
ICILS 2023: Ohjelmoinnillisen aja�elun esimerkkitehtäviä 
 
Seuraavat tehtävät ovat IEA:n omaisuu�a. Niiden käy�ö julkaisuissa tai tutkimuksessa vaaঞi 
luvan IEA:lta. Lisäঞetoja osoi�eessa h�ps://www.iea.nl/node/4111. Englanninkielisiä tehtäviä 
voi kokeilla osoi�eessa h�ps://www.iea.nl/icils2023-assessment. 
 
Tehtävät edustavat erilaisia tehtäviä, joita oppilaat saivat tehtäväkseen ICILS 2023 -
tutkimuksen ohjelmoinnillisen aja�elun kokeessa. Esimerkkitehtävät ovat kahdesta eri 
tehtäväkokonaisuudesta: Automaaমnen bussi ja Maaঞlan lennokki. Tehtäviä havainnollistetaan 
kuvakaappauksin, jotka kuvaavat, miltä tehtävä näyম sen aloi�amishetkellä. Muutamien 
tehtävien yhteydessä on esite�y kriteerejä ঞetyn pistemäärän saavu�amiseksi sekä 
pistemäärien prosenমosuudet. 
 

  



Ohjelmoinnillisen aja�elun koeosio: Automaaমnen bussi 
 
Automaaমnen bussi -osiossa arvioiঞin pääasiassa ongelmien käsi�eellistämisen osaamista 
ohjelmoinnillisessa aja�elussa. Tehtävät lii�yivät ঞetokoneohjelmien suunni�eluun ja 
navigoinঞ- ja jarrujärjestelmien säätämiseen kulje�aja�oman bussin käy�ämiseksi. Tehtävissä 
hyödynneমin vuorovaiku�eisia suunna�uja graafeja, kaavioita ja simulaaঞota. 
Simulaaঞotehtävään sisältyi ঞedon (datan) keräämistä havaintoperustaisen analyysin ja 
päätelmien tekemisen tukena. 
 

 
  



Tehtävä 1: Bussin ohjaaminen käskysarjalla 
 
Ohjelmoinnillisen aja�elun arvioinࢼkategoria: Ongelmanratkaisu: Algoritmien, ohjelmien ja 
rajapintojen kehi�äminen 
 
Ensimmäisessä tehtävässä oppilaan tuli ohjata bussi määrä�yä reiমä pitkin luomalla käskysarja 
ohje- ja sijainঞ/suuntakomentoja hyödyntäen. Määrä�y bussireiম esiteমin suunna�una 
graafina, jonka sisältämät solmu-/risteyskohdat esiমvät pysähdyspaikkoja ja nuolet kohঞen 
välisiä kulkurei�ejä. Oppilaan tuli täydentää käskysarja lisäämällä bussin ohjausasetuksiin uusia 
käskyjä (rivejä) ja valitsemalla uusille riveille ilmestyneistä pudotusvalikoista sopiva käsky 
(käänny suuntaan tai liiku kohtaan) ja sijainঞ/suunta (pääilmansuunঞen tai reiঞllä merki�yjen 
paikkojen nimet). Kaksi ensimmäistä käskyä oli asete�u valmiiksi. Tehtävässä arvioiঞin käskyjen 
loogista järjestämistä ja niiden toteu�amista käy�ölii�ymää hyödyntäen. 
 

 
 
  



Tehtävä 2: Kulkureiঞn määri�äminen vuorovaiku�eisessa solmukaaviossa 
 
Ohjelmoinnillisen aja�elun arvioinࢼkategoria: Ongelmien käsi�eellistäminen: Digitaalisten 
järjestelmien tuntemus ja ymmärrys 
 
