ICILS 2023: Ohjelmoinnillisen ajattelun esimerkkitehtavia

Seuraavat tehtavat ovat IEA:n omaisuutta. Niiden kaytto julkaisuissa tai tutkimuksessa vaatii
luvan IEA:lta. Lisatietoja osoitteessa https:/www.iea.nl/node/4111. Englanninkielisid tehtavia
voi kokeilla osoitteessa https:/www.iea.nl/icils2023-assessment.

Tehtavat edustavat erilaisia tehtavia, joita oppilaat saivat tehtdvikseen ICILS 2023 -
tutkimuksen ohjelmoinnillisen ajattelun kokeessa. Esimerkkitehtdvat ovat kahdesta eri
tehtavakokonaisuudesta: Automaattinen bussi ja Maatilan lennokki. Tehtavia havainnollistetaan
kuvakaappauksin, jotka kuvaavat, miltd tehtdva naytti sen aloittamishetkelld. Muutamien
tehtdvien yhteydessd on esitetty kriteerejd tietyn pistemairan saavuttamiseksi seka
pistemaarien prosenttiosuudet.




Ohjelmoinnillisen ajattelun koeosio: Automaattinen bussi

Automaattinen bussi -osiossa arvioitiin pddasiassa ongelmien kisitteellistdmisen osaamista
ohjelmoinnillisessa ajattelussa. Tehtavat liittyivat tietokoneohjelmien suunnitteluun ja
navigointi- ja jarrujarjestelmien saatamiseen kuljettajattoman bussin kayttdmiseksi. Tehtavissa
hyodynnettiin  vuorovaikutteisia  suunnattuja graafeja, kaavioita ja simulaatiota.
Simulaatiotehtdvaan sisiltyi tiedon (datan) kerdamistd havaintoperustaisen analyysin ja
paatelmien tekemisen tukena.

JOHDANTO

On rakennettu uusi automaattinen bussi.
Bussilla kuljetetaan oppilaita urheilutapahtumaan.

Sind autat kehittdmaan tietokoneohjelman, joka ohjaa bussia.
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Napsauta @ luettuasi johdannon.




Tehtava 1: Bussin ohjaaminen kaskysarjalla

Ohjelmoinnillisen ajattelun arviointikategoria: Ongelmanratkaisu: Algoritmien, ohjelmien ja
rajapintojen kehittdminen

Ensimmaisessa tehtavassa oppilaan tuli ohjata bussi maarattya reittia pitkin luomalla kdskysarja
ohje- ja sijainti/suuntakomentoja hyddyntdaen. Maaratty bussireitti esitettiin suunnattuna
graafina, jonka sisaltamat solmu-/risteyskohdat esittivat pysahdyspaikkoja ja nuolet kohtien
valisia kulkureitteja. Oppilaan tuli tiydentaa kaskysarja lisadmalla bussin ohjausasetuksiin uusia
kaskyja (riveja) ja valitsemalla uusille riveille ilmestyneistd pudotusvalikoista sopiva kasky
(kddnny suuntaan tai liiku kohtaan) ja sijainti/suunta (paailmansuuntien tai reitilld merkittyjen
paikkojen nimet). Kaksi ensimmaista kaskya oli asetettu valmiiksi. Tehtavassa arvioitiin kdskyjen
loogista jarjestamista ja niiden toteuttamista kayttoliittymaa hyodyntien.
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Bussin tulee seurata punaisilla nuclilla merkitty4 reittia.
Kéyt8 bussin ohjausasetusten pudotusvalikoita, jotta saat bussin seuraamaan reittis.
Ensimmaéiset kaksi on tehty puolestasi.

Napsauta®, kun olet valmis jatkamaan.




Tehtava 2: Kulkureitin maarittaminen vuorovaikutteisessa solmukaaviossa

Ohjelmoinnillisen ajattelun arviointikategoria: Ongelmien kasitteellistiminen: Digitaalisten
jarjestelmien tuntemus ja ymmarrys

Toisessa tehtdvassa oppilaan tuli kdyttdad vuorovaikutteista solmukaaviota maarittadkseen
suorimman kulkureitin bussille, jonka tehtdvana oli ottaa kaikki ihmiset kyytiin ja kuljettaa
heidat urheilutapahtumaan. Lahtopaikka, ihmiset ja urheilutapahtuma esitettiin
suuntaamattomassa graafissa, joka oli tehtdvdd 1 moniosaisempi ja sisdlsi useampia
reittivaihtoehtoja. Kaaviota kaytettiin napsauttamalla solmu-/risteyskohtia hiirelld, jolloin
perdkkain valittujen solmujen valille piirtyi reitti (kutsuttu tehtavassa nimelld "siirto”). Kaikki
mahdolliset siirrot vierekkaisiin solmuihin esitettiin vihrealld reunuksella. Tehtdvan ylareunassa
naytettiin, montako siirtoa oppilas oli tehnyt. Siirtoja oli mahdollista tehdd kdytinnossa
loputtomasti, silld samaa reittid pitkin oli mahdollista kulkea monta kertaa. Tehtava liittyi
paaasiassa digitaalisten jarjestelmien tuntemukseen ja ymmarrykseen, silla se edellytti kaavion
ominaisuuksien, sallittavien siirtojen ja jarjestelmdn osioiden keskindisvuorovaikutuksen
logiikan ymmarrysta.

