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Kava

e Kuidas kasutatakse Scratchi
programmeerimiskeskkonda TU &petajakoolituse
aines “Haridustehnoloogia eripedagoogikas”
(SHHI.03.053)?

e Mida eripedagoogid motlevad Scratchi dppimisest
ja selle opetamisest?



SHHI.03.053 Haridustehnoloogia eripedagoogikas

TU eripedagoogika 6ppekava valikaine nii paeva- kui
sessioonOppe ulidpilastele (aine on inglise keeles).

Teemad: Tahvelarvutid eripedagoogikas, Scratchiga
digitaalse sisu loomine, tehnilised abivahendid,
universaalne 6pimudel (UDL), digitaalne kirjaoskus
hariduses.

Toimunud kaks korda: kevadsemestril 2017 ja 2018.



Valim

e Opilased, kes votsid SHHI.03.053 kursuse 2017. aasta (n = 13)
ja 2018. aasta (n = 11) kevadsemestril.
e KoOik uuringus osalenud olid naissoost.

e Opetajakoolituse Ulidpilaste Scratchi kasutamise kogemus:
o 21-l ei olnud enne seda ainet Scratchi voi sarnase
programmeerimiskeskkonnaga kogemusi, 2-l oli kogemus.
e Opetajakoolituse Ulidpilaste dpetamiskogemus:
o 8 eiolnud veel 6petanud, 7-1 oli 0—2 aastat 6petamiskogemust, 5-| oli 2-5
aastat opetamiskogemust ja 3-I oli rohkem kui 5 aastat
Opetamiskogemust.



SHHI.03.053 Scratchiga seotud osa ulesehitus

e 3-tunnine kontaktope

e Projektipohine aine
o 2 Scratchiga seotud kodutood

e Kohapeal igalt ulidpilaselt 2 ettekannet, kus
tutvustati oma kodutoode tulemusi
o (1 uliopilase kohta u 10 minutit)



3-tunnine kontaktope Scratchis

Kolm tegevust:

1. Ruhmatoo
o Otsi ja korrasta Scratchi veebilehel leiduvat sisu.
2. Juhendaja naitab ette
o Loo Scratchi konto ja Opi Scratchi tootamise
pohitddesid, korrates juhendaja ette naidatud samme.
3. Ruhmatoo
o Kopeeri juhendaja loodud Scratchi projekt ja paranda
sinna tahtlikult tehtud vead.



1. tegevus. Otsi ja korrasta Scratchi sisu

click he
for a so

2=

Ule 33 miljoni projekti on
praegu Scratchis
kattesaadavad.

Ulidpilaste esimene Ulesanne
on tutvuda Scratchis
i olemasolevaga ja teha
joonis, et kategoriseerida
selle mitmesugust sisu.




Scratchi mitmesugust sisu

e Scratchi mitmekesine 1. Mange
sisu sisaldab... 2. Animatsioone / Digitaalseid
lugusid
3. Kunsti
4. Muusikat
5. Haridust
a. Juhendeid

b. Praktilisi probleeme
c. Viktoriine



2. tegevus. Juhendaja naitab ette

Untitled scratch'i  x \|__\

L] L} 4
& > C | & Tunaline | httpsy/scratchmit.edu/projects/240162325/#editor
I u u u GEPRIE © railv Redigeerimine v Selgitused Info P

g7 [Untitled - Skriptid | Kostiitimid | Helindid
Vagi  autor leosiiman (pole jagatud)
el B sindmused

Scratchi konto ja 6ppida, Eil=
kuidas plokkidega

| Andmed [ uisaplokid

liigu € punkti
poora (4 €D kraadi
podra K) €D kraadi

kui kiopsatakse

mine x: @ y: @

[y Tere!|

programmeerimine kaib, —

mine x: v: @

korrates juhendaja iga
Spraidid Uus sprait: @ / & T e
sammu. G

Lava muuda y @ vérra
1 taust
Uus taust: pane y @ -ks
a/an a=q

kui aarel, porka
Seljakott A




3. tegevus. Kopeeri Scratchi projekt, leia ja paranda vead

Viimane tlesanne on rihmatoona parandada Scratchi
projektis vead, mis on juhendaja sinna tahtlikult teinud.
Tegevuse lopus naitab juhendaja ette, mis olid tahtlikud vead.

https://scratch.mit.edu/projects/253954 330/



https://scratch.mit.edu/projects/253954330/

Vea naide

m @ Failv Redigeeriminev Selgitused Info & °*& 4 3%
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Seljakott A



3-tunnise Scratchi kontaktdoppe kokkuvote

Nr Tegevus

1 RuUhmatoo

2 Juhendaja
naitab ette

3 RuUhmatoo

Kirjeldus Aeg (min)

Otsi ja korrasta Scratchi veebilehe sisu. 60
Esita kaasuliopilastele.

Loo Scratchi konto ja dpi pdhitddesid, 60
korrates samme, mida juhendaja ette

naitab.

Tee Scratchi projekti koopia, leia ja paranda 60

vead. Lopuks juhendaja naitab ja selgitab
koiki varem tahtlikult tehtud vigu.

Kokku| 180



1. projekt: Loo hariduslik mang eripedagoogika
uliopilastele
Ulesanne koosneb kolmest osast:

o ideekavand (tahtaeg 1 nadal)

o tootav Scratchi projekt (tahtaeg 2 nadalat)

o ettekanne auditooriumis (tahtaeg 2,5 nadalat)
I. Kelle jaoks see mang on? Miks seda vaja on? Mis oskust
Opetatakse?
ii. Mis allikaid mangu loomisel kasutasid, et Scratchi kohta
rohkem teada saada?
iii. Mis selle Ulesande juures kdige rohkem/vahem meeldis?



1. projekti tulemused: teemad ja erivajadused, mis
opetajakoolituse uliopilased valisid

Teema Erivajadus
e Sundmuste, asjade voi e Uldised 6piraskused (15),
Inimeste nimetamine vOi Pohjus-tagajérg
kategoriseerimine (9) e Kone- vOi keeleraskused (5)
Matemaatika (6) e Sotsialiseerumisraskused (3)
Keel (5) e Kuulmiskahjustus (1)

Loodusteadused (2)
Kultuur (2)


https://scratch.mit.edu/projects/253958739/

Mis allikaid mangu loomisel kasutasid, et Scratchi
kohta rohkem teada saada?

Kaks koige tavalisemat vastust olid:

e \ideote vaatamine
o vaatasin ménd oppevideot
o vaatasin Youtube’i videoid

e Teiste Scratchi projektide vaatamine
o Vvaatasin, kuidas need olid tehtud
o vaatasin teiste rakenduste sisu
o ma vaatasin teiste projektide sisse



Mis ulesande juures koige rohkem meeldis?

Kolm koige tavalisemat vastust olid:

e Loovuse kasutamine
o  Mulle meeldis,et scratchis oli palju vbimalusi. Saad teha tbéesti peaaegu (ikskbik mida ja
kasutada oma loovust.
o  Pidi kasutama loovust.
o Loov ldlesanne, palju vbimalusi.

e Eduelamus
o Ma téesti suudan seda tehal!!
o  Kui see I6puks té6b6le hakkas.
e Moelda valja, kuidas mang toole saada
o  Mulle meeldis proovida eri vbéimalusi, et vélja selgitada, mis sobib minu mangu jaoks.

o  Mulle meeldis proovida vélja méelda, kuidas kbik to66tab, ja ndha, kuidas see périselus tddle
hakkab.



Mis ulesande juures kdige vahem meeldis?

Kaks koige tavalisemat vastust olid:

e Alguses raskused mangu toolesaamisega

o Alguses oli raske vélja méelda, kuidas kbik tootab ja kuidas see toole
saada.

o Vaga paljude eri lahenduste proovimine, et vélja selgitada, mis minu
mangu jaoks kbige paremini tootab.

e Aegandudev

o VOttis palju aega vélja selgust saada, kuidas asjad to6otavad.
o Mulle ei meeldinud, kui palju aega vottis valjaselgitamine, kuidas oma
ideed toole saada.



2. projekt: Loo Scratchi 6ppetegevus 45-minutiseks
pohikoolitunni jaoks

Ulesanne koosnes kolmest osast:
o Oppetegevuse valjamdtlemine (tahtaeg 1 nadal)
o 3 kaasuliopilase dppetegevuse pimehindamine
(tahtaeg 2 nadalat)

o ettekanne auditooriumis (tahtaeg 2,5 nadalat)
i. Mis on su teema ja oodatavad opivaljundid?
ii. Mida Oppisid vastastikusest hindamisest?
iii. Mis Ulesande juures kdige rohkem/vahem meeldis?
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Aine olekute mudel

9 Kui 16petad mudeli analiiiisi,
vajuta noolele. ‘

o meins | VIKTORIINIKUSIMUS
aineosakesed 2
kaituvad, kui
temperatuur
muutub. Niid
vasta viimasele

11

Naidislahendus

Kui aine olek
muutub
temperatuurimuutu
se téttu, on midagi
juhtunud
aineosakestega.

.jEi._"@' -y

T=110C

Aine olekute mudel
aasiline¥
i .g =

-] -

9 Kui 16petad mudeli analiiiisi,
vajuta noolele. ‘

Uurisid mudelit | VIKTORIINIKUSIMUS
selle kohta, kuidas | gy; kiiresti liikuvatel osakes-
ak'!.‘.‘:m'f:"f tel on rohkem energiat kui

‘:"":‘;am'u; seisvatel osakestel, siis milli-
muutub. NGdd ne jargmistest vaidetest vas-
vasta viimasele | tab tdele?
viktoriinikiisimusel | [ A Ainel on rohkem energiat
8: vedelas kui gaasilises olekus.
B. Ainel on rohkem energiat
gaasilises kui tahkes olekus.
h C. Ainel on viihem energiat
‘ vedelas kui tahkes olekus.