Toisessa tehtävässä oppilaan tuli käy�ää vuorovaiku�eista solmukaaviota määri�ääkseen 
suorimman kulkureiঞn bussille, jonka tehtävänä oli o�aa kaikki ihmiset kyyঞin ja kulje�aa 
heidät urheilutapahtumaan. Lähtöpaikka, ihmiset ja urheilutapahtuma esiteমin 
suuntaama�omassa graafissa, joka oli tehtävää 1 moniosaisempi ja sisälsi useampia 
reiমvaihtoehtoja. Kaaviota käyteমin napsau�amalla solmu-/risteyskohঞa hiirellä, jolloin 
peräkkäin vali�ujen solmujen välille piirtyi reiম (kutsu�u tehtävässä nimellä ”siirto”). Kaikki 
mahdolliset siirrot vierekkäisiin solmuihin esiteমin vihreällä reunuksella. Tehtävän yläreunassa 
näyteমin, montako siirtoa oppilas oli tehnyt. Siirtoja oli mahdollista tehdä käytännössä 
lopu�omasঞ, sillä samaa reiমä pitkin oli mahdollista kulkea monta kertaa. Tehtävä lii�yi 
pääasiassa digitaalisten järjestelmien tuntemukseen ja ymmärrykseen, sillä se edellyম kaavion 
ominaisuuksien, salli�avien siirtojen ja järjestelmän osioiden keskinäisvuorovaikutuksen 
logiikan ymmärrystä. 
 
Tehtävästä saivat yhden pisteen ne oppilaat, jotka määriমvät muun kuin opঞmaalisen reiঞn (ts. 
reiঞllä oli ylimääräisiä tai tarpee�omia liikkeitä), jolla bussi pysähtyi jokaisen ihmisen kohdalla ja 
pää�yi urheilutapahtumaan. Kaksi piste�ä saivat ne oppilaat, jotka loivat opঞmaalisen (ts. 
jokaisen ihmisen kohdalla vain kerran pysähtyvän) reiঞn, joka pää�yi urheilutapahtumaan. 
 
Kansainvälisesঞ keskimäärin 76 prosenমa oppilaista sai tehtävästä vähintään yhden pisteen. 
Kaksi piste�ä saaneita oli kansainvälisesঞ keskimäärin 57 prosenমa oppilaista. 
 

 
  



Suoritustaso: 1–2 
 

Maa/alue Vähintään 1/2 pistettä 
saavuttaneiden oppilaiden %-osuus 

2/2 pistettä saavuttaneiden 
oppilaiden %-osuus 

* Tšekki 89 (0.63) 70 (0.92) 
  Suomi 84 (1.43) 67 (1.67) 
* Ruotsi 83 (1.19) 66 (1.62) 
* Tanska 83 (1.14) 66 (1.38) 
* Belgia (fl) 81 (1.84) 63 (2.07) 
  Slovakia 82 (1.15) 63 (1.56) 
  Italia 80 (1.06) 62 (1.43) 
  Saksa 79 (1.38) 62 (1.41) 
  Taiwan 76 (1.24) 62 (1.32) 
* Itävalta 80 (1.16) 60 (1.44) 
* Latvia 77 (1.60) 58 (1.82) 
* Norja 74 (1.25) 57 (1.68) 
  Ranska 75 (1.14) 57 (1.40) 
  Kv. Keskiarvo 76 (0.29) 57 (0.34) 
* Portugali 78 (1.16) 56 (1.36) 
  Luxemburg 76 (0.86) 56 (1.18) 
* Slovenia 76 (0.98) 54 (1.25) 
* Kroaঞa 67 (1.79) 43 (1.91) 
* Serbia 64 (1.77) 43 (1.76) 
* Etelä-Korea 53 (1.42) 42 (1.50) 
* Uruguay 64 (1.77) 41 (1.70) 
  Malta 66 (1.47) 40 (1.42) 

* Katso oppilasotoksiin lii�yvät huomautukset kansallisen raporঞn kuviosta 3.1. 
() keskivirhe  



Tehtävä 3: Kulkureiঞn määri�äminen aikaঞetoja sisältävässä solmukaaviossa 
 
Ohjelmoinnillisen aja�elun arvioinࢼkategoria: Ongelmien käsi�eellistäminen: Oleellisen ঞedon 
kerääminen ja esi�äminen  
 
