OHJELMOINNILLINEN ONGELMANRATKAISU
JOHDANTO

Tassa dokumentissa kuvataan PISA 2025 -tutkimuksen digitaalisen oppimisen
arviointialueeseen kuuluvan ohjelmoinnillisen ongelmanratkaisun kaksi vapautettua
esimerkkitehtavaa: Lajittelukoura ja Kuntosovellus. Dokumentissa esitetaan tehtavista
kuvakaappaukset, pisteytyssaannot seka tehtavaparametrit.

Kolmas vapautettu tehtava, Turvallinen laskeutuminen, esitellaan vastaavasti englanniksi
osoitteessa https://www.oecd.org/content/dam/oecd/en/about/programmes/edu/pisa/pisa-
test/PISA%202025%20LDW%20Released%20ltems%20Descriptions.pdf.

Naiden kolmen julkaistun tehtavan interaktiiviset versiot ovat saatavilla eri kieliversioilla
osoitteessa https://pisa2025ldw.pilaproject.org/?lang=fi-Fl.

TEHTAVATYYPIT JA SUORITUSTASOT

Digitaalisen oppimisen arviointialueen tehtavia tehneet oppilaat suorittivat kaksi 30 minuutin
tehtavakokonaisuutta, yhden ohjelmoinnista ja toisen mallintamisesta.

Kaikki tehtavat alkoivat lyhyella johdannolla, jossa esiteltiin oppilaille tehtavan tavoite. Taman
jalkeen jokainen tehtava koostui neljasta vaiheesta: nayta, opettele, sovella ja reflektoi. Kaikilla
tehtavilla tuotettiin tietoa ohjelmoinnillisen ongelmanratkaisun osaamistasoista.

TEHTAVIEN RAKENNE

Kaikki tehtavat on rakennettu 30 minuuttia kestaviksi vaiheittain eteneviksi
oppimiskokemuksiksi. Jokainen tehtava alkaa lyhyelld johdannolla, jossa esitellaan tehtavan
konteksti (esim. kierratys ja lajittelu) ja tehtdvan oppimistavoite. Tata seuraa "Nayta”-vaihe,
joka koostuu yhteensa 4-5 lyhyesta monivalintatehtavasta, joiden tarkoituksena on kerata
tietoa oppilaiden aiemmasta osaamisesta ja tietdmyksestd ohjelmoinnillisen
ongelmanratkaisun kaytannoissa. Taman vaiheen tehtavista saatavaa tietoa hyodynnetaan
yksinomaan ohjelmoinnillisen ongelmanratkaisun aiempaa osaamista kuvaavan asteikon
muodostamisessa.

Esimerkit ja Tehtavien ratkaisut
palaute ja palaute

Johdanto + Opettele

Reflektoi Sovella Reflektoi

Néytéi (Sisaanrakennettu opastus R {1-2 vuorovaikutteisia osiota; (1 min)
(4-5 osiota; 5 min 4-5 osiota; 5 min) 8 min) )

Kuvio 1. Digitaalisen oppimisen arviointialueen tehtavien rakenne


https://www.oecd.org/content/dam/oecd/en/about/programmes/edu/pisa/pisa-test/PISA%202025%20LDW%20Released%20Items%20Descriptions.pdf
https://www.oecd.org/content/dam/oecd/en/about/programmes/edu/pisa/pisa-test/PISA%202025%20LDW%20Released%20Items%20Descriptions.pdf
https://pisa2025ldw.pilaproject.org/?lang=fi-FI

Nayta-vaiheen jalkeen oppilas siirtyy tehtavassa Opettele-vaiheeseen. Tassa vaiheessa oppilas
tyoskentelee vuorovaikutteisen tehtavasarjan parissa. Oppilaan tulee kayttaa ohjelmoinnillisia
tyokaluja ongelmien ratkaisemiseen. Kaikkien tehtavakokonaisuuksien Opettele-vaiheen
ensimmaiset tehtdvat ovat vahvasti tuettuja, ja niiden tarkoituksena on tutustuttaa oppilas
ohjelmoinnillisiin tyokaluihin seka digitaaliseen oppimisymparistoon (mukaan lukien
kaytettavissa olevat resurssit, kuten esimerkit ja palaute). Talla tavoin ndma resurssit toimivat
kaytanndssa sisdanrakennettuna opastusosiona tehtavaan. Jokaisen tehtavakokonaisuuden
kolme viimeista Opettele-vaiheen osiota eivat sisalla vastaavaa tukea, ja oppilaiden ratkaisut
seka vuorovaikutus naissa tehtavissa otetaan huomioon ohjelmoinnillisen ongelmanratkaisun
suoritustasoilla seka siihen liittyvilla osa-asteikoilla (ohjelmointi ja mallintaminen).

Kun oppilas on suorittanut Opettele-vaiheen osiot tai sille varattu enimmaisaika on kulunut,
han siirtyy ensimmaiseen kahdesta Reflektoi-vaiheen osasta. Reflektoi-vaihe sisaltaa
itsearviointikysymyksia, joilla kerataan tietoa oppilaiden tunnetiloista sekd heidan kokemastaan
tehtavien vaikeustasosta tehtavakokonaisuuden edellisessa vaiheessa.

Taman jalkeen oppilas siirtyy tehtavassa Sovella-vaiheeseen, jossa hanen tulee hyddyntaa
Opettele-vaiheessa oppimiaan kasitteita ja toimintatapoja aiempaa monimutkaisemman
tehtavan ratkaisemisessa. Oppilaan suoriutuminen Sovella-vaiheessa tuottaa tietoa
ohjelmoinnillisen ongelmanratkaisun suoritustasoihin seka siihen liittyvien osa-asteikkojen
tuloksiin.

Kun oppilas on suorittanut Sovella-vaiheen osiot tai kaytettavissa oleva aika on kulunut
loppuun, han paattaa tehtavan suorittamalla viimeisen Reflektoi-osan.



VAPAUTETTU TEHTAVA — LAJITTELUKOURA (OHJELMOINTI)

Lajittelukoura-tehtavassa oppilaat oppivat ohjelmoimaan robottikouran lajittelemaan erilaisia
esineita kierratysta varten.

Lajittelukoura (1]

Johdanto Seuraava @

Hei! Mind olen Juno.

Seuraavien 30 minuutin aikana opit ohjelmoimaan lajittelukouran,
jota kdytetaan esineiden kierrattamisessa.

Ajankayton hallinnan helpottamiseksi jokaisen nakyman oikeassa
ylakulmassa oleva (U kertoo, paljonko aikaa on jaljella
tehtavdkokonaisuuden kunkin osion ratkaisemiseen.

