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SISSEJUHATUS

Miks? Kellele?

See inspiratsioonivihik on mdeldud Gpetajatele ja teistele haridustootajatele, kes tunnevad huvi praktiliste
programmeerimistegevuste vastu, mida kasutavad AHHAA Teaduskeskus, Rootsi Teknikens Husi ja Islandi

Ulikool.

Vihik sisaldab:

1. Ulevaadet kuuest programmeerimisega seotud tegevusest, mida katsetati 2018. aastal projekti
partnerite korraldatud Gpetajakoolituste kdigus, ning lisaharjutustest ja -materjalidest;

2. koolitustel osalenud dpetajate muljeid;

3. lihitlevaadet Nortplus Horizontali SciSkills 2.0 projektist, mille toetusel neid tegevusi arendati ja

katsetati.

Liihitilevaade vihikus kirjeldatud tegevustest

Vihik sisaldab naiteid kuuest programmeerimistegevusest, mida katsetati projekti partnerite korraldatud
Opetajatele suunatud pilootkoolituste kdigus ja viiteid asjakohastele lisamaterjalidele. K&ik tegevused on

praktilised ja enamiku jaoks on vaja spetsiaalset tarkvara vdi riistvara.

Vihikus tutvustatakse jargmiseid tegevusi:

1. analoogprogrammeerimine ehk programmeerimine arvuti abita;
Blue-Boti robotite kasutamine;
programmeerimine plokip&hise keelega Scratchi tarkvara abil;
programmeerimine RaspBerry Pi tark- ja riistvaraga;
programmeerimine Micro:biti tark- ja riistvaraga;

A O

programmeerimine Digisparki mikroprotsessoritega.

Opetajate muljed

‘Meil on koolis praktiliste oskuste arendamise tund, mis h6lmab ka arvutiépetust, ja ma saan omandatud

teadmisi seal hésti dra kasutada.” (Opetaja Eestist)

‘Suurepdrane kursus, millelt saadud teadmisisaab kohe rakendada. Koolitus nditas, et programmeerimist
saab kasutada koikide ainete 6petamiseks (seda tunniplaanis eraldi vélja toomata). Kahjuks oli see aga
liiga liihike. Jdén jdrgmist koolitust ootama. Suur aitéh!” (BGpetaja Islandilt)




SciSkills 2.0

SciSkills 2.0 projekt on Nordplus Horizontali toetusel
algatatud Eesti, Rootsi ja Islandi partnerasutuste
kolmepoolne koostéoprojekt, mis kestab 1.
augustist 2017 kuni 31. augustini 2018. Projektis
osalevad AHHAA Teaduskeskus Eestist, Teknikens
Ulikool,
mis koik korraldavad Opetajatele ning teaduse

Hus teaduskeskus Rootsist ja Islandi
populariseerijatele tdiendkoolitusi, kus tutvustatakse
viise, kuidas kasutada kogemusdpet koolihariduse

eesmarkide saavutamiseks.

Projektieesmarkonrakendadajajagadavarasematest
Opetajakoolitustest ja programmidest ammutatud
teadmisi ning leida uusi ideid, et luua uus 6petajatele
keskendub
infotehnoloogilise motlemisvéime arendamisele,

suunatud koolitusprogramm, mis
koodi kirjutamisele ja programmeerimisele. Projekti
kdigus jagatakse teadmisi ja kogemusi ning luuakse
koos uusi Opetajatele moeldud koolitusmooduleid,
mille katsetamiseks korraldati 2018. aasta alguses
igas osalevas riigis (ihepdevaseid pilootkoolitusi,
millest ammutatud kogemusi ja teadmisi omavahel
vahetati. Projekti raames on valminud ka kaesolev
kolme

inspiratsioonivihik, mis kuulub edaspidi

projektipartneri pakutavate Opetajakoolituste

materjalide hulka.




OPPEVAHENDID &
TEGEVUSED

Analoog-
programmeernimine

Sissejuhatus

Arvutiprogramm  on  tegelikult lihtsalt rida
kasklusi, mida arvuti peab tditma. Maailmas on
kasutusel lugematul arvul programmeerimiskeeli
ning igathel neist on oma tugevad ja norgad
kiiljed. Programmeerimine on protsess, mis algab
infotehnoloogilise  probleemi plstitamisega ja
I6peb tookolbliku arvutiprogrammi valmimisega.
See hdélmab analliisi, valdkonna tundmadppimist,
algoritmide loomist ja nende nduete (sh nende
Oigsuse ja ressursside tarbimise) kontrollimist ning
algoritmide kodeerimist programmeerimiskeeles.

