ulesannete grupeerimine

Uhel kursusel osalejal oli probleeme viiksel ekraanil iilesannete leidmisega. Klassides
toimuvates tundides voib tekkida see probleem mitmetel kasutajatel, kuna tihti on tarvis teha
kdik tilesanded kasutades ainult siilearvuti ekraani. Selle probleemi lahendamiseks saaks luua
voimaluse tilesanded grupeerida néiteks praktikumi kaupa, et oleks lihtsam iilesannete vahel

navigeerida.
IV.  Tumeda reziimi lisamine

Uha enam veebilehti ning niiteks programmeerimiskeskkondi toetavad tumedat reZiimi (ing!
Dark mode), mis muudab tavaliselt keskkonna heledad osad tumedaks ning teksti heledaks.
Austin Ericksoni jt [32] uuringute pohjal eelistavad kasutajad tumedat reziimi, kui vélised
valgustingimused on kehvad ning lisaks muudab see véikeste tekstide lugemise lihtsamaks.

Niisiis oleks selle funktsiooni lisamisel mitmed praktilised pohjuseid.
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Kokkuvote

T6o eesmirgiks oli  uurida Lahenduse keskkonna kasutajakogemust kursusel
,Programmeerimise alused” ning anda vajadusel ka mdtteid keskkonna edasiarenduseks.
Kasutajakogemuse taseme hindamiseks viidi 1dbi uuring SUS, UMUX ning UEQ
instrumentidega. Lisaks uuriti, kas hinnangutes on erinevusi erineva taustaga kasutajate seas.
Nende instrumentide sisend saadi kiisimustikust, mis viidi 1&bi vastaval kursusel osalejate

s¢€as.

Kiisimustiku koostamisel ldhtuti SUS, UMUX ning UEQ instrumentidest. Vastuseid
analiiiisiti vastavate instrumentide skaalade jirgi. Tulemused on iildiselt kasutatavuse poole
pealt viga head, nii SUS kui ka UMUX skoorid olid oluliselt {ile keskmise ning omadussdna
hinnanguskaala pdhjal saaksid need hinnangu ,,suurepdrane”. UEQ kuuest tegurist viis said
positiivse hinnangu ning uudsuse tegur sai neutraalse hinnangu. Tulemused nditasid, et
erinevast soost inimeste kasutajakogemuse tunnetus ei erine oluliselt. See, kas kursus on

vabaaine voi kohustuslik, vdib kasutajakogemuse hinnanguid mojutada.

Bakalaureuset66 jargmised voimalikud arendussuunad hdlmavad uue uurimuse 1dbiviimist, et
hinnata keskkonna arengute moju hinnangutele vorreldes kéesoleva t66 tulemustega.
Kindlamate tulemuste saamiseks erinevate kasutajate kasutajakogemuse hinnangute osas on
kasulik viia l&dbi uurimus suurema kasutajaskonna hulgas. Lisaks on oluline uurida ka
oppejoudude kasutajakogemust. Tulemuste pdhjal on voimalik keskkonna arendamisel

arvesse votta kogutud andmeid, tehtud analiiiisi ja soovitusi.
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Lisad

I. Tagasiside Kkiisitlus Lahenduse keskkonnale
Tere! Mina olen Tartu Ulikooli Informaatika kolmanda kursuse tudeng Karro Soosaar. Olen
kirjutamas 10putddd, kus analiilisin Lahenduse keskkonna kasutajamugavust kursuse
"Programmeerimise alused” osalejate kogemuste pdhjal. Teie vastused on olulised ning

aitavad hinnata Lahenduse keskkonna kasutajakogemust. Tulemuste pohjal saab teha

muudatusi, et keskkonda veel paremaks muuta.
Kiisimustikule vastamine on anoniiiimne ning votab aega umbes viis minutit.