Tehtavasta saivat yhden pisteen ne oppilaat, jotka maarittivat muun kuin optimaalisen reitin (ts.
reitilld oli ylim&aaraisia tai tarpeettomia liikkeitd), jolla bussi pysahtyi jokaisen ihmisen kohdalla ja
paattyi urheilutapahtumaan. Kaksi pistettd saivat ne oppilaat, jotka loivat optimaalisen (ts.
jokaisen ihmisen kohdalla vain kerran pysahtyvan) reitin, joka paattyi urheilutapahtumaan.

Kansainvalisesti keskimaarin 76 prosenttia oppilaista sai tehtdvasta vahintidan yhden pisteen.
Kaksi pistettd saaneita oli kansainvalisesti keskimaarin 57 prosenttia oppilaista.
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Bussin on kuljetettava kaikki ihmiset urheilutapahtumaan.
Napsauta nimi# ja luo suorin reitti, jehon sisaltyvat kaikki thmiset.
Aloita "Lihdasta" ja lopeta "Urheilutapahtumaan”.

Napsauta @, kun olet valmis jatkamaan.




Suoritustaso: 1-2

Maa/alue Vahintaan 1/2 pistetta 2/2 pistettad saavuttaneiden
saavuttaneiden oppilaiden %-osuus oppilaiden %-osuus
* Tsekki 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)
* ltavalta 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)
* Kroatia 67 (1.79) 43(1.91)
* Serbia 64 (1.77) 43 (1.76)
* Etel3-Korea 53(1.42) 42 (1.50)
* Uruguay 64 (1.77) 41 (1.70)
Malta 66 (1.47) 40 (1.42)

* Katso oppilasotoksiin liittyvat huomautukset kansallisen raportin kuviosta 3.1.
() keskivirhe



Tehtava 3: Kulkureitin maarittdminen aikatietoja sisaltavassa solmukaaviossa

Ohjelmoinnillisen ajattelun arviointikategoria: Ongelmien kasitteellistaminen: Oleellisen tiedon
kerdaminen ja esittdminen

Kolmannessa tehtavassa oppilas kaytti tehtavan 2 kaltaista kaaviota, joka sisdlsi numeerista
aikatietoa (ts. matkustusaika minuutteina) solmujen valilld. Oppilaan tuli etsid nopein reitti
urheilutapahtumasta koululle. Kaaviota kaytettiin samaan tapaan kuin edellisessa tehtavassa
silla poikkeuksella, ettd kutakin reittia pitkin oli talla kertaa mahdollista kulkea vain kerran.
Tehtyjen siirtojen sijaan oppilaalle naytettiin Tulokset-taulukossa hanen valitsemaansa reittiin
kuluva yhteenlaskettu kesto minuutteina. Oppilaan oli mahdollista tallentaa taulukkoon
kulloinkin yhteensa viisi reittia/yritysta (yritykset oli mahdollista nollata) ja tarkastella niita
uudelleen valitsemalla ne taulukosta. Tehtdvassa arvioitiin oppilaan kykya suunnitella ja arvioida
ratkaisuja kokeilemalla erilaisten reittien laatimista systemaattisesti ja reittien valilla olevien
erojen tarkastelemista parhaan vaihtoehdon I6ytamiseksi.
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Etsi nopein reitti "Urheilutapahtumasta” "Koululle".
Luo reitti napsauttamalla risteyskohtia.
Reittikartta ndyttds, kuinka kauan kestd3 kulkea kunkin risteyskohdan vililla. Tuloksesi tallentuvat taulukkoon.