Kolmannessa tehtävässä oppilas käyম tehtävän 2 kaltaista kaaviota, joka sisälsi numeerista 
aikaঞetoa (ts. matkustusaika minuu�eina) solmujen välillä. Oppilaan tuli etsiä nopein reiম 
urheilutapahtumasta koululle. Kaaviota käyteমin samaan tapaan kuin edellisessä tehtävässä 
sillä poikkeuksella, e�ä kutakin reiমä pitkin oli tällä kertaa mahdollista kulkea vain kerran. 
Tehtyjen siirtojen sijaan oppilaalle näyteমin Tulokset-taulukossa hänen valitsemaansa reiমin 
kuluva yhteenlaske�u kesto minuu�eina. Oppilaan oli mahdollista tallentaa taulukkoon 
kulloinkin yhteensä viisi reiমä/yritystä (yritykset oli mahdollista nollata) ja tarkastella niitä 
uudelleen valitsemalla ne taulukosta. Tehtävässä arvioiঞin oppilaan kykyä suunnitella ja arvioida 
ratkaisuja kokeilemalla erilaisten reiমen laaঞmista systemaaমsesঞ ja reiমen välillä olevien 
erojen tarkastelemista parhaan vaihtoehdon löytämiseksi. 
 

 
  



Tehtävä 4: Oikean diagrammin valitseminen 
 
Ohjelmoinnillisen aja�elun arvioinࢼkategoria: Ongelmien käsi�eellistäminen: Oleellisen ঞedon 
kerääminen ja esi�äminen  
 
Neljännessä tehtävässä oppilaalle näyteমin ঞekar�a, johon sisältyi sijainteja välillä A–E. 
Tehtävän vasemmassa laidassa esiteমin diagrammeja, joissa oli erilaisia pelkiste�yjä rei�ejä 
näiden kirjainten välillä. Oppilaan piঞ tunnistaa, mikä diagrammeista esiম kaikki mahdolliset 
kartalla esitetyt reiঞt. Tehtävässä paino�ui oppilaan kyky pelkistää merkityksetön ঞeto (esim. 
katujen mutki�elu, talot) ja ymmärtää reiঞn rakenne kaaviona, jossa solmukohdat esi�ävät 
risteyksiä tai pysähdyspaikkoja ja viivat niiden välisiä kulkuväyliä. 
 

 
  



Tehtävä 5: Puukaavion täydentäminen 
 
Ohjelmoinnillisen aja�elun arvioinࢼkategoria: Ongelmien käsi�eellistäminen: Ongelmien 
määri�ely ja analysoinঞ 
 
Viidennessä tehtävässä oppilaalle esiteমin ঞlanne, jossa kulje�amatonta bussia ohjaavan 
ঞetokoneen tulisi pää�ää, pysäytetäänkö bussi seuraavalla pysäkillä. Tehtävässä oli määrite�y 
kaksi pysähtymisehtoa: se, e�ä matkustaja haluaa poistua bussista tai se, e�ä uusi matkustaja 
haluaa tulla bussiin sisään. Kaavioon oli määrite�y valmiiksi kohdat “Aloita seuraavan pysäkin 
tarkistus”, “Haluaako joku poistua bussista?”, ”Haluaako joku tulla bussiin sisään?” ja ”Lopeta 
seuraavan pysäkin tarkistus”.  Oppilaan tuli täydentää puukaavio vetämällä puu�uvat nimikkeet 
(”Pysähdy seuraavalla pysäkillä”, ”Kyllä”, ”Ei”) kaavion oikeisiin kohঞin, jo�a kuva�u prosessi 
eteni loogisesঞ oikein. 
 

 
  



Tehtävä 6: Simulaa�oritehtävä 
 
Ohjelmoinnillisen aja�elun arvioinࢼkategoria: Ongelmien käsi�eellistäminen: Oleellisen ঞedon 
kerääminen ja esi�äminen  
 
Kuudennessa tehtävässä oppilas käyম kohteentunnistussimulaa�oria määri�ääkseen 
suurimman bussin ja pyöräilijän välisen etäisyyden, jolta bussi voi tunnistaa pyöräilijän oikein 
annetuissa olosuhteissa (yöaikaan ja sateella). 
 

 
  



Simulaa�oriin kuului puukaavio, jossa oli mahdollista säätää (kyllä/ei) seuraavia kohঞa: ”Onko 
kohde havai�u?”, ”Onko yöaika?” ja ”Sataako?”. Näiden olosuhteiden ase�amisen jälkeen 
oppilaan tuli säätää simulaa�orissa bussille pysähtymisetäisyys (0–1000 metriä) ja suori�aa 
simulaaঞo nähdäkseen, tunnisঞko bussi pyöräilijän määritetyillä parametreilla oikein. Oppilaan 
oli mahdollista kokeilla eri etäisyyksiä niin monta kertaa kuin halusi ja etsiä niistä suurin 
mahdollinen etäisyys, jolta bussi tunnisঞ pyöräilijän oikein. Tehtävään vastaমin valitsemalla 
oikea etäisyys vastausvaihtoehdoista. 
 