Kiisimuste korral kirjutage julgelt karro.soosaar@ut.ee

Taustaandmed

1. Sugu (Mees/Naine)
2. Vanus (tdisaastates, vastaja poolt kirjutatav)
3. Kursus on Teie Oppekavas
a. Kohustuslik dppeaine
b. Valikaine
c. Vabaaine
d. Muu: (ndutud tapsustus)
4. Kuivord kasutasite kursuse 1dbimisel Thonny pluginat
a. FEitea, mis see on
b. Ei kasutanud tildse
c. Kasutasin tihel voi paaril korral
d. Kasutasin rohkem kui paaril korral
e. Kasutasin koikide iilesannete esitamisel
5. Kuivord kasutasite kursuse labimisel Lahenduse veebirakendust?
a. FEitea, mis see on
b. Ei kasutanud iildse
c. Kasutasin iihel voi paaril korral
d. Kasutasin rohkem kui paaril korral

e. Kasutasin koikide iilesannete lahendamisel
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Eelnev kogemus

6.

7.

Kui palju olite Lahenduse keskkonda enne kursust "Programmeerimise alused”
kasutanud?
a. FEiolnud varem kasutanud
b. Olin varasemalt vihemalt iihe dppeaine/kursuse selles keskkonnas 1dbinud
c. Muu: (ndutud tdpsustus)
Kui palju olite Pythoni keeles programmeerinud enne kursust?
a. Kokkupuude puudus
b. Olin teinud mone lihtsa programmi (Nt “Hello world!” kuvamine,
tingimuslause if-else, tsiikkel vms)
c. Olin varasemalt loonud mahukamaid projekte vdi osalenud kursusel, kus
Pythonit dpetati
d. Muu: (ndutud tépsustus)

Palun hinnake Lahenduse keskkonna kasutamiskogemust. Selles kiisitluse osas vastake viie

palli skaalal. (Vditeid hinnati viie palli skaalal, kus vidrtused varieerusid 1 = Ei noustu

tildse ja 5 = Noustun tdielikult)

1
2
3.
4

A S B S

. Ma arvan, et mulle meeldiks Lahenduse keskkonda tihti kasutada

. Mulle tundus, et Lahenduse keskkond oli liiga keerukas

Mulle tundus, et Lahenduse keskkonda oli lihtne kasutada

. Ma arvan, et mul oleks vaja tehnilise taustaga inimese abi, et kasutada Lahenduse

keskkonda

Ma arvan, et erinevad Lahenduse keskkonna funktsionaalsused to6tasid omavahel
histi

Mulle tundus, et Lahenduse keskkonna kasutamisel oli liiga palju ebakdla

Ma kujutan ette, et enamik inimesi Opiks Lahenduse keskkonda kasutama véga kiiresti
Mulle tundus, et Lahenduse keskkonna kasutamine oli viga kohmakas

Ma tundsin end Lahenduse keskkonda kasutades enesekindlalt

. Ma pidin Lahenduse keskkonda palju tundma Oppima, enne kui sain seda kasutama

hakata
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Palun hinnake, kuidas Teile meeldis Lahenduse keskkonna kasutamine. Selles kiisitluse osas

vastake seitsme palli skaalal. (Viiteid hinnati seitsme palli skaalal, kus vddrtused

varieerusid 1 = Ei noustu iildse ja 7 = Noustun tdielikult)

1.

2
3.
4

Lahenduse keskkonna vdimalused téitsid mu ootuseid

Lahenduse keskkonna kasutamine oli pettumust valmistav kogemus

Lahenduse keskkonda oli lihtne kasutada

Pidin kulutama liiga palju aega Lahenduse Pidin kulutama liiga palju aega Lahenduse
keskkonnas asjade uuesti tegemisele (Lahenduse keskkonnaga seoses, mitte

programmeerimisega seoses)

Lahenduse keskkonna hindamiseks, palun tditke jargnev kiisimustik. Iga kiisimus koosneb

kahest vastandtdhendusega sonast, mis vOiksid keskkonda iseloomustada. Vastandsonade

vahelisele skaalale saate mirkida keskkonda kdige enam iseloomustava vastuse seitsme

punkti skaalal.

