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Oppimispelit mielekkäässä kemian opetuksessa

Maiju Tuomisto

Oppimispelit ovat oiva opetusmenetelmä, jos oppilaan halutaan ottavan vastuuta omasta oppi-
misestaan uusien perusopetuksen ja lukion opetussuunnitelmien perusteiden mukaisesti. Tässä
artikkelissa kerrotaan oppimispeleistä oppilaan ja opettajan näkökulmasta sekä esitellään työ-
kalu, jonka avulla voidaan arvioida ja suunnitella oppimispelejä kemian perusopetukseen.

Nykyinen	kemian	opetus	ja	opetussuunnitelmien	perusteet	perustuvat	sosio-konstruk-
tivistiseen	oppimisnäkemykseen:	oppilaat	 rakentavat	yhdessä	uutta	 tietoa	 tutkien	 ja	
keskustellen.	Oppilas	ottaa	aktiivisesti	vastuuta	omasta	oppimisestaan,	ja	opettaja	oh-
jaa	 ja	 tukee	 tätä	oppimisprosessia.	 (Eilks,	Prins,	&	Lazarowitz,	2013;	Opetushallitus,	
2014).	On	havaittu,	että	oppilaan	myönteinen	käsitys	omasta	osaamisesta	ja	kemiasta	
oppiaineena	parantavat	oppimista.	Siksi	kemian	opetukseen	tulee	valita	osaamista	 ja	
oppiaineesta	pitämistä	vahvistavia	opetusmenetelmiä	ja	työtapoja.	(Kärnä,	Hakonen,	&	
Kuusela,	2012)	Oppimispelit	ovat	yksi	tällainen	opetusmenetelmä.	

Leikki	ja	pelaaminen	ovat	erottamaton	osa	ihmisen	lapsuutta,	nuoruutta	ja	aikuisuutta.	
Leikki	muuttuu	peliksi,	kun	siihen	lisätään	tarkat	säännöt,	päämäärä	sekä	sallitut	kei-
not	päämäärän	saavuttamiseksi.	Yleensä	tavoitteena	on	pelin	voitto,	joka	aiheuttaa	pe-
laajien	välisen	kilpailun.	(esim.	Kelley,	1988)	Pelin	pelaaminen	on	valintojen	tekemistä	
ja	toimintaa:	jokaisesta	pelinaikaisesta	toiminnasta	seuraa	muutos,	joka	vaikuttaa	koko	
pelisysteemiin	 ja	 luo	siihen	uusia	merkityksiä.	Pelaaminen	edellyttää	pelillistä	mieltä	
eli	sitä,	että	pelaaja	sitoutuu	pelin	sääntöihin	 ja	keinotekoiseen	maailmaan.	(Salen	&	
Zimmerman,	2003)	

Viihdepelien	rinnalle	on	suunniteltu	 ja	kehitetty	myös	opetuskäyttöön	soveltuvia	pe-
lejä.	Oppimispeli	on	peli,	jota	voidaan	käyttää	ja	mukauttaa	parantamaan,	edistämään	
ja	tukemaan	tietyn	tiedon	tai	taidon	oppimisprosessia	ja	opetusta	(Tuomisto,	2015).	

Oppimispelit	ja	oppilaat	

Oppimispelit	ohjaavat	oppilaita	ottamaan	vastuuta	omasta	oppimisestaan	ja	vahvista-
vat	oppilaiden	välistä	yhteistyötä	ja	yhteistä,	merkityksellistä	tiedon	rakentamista	(Lu-
jan	&	DiCarlo,	2006;	Ke,	2008).	Toisin	sanoen	vahvistavat	sosio-konstruktivistisen	op-
pimisnäkemyksen	mukaista	oppimista,	 jota	myös	uudet	opetussuunnitelmien	perus-
teet	painottavat.	Opettajan	on	kuitenkin	 löydettävä	 oikeanlainen,	 juuri	 opittavaa	 ai-
hetta	tukeva	oppimispeli	(Rastepargour	&	Poopak,	2012).	

Vaikka	kilpailu	kuuluu	peleihin,	yhteistoiminnallisen	tai	yksilöllisen	päämäärän	on	to-
dettu	olevan	kilpailullisuutta	vahvempi	pelinaikaista	oppimista	edistävä	tekijä.	Yhteis-
toiminnallisessa	 pelissä	 oppilaat	 tähtäävät	 kilpailun	 sijaan	 yhteiseen	 tavoitteeseen,	
minkä	 seurauksena	he	pelaavat	 rationaalisemmin	 ja	 tekevät	vähemmän	virheitä.	He	
myös	päätyvät	erilaisiin	ratkaisuihin	kuin	yksin	pelatessa.	(Bornstein,	Kugler,	&	Ziegel-
meyer,	2004;	Ke,	2008)	Poikien	on	havaittu	sitoutuvan	tyttöjä	paremmin	sekä	yhteis-
toiminnalliseen	pelaamiseen	että	ongelmanratkaisuun	pelin	aikana	(Ke,	2008).	

