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Oppimispelit mielekkaassa kemian opetuksessa
Maiju Tuomisto

Oppimispelit ovat oiva opetusmenetelma, jos oppilaan halutaan ottavan vastuuta omasta oppi-
misestaan uusien perusopetuksen ja lukion opetussuunnitelmien perusteiden mukaisesti. Tassa
artikkelissa kerrotaan oppimispeleista oppilaan ja opettajan nakokulmasta seka esitellaan tyo-
kalu, jonka avulla voidaan arvioida ja suunnitella oppimispeleja kemian perusopetukseen.

Nykyinen kemian opetus ja opetussuunnitelmien perusteet perustuvat sosio-konstruk-
tivistiseen oppimisndkemykseen: oppilaat rakentavat yhdessé uutta tietoa tutkien ja
keskustellen. Oppilas ottaa aktiivisesti vastuuta omasta oppimisestaan, ja opettaja oh-
jaa ja tukee tatd oppimisprosessia. (Eilks, Prins, & Lazarowitz, 2013; Opetushallitus,
2014). On havaittu, etta oppilaan myodnteinen kasitys omasta osaamisesta ja kemiasta
oppiaineena parantavat oppimista. Siksi kemian opetukseen tulee valita osaamista ja
oppiaineesta pitamista vahvistavia opetusmenetelmi ja tydtapoja. (Karna, Hakonen, &
Kuusela, 2012) Oppimispelit ovat yksi tallainen opetusmenetelma.

Leikki ja pelaaminen ovat erottamaton osa ihmisen lapsuutta, nuoruutta ja aikuisuutta.
Leikki muuttuu peliksi, kun siihen lisataan tarkat sdénnot, padmaara seka sallitut kei-
not paadmaaran saavuttamiseksi. Yleensa tavoitteena on pelin voitto, joka aiheuttaa pe-
laajien valisen kilpailun. (esim. Kelley, 1988) Pelin pelaaminen on valintojen tekemista
jatoimintaa: jokaisesta pelinaikaisesta toiminnasta seuraa muutos, joka vaikuttaa koko
pelisysteemiin ja luo siihen uusia merkityksia. Pelaaminen edellyttaa pelillistd mielta
eli sita, ettd pelaaja sitoutuu pelin saantoihin ja keinotekoiseen maailmaan. (Salen &
Zimmerman, 2003)

Viihdepelien rinnalle on suunniteltu ja kehitetty myos opetuskayttéon soveltuvia pe-
leja. Oppimispeli on peli, jota voidaan kayttaa ja mukauttaa parantamaan, edistamaan
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 valisté yhteistyota ja yhteistd, merkityksellista tiedon rakentamista (Lu-
jan & DiCarlo, 2006; Ke, 2008). Toisin sanoen vahvistavat sosio-konstruktivistisen op-
pimisndkemyksen mukaista oppimista, jota myds uudet opetussuunnitelmien perus-
teet painottavat. Opettajan on kuitenkin l0ydettava oikeanlainen, juuri opittavaa ai-
hetta tukeva oppimispeli (Rastepargour & Poopak, 2012).

Vaikka kilpailu kuuluu peleihin, yhteistoiminnallisen tai yksiléllisen pdadmé&aran on to-
dettu olevan kilpailullisuutta vahvempi pelinaikaista oppimista edistava tekija. Yhteis-
toiminnallisessa pelissd oppilaat tahtaavat kilpailun sijaan yhteiseen tavoitteeseen,
minka seurauksena he pelaavat rationaalisemmin ja tekevat vahemman virheita. He
my0s paatyvat erilaisiin ratkaisuihin kuin yksin pelatessa. (Bornstein, Kugler, & Ziegel-
meyer, 2004; Ke, 2008) Poikien on havaittu sitoutuvan tyttdja paremmin seka yhteis-
toiminnalliseen pelaamiseen ettd ongelmanratkaisuun pelin aikana (Ke, 2008).

Pelin voittamisen tulisi riippua sekd osaamisesta ettd onnesta. Pelissé olisikin oltava
arvaamattomuutta: parhaiten siséltotiedon 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 tyytyvaisyyden ja turhautuneisuuden tunteita. Nama kaksi vaihte-
levaa tunnetilaa ovat yksi oppimiseen ja pelaamiseen sitouttava tekija, kuten myds las-
ndolon tunne sekd tunne siitd, ettd voi paasta pelin tavoitteeseen. (Annetta, 2010;
Tuysuz, 2009)

Oppimispelien kéytdsta on eniten hy6étyd huonosti suoriutuville, nopeasti motivaati-
onsa ja kiinnostuksensa kadottaville sekd erityisen ja tehostetun tuen tarpeessaoleville
oppilaille. Mitd nuorempi pelaaja, sité yksinkertaisemmat, lyhyemmat ja yksiselittei-
semmat tulisi pelin sdéntéjen olla (Galus, 2003; Tsai, Tsal, & Lin, 2015). Pelid olisi hyva
ehtid pelaamaan oppitunnin aikana kahteenkin kertaan (esim. Bayir, 2014). Hyvin suo-
riutuville oppilaille oppimispelit eivat tuo samanlaista hyotyéa, vaikka hekin nauttivat
pelaamisesta (Ke, 2009; Virvou, Katsionis, & Manos, 2005). Sukupuoli vaikuttavaa
enemman siihen, miten oppilas pelaa kuin siihen, mitd hén pelatessaan oppii (Ke,
2009).

Kemian oppimispelien arviointi ja suunnittelu

Hyvat oppimispelit tekevat kemian opiskelun mielenkiintoiseksi ja hauskaksi. Uusia
oppimispeleja olisi kuitenkin kehitettdva tukemaan erityisesti tietyn ilmion tai késit-
teen oppimista (esim. Tlzin, Yilmaz-Soylu, Karakus, Inal, & Kizilkaya, 2009). Myds op-
pimispelien arvioinnin tulisi olla laadukasta (Dondi & Moretti, 2007).

Uuden pelin suunnitteluun ja toteutukseen saattaa kulua yllattavan paljon aikaa, mika
voi olla opettajalle ongelma, jos tydmaara on muutenkin suuri (Galus, 2003). Kemian
perusopetukseen suunnattuja kortti- ja lautapeleja voidaan suunnitella ja arvioida hel-
posti uutta tytkalua kayttaden (taulukko 1.) