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Kerhokerta 1: Lentäjä 

  

Ensimmäisellä kerhokerralla tutustutaan lentäjän ammattiin. Lentäjän työssä matematiikkaa 

tarvitaan mm. polttoainelaskelmissa ennen lentoon lähtöä sekä lennon aikana. 

Tutkimustehtävässä rakennetaan oma paperilennokki ja selvitetään, mitkä tekijät vaikuttavat 

lentoaikaan ja lentomatkan pituuteen. 

 

TARVIKKEET  

● Paperia 

● Sakset 

● Kyniä 

● Paperiliittimiä 

● Mittanauha 

● Sekuntikello 

 

TEHTÄVÄN KUVAUS LYHYESTI  

● Tehtävässä tutkitaan lennokin lentämistä ja miten lentomatkan pituutta ja kestoa 

saataisiin mahdollisimman pitkäksi. 

● Jokainen rakentaa oman lennokin ja tutkii, miten lennokin ominaisuuksien muuttaminen 

vaikuttaa lentomatkaan- ja -aikaan. 

 

VINKKEJÄ  

● Valmiita lennokkiohjeita löytyy netistä paljon. Käytettävissä olevasta ajasta riippuen 

oppilaiden voi antaa etsiä lennokkimalleja itse tai ohjeita voi tulostaa valmiiksi. Hyviä 

lennokkiohjeita löytyy mm.  

○ http://origamit.com/origami-ohjeet/paperilennokit/ 

○ https://yle.fi/aihe/artikkeli/2016/04/19/nain-taittelet-paperilennokin-joka-leijailee-

kauas 

○ http://pajupellonperhepaivakoti.blogspot.fi/2012/07/paperiliidokit-lentamaan.html  

● Lennokkimallin kannattaa olla melko yksinkertainen, jotta sen muuttaminen on 

helpompaa. Ominaisuuksien (lennokin pituuden, siipien leveyden ja painopisteen) 

muuttaminen kannattaa tehdä yksi kerrallaan, jotta kunkin muutoksen vaikutus voidaan 

havainnoida. Tulokset kannattanee taulukoida ja merkitä, mitä ominaisuutta missäkin 

kohtaa on muutettu. 

 

 

  

http://origamit.com/origami-ohjeet/paperilennokit/
https://yle.fi/aihe/artikkeli/2016/04/19/nain-taittelet-paperilennokin-joka-leijailee-kauas
https://yle.fi/aihe/artikkeli/2016/04/19/nain-taittelet-paperilennokin-joka-leijailee-kauas
http://pajupellonperhepaivakoti.blogspot.fi/2012/07/paperiliidokit-lentamaan.html


 

AIHEESTA MUUALLA  

 

ARTIKKELI Tieteen kuvalehti, “Näin syntyy täydellinen paperilennokki”, (2016): 
http://tieku.fi/teknologia/paperilennokki-opi-tekemaan-maailman-paras-
paperilennokki. Artikkelissa havainnollistetaan paperilennokin 
lentämiseen vaikuttavia voimia sekä annetaan ohjeet kolmen eri 
lennokin askartelemiseen. 

ARTIKKELI Cheapflights, "The science of flight: Paper airplanes", (2015): 
https://www.cheapflights.com/news/science-of-flight-paper-airplanes/. 
Englanninkielisessä artikkelissa kerrotaan mm. paperilennokkien 
historiasta sekä niihin liittyvistä hauskoista faktoista.  

VIDEO Video “What Factors Affect the Flight of a Paper Airplane? : Science & 
Math”: https://www.youtube.com/watch?v=QoTbgSSTB3E. 
Englanninkielisessä videolla selitetään, mitkä seikat vaikuttavat 
paperilennokin lentämiseen. 

VIDEO Video “World Record Paper Airplane Distance.mov”: 
https://www.youtube.com/watch?v=wedcZp07raE. Videolle on kuvattu 
paperilennokin lentomatkaan liittyvä maailmanennätys. 

VIDEO Video “How to fold. World Record Paper Airplane Distance”: 
https://www.youtube.com/watch?v=0VG-4BSZcwI. Videolla näytetään, 
miten voit itse taitella maailmanennätyslennokin. 