Pelin	voittamisen	 tulisi	riippua	sekä	osaamisesta	että	onnesta.	Pelissä	olisikin	oltava	
arvaamattomuutta:	parhaiten	sisältötiedon	osaava	pelaaja	ei	saisi	aina	voittaa	(Gredler,	
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2004).	Pelinaikaiset	palkinnot	ja	palaute,	samoin	kuin	haasteet	ja	ristiriidat	antavat	pe-
laajille	vuorotellen	tyytyväisyyden	ja	turhautuneisuuden	tunteita.	Nämä	kaksi	vaihte-
levaa	tunnetilaa	ovat	yksi	oppimiseen	ja	pelaamiseen	sitouttava	tekijä,	kuten	myös	läs-
näolon	 tunne	 sekä	 tunne	 siitä,	 että	 voi	 päästä	 pelin	 tavoitteeseen.	 (Annetta,	 2010;	
Tüysüz,	2009	)	

Oppimispelien	käytöstä	on	eniten	hyötyä	huonosti	suoriutuville,	nopeasti	motivaati-
onsa	ja	kiinnostuksensa	kadottaville	sekä	erityisen	ja	tehostetun	tuen	tarpeessa	oleville	
oppilaille.	Mitä	nuorempi	pelaaja,	sitä	yksinkertaisemmat,	 lyhyemmät	 ja	yksiselittei-
semmät	tulisi	pelin	sääntöjen	olla	(Galus,	2003;	Tsai,	Tsai,	&	Lin,	2015).	Peliä	olisi	hyvä	
ehtiä	pelaamaan	oppitunnin	aikana	kahteenkin	kertaan	(esim.	Bayir,	2014).	Hyvin	suo-
riutuville	oppilaille	oppimispelit	eivät	tuo	samanlaista	hyötyä,	vaikka	hekin	nauttivat	
pelaamisesta	 (Ke,	 2009;	 Virvou,	 Katsionis,	 &	 Manos,	 2005).	 Sukupuoli	 vaikuttavaa	
enemmän	 siihen,	 miten	 oppilas	 pelaa	 kuin	 siihen,	 mitä	 hän	 pelatessaan	 oppii	 (Ke,	
2009).	

Kemian	oppimispelien	arviointi	ja	suunnittelu	

Hyvät	oppimispelit	 tekevät	kemian	 opiskelun	mielenkiintoiseksi	 ja	hauskaksi.	Uusia	
oppimispelejä	olisi	kuitenkin	kehitettävä	tukemaan	erityisesti	tietyn	 ilmiön	tai	käsit-
teen	oppimista	(esim.	Tüzün,	Yilmaz-Soylu,	Karakus,	Inal,	&	Kizilkaya,	2009).	Myös	op-
pimispelien	arvioinnin	tulisi	olla	laadukasta	(Dondi	&	Moretti,	2007).	

Uuden	pelin	suunnitteluun	ja	toteutukseen	saattaa	kulua	yllättävän	paljon	aikaa,	mikä	
voi	olla	opettajalle	ongelma,	 jos	työmäärä	on	muutenkin	suuri	(Galus,	2003).	Kemian	
perusopetukseen	suunnattuja	kortti-	ja	lautapelejä	voidaan	suunnitella	ja	arvioida	hel-
posti	uutta	työkalua	käyttäen	(taulukko	1.)	(Tuomisto,	2015).	Kemian	opetukseen	ke-
hitetty	suunnittelu-	 ja	arviointityökalu	sisältää	 luokkia	 ja	alaluokkia,	 jotka	kuvailevat	
laadukkaan	kemian	oppimispelin	ominaisuuksia.	Lisäksi	alaluokkien	tarkennukset	hel-
pottavat	tulkintaa	 ja	näyttävät	vaihtoehtoja.	Jos	 jokin	vaihtoehdoista	on	tutkimuksen	
mukaan	muita	parempi,	se	näkyy	taulukossa	tummennettuna.	