Mika taulukon yrityksistd nayttdd nopeimman reitin?
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Tehtava 4: Oikean diagrammin valitseminen

Ohjelmoinnillisen ajattelun arviointikategoria: Ongelmien kasitteellistaminen: Oleellisen tiedon
kerdaminen ja esittdminen

Neljannessa tehtavassa oppilaalle naytettiin tiekartta, johon sisaltyi sijainteja valilla A-E.
Tehtdvan vasemmassa laidassa esitettiin diagrammeja, joissa oli erilaisia pelkistettyja reitteja
naiden kirjainten valilld. Oppilaan piti tunnistaa, mika diagrammeista esitti kaikki mahdolliset
kartalla esitetyt reitit. Tehtavassa painottui oppilaan kyky pelkistad merkitykseton tieto (esim.
katujen mutkittelu, talot) ja ymmartaa reitin rakenne kaaviona, jossa solmukohdat esittavat
risteyksia tai pysahdyspaikkoja ja viivat niiden vélisia kulkuvaylia.
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Tehtava 5: Puukaavion tdydentaminen

Ohjelmoinnillisen ajattelun arviointikategoria: Ongelmien kasitteellistiminen: Ongelmien
madrittely ja analysointi

Viidennessa tehtdvassad oppilaalle esitettiin tilanne, jossa kuljettamatonta bussia ohjaavan
tietokoneen tulisi paattaa, pysaytetaanko bussi seuraavalla pysakilla. Tehtavassa oli maaritetty
kaksi pysahtymisehtoa: se, ettd matkustaja haluaa poistua bussista tai se, ettd uusi matkustaja
haluaa tulla bussiin sisdan. Kaavioon oli maaritetty valmiiksi kohdat “Aloita seuraavan pysakin
tarkistus”, “Haluaako joku poistua bussista?”, "Haluaako joku tulla bussiin sisdan?” ja "Lopeta
seuraavan pysakin tarkistus”. Oppilaan tuli tdydentaa puukaavio vetamalla puuttuvat nimikkeet
("Pysdhdy seuraavalla pysakilld”, "Kylld", "Ei") kaavion oikeisiin kohtiin, jotta kuvattu prosessi
eteni loogisesti oikein.

Nimikkeet
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Lopeta seuraavan pysakin
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Bussin tietokoneen pitia paattas, pyséytetiankd bussi seuraavalla pysakilla.

Bussin pitad pysahtyi, jos matkustaja haluas poistua kyydisté seuraavalla pysakilla.

Bussin pitad pysahty, jos joku odottaa seuraavallz pysakilla.

Vedi ja pudota nimikkeet puukaavioon osoittaaksesi, miten matkustajatarkistuksen pit3isi toimia.

Napsauta @, kun olet valmis jatkamaan.




Tehtava 6: Simulaattoritehtava

Ohjelmoinnillisen ajattelun arviointikategoria: Ongelmien kasitteellistaminen: Oleellisen tiedon
kerdaminen ja esittiminen

Kuudennessa tehtdvassa oppilas kaytti kohteentunnistussimulaattoria maarittadkseen
suurimman bussin ja pyorailijan valisen etdisyyden, jolta bussi voi tunnistaa pyorailijan oikein
annetuissa olosuhteissa (yoaikaan ja sateella).

LAAJAN TEHTAVAN TIEDOT

Automaattinen bussi kiyttdd kameroita tallentaakseen kuvia ympdristgstaan.

Sen jilkeen se kiytt3d tietokoneochjelmaa tunnistaakseen kuvissa olevia kohteita.

On tirked3, ettd ohjelma tunnistaa kuvia oikein.

Vuorokaudenaika ja sdatila voivat vaikuttaa siihen, kuinka hyvin ohjelma tunnistaa kohteita.

Téssa tehtdvissd kaytat simulaattoria. Ensin sinun on kdytettdvd puukaaviota, jotta voit asettaa
simulaattorille vuorokaudenajan ja sadtlan.

Sen jélkeen voit kdyttda simulaattoria selvittddksesi, mikd on suurin mahdollinen bussin ja
kohteen vélinen etdisyys, jolta ohjelma tunnistaa kohteen vield oikein.

gleifl -IsiEl 1

Napsauta ®, kun olet valmis jatkamaan.




Simulaattoriin kuului puukaavio, jossa oli mahdollista sdatia (kylld/ei) seuraavia kohtia: "Onko
kohde havaittu?”, "Onko ydaika?” ja "Sataako?”. Niiden olosuhteiden asettamisen jilkeen
oppilaan tuli sdataa simulaattorissa bussille pysahtymisetdisyys (0-1000 metrid) ja suorittaa
simulaatio ndhdakseen, tunnistiko bussi pyorailijan maaritetyilla parametreilla oikein. Oppilaan
oli mahdollista kokeilla eri etdisyyksia niin monta kertaa kuin halusi ja etsid niistd suurin
mahdollinen etiisyys, jolta bussi tunnisti pyorilijan oikein. Tehtavaan vastattiin valitsemalla
oikea etaisyys vastausvaihtoehdoista.
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Simulaattorissa ngkyy py&réiliji. On ydaika. Sataa.

Miké on suurin bussin ja pyéréilijan vilinen etiisyys, jolta bussi voi tunnistaa pyériilijin oikein?