 



Tehtävä 7: Simulaa�orin käy�östrategia 
 
Ohjelmoinnillisen aja�elun arvioinࢼkategoria: Ongelmien käsi�eellistäminen: Ongelmien 
määri�ely ja analysoinঞ 
 
Seitsemännessä tehtävässä oppilaalle esiteমin edellisessä tehtävässä hänen antamansa 
vastaus (etäisyys metreinä). Oppilaan tuli kertoa, miten hän päätyi tähän vastaukseen 
edellisessä tehtävässä. Oppilas sai tehtävästä pisteitä, jos hän pystyi ymmärre�äväsঞ 
kuvailemaan simulaa�orin käy�östrategiaansa, esimerkiksi systemaaমnen kokeileminen tai 
satunnainen yri�äminen ja erehtyminen. 
 

 
  



Tehtävä 8: Tietokonesimulaaঞoiden hyödyt 
 
Ohjelmoinnillisen aja�elun arvioinࢼkategoria: Ongelmien käsi�eellistäminen: Digitaalisten 
järjestelmien tuntemus ja ymmärrys 
 
Tehtävässä oppilaat vastasivat ঞetokonesimulaaঞoihin lii�yvään kysymykseen. Oppilaan tuli 
kertoa, miksi tosielämässä käyte�ävien järjestelmien ঞetokonesimulaaঞot ovat hyödyllisiä. 
Tehtävästä sai yhden pisteen, jos oppilas mainitsi johonkin seuraavista kategorioista kuuluvan 
hyödyn: turvallisuuden parantaminen, käytännöllisyys (esim. planeetan liikkeiden simuloinঞ), 
halli�u ympäristö (esim. olosuhteiden muu�aminen), resurssitehokkuus (esim. aika, materiaalit, 
raha). Tehtävästä sai kaksi piste�ä, jos mainitsi hyötyjä kahdesta eri kategoriasta. 
 
Kansainvälisesঞ keskimäärin 27 prosenমa oppilaista sai tehtävästä vähintään yhden pisteen. 
Kaksi piste�ä saaneita oli kansainvälisesঞ keskimäärin 5 prosenমa oppilaista. 
 

 
  



Suoritustaso: 3–4 
 

Maa/alue Vähintään 1/2 pistettä 
saavuttaneiden oppilaiden %-osuus 

2/2 pistettä saavuttaneiden 
oppilaiden %-osuus 

* Etelä-Korea 72 (1.37) 36 (1.51) 
* Itävalta 39 (1.74) 11 (0.84) 
  Taiwan 39 (1.55) 8 (0.67) 
  Saksa 22 (1.37) 5 (0.70) 
* Kroatia 23 (1.54) 5 (0.66) 

 Kv. keskiarvo 27 (0.29) 5 (0.13) 
* Tanska 26 (1.45) 4 (0.55) 
* Latvia 26 (1.51) 4 (0.55) 
* Uruguay 27 (1.34) 4 (0.53) 
* Tšekki 26 (0.76) 4 (0.26) 
* Belgia (fl) 23 (1.27) 3 (0.52) 
  Malta 17 (0.96) 3 (0.47) 
* Norja 22 (1.19) 3 (0.45) 
  Slovakia 31 (1.50) 3 (0.45) 
* Ruotsi 11 (0.83) 3 (0.44) 
  Suomi 31 (1.56) 3 (0.43) 
  Luxemburg 25 (1.10) 3 (0.42) 
  Italia 28 (1.35) 3 (0.40) 
* Slovenia 19 (1.00) 3 (0.39) 
  Ranska 18 (0.97) 2 (0.37) 
* Portugali 37 (1.66) 2 (0.32) 
* Serbia 8 (0.81) 1 (0.21) 

* Katso oppilasotoksiin lii�yvät huomautukset kansallisen raporঞn kuviosta 3.1. 
() keskivirhe  



Ohjelmoinnillisen aja�elun koeosio: Maaঞlan lennokki 
 
Maaঞlan lennokki -osio koostui ongelmanratkaisutehtävistä, joissa oppilaat ohjasivat lennokkia 
visuaalisessa ohjelmoinঞympäristössä. Oppilaiden tehtävänä oli luoda, muokata, testata ja 
korjata koodia. Koodilausekkeita ei tarvinnut itse kirjoi�aa teksঞpohjaisella ohjelmoinঞkielellä, 
vaan ohjelmakoodi koosteমin valmiista kuvakkeista (lohkoista) vetämällä ja pudo�amalla niitä 
visuaalisen ohjelmoinঞympäristön työঞlaan. Työঞlaan koostetun ohjelmakoodin ohjeet 
läheteমin lennokille napsau�amalla vihreää suorituspainike�a. Suori�amalla ohjelmakoodin 
oppilas näki, miten lennokki ohjautui hänen koostamallaan koodilla. Oppilaiden oli mahdollista 
palata suori�amiinsa tehtäviin. Oppilaiden oli myös mahdollista lipu�aa tehtävät, joihin he 
halusivat vielä myöhemmin palata parantamaan ratkaisujaan. Tehtävät vaikeutuivat sitä mukaa, 
kun oppilas eteni osion tehtävästä toiseen. 
 
Oppilaiden suori�amista tehtävistä arvioiঞin ohjelmakoodin tehokkuu�a ja virhee�ömyy�ä. 
Tehokkuuden osalta verraমin oppilaan käy�ämien koodilohkojen lukumäärää 
opঞmaalisimpaan lukumäärään, jolla oikeaan vastaukseen päästään. Virhee�ömyyden osalta 
tarkastelঞin sitä, suoriমko lennokki tehtävänannossa annetut toiminnot oikein. Jokaisesta 
yksi�äisestä koodaustehtävästä anneমin yksi pistemäärä, joka johdeমin yhdistämällä 
virhee�ömyys- ja tehokkuuspisteet. 
 

 



Tehtävä 1: Ohjelmoinঞtehtävä (käsky) 
 
(Harjoi�elutehtävä) 
 
Osion ensimmäinen tehtävä oli harjoi�elutehtävä, jossa oppilaan tuli ohjelmoida lennokki 
liikkumaan eteenpäin ainoastaan yhden ruudun verran. 
 

 
  



Tehtävä 2: Ohjelmoinঞtehtävä (käskysarja) 
 
Ohjelmoinnillisen aja�elun arvioinࢼkategoria: Ongelmanratkaisu: Algoritmien, ohjelmien ja 
rajapintojen kehi�äminen 
 
Osion toinen tehtävä oli ohjelmoinঞtehtävä, jossa oppilaan tuli ohjelmoida lennokki liikkumaan 
ja pysähtymään maa-alueen päälle liiku eteenpäin ja käänny oikeaan/vasempaan -lohkoja 
hyödyntävällä käskysarjalla. Tehtävä oli vaaঞvuustasoltaan helppo, sillä siihen sisältyi 
ainoastaan yhdentyyppisiä komentoja (liikekomentoja) ja vain yksi kohderuutu. 
 

 
  



Tehtävä 3: Virheidenkorjaustehtävä (toistorakenne) 
 
Ohjelmoinnillisen aja�elun arvioinࢼkategoria: Ongelmanratkaisu: Ratkaisuvaihtoehtojen 
suunni�elu ja arvioinঞ 
 
Kolmannessa tehtävässä oppilaan tuli korjata virheet (ns. ”debuggaaminen”) koodista, johon 
sisältyi kaksi uu�a koodilohkoa. Pudota-koodilohkolla lennokki ohjelmoiঞin pudo�amaan 
siemeniä, ve�ä tai lannoite�a sen kulloiseenkin sijainঞin. Toista-suorita-koodilohko oli 
toistorakenne, jolla lohkon sisään asete�uja käskyjä voiঞin toistaa halu�u määrä kertoja. 
Työঞlaan valmiiksi laadi�u algoritmi pudoম siemenet neljä kertaa ensimmäisen maa-alueen 
päälle. Oppilaan tuli korjata koodia siten, e�ä lennokki pudoম siemenet neljän eri maa-alueen 
päälle. Toistorakenteen vuoksi tehtävää voidaan pitää edellistä tehtävää monimutkaisempana, 
sillä lennokin kulloistakin sijainঞa ohjelman eri suoritusvaiheissa ei voida suoraan päätellä 
ohjelmakoodissa näkyvien liiku eteenpäin -lohkojen lukumäärän perusteella (vrt. käskysarja, 
jossa toistorakenteen sijaan kukin liikkumislohko olisi asete�u koodiin erikseen). 
 

