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Tiivistelma

Pidin vuoden 2015 SciFestissa Joensuussa Pelit, paattely ja ongelmat -tyopistetta, jossa
oli lautapeleja, piirustustehtavia, nettipeleja seka Android-sovelluksia. TyOpiste toimi non-
stop -periaatteella ja se oli auki koko tapahtuman ajan. Pisteella kavi vakea sopivahkosti,
mutta valilld meinasi tulla kiire, koska en ehtinyt kahteen paikkaan yhta aikaa.

Valmistaumisen aloitin tammikuussa luentoja kuunnellen seka miettien oman tyopisteeni
sisaltda. Lopullisen muodon tyopiste sai muutama viikko ennen tapahtumaa.



Pelit, paattely ja ongelmat

Tassd esityksessd tydpajalla tarkoitetaan tyopajakokonaisuutta Koe matematiikka! ja sen viiden eri
tydryhmin pitdmid osapajoja tydpisteiksi. Kullakin tyopisteelld voi olla useita osioita, jotka ovat
itsendisid tai toisiinsa liittyvid pienimpid toimintakokonaisuuksia.

1. Johdanto

Ty0pisteeni oli osa Koe matematiikka! -pajaa vuoden 2015 SciFestissd Joensuussa. Kurssi alkoi
teoriaosiolla, joilla kédsiteltiin mm. monitahokkaita, kartioleikkauksia ja darettomyyttd. TyoOpisteiden
suunnittelu alkoi periaatteessa ensimmadisten luentojen jilkeen. TyOpisteiden suhteen saimme varsin
vapaat kéddet, mikd sopi itselleni mainiosti. Eric Reyssat esitteli oman tyOpisteensd sisdllon
solmuista vield viikkoa ennen h-hetkea.

2. Tyopisteen pitamiseen valmistautuminen

Valmistauduin tyOpisteen pitdmiseen etsimilld (liian) paljon erilaisia nettipelejd sekd Androidille
ladattavia sovelluksia. Lisdksi katselin omasta lautapelikokoelmastani teemaan sopivia peleja.
Karttatehtévistd innostuin muutamaa viikkoa ennen tapahtumaa, joten etsin my0s erilaisia
karttatehtdvia.

Kasitin aluksi, ettd Tutki ja ratkaise -tyOpiste linkittyisi omaani jonkin ongelmanratkaisun
merkeissd, mutta ndin ei sitten kdynytkdén. Oma tyOpanokseni toisen tyOpisteen teemaan oli idean
heittdminen ilmaan abduktiivisesta pééttelystd, mitd esim. Sherlock Holmes kéyttdd tarinoissa.
Minun versiossani olisi selvitelty tietenkin murhaa. Osallistuin yhteen yhteiseen kahden tunnin
tapaamiseen, jossa oli tarkoitus valmistella tyOpisteen sisdltdod, mutta tuolloin ymmadrsin, ettei
omalla tyGpisteelldni ole mitddn tekemistd toisen pisteen kanssa.

Sopivien netti- ja Android-pelien etsintitydhon ja testaamiseen kéytin aikaa ainakin 15 tuntia. Osan
ohjelmista testautin lapsillani (9- ja 12-v.). Tarkempaa tuntimddrdd en voi antaa, koska etsin ja
testailin ohjelmia riippumatta siitd, missd olin. Karttatehtdvié etsin ja muokkasin 4 tuntia. Ohjeiden
tekoon kdytin 2 tuntia. Lautapelien ja karttatehtdvien testaamiseen meni 2 tuntia. Kévin kaupasta
hakemassa ldjan puuvdrikynid ja koululla tulostamassa ohjeet sekd kartat. Lisdksi laminoin
ohjelappuset, jotta ne kestdisivit paremmin.

3. Tyopisteen ohjelma SciFestissa 2015

Tydpiste koostui 4 osiosta: netti-, android-, ja lautapelit seka karttatehtiviét.



3.1. Nettipelit

Kannettavilla tietokoneilla oli auki viisi erilaista nettipelid, jotka olin valinnut: Layer Maze,
Interlocked (kuva 1), Sliding Puzzle, Cover Orange ja Shape Fit. Ruutukaappaukset muista peleista
16ytyvit liitteestd 1.

Layer Maze -pelissd tdytyy vierittdd pallo sokkelon ldpi l1dhtéruudusta maaliin. Homman tekee
mielenkiintoiseksi se, ettd sokkelo on monitasoinen. Interlockedissa vedetdin palikoita erilleen
toisistaan. Sliding Puzzle on perinteinen palapeli, jossa palat tdytyy asettaa oikeaan jdrjestykseen.
Pelissé voi valita joko numeropalapeli (3x3, 4x4 tai 5x5) tai kuvapalapelin, jonka palojen méarin
voi valita. Cover Orange -pelissd rakennetaan oranssille pallolle sateensuoja piikkipalloja vastaan.
Kyseessé on fysiikkapeli. Shape Fit on tangram-tyylinen peli, jossa asetetaan yritetiin muodostaa
kuvio erimuotoisista pienemmisté palasista.
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Kuva 1: Interlocked-pelisséd vedetdan erimuotoisia palikoita erilleen toisistaan.