See koik voib tunduda pisut keeruline, kuid (ks
vOimalus koodikirjutamise lahtimdtestamiseks on
kasutada selle analoogvorme. Programmeerimise
ja programmeerijate t66 tundmadppimiseks voib
alustuseks proovida programmeerimist arvuti abita.




Hello,

HMorld

Tegevuse kirjeldus

Jargnevad naidistegevused keskenduvad lihtsatele
Peatlki viidatud
veebisaidilonkirjeldatud kolmetegevust, misannavad

analoogprogrammidele. [6pus
aimu, kuidas analoogprogrammeerimisega algust
teha, ja tutvustavad mdningaid programmeerimisega
seotud moisteid, mida dpilastel oleks kasulik teada.

Esimene tegevus hdlmab analoogprogrammeerimist
100-kohalisel ruudustikul. Opilastel tuleb luua oma
programmeerimiskeel, katsetada seda ruudustikul

mangunuppude abil ja proovida lksteise koode.

Teine tegevus on maja joonistamine. Opilastel tuleb
joonistada algoritmi pdhjal maja ja see ara varvida.
See tegevus aitab mdista algoritmi tapsuse olulisust.
Kolmas annab Ulevaate

tegevus Opilastele

programmeerimise pdhimdistetest ja sOnavarast.

Opilastel tuleb (ksikasjalike juhiste pdhjal kiitada
ning katsetada programme ja algoritme. Selle kdigus
Opitakse tundma jada, varieeruvuse, korduse ja
abstraktsiooni moisteid, millel arvutiprogrammide

ehitus pohineb.

Jada maiste juhib tdhelepanu arvutile antud kadskluste
jarjekorra olulisusele. Jarjekord on tahtis ka naiteks
kiipsetamise puhul — selleks et kooki saada tuleb
munad vahustada enne, kui tainas ahju ldheb. Selle
harjutuse puhul tuleb Opilastel jargida programmi
oma keha abil. Naiteks kasklus ,TERE” tdhendab, et
nad peavad Utlema ,TERE”

Toovahendid

Paber, pliiats ja prinditud materjalid allpool viidatud veebisaidilt.

Kasulikud lehektiljed

Tapsem lilevaade tegevustest:

http://www.teknikenshus.se/partners-projekt/projekt/sci-skills-2-0/inspirationsmaterial/



Blue-Bot

Sissejuhatus

Blue-Botid on vaikesed poérnika moodi pdranda-
robotid, mida kasutatakse peamiselt lasteaedades
ja algklassides lihtsate programmide katsetamiseks,
kuid
kooliastmetes.

neid voib rakendada ka kdrgemates

Blue-Botid aitavad arendada loogilist motlemist
ning probleemi lahendamise, koostd6-, suhtlus- ja

arvutioskusi — kbike, mida programmeerimiseks vaja.

Tegevuse kirjeldus

Blue-Boti ning selle heli saab sisse ja valja lilitada
roboti all olevast lilitist. Programmeerimiseks tuleb

4

vajutada roboti seljal olevaid nuppe (,,edasi”, ,tagasi“,
,vasakule”, ,paremale”, ,paus” (1 s) ja ,alusta”). ,X“
tihjendab roboti malu. Blue-Bot liigub iga sammuga

15 cm. Mallu saab salvestada kuni 200 sammu.

Lapsed voivad joonistada véi ehitada robotitele oma
dranagemise jargi radasid ja liikumistrajektoore.
Blue-Boti robotitele on saadaval ka spetsiaalsed 15 x
15 cm ruutudega eri piltidega matid. Neid kasutades

Lapsed saavad tootada paarides, et Oppida koostood
ja programmeerimist ning luua endale ja Uksteisele
lahendamiseks (lesandeid.

Blue-Botid sarnanevad Bee-Botidega, kuid viimastest
eristab neid Bluetoothi tugi — sellest ka nende nimi.

ei pea lapsed kogu aeg samme mddtma ja saavad
taielikult programmeerimisele plihenduda.

Roboti seljal olevate nuppude abil programmeerides
ei ole koodi ndha ja see tuleb meelde jatta.

Blue-Bote saab juhtida ka arvuti ning iPadi ja
teiste tahvelarvutite abil. Selleks on vaja Blue Boti
rakendust, mida saab ITunesist, App Store’ist voi
Google Playst tasuta alla laadida. Rakendust saab
kasutada ka ilma robotita.

Rakendusest on vdimalik valida taustaks sobiv




Oppematt, naiteks tahestik, geomeetrilised kujundid
vOi maakaart. Samuti saab taustana kasutada enda
pilte. Kui Blue-Bot on iPadiga (ithendatud, siis ei saa
seda enam seljal asuvatest nuppudest juhtida.

