TehoMatikka 2P

Matematiikan interaktiivinen opetusohjelma

Yleiskuvaus

Tédma helppokéyttdinen matematiikan interaktiivinen opetusohjelma kattaa yhdessa TehoMa-
tikka 1:n kanssa peruskoulun yldasteen matematiikan keskeisimmén oppisisillon. TehoMatik-
ka 2P sisdltdd seuraavat osiot:

Koordinaatisto

Kokonaisluvut

Murtoluvut

Geometria 1

Geometria 2

Trigonometria (ja Pythagoraan lause)
Avaruusgeometria

Yhtélon sovelluksia
Yksikkomuunnoksia

L 2R 2B 2R 2R 2 2 2% 2% 4

Kustakin osiosta on teoriaosa ja harjoitusosa. Teoria esitetdén puhuttuna ja ydinkohdat néyte-
tddn ruudulla. Puhedinen voi halutessaan kytked pois. Harjoitusosa siséltdé runsaasti erilaisia
tehtivia ratkaisuineen. Useimmissa osioissa voidaan valita tehtdvien vaikeustaso tai tehtéva-
tyyppi tai molemmat. Esimerkiksi murtoluvuissa tehtavétyyppi on jokin seuraavista: laventa-
minen, supistaminen, yhteen- ja vihennyslasku, kertolasku, jakolasku, kerto- ja jakolaskua
sekaisin tai kaikkia edelld mainittuja sekaisin ja vaikeustaso valitaan kahdesta vaihtoehdosta:
“Helpommat”tai “Myo0s vaikeampia” . Tehtdvid annetaan satunnaisessa jarjestyksessd, joten
eri harjoituskerroilla saa erilaisen tehtdvisarjan. Sellaisissa osioissa, joissa on rajallinen mara
periaatteeltaan erilaisia tehtdvii, pyritdin tehtdvid antamaan niin, ettd helpompia tehtdvii tulee
ensin ja sitten vaikeampia. Kun kaikki erityyppiset tehtdvit on kiyty lapi, kayttdjalle annetaan
ilmoitus siité, ettd nyt erityyliset tehtdvét on kayty lapi. Talloin kéyttdja tietdd, ettd jatkaessaan
saman osion tehtdvilld hdn saa samantyylisid tehtdvia kuin jo ratkaistut tehtdvit, tosin useim-
miten eri numeroarvoilla.

Tehtdvia ratkaistessaan opiskelija saa halutessaan vaihekohtaisia ohjeita. Silloin ohjelma
neuvoo, mitd seuraavaksi on tehtdvé (ja miksi). Tehtdvistd on mahdollisuus pistiytya teoria-
puolella katsomassa tdhin aiheeseen liittyva teoria ja palata harjoitukseen. Useimmissa osiois-
sa on ruudulta varattu opiskelijalle vapaasti, esim. vilivaiheiden laskemiseen, kéytettava
"suttupaperi”, jonka sisiltod ohjelmassa ei tutkita. Niinikddn opiskelija voi ottaa kdyttoon
laskimen, mikéli osion tehtdvissa laskinta katsotaan tarvittavan. Tehtdvii ratkaistaessa ei siis
tarvita valttimattd muuta kuin tietokone, johon ohjelma on asennettu! Tehtdva ratkaisuineen
on tulostettavissa.
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Opiskelijan suoritukset arvioidaan ja niistd saa max 6 pistettd/tehtévi. Pisteitd ei anneta niisté
vastauksista, jotka annetaan ratkaisun katsomisen jilkeen. Harjoittelukerran paétteeksi opiske-
lija voi tulostaa seurantaa varten raportin, josta ilmenee opiskelijan nimi, padivimaira, 1dpikay-
tyjen tehtdvien lukuméérd, saatu pistemaira sekd osiokohtaisia tietoja esim. siitd, mihin osion
alaryhméan kuuluvia tehtévié tehtiin ja minka verran tarvittiin ohjeistusta. Raportin voi tulos-
taa harjoittelukerran aikana vain yhdelld nimell4, joten jos tulostat naapurin nimelld, jait itse
ilman raporttia! Loppuraportin voi lisdoptiona saatavan sdhkopostiosion avulla ohjata suoraan
TehoMatikka- ohjelmasta sdhkdpostina opettajalle.

Ohjelman asentaminen

Valitaan Kdynnistd-valikosta Suorita. Avaa-riville kirjoitetaan
CD-aseman tunnus:asenna
Esim. D:asenna
Tilantarve asennustavasta riippuen:
Typical:  harjoitukset + teoriat 44nelld varustettuna, tilantarve 242 MB

Compact: harjoitukset + teoriat ilman d4nté, tilantarve 14 MB
Custom: asennettavat osiot voidaan itse valita

HUOM! Jos ohjelma on jo asennettu ja asennusvaihtoehto halutaan vaihtaa, vanha asennus
on purettava ennen uutta asennusta.