Vastaa aluksi muutamaan kysymykseen nayttadksesi minulle, mita
jo osaat.

Sen jalkeen voimme opetella yhdessa lisaa.

Kuvio 2. Nayttokuva Lajittelukoura-tehtavan johdannosta



Nayta-vaihe
Néyté 1-P1M102

Lajittelukoura [1]
Naytd @ Seuraava ©
Nuoli tarkoittaa sita, etta @ siirtyy yhden ruudun verran nuolen Minka ohjeiden avulla @ siirtyisi harmaaseen ruutuun?
osoittamaan suuntaan.
- 1
1 -
— 1
° o1 O «
— —
— —)

Kuvio 3. Nayttokuva Lajittelukoura-tehtavan osiosta P1M102

Tehtava Lajittelukoura, Nayta-vaihe 1

Tehtévan osio P1M102

Kompetenssi Ohjelmoinnillisten kaytanteiden ennakkotietamys
Vastausmuoto Yksinkertainen monivalinta

Oikea vastaus 3 (ylds, vasemmalle, ylds, vasemmalle)

Tehtavan vaikeustaso 351




N&yta 2-P1M105

Lajittelukoura

Nyt @@

Alla olevan ohjelman pitaisi siirtas @ harmaaseen ruutuun Mika seuraavista ohjeista puuttuu?

vdlttaen mustia ruutuja.

- tarkoittaa puuttuvaa ohjetta.

siirry yléspain

Ohjelma:

siirry vasemmalle
siirry yléspéin
siirry ylospain
toista [E) kertaa

—

siirry alaspain

siirry alaspain

siirry alaspain

siirry vasemmalle

O O O O

siirry oikealle

= vasen

oikea =

Kuvio 4. Nayttokuva Lajittelukoura-tehtavan osiosta P1M105

[

Seuraava @

Tehtédva

Lajittelukoura, Nayta-vaihe 2

Tehtavan osio

P1M105

Kompetenssi

Ohjelmoinnillisten kadytanteiden ennakkotietamys

Vastausmuoto

Yksinkertainen monivalinta

Oikea vastaus

4 (siirry oikealle)

Tehtavan vaikeustaso

405




Né&ytad 3-P1M135

Lajittelukoura [1]
Néyt: @ @@ Seuraava ©@
Ohjelman pitaisi siirta4 @ harmaaseen ruutuun. Taydenna ohjeet kirjoittamalla jokaiseen toista-lohkoon oikea numero.
Ohjelma:

toista [ kertaa
toista [ kertaa

siirry oikealle
| ZEm7

\_siirryyl(")sp'iiin

+vasen oikea =

Kuvio 5. Nayttokuva Lajittelukoura-tehtavan osiosta P1M135

Tehtdva Lajittelukoura, Nayta-vaihe 3 osa A

Tehtavan osio P1M135A

Kompetenssi Ohjelmoinnillisten kdytanteiden ennakkotietamys
Vastausmuoto Numeerinen avovastaus

Oikea vastaus 3

Tehtdva Lajittelukoura, Nayta-vaihe 3 osa B

Tehtévan osio P1M135B

Kompetenssi Ohjelmoinnillisten kdytanteiden ennakkotietamys
Vastausmuoto Numeerinen avovastaus

Oikea vastaus 2

Tehtavan vaikeustaso 634




N&gyta 4-P1M133

Lajittelukoura (]
Nayt: 090 @ Seuraava ©@
Alla olevan chjelman ohjeilla @ siirtyy ruudukossa yksi ruutu Napsauta sitd ruudukon ruutua, jossa @ on ohjelman lopussa.
kerrallaan.
Ohjelma:

siirry oikealle
toista kertaa

jos musta piste on harmaassa ruudussa

siirry alaspain
| SiuwyelcE

muuten

siirry oikealle
| Sy

+ vasen oikea =

Kuvio 6. Nayttokuva Lajittelukoura-tehtavan osiosta P1M133

Tehtava Lajittelukoura, Nayta-vaihe 4

Tehtavan osio P1M133

Kompetenssi Ohjelmoinnillisten kdytanteiden ennakkotietamys

Vastausmuoto Oppilas valitsee yhden ruudun ruudukosta. Ruudut on humeroitu 1-36
siten, etta numerointi alkaa oikeasta ylakulmasta, etenee kullakin rivilla
oikealta vasemmalle ja jatkuu riveittain ylhaalta alaspain.

Oikea vastaus Ruutu 16

Tehtavan 638
vaikeustaso




Opettele-vaihe
Opettele 3-P1M120

Opettele 3 on Lajittelukoura-tehtavan Opettele-vaiheen ensimmainen vuorovaikutteinen osio,
joka ei kuulu opastusosioon. Kaikissa tehtavan kolmessa Opettele-vaiheen osiossa seka
Sovella-vaiheen osioissa oppilaita ohjeistetaan muokkaamaan tai laatimaan ohjelma, jonka
avulla lajittelukoura pystyy tuottamaan saman lopputuloksen kuin tavoitetilassa esitetty
lopputulos.

Oppilaat voivat joko laatia koko ohjelman ennen sen suorittamista tai rakentaa ja testata
ohjelmaa vaiheittain tarkastelemalla, mihin tilaan lajiteltavat esineet kunkin suorituksen jalkeen
paatyvat. Ohjelmaa voi muokata ja suorittaa niin monta kertaa kuin haluaa. Oppilaat voivat
my0s hyodyntaa kaikkia koodilohkoja, jotka ovat saatavilla koodilohkokirjastossa. Lohkojen
kaytolle ei ole maarallisia rajoituksia, eli samaa lohkoa voi kdyttda ohjelmassa rajattomasti.

Lisaksi oppilaat voivat tarkastella esimerkkia, joka esittaa ratkaisun hyvin samankaltaiseen
ongelmaan. Esimerkin tarkoituksena on tukea tehtavan ratkaisemista havainnollistamalla
kyseisessa tehtavassa keskeista ohjelmoinnillista kasitetta, kuten toistoa tai ehtorakennetta.

Lajittelukoura [}

Opettele @ @@ m Lihetd ©

Muokkaa _o_r_]j__elrg_ga niin, etta lajittelukoura saavuttaa tavoitetilan. ’

Yrita kayttaa mahdollisimman vahan koodilohkoja. Siirry seuraavaan tehtavaan napsauttamalla Laheta-painiketta.