 
  



Tehtävä 4: Ohjelmoinঞtehtävä (toistorakenne) 
 
Ohjelmoinnillisen aja�elun arvioinࢼkategoria: Ongelmanratkaisu: Algoritmien, ohjelmien ja 
rajapintojen kehi�äminen 
 
Neljäs tehtävä oli ohjelmoinঞtehtävä, jossa oppilaan oli ohjelmoitava lennokki pudo�amaan 
ve�ä neljälle kylvetylle maa-alueelle hyödyntämällä toistorakenne�a. 
 

 
 
  



Tehtävä 5: Ohjelmoinঞtehtävä (kaksi toistorakenne�a) 
 
Ohjelmoinnillisen aja�elun arvioinࢼkategoria: Ongelmanratkaisu: Algoritmien, ohjelmien ja 
rajapintojen kehi�äminen 
 
Viidennessä tehtävässä oppilaan tuli ohjelmoida lennokki pudo�amaan siemenet kaikille 
kylvämä�ömille maa-alueille, mu�a ei millekään muille alueille. Tätä tehtävää voidaan pitää 
edellistä tehtävää vaikeampana, sillä maa-alueita oli yhden rivistön sijaan kaksi, mikä edellyম 
toistorakenteiden hyödyntämistä, kun tavoi�eena oli hyödyntää mahdollisimman vähän 
koodilohkoja algoritmin laaঞmisessa. Algoritmit, joissa toistorakenne�a ei hyödynne�y, 
edellyমvät vähintään 22 koodilohkon käy�ämistä, kun taas toistorakenne�a käy�ämällä 
tarvi�avien koodilohkojen vähimmäismäärä oli 12 lohkoa. 
 

 
  



Tehtävä 6: Virheidenkorjaustehtävä (ehtolause toistorakenteen sisässä) 
 
Ohjelmoinnillisen aja�elun arvioinࢼkategoria: Ongelmanratkaisu, Algoritmien, ohjelmien ja 
rajapintojen kehi�äminen 
 
Kuudes tehtävä oli vaaঞva virheidenkorjaustehtävä. Lennokin oli pudote�ava ve�ä sekä isoille 
e�ä pienille viljelyskasveille, mu�a lannoite�a tuli pudo�aa vain pienille viljelyskasveille. 
Tehtävässä työঞlaan oli sijoite�u valmiiksi viisi koodilohkoa, mukaan lukien toistorakenteen 
sisällä oleva ehtolause. Koska toistorakenne ei toiminut oikein, oli se muute�ava toimivaksi ja 
tehokkaaksi siten, e�ä siihen siirre�ävä liiku eteenpäin -komento suorite�aisiin useita kertoja 
lennokin edetessä viljelyskasvien yllä. Toistorakenteen sisässä olevaa jos-niin-ehtolause�a tuli 
niin ikään muokata siten, e�ä lennokki pudo�aisi ve�ä ja/tai lannoite�a oikein kulloinkin alla 
olevan viljelyskasvin koon perusteella. Oppilaita kehoteমin käy�ämään mahdollisimman vähän 
koodilohkoja tehtävän suori�amiseen. 
 
Tehtävästä sai 0–3 piste�ä. Oppilaat, joiden laaঞmassa ratkaisussa vesi ja lannoite pudoteমin 
oikeisiin ruutuihin virhee�ömäsঞ ja opঞmaalisen tehokkaasঞ (5 komentoa), saivat tehtävästä 
kolme piste�ä. Kaksi piste�ä sai, kun vesi ja lannoite pudoteমin virhee�ömäsঞ oikeisiin 
viljelyskasveihin, mu�a keskinkertaisen tehokkaasঞ. Yhden pisteen sai, kun vesi ja lannoite 
pudoteমin oikeisiin ruutuihin, mu�a ratkaisuun sisältyi virheitä tai se oli tehoton (yli 13 
komentoa). 
 
Kansainvälisesঞ keskimäärin 56 prosenমa oppilaista sai tehtävästä vähintään yhden pisteen. 
Kaksi piste�ä saaneita oli kansainvälisesঞ keskimäärin 28 prosenমa oppilaista ja kolme piste�ä 
saaneita 4 prosenমa. 
 