Uks Blue-Bot maksab umbes 100-130 eurot ja kuuest
robotist koosnev komplekt 600—-700 eurot.

Ulesanded

e Moodustage paarid.

e Oppige tundma Blue-Boti ja selle rakendust,
plldes neid U(Uhendada ning katsetades
avastamis- ja UlesandereZiime.

e Programmeerige Blue-Bot liilkuma.

e Anna oma paarilisele llesanne, naiteks palu tal
minna punktist A punkti B, valtida takistusi voi
teha eesmargini joudes piruett.

e Moodustage kolme- vdi neljaliikmelised
meeskonnad.

Toovahendid

¢ |ga meeskond saab lihe Blue-Boti ja iPadi.
e Programmeerige oma robot linna kujutaval matil
teiste robotitega kohti vahetama nii, et need

Uksteisega kokku ei pdrkaks.

Blue-Boti robotid, iPadi tahvelarvutid, Blue-Botide matid

Kasulikud lehekiiljed

Blue-Boti juhendid

https://www.bee-bot.us/downloads/file/Getting%20Started%20with%20Blue-Bot%20App.pdf
https://hospedagogen.com/lektionsplaneringar-och-ovningar-for-blue-och-bee-bot/

Miiiigikohad
https://www.insplay.eu/et/product/blue-bot

https://www.tts-international.com/primary/computing/bee-bot-blue-bot-pro-bot-ino-bot/
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Scratch

Sissejuhatus

Maailmas  on kasutusel lugematul  arvul
programmeerimiskeeli ning igalhel neist on oma
tugevad ja ndrgad kiiljed. Mdned neist, nagu naiteks
Scratch, on visuaalsed ehk plokipdhised program-
meerimiskeeled, mille puhul pannakse kood kokku

nn kasuplokkidest.

PlokipGhine programmeerimine ei asenda kill
koodihuvilistest Opilastele md&eldud tekstipdhiseid
kuid

koodikirjutamise Oppimiseks. Programmis avaneb

programmeerimiskeeli, see on hea Vviis
kasutajale lihtne Ulevaade varvide jargi liigitatud
kasuplokkidest. See annab selge pildi programmi
Glesehitusest ning vdimaldab kasutajal valida
pakutavate voimaluste vahel ja 6ppida omas tempos
ja oma drandgemise jargi nokitsedes. Scratchi eelis
teiste siin vihikus valja toodud Sppevahendite ees on

vBimalus programmeerida eesti keeles.

Kodeerimine kui 6ppe-
vahend, mitte eraldi aine

Scratch on levinud dppevahend programmeerimise
lihtsate

loomise teel,

Opetamiseks arvutimangude vOi

animatsioonide kuid see on ka

suureparane platvorm eriainete jaoks ppevahendite
loomiseks. Jargnev ndide tutvustab, kuidas Scratchi
matemaatikatunnis kasutada. Opilased saavad luua
enda jaoks toovahendeid ning Uhtlasi stiveneda nii
teema kui

tunni ka programmeerimise aluste

Oppimisse.

{numberofsides |

Tegevuse kirjeldus

Jargnev ndide keskendub geomeetriale. Harjutuse

kdigus tuleb Opilasel vidlja selgitada, millise

nurga all tuleks liikuvat tegelast ehk spraiti
poorata, et moodustada erineva tahkude arvuga
hulktahukaid. Tegevus koosneb viiest alaprojektist,
mis koik tutvustavad Opilastele matemaatika ja

programmeerimisega seotud madisteid.

Plats puhtaks

Paris algajate puhul oleks otstarbekas neid esimese
tegevusjada loomisel aidata ja plokkide nimed diges
jarjekorras ette lugeda. Liigutage tegelane alustuseks
platsi keskele ja tehke plats puhtaks.

when space

gotox: i v: @

point in direction i}




Ruudu joonistamine

Et aidata Opilastel digete plokkide leidmist harjutada,
koostage neile spikker (iga klotsi funktsioonide
Uksikasjalik kirjeldus), mis nditab, milliseid plokke
millises jarjekorras (hendada. Selles etapis on
targem hoiduda keeruliste matemaatiliste mdistete
kasutamisest. Opilased juba t&enioliselt teavad, et
ruudul on 90° nurgad — see aitab neil koodi tuttavate

moistetega seostada.