Taulukossa	 1	mainitut	 laadukkaan	oppimispelin	ominaisuudet	vastaavat	sekä	 tehok-
kaalle	oppimisympäristölle	asetettuja	vaatimuksia	(Norman,	1993),	perusopetusope-
tuksen	 opetussuunnitelmassa	 2014	 (Opetushallitus,	 2014)	 kemian	 osalta	 esitettyjä	
yleisiä	tavoitteita	ja	sisältöjä,	että	sosio-konstruktivistisen	oppimisnäkemyksen	mukai-
sia	opetusmenetelmiä	ja	työtapoja	(esim.	Eilks	et	al.,	2013).	Tämä	havainto	tukee	vah-
vasti	laadukkaiden	digitaalisten	ja	ei-digitaalisten	oppimispelien	käyttöä	opetuksessa,	
vaikka	oppimispelien	käyttö	on	vielä	opetuksessa	pienimuotoista	ja	osa	opettajista	ko-
kee	 epävarmuutta	niiden	käytössä	 (Tuomisto,	2015).	Oppimispelejä	kemian	opetuk-
seen	löytyy	osoitteesta:	

https://drive.google.com/open?id=0B_iVaDu41zkYSnR2N0dFbXdhcXc 		
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Taulukko 1. Kemian perusopetukseen suunnattujen kortti- ja lautapelien suunnittelu- ja arviointityökalu
vaihtoehdoista on tutkimuksen mukaan muita parempi, se näkyy taulukossa tummennettuna. (Tuomisto,
2015.
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Oppimispelit	ja	opettaja	

Oppimispeli	ei	sellaisenaan	edesauta	oppimista.	 Jonkun	on	suunniteltava	sen	 tarkoi-
tuksenmukainen	käyttö	opetuksessa.	On	mietittävä,	miksi	oppimispeliä	aiotaan	käyt-
tää,	mitä	ja	milloin	pelin	avulla	aiotaan	oppia,	miten	oppilaat	valmistellaan	pelaamista	
varten,	miten	heitä	 tuetaan	pelin	aikana	 ja	miten	pelin	päätteeksi	varmistetaan,	että	
oppimistavoite	on	saavutettu.	(Kangas,	Koskinen,	Krokfors,	2016)	

Opettaja	on	välttämätön	oppimispeleihin	perustuvassa	opettamisessa	 ja	oppimisessa.	
(Kangas	et	al.,	2016)	Opettaja	suunnittelee	oppimispelin	käytön	oppitunneilla	niin,	että	
opetussuunnitelman	tavoitteita	toteutuu,	esimerkiksi	kemiassa	jonkin	käsitteen	oppi-
minen,	yhteistoiminnallisuus	 ja	kriittinen	ajattelu.	Ennen	peliä	hän	orientoi	oppilaat	
joko	lyhyesti	pelin	sääntöihin	tai	sitten	pidemmin,	opettaen	jo	ennalta	pelin	sisältämiä	
käsitteitä.	Pelaamisen	aikana	opettajalla	on	mahdollisuus	seurata	oppilasryhmien	toi-
mintaa	sekä	ohjata,	tukea	ja	antaa	palautetta	aina,	kun	sitä	tarvitaan.	Tarvittaessa	opet-
taja	keskeyttää	pelin	tarkentaakseen	jotain	asiaa	tai	herättääkseen	oppilaissa	keskus-
telua	pelissä	opittavista	asioista.	Oppimispelien	avulla	opettaja	pystyy	myös	kartoitta-
maan	oppilaiden	käsityksiä.	Pelin	jälkeen	siinä	opittua	kootaan	opettajan	ohjauksessa.	
(Costa,	2007;	Kangas	et	al.,	2016)	

Opettaja	 siis	 vastaa	 oppimispelin	 integroinnista	 opetukseen.	Hän	määrittää	 pelin	 ja	
opetussuunnitelman	 sisältötiedon	 vastaavuuden	 ja	 antaa	 oppilaalle	mahdollisuuden	
nähdä	ja	oppia	yhtä	asiaa	eri	näkökulmista	ja	useassa	eri	konteksteissa.	Hän	toimii	tulk-
kina	pelin	maailman	ja	todellisen	maailman	välillä	esittäen	pelin	aikana	olennaisia	ky-
symyksiä,	vastaten	oppilaiden	kysymyksiin	ja	vahvistaen	oppilaiden	tai	oppilaan	ja	pe-
lin	välistä	dialogia.	(Barab	et	al,	2010;	Kangas	et	al.,	2016)	

Tutkimusten	mukaan	osa	opettajista	kokee	pelit	 itselle	tuntemattomaksi	alueeksi,	 jo-
hon	ei	ole	aikaa	eikä	toisaalta	rohkeuttakaan	tutustua.	Osa	pitää	pelejä	opetukseen	so-
pimattomana	 ajantuhlauksena.	Näiden	 opettajien	mielestä	 pelit	 soveltuvat	 huonosti	
opetettaviin	aiheisiin,	omat	tiedot	ja	taidot	pelien	opetuskäytöstä	ovat	puutteelliset	tai	
he	eivät	ole	selvillä	käytettävissä	olevista	menetelmistä	 tai	 tuotteista.	(Lean,	Moizer,	
Towler,	&	Abbey,	2006;	Rastegarpour	&	Poopak,	2012)		
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