Kaytd kehteentunnistussimulaattoria apunasi vastataksesi tehtévain,

Napsauta Q n3hdsksesl tehtivin tiedot uudelleen.
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Tehtdva 7: Simulaattorin kayttostrategia

Ohjelmoinnillisen ajattelun arviointikategoria: Ongelmien kasitteellistiminen: Ongelmien
maarittely ja analysointi

Seitsemannessa tehtdvassd oppilaalle esitettiin edellisessa tehtdvassd hianen antamansa
vastaus (etdisyys metreind). Oppilaan tuli kertoa, miten hin paityi tdhidn vastaukseen
edellisessa tehtdvassa. Oppilas sai tehtavasta pisteitd, jos han pystyi ymmarrettavasti
kuvailemaan simulaattorin kdyttostrategiaansa, esimerkiksi systemaattinen kokeileminen tai
satunnainen yrittdminen ja erehtyminen.
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Vastauksesi mukaan suurin bussin ja pyériilijan vilinen etsisyys, jolta bussi voi tunnistaa pyérailijin oikein, on

Kerro, miten p&4dyit tihan vastaukseen.




Tehtava 8: Tietokonesimulaatioiden hyddyt

Ohjelmoinnillisen ajattelun arviointikategoria: Ongelmien kasitteellistiminen: Digitaalisten
jarjestelmien tuntemus ja ymmarrys

Tehtivassa oppilaat vastasivat tietokonesimulaatioihin liittyvdan kysymykseen. Oppilaan tuli
kertoa, miksi tosielamassad kaytettdvien jarjestelmien tietokonesimulaatiot ovat hyoédyllisia.
Tehtavasta sai yhden pisteen, jos oppilas mainitsi johonkin seuraavista kategorioista kuuluvan
hyoédyn: turvallisuuden parantaminen, kdytannoéllisyys (esim. planeetan liikkeiden simulointi),
hallittu ymparist6 (esim. olosuhteiden muuttaminen), resurssitehokkuus (esim. aika, materiaalit,
raha). Tehtavasta sai kaksi pistettd, jos mainitsi hyotyja kahdesta eri kategoriasta.

Kansainvélisesti keskimaarin 27 prosenttia oppilaista sai tehtdvasta vahintaan yhden pisteen.
Kaksi pistettd saaneita oli kansainvalisesti keskimaarin 5 prosenttia oppilaista.

Kohteentunnistussimulaattori n
E
Ei
100 m
Onko kehde havaittu?. n
200m n
g J‘ m
Ei
Onko yoaika?
600 m E
Kylia
i 700 m
Ei Ei 800.m
Sataako? Sataako?
900 m
Kylla Kylla 1650 m

Aja: etdisyys kohteesta

B - m

Miksi tosieldmassa kiytettavien jérjestelmien tietokonesimulaatiot ovat hyadyllisis?

Mainitse kaksi eri syyts.




Suoritustaso: 3-4

Maa/alue Vahintaan 1/2 pistetta 2/2 pistetta saavuttaneiden
saavuttaneiden oppilaiden %-osuus oppilaiden %-osuus
* Eteld-Korea 72 (1.37) 36(1.51)
* ltavalta 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)
* TSekki 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 liittyvat huomautukset kansallisen raportin kuviosta 3.1.
() keskivirhe




Ohjelmoinnillisen ajattelun koeosio: Maatilan lennokki

Maatilan lennokki -osio koostui ongelmanratkaisutehtavist3, joissa oppilaat ohjasivat lennokkia
visuaalisessa ohjelmointiymparistossia. Oppilaiden tehtavana oli luoda, muokata, testata ja
korjata koodia. Koodilausekkeita ei tarvinnut itse kirjoittaa tekstipohjaisella ohjelmointikielella,
vaan ohjelmakoodi koostettiin valmiista kuvakkeista (lohkoista) vetamalla ja pudottamalla niitad
visuaalisen ohjelmointiympariston tyoétilaan. Tyotilaan koostetun ohjelmakoodin ohjeet
lahetettiin lennokille napsauttamalla vihreda suorituspainiketta. Suorittamalla ohjelmakoodin
oppilas naki, miten lennokki ohjautui hanen koostamallaan koodilla. Oppilaiden oli mahdollista
palata suorittamiinsa tehtaviin. Oppilaiden oli myds mahdollista liputtaa tehtdvat, joihin he
halusivat vielda my6hemmin palata parantamaan ratkaisujaan. Tehtavat vaikeutuivat sitd mukaa,
kun oppilas eteni osion tehtivasta toiseen.

Oppilaiden suorittamista tehtavista arvioitiin ohjelmakoodin tehokkuutta ja virheettoémyytta.
Tehokkuuden osalta verrattin  oppilaan  kdyttdmien  koodilohkojen  lukumaaraa
optimaalisimpaan lukumaaraan, jolla oikeaan vastaukseen paastidan. Virheettémyyden osalta
tarkasteltiin sitd, suorittiko lennokki tehtavanannossa annetut toiminnot oikein. Jokaisesta
yksittdisestd koodaustehtdvastd annettiin yksi pistemaara, joka johdettiin yhdistamalla
virheettdmyys- ja tehokkuuspisteet.