Esimene (lesanne on joonistada ruut, mille tks kiilg
on 100 sammu pikk:

Vali programmi kaivitamiseks sindmus
Aseta pliiatsi tooriist kdrvale

Liiguta kassi 100 sammu edasi

Poora kassi 90°

Liiguta kassi 100 sammu edasi

P6ora kassi 90°

Liiguta kassi 100 sammu edasi

Poora kassi 90°

L e N U R WN

Liiguta kassi 100 sammu edasi

[E
©

Poo6ra kassi 90°

Kuusnurga joonistamine

Jargmiseks tuleb Opilastel luua programm spikrit
kasutamata. Selleks tuleb neil jouda jareldusele,
et kuusnurga joonistamiseks on vaja tegelase
pddramise nurka muuta. Opilased peavad selgitama
vdlja kaskluste jadad, mida korrata, et kujundile kiilgi
ja nurki lisada, ning nurga, mille all tuleb tegelast
poodrata, et suurendada sisemist nurka.

36-kuljelise hulknurga joonistamine

Kui Opilased on teinud kindlaks kilgede lisamise
plokid (liikkumise ja podramise kasklused), saavad
nad hulknurkadele I&putul arvul kiilgi lisada. Kiilgede
arvu suurenedes muutub see aga tudtuks. Nii juhtub
naiteks 36-kiiljelise korraparase hulknurga puhul.
Selle asemel et programmi jarjest rohkem plokipaare
lohistada, on targem selgitada valja vajalike kdskluste
jada ja kasutada kordust, et tegevust hulknurga iga
kiilje puhul korrata. See muudab programmi oluliselt
lihtsamaks.

N-kiiljelise hulknurga joonistamine

Viiesjaviimane llesanne hdlmab kdige keerulisemaid
teemasid. Opilastel tuleb joonistada n-kiiljeline
hulknurk (n tdhistab Ukskoik millist numbrit: 4, 6,
36, jne). Selleks on Opilastel vaja leida Uldreegel,
mis aitaks arvutada kilgede/nurkade arvu pdhjal
tegelase pooramisnurga.

Samuti oleks otstarbekas lisada koodi sisse kilje
pikkuse arvutamise tehe.

Ulesande lahendamiseks on mitmeid viise ja &pilastel
vOib lasta nende lle isekeskis arutleda. Kuna nurk
esineb koodis kaks korda (korduse plokis ja pé6ramise
ploki tehtes), oleks seda kasulik hoida muutujas. Nii
saab programm kiilgede arvu sisestamiseks seda
kasutajalt kiisida. Ulesande lahendamise tulemusena
tookalbulik
joonistada kdikvdimalikke korraparaseid hulknurki.

valmib programm, millega saab

when e

key pressed

L= '@ How many sides should the polygon have? JEL TR G118

set  number of sides to

1



12

Lisaiilesanded

Poorlemine, varvid ja tahed
Eelnevatesiilesannetes
oli Opilastel vaja vélja
selgitada nurkade
tdpsed vaartused, et
nende p&hjal hulknurki
joonistada. Kui nurk
erineb  kasvoi  Uhe

kraadi vorra, ei jOua

tegelane alguspunktini

ning  kujund  jaab
moodustamata.

Sellist olukorda saab
agakasutadahuvitavate
mustrite loomiseks. Kui

anda nurgale suvaline
vaartus ja suurendada
kiilgede arvu, hakkab programm tahekujulisi mustreid
joonistama. Nurkade ja kilgede arvu varieerides
saavad Opilased moodustada mitmesuguseid
mustreid. Samuti on pliiatsi varvi muutmise ploki abil

vOimalik muuta kilgede varvi.

Lisateave

Stuudiod ja sisselogimine

Scratchi konto loomine ja sinna sisselogimine
vGimaldab Opilastel oma projekte salvestada ning
oma paarilise voi teiste klassikaaslastega jagada.
Projekte saab koondada ka nn stuudiote alla, kus
Opilased saavad liksteise projekte miksida.

Juhiste jargimine voi iseseisev katsetamine

Uksikasjalikud samm-sammult esitatud juhised
aitavad sissejuhatavate projektide puhul Gpilastele
tdhusalt  tédvahendeid tutvustada.  Opilaste
oskustepagasi suurenedes tuleks aga abirattad jark-
jargult eemaldada ja anda neile aega iseseisvaks
katsetamiseks. Kui tunnitd6o on rangelt reguleeritud,
vOib improviseerimine algul hirmutav tunduda.
Seetottu voiks esialgu ka Opilaste iseseisvat t6o6d

pisut toetada.