 

 

   

 

 

  

http://tieku.fi/teknologia/paperilennokki-opi-tekemaan-maailman-paras-paperilennokki
http://tieku.fi/teknologia/paperilennokki-opi-tekemaan-maailman-paras-paperilennokki
http://www.hus.fi/hus-tietoa/uutishuone/Sivut/3D-tulostustettu-sydan-kayttoon-Hyksissa.aspx
http://www.hus.fi/hus-tietoa/uutishuone/Sivut/3D-tulostustettu-sydan-kayttoon-Hyksissa.aspx
https://www.cheapflights.com/news/science-of-flight-paper-airplanes/
https://www.youtube.com/watch?v=QoTbgSSTB3E
https://www.youtube.com/watch?v=wedcZp07raE
https://www.youtube.com/watch?v=0VG-4BSZcwI


 

Kerhokerta 2: Ohjelmistosuunnittelija 

  

Ohjelmistosuunnittelija eli koodari tarvitsee loogista ajattelua ja ongelmanratkaisutaitoja 

ratkoakseen ohjelmoidessa eteen tulevia ongelmia. Päivittäisessä käytössä ovat myös funktiot, 

joihin tutustutaan tämänkertaisessa tutkimustehtävässä. Tehtävässä luodaan itse funktioita, 

joiden avulla saadaan piirrettyä erilaisia kuvioita, kuten neliöitä ja ympyröitä. 

 

TARVIKKEET  

● Tietokone 

● Verkkoyhteys 

● Valmis Scratch-ohjelmointipohja (julkaistaan kerhosivuilla kerhovideon yhteydessä, 

mutta löytyy myös osoitteesta: https://scratch.mit.edu/projects/170326175/)  

 

TEHTÄVÄN KUVAUS LYHYESTI  

● Tehtävässä tutustutaan ohjelmoinnissa käytettäviin funktioihin ja harjoitellaan erilaisia 

kuvioita piirtävien funktioiden ohjelmoimista valmiin ohjelmointipohjan avulla. 

● Oma ohjelma jaetaan kerhosivuille linkin avulla myös muiden nähtäväksi. 

 

SCRATCH-OHJELMOINTIPOHJAN KÄYTTÖ 

● Kun avaat valmiin Scratch-ohjelmointipohjan yllä olevasta linkistä, pääset aluksi 

tutustumaan ohjelman toimintaan. Sivun oikeassa laidassa on ohjeet, miten ohjelman 

pitäisi toimia.  

● Kun haluat päästä tutkimaan itse koodia, klikkaa oikeassa yläreunassa olevaa painiketta 

“Katso sisälle”. Ohjelmointiympäristö koostuu testausalueesta (vasemman reunan 

valkoinen alue), keskellä olevasta työkalupakista, josta kaikki käytettävissä olevat 

komennot löytyvät, sekä oikean reunan ohjelmointialueesta. Työkalupakista voi raahata 

komentoja ohjelmointialueelle. Mikäli raahaat väärän komennon ohjelmointialueelle, voit 

poistaa sen joko raahaamalla sen takaisin työkalupakkiin tai valitsemalla ohjelman 

ylälaidasta saksien kuvan ja klikkaamalla haluaamasi komentoa. Ole kuitenkin 

varovainen, ettet poista toimivaa koodia! 

● Ohjelmointialueella on valmiiksi annettu “Piirrä kolmio”-funktion koodi. “Piirrä neliö”- ja 

“Piirrä ympyrä”-funktioiden koodit tulisi keksiä itse. Esimerkiksi funktiot voisi koodata 

seuraavasti: 

https://scratch.mit.edu/projects/170326175/


 

 
Huom. “Piirrä ympyrä”-funktiossa kuljetun matkan pituus, eli “liiku...askelta”-kolmennon 

askelten lukumäärä kannattaa olla hyvin pieni, jotta koko ympyrä mahtuu 

ohjelmointialueelle.  