3.2. Androidpelit

Padille oli asennettu seuraavat pelit: Sherlock (kuva 2), Unblock Car, Color Net ja Mastermind.
Kuvat muista peleistd 10ytyviét liitteestd 2.

Mastermindin ideana on murtaa koneen asettama vidrikoodi mahdollisimman nopeasti.
Virivaihtoehtoja on 8 kpl. Kone ilmoittaa valkoisella virilld oikeanvdrisen nappulan olevan
oikeassa kohdassa koodia ja mustalla vérilli oikeanvérisen nappulan olevan véirdssd kohdassa.
Koodi taytyy selvittdd 10 kierroksen aikana. Asetuksista voi vaikeuttaa pelid siten, ettd sama viri
voi esiintyd ratkaistavassa koodissa.



HANDICAP: 2 (make puzzles harder by setting Player-Handicaps to 0)

Kuva 2: Sherlock-pelissé tdytyy vihjeiden perusteella selvittdd, missd kuvio sijaitsee.

Color Net on peli, jossa asetetaan erivirisid nappuloita verkkoon siten, etteivdt samanvériset
nappulat ole vierekkdisissd solmuissa. Valittavana on useita eri vaikeustasoja todella helpoista
haastaviin.

Unblock Car-pelissd tdytyy siirtdd punainen auto pois parkkipaikalta mahdollisimman vihin
siirroin. Vaikeustasosta riippuen parkkipaikalla lukumadaréltdan vaihtelevasti muita autoja, jotka
ovat punaisen auton edessa erilaisissa muodostelmissa. Autot voivat olla eripituisia.

Sherlock on péittelypeli, jossa vihjeiden perusteella selvitetdédn kuhunkin henkil66n liittyva talo,
numero ja hedelmi (kuva 2). 5x5-ruudukossa selvitetiddn lisdksi litkennemerkki ja 6x6-ruudukossa
kirjain.

3.3 Lautapelit

Valitsin mukaan seuraavat pelit: Mastermind, Novem ja Abalone. Lisdksi Tommi Sallinen toi
ystavéllisesti itsetehdyn Quarto-pelin. Varalla oli myos Cluedo, mutta pdddyin pitdmddn sen
séilossd, koska se olisi vienyt niin paljon tilaa ja olisi ollut hankalammin opetettavissa.

Abalone on kahden pelaajan peli, jossa toisella on 14 mustaa kuulaa ja toisella 14 valkoista kuulaa.
Tarkoituksena on tyontdd kuusi vastustajan kuulaa pois laudalta. Kerrallaan saa liikuttaa 1, 2 tai 3



jonossa olevaa kuulaa. Kuulia voi tyontdd ylivoimalla, eli esim. yhtd kuulaa tyonnetddn kahdella
kuulalla.

Mastermind on klassinen koodinmurtamispeli, jossa toinen pelaaja asettaa virikoodin, jonka toinen
pelaaja yrittdd ratkaista. Pelissd on 8 eri virisid nappuloita, jotka tdytyy asettaa oikeaan
jarjestykseen. Koodin asettanut pelaaja kayttdd kahta vérid: valkoista ja punaista. Valkoisella
merkitddn oikeassa kohdassa oleva (oikea) viri ja punaisella oikea viri vadrdssd kohdassa. Koodi
taytyy selvittdd ndiden avulla. Vaikeammassa versiossa koodissa saa olla samoja vireja.
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Kuva 3: Pelit vasemmalta ylhdiltd myotidpdividn: Abalone, Mastermind, Quarto, Novem.

Novem on kahden pelaajan taktiikkapeli, jossa tavoitteena on kerdtd enemmin pisteitd kuin
vastustaja. Pelilaudalla on numerolaattoja kahdessa kerroksessa siten, ettd kunkin pysty- ja
vaakarivin summa on 15. Kahden paillekkdisen laatan summa on 10. Toinen pelaajista pelaa
pystyriveilld ja toinen vaakariveilld. Pelaajat wvalitsevat rivin ja hyokkadava pelaaja saa
leikkauskohdan laatan. Lyhyesti hyokkadva pelaaja yrittdd saada mahdollisimman hyvin numeron
ja puolustava pelaaja vastustajalleen mahdollisimman huonon. Se, jonka laatoissa on korkeampi
yhteissumma voittaa pelin.

Quarto-pelin tarkoituksena on muodostaa pelilaudalla pelinappuloista neljan suora. Nappuloita on
16 erilaista ja niilld on erilaisia ominaisuuksia: pituus, véri, muoto sekd valkoinen piste. Jippona on
se, ettd neljan suora voi muodostua monella eri tavalla: esimerkkeind sama pituus, sama véri, sama
muoto ja pisteettomyys. Pelaajat antavat toisilleen laudalle asetettavat nappulat vuorotellen, eli
nappulaa ei saa (edes) itse valita.