Koodilohkot Tyétila Lajittelukoura Tavoitetila
suoritettaessa PPe— I
toista [E) kertaa
siirry oikealle
siirry oikealle
m laita paikalleen
:urryvasemmalle
laita paikalleen

o—
hidas nopea

Kuvio 7. Nayttokuva Lajittelukoura-tehtavan osiosta P1M120

Tehtava Lajittelukoura, Opettele-vaihe 3

Tehtavan osio | P1M120

Kompetenssi | Ohjelmoinnillinen ongelmanratkaisu

Kompetenssin | Ohjelmointi
osa-alue

Kognitiivinen Ohjelmoinnillisten tuotosten rakentaminen ja virheiden jaljittdminen
prosessi

Laajennettu osittaisen pisteytyksen malli




Vaikeustaso

Pistemaara

Ratkaisun tila

648 (taso 6) 5 ¢ Tavoitetila saavutettiin
¢ Ohjelmassa on vahintaan kaksi toista x kertaa -lohkoa,
joista ainakin yksi sisaltaa AINOASTAAN siirry vasemmalle-
/siirry oikealle -lohkon
¢ Ohjelmassa on tasmalleen 8 lohkoa

539 (taso 4) 4 ¢ Tavoitetila saavutettiin
¢ Ohjelmassa on vahintaan yksi toista x kertaa -lohko, joka
sisaltaa siirry vasemmalle- JA/TAI siirry oikealle -lohkon
e Ohjelmassa on alle 12 lohkoa

481 (taso 3) 3 ¢ Tavoitetila saavutettiin
¢ Ohjelmassa on 12 lohkoa tai enemman

472 (taso 3) 2 * Ohjelma siirtaa vahintadan yhden esineen oikeaan paikkaan
missa tahansa vali- tai lopputilassa ohjelman suorituksen
aikana

446 (taso 2) 1 ® Ohjelma siirtda jonkin esineen johonkin paikkaan missa

tahansa vali- tai lopputilassa ohjelman suorituksen aikana

e Kaikki muut ratkaisut




Opettele 4-P1M123

Lajittelukoura

Opettele @00 @

Anna kouralle ohjeet tavoitetilan saavuttamiseksi.

Yritd kayttad mahdollisimman véhan koodilohkoja. Kdytettavissa on nyt uusi koodilohko.

[Y

Uudessa koodilohkossa on pudotusvalikko, jossa on vaihtoehtoina l;'l tai I-I.

Koodilohkot Tyétila

siirry vasemmalle

siirry oikealle

laita paikalleen

toista [} kertaa

=

jos kourassa on [ED

muuten

suoritettaessa

Tavoitetila

Lajittelukoura

Lohkoja kaytetty: 1

BOO
(©)(®

hidas nopea

2 C

Kuvio 8. Nayttokuva Lajittelukoura-tehtavan osiosta P1M123

Tehtédva

Lajittelukoura, Opettele-vaihe 4

Tehtavan osio

P1M123

Kompetenssi Ohjelmoinnillinen ongelmanratkaisu
Kompetenssin | Ohjelmointi
osa-alue
Kognitiivinen Ohjelmoinnillisten tuotosten rakentaminen ja virheiden jaljittaminen
prosessi:
Laajennettu osittaisen pisteytyksen malli
Vaikeustaso Pisteméaara | Ratkaisun tila
654 (taso 6) 5 ¢ Tavoitetila saavutettiin
¢ Ohjelmassa on toista x kertaa -lohko, joka lajittelee
vahintaan yhden esineen oikein
¢ Ohjelmassa on tasmalleen 10 lohkoa
611 (taso 5) 4 ¢ Tavoitetila saavutettiin
¢ Ohjelmassa on alle 14 lohkoa
496 (taso 3) 3 ¢ Tavoitetila saavutettiin
¢ Ohjelmassa on 14 lohkoa tai enemman
437 (taso 2) 2 ¢ Ohjelma lajittelee vahintaan yhden esineen oikein johonkin

vali- tai lopputilaan ohjelman suorituksen aikana




401 (taso 1)

¢ Ohjelma siirtda jonkin esineen johonkin paikkaan missa
tahansa vali- tai lopputilassa ohjelman suorituksen aikana

e Kaikki muut ratkaisut




Opettele 5-P1M124

Lajittelukoura

Opetele OO OO @

Muuta ohjelmaa niin, ettd lajittelukoura saavuttaa tavoitetilan.

Yrita kayttaa mahdollisimman vahan koodilohkoja.

[

Lihetid ©

: 4

Koodilohkot Tyétila Lajittelukoura Tavoitetila
siirry vasemmalle ELE 2 _
suoritettaessa Eaot VeV
toista [E) kertaa
i ikeall
siirry oikealle
m siirry vasemmalle
laita paikalleen
laita paikalleen =
siirry oikealle 8
toista [) kertaa
-
jos kourassa on (8 .
muuten —
hidas nopea

o C

Kuvio 9. Nayttokuva Lajittelukoura-tehtavan osiosta P1M124

Tehtdva Lajittelukoura, Opettele-vaihe 5
Tehtavan osio | P1M124
Kompetenssi Ohjelmoinnillinen ongelmanratkaisu
Kompetenssin | Ohjelmointi
osa-alue
Kognitiivinen Ohjelmoinnillisten tuotosten rakentaminen ja virheiden jaljittaminen
prosessi
Laajennettu osittaisen pisteytyksen malli
Vaikeustaso Pistemaara | Ratkaisun tila
1055 (taso 6) 5 ¢ Tavoitetila saavutettiin
¢ Ohjelmassa on kaksi toista x kertaa -lohkoa, jotka
lajittelevat vahintaan kaksi esinettda kummassakin
sarakkeessa
¢ Ohjelmassa on tasmalleen 17 lohkoa
780 (taso 6) 4 ¢ Tavoitetila saavutettiin
¢ Ohjelmassa on kaksi toista x kertaa -lohkoa, jotka
lajittelevat vahintaan kaksi esinettd kummassakin
sarakkeessa
¢ Ohjelmassa on alle 20 lohkoa
635 (taso 6) 3 ¢ Tavoitetila saavutettiin
¢ Ohjelmassa on alle 26 lohkoa




537 (taso 4)

¢ Ohjelma lajittelee vahintaan 3 esinetta oikein

442 (taso 2)