JOHDANTO

Téssa osiossa ohjelmoit lennokin suorittamaan toimintoja.
Kaytat kuvakepohjaista koodieditoria lennokin ohjelmoimiseen.
Jokaisessa tehtdvissd arvioidaan seuraavaa:

* Kuinka monta koodilohkoa kdytdt (vdhemman on parempi).

» Kuinka tarkasti suoritat tehtavén.

EEEREEERER

Napsauta @ luettuasi johdannon.




Tehtava 1: Ohjelmointitehtava (kasky)
(Harjoittelutehtdva)

Osion ensimmadinen tehtidva oli harjoittelutehtava, jossa oppilaan tuli ohjelmoida lennokki
liikkumaan eteenpaéin ainoastaan yhden ruudun verran.

Tyotila: 0
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Koodilohkot

liiku eteenpain

K&yt mahdollisimman véhan koodilohkoja tehtévén suorittamiseen.
Kayts "liiku eteenpain” -koodia siirtddksesi lennokkia yhden ruudun verran

eteenpdin. Napsauta @ nahdéksesi lopputuloksen.

Napsauta @, kun olet valmis jatkamaan.



Tehtava 2: Ohjelmointitehtdva (kaskysarja)

Ohjelmoinnillisen ajattelun arviointikategoria: Ongelmanratkaisu: Algoritmien, ohjelmien ja
rajapintojen kehittaminen

Osion toinen tehtava oli ohjelmointitehtava, jossa oppilaan tuli ohjelmoida lennokki liikkumaan
ja pysdhtymaian maa-alueen paille liiku eteenpdin ja kddnny oikeaan/vasempaan -lohkoja
hyodyntavalla kaskysarjalla. Tehtdva oli vaativuustasoltaan helppo, silla siihen sisaltyi
ainoastaan yhdentyyppisid komentoja (liikekomentoja) ja vain yksi kohderuutu.

Tyotila: 0
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Kayta mahdollisimman vahan koodilohkoja tehtévin suorittamiseen.

Napsauta @3 nihdéksesi lopputuloksen.

Ohjelmoi lennokki siirtym3&n maa-alueen paille.

Lennokin pitd4 j45d3 mag-alueen piille.
Napsauta @, kun olet valmis jatkamaan.



Tehtiva 3: Virheidenkorjaustehtéva (toistorakenne)

Ohjelmoinnillisen ajattelun arviointikategoria: Ongelmanratkaisu: Ratkaisuvaihtoehtojen
suunnittelu ja arviointi

Kolmannessa tehtédviassa oppilaan tuli korjata virheet (ns. "debuggaaminen”) koodista, johon
sisaltyi kaksi uutta koodilohkoa. Pudota-koodilohkolla lennokki ohjelmoitiin pudottamaan
siemenia, vettd tai lannoitetta sen kulloiseenkin sijaintiin. Toista-suorita-koodilohko oli
toistorakenne, jolla lohkon sisddan asetettuja kaskyja voitiin toistaa haluttu maara kertoja.
Tyotilaan valmiiksi laadittu algoritmi pudotti siemenet neljd kertaa ensimmaisen maa-alueen
paalle. Oppilaan tuli korjata koodia siten, ettd lennokki pudotti siemenet neljan eri maa-alueen
paalle. Toistorakenteen vuoksi tehtavai voidaan pitda edellista tehtavaa monimutkaisempana,
silla lennokin kulloistakin sijaintia ohjelman eri suoritusvaiheissa ei voida suoraan paatella
ohjelmakoodissa nakyvien liiku eteenpdin -lohkojen lukumaaran perusteella (vrt. késkysarja,
jossa toistorakenteen sijaan kukin liilkkumislohko olisi asetettu koodiin erikseen).

Tyotila: 3

| suoritettaessa

liilku eteenpain
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Koodilohkoja on sijoitettu tydtilaan.

Lennokin pitdd pudottaa siemenet neljan maa-alueen paille. Kayta mahdollisimman véhan koodilohkoja tehtivdn suorittamiseen.

Tystilan koodilohkot eivit tee tata oikein. Napsauta @3 nahdsksesi lopputuloksen.

Napsauta @ nahdaksesi ongelman. Napsauta @, kun olet valmis jatkamaan.

Korjaa ongelma muokkaamalla tystilan koodilohkoja.



Tehtava 4: Ohjelmointitehtiva (toistorakenne)

Ohjelmoinnillisen ajattelun arviointikategoria: Ongelmanratkaisu: Algoritmien, ohjelmien ja
rajapintojen kehittaminen

Neljas tehtava oli ohjelmointitehtava, jossa oppilaan oli ohjelmoitava lennokki pudottamaan
vetta neljille kylvetylle maa-alueelle hyodyntamalla toistorakennetta.

Tyétila: 0
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Koodilohkot

liiku eteenpain
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pudota

suorita

Ohjelmoi lennokki pudcttamaan vetts neljalle kylvetylle maa-alueelle "toista Kéyts mahdollisimman vah&n koodilohkoja tehtévén suorittamiseen.
suorita” -koodilohkan avulla. Napsauta @3 nihdsksesi lopputuloksen.

Lennokki el saa pudottaa vetts ruchoalusille. Napsauta @, kun olet valmis jatkamaan.



Tehtava 5: Ohjelmointitehtiva (kaksi toistorakennetta)

Ohjelmoinnillisen ajattelun arviointikategoria: Ongelmanratkaisu: Algoritmien, ohjelmien ja
rajapintojen kehittaminen

Viidennessa tehtdvassad oppilaan tuli ohjelmoida lennokki pudottamaan siemenet kaikille
kylvamattomille maa-alueille, mutta ei millekdan muille alueille. Tatd tehtdvaa voidaan pitaa
edellistd tehtdvaa vaikeampana, silld maa-alueita oli yhden riviston sijaan kaksi, mika edellytti
toistorakenteiden hyddyntamistd, kun tavoitteena oli hyddyntdda mahdollisimman vahan
koodilohkoja algoritmin laatimisessa. Algoritmit, joissa toistorakennetta ei hyddynnetty,
edellyttivdat vahintdan 22 koodilohkon kayttamista, kun taas toistorakennetta kayttamalla
tarvittavien koodilohkojen vahimmaismaara oli 12 lohkoa.

Tyétila: 0
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Kayta mahdollisimman vihén koodilohkoja tehtévén suorittamiseen.
Chjelmoi lennokki pudottamaan siemenet kaikille kylvimattémille maa-alueille. e
. o o ) i Napsauta @3 nihdiksesi lopputuloksen.
Siemenii ei saz pudottaa millekddn muille alueille.
Napsauta @, kun olet valmis jatkamaan.



Tehtava 6: Virheidenkorjaustehtava (ehtolause toistorakenteen sisissa)

Ohjelmoinnillisen ajattelun arviointikategoria: Ongelmanratkaisu, Algoritmien, ohjelmien ja
rajapintojen kehittaminen

Kuudes tehtédva oli vaativa virheidenkorjaustehtava. Lennokin oli pudotettava vetta seka isoille
ettd pienille viljelyskasveille, mutta lannoitetta tuli pudottaa vain pienille viljelyskasveille.
Tehtdvassa tyotilaan oli sijoitettu valmiiksi viisi koodilohkoa, mukaan lukien toistorakenteen
sisalla oleva ehtolause. Koska toistorakenne ei toiminut oikein, oli se muutettava toimivaksi ja
tehokkaaksi siten, etta siihen siirrettava liiku eteenpdin -komento suoritettaisiin useita kertoja
lennokin edetessa viljelyskasvien ylla. Toistorakenteen sisdssa olevaa jos-niin-ehtolausetta tuli
niin ikdan muokata siten, ettd lennokki pudottaisi vetta ja/tai lannoitetta oikein kulloinkin alla
olevan viljelyskasvin koon perusteella. Oppilaita kehotettiin kdyttdmaan mahdollisimman vahan
koodilohkoja tehtavan suorittamiseen.

Tehtédvasta sai 0-3 pistettd. Oppilaat, joiden laatimassa ratkaisussa vesi ja lannoite pudotettiin
oikeisiin ruutuihin virheettémasti ja optimaalisen tehokkaasti (5 komentoa), saivat tehtavasta
kolme pistettd. Kaksi pistettd sai, kun vesi ja lannoite pudotettiin virheettémasti oikeisiin
viljelyskasveihin, mutta keskinkertaisen tehokkaasti. Yhden pisteen sai, kun vesi ja lannoite
pudotettiin oikeisiin ruutuihin, mutta ratkaisuun sisdltyi virheitd tai se oli tehoton (yli 13
komentoa).

Kansainvélisesti keskimaarin 56 prosenttia oppilaista sai tehtavastd vahintaan yhden pisteen.
Kaksi pistetta saaneita oli kansainvalisesti keskimaarin 28 prosenttia oppilaista ja kolme pistetta
saaneita 4 prosenttia.

i3 Tydtila: 5
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Koodilohkoja on sijoitettu tydtilaan.