Opilaste iseseisvuse jarkjarguliseks arendamiseks
vGib lasta neil:
1. valida ulesanne (nt Ulaltoodud geomeetria-

Ulesanne, Sierpinski kolmnurga loomine, kahe
numbri korrutamise geomeetrilise valjenduse
joonistamine, vms);

. eespool kirjeldatud tegevusi tdiendada (nt

lisada varve, luua mitmesuguseid fraktaale
ja joonistada teiste matemaatiliste tehete
valjendusi);

. lahendada probleeme iseseisvalt (naiteks

koostada tunnikontroll/midng mdne mate-
maatilise oskuse kontrollimiseks, luua joonis-
tamisprogramm, mis véimaldab kasutajal lida
kaldus pinnale templeid ja kohandab pildid
vastavalt pinna perspektiivile, et vaikesed
pildid paistaksid kaugemal, jne);

. koostada endale voi teistele lahendamiseks

Ulesandeid.

forever

. imagine

program

- share

. ._I—L
I I .
) '




Kasulikud lehekiiljed

Scratchi kodulehekiilg: https://scratch.mit.edu/

Scratchi viki, kust leiab palju kasulikku teavet: https://en.scratch-wiki.info/

Matemaatikaiilesanded: https://en.scratch-wiki.info/wiki/Scratch_Wiki:Table_of Contents/Math_Tutorials
Scratchi stuudiote niited: https://scratch.mit.edu/studios/4258170/

Hulknurkade joonistamise harjutamise projekt: https://scratch.mit.edu/projects/73456942/

Opetajate muljed

‘Me kasutame Scratchi eri ainete tundides programmeerimise 6petamiseks. Oleme seda juba katsetanud
ja épilased on sellest véga huvitatud.” (Opetaja Eestist)
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Raspberry Pi

Sissejuhatus

Raspberry Pi  on hea viis tutvustada
Opilastele edasijoudnutele moeldud
programmeerimisvahendeid tegelaste
ekraanil liigutamise asemel. See seade
vBGimaldab mitmekesisemate huvidega

Opilastel avastada programmeerimise kui
probleemide lahendamise tooriista vdimalusi
ja on hea tdiendus makerspace’ides ehk
isetegevustodkodades pakutavatele tegevustele.

Raspberry Pi on arvuti, mille
operatsioonisiisteem on kirjutatud Micro SD
malukaardile. Nii saab sellele hdlpsasti lasta
peale uue operatsioonisiisteemi koos tunniks
vajalike failidega ja tunni jarel algseaded
taastada. Raspbiani  operatsioonisiisteemi
standardversioon teeb programmeerimisega
alustamise lihtsaks, pakkudes hulganisti tasuta

tooriistu ja lugematul arvul kasutusvoimalusi.

Kui vorrelda tarkvara ja kdegakatsutavate asjade
programmeerimist, siis viimase puhul paistab
kbige suuremaks takistuseks olevat asjaolu, et
sellega on raskem harjuda.

Vihikusse valitud tegevused on mdeldud
abistamaks nii dpetajaid kui ka Opilasi riistvara
programmeerimisel Scratchi lihtsa plokipohise
programmeerimiskeelega. Seda kasutatakse
Raspberry Pi kaudu spetsiaalsete viikude
abil lihtsamate seadmete (nt LED-lampide)
juhtimiseks.

Activity description

Riistvara programmeerimiseks on saadaval
mitmeid programme. Scratchist on mitu
versiooni ja kahjuks on neil kdigil oma stintaks.
Igatihel neist on omad tugevad ja ndrgad
kiljed, kuid edaspidist Gihilduvust ning riistvara
programmeerimise ja muude projektide vahel
Umberlilitamise  mugavust silmas pidades
soovitame valida Scratch 2.

Mainimist vaarivad ka Scratch 1.4, kuna
selle kohta on rohkem materjale ja kasulikke
juhendeid (mida tasub lugeda isegi siis, kui
otsustate Scratch 2 kasuks), ning Scratch 2
laiendatud versioon Scratch GPIO, millel on
GPIO viikudega suhtlemiseks spetsiaalsed

tooriistad.




Mistahes programmi valimisel ldheb kéesoleva
projekti jaoks vaja veel jargmiseid komponente:

Raspbiani operatsioonisiisteemiga Raspberry Pi
arvuti, monitor, klaviatuur ja hiir;

o _a \
~d ‘ b A
‘ i 353
""”qmmnl!"'—'!!i\ ﬂ{u- " !

5
l]\]yJ‘J.\
)

LED-pirnid

surunupp

maketeerimislaud

Projekti I6pus tuleb sumisti ihendada PIR-anduriga,

kuid selleks ajaks omandatud teadmistest piisab, et
enne uue projektiga alustamist omal kdel probleeme
lahendada ja uusi tooriistu katsetada.

15
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Lisaiilesanded

Nupu voib asendada eri tllpi anduritega, nagu
naiteks eespool mainitud PIR-andurite voi lihtsa

fototakistiga.