3.4 Karttatehtavat

Karttatehtdvid olivat Tetrachrome, Bramsin virityspeli, Mars-siirtokunta sekd ytimekkaisti
viéritystehtavin nimelld kulkeva tehtévi. Tetrachromessa 2 tai useampi pelaaja jakaa aluksi renkaat
osiin ja tdmén jdlkeen vuorotellen vérittdvdt haluamansa alueen jollakin neljdstd viristd siten,
etteivdt viereiset alueet ole samanvirisid. Bramsin virityspeli (kuva 4.) on kahden pelaajan peli,
jossa pelaaja 1 on minimoija ja pelaaja 2 on maksimoija. Minimoija haluaa kdyttdd enintdédn viittd
virid, kun taas maksimoija haluaa kdyttd4 useampaa kuin viittd virid. Valittavana oli kaksi karttaa.
Mars-siirtokunta on yhdelle henkil6lle tarkoitettu varitystehtdva, jossa kahdesta kartasta véritetdan
samannumeroiset alueet samalla vérilld siten, ettei viereiset alueet ole samanvérisid. Tehtdvana oli
selvittdd kuinka monta vérid tarvitaan kahdessa eri karttavaihtoehdossa. Viritystehtivi-lapussa oli
5 eri kuviota, joista tdytyi selvittdd, kuinka monella vérillda kuviot voidaan vérittdd siten, ettei
viereiset alueet ole samanvirisid. Kuvioista C ja D olisi pitdnyt huomata, ettd ne voidaan vérittia
samoilla vireilld. Muut kuvat liitteessa 3.

Kuva 4: Bramsin vérityspelin kartat.



4. Kokemukset, onnistuminen, ongelmat ja suositukset jatkoa varten

Olin paikalla torstaina 7,5 tuntia, perjantaina 7 tuntia ja lauantaina 5 tuntia (miinus ruokailut).
Mukavinta oli lauantaina, silld tuolloin paikalla oli innokkaita opettajia, joista osa kiinnostui
erityisen paljon karttatehtdvistd. Tuntui ihan hyvéltd, kun joku sanoi, ettd timd on oikeasti
kayttokelpoista tavaraa. Pisteelld kdvi porukkaa karrikoiden liian vdhén tai litkaa. Ajoittain ei
ehtinyt kaikkia jututtamaan/opastamaan, koska kuljeskelin niin laajalla alueella ja pisteelld kdynyt
porukka pakeni turhan joutuin paikalta.

Lautapeleistd suosikki oli Abalone sen yksinkertaisten sdént6jen vuoksi. Kovinkaan moni ei
uskaltanut Quartoa pelata, mutta opettajat pistivdt itsensd likoon lauantaina. Parhain hetki oli
kuitenkin, kun 7-vuotias tyttd ratkaisi Mastermind-koodin ensin kuudella rivilld ja toisella kerralla
seitsemalld rivilla.

Viritystehtdvid yritti muutamat lapset sekd opettajat. Osa lapuista oli tosin sutattu, eli vield
pienempiékin oli paikalla kdynyt. Naissd olisi voinut olla potentiaalia, mutta ilmeisesti ne koettiin
pienten lasten tehtévina.

Kuva 5: Tyo0piste ldhes kokonaisuudessaan. Edesséd kannettavat, takana oikealla toinen poyta.
Lisdksi ddrettomien-tydpisteen yhteydessi oli shakkipeli. (Kuva: Tommi Sallinen).

Kokonaisuutena koen pisteen onnistuneeksi, mutta se oli liian laajalla alueella. Kannettavat olivat
erilldin muusta kokonaisuudesta, eivitkd ihmiset 10ytineet koneiden luokse. Osittain johtui myos
siitd, ettd aika usein toisen ryhmin fraktaalit jaivét auki, eikd kukaan uskaltanut mennéd koneille.
Vililla kuitenkin joku eksyi paikalle ja sentdédn joku uskalsi Layer Mazeakin pelata. Androidille ei
tuntunut olevan kéyttdjid. Sekin useimmiten lojui kannettavien seassa ja porukka ilmeisesti luuli,



ettei sithen saa edes koskea, tms. Muutaman kerran annoin padin pdydidn luokse eksyneelle
Unblock Car auki, mutta titd ei usein tapahtunut. Eri pisteiden véliset hdmardt rajat olivat seka
positiivinen etti negatiivinen asia. Pidin siitd, ettd muiden ryhmien kanssa tuli ohimennen
kanssakdyntid ja jutustelua sekd olivat pelikavereina ja paikalla minun ollessa syomaéssa. Kévijoille
rajojen puute oli negatiivinen siind mielessi, etteivdt he varmaan tienneet, ettd missd mitdkin on,
tms. Olisi pitdnyt selkedmmin merkitd alueet, missd on mitékin toimintaa.
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Kuva 6: Vililld naurattikin. Kéddessé uskollinen kumppani. (Ku;/a: Tommi Sallinen).



Liite 1: Ruutukaappaukset nettipeleisti
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Liite 2: Android-pelien ruutukaappaukset
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Liite 3: Karttatehtavéit
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Viritystehtavi
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