Asennuksen purkaminen:
Valitaan Kdynnistd-valikosta Asetukset ja sen alavalikosta Ohjauspaneeli. Na-
pautetaan hiirelld kohtaa Lisdd tai poista sovellus ja valitaan listasta

TehoMatikka?2P.
Laitteistovaatimus:
. IBM-yhteensopiva tietokone + CD-ROM,
. danikortti, mikéli 4dnet halutaan asentaa
(HUOM! Mikéli koneessa ei ole ddnikorttia, 414 asenna d4nia!)
. ndyttd vahintddn SVGA, vérien maird vahintddn 256 paitsi avaruusgeometrian 3-ulottei-

sissa kuvissa vihintiin 2'¢
. keskusmuistia vihintddn 32 MB, mielellddan 64MB
. kayttojarjestelmd Windows 95 tai uudempi
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Osioiden varivalinnat

Seké teoria- ettd harjoitusosioissa kayttdja voi itse valita haluamansa taustavérin ja teoria-
osioissa myos tekstin ja esimerkkien vérin.

Harjoitusosioiden taustavéri voidaan valita valikon 4setuksia- kohdasta ja se koskee silloin
kaikkia harjoitusosioita. Valinta on voimassa seuraavaan varinvaihdokseen asti.

Teoriaosioiden taustaviri, esimerkkien véri tai tekstivéri voidaan vaihtaa miltd hyvénsa teo-
riaosuuden sivulta. Valinta koskee kaikkia teoriaosioita ja on voimassa seuraavaan vérinvaih-

dokseen asti.

Ohjelma tarkistaa virid vaihdettaessa sen, etteivit taustavéri ja tekstiviri ole niin samanlaiset,
ettei teksti erotu taustasta.

Virid vaihdettaessa saadaan seuraavanlainen véripaletti:

Warit

Peruswart;

_ e e | fi
I |
T T
...
ENEEEEEN
EMEREENT .

bk autetut warit;

OO

Sawy: IE Pur: Iﬁ
rrrrrrrr‘ i 52

Fl EErit A b aLEEtLIE STt =2 | Wari [T asainen K_irkk:|12EI Sig:l[l

ok | Fenuta | Lis&s v |

Voimassa oleva virivalinta nakyy ruudussa Vdri. Haluttu véri saadaan valitsemalla jokin
perusvireista tai klikkaamalla sopivassa kohdassa oikean reunan véripaletilla. Valinta vahvis-
tetaan painamalla OK- painiketta.
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Ohjelman kaytto

Ohjelman kiynnistiminen:

Valitaan Kdynnistd -valikon Ohjelmat -osasta TehoMatikka ja sen alavalikosta
TehoMatikka2P. Silloin saadaan seuraavanlainen naytto:

'« TehoMatikka 2P _ [0l x|

Tiedosto Teoria  Harjoituksst  Asetukset  Ohje

TehoMatikka 2P

TEORIA HARJOITUKSET

[ Koordinaatiste | [ Koordinaatiste |
[ Kokonaishwut | [ Kokonaishwut |
[ Mutolovat | [ Mutolovar |
[ Geomemial | [ Geomewial |
[ Goomemiaz | [ Geomemiaz |
[ Trigonometia__| [ Trigonometia___|
[ Avaruusgeometria | [ Avaruusgeometria |
[ ¥htilon sovelluksia | [ ¥htalon sovelluksia_|
[ Vksikkomuunnoksia_| [ Vhsikkomuunnoksia_|

[ Palate | [ _Ole | [ Topera |

Tastd voidaan edetd haluttuun osioon joko napauttamalla hiirelld sopivaa laskimen painiketta
tai yldreunan valikkoa kiyttden.

Laskimen painikkeiden sininen viri viittaa teoriaosuuksiin, vihred véri harjoituksiin ja harmaa
véri yleiskéyttoisiin toimintoihin.
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Sopivan osion valinnan jdlkeen edetddn kayttamalla ko. osion painikkeita.

Teorian osioissa edetdén kayttdmalld valikon Seuraava- tai Edellinen- valintoja tai nuolinép-

paimilla * (= taaksepdin) tai * (= eteenpdin) .

Harjoitusosioissa kentisti toiseen voidaan siirtyd, paitsi hiirelld napauttamalla, my6s kéytti-

malla sarkain -ndppéinta |_>|E (= seuraavaan kenttdén) tai * (= edelliseen

kenttdén) ja * (= seuraavaan kenttdén) -ndppdimid. Vastauksen arviointi voidaan

pyytdd painamalla | |Arviointi| |- painiketta tai | | Enter |- ndppainta.

Ratkaisuikkuna ja raportti-ikkuna on toteutettu niin, etti ikkuna on suljettava ennen kuin
padstddan muihin ikkunoihin. Loppuraportin tulostus tapahtuu kunkin osion sisilta.

Harjoitusosioita saa pitdd kdynnissi yhden kerrallaan ja teoriaosioita kolme.

Harjoitusosioissa on useasti estetty kirjoittamasta vastausruutuihin muita kuin ko. tehtavaan
liittyvid merkkeja.

Osiot voidaan lopettaa myds ESC- tai F12- ndppaimilla.
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Laskin

TehoMatikka-ohjelmat sisiltdvéit oman funktiolaskimen, joten tehtdvié ratkoessaan opiskelija
el tarvitse omaa laskinta. Laskin on kéytettivissi niissd TehoMatikoiden harjoituksissa, joissa
se on katsottu tarpeelliseksi.

Laskutoimitukset kirjoitetaan laskimen niytt6on samassa jarjestyksessé kuin ne kirjoitetaan
paperille. Laskimen ndyttoon voidaan kirjoittaa joko klikkaamalla hiirelld laskimen néppédimia
tai kirjoittamalla suoraan ndppaimistolta.

Copy | Paste | Close

18/100+1250

Laskimessa on kaikki tarvittavat laskutoimitukset ja yleisimmait matemaattiset funktiot. Lisdk-
si laskimessa on joitakin erikoisndppdimii, joita esitellddn seuraavassa.

Copy Kopioi laskimen nidyton Windowsin leikepdydélle. Tdmén toiminnon avulla voi

siirtdd laskimella laskettuja tuloksia TehoMatikan vastausruutuihin.

Paste Siirtdd Windowsin leikepdydén sisdllon laskimen nédyttoon. Tdmén toiminnon

ool

avulla voi siirtdd TehoMatikan lausekkeita suoraan ohjelmasta laskimeen. Téssd
on kuitenkin muistettava, ettd esimerkiksi erikoismerkit, kuten °-merkki, on pois-
tettava ennen laskimella laskemista.

C l Tyhjéa laskimen nayton.

© Lahden Teho-Opetus Oy

6



Del

Entry

Ans

Close

Poistaa viimeksi kirjoitetun merkin.

Palauttaa laskimella viimeksi lasketun lausekkeen.

Palauttaa laskimella viimeksi lasketun vastauksen.

Tédma murtolukundppdin antaa vastauksen murtolukumuodossa, jos se on mahdol-

lista. Jos haluat laskea murtoluvuilla, kirjoita ensin laskutoimitus murtolukumuo-

dossa ja paina = -ndppdintd. Saat desimaalimuotoisen vastauksen, jonka

voit muuttaa murtoluvuksi painamalla murtolukunéppéinta.

Sulkee laskimen.
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Osioiden sisallot

Koordinaatisto

Teoria:
Kasitteet x-koordinaatti, y-koordinaatti, koordinaatiston neljannekset seki pisteen mer-
kitseminen koordinaatistoon.

Harjoitukset:
Ohjelma antaa pisteitd koordinaatistoon merkittdviksi. Myds peliversio, jossa annetaan
60 s aikaa ja lasketaan tdné aikana oikein merkittyjen pisteiden méaéra.
Raportissa nikyy, montako pistettd on merkitty oikein.

Kokonaisluvut

Teoria:
Kokonaislukujen yhteen- ja vihennyslasku lukusuoran ja animaatioiden avulla havain-
nollistettuna. Vastaluku, sulkumerkkien poistaminen. Kerto- ja jakolaskut merkkiséén-
toineen, laskujirjestys.

Harjoitukset:
Alussa valitaan tehtavatyyppi:

Yhteen- ja vihennyslasku

Kerto- ja jakolasku

Yhdistettyjd laskuja

Kaikkia edellisid sekaisin

L 2B 2R 2 4

Tehtiviatyyppid voidaan vaihtaa kesken harjoitusten.

My®os peliominaisuus. Pelissé annetaan 3 minuutin aikaraja ja lasketaan téna aikana
saatujen pisteiden médrd, max. 6 pistettd/tehtavd. Loppuraportti antaa tiedot ratkaistuista
tehtivistd tehtdvatyypeittdin ja ilmoittaa, montako tehtidvai ndistd suoritettiin pelin
kautta.

Murtoluvut
Teoria:
Laventaminen, supistaminen, yhteen- ja vihennyslasku, kertolasku, jakolasku, yhdistetyt
laskut, animaatioita eri toimitusten havainnollistamiseen.
Harjoitukset:
Alussa valitaan tehtavatyyppi:
Supistaminen
Laventaminen
Kertolasku
Jakolasku
Kerto- ja jakolasku
Yhteen- ja vihennyslasku
Kaikkia edellisid sekaisin

L 2R 2B 2R 2R 2 2B 2
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sekd vaikeustaso:
4  Helpommat
4  Myos vaikeampia ( = isompia numeroarvoja)

Kussakin ryhmaéssi voidaan tehtdvii ratkaista myos pelind, jossa annetaan 3 min aikara-
ja ja lasketaan tdné aikana kertyneiden pisteiden maird, max 6 pistettd/tehtava. Loppura-
portti antaa tiedot ratkaistuista tehtivisti tehtdvétyypeittiin ja ilmoittaa, montako tehta-
vaa ndisté oli helpompia ja montako vaikeampia sekd montako suoritettiin pelin kautta.

Geometria 1

Teoria:
Suora, yhdensuuntaiset suorat, suoran normaali. Jana ja janan keskinormaali.
Suorakulma, oikokulma, taysikulma; terdvé, tylppa ja kupera kulma.
Monikulmio, ldvistdja, sddnnollinen monikulmio.
Terdvikulmainen, suorakulmainen ja tylppédkulmainen kolmio; kolmion kulmien sum-
ma; tasakylkinen ja tasasivuinen kolmio; kolmion korkeusjana.
Suorakulmio, nelid, suunnikas, puolisuunnikas.
Ympyri, side, kehd, sektori, segmentti, jinne, halkaisija, tangentti, kaari, keskuskulma,
kehdkulma.

Harjoitukset:
Peruskdésitteitd ja piirtdmisharjoituksia teoriapuolella mainituista asioista. Sisdltaa erilli-
set osiot kolmioista, nelikulmioista ja ympyréstd. Mukana on myo0s tehtévii, joissa
kannustetaan itse havainnoimalla selvittdméén joitakin asioita, esim. nelikulmion kulmi-
en summa, samaa kaarta vastaavan kehidkulman ja keskuskulman vélinen yhteys, puo-
liympyrén siséltdmén kehdkulman suuruus, ympyrélle piirretyn tangentin sekd ympyran
ja tangentin sivuamispisteeseen piirretyn siteen vélinen kulma.
Erilaisia tehtévid on rajallinen maar4 ja kayttdjalle ilmoitetaan, milloin ne on kaikki
kéyty lépi. Tdlloin voi vaihtaa osiota tai kdydd samanlaisia tehtdvid uudestaan.

Piirtaimisharjoituksissa viiva piirretdén siten, ettd viivan alkupisteesséd painetaan hiiren
vasen painike alas ja siirretddn hiirtd painike alas painettuna. Painike vapautetaan viivan
paitepisteessa.

Ympyrad piirrettdessd painetaan hiiren vasen painike alas ympyrin keskipisteessa ja
siirretdén hiirtd painike alas painettuna. Talloin alkaa ympyré piirtyd piirustusalustalle.
Hiiren painike vapautetaan, kun ympyran sdde on sopiva.

Piste merkitién hiirelld klikkaamalla.
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Geometria 2

Teoria:
Kerrataan Geometria 1- osassakin esilld olleiden kuvioiden ominaisuuksia seké esitetdan
kunkin kuvion pinta-alan lauseke. Selitetiin myos, milld perusteella lauseke on se, miki
sen mainitaan olevan. Lisdnd Geometria 1:ssd mainittuihin tulee neljékés, yhdenmuotoi-
set kuviot (késitelty 1ahinni kolmioita) ja yhdenmuotoisten kuvioiden pinta-alojen seka
tilavuuksien suhde.
Esitetddn myos lauseet ““Ympyrille piirretty tangentti on kohtisuorassa tangentin ja
ympyrin sivuamispisteestd piirrettyd sidettd vastaan.” sekéd “Puoliympyrin sisdltima
kehdkulma on 90°.” soveltavine esimerkkeineen.

Harjoitukset:
Alussa valitaan tehtdvatyyppi ja vaikeustaso:
¢ Perustehtdvia: Suorakulmio ja suunnikas
Kolmio
Ympyri ja sen osat
Puolisuunnikas
4 Vihén vaativampia:  Kaikkia edellisid sekaisin
¢ Vield vaikeampia: Vaikeampia tehtivid, useita pinta-alatyyppeja sekaisin

Pinta-alaharjoitukset on laadittu silld periaatteella, ettd opiskelija voi halutessaan rat-
kaista tehtdvin silld tavalla kuin haluaa, esim suoraan laskimella, ja ilmoittaa vain vas-
tauksen, siind pinta-alayksikossa kuin haluaa. Vastauksen tarkkuus on kuitenkin oltava
tehtdvin ldhtotietojen mukainen.

Jos opiskelija ei osaa tai haluaa muuten - varsinkin hankalampien tehtdvien yhteydessa -
ratkaista tehtdvén vaiheittain, saa Ohje- (tai Lisdohje-) painiketta painamalla joko yksin-
kertaisen vihjeen tai kokonaisen ohjelomakkeen, jonka avulla ratkaistaan yksi tehtdvin
vélivaihe. Vilivaiheesta saatu vilitulos paivittyy tehtdviaméaarityksen kuvaan. Vilivai-
heen ratkaisemisen jdlkeen opiskelija voi sitten edetd itsendisesti haluamallaan tavalla
tai ottaa ohjeistettuna uuden vélivaiheen painamalla Lisdohje- painiketta.