 
  



Suoritustaso: 2–4 
 

Maa/alue Vähintään 1/3 piste�ä 
saavu�aneiden 

oppilaiden %-osuus 

Vähintään 2/3 pistettä 
saavuttaneiden 

oppilaiden %-osuus 

3/3 pistettä 
saavuttaneiden 

oppilaiden %-osuus 
* Etelä-Korea 71 (1.27) 46 (1.47) 8 (0.67) 
  Suomi 64 (1.72) 35 (1.54) 6 (0.67) 
  Ranska 61 (1.49) 34 (1.27) 5 (0.65) 
* Norja 53 (1.89) 32 (1.42) 5 (0.57) 
  Taiwan 70 (1.52) 43 (1.52) 5 (0.50) 
* Tšekki 71 (1.03) 37 (1.16) 5 (0.45) 
* Tanska 65 (1.47) 29 (1.32) 4 (0.62) 
* Latvia 59 (2.09) 27 (1.90) 4 (0.56) 
* Belgia (fl) 63 (1.87) 32 (1.75) 4 (0.53) 
  Saksa 59 (1.57) 27 (1.39) 4 (0.49) 
  Luxemburg 53 (1.31) 26 (1.03) 4 (0.48) 
* Ruotsi 56 (1.84) 31 (1.42) 4 (0.47) 
  Slovakia 63 (1.44) 30 (1.21) 4 (0.46) 

 Kv. keskiarvo 56 (0.36) 28 (0.29) 4 (0.11) 
* Itävalta 55 (1.81) 25 (1.43) 3 (0.36) 
  Italia 60 (1.32) 22 (1.04) 3 (0.47) 
  Malta 46 (1.52) 22 (1.19) 3 (0.42) 
* Portugali 59 (1.78) 22 (1.11) 2 (0.41) 
* Kroatia 36 (1.56) 15 (1.13) 2 (0.40) 
* Uruguay 37 (1.74) 17 (1.19) 2 (0.38) 
* Serbia 38 (2.02) 15 (1.15) 2 (0.37) 
* Slovenia 47 (1.86) 20 (1.35) 2 (0.34) 

* Katso oppilasotoksiin lii�yvät huomautukset kansallisen raporঞn kuviosta 3.1. 
() keskivirhe 
  



Tehtävä 7: Ohjelmoinঞtehtävä (ehtolause toistorakenteen sisällä) 
 
Ohjelmoinnillisen aja�elun arvioinࢼkategoria: Ongelmanratkaisu, Algoritmien, ohjelmien ja 
rajapintojen kehi�äminen 
 
Seitsemäs tehtävä oli vaaঞva ohjelmoinঞtehtävä, jossa lennokki oli ohjelmoitava toimimaan 
samaan tapaan kuin edellisessä tehtävässä, mu�a kohderuutuja (viljelyskasveja) oli tällä kertaa 
useampia ja ne olivat yhden sijaan kahdella rivistöllä. Tehtävässä oppilaiden tuli ohjelmoida 
lennokki pudo�amaan ve�ä sekä isoille e�ä pienille viljelykasveille, mu�a lannoite�a tuli 
pudo�aa vain pienille viljelykasveille (yhteensä 12 pudotustoimintoa kahdeksan eri 
viljelyskasvin päällä). Lennokki ei saanut pudo�aa ve�ä tai lannoite�a ruohoalueille. Tehtävässä 
työঞlassa ei ollut valmiiksi sijoite�uja koodilohkoja. Tehokkaimpaan mahdolliseen ratkaisuun 
sisältyi toistorakenteita ja sisäkkäisiä ehtolauseita (19 lohkoa). Ilman toistorakenne�a ratkaisu 
oli mahdollista saada aikaan 24 koodilohkolla. 
 
Tehtävästä sai 0–3 piste�ä. Oppilaat, joiden laaঞmassa ratkaisussa vesi ja lannoite pudoteমin 
oikeisiin ruutuihin virhee�ömäsঞ ja opঞmaalisen tehokkaasঞ saivat tehtävästä kolme piste�ä. 
Kaksi piste�ä sai, kun vesi ja lannoite pudoteমin oikeisiin viljelyskasveihin, mu�a 
keskinkertaisen tehokkaasঞ. Yhden pisteen sai, kun vesi ja lannoite pudoteমin oikeisiin 
ruutuihin, mu�a ratkaisuun sisältyi virheitä tai se oli tehoton. 
 