¢ Ohjelma siirtaa jonkin esineen johonkin paikkaan missa
tahansa vali- tai lopputilassa ohjelman suorituksen aikana

e Kaikki muut ratkaisut




Sovella-vaihe

Sovella3-P1M128

Lajittelukoura

0

Sovella @@ W Tehtévien ratkaisut JNETTIEN -+
Lajittele esineet tavoitetilan mukaisille paikoille kayttaen niin vahan lohkoja kuin mahdollista. ’
Koodilohkot Tyétila Lajittelukoura Tavoitetila
slirry vasemmalle thkn]a kaytetty_ 1

siirry oikealle

laita paikalleen

toista [) kertaa

=

jos kourassa on [lEl

muuten

@ @@
OO @ e

= | =
ol
[
3=
aaee——
D C > suorica [ 0

Kuvio 10. Nayttokuva Lajittelukoura-tehtavan osiosta P1M128

Tehtava

Lajittelukoura, Sovella-vaihe 3

Tehtavan osio

P1M128

Kompetenssi Ohjelmoinnillinen ongelmanratkaisu
Kompetenssin | Ohjelmointi
osa-alue
Kognitiivinen Ohjelmoinnillisten tuotosten rakentaminen ja virheiden jaljittdaminen
prosessi
Laajennettu osittaisen pisteytyksen malli
Vaikeustaso Pistemaara | Ratkaisun tila
899 (taso 6) 5 ¢ Tavoitetila saavutettiin
¢ Ohjelmassa on tasmalleen 14 lohkoa
687 (taso 6) 4 ¢ Tavoitetila saavutettiin
* Ohjelmassa on alle 21 lohkoa
544 (taso 4) 3 ¢ Ohjelma lajittelee vahintaan 3 esinetta oikein
455 (taso 2) 2 * Ohjelma lajittelee vahintadn yhden esineen oikein missa
tahansa vali- tai lopputilassa ohjelman suorituksen aikana
411 (taso 1) 1 ¢ Ohjelma siirtaa jonkin esineen johonkin paikkaan missa

tahansa vali- tai lopputilassa ohjelman suorituksen aikana

¢ Kaikki muut ratkaisut




VAPAUTETTU TEHTAVA — KUNTOSOVELLUS (MALLINTAMINEN)

Kuntosovellus-tehtavassa oppilaat oppivat rakentamaan malleja, jotka kuvaavat eri
liikkuntaharjoitteiden ja fyysisen kunnon valista yhteytta. Tavoitteena tehtavassa on kehittaa
sovellus, joka auttaa astronautteja pysymaan hyvassa kunnossa, kun painovoima on pieni.

Kuntosovellus [1]

Johdanto Seuraava ©

L]
Hei, mina olen Ami.
AStrO Flt > Seuraavien 30 minuutin aikana opit kéyttaméaan
sovellusta, joka auttaa astronautteja pysymaan
Laske kunto hyvassa kunnossa, kun painovoima on pieni.

Ajankayton hallinnan helpottamiseksi jokaisen
nakyman oikeassa yldkulmassa oleva (L kertoo,
paljonko aikaa on jaljella tehtavikokonaisuuden
kunkin osion ratkaisemiseen.

AKTIVITEETTI

Juoksu

H iminen
ypp Vastaa aluksi muutamaan kysymykseen nayttaaksesi
Naruhyppely minulle, mita jo osaat.

Sen jélkeen voimme opetella yhdessé lisaa.

@ Kunto: 40

d @29 o

Kuvio 11. Nayttokuva Kuntosovellus-tehtavan johdannosta



Nayta-vaihe
Néyté 1-P1M203

Kuntosovellus 0

Naytd @ Seuraava @
Yksilon kuntotasoa voidaan kuvata pistemaaralla, joka vaihtelee 0:n (huono) ja 100:n Vertaile kolmea ohjelmaa. Kuinka monella pisteella kunto kasvaa, jos
(erinomainen) valilla. venyttelyn maara kasvaa 1 tunnilla viikossa?

Kuntopisteet riippuvat siitd, mitd ohjelmaa (fyysisten aktiviteettien yhdistelmaa) -
yksilé noudattaa. ‘ ‘

Taulukossa esitetddn kolme viikoittaista kunto-ohjelmaa.

Ohjelma j.uolf'su I.(.'iv'e'ly V(?nytfely I'(unm"
(tuntia viikessa) | (tuntia viikossa) | (tuntia viikossa) | (pistettd)

1 3 2 3 60

2 3 2 1 40

3 3 2 2 50

Kuvio 12. Nayttokuva Kuntosovellus-tehtavan osiosta P1M203

Tehtava Kuntosovellus, Nayta-vaihe 1

Tehtdvan numero P1M203

Kompetenssi Ohjelmoinnillisten kdytanteiden ennakkotietamys
Vastausmuoto Numeerinen avovastaus

Oikea vastaus 10

Tehtavan vaikeustaso 501




Né&yta 2-P1M204

Kuntosovellus

[J

Niyt: @ @

Nama kuvaajat esittdvat 5 mahdollista yhteytta astronautin kuntotason ja hanen kavelyyn

kayttamiensa tuntien valilla.

Seuraava ©

Mika kuvaaja vastaa parhaiten seuraavaa vdittdmaa?
Kavelyn lisaaminen kasvattaa aina kuntoa.

Kuvaaja A Kuvaaja B Kuvaaja C . )
+ + + \ v |

i T 7 Mika kuvaaja vastaa parhaiten seuraavaa vaittamaa?
a = = Kavelyn lisaaminen ei aluksi vaikuta kuntoon, mutta kun
g g g kavelyi lisataan edelleen, kunto kasvaa.
3 N 3 N 3
= b+ = >+ = +

kavely (tuntia) kavely (tuntia) kavely (tuntia) ‘ - ‘

Mika kuvaaja vastaa parhaiten seuraavaa vaittamaa?
Kavelyn lisaaminen ei vaikuta kuntoon.
Kuvaaja D Kuvaaja E
+ + —

I T ‘ v ‘
= £
K X
2 L
R 2
a =3
o o
€ €
2 b+ 2 b+

kavely (tuntia)

kavely (tuntia)

Kuvio 13. Nayttokuva Kuntosovellus-tehtavan osiosta P1M204

Tehtava Kuntosovellus, Nayta-vaihe 2, osa A

Tehtdvan numero P1TM204A

Kompetenssi Ohjelmoinnillisten kdytanteiden ennakkotietamys
Vastausmuoto Yksinkertainen monivalinta

Oikea vastaus

4 (Kuvaaja D)

Tehtdva

Kuntosovellus, Nayta-vaihe 2, osa B

Tehtdavan numero

P1M204B

Kompetenssi

Ohjelmoinnillisten kdytanteiden ennakkotietamys

Vastausmuoto

Yksinkertainen monivalinta

Oikea vastaus

3 (Kuvaaja Q)

Tehtava

Kuntosovellus, Nayta-vaihe 2, osa C

Tehtdavan numero

P1M204C

Kompetenssi

Ohjelmoinnillisten kdytanteiden ennakkotietamys

Vastausmuoto

Yksinkertainen monivalinta

Oikea vastaus

1 (Kuvaaja A)

Tehtdvan vaikeustaso

482




Néyts 3 - PTIM205

Kuntosovellus [
Nayt: @ @ @ Seuraava ©
Jaakko pitaa itsensa kunnossa juoksemalla ja pyorailemalla. Han Kuinka Jaakon kannattaisi suunnitella koe sen selvittamiseksi, kuinka juoksu vaikuttaa hanen
haluaa tietaa, miten nama aktiviteetit vaikuttavat hanen kuntoonsa?
kuntoonsa.