Perustehtédvissi vaikeimpina asioina ovat esim. kolmion tai suunnikkaan korkeuden
laskeminen Pythagoraan lauseella tai trigonometrisilla funktioilla tai ympyrén séteen
laskeminen, kun piiri tunnetaan. Puolisuunnikkaista on kaksi erityyppista tehtavaa,
joista toisessa pinta-alan laskeminen ohjeistetaan kahden kolmion pinta-alojen summa-
na, toisessa suoraan puolisuunnikkaan pinta-alan kaavaan sijoittamalla.

Vihin vaativampia- ryhmén tehtévissi on kuvioita, jotka on jaettava osa-alueisiin,
joiden pinta-alat sitten ratkaistaan perustehtidvien tapaan.

Vield vaikeampia- ryhmén tehtdvissi on esim. sddnnollisid monikulmioita, neljékés,
tylppakulmainen kolmio, jossa kannan ja korkeuden valintaan on kiinnitettdva huo-
miota, segmentin pinta-alan laskeminen, suorakulmaiseen kolmioon piirretyn, mahdolli-
simman suuren ympyrén pinta-ala jne.
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Kussakin ryhmaéssé on rajallinen mééra erilaisia tehtdvid, Véhin vaativampia- ryhmassa
tosin kymmenid. Niistd pyritddn tarjoamaan ensin helpoimpia ja sitten vaikeampia.
Tehtivilajia, joka on jo kertaalleen ratkaistu, ei enéd tarjota, mikéli ratkaisemattomia on
jéljella. Siind vaiheessa, kun kaikki erilaiset tehtévit on ratkaistu, kéyttdjélle ilmoitetaan
tastd ja kysytdédn, haluaako kayttdja vaihtaa jonkin muun ryhmaén tehtaviin. Mikéli kayt-
t4jd ei halua vaihtaa ryhmaa, tarjotaan jo ratkaistujen tyylisié tehtivid eri numeroarvoil-
la.

Ohjelomakkeilla vastausta pyydetién usein tietylld desimaalien maéralla. Niin siiti
syystd, ettd vélivaiheen vastaus saa erota oikeasta vastauksesta korkeintaan tietyn rajan
verran tullakseen hyviksytyksi. Silloin ei siis haittaa, vaikka desimaaleja on enemmin
kuin pyydetty maird. Ndin esim. laskimesta voidaan tuoda vélivaiheiden vastauskenttiin
tiedot suoraan kopioimalla ja liittimalla ilman, ettd ylimaréisid desimaaleja tarvitsisi
poistaa. Toisaalta, jos vilivaiheen vastaus on kokonaisluku, ei nollia tarvitse lisita
desimaaleiksi.

Loppuraportti ilmoittaa laskettujen tehtdvien mééran tehtavétyypeittiin, niistd kertynei-
den pisteiden maéran seki niiden tehtévien lukuméérin, joissa kéytettiin ohjeita.

Opiskelija voi tehdd kuvaan omia merkintdjadn: apuviivoja tai tekstid tavanomaisin
aakkosin tai kreikkalaisaakkosin.

Viiva piirretdén painamalla viivan aloituskohdassa hiiren vasen painike alas ja liikutta-
malla hiirtd painike alas painettuna. Painike vapautetaan viivan paitepisteessa. Yksittdi-
sen viivan voi poistaa klikkaamalla hiirelld jommassa kummassa viivan padtepisteessa.
Kaikki omat merkinnét - niin viivat kuin tekstin - voi poistaa kerralla painikkeesta
Omat merkinndt pois.

Tekstid saa kuvaan painamalla ensin joko A:n vieressd nidkyvii punaista palloa ( =
tekstid tavallisin aakkosin) tai o:n vieressd olevaa punaista palloa (= tekstid kreikka-
laisaakkosin). Silloin opiskelija saa rivin, johon haluttu teksti kirjoitetaan. Enterin pai-
nalluksella teksti siirtyy kuvan oikeaan alanurkkaan, josta se on hiirelld raahaamalla
siirrettdvissa haluttuun paikkaan kuvassa. Yksittdisen tekstin voi poistaa kuvasta
kaksoisnapauttamalla hiirelld tekstin paalla.

Ohjeet merkintdjen tekemiseksi kuvaan nakyvét tehtdvésivulla kuvan alapuolella. Kayta
sen vierityspalkkia ndhddksesi kaikki ohjeet!
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Trigonometria
Teoria:
Pythagoraan lause ja trigonometriset funktiot esimerkkitehtévineen.

Harjoitukset:

Alussa tehdédén valinta tehtavatyypista:
Suorakulmainen kolmio, trigonometriset funktiot (tuntemattomana kulma)
Suorakulmainen kolmio, trigonometriset funktiot (tuntemattomana sivu)
Suorakulmainen kolmio, Pythagoraan lause
Suorakulmainen kolmio, trigonometrisia funktioita ja Pythagoraan lausetta sekai-
sin
Tasakylkinen kolmio
Suorakulmaisia ja tasakylkisid kolmioita sekaisin

L 2B 2% 2 4

* &

Kolme ensimmaisti ryhmé&é ovat perustehtivid, joissa on vain yksi tuntematon. Kolmiot
ovat vaihtelevissa asennoissa, jotta kateetit ja hypotenuusa opittaisiin erottamaan.

Ryhmai “Suorakulmainen kolmio, trigonometrisia funktioita ja Pythagoraan lausetta
sekaisin” sisdltdd tehtdvii, joissa on ratkaistava suorakulmaisen kolmion tiedot, kun
kahden sivun pituudet tai yhden sivun pituus ja terdvan kulman suuruus tunnetaan.
Ratkaisutapoja on useita ja kdyttdjd voi valita niistd mieleisensd. Myos ratkaisu esitetdén
kayttdjan valitsemalla ratkaisutavalla. Jos kéyttdja on ratkaissut tehtdvistd vain osan ja
katsoo ratkaisun, alkuosan ratkaisu niytetddn kiyttdjan valitsemalla tavalla ja jatketaan
siitd loppuun jollakin mahdollisista ratkaisutavoista. Ndin kéyttdjd voi ndhdi, miten
ratkaisu olisi edennyt nimenomaan hénen valitsemallaan tavalla.

Ryhmaé “Tasakylkinen kolmio” sisdltdd tehtévid, joissa tasakylkisen kolmion tiedot on
ratkaistava Pythagoraan lauseella ja trigonometrisilla funktioilla tai tasakylkisen kolmi-
on tietoja kayttden.

Viimeisen ryhmén tehtivat sisdltavit kahden edellisen ryhmén tehtivia sekaisin.

Kaikissa trigonometrian tehtdvissd vastauksena annettava sivun pituus on esitettdva
kahdella desimaalilla, kulman suuruus kokonaislukuna.

Loppuraportti ilmoittaa laskettujen tehtdvien mééran tehtavétyypeittiin, niistd kertynei-
den pisteiden méarin seki niiden tehtdvien lukumaiirén, joissa kaytettiin ohjeita.

Opiskelija voi tehdd kuvaan omia merkintdjadn: apuviivoja tai tekstid tavanomaisin
aakkosin tai kreikkalaisaakkosin.

Viiva piirretdén painamalla viivan aloituskohdassa hiiren vasen painike alas ja liikutta-
malla hiirtd painike alas painettuna. Painike vapautetaan viivan paitepisteessd. Yksittdi-
sen viivan voi poistaa klikkaamalla hiirelld jommassa kummassa viivan padtepisteessa.
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Kaikki omat merkinnét - niin viivat kuin tekstin - voi poistaa kerralla painikkeesta Omat
merkinndt pois.

Tekstid saa kuvaan painamalla ensin joko A:n vieressd nidkyvii punaista palloa ( =
tekstid tavallisin aakkosin) tai o:n vieressd olevaa punaista palloa (= tekstid kreikka-
laisaakkosin). Silloin opiskelija saa rivin, johon haluttu teksti kirjoitetaan. Enterin pai-
nalluksella teksti siirtyy kuvan oikeaan alanurkkaan, josta se on hiirelld raahaamalla
siirrettdvissa haluttuun paikkaan kuvassa. Yksittdisen tekstin voi poistaa kuvasta kak-
soisnapauttamalla hiirelld tekstin paalla.

Ohjeet merkintdjen tekemiseksi kuvaan nakyvét tehtdvésivulla kuvan alapuolella. Kayta
sen vierityspalkkia ndhddksesi kaikki ohjeet!

Avaruusgeometria
Teoria:
Kasitteet lierid, suora ja vino lierid, sirmio.
Suorakulmainen sdrmi6 seka sen tilavuus ja pinta-ala, kuutio seké sen tilavuus ja pinta-
ala.
Suora ympyrilierio seki sen tilavuus ja pinta-ala.
Kartio (pyramidin puhutun selityksen yhteydessd).
Pyramidi seké sen tilavuus, suora ympyrékartio seki sen tilavuus ja vaipan pinta-ala.
Pallo, sen tilavuus ja pinta-ala.
Esimerkkitehtévia.

Kappaleita voidaan tarkastella myos 3-ulotteisina, pyoriving, joko ldpi ndkyvina tai 14pi
nidkymaittomind. Kappaleen pydrimisnopeutta voidaan sddtda 3-ulotteisen kappaleen
valikon kohdasta Nopeus. Kappale pysdhtyy, jos jossakin kuvan alueella klikataan hii-
relld ja jatkaa taas liikettd, jos klikataan toistamiseen. 3-ulotteinen kuva on suljettava
ennen kuin voidaan jatkaa teoriasivujen selaamista.

Harjoitukset:
Avaruusgeometrian harjoituksissa pyritdin jo harjoittelemaan tilavuuden tai pinta-alan
lausekkeen muodostamista itse. Tehtdvén ratkaisu alkaa aina silld, ettd muodostetaan
tarvittava lauseke valitsemalla sopivia lausekkeen osasia tehtdvdlomakkeella olevista
vaihtoehdoista. Ohjeesta 10ytyy toki vinkkid sithen, mité osia tulisi valita. Kun lauseke
sitten on oikein muodostettu, sijoitetaan siithen tehtdvissd annetut 1dhtotiedot.

Pinta-alan tai tilavuuden lausekkeita voi muodostaa myos pelini. Peli on tyyliltdan
“ampumataulu”: Pelin aluksi opiskelija saa 6 taulua, joista jokainen vastaa yhta tehta-
véa. Jos tehtdvin vaatima lauseke muodostetaan oikein, taulu putoaa. Jos lauseke me-
nee vadrin, tulee %2 minuutin sakkoaika. Pelin lopputulos muodostuu 6 tehtiaviin kéyte-
tystd ajasta + sakkoajasta.

Tehtéviin liittyvét kuvat ovat pyorivid kappaleita. Pyoriminen voidaan pyséyttad klik-
kaamalla hiirelld kuvan péélla. Kappale jatkaa pyorimistd, mikali klikataan toistami-
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seen. Ndin kappaletta voidaan tarkastella erilaisista kuvakuvakulmista ja pysdyttdd kuva
itselle sopivimpaan kuvakulmaan.

Loppuraportti ilmoittaa pelitilan ulkopuolella laskettujen tehtdvien méérian seké niista
kertyneiden pisteiden méérin. Lisdksi mainitaan, montako tehtdvai kaytiin pelitilassa ja
montako niistd oli oikein.

Yhtilon sovelluksia

Teoria:
Annetaan ohjeita siitd, milld periaatteilla sanallisessa tehtdvassé voisi ldhted muodosta-
maan yhtdlod. Ohjeita valaistaan muutamalla esimerkillé.

Harjoitukset:
Alussa valitaan tehtdvien vaikeustaso:
¢ Perustehtdvit
¢ Hieman vaikeammat tehtavit
4  Harjoituksen vaikeimmat tehtavét
¢ Satunnaisesti kaikkia edellisia

Tehtédvien vaikeustasosta riippumatta opiskelija muodostaa ensin tehtdvin ratkaisemi-
seksi tarvittavan yhtdlon. Kun yhtélo on oikein muodostettu, se ratkaistaan vilivaiheit-
tain. Jokainen vélivaihe arvioidaan. Lopuksi opiskelija kirjoittaa tehtivén vastauksen
yksikdineen.

Perustehtdvissi on kaksi muuttujaa, joiden vélinen riippuvuus tunnetaan. Yhtdlo muo-
dostuu siitd, ettd myos ndiden muuttujien summa tunnetaan.

Hieman vaikeammissa tehtévissi on kolme muuttujaa, jotka kyetédén lausumaan yhden
tuntemattoman avulla. Yhtilo muodostuu ndiden muuttujien summan avulla.

Harjoitusten vaikeimmissa tehtdvissd muuttujien véliset riippuvuudet eivét ole niin
selkeitd kuin edellisessd ryhméssd. Mukana saattaa olla myds prosenttilaskua.

Loppuraportti ilmoittaa laskettujen tehtdvien mééran tehtavétyypeittiin, niistd kertynei-
den pisteiden méarin seki niiden tehtdvien lukumiirén, jotka ratkaistiin opastetusti ja
jotka ratkaistiin ei-opastetusti.
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Yksikkomuunnoksia
Teoria:
Pituus-, pinta-ala-, tilavuus- ja massayksikdiden muunnokset esimerkkeineen.

Harjoitukset:

Alussa tehdéddn valinta tehtavétyypistd ja vaikeustasosta:
Mitd yksikkomuunnoksia harjoitellaan?

4 Pituusyksikditad

4  Pinta-alayksikoitd

¢ Tilavuusyksikoité

4 Massayksikoita

4 Kaikkia edellisid sekaisin

Valitse my0s vaikeusaste:

¢ Perustehtdvia

4  Hieman vaikeampia tehtdvia

Perustehtdvissd on numeroarvoiltaan helpompia ja tavallisimpia yksikoité sisdltdvia
tehtévia.

Vaikeammissa tehtdvissd esiintyy myos vihemmain kaytettyjd yksikoitd ja numeroarvoil-
taan hankalampia tehtévia.