Palun andke hinnang esmamulje jargi pikemalt motlemata.

1.

Lahenduse keskkonna kasutamine oli

1= Vastumeelne, 7 = Roomupakkuv

2.

Lahenduse keskkond oli

1 = Arusaamatu, 7 = Arusaadav

3.

Lahenduse keskkond oli

1 = Loominguline 7 = Tavaline

4.

Lahenduse keskkonda oli

1 = Kerge kasutama dppida 7 = Raske kasutama oppida

5.

Lahenduse keskkonna kasutamine oli

1 = Vairtuslik 7 = Viairtusetu

6.

Lahenduse keskkond oli

1 =Igav 7 = POnev
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7. Lahenduse keskkonna kasutamine oli
1 = Ebahuvitav 7 = Huvitav

8. Lahenduse keskkonna kasutamine oli
1 = Ootamatu 7 = Ennustatav

9. Lahenduse keskkonna kasutamine oli
1 = Kiire 7 = Aeglane

10. Lahenduse keskkonna kasutamine oli
1 = Leidlik 7 = Tavapérane

11. Lahenduse keskkond oli
1 = Takistav 7 = Abistav

12. Lahenduse keskkonna kasutamine oli
1 =Hea 7 = Halb

13. Lahenduse keskkonna kasutamine oli
1 = Keeruline 7 = Lihtne

14. Lahenduse keskkond oli
1 = Eemaletdukav 7 = Ligitdombav

15. Lahenduse keskkond oli
1 = Tavaline 7 = Uuenduslik

16. Lahenduse keskkonna kasutamine oli
1 = Ebameeldiv 7 = Meeldiv

17. Lahenduse keskkonna kasutamine oli
1 = Turvaline 7 = Ebaturvaline

18. Lahenduse keskkonna kasutamine oli
1 = Motiveeriv 7 = Demotiveeriv

19. Lahenduse keskkonna kasutamine

1 = Vastab ootustele 7 = Ei vasta ootustele
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20. Lahenduse keskkonna kasutamine oli
1 = Ebaefektiivne 7 = Efektiivne

21. Lahenduse keskkonna kasutamine oli
1 = Selge 7 = Ebaméirane

22. Lahenduse keskkonna kasutamine oli
1 = Ebapraktiline 7 = Praktiline

23. Lahenduse keskkonna kasutamine oli
1 = Organiseeritud 7 = Ulekoormatud

24. Lahenduse keskkonna kasutamine oli
1 = Atraktiivne 7 = Ebaatraktiivne

25. Lahenduse keskkonna kasutamine oli
1 = Siimpaatne vs 7 = Ebastimpaatne

26. Lahenduse keskkonna kasutamine oli

1 = Konservatiivne vs 7 = Uuenduslik

Vabatahtlik tagasiside (vaba vastusega)
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II. ChatGPT sisendid ja valjundid

Sisend: Kirjuta sissejuhatuse mall bakalaureuse todle, mis radgib programmeerimiskursuste
labiviimiseks kasutatava Lahenduse keskkonna kasutaja kogemuse uurimisest. Vaja oleks

arutada, miks on kasutajakogemuse uurimine vajalik.

Viljund: Muidugi, siin on sissejuhatus  bakalaureusetoole, mis keskendub
programmeerimiskursuste ldbiviimiseks kasutatava lahenduse keskkonna kasutajakogemuse

uurimisele:
Sissejuhatus

Tanapédeva digitaalse dppekeskkonna areng on toonud kaasa uusi viljakutseid ja véimalusi
programmeerimiskursuste libiviimisel. Uha enam dppejdude ja koolitusplatvorme pddrduvad
veebipdhiste lahenduste poole, et toetada dppijaid programmeerimise dppimisel ja praktiliste
oskuste omandamisel. Kéesoleva bakalaureusetod fookuses on uurida kasutajakogemust
(UX) selliste programmeerimiskursuste keskkondades ning analiilisida, kuidas lahenduse

keskkond mdjutab dppijate Oppimist, motivatsiooni ja edukust.
Probleemi taust ja pdhjendus

Kasutajakogemuse uurimine on oluline just seetdttu, et Oppijate efektiivsus ja rahulolu sdltub
suuresti Oppekeskkonna kvaliteedist ja kasutajasobralikkusest. Programmeerimiskursused
nduavad mitmekiilgseid praktilisi oskusi ning seetdttu on oluline, et dppekeskkond toetaks

oppijaid nende eesmérkide saavutamisel.

Lahenduse keskkond, mis hdlmab programmeerimiskursuste ldbiviimist, peaks pakkuma
mitte ainult tehnilist platvormi, vaid ka ergonoomilist ja kasutajasdbralikku kogemust.
Oppijate motiveerimine ja seotus kursusega sdltub suuresti sellest, kui lihtne ja intuitiivne on

keskkond kasutada ning kuidas see toetab dppimisprotsessi.

Kéesoleva bakalaureusetoo eesmirk on selgitada vilja, millised on kasutajate peamised
viljakutsed ja ootused programmeerimiskursuste lahenduse keskkonnale ning kuidas neid

saaks parendada, et tdsta Oppimise efektiivsust ja dppijate rahulolu.
Uurimiskiisimused

Millised on peamised komponendid ja funktsioonid, mida Jppijad ootavad

programmeerimiskursuste keskkonnalt?

Kuidas mojutab lahenduse keskkond dppijate motivatsiooni ja Oppetulemusi?
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Millised on kasutajakogemuse peamised véljakutsed ja voimalused selles kontekstis?
Metoodika

Selleks, et uurida kasutajakogemust programmeerimiskursuste keskkonnas, kasutatakse
kvalitatiivseid ja kvantitatiivseid uurimismeetodeid. Uuring hdlmab kiisitlusi, intervjuusid ja
kasutajate kditumise jdlgimist Oppimisplatvormil. Andmete kogumine ja analiiiis aitab vilja
selgitada kasutajate peamised vajadused ja probleemid, mida saab lahendada disaini ja

funktsionaalsuse kohandamisega.
To606 struktuur

See bakalaureuset6o on struktureeritud jargmiselt: esmalt antakse lilevaade kasutajakogemuse
olulisusest programmeerimiskursuste keskkondades, seejérel tutvustatakse uurimismetoodikat
ja tulemuste analiilisi ning 10puks pakutakse vilja soovitused parema kasutajakogemuse

saavutamiseks programmeerimiskursuste lahenduse keskkonnas.

Kokkuvdttes on selle bakalaureuset6é eesmérk pakkuda praktilisi juhiseid ja soovitusi
programmeerimiskursuste keskkonna kujundamiseks, mis toetaks efektiivset Oppimist ja

oppijate rahulolu.

Loodan, et see aitab sul alustada oma bakalaureuset6o sissejuhatuse kirjutamist!

Sisend: Kas saaksid lisada malli ka lihikokkuvotte lahenduse keskkonnast ja

kasutajakogemusest?

Viljund: Muidugi, siin on tdiendatud sissejuhatus, kus lisatud on lithike kirjeldus lahenduse

keskkonnast ja kasutajakogemusest:
Sissejuhatus

Ténapdeva digitaalse dppekeskkonna areng on toonud kaasa uusi véljakutseid ja voimalusi
programmeerimiskursuste libiviimisel. Uha enam &ppejdude ja koolitusplatvorme pddrduvad
veebipdhiste lahenduste poole, et toetada dppijaid programmeerimise Oppimisel ja praktiliste
oskuste omandamisel. Kéesoleva bakalaureusetod fookuses on uurida kasutajakogemust
(UX) selliste veebipdhiste programmeerimiskursuste keskkondades ning analiitisida, kuidas

lahenduse keskkond mojutab dppijate Oppimist, motivatsiooni ja edukust.