Hanen pitdisi muuttaa pyorailyn maaraa, mutta pitaa juoksun maara vakiona.

Héanen pitdisi muuttaa juoksun maaraa, mutta pitda pyoradilyn maara vakiona.

Héanen pitdisi muuttaa pydréilyn ja juoksun maaraa.

O O O O

Hanen pitaisi pitaa pyorailyn ja juoksun maara vakiona.

Kuvio 14. Nayttokuva Kuntosovellus-tehtavan osiosta P1M205

Tehtava Kuntosovellus, Nayta-vaihe 3

Tehtdvan numero P1M205

Kompetenssi Ohjelmoinnillisten kdytanteiden ennakkotietamys

Vastausmuoto Yksinkertainen monivalinta

Oikea vastaus 2 ("Héanen pitaisi muuttaa juoksun maaraa, mutta pitaa
pyorailyn maara vakiona.”)

Tehtavan vaikeustaso 615




Néyts 4 - PTIM206

Niyt: OO @ @ Seuraava ©

Kuvaaja osoittaa, miten naruhyppely vaikuttaa kuntoon kahdessa
eri tilanteessa:

1. Henkil6 venyttelee ennen naruhyppelya (sininen yhtendinen

viiva).
2. Henkilo ei venyttele ennen naruhyppelya (punainen
katkoviiva).
== \enyttely
=== Eivenyttelyd
+
o
)
I
2
=4
=
<
> +
0 1 2 3

naruhyppely (tuntia viikossa)

Tassd on muutamia vaittdmia kuvaajasta.
Valitse jokaisen vaittdman kohdalla Oikein tai Vaarin.

Vaittdma Oikein | Vaarin
Jos henkild ei venyttele, 2 tunnin naruhyppely kasvattaa kuntoa enemman O O
kuin 1 tunnin naruhyppely.
Jos henkilo venyttelee, naruhyppelyn tuntimaaran lisadminen kasvattaa O O
kuntoa.
Henkilon taytyy venytella parantaakseen kuntoaan. O O

Kuvio 15. Nayttokuva Kuntosovellus-tehtavan osiosta P1M206

Tehtdva

Kuntosovellus, Nayta-vaihe 4, osa A

Tehtavan numero

P1M206A

Kompetenssi

Ohjelmoinnillisten kdytanteiden ennakkotietamys

Vastausmuoto

Yksinkertainen monivalinta

Oikea vastaus

2 (Vaarin)

Tehtava

Kuntosovellus, Nayta-vaihe 4, osa B

Tehtdavan numero

P1M2068B

Kompetenssi

Ohjelmoinnillisten kdytanteiden ennakkotietamys

Vastausmuoto

Yksinkertainen monivalinta

Oikea vastaus

1 (Oikein)

Tehtdva

Kuntosovellus, Nayta-vaihe 4, osa C

Tehtavan numero

P1M206C

Kompetenssi Ohjelmoinnillisten kdytanteiden ennakkotietamys
Vastausmuoto Yksinkertainen monivalinta

Oikea vastaus 2 (Vaarin)

Tehtdvan vaikeustaso 780




Opettele-vaihe

Opettele 2-P1M125

Opettele 2 on ensimmainen vuorovaikutteinen osio Kuntosovellus-tehtavan Opettele-
vaiheessa. Toisin kuin opastavat harjoitukset, se ei sisalla vaiheittaista ohjeistusta.

Kuntosovellus [

Opettele @ @ m Léheta ©
Taydennetaanpa malli! O
* Suorita kokeita selvittaaksesi, kuinka pyéraily vaikuttaa astronautin kuntoon.

* Valitse kuvaaja, joka vastaa tuloksiasi.
* Valitse kokeet, jotka osoittavat, kuinka pyoraily vaikuttaa kuntoon.

Koelaboratorio [ tCLiL L] Tyétila mallia varten

Ohjelma P_yorﬁlly Hy;:apm:men l.(unto"
(tuntia viikossa) (tuntia viikossa) (pistettd)
e 1 Madra v Madra v
J
é‘é Valitse kuvaaja
Pyoriily
. 2
Kunto
Ensin kasvaa jsitten ei
muutosta
yppiminen untia)
Hyppiminen
Kuntosovellus [
Opettele @ @ Lahetd ©
Taydennetaanpa malli! Kun pyérailyn maara kasvaa, kuntopistemaarad muuttuu seuraavalla
¢ Suorita kokeita selvittddksesi, kuinka pyoraily vaikuttaa astronautin kuntoon. tavalla:
« Valitse kuvaaja, joka vastaa tuloksiasi. . . . S— .
+ Valitse kokeet, jotka osoittavat, kuinka pyoraily vaikuttaa kuntoon. Ensml(asvaa, sitten ei muutosta Ensmf\ muutosta, sitten kasvaa
ol
Koelaboratorio [RalsttLLITL L] T
A
. A 5 Ve
Ohjelma P.yorflly Hyr'.»plr!!lnen I.ﬁuntu“ 2
(tuntia viikossa) (tuntia viikossa) (pistettd) i
c
@ 1 Maara v Maara v 3 +
pyoraily (tuntia) pyoraily (tuntia)
Kasvaa aina Ei muutu koskaan
+ +
=
1]
@
3
]
=
3
= +
pyoraily (tuntia) pyoraily (tuntia)
Mitka kokeistasi (chjelmista) osoittavat, kuinka tama aktiviteetti vaikuttaa
kuntoon?

Kuvio 16. Nayttokuvat Kuntosovellus- tehtavan osiosta P1M215

Huom. Kun oppilas painaa "Valitse kuvaaja" -painiketta, avautuu erillinen ikkuna, jossa han voi
valita useista kuvaajavaihtoehdoista.