Yksikkomuunnoksia voi harjoitella my6s peliné. Peli on tyyliltddn “ampumataulu”:
Pelin aluksi opiskelija saa 6 taulua, joista jokainen vastaa yhté tehtédvaa. Jos tehtdvin
vaatima muunnos menee oikein, taulu putoaa. Jos muunnos menee véérin, tulee %2
minuutin sakkoaika. Pelin lopputulos muodostuu 6 tehtdvaan kiytetysti ajasta + sakko-
ajasta.

Loppuraportti ilmoittaa laskettujen tehtdvien méérin seké niistd kertyneiden pisteiden
maiirin sekd niiden tehtdvien méérin, jotka kdytiin ohjeistetusti. Lisdksi mainitaan,
montako tehtdvii lasketuista kdytiin pelitilassa.
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Esimerkkeji ohjelman ikkunoista

Avaruusgeometrian teoria: kuutio ja sen 3-ulotteinen kuva lapinikyviana.

Edellinen Asetulsia  F-ulotteinen  Skaalaus

KUUTIO

= suorakulmainen sirmid, jossa kaikki

sdrmit ovat yhté pitkid (= a).

Tilavuus: V=g3

Pinta-ala:
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Avaruusgeometrian tehtdvésivu kesken tehtdvén ratkaisemisen:

g Kokeiluversio, ei opetuskaykttion
Tiedosto  Asetukset

“0"0' ‘0 00 1"0 "0 "0 "0 @

V= . 1. Oheisen pallon sdde on 1,9 m. Laske pallon tilavuus.
Aloita kaavan rakentamisella.
h@

" @

2.

Ratkaisu

o =

4 —
V= —TI:ISI_]Olta tihin numeroarvot.
3

Aryosteln
Vastaus: I —
Chjeet

L
3

- @

Pisteet: 3
Kokonaispisteet: 3/6
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Trigonometrian tehtévisivu siind vaiheessa, kun on valittu, ettd halutaan ratkaista seuraavana
X:

Kokeiluversio, ei opetuskayttoon
Tiedosto  Asetukset

Ratleaisn | Tehtavatyyppt| Tust tehtava

Teoria Eaportt Lopeta

Pythagoraan lausetta
tasalkylkisen kolmon tietoja

gt

Suttupaperia

OHIEITA MEREINTOTEN TEEEMISEE ST
ETUVALN:

APTVIIVAN PORTAMINEN KUV AAT:

Paina hitren vasen painikce alas wivan allupisteessa,
libouta hiittd padnikee alhaalla ja vapauta painilee vivan

=

(Tama kolmio ei toki ole tasakylkinen, mutta tehtévissé esiintyy myds tasakylkisid kolmioita
ja vaihtoehdot ovat samat jokaisen tehtdvin kohdalla. Vaihtoehdoista ei siis pysty suoraan
nakemain, mitka ratkaisutavat ovat kelvollisia missékin tilanteessa. Jos valitaan sellainen
vaihtoehto, joka ei tule kysymykseen, ohjelma antaa siitd ilmoituksen. Pisteitd kertyy vasta
sitten, kun jotakin todella saadaan ratkaistuksi.)
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Murtolukujen tehtavésivu siind vaiheessa, kun koko jakolaskutehtévi on ratkaistu:

| Kokeiluversio, ei opetuskayttoon
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Yksikkdmuunnokset pelina:

«"|Kokeiluversio, ei opetuskayttion

Suttupaperi
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Murtolukujen teoria, yhteenlaskun animaatiosta:

12 osaa = koko keppi
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Pinta-alatehtdvin ratkaisu (Geometria 2):

'« Ratkaisu

Tehtiivi 22.

Laske kuvan suunnikkaan pinta-ala.

Suunniklkaan pinta-ala A = kanta - korkeus.

Suunnikkaan korkeus saadaan viivoitetusta kolmiosta:

. h
8IN55° = som = h=sin55°-6,0m= 4,91 m

»

A=50m- 491 m=2455m* = 25 m?

e

Tulosta |

6.0 m

35%, 125°
5,0m

=0l x|
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Seurantaraportti, kokonaisluvut:

:.{-.;""-":Rapurtti ] |

Todistus
Kokonaisluvut
Niimni:
Piiiviimédri: 18.1.2001

Ratkaistuja tehtdvid yhteensd: 7

Eri tehtivityypit eriteltyni:

Yhteen- ja vihennyslaskutehtiivid: 0
Kerto- ja jakolaskutehtivii: 7
Yhdistettyjd tehtivid: 0
Satunnaisesti kaiklda edellizid: 0

Niistd on suoritettu opastetusti 2 ja ei-opastetusti 5 tehtdvii.
Niistd on suoritettu pelaamalla 5 tehtivid.

Pistemndri: 30/42
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