D. Ainel on vihem energiat
gaasilises kui tahkes olekus.

TOOLEHT

% % % AINE OLEKUD % % %

See Scratchi projekt on aine olekute kohta. Ulesande
lahendamiseks esmalt kopeeri projekt ja jargi juhendeid allpool.

Ulesanne koosneb kolmest sammust:

(1). SISSEJUHATUS. Pead looma sissejuhatuse aine olekute
teemasse. Kolmel sissejuhataval lehekiljel pead andma aine
olekute kohta taustateadmisi ja seletama dpilasele, mida nad
selle projekti mudelit kasutades dpivad. Kasuta sissejuhatuses
vahemalt kaht pilti, et naidata aine eri olekuid. Asenda ka
“jutustaja” pilt millegi voi kellegi huvitavamaga.

(2). MUDEL. Mudel t66tab peaaegu digesti, kuid mitte veel, sest
temperatuuri reguleerivaid nuppe peab parandama. Uuri Scratchi
mudeli sisu ja pane temperatuuri reguleerivad nupud Kkorralikult
tddle. Ka abimenll on puudulik. Pead otsustama, mis tlupi
aatom voi molekul on kolmel kirjeldatud temperatuuril (T =-10 C,
+10 C ja +110 C) eri olekus. Seejarel saab taiendada abimenui
teksti. Saad vajaliku info otsimiseks kasutada internetti.

(3). VIKTORIIN. Projekt 16peb viktoriiniga. Lisa asjakohane
kusimus selle tegevuse dpieesmargi kohta ja loo 4 valikvastust, et
aru saada, kas dpilane saab naud aru, mis juhtub

aineosakestega siis, kui aine olek muutub. Pea meeles, et
aineosakesed kaituvad igas aine olekus erinevalt.

% Edu projekti loomisel!

% Lisapunktide saamiseks vdid oma projekti personaalsemaks
muuta: luua huvitava taustapidi, lisada sissejuhatava muusika voi
efekte jutustajale.


https://scratch.mit.edu/projects/242472282
https://scratch.mit.edu/projects/241647316/

2. projekti tulemused: valitud teemad

Maateadus (6), Vulkaaniliste saarte teke
Inimese bioloogia (5)

lIm (4)

Sotsiaalteadused (3)

Planeedid ja kosmos (2)

Taimebioloogia (1)

Inimese evolutsioon (1)

Tervislik toitumine (1)

Keskendumine (1)



https://scratch.mit.edu/projects/210764621/

Mida Oppisid kaasulidpilaste tagasisidest?
Koige tavalisem teistelt saadud tagasiside oli:

e Juhend peab olema selge
o Juhised olid liiga dldised
o Loe juhiseid uuesti, olemaks kindel, et need on
selgesti arusaadavad
o Kirjuta selgem juhend
o Esimene juhend ajas segadusse
o Juhendid peavad olema vaga konkreetsed



Mis ulesande juures kdige rohkem/vahem meeldis?

Koige rohkem meeldis:

+ Uute asjade Oppimine

+ Kaasuliopilastele tagasisidet anda vOi tagasisidet saada
Koige vahem meeldis:

- Aeganoudev

- Tehnilised probleemid



Kui keeruline oli Scratchi
programmeerimiskeskkonda kasutama oppida?

Vaga
keeruline

Monevorra
keeruline

M6ney6rra
lihtne

Véaga lihtne | 0

0 S 10 15

Opilaste arv



Mil maaral tunned end nuud Scratchi
programmeerimiskeskkonna kasutamisel kindlalt?

Mitte Uldse
kindlalt

Monevorra
kindalt

Kindlalt

Vaga
kindlalt

0 S 10 15

Opilaste arv



Scratch 3.0 uuendus 2019. a jaanuariks




Kokkuvote

1.  Opetajakoolituse Ulidpilased ilma varasema kogemuseta voi vahese
varasema kogemusega saavad Scratchi Oppida ja Opetamisel kasutada
2. Protsess on alguses aegandudeyv ja valjakutseid pakkuv, kuid parast praktikat
tunnevad 6petajakoolituse Ulidpilased vahemalt osalist enesekindlust Scratchi
programmeerimiskeskkonna kasutamisel.
3. Scratch on oluline, sest:
a. pakub Opetajatele miljoneid naiteid, mida on lintne ule votta, kohandada
vOi taaskasutada.
b. pakub vdimalust rakendada nludisaegset Opikasitust aine 6petamise,
oppekavauleste oskuste ja digipadevuse integreerimiseks.
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Tanan kuulamast!

Leo Aleksander Siiman
haridustehnoloogia vanemteadur
TU haridustehnoloogia keskus
leo.siiman@ut.ee
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