Koostanut Juulia Lahdenpera Summamutikka-keskus

Internet-peli

Avainsanat: tiedon kulkeminen, internet
Luokkataso: 1.-2. luokka, 3.-5. luokka, 6.-9. luokka, lukio
Vélineet: narua ja/tai teippia, pallo, paperia, (markkereita)

Kuvaus: Pelin tavoitteena on saada kaikki verkossa olevat viestit kulkemaan
maaranpaahansa. Pelissd havainnollistetaan internetin toimintaa verkkona seka sen
mahdollisia reititysongelmia ja lukkiutumista. Pelia voidaan vaihtoehtoisesti pelata
esimerkiksi Euroopan rautatieverkoston pohjalta.
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Alkuvalmistelut

Tehdddn esimerkiksi luokan tai liikuntasalin lattiaan isohko verkko (tai verkkoja)
maalarinteipin ja narun avulla. Verkon solmukohdat merkitdédn numeroiduilla
paperikiekoilla. Kukin pelaaja esittaa viestia, jolla on tietty maaranpaad. Pelaajille jaetaan
kaksi numeroa: toinen merkitsee viestin lahtdsolmua ja toinen viestin maaranpaata.
Pelissa liikkumisen helpottamiseksi jokaisen pelaajan on hyva ripustaa maaranpaansa
selvasti muiden verkossa liikkuvien nakyville. Pelaajat asettuvat lahtdsolmuihinsa, ja
yhdelle pelaajalle annetaan pallo. (Ainakin yhden solmukohdan on jaatava tyhjaksi, jotta
likkuminen on mahdollista.) Peli voi alkaa!

Pelin kulku

Pelin tavoitteena on saada jokainen viesti perille maaranpadhansa. Ainoastaan pelaaja,
jolla on pallo, saa liikkua. Viesti voi liikkua verkkoa pitkin ainoastaan silloin, kun reitti on
vapaa. Toista ei voi siis ohittaa, eika samassa solmussa voi olla kahta pelaajaa samaan
aikaan. Kun pallollinen pelaaja on liikkunut, han heittaa pallon valitsemalleen pelaajalle,
joka saa taten luvan liikkua. Koska kaikkien verkossa liikkujien tulee péaéasta
maaranpadhansa, tarvitaan yhteisty6ta tehtadvan onnistumiseksi. Ei siis viela riitd, etta yksi
pelaaja padsee perille, vaan pelaajan tulee huolehtia, ettd myo6s kaikki muut saman verkon
pelaajat paasevat maaranpadhansa. Tasta syysta pelaaja saattaa joutua likkumaan toisia
pelaajia vaistadkseen, vaikka olisikin jo kerran pa&ssyt omaan lopulliseen
solmukohtaansa. Yhteisty6ta tarvitaan erityisesti viestien liikkkumisjarjestyksen
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suunnittelussa! Tasta syysta pelaajien maaranpaat tulisi olla kaikkien verkossa olevien
nakyvilla koko pelin ajan.

Vinkkeja: Peli on haastavin silloin, kun pelaajia on yksi vahemman kuin verkossa on
solmuja. Pelaajien vahentaminen tai pallojen lisddminen antaa lisaa liikkumisvaihtoehtoja
ja taten helpottaa pelid. Verkko voi olla minkalainen tahansa, kunhan se on taydellinen (eli
kaikki solmut ovat yhteydessa toisiinsa). Jos verkko alkaa pelin aikana tuntua
mahdottomalta, voi verkkoon lisata uusia solmukohtia tai yhteyksia.

Pelia voidaan pelata myo6s kilpailuna joukkueiden kesken samanlaisissa verkoissa tai
pelaamalla useammalla joukkueella samassa (isossa) verkossa. Joukkue, joka on
ensimmaisend saanut kaikki viestinsa perille, voittaa. Pelissa voidaan my0s ottaa
tavoitteeksi lydda jokin ennalta asetettu aikaraja. Lisaksi pelissé voidaan pohtia tarvittavien
siirtojen lukumaaraa. Peli etenee kuten edelld, mutta nyt aina kun pelaaja liikkuu, hanen
taytyy ottaa markkeri merkiksi siirtymisestaan. Jokainen pelaaja sailyttaa pelin aikana
kertyneet korttinsa, ja lopuksi joukkueen kortit lasketaan yhteen. Vahiten siirtoja kayttanyt
joukkue voittaa. On hyva huomata, ettd kaytettyjen siirtojen lukumaarat eivat ole
vertailukelpoisia, jos joukkueilla on ollut erilaisia viesteja lahetettavanaan. Pelia voidaan
pelata myds keskendan erilaisilla verkoilla, jolloin samalla voidaan tutkia, minkalaisilla
verkoilla viestit kulkevat tehokkaimmin perille.

Pelista voi tehda myos erilaisia variaatioita. Verkko voi olla esimerkiksi Euroopan
junaverkosto, jolloin solmukohdat ovat kaupunkeja. Pelaajat ovat olleet lomalla
(lahtésolmu), ja nyt on aika palata takaisin kotiin (maaranpaa). Samat liikkumista koskevat
saannot patevat myos pelin tdssa versiossa (raiteet ovat niin kapeat, etteivat junat mahdu
ohittamaan toisiaan ja juna-asemat niin pienia, etta kullekin asemalle mahtuu ainoastaan
yksi juna kerrallaan). Auta lomailijat takaisin koteihinsa!

Pelia voidaan pelata myds lautapeliversiona, jos aikaa ja/tai tilaa ei ole tarpeeksi suuren
pelialustan rakentamiseen.

Liitteet

e ehdotus pelialustaksi
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Ehdotus pelialustaksi. Katkoviivalla merkityt yhteydet ovat ehdotuksia verkon
helpottamiseksi.

Ohessa viela ehdotus maista ja kaupungeista, jos pelia pelataan Euroopan
junaverkostossa. Kaupungit asetetaan verkon solmukohtiin, pelaajat asettuvat
lomailemaan ja heille jaetaan kotimaat esimerkiksi seuraavalla tavalla. Na&in siis
Tukholmassa lomalla olleen ranskalaisen matkailijan tulee péaéasta takaisin Pariisiin.

Kotimaa Lomakohde
Ranska 1§ Tukholma
Venijs = Ziirich
Iso-Britannia B | Berliini
Norja &= Helsinki
Ruotsi®= Rooma
Suomi &= Ateena
Viro = Lontoo
Kreikka &= Oslo
Italia 1N Tallinna
Saksa ™= Moskova
Sveitsi &3 Pariisi
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