Raspberry Piga saab juhtida ka mitmeid teisiseadmeid
peale LED-lampide, nagu naiteks sumisteid, kuid
mootorite juhtimiseks on uldjuhul vaja releed voi
juhtseadet.

Lisateave

tekkida
operatsioonislisteemi ja olemasolevaid faile teatud

Tunniks valmistudes vGib teil soov
viisil ette valmistada. Opilaste loodud failide ja
paigaldatud vGi uuendatud programmide kustutamist

saab automatiseerida jargmiselt:

1. Seadistage Raspberry Pi operatsioonisiisteem
ja failid nii nagu tunniks vaja.

2. Avage kaardi sisu laua- vdi sulearvutis ja
salvestage Micro SD malukaardi failid (tehke
operatsioonististeemist ja kettal olevatest

failidest koopia).

3. Salvestage kujutisfail hele v6i mitmele Micro
SD malukaardile.

Kasulikud lehektiiljed

Scratch 2: https://www.raspberrypi.org/documentation/usage/gpio/scratch2/README.md

Scratch 1.4: https://projects.raspberrypi.org/en/projects/physical-computing-with-scratch

Scratch GPIO project: http://simplesi.net/scratchgpio/scratch-raspberrypi-gpio/

http://simplesi.net/scratch2gpio/

Raspbiani operatsioonisiisteemi allalaadimine: https://www.raspberrypi.org/downloads/raspbian/

Raspbian paigaldusjuhised:
README.md

https://www.raspberrypi.org/documentation/installation/installing-images/

DC-mootorite juhtimine Pythoni ja Raspberry Piga: https://medium.com/@Keithweaver_/controlling-dc-

motors-using-python-with-a-raspberry-pi-40-pin-f6fa891dc3d

SD kaardi lugemine ja sellele kirjutamine MacOSis: https://medium.com/a-swift-misadventure/backing-up-

your-raspberry-pi-sd-card-on-mac-the-simple-way-398a630f899c¢

SD kaardi lugemine ja sellele kirjutamine Windowsis: https://computers.tutsplus.com/articles/how-to-

clone-your-raspberry-pi-sd-cards-with-windows--mac-59294



Micro:bit

Micro:bit on vaike arvuti, mis on spetsiaalselt
moeldud lastele programmeerimise Opetamiseks.
Inglise keelt konelevad lapsed saavad selle abil
Oppida edasijoudnute tasemel koodi kirjutama juba
11-aastaselt, kuid teistel tuleb veel oma keeleoskusi
lihvida voi lasta Opetajal juhendeid seletada. Kui
Opilastel on inglise keel selge, siis on Microb:biti
vorgukeskkond — mis Ghendub plokipdhiste
(Scratchiga sarnanevate) Uksikasjalike juhenditega —
lihtsaim viis alustada programmeerimise 6ppimisega
ning luua keerukamaid tark- ja riistvaralahendusi

vaid minutitega.

O micro:bit s Projects

{} JavaScript

Ll Redio

C' Loops

Nagu koiki teisi arendusplaate saab ka Micro:biti
Uhendada mootorite, valiste andurite, nuppude ja
LED-lampidega. Komplektis on olemas kdik vajalik,
et Micro:bitti kohe kasutama hakata: sellel on LED-
ekraan, mis kuvab s6numeid ja muud teavet, ning
nupud seadme kontrollimiseks. Seadmel on ka
sisseehitatud raadio, kiirus- ja valgusandurid ning
kompass, mistdttu saab seda kasutada paljudes
pdnevates projektides, naiteks vorguseadmetes,
kaasaskantavates elektroonikaseadmetes, mangudes
ja puldiga juhitavates robotites.

Micro:biti arvutid on osutunud nii populaarseks,
et vahemalt seitse riiki on otsustanud neid (teatud
vanuses) lastele tasuta jagada. Viimasel ajal on
turule jéudnud mitmeid Micro:bitiga sarnanevaid

___.-—fﬂ_:!

seadmeid, millel on (ks loogiline taiendus:
sisseehitatud kdlar. Nendel seadmete kohta ei ole
veel eriti palju materjale ja juhendeid, kuid kel huvi,
voivad heita pilgu Circuit Playground Expressile ja
Saksamaal toodetud Calliope Minile. Esimesel Hiinas
toodetud koopial Newbitil on varviline ja teisel,
Sino:bitil, suurem LED-ekraan, mis véimaldab kuvada
suuremaid hierogliiife. Micro:bitist on olemas ka
Jaapani versioon, mis kannab nime Chibi:bit.

olenevalt

Micro:bit maksab

komplektist umbes 15—-30 eurot.

edasimudjast ja

Tegevuse kirjeldus

kohalikes
elektroonikapoodides saadaval olema. Arvutit saab

Nitdseks peaks Micro:bit enamikus
programmeerida labi Micro:biti veebisaidi, kust on
voéimalik ndha oma seadme virtuaalset mudelit. Nii

saab seadet katsetada ka Micro:biti arvutit omamata.
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Samuti on seda voimalik Bluetoothi abil sammupealt
Androidi voi iOSi rakenduse kaudu programmeerida,
kuid lihtsam on kasutada suurt ekraani ja hiirt.