Tassa osiossa oppilaiden tulee kokeilla erilaisia kunto-ohjelmia Koelaboratoriossa
selvittddkseen pyorailyn ja fyysisen kunnon valista yhteytta seka mallintaakseen tata yhteytta
oikein. Oppilaiden tulee tunnistaa, etta heidan tulee tehda kolme kontrolloitua koetta, joissa
pyorailyyn kaytettyjen tuntien maaraa vaihdellaan samalla, kun hyppimiseen kaytetty
tuntimaara pidetaan samana kaikissa kokeissa. Mallintaakseen tata yhteytta sovelluksessa,
oppilaan on valittava oikea kuvaaja, joka esittda kahden muuttujan, pyorailyn ja kunnon, valista
yhteytta. Mallinnusnakymassa opiskelijoita pyydetaan lisaksi valitsemaan Koelaboratoriossa
tekemansa kokeet (ohjelmat), jotka tukevat heidan valitsemaansa mallia.

Tehtavan tueksi oppilaat voivat tutustua muutamaan ratkaistuun esimerkkitehtavaan, jotka
kasittelevat samankaltaisia ongelmia. Esimerkit havainnollistavat, miten kontrolloituja kokeita
suunnitellaan ja toteutetaan sekd miten muuttujien valisia yksinkertaisia yhteyksia tunnistetaan
ja esitetaan.

Tehtava Kuntosovellus Opettele-vaihe 2

Tehtavan osio | P1M215

Kompetenssi Ohjelmoinnillinen ongelmanratkaisu

Kompetenssin | Mallintaminen
osa-alue

Kognitiivinen Kokeilujen tekeminen (kaikki pistetasot)
prosessi Datan analysoiminen (ainoastaan osittaiset pisteet 3 ja 4)

Laajennettu osittaisen pisteytyksen malli
Vaikeustaso Pistemaara | Ratkaisun tila

626 (taso 6) 4 * Oppilas toteuttaa 3 muuttujien kontrollointiin perustuvaa
koetta, joissa hyppiminen pidetaan vakiona ja pyorailyn
maaraa vaihdellaan.

* Oppilas valitsee oikean kuvaajan (Kuvaaja 2: ”Ensin ei
muutosta, sitten kasvaa”).

¢ Oppilas valitsee oikeat kokeet, jotka perustelevat kuvaajan
valinnan.

592 (taso 5) 3 ¢ Oppilas toteuttaa 3 muuttujien kontrollointiin
perustuvaa koetta, joissa hyppiminen pidetaan vakiona ja
pyorailyn maaraa vaihdellaan.

¢ Oppilas valitsee oikean kuvaajan (Kuvaaja 2: ”Ensin ei
muutosta, sitten kasvaa”).

463 (taso 2) 2 ¢ Oppilas toteuttaa vahintaan 2 muuttujien kontrollointiin
perustuvaa koetta, joissa hyppiminen pidetaan vakiona ja
pyorailyn méaaraa vaihdellaan.

344 (taso 1) 1 ¢ Oppilas toteuttaa vahintaan yhden kokeen.

- 0 e Kaikki muut ratkaisut




Opettele 3-P1M216

Tassa osiossa oppilaan tulee kokeilla erilaisia kunto-ohjelmia Koelaboratoriossa selvittaakseen,
riippuuko juoksemisen ja kunnon vélinen yhteys nukkumisesta. Toisin sanoen oppilaiden on
tutkittava moderoivan muuttujan vaikutusta.

Oppilaiden tulee tunnistaa, ettd heidan on toteutettava taydellinen kuuden kontrolloidun
kokeen sarja (eli kaksi kolmen kokeen sarjaa). Kokeissa juoksemiseen kaytettyjen tuntien
maaraa vaihdellaan, kun taas unen maara pidetdan vakiona, ensin 7 tunnissa ja sitten 8
tunnissa.

Tehtavan tukena oppilaat voivat hyddyntaa tassa tehtavassa tarjolla olevaa ratkaistua
esimerkkia, jossa esitelldadn moderoivan muuttujan kasite. Esimerkki havainnollistaa, miten
tallaisen muuttujan vaikutusta voidaan tutkia kokeellisesti.

Kuntosovellus [ ]
Opettele @ @ @ m Laheta ©
Astronautti sanoo: "Juoksun lisd@minen parantaa kuntoani vain, jos nukun 8 tuntia." 0

+ Suorita kokeita selvittadksesi, riippuuko juoksun ja kunnon vélinen yhteys unen maéarasta.
* Vastaa kysymykseen tulosten avulla.

Koelaboratorio [EalitEELIE T

Onko totta, etta juoksemisen ja kunnon vélinen yhteys riippuu unen

ohiel Juoksu Uni Kunto
elma mmm =
Y (tuntia viikossa) (tuntia y&ssd) (pistettd) madrasta?
@ 1 Maéra v Maara v
QO i
O

O mahdotonta sanoa

Kuvio 17. Nayttokuva Kuntosovellus-tehtavan osiosta P1M216

Tehtdva Kuntosovellus Opettele-vaihe 3

Tehtavan osio P1M216

Kompetenssi Ohjelmoinnillinen ongelmanratkaisu

Kompetenssin | Mallintaminen
osa-alue

Kognitiivinen Kokeilujen tekeminen (kaikki pistetasot)
prosessi Datan analysoiminen (ainoastaan osittaiset pisteet 2 ja 3)

Laajennettu osittaisen pisteytyksen malli
Vaikeustaso Pistemaara | Ratkaisun tila

691 (taso 6) 3 ¢ Oppilas toteuttaa vahintaan 6 muuttujien kontrollointiin
perustuvaa koetta, joissa unen maara pidetaan vakiona
joko 7 tai 8 tunnissa ja juoksemisen maaraa vaihdellaan.

¢ Oppilas toteuttaa alle 10 koetta.




* Oppilas valitsee kysymykseen oikean vastauksen (”Kyll&d”).

601 (taso 5)

¢ Oppilas toteuttaa vahintaén toisen seuraavista
koesarjoista:

o Juokseminen: 2, nukkuminen: 7; Juokseminen: 2,
nukkuminen: 8 tai

o Juokseminen: 3, nukkuminen: 7; Juokseminen: 3,
nukkuminen: 8.
¢ Oppilas ei toteuta yhtaan koetta, jossa juokseminen: 1.
¢ Oppilas valitsee kysymykseen oikean vastauksen (”Kylla”).