Lennokin pitad

dilohk

¢ pudottaa vetts kaikille viljelykasveille (isot ja pienet) Kayta mahdollisimman vihan k ja tehtdvén suorittamiseen.
* pudottaa lannoitetta vain pienille viljelykasveille. Napsauta @3 nihdsksesi lopputuloksen.

Tyétilan koodilohkot eivit tee tats oikein. Napsauta ®, kun olet valmis jatkamaan.

Napsauta @3 nihdéksesi ongelman.

Korjaa ongelma muokkaamalla tytilan koodilohkoja.



Suoritustaso: 2-4

Maa/alue Vahintdan 1/3 pistettd  Vahintaan 2/3 pistetta 3/3 pistetta
saavuttaneiden saavuttaneiden saavuttaneiden
oppilaiden %-osuus oppilaiden %-osuus oppilaiden %-osuus

* Etela-Korea 71(1.27) 46 (1.47) 8(0.67)
Suomi 64 (1.72) 5(1.54) 6(0.67)
Ranska 61 (1.49) 4(1.27) 5(0.65)

* Norja 53(1.89) 2(1.42) 5(0.57)
Taiwan 70(1.52) 3(1.52) 5(0.50)

* TsSekki 71 (1.03) 7 (1.16) 5(0.45)

* Tanska 65 (1.47) 9(1.32) 4(0.62)

* Latvia 59 (2.09) 7 (1.90) 4(0.56)

* Belgia (fl) 63(1.87) 2(1.75) 4 (0.53)
Saksa 59 (1.57) 7 (1.39) 4 (0.49)
Luxemburg 53(1.31) 26 (1.03) 4(0.48)

* Ruotsi 56 (1.84) 1(1.42) 4(0.47)
Slovakia 63 (1.44) 0(1.21) 4 (0.46)
Kv. keskiarvo 56 (0.36) 8 (0.29) 4(0.11)

* Itavalta 55(1.81) 5(1.43) 3(0.36)
Italia 60 (1.32) 2(1.04) 3(0.47)
Malta 46 (1.52) 2(1.19) 3(0.42)

* Portugali 59 (1.78) 2(1.11) 2(0.41)

* Kroatia 36 (1.56) 5(1.13) 2 (0.40)

* Uruguay 37 (1.74) 7(1.19) 2(0.38)

* Serbia 38(2.02) 5(1.15) 2(0.37)

* Slovenia 47 (1.86) 20(1.35) 2(0.34)

* Katso oppilasotoksiin liittyvat huomautukset kansallisen raportin kuviosta 3.1.
() keskivirhe




Tehtiva 7: Ohjelmointitehtava (ehtolause toistorakenteen sisalla)

Ohjelmoinnillisen ajattelun arviointikategoria: Ongelmanratkaisu, Algoritmien, ohjelmien ja
rajapintojen kehittaminen

Seitsemas tehtdva oli vaativa ohjelmointitehtdva, jossa lennokki oli ohjelmoitava toimimaan
samaan tapaan kuin edellisessa tehtdvassa, mutta kohderuutuja (viljelyskasveja) oli talld kertaa
useampia ja ne olivat yhden sijaan kahdella rivistolld. Tehtavassa oppilaiden tuli ohjelmoida
lennokki pudottamaan vettd seka isoille ettd pienille viljelykasveille, mutta lannoitetta tuli
pudottaa vain pienille viljelykasveille (yhteensd 12 pudotustoimintoa kahdeksan eri
viljelyskasvin paalld). Lennokki ei saanut pudottaa vetta tai lannoitetta ruohoalueille. Tehtdvassa
tyotilassa ei ollut valmiiksi sijoitettuja koodilohkoja. Tehokkaimpaan mahdolliseen ratkaisuun
sisaltyi toistorakenteita ja sisdkkaisia ehtolauseita (19 lohkoa). liman toistorakennetta ratkaisu
oli mahdollista saada aikaan 24 koodilohkolla.

Tehtédvasta sai 0-3 pistettd. Oppilaat, joiden laatimassa ratkaisussa vesi ja lannoite pudotettiin
oikeisiin ruutuihin virheettdmasti ja optimaalisen tehokkaasti saivat tehtavasta kolme pistetta.
Kaksi pistettd sai, kun vesi ja lannoite pudotettiin oikeisiin viljelyskasveihin, mutta
keskinkertaisen tehokkaasti. Yhden pisteen sai, kun vesi ja lannoite pudotettiin oikeisiin
ruutuihin, mutta ratkaisuun sisaltyi virheita tai se oli tehoton.

Kansainvélisesti keskimaarin 48 prosenttia oppilaista sai tehtdvasta vahintaan yhden pisteen.
Kaksi pistetta saaneita oli kansainvalisesti keskimaarin 24 prosenttia oppilaista ja kolme pistetta
saaneita 12 prosenttia.

Tyotila: 0
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Ohjelmoi lennokki i
Kéytd mahdollisimman v&han koodilohkoja tehtivin suorittamiseen.