Toovahendid

Micro:biti arvuti, micro-USB kaabel, 2 x AAA patareid ja 2-pin JST kontaktiga patareipesa (kuuluvad Micro:bit
Go stardikomplekti), Windowsi, iOSi vGi Linuxi operatsioonisiisteemiga arvuti (seadme programmeerimiseks)
ja internetithendus (vGrgupd&hise programmeerimisplatvormi kasutamiseks)

Valikulised toovahendid

Robootikakomplektid, servomootorid, (henduskaablid, krokodillklemmidega kaablid, korvaklapid voi
sumistid, 3D-prinditud voi kasitsi valmistatud korpused

Kasulikud lehektiljed

Micro:biti kodulehekiilg: http://microbit.org/

Micro:biti lisaseadmed tootjalt Kitronik

(robotid, andurid, LED-lambid jms): https://www.kitronik.co.uk/microbit.html

Micro:biti Androidi rakendus: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.samsung.microbit

Micro:biti iOSi rakendus: https://itunes.apple.com/ee/app/micro-bit/id1092687276?mt=8

Micro:biti ja Calliope Mini vérdlus: https://medium.com/@hello_16463/micro-bit-vs-calliope-mini-160015182c41
Niide raadioside koodi kasutamisest: https://www.rapidonline.com/bitbot

Micro:biti 3D-printimise materjalid: https://www.myminifactory.com/category/bbc-micro-bit

Opetajate muljed

‘Hakkan tulevikus Micro:bitti kindlasti oma t66s kasutama (téendoliselt juba jdrgmisel kooliaastal).

Mul on juba oma Micro:bit olemas.” (Opetaja Eestist)

‘Programmeerimine on oskus, mida Iéheb tdnapdeval kdigil teatud mddral tarvis. Opetajaid tuleb
koolitada seda lastele 6petama ja sealjuures tuleb nendele ndidata, et see ei ole tegelikult iildse

keeruline.” (Opetaja Eestist)




Digispark

Sissejuhatus

Digispark on arendusplaat, mis sarnaneb Raspberry
Pi ja Arduino Unoga, kuid on veegi vaiksem (umbes
sama raske ja suur kui moni suurem miint) ja piiratud
vBimalustega.

kutsuda
saab Digisparki

lihtsustatult
USB-pesa kaudu

Sellegipoolest vGib seda
taskuarvutiks.
Uhendada toiteallikaga ja kaitada seadme malus
olevaid koode. Lisaks saab seda metallist kontaktide
abil Ghendada teiste arvutikomponentidega. Kuna
IDE

tarkvara abil, on see vaga sarnane Arduino Uno ja

Digisparki saab programmeerida Arduino

sadade teiste prototiilipimisplaatidega.

Digisparki eelis on selle vaike suurus ja madal hind —
u 1€. Piiratud vBimalused ja vaikesed méddud teevad
sellest suurepdrase vahendi lastele arvutiviiruse
programmeerimise Opetamiseks. See vG&ib kdlada

murettekitavalt, kuid tdnapdeva maailmas on vaga
oluline teada, kuidas arvutiviirused ja pahavara
tootavad ning levivad — tihtipeale peidavad need end
ohutunatunduvatel mélupulkadel.Jargneva lilesande
puhul ei kasutata Digisparki mitte elektroonilise
prototlitbi juhtarvutina (nagu selle loojad algselt
ette nagid), vaid klaviatuurina, mis saadab arvutile
eelprogrammeeritud kdske nagu péris inimene.

Activity description

Kui Arduino tarkvara on seadistatud Digisparki dra
tundma, on lastel vaga lihtne seda programmeerida
klaviatuurina  kdituma. Inimesed  kasutavad
klaviatuure vaga tihti ja nad juba teavad, mis juhtub,
kui teatud nuppe vajutada. Siinkohal ei ole lastele
tarvis Opetada servomootori tootamise loogikat
vGi milline viik on vaja LED-lambi sisselllitamiseks
aktiveerida. Selle asemel voite anda Digisparkile

Uksteise jarel naiteks jargmised kadsklused:

s
1. vajuta otsingu avamiseks B ja .;

2. kirjuta Microsoft Wordi avamiseks ,,word“ ja

. Enter
vajuta ;
Enter
3. vajuta veel Uks kord , et

luua uus tihi dokument;

4. kirjuta ,Teie arvuti on nakatunud. Viirusest
lahti saamiseks kandke kontole nr
EE43101001004005988028 kolm eurot!“

Eelprogrammeeritud Digispark tuleb {hendada

pahaaimamatu sb@bra arvuti USB-pessa. Arvuti
usaldab seda automaatselt ja siis saate jalgida,
kuidas sGbra ndgu muutub murelikuks. Seejarel voite
oma vembu Ules tunnistada ja koos selle lile naerda.