482 (taso 3)

¢ Oppilas toteuttaa vdhintadn 2 koetta, jotka tayttavat
seuraavat ehdot:
o Vahintaan yksi koe, jossa juokseminen: 1, nukkuminen: 7.
o Vahintaan yksi koe, jossa juokseminen: 1, nukkuminen: 8.
o Vain yksi koe, jossa nukkuminen: 7.
o Vain yksi koe, jossa nukkuminen: 8.
TAI
¢ Oppilas toteuttaa 3 muuttujien kontrollointiin perustuvaa
koetta, joissa nukkuminen pidetaan vakiona (joko 7 tai 8
tuntia) ja juoksemisen maaraa vaihdellaan.

e Kaikki muut ratkaisut




Opettele 4-P1M217

Kuntosovellus-tehtavan Opettele-vaiheen viimeinen osio rakentuu edellisen osion pohjalle.
Siina oppilaille esitetaan taydellinen koesarja, jonka avulla voidaan tunnistaa, miten
nukkuminen vaikuttaa astronautin kuntoon. Osiossa oppilaiden tulee tunnistaa ja valita oikea
muuttujien valinen yhteys lisattavaksi malliin.

Tehtavan tukena oppilaat voivat tutustua ratkaistuun esimerkkitehtavaan, joka kasittelee
samankaltaista ongelmaa. Esimerkki havainnollistaa, miten muuttujien valisia
monimutkaisempia yhteyksia voidaan tunnistaa ja esittaa mallissa.

Kuntosovellus

Opettele O OO @

Nama kokeet vahvistavat, ettd juoksun ja astronautin kunnon valinen yhteys riippuu unen maarasta.

Taydenna malli:

» Valitse kuvaaja, joka vastaa kokeiden tuloksia.

Koelaboratorio [ SEeELUTTHILIES

e | e
(tuntia viikossa) (tuntia yéssd) (pistettd)
K TE - TE -
e 2 dE=1 - =
® s I g
© 1 1 v sEE 1 v [T
© s 2EE] v Y s R =0 |
© & i Em= v =1 ~ |Ed

Kuntosovellus

¥ e

Juoksu

Tydtila mallia varten
.

Valitse kuvaaja

0

O

Kunto

Opettele O O 9 @

Nama kokeet vahvistavat, ettd juoksun ja astronautin

Taydenna malli:

» Valitse kuvaaja, joka vastaa kokeiden tuloksia.

Koelaboratorio |5 iE LI LES

0

Kun juoksun maaré kasvaa, kuntopisteet muuttuvat seuraavalla tavalla:

+

kunto (pistetta)
- \

kunto (pistettd)

¥

juoksu (tuntia)

kunto (pistetta)

juoksu (tuntia)

B Juoksu Uni
Ohjelma L PR
(tuntia viikossa) (tuntia yossa)
o 1 e TE] v juoksu (tuntia)
e 2 2[mEm] v 7]
e 3 3 (- v JE_] v
e 4 1] v s[EE ]«
e 5 3 e R 4 sEE] «
@ 6 3 [mmm v s[E=1 ~

kunto (pistettd)

juoksu (tuntia)

kunto (pistettd)

juoksu (tuntia)

kunto (pistettd)

juoksu (tuntia)

Kuvio 18. Nayttokuvat Kuntosovellus-tehtavan osiosta P1M217



Huom. Kun oppilas painaa "Valitse kuvaaja" -painiketta, avautuu erillinen ikkuna, jossa han voi
valita useista kuvaajavaihtoehdoista.

Tehtava Kuntosovellus Opettele-vaihe 4
Tehtavan osio P1M217

Kompetenssi Ohjelmoinnillinen ongelmanratkaisu
Kompetenssin Mallintaminen

osa-alue

Kognitiivinen Datan analysoiminen

prosessi

Laajennettu osittaisen pisteytyksen malli

Vaikeustaso Pistemaara | Ratkaisun tila

572 (taso 5) 2 ¢ Oppilas valitsee kuvaajan 6 (oikea alakulma).
486 (taso 3) 1 ¢ Oppilas valitsee kuvaajan 4 (vasen alakulma).
- 0 ¢ Kaikki muut ratkaisut




Sovella-vaihe
Sovella 3-P1M220

Sovella-vaiheessa oppilaiden tehtavana on tutkia ja mallintaa kahden uuden muuttujan,
aerobicin ja painonnoston, yhteyksia astronauttien kuntoon. Lisaksi osiossa esitetdan kolmas
muuttuja, nesteytys, jonka mahdollista roolia yhteyttd muokkaavana tekijana oppilaiden tulee
selvittaa. Oppilaiden on siis toteutettava taydellinen 12 kontrolloidun kokeen sarja (eli nelja
kolmen kokeen sarjaa). Kussakin kolmen kokeen sarjassa yhta kolmesta muuttujasta
muutetaan, kun taas kaksi muuta muuttujaa pidetaan vakiona.

Kun oppilaat ovat suorittaneet kokeensa, heidan tulee tunnistaa ja valita oikeat kuvaajat
painonnoston ja fyysisen kunnon seka aerobicin ja fyysisen kunnon véalisista yhteyksista.
Oppilaiden on myds maaritettava, vaikuttaako nesteytys kyseisiin yhteyksiin.

Oppilaille esitettavat kuvaajavaihtoehdot riippuvat siita, katsovatko he nesteytyksen olevan
kyseisen yhteyden kannalta merkityksellinen moderoiva muuttuja (tai yhteyttd muokkaava
tekija) vai eivat (ks. kuvio 20).

Kuntosovellus [ ]
Sovella @ @ * Tehtévien ratkaisut [ ELEER)
Taydennetdan seuraavaksi malli AstroFit-sovellusta varten.
+ Suorita kokeita selvittaaksesi, kuinka painonnosto ja aerobic vaikuttavat astronautin kuntoon.

+ Selvité, riippuvatko yhteydet nesteytyksesta (juodun veden maarasta).
+ Valitse ne kuvaajat, jotka vastaavat tuloksiasi. Valitse myos ne kokeet, jotka osoittavat, miten eri aktiviteetit vaikuttavat kuntoon.

Koelaboratorio |Gl tELIEILES Tyétila mallia varten
.

Painonnosto Aerobic Nesteytys Kunto
N j. Valitse kuvaaja
Painonnosto

(tuntia viikossa) (tuntia viikossa) (litraa paivassa) (pistettd)
Tarkista vastaukseni

Valitse kuvaaja

)

Aerobic

Ohjelma

@ 1 Maara v Madra v Maara v

« ¥

Kunto

Kuvio 19. Nayttokuvat Kuntosovellus-tehtavan osiosta P1M220



Kuntosovellus

Sovella @ @ *

Taydennet&an seuraavaksi malli AstroFit-sovellusta varten.

