Juhani Paananen: Paattele loogisesti tai loikoile paattavaisesti!

Olen toiminut Ilukuvuoden 2020-21 ”Vetovoimaa tekniikkaan”-hankkeessa matematiikan alan
asiantuntijaroolissa paatehtavanani tuottaa loogisia paattelytehtavia tulevien tekniikan opiskelijoiden
tarpeisiin. Nama paattelytehtdavat on perinteisesti nahty tarkeiksi osaamispotentiaalin mittariksi jo
opiskelijavalintatilanteessa, silla tekniikan alan valintakoetehtavissa on ollut vuosikymmenien ajan tapana
esiintya muutama looginen paattelytehtava matematiikan, fysiikan ja kemian tehtavien ohella.

Tahan artikkeliini olen koonnut joitakin tehtavatyyppeja, joita taman hankkeen yhteydessa olen laatinut.
Tehtdvat eivat ole hirvittdvan hankalia. Niiden paallimmainen tarkoitus on rohkaista kokeilemaan ja
testaamaan omia padattelytaitojaan. Kaikista tehtavatyypeista on mahdollista rakentaa myds
monimutkaisempia pahkindita pohdittavaksi. Mahdollisesti palaan aiheeseen myohemmissa julkaisuissa.

Jatan tehtdvien oikeat vastaukset ilmoittamatta lahinna siksi, etta tiedan monien haluavan itse yrittaa
ratkaista tehtavat. Otan kuitenkin mielellani vastaan tehtavien ratkaisuja ja kommentteja ja toiveitakin ja
vinkkeja mahdollisista lisdtehtdvista. Voit lahettad niita minulle sahkopostiosoitteeseen
juhani.paananen@seamk.fi. Ongelman 11 oikein ratkaisseiden kesken arvotaan lisdksi pieni palkinto.
Kannattaa osallistua!

Ongelma 1 on biljardin pelaamiseen liittyva tehtava. Tehtava ei ole lainkaan vaikea eika todellakaan vaadi
mitdaan varsinaisia fysiikan tai matematiikan opintoja taustakseen. Taytyy vain hahmottaa, ehka
arkikokemuksen kautta, kuinka pallo kayttaytyy esteeseen térmatessaan. Biljardin tai koronan?! pelaajille
tama asia on varsin tuttua.

Moni lahtee tallaista tehtdvaa ratkomaan vaarasta suunnasta. Kuinka sina sen ratkaiset?

Tehtadva kuuluu ndin: Harjoittelet aikasi kuluksi biljardilyéntejd. Sinun pitdisi saada keltainen pallo ylhdidilld
keskellé olevaan mustaan pussiin. Mihin pdyddn vallin (eli seinédn) pisteeseen Sinun on valkoinen
pallo tdhddttdvd, jotta tdmd valleista useaan kertaan kimmottuaan osuisi lopulta keltaiseen palloon ja
pukkaisi tdmdn pussiin?

! kerrankin vuonna 2021 nikee sanan “korona” jossakin muussa kuin pandemiayhteydessa. Jos haluaa myds kuulla, kannattaa
teksti lukea daneen tai kuunnella se luettuna.
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Ongelma 2 liittyy kuukausiin. Kuukauden nimen perdssa esiintyva luku on tietylla logiikalla muodostettu.
N&itd vastaavia tehtdvida nykyisin esiintyy some-maailman pyorteissd kaiken aikaa kerdten satoja tai
tuhansia “tykkayksid”, kun ihmiset niit4 ratkovat ja saavat onnistumisen ja oivaltamisen kokemuksia2. T4ta
probleemaa ei kannata taman enempaa avata. Sen ratkaisun saattaa oivaltaa hyvinkin nopeasti.

Tehtava kuuluu néin:

Jos TAMMIKUU = 818
HELMIKUU = 8216
MAALISKUU = 9327
ELOKUU = 6848

niin  KESAKUU =7?

Ongelma 3 on tydaikaongelma. Téllaiset tehtidvat ovat suorastaan petollisen yksinkertaisia3. Tassa
tarvitaan laskemista, mutta ei mitdan kovin monimutkaista. Saatko tehtdvan ratkaistua®?

Tyénjohtaja K.O. Mentelija pohdiskelee seuraavaa pulmaa. Jos Aarne ja Bertta tekevdit erddn tyévaiheen
yksinddn, kuluu Aarnelta siihen 15 minuuttia ja Bertalta 10 minuuttia. Kuinka kauan aikaa menisi, jos he
tybskentelisivéit yhdessé? Osaatko auttaa K.O. Mentelijaa hidnen kiperdssé probleemassaan? Voit olettaa,
ettd taukoja ei pidetd ja yhdessd tyGskenneltdessd kumpikin on edelleen yhté tehokas kuin yksinddn.

Ongelma 4 on ns. kenken-ruudukko. Tassa tehtavassa

5x5-kokoinen ruudukko pitdd tdyttéd numeroilla 1 — 5 siten, ettd ne esiintyvdt jokaisella vaaka- ja
pystyrivilld ainoastaan yhden kerran. Lisdksi yhtendiselld reunaviivalla rajatuilla osa-alueilla olevien
lukujen summa téytyy olla alueen kulmaan pienellé merkitty luku.

Tehtdva vaatii pienta yhteen- ja vahennyslaskua, mutta se on hyvin helposti ratkottavissa.
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2 tai saavat epdonnistuminen ja pettymyksen kokemuksia ja usein “tykkdykselld” pyritddnkin peittimain se tosiasia, ettei
tehtavaa todellisuudessa itse kyetty ratkaisemaan. Eihan tdma hapea ole, mutta ei sita kaikkien tarvitse silti tietaa.

3 jopa niin yksinkertaisia, ettd suurella todennikdisyydelld sellaisen tehtdvan ratkaisee aluksi vairin.

4 Kylld saat. Kun saat tehtdvian ratkaistua, kerro ratkaisumenetelmési myés minulle. Olen kiinnostunut tietimain, kuinka
tallaisia tehtavia yleensa ratkotaan. Olen matemaatikko, joten minulta itseltani puuttuu terve jarki kokonaan.



Ongelma 5 on ns. kakuro-ruudukko. Siina tarvitaan yhteen- ja vahennyslaskutaitoja.

Kakuro-tehtdivissd on tdytettdvd tyhjét ruudut kdyttden lukuja 1-9 siten, ettd kullakin vaaka- ja

pystyrivilld  sama luku voi esiintyd vain kerran.
tulee myés olla ruudukossa mainitun suuruinen. Esimerkiksi ylimmdén vaakarivin lukujen summa tulee

olla 13. Millainen on ratkaisusi?
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Vaaka- ja pystyriveilld olevien lukujen summa

Ongelma 6 on numerokddarme. Tama on oikeastaan vain hauska numeroiden sijoittelutehtava. Jonkin
verran vaatii etukateispohdintaa ja miettimistd, mutta ratkaisu syntyy hiljalleen ikdaan kuin itsestdan.
Téllaisia kumminkin tekee mieluummin kuin kotitdita, vaikka niitakin toki kovin mielelldan tekee.

Kuvan ruudukkoon on sijoitettava luvut 1, 2, 3,..,120ja 121 siten, ettd ne seuraavat toisiaan
jérjestyksessd perdkkdin vaakasuorassa tai pystysuorassa suunnassa, mutta eivét vinossa suunnassa.

109 113 115 119
103 85 81
99 93 77 71
97 67
43 65
41 11
39 49 57 15
29 23 1
33 27 21 7




Ongelma 7 on tunnusluvun selvittamistd. Kyseessda on oikeastaan klassisen Mastermind-lautapelin
sovellus®.

Tehtdvdindisi on selvittéé nelinumeroinen tunnusluku. Tdssé tunnusluvussa jokainen numero on vdlilté
0...9 siten, ettd sama numero ei esiinny kuin korkeintaan kerran. Tunnusluvun selvittdminen tapahtuu
arvaamalla tunnuslukua kerta toisensa jélkeen niin kauan, kunnes annettujen vihjeiden avulla tunnusluku
selvidd. Mikd etsitty tunnusluku on? Esimerkiksi ensimmdiisellé rivillé tehdyssé arvauksessa 1560 oli kaksi
oikeaa numeroa, mutta ne olivat védrissd paikoissa. Lisdksi siind oli kaksi vddrdd numeroa.
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Ongelma 8 on sanallinen paattelytehtava. Se on monella tavalla harmillinen tehtava ja herattaa
kysymyksen: Miksi ndin? Kuinka voikaan joku ajatella asioista noin vaikeasti?

Seindjoen ammattikorkeakoulun opiskelijakahvila Tsumpissa kokoontuu héyryévdn kahvin ja suissansa
sulavien leivonnaisten ddressd joukko opiskelijoita. Heistd tiedetdidéin seuraavaa:

e 7 heistd ei opiskele insin66riksi
e 8 heistd ei opiskele rakennusmestariksi
e 9 heistd ei opiskele tradenomiksi

Kuinka moni kahvilla istuvista opiskelee insindériksi, kuinka moni rakennusmestariksi ja kuinka moni
tradenomiksi?

5 Itketimme isosiskoni kanssa toisiamme télld lautapelilld muinaisella 1970-luvulla. ”Riita pitkdsta itkusta”-sananparsi osoitti
patevyytensa lukuisia kertoja. En ole — suoraan sanoen — uskaltanut edes kokeilla tdman pelin pelaamista enaa
vuosikymmeniin. Trauma saattaa olla jo poistunut, mutta en halua ottaa riskia asian varmistamiseksi.



Ongelma 9 on oikeastaan lineaarisen yhtdloryhman ratkaisu puettuna jonkin verran myyvampaan
formaattiin. Naita tamankaltaisia tehtavia pomppii vastaan sosiaalisen median sydvereissa, halusi sita tai
ei. Yllattavan monet haluavat.