¢ pudottamaan vettd kaikille viljelykasveille (isot ja pienet) 3
Napsauta @3 nihdaksesi lopputuloksen.
* pudottamaan lannoitetta vain pienille viljelykasveille.

Napsauta @), kun olet valmis jatkamaan.
Lennakki ei saa pud vetts tail, i ruchoalueill




Suoritustaso: 2-4

Maa/alue

Vahintian 1/3 pistetta
saavuttaneiden
oppilaiden %-osuus

Vahintaan 2/3 pistetta
saavuttaneiden
oppilaiden %-osuus

3/3 pistetta
saavuttaneiden
oppilaiden %-osuus

* Eteld-Korea
Taiwan
Suomi

* TSekki

Norja

Ranska

Tanska

Ruotsi

Latvia

* Belgia (fl)

Slovakia

Luxemburg

Kv. keskiarvo

Saksa

Itavalta

Italia

Malta

Slovenia

Portugali

Kroatia

Uruguay

* Serbia

*

*

*

67 (1.34)
69 (1.64)
57 (1.95)
64 (1.38)
49 (1.86)
52 (1.54)
56 (1.65)
49 (2.07)
54 (2.21)
56 (2.07)
56 (1.45)
45 (1.22)
48 (0.37)
47 (1.53)
45 (1.77)
47 (1.64)
38(1.14)
36(1.88)
49 (1.82)
28 (1.86)
28 (1.63)
27(1.87)

45 (1.34)
43 (1.51)
30(1.26)
32(1.15)
28(1.42)
28(1.10)
27 (1.28)
29 (1.50)
24 (1.90)
27(1.89)
26(1.28)
23(1.15)
24 (0.28)
21(1.07)
22(1.38)
18 (0.99)
17 (0.91)
17 (1.47)
17 (1.00)
12 (1.27)
12 (0.98)
11 (0.93)

24 (1.11)
21(1.03)
17 (1.13)
17 (0.87)
15(1.11)
15 (0.95)
14 (1.29)
14 (0.82)
13 (1.33)
13(1.11)
13 (0.95)
12 (0.84)
12 (0.20)
10 (0.79)

* Katso oppilasotoksiin liittyvat huomautukset kansallisen raportin kuviosta 3.1.

() keskivirhe




Tehtava 8: Virheidenkorjaustehtava (sisakkaiset toistorakenteet)

Ohjelmoinnillisen ajattelun arviointikategoria: Ongelmanratkaisu: Ratkaisuvaihtoehtojen
suunnittelu ja arviointi

Kahdeksas tehtdva oli virheidenkorjaustehtdva, jossa oppilaan tuli ohjelmoida lennokki
pudottamaan vettd vain Vviljelykasveille. Korjattavaan algoritmiin sisaltyi sisakkaisia
toistorakenteita.

Tydtila: 15
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Koodilohkoja on sijoitettu tydtilaan.

Lennokin pitd3 pudottaa vetts vain viljelykasveille,

dilohk

Kayta mahdollisimman vihén k ja tehtédvén suorittamiseen.
Lennokki ei saa pudottaa vettsd ruchoalueille. e
Napsauta @ nihdéksesi lopputuloksen.
Tyétilan koodilohkot eivit tee tata oikein.
Napsauta @, kun olet valmis jatkamaan.

Napsauta @3 néhdaksesi ongelman.
Korjaa ongelma muokkaamalla tydtilan koodilohkoja.



Tehtava 9: Lennokkien asettaminen

Ohjelmoinnillisen ajattelun arviointikategoria: Ongelmanratkaisu, Algoritmien, ohjelmien ja
rajapintojen kehittaminen

Viimeisessa tehtavassa ei edellytetty koodilohkojen asettamista tai korjaamista, vaan tyotilaan
laadittu ohjelmakoodi ohjasi neljaa lennokkia, jotka oppilaan tuli vetaa ja pudottaa maatilalle.
Maatilalle sijoitettua lennokkia oli mahdollista siirtda eri aloituskohtaan napsauttamalla. Nelja
lennokkia oli sijoitettava siten, ettd ne pudottivat vettd kaikille viljelyskasveille. Tehtavassa
arvioitiin rinnakkaislaskentaan liittyvia taitoja.
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Tyétilan koedilohkoja ei voi muuttaa.
Maatilalle sijoitettuja lennokkeja ohjataan koodilohkoilla.
Voit napsauttaa lennokkia ja vaihtaa sen suuntaa.

Nap 3 nahdisksesi, miten maatilalla oleva lennokki pudottaa vettd
viljelykasveille.

Napsauta ®, kun olet valmis jatkamaan.
Veds ja pudota lennokit siten, etté vesi putcaa kaikille viljelykasveille.