* Suorita kokeita selvittaak

i, kuinka pai

0 ja aerobic vaikuttava

= Selvitd, riippuvatko yhteydet nesteytyksesta (juodun veden maarasta).

= Valitse ne kuvaajat, jotka vastaavat tuloksiasi. Valitse myos ne kokeet, jot|

® wia O E

Kun painonnoston maara kasvaa, kuntopisteet muuttuvat seuraavasti:

Vaikuttaako nesteytys painonnoston ja kunnon véliseen yhteyteen?

Koelaboratorio [Rft-LLUIELE == Nesteytys = 2 = Nesteytys =2
. - ==n Nesteytys =1 ==n Nesteytys =1
Ohjelma Painonnosto Aerobic Nesteytys Kunto
" (tuntia viikossa) (tuntia viikossa) (litraa paivassa) (pistetta) =
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=
painonnosto (tuntia) painonnosto (tuntia)
== Nesteytys =2 == Nesteytys =2
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g
a
@
s
8
c
3
=2
painonnosto (tuntia) painonnosto (tuntia)
Kuntosovellus (]

Sovella @@ *

Vaikuttaako nesteytys painonnoston ja kunnon véliseen yhteyteen?

O xkya @ Ei

Kun painonnoston maara kasvaa, kuntopisteet muuttuvat seuraavasti:

Taydennetaan seuraavaksi malli AstroFit-sovellusta varten.

¢ Suorita kokeita selvittddksesi, kuinka painonnosto ja aerobic vaikuttava
« Selvita, riippuvatko yhteydet nesteytyksesta (juodun veden maarasta).

s Valitse ne kuvaajat, jotka vastaavat tuloksiasi. Valitse myds ne kokeet, jot|
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Kuvio 20. Oppilaille esitettavat erilaiset kuvaajavaihtoehdot Kuntosovellus-tehtavan osiosta
P1M220

Huom. Kun oppilas painaa "Valitse kuvaaja" -painikketta, avautuu ikkuna, jossa hdnen tulee
ensin arvioida, onko nesteytys tarkasteltavan muuttujasuhteen kannalta merkityksellinen
moderoiva muuttuja. Taméan valinnan perusteella oppilaalle ndytetaan erilaiset
kuvaajavaihtoehdot, joista hdn voi valita malliin liséttavan kuvaajan.



Tehtava

Kuntosovellus Sovella-vaihe 3

Tehtavan osio

P1M220

Kompetenssi

Ohjelmoinnillinen ongelmanratkaisu

Kompetenssin
osa-alue

Mallintaminen

Kognitiivinen
prosessi

Kokeilujen tekeminen (kaikki pistetasot)
Datan analysoiminen (ainoastaan 5 pisteen osittaispistemaarassa)

Laajennettu osittaisen pisteytyksen malli

Vaikeustaso

Pistemaara

Ratkaisun tila

761 (taso 6)

5

¢ Oppilas toteuttaa kolme muuttujien kontrollointiin
perustuvaa koetta, joissa aerobic pidetaan vakiona,
painonnoston maaraa vaihdellaan ja nesteytys = 1.

¢ Oppilas toteuttaa kolme muuttujien kontrollointiin
perustuvaa koetta, joissa aerobic pidetaan vakiona,
painonnoston maaraa vaihdellaan ja nesteytys = 2.

¢ Oppilas toteuttaa kolme muuttujien kontrollointiin
perustuvaa koetta, joissa painonnosto pidetaan vakiona,
aerobicin maaraa vaihdellaan ja nesteytys = 1.

¢ Oppilas toteuttaa kolme muuttujien kontrollointiin
perustuvaa koetta, joissa painonnosto pidetaan vakiona,
aerobicin maaraa vaihdellaan ja nesteytys = 2.

¢ Oppilas valitsee mallissa oikean kuvaajan painonnoston
ja fyysisen kunnon véliselle yhteydelle (oppilas valitsee
”ei” ja kuvaajan 4, oikea alakulma).

¢ Oppilas valitsee mallissa oikean kuvaajan aerobicin ja
fyysisen kunnon valiselle yhteydelle (oppilas valitsee
”kylla” ja kuvaajan 2, oikea ylakulma).

678 (taso 6)

¢ Oppilas toteuttaa kolme muuttujien kontrollointiin
perustuvaa koetta, joissa aerobic pidetaan vakiona,
painonnoston maaraa vaihdellaan ja nesteytys = 1.

¢ Oppilas toteuttaa kolme muuttujien kontrollointiin
perustuvaa koetta, joissa aerobic pidetaan vakiona,
painonnoston maaraa vaihdellaan ja nesteytys = 2.

¢ Oppilas toteuttaa kolme muuttujien kontrollointiin
perustuvaa koetta, joissa painonnosto pidetaan vakiona,
aerobicin maaraa vaihdellaan ja nesteytys = 1.

¢ Oppilas toteuttaa kolme muuttujien kontrollointiin
perustuvaa koetta, joissa painonnosto pidetaan vakiona,
aerobicin maaraa vaihdellaan ja nesteytys = 2.

645 (taso 6)

¢ Oppilas toteuttaa kaksi muuttujien kontrollointiin
perustuvaa koetta, joissa aerobic pidetaan vakiona,
painonnoston maaraa vaihdellaan ja nesteytys = 1.
¢ Oppilas toteuttaa kaksi muuttujien kontrollointiin
perustuvaa koetta, joissa aerobic pidetaan vakiona,
painonnoston maaraa vaihdellaan ja nesteytys = 2.




566 (taso 5)

¢ Oppilas toteuttaa kaksi muuttujien kontrollointiin
perustuvaa koetta, joissa aerobic ja nesteytys pidetdan
vakioina ja painonnoston maaraa vaihdellaan.

¢ Oppilas toteuttaa kaksi muuttujien kontrollointiin
perustuvaa koetta, joissa painonnosto ja nesteytys
pidetaan vakioina ja aerobicin maaraa vaihdellaan.

464 (taso 2)

¢ Oppilas toteuttaa kaksi muuttujien kontrollointiin
perustuvaa koetta, joissa aerobic ja nesteytys pidetdan
vakioina ja painonnoston maaraa vaihdellaan.

TAI

¢ Oppilas toteuttaa kaksi muuttujien kontrollointiin
perustuvaa koetta, joissa painonnosto ja nesteytys
pidetaan vakioina ja aerobicin maaraa vaihdellaan.

e Kaikki muut ratkaisut