● Kerholaisten kannattaa antaa yrittää keksiä funktioiden koodit itse. Vinkiksi voi antaa 

esimerkiksi miettiä, miten kyseiset kuviot muodostuvat, millaisia kulmia niissä on, kuinka 

monta kulmaa jne. 

● Erikoisemmista kuvioista, joita funktiot voi 

ohjelmoida piirtämään, on esimerkkinä “Piirrä tähti”-

funktio. Funktio piirtää viisisakaraisen tähden. 

Kääntymiseen tarvittava asteluku saadaan 

laskemalla kaavasta: (360 * 2) / 5 = 144, eli kuinka 

monta kertaa kuljetaan kuvion keskipisteen ympäri 

(2 * 360 astetta) ja tämä jaettuna kuvion terävien 

kulmien lukumäärällä (tässä 5 kulmaa).  

Muunlaisiakin kuvioita kannattaa kokeilla keksiä. 

● Ohjelman voi jakaa myös muille. Tällöin tulee 

kirjautua sisään omilla Scratch-tunnuksilla. Oikeasta 

yläreunasta painetaan oranssia painiketta “Remix” 

ja sitten painiketta “Jaa”. Nyt ohjelman linkin voi 

kopioida osoiteriviltä ja liittää osaksi kerhosivulle 

jätettävää kommenttia. 

 

VINKKEJÄ  

● Tehtävässä käytetään Scratch-ohjelmointikieltä, joka on ilmainen ja toimii selaimessa. 

Tätä varten tarvitaan kuitenkin verkkoyhteys. Jos verkkoyhteys on syystä tai toisesta 

epävakaa, voi ohjelman offline editor -version tarvittaessa ladata etukäteen koneelle 

osoitteesta: https://scratch.mit.edu/download.  

● Kerhovideolla esitellään lyhyesti Scratch-ohjelmointiympäristön logiikkaa sekä 

näytetään, miten valmis ohjelmointipohja toimii. Mikäli Scratch-ohjelma ei ole ennestään 

tuttu, voit halutessasi tutustua siihen etukäteen esimerkiksi Linkki-luokan “Opas 

https://scratch.mit.edu/download


 

Scratchiin”-videon avulla. Opasvideo löytyy osoitteesta 

https://www.youtube.com/watch?v=KtNdn9T0wfY.  

● Mikäli Scratchilla tehdyn ohjelman haluaa tallentaa itselleen myöhempää käyttöä varten, 

tai mikäli ohjelman haluaa jakaa muiden nähtäväksi, kannattaa Scratchiin tehdä omat 

tunnukset. Ohjeet tunnusten tekemiseen löytyvät osoitteesta: 

https://scratch.mit.edu/projects/88855066/.  

● Mikäli jokaiselle kerholaiselle ei riitä omaa tietokonetta, on pariohjelmointi oiva 

vaihtoehto. Pariohjelmointia käytetään niin ammattimaisessa ohjelmoinnissa kuin 

kouluissa ja yliopistoissa hyväksi havaittuna opetusmenetelmänä. Pariohjelmoinnissa 

toinen parista vastaa itse ohjelmoinnista, kun taas toinen miettii tarvittavia toimintoja ja 

isompaa kokonaisuutta. Parin rooleja kannattaa vaihtaa tasaisin väliajoin, jotta 

molemmat parista saavat kokemusta molemmista rooleista.  

 

AIHEESTA MUUALLA  

 

TEHTÄVÄ Linkki-luokan materiaalit: https://linkki.cs.helsinki.fi/materiaali. Linkki-

luokan materiaaleista löytyy kattava kokoelma ohjeita ohjelmoimiseen 

eri ohjelmointikielillä. Materiaaleissa on myös hauskoja tehtäviä, joissa 

ei tarvita tietokonetta. 

TEHTÄVÄ Be a function: 

http://futurice.github.io/eduSpice/functions/BeAFunction.html. 

Tehtävässä tutustutaan funktion käsitteeseen ilman tietokonetta. 

Tehtävässä parista toinen on vuorotellen funktio ja toinen yrittää arvata, 

mikä on funktion sääntö. Tehtävänohjeistus on englanniksi. 

TEHTÄVÄ Chilicorn Code Club: http://codeclub.chilicorn.org/. Chilicorn Code 

Clubin materiaaleissa harjoitellaan ohjelmoimaan Pythonilla. 

Oppitunneittain etenevissä harjoituksissa tutustutaan ohjelmointiin 

pienin askelin. Tehtävät ovat osittain suomeksi, osittain englanniksi. 

Esimerkkinä mainittakoon oppitunnin 3 harjoitus 2, jossa tutustutaan 

funktioihin. 

TEHTÄVÄ Pulmaario-pajojen ohjelmointimateriaalit: http://pulmaario.luma.fi/. Mikäli 

omien pelien ohjelmoiminen Scratch:illa kiinnostaa enemmänkin, 

kannattaa tutustua Pulmaario-pajojen peliohjeisiin, joissa ohjelmoidaan 

mm. keräilypeli ja matopeli. 

 

  

https://www.youtube.com/watch?v=KtNdn9T0wfY
https://scratch.mit.edu/projects/88855066/
https://linkki.cs.helsinki.fi/materiaali
http://futurice.github.io/eduSpice/functions/BeAFunction.html
http://codeclub.chilicorn.org/
http://pulmaario.luma.fi/


 

Kerhokerta 3: Personal trainer 

  

Personal trainer tarvitsee matikkaa suunnitellessaan asiakkaiden treeni- ja ravitsemusohjelmia. 

Ravitsemusohjelmien suunnittelussa tarvitsee huomioida mm. eri ravintoaineiden päiväkohtaiset 

suositukset suhteutettuna asiakkaan painoon. Tämän kerhokerran tutkimustehtävässä 

vertaillaan kouluruuan ja pikaruokaravintolan aterian välisiä eroja ravintoaineiden määrissä. 

 

TARVIKKEET  

● Internet-mahdollisuus 

● Ravintoainetaulukkopohja (julkaistaan kerhosivuilla kerhovideon yhteydessä) 

● Kyniä 

 

TEHTÄVÄN KUVAUS LYHYESTI  

● Tehtävässä vertaillaan kouluruuan ja pikaruokaravintola-aterian ravintoarvoja. 

● Ravintoarvoja verrataan myös oman ikäryhmän ravintosuosituksiin ja lasketaan, kuinka 

paljon päivän saantisuosituksista saadaan tutkittavista aterioista. 

 

VINKKEJÄ  

● Käytettävissä olevasta ajasta riippuen jokainen kerholainen tai pienryhmä voi etsiä tietoa 

sekä kouluateriasta että pikaruokaravintolan ateriasta tai jokaiselle voidaan jakaa yksi 

ateria, jota tutkia. Ryhmien löytämät tiedot voidaan koota yhteiseen taulukkoon ja 

suorittaa aterioiden vertailu yhdessä. 

● Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen ylläpitämä elintarvikkeiden kansallinen 

koostumustietopankki Fineli (https://fineli.fi/) tarjoaa tietoa sekä kotiruokien, yksittäisten 

ruoka-aineiden että pikaruokaravintoloiden sisältämistä ravintoaineista. 

Pikaruokaravintoloista mm. Hesburger, McDonald’s ja Subway julkaisevat myös 

verkkosivuillaan tarkempia tietoja tuotteidensa ravintoarvoista. 

● Ravitsemusneuvottelukunnan sivuilta löytyy tietoa eri ikäryhmien 

ravitsemussuosituksista: www.ravitsemusneuvottelukunta.fi  

● Kirjallinen tehtävänanto: Tehtävästä voi toteuttaa myös laajemman projektityön, jonka 

ohjeet löytyvät Tampereen LUMATE-keskuksen sivuilta: 

Opettajan ohje: https://www.lumate.fi/wp-

content/uploads/2016/08/Ravintoarvot_opettaja.pdf  

Oppilaan ohje: 

https://www.lumate.fi/wp-content/uploads/2016/08/Ravintoarvot_oppilaat.pdf  

 

 

  

https://fineli.fi/
http://www.ravitsemusneuvottelukunta.fi/
https://www.lumate.fi/wp-content/uploads/2016/08/Ravintoarvot_opettaja.pdf
https://www.lumate.fi/wp-content/uploads/2016/08/Ravintoarvot_opettaja.pdf
https://www.lumate.fi/wp-content/uploads/2016/08/Ravintoarvot_oppilaat.pdf


 

AIHEESTA MUUALLA  

 

ARTIKKELI Sciencing-sivuston artikkeli “How Is Math Used in Cooking?”: 
http://sciencing.com/how-math-used-cooking-4899712.html. 
Englanninkielisessä artikkelissa kuvataan, mihin ruuanlaitossa tarvitaan 
matematiikkaa. 

ARTIKKELI Michele Debczakin artikkeli “7 Food and Drink Hacks Based on Math 
and Science”: http://mentalfloss.com/article/91174/7-food-and-drink-
hacks-based-math-and-science. Englanninkielisessä artikkelissa 
esitellään hauskoja esimerkkejä, joissa ruuat ja juomat perustuvat 
matematiikkaan ja tieteeseen. 

TEHTÄVÄ Ihmisen ominaisuuksien mittaamiseen liittyviä tehtäviä: 
https://peda.net/p/mikko.kesonen/iomfkl. Ihmisen ominaisuuksien 
mittaaminen fysiikan koululaboratoriossa -kehittämishankkeen 
materiaaleissa tutkitaan ihmisen ominaisuuksia oppiainerajat ylittäen. 
Esimerkiksi tehtävässä “Ruoka-aineiden pH-mittaukset” yhdistyvät 
kemia, ihmisen biologia ja matematiikka. 

VIDEO TED Talksin video “The Math Behind Basketball's Wildest Moves”: 
https://www.youtube.com/watch?v=66ko_cWSHBU. Englanninkielisellä 
videolla Rajiv Maheswaran kertoo koripallopelin takana olevasta 
matematiikasta. 

 

 

 

 

 

  

http://sciencing.com/how-math-used-cooking-4899712.html
http://mentalfloss.com/article/91174/7-food-and-drink-hacks-based-math-and-science
http://mentalfloss.com/article/91174/7-food-and-drink-hacks-based-math-and-science
https://peda.net/p/mikko.kesonen/iomfkl
https://www.youtube.com/watch?v=66ko_cWSHBU


 

Kerhokerta 4: Arkkitehti 

 

Arkkitehdin työssä tarvitaan kolmiulotteista hahmotuskykyä ja ongelmanratkaisutaitoja, kun 

suunnitellaan asiakkaiden toiveita vastaavia tilaratkaisuja. Työhön kuuluu myös pinta-alojen ja 

kustannusarvioiden laskemista. Kerhotehtävässä suunnitellaan ja piirretään pohjapiirustus 

omasta unelmahuoneesta. 

 

TARVIKKEET  

● Ruutupaperia (1 cm x 1 cm -ruudut) tai valmiita pohjapiirustuspohjia (julkaistaan 

kerhosivustolla kerhovideon yhteydessä) 

● Huonekalumainoksia 

● Kyniä 

● Viivoittimia 

● Liimaa 

 

Huom. Jos käytätte valmista pohjapiirustuspohjaa, ennen tehtävän aloittamista se täytyy 

suurentaa A3-kokoiseksi, jolloin yksi ruutu on kokoa 1 cm x 1 cm. Mittakaava on 1:20, joten 

pohjapiirustus vastaa todellisuudessa 20m2 kokoista huonetta. Pohjapiirustukseen on myös 

merkitty oven ja ikkunan paikat. 

 

TEHTÄVÄN KUVAUS LYHYESTI  

● Tehtävässä suunnitellaan oma unelmahuone yrittäen pysyä laaditussa budjetissa. 

Omasta huoneesta voi tehdä pohjapiirustuksen tai käyttää valmista, kuvitteellisen 

huoneen pohjapiirustuspohjaa. 

● Lehdistä, huonekalumainoksista ja internetistä etsitään huonekaluja ja ne piirretään 

pohjapiirustuspohjalle oikeassa mittakaavassa.  

● Halutessaan unelmahuoneeseen voi myös suunnitella uudet pinnat, esimerkiksi 

lattiamateriaalin sekä seinä- ja kattopintojen maalaamisen tai tapetoimisen, ja laskea 

tarvittavien materiaalien määrän ja hinnan. 

 

VINKKEJÄ  

● Kerholaiset voivat etukäteistehtävänään mitata oman huoneensa mitat (leveyden, 

pituuden ja korkeuden) sekä kirjata ylös ikkunoiden, ovien, kiinteiden kaappien ym. 

paikat sekä muut suunnitelmaan vaikuttavat asiat. Näin itse kerhokerralla voidaan 

keskittyä pohjapiirustuksen piirtämiseen ja huonekalujen asetteluun. 

● Unelmahuoneen voi halutessaan toteuttaa myös kolmiulotteisesti esimerkiksi 

kenkälaatikkoon. Pohjapiirustusruudukon voi liimata laatikon pohjalle, jolloin mittakaava 

on helpompi hahmottaa. Pienoishuonekalut voi askarrella esimerkiksi kartongista tai 

erilaisista kierrätysmateriaaleista, kuten viilipurkeista, pilleistä tai vessapaperirullista.  

● Kirjallinen tehtävänanto löytyy osoitteesta: 

http://blogs.helsinki.fi/summamutikka/unelmahuone/  

AIHEESTA MUUALLA  

http://blogs.helsinki.fi/summamutikka/unelmahuone/


 

 

ARTIKKELI Alison Nastasin artikkeli “10 Amazing Examples of Architecture Inspired 
by Mathematics”: http://flavorwire.com/330293/10-amazing-examples-
of-architecture-inspired-by-mathematics. Englanninkielisessä 
artikkelissa on kuvattu kymmenen esimerkkiä rakennuksista, joiden 
arkkitehtuuri on saanut inspiraationsa matematiikasta. 

ARTIKKELI The Guardian -lehden artikkeli “Mathematical shapes in action”: 
https://www.theguardian.com/education/gallery/2009/jun/23/mathematic
s-shapes-architecture. Englanninkielisessä artikkelissa on kuvia 
rakennuksista, joissa näkyy hyvin erilaisia matemaattisia muotoja. 

ARTIKKELI Marianne Freibergerin artikkeli “Perfect buildings: the maths of modern 
architecture”: https://plus.maths.org/content/perfect-buildings-maths-
modern-architecture. Englanninkielinen artikkeli pureutuu modernin 
arkkitehtuurin takana piilevään matematiikkaan. 

TEHTÄVÄ Mayan Mathematics and Architecture: 

http://etls.dpsk12.org/documents/alma/units/mayanmathematics.pdf. 

Englanninkielisessä artikkelissa on kuvattu Mayojen kulttuuria sekä 

heidän arkkitehtuuria. Mukana on myös erilaisia harjoitustehtäviä 

aiheeseen liittyen. 

TEHTÄVÄ Math in Architecture - Geometry, Measurement, and Patterning: 

http://orgs.educ.queensu.ca/curr/Houses.pdf. Tehtävässä tutustutaan 

arkkitehtuurissa olevaan matematiikkaan ja suunnittelevat hamsterin 

kopin. Ohje on englanniksi. 

 

 

 

  

http://flavorwire.com/330293/10-amazing-examples-of-architecture-inspired-by-mathematics
http://flavorwire.com/330293/10-amazing-examples-of-architecture-inspired-by-mathematics
https://www.theguardian.com/education/gallery/2009/jun/23/mathematics-shapes-architecture
https://www.theguardian.com/education/gallery/2009/jun/23/mathematics-shapes-architecture
https://plus.maths.org/content/perfect-buildings-maths-modern-architecture
https://plus.maths.org/content/perfect-buildings-maths-modern-architecture
http://etls.dpsk12.org/documents/alma/units/mayanmathematics.pdf
http://orgs.educ.queensu.ca/curr/Houses.pdf


 

Kerhokerta 5: Lääkäri 

  

Lääkäri tarvitsee matematiikkaa esimerkiksi sairauksien diagnosoinnissa, kun erilaisista 

mittaustuloksista tehdään päätelmiä potilaan tilasta ja hoitosuunnitelmista. Korva- ja 

kurkkutautien erikoislääkäri tekee matematiikan avulla päätelmiä äänihuulten toiminnasta 

äänilaboratoriossa tehtyjen mittausten perusteella. Äänenvoimakkuutta voidaan mitata mm. 

desibeleinä ja tämän kertaisessa tutkimustehtävässä tutkitaankin eri kohteiden melutasoa. 

 

TARVIKKEET  

● Desibelimittari tai kännykkään/tabletille ladattu desibelimittari-sovellus 

● Paperia 

● Kyniä  

 

TEHTÄVÄN KUVAUS LYHYESTI  

● Tehtävässä tutkitaan desibelimittarin avulla eri paikkojen äänenvoimakkuutta ja 

selvitetään, ylittääkö joku tutkimuskohteista haitallisen melutason (> 85 desibeliä) rajan. 

 

VINKKEJÄ  

● Jokainen kerholainen tai pienryhmä voi valita omia tutkimuskohteita, esimerkiksi koulun 

ruokalan, lähikadun liikenteen tai luokkahuoneen melutason tutkimisen. Lopuksi 

tutkimustulokset voidaan kerätä yhteiseen taulukkoon ja kohteiden melutason 

keskiarvot. 

● Älylaitteisiin on mahdollista ladata ilmaisia desibelimittareita, mikäli oikeita mittareita ei 

ole käytössä. Esimerkiksi seuraavia sovelluksia voi kokeilla 

○ Android-puhelimeen löytyy Google Play -kaupasta ilmainen sovellus “Sound 

Meter”. 

○ Ipadille löytyy App Storesta esimerkiksi ilmainen sovellus “Digital DB Meter - 

Digitaalinen äänimittari”. 

 

 

  



 

AIHEESTA MUUALLA  

 

ARTIKKELI Studio55, “Vältä tätä arkipäivän meteliä – voi vahingoittaa kuuloasi”, 
(2015): https://www.studio55.fi/terveys/article/valta-tata-arkipaivan-
metelia-voi-vahingoittaa-kuuloasi/4755798. Artikkelissa on listattu eri 
äänilähteiden voimakkuuksia sekä listattu sallitut oleskeluajat eri 
melutasoille. 

TEHTÄVÄ Herra Neliön röntgenkuvat: http://blogs.helsinki.fi/summamutikka/herra-

nelion-rontgenkuvat/. Tehtävässä tutustutaan lääkärin työssäkin 

tärkeään röntgenkuvantamiseen. Asian helpottamiseksi 

röntgenkuvantamista mallinnetaan kaksiulotteisessa maailmassa. 

TEHTÄVÄ Tartuntatautipeli: http://blogs.helsinki.fi/summamutikka/tartuntatautipeli/. 

Pelissä simuloidaan aggressiivisen tartuntataudin leviämistä 

väkijoukossa ja tutkitaan rokotusten vaikutusta sairastuneiden määrään. 

 

  

https://www.studio55.fi/terveys/article/valta-tata-arkipaivan-metelia-voi-vahingoittaa-kuuloasi/4755798
https://www.studio55.fi/terveys/article/valta-tata-arkipaivan-metelia-voi-vahingoittaa-kuuloasi/4755798
http://blogs.helsinki.fi/summamutikka/taudit-verkossa/
http://blogs.helsinki.fi/summamutikka/herra-nelion-rontgenkuvat/
http://blogs.helsinki.fi/summamutikka/herra-nelion-rontgenkuvat/
http://blogs.helsinki.fi/summamutikka/tartuntatautipeli/


 

Kerhokerta 6: Tilastotieteilijä 

  

Viimeisellä kerhokerralla tutustutaan forensisen tilastotieteilijän työhön. Forensinen 

tilastotieteilijä työskentelee monenlaisten asiantuntijoiden kanssa aina sormenjälki- ja DNA-

tutkijoista rikoskemisteihin ja auttaa heitä ratkomaan eteen tulevia ongelmia matematiikan 

avulla. Tilastotieteestä ja todennäköisyyslaskennasta on tässä työssä erityisen paljon hyötyä ja 

tutkimustehtävässä pohditaankin todennäköisyyksiä hevoskilpailupelin merkeissä.  

 

TARVIKKEET  

● Kaksi noppaa 

● Paperia 

● Sakset 

● Tusseja  

 

TEHTÄVÄN KUVAUS LYHYESTI  

● Tehtävässä tutustutaan todennäköisyyksiin hevoskilpailupelin parissa. Mikä oli paras 

valinta onnennumeroksi? Mikä on todennäköisyys saada tämä luku kullakin kahden 

nopan heitolla ja miksi? 

 

VINKKEJÄ  

● Tutkittaessa nopan silmälukujen summien todennäköisyyttä, kannattaa piirtää taulukko, 

johon merkitään kaikki silmälukujen summien eri vaihtoehdot. Näin voidaan helposti 

havainnollistaa ja laskea, miksi luku 7 on paras valinta onnennumeroksi. Jokaiselle 

luvulle voidaan laskea todennäköisyys taulukon avulla. Esimerkiksi luvun 7 

todennäköisyys on 6 / 36 * 100 % = 16,7 %, kun taas luvun 10 todennäköisyys on 3 / 36 

* 100 % = 8,3 %. 

 

Nopan 
silmäluku 

1 2 3 4 5 6 

1 2 3 4 5 6 7 

2 3 4 5 6 7 8 

3 4 5 6 7 8 9 

4 5 6 7 8 9 10 

5 6 7 8 9 10 11 

6 7 8 9 10 11 12 

 

● Pelin toisessa osassa ovat kaikki onnennumerot käytössä ja ne on asetettu pelilaudalle 

numerojärjestyksessä. Hevosten kulkemat askeleet noudattavat normaalijakaumaa. 



 

● Kirjallinen tehtävänanto löytyy osoitteesta: 

http://blogs.helsinki.fi/summamutikka/hevoskilpailu-2/  

 

AIHEESTA MUUALLA  

 

ARTIKKELI Jenny MacKayn artikkeli “What Math Is Involved in Forensic Science?”: 
http://legalbeagle.com/5516045-math-involved-forensic-science.html. 
Englanninkielisessä artikkelissa on kerrottu matematiikan 
hyödyntämisestä forensisessa tieteessä.  

ARTIKKELI Cedric Neumannin pitämän työpajan materiaali: 

https://forensiccoe.org/workshop/statistics-in-forensic-science-2/. 

Englanninkielisessä materiaalissa perehdytään syvemmälle, miten 

tilastotieteestä ja sovelletusta matematiikasta on hyötyä forensisessa 

tieteessä. 

VERKKOSIVU Forensic Activities: http://stem-works.com/subjects/3-forensics/activities. 

Forensiseen tieteeseen liittyviä tehtäviä, mm. tutustumiskäynti 

forensiseen laboratorioon. Sivuston tehtävät ovat englanniksi.  

TEHTÄVÄ Kaksi jätkää ja kuningas: http://blogs.helsinki.fi/summamutikka/kaksi-

jatkaa-ja-kuningas/. Tehtävässä tutustutaan todennäköisyyksiin 

kuuluisan Monty Hall -ongelman sovelluksen kautta. 

 

http://blogs.helsinki.fi/summamutikka/evoluutiopuu/
http://blogs.helsinki.fi/summamutikka/evoluutiopuu/
http://blogs.helsinki.fi/summamutikka/hevoskilpailu-2/
http://legalbeagle.com/5516045-math-involved-forensic-science.html
https://forensiccoe.org/workshop/statistics-in-forensic-science-2/
http://stem-works.com/subjects/3-forensics/activities
http://blogs.helsinki.fi/summamutikka/kaksi-jatkaa-ja-kuningas/
http://blogs.helsinki.fi/summamutikka/kaksi-jatkaa-ja-kuningas/