Kui Digispark lahti ihendada, jadb programm seisma.
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Digispark suudab tdita koiki arvutile antavaid

klaviatuurikaske. Naiteks voib anda Digisparkile kdsu:
e minna kindlale veebisaidile;
e |ukustada arvutiekraan iga viie minuti tagant;
e kirjutada ekraanile kummituslikke sdnumeid;

¢ teha sllearvuti veebikaameraga foto ja panna
see ekraani taustapildiks.

Opilastele tuleb siidamele panna, et nad ei teeks
midagi sellist, mida nad sdbra arvutile isiklikult teha
ei julgeks. Naiteks ei tohiks nad sdbra tédlaualt
faile kustutada. Me oleme juba harjunud lastele
Opetama, et kdaridega ei tohi kellelegi haiget teha.
Niid tuleb neile Opetada ka vastutustundlikku
programmeerimist.

& cketch_jan02a | Arduin 1.8.5 - | X
File Edit Sketch Tools Help

sketch_jan0ga §

#include "DigiKeyboard.h" "

#define KEY_UP_ARROW  0x52
#define KEY_DOWN_ARROW  0x51
#define KEY_LEFT_ ARROW  0x50

#define KEY_RIGHT_ARROW  0x4F
#define KEY_PRINT_SCR 70
#define KEY TAB 43

#define KEY_DELETE 76
void setup() {

}

void loop () {
DigiKeyboard.sendKeyStroke (KEY R, MOD GUI_ LEFT);
delay (200);
DigiKeyboard.println("chrome") ;
delay (1000);
DigiKeyboard.println("ahhaa.ee");
delay (300000) ;

Toovahendid

Digisparki seade, Windowsi, iOSi véi Linuxi operatsioonisiisteemiga arvuti koos Arduino IDE tarkvara-

ga (Digisparki programmeerimiseks)

Valikulised toovahendid

Kasitsi valmistatud v&i 3D-prinditud Digisparki (malupulka meenutav) korpus




Kasulikud lehektiljed

Digisparki thendamine: http://digistump.com/wiki/digispark/tutorials/connecting

Digisparki programmeerimise naide:
https://abhijith.live/build-cheaper-version-of-rubber-ducky-using-digispark-attiny85/

Digisparki ostmine Aliexpressist:
aliexpress.com/wholesale?catld=0&initiative_id=SB_20180108070425&SearchText=digispark
Windowsi and MacOSi klahvide kombinatsioonid:

https://en.wikipedia.org/wiki/Table_of keyboard_shortcuts

3D-prinditav iimbris Digisparkile:
https://www.myminifactory.com/object/digispark-attiny85-badusb-fake-usb-memory-case-40605
Digisparki koduleht: http://digistump.com/products/1

Rubber Ducky pahaloomulise USB-pulga seletus: https://hackmag.com/security/rubber-ducky/
DigiKeyboard.h Library sisu:
github.com/digistump/DigisparkArduinolntegration/blob/master/libraries/DigisparkKeyboard/DigiKe-
board.h

DigiKeyboard klahvidele vastavad koodid: https://digistump.com/board/index.php?topic=2289.0
USB Human Interface Device kdsiraamat: http://www.usb.org/developers/hidpage/Hutl_12v2.pdf
Digisparki edasiarendusprojekt: http://www.redteamr.com/2016/08/digiducky/

Rubber Ducky programmid inspiratsiooniks:
https://github.com/hak5darren/USB-Rubber-Ducky/wiki/Payloads

Rubber Ducky programmide Digisparkile iimberkirjutamine (beta): https://nixu-corp.github.io/

Opetajate muljed
‘Alati on huvitav tiinga teha :D* (Opetaja Eestist)

‘Digisparki saab kasutada, et illustreerida kiiberturvalisuse olulisust ja kuidas see meie (ihiskonda
muudab.’ (Opetaja Eestist)
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SciSkills 2.0 projekt sai rahastust Nordplus Horizontal programmist.

Vihiku digiversioon on saadaval meie veebisaidil: www.ahhaa.ee/meist/ahhaa-projektid/sciskills-2-0