= 8

+ ¢ +

11

& Q& &
K2 E
Q KR K KR

+ & +

Ongelma 10 liittyy shakkipelin ratsun liikkeisiin. Kuten ehka tiedatkin, shakkipelissa ratsu liikkuu ”L-
kirjaimen tyyliin” eli ratsu siirtyy kaksi ruutua vaaka- tai pystysuunnassa ja sen jalkeen yhden ruudun
sivulle. Alla on esitetty esimerkkeja ratsun mahdollisista liikkeistd, kun se ldhtee punaisesta ympyrasta
liikkeelle.

Alla nédet kuvan 5x5-kokoisesta shakkiruudukosta, joka on tdytetty kirjaimilla. Ndmdé kirjaimet
muodostavat yksinkertaisen 25 kirjainta pitkédn viestin (ilman sanavdlejé), joka pitdd sisélldén monelle
pohjalaiselle tdrkedn asian. Tdmdn viestin voit lukea, kun aloitat sopivasta ruudusta ja etenet
shakkihevosen tavoin siten, ettd kdyt jokaisessa ruudussa tdsmdlleen yhden kerran. Miké tdmd viesti on?
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Ongelma 11 on hieman monimutkaisempi paattelytehtdva. Saat vihjeitd, joiden perusteella Sinun pitaisi
ratkaista pulma. Voit kayttaa apunasi tehtavan alapuolella olevaa ruudukkoa.

Nelja opiskelijaa, Anne, Marita, Paula ja Riikka ovat aloittamassa opiskelunsa Seindjoen
ammattikorkeakoulussa. He ovat |oytaneet asunnon Seindjoelta ja paattavat kukin kayda viela loppukesan
aikana testaamassa uuden kotipaikkakuntansa harrastusmahdollisuuksia. Sinun tehtavasi on nyt paatella
kunkin opiskelijan harrastus, kotipaikkakunta ja se kalenteriviikko, jolloin he kavivat uutta harrastustaan
kokeilemassa ensimmaisen kerran. Saat kayttodsi seuraavat seitseman vihjetta:

1. Rovaniemelta kotoisin oleva opiskelija kavi testaamassa omaa lajiaan viikkoa aiemmin kuin se
opiskelija, joka harrasti padelia.

2. Riikka kavi testaamassa omaa lajiaan viikkoa mydhemmin kuin opiskelija, joka harrasti
showtanssia.

3. Opiskelija, joka pitaa showtanssista, joko kavi kokeilemassa sitd viikolla 31 tai on kotoisin
Helsingista.

4. Marita on kotoisin Turusta.

5. Helsingista kotoisin oleva opiskelija joko on Riikka tai kavi kokeilemassa ratsastusta.

6. Anne ja Turusta kotoisin oleva keskustelivat keskendan ja selvisi, ettd toinen heista kavi
kokeilemassa showtanssia ja toinen testasi omaa lajiaan viikolla 34.

7. Marita kokeili omaa lajiaan viikkoa myéhemmin kuin Rovaniemelta kotoisin ollut opiskelija testasi

Oomaansa.
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Koska ongelma 11 on sen verran haastava, niin tarjolla on pieni palkinto. Mikali Idhetat oikean vastauksen
viimeistaan 30.9.2021 mennessd sahkopostiosoitteeseen juhani.paananen@seamk.fi, niin paaset
osallistumaan arvontaan, jossa palkintona on pullakahvit Seindjoen Framilla sijaitsevassa opiskelijakahvila
Tsumpissa®.

6 palkinto on hyvi, silld suosittelen kyseista kahvilaa |ampimasti, vaikka et voittaisikaan arvonnassa. Todennikoisesti tapaat
minut siella joka tapauksessa.
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Pohdintaa

Loogiset paattelytehtavat ovat mukavaa ajanvietetta. Niiden ratkaiseminen vaatii kuitenkin jonkin verran
sitkeyttd, keskittymista ja tehtdavaan paneutumista. Virheitda tekee aika usein ja vahintdaan yhta usein
toteaa ajautuneensa ratkaisussaan tdydelliseen umpikujaan. Silloin ei auta muu kuin aloittaa
ratkaiseminen kokonaan alusta ja ehkda kokeilla toisenlaista |ahestymistapaa. Nama loogisten
paattelytehtavien ”ominaisuudet” ovatkin varmasti erds merkittdva syy siihen, miksi tallaiset
tehtavatyypit ovat perinteisesti kuuluneet valintakokeiden tehtavarepertuaariin. Sitkeys ja yrittelidisyys
palkitaan yleensd, ennemmin tai myohemmin, onnistumisella. Per aspera ad astra — vaikeuksien kautta
tahtiin. Se on tie, joka meidan monen on elamadssamme usein kuljettava, oli se oma valintamme tai sitten
ei.