Kansainvälisesঞ keskimäärin 48 prosenমa oppilaista sai tehtävästä vähintään yhden pisteen. 
Kaksi piste�ä saaneita oli kansainvälisesঞ keskimäärin 24 prosenমa oppilaista ja kolme piste�ä 
saaneita 12 prosenমa. 
 

 
  



Suoritustaso: 2–4 
 

Maa/alue Vähintään 1/3 piste�ä 
saavu�aneiden 

oppilaiden %-osuus 

Vähintään 2/3 pistettä 
saavuttaneiden 

oppilaiden %-osuus 

3/3 pistettä 
saavuttaneiden 

oppilaiden %-osuus 
* Etelä-Korea 67 (1.34) 45 (1.34) 24 (1.11) 
  Taiwan 69 (1.64) 43 (1.51) 21 (1.03) 
  Suomi 57 (1.95) 30 (1.26) 17 (1.13) 
* Tšekki 64 (1.38) 32 (1.15) 17 (0.87) 
* Norja 49 (1.86) 28 (1.42) 15 (1.11) 
  Ranska 52 (1.54) 28 (1.10) 15 (0.95) 
* Tanska 56 (1.65) 27 (1.28) 14 (1.29) 
* Ruotsi 49 (2.07) 29 (1.50) 14 (0.82) 
* Latvia 54 (2.21) 24 (1.90) 13 (1.33) 
* Belgia (fl) 56 (2.07) 27 (1.89) 13 (1.11) 
  Slovakia 56 (1.45) 26 (1.28) 13 (0.95) 
  Luxemburg 45 (1.22) 23 (1.15) 12 (0.84)  

Kv. keskiarvo 48 (0.37) 24 (0.28) 12 (0.20) 
  Saksa 47 (1.53) 21 (1.07) 10 (0.79) 
* Itävalta 45 (1.77) 22 (1.38) 9 (0.86) 
  Italia 47 (1.64) 18 (0.99) 9 (0.73) 
  Malta 38 (1.14) 17 (0.91) 9 (0.68) 
* Slovenia 36 (1.88) 17 (1.47) 7 (0.81) 
* Portugali 49 (1.82) 17 (1.00) 7 (0.67) 
* Kroatia 28 (1.86) 12 (1.27) 6 (0.89) 
* Uruguay 28 (1.63) 12 (0.98) 6 (0.60) 
* Serbia 27 (1.87) 11 (0.93) 5 (0.65) 

* Katso oppilasotoksiin lii�yvät huomautukset kansallisen raporঞn kuviosta 3.1. 
() keskivirhe  



Tehtävä 8: Virheidenkorjaustehtävä (sisäkkäiset toistorakenteet) 
 
Ohjelmoinnillisen aja�elun arvioinࢼkategoria: Ongelmanratkaisu: Ratkaisuvaihtoehtojen 
suunni�elu ja arvioinঞ 
 
Kahdeksas tehtävä oli virheidenkorjaustehtävä, jossa oppilaan tuli ohjelmoida lennokki 
pudo�amaan ve�ä vain viljelykasveille. Korja�avaan algoritmiin sisältyi sisäkkäisiä 
toistorakenteita. 
 

 
 
  



Tehtävä 9: Lennokkien ase�aminen 
 
Ohjelmoinnillisen aja�elun arvioinࢼkategoria: Ongelmanratkaisu, Algoritmien, ohjelmien ja 
rajapintojen kehi�äminen 
 
Viimeisessä tehtävässä ei edellyte�y koodilohkojen ase�amista tai korjaamista, vaan työঞlaan 
laadi�u ohjelmakoodi ohjasi neljää lennokkia, jotka oppilaan tuli vetää ja pudo�aa maaঞlalle. 
Maaঞlalle sijoite�ua lennokkia oli mahdollista siirtää eri aloituskohtaan napsau�amalla. Neljä 
lennokkia oli sijoite�ava siten, e�ä ne pudoমvat ve�ä kaikille viljelyskasveille. Tehtävässä 
arvioiঞin rinnakkaislaskentaan lii�yviä taitoja. 
 

  