Lahenduse keskkond
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Lahenduse keskkond (v0i platvorm) viitab digitaalsele tarkvarale voi veebikeskkonnale, mida
kasutatakse programmeerimiskursuste ldbiviimiseks ja Oppijatele programmeerimise
Opetamiseks. Selline keskkond vdib hdlmata mitmeid funktsioone, sealhulgas interaktiivseid
programmeerimisiilesandeid, dppematerjalide jagamist, praktiliste harjutuste labiviimist ning

oppijatele tagasiside andmist nende edusammude kohta.
Kasutajakogemus (UX) programmeerimiskursuste keskkonnas

Kasutajakogemus viitab Oppijate iildisele kogemusele ja tajule, kui nad kasutavad lahenduse
keskkonda oma Oppeprotsessi toetamiseks. Hea kasutajakogemus holmab mitmeid aspekte,
sealhulgas lihtsat navigeerimist, selgeid juhiseid ja kasutajasdbralikku disaini. Oluline on ka
see, kuidas keskkond motiveerib dppijaid ning toetab nende praktiliste oskuste arendamist ja

arusaamist programmeerimisest.

Kasutajakogemuse uurimine on oluline, et mdista, kuidas Oppijad suhtlevad lahenduse
keskkonnaga, millised on nende ootused ja vajadused ning millised tegurid mojutavad nende
Ooppimist ja edukust. Hea kasutajakogemuse saavutamine vOib suurendada Jppijate

motivatsiooni, dppimise efektiivsust ja kursuse 1dpetamise médra.

Kéesoleva bakalaureusetod eesmirk on selgitada vilja, millised on kasutajate peamised
viljakutsed ja ootused programmeerimiskursuste lahenduse keskkonnale ning kuidas neid

saaks parendada, et tdsta Oppimise efektiivsust ja dppijate rahulolu.
Uurimiskiisimused

Millised on peamised komponendid ja funktsioonid, mida Oppijad ootavad

programmeerimiskursuste keskkonnalt?

Kuidas mojutab lahenduse keskkond dppijate motivatsiooni ja dppetulemusi?
Millised on kasutajakogemuse peamised véljakutsed ja vdimalused selles kontekstis?
Metoodika

Selleks, et uurida kasutajakogemust programmeerimiskursuste keskkonnas, kasutatakse
kvalitatiivseid ja kvantitatiivseid uurimismeetodeid. Uuring hdlmab kiisitlusi, intervjuusid ja
kasutajate kéitumise jélgimist dppimisplatvormil. Andmete kogumine ja analiiiis aitab vilja
selgitada kasutajate peamised vajadused ja probleemid, mida saab lahendada disaini ja

funktsionaalsuse kohandamisega.

T606 struktuur
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See bakalaureusetdo on struktureeritud jirgmiselt: esmalt antakse iilevaade kasutajakogemuse
olulisusest programmeerimiskursuste keskkondades, seejérel tutvustatakse uurimismetoodikat
ja tulemuste analiilisi ning 10puks pakutakse vilja soovitused parema kasutajakogemuse

saavutamiseks programmeerimiskursuste lahenduse keskkonnas.

Kokkuvdttes on selle bakalaureuset6é eesmérk pakkuda praktilisi juhiseid ja soovitusi
programmeerimiskursuste keskkonna kujundamiseks, mis toetaks efektiivset Oppimist ja

oppijate rahulolu.

Loodan, et see tdiendatud sissejuhatus vastab paremini sinu vajadustele ning aitab sul oma

bakalaureusetdo kirjutamist jitkata!
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