
   

          

Oppiva tekoäly lautapelinä 
Kesto: 90 min 

Oppiaine: kuvataide, matematiikka, ympäristöoppi 

Luokka-aste: 7.-9. luokka 

Tämän mallin ovat laatineet Turun yliopiston tutkijat. 

Kuvat: Laszlo Major / Turun yliopisto 

 

Tehtävässä rakennetaan munakennosta tai vessapaperirullahylsyistä tehty ”tietokone”, joka pelaa yksin-

kertaistettua shakkia, hexapawnia. Tämän tehtävän avulla opitaan hahmottamaan, miten koneoppiminen 

tapahtuu. 

Säännöt: Pelin voittaa se, joka A) aiheuttaa pattitilanteen (ei enää siirtoa), B) saa vietyä omat nappu-

lansa toiseen reunaan tai C) syö kaikki toisen pelaajan nappulat. Nappulat liikkuvat kuten sotilaat sha-

kissa (eteenpäin yhden ruudun liike tai vinottain, jos on syömässä vastustajan nappulaa). Tietokone pe-

laa mustilla nappuloilla. Ihminen aloittaa pelin valkoisilla nappuloilla. 

Tarvittavat materiaalit 

• 20 laatikkoa (esimerkiksi vessapaperirullahylsyn puolikasta) tai 2 x 10 munan pahvikenno  

• pussi M&M -karkkeja tai vihreitä, punaisia, keltaisia ja sinisiä helmiä (yht. 13 punaista, 12 vihreää 

ja 11 muita värejä) 

• pelilauta: 3x3 ruudukko 

• kolme mustaa ja kolme valkoista pelinappulaa 

• värillinen tuloste, jossa pelisiirrot (tämän dokumentin lopussa). 

• (peili) 

 

Toiminta 

1. Leikataan tulosteesta pelisiirrot (minipelilaudat) irti.  

2. Valmistetaan tietokone niin, että kananmunakennon jokaiseen kippoon tai vessapaperirullan 
hylsystä tehdyn purkin kylkeen liimataan yksi siirtolappu. Mustat nappulat ovat lapuissa aina 
ylhäällä. Jokaiseen kuppiin laitetaan sen väriset helmet kuin minkä väriset siirtojen nuolet 
kyseiseen pelitilannelappuun on merkitty. Nämä helmet edustavat valintoja, joita kone tekee 
tietyssä tilanteessa. 

 



   

          

 

3. Peliaskartelun yksinkertaistamiseksi siirtotilanteita käsitellään myös peilikuvana, eli vasen-oikea-
symmetriassa olevat siirtotilanteet löytyvät samoista purkeista kuin niiden peilikuva. 
Hahmottamisen apuna voi käyttää peiliä tai esimerkiksi älypuhelimen peilaustoimintoa. 

4. Tietokone pelaa mustilla nappuloilla. Ihminen aloittaa pelin valkoisilla nappuloilla ja tekee yhden 
siirron. Purkeista etsitään se, jossa pelilauta näyttää samalta kuin ihmisen tekemän siirron 
jälkeen. Kun siirto on löytynyt, sen kupista nostetaan sattumanvaraisesti yksi helmi. Tämä helmi 
on tietokoneen siirto, ja sen mukainen siirto tehdään pelilaudalla pelinappuloilla (helmen väri 
kertoo, mikä siirto tehdään).  

5. Aina kun kone voittaa pelin, palautetaan kaikki pelissä käytetyt helmet takaisin niiden omiin 
siirtokuppeihin. Jos kone häviää, poistetaan koneen viimeisen siirron helmi pelistä. 

6. Jos koneen kuppi on jo tyhjä, poistetaan pelistä sen siirron helmi, joka johti tyhjään kuppiin. 

7. Aluksi ihminen voittaa koneen helposti. Mitä useamman kertaa peliä pelataan, sitä vähemmän 
valintoja tietokoneella on käytössään. Näin satunnaisuus vähenee, ja tietokoneen käytössä 
olevan informaation määrä kasvaa. Näin algoritmi oppii ja lopulta ihminen häviää aina. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

          

Tulosta tämä sivu väritulosteena ja leikkaa pelilautojen kuvat irti. Ruudukot liimataan myöhemmin 

kananmunakennon munakuppeihin. 

Siirrot ja kuvan on laatinut Laszlo Major Turun yliopistosta. 

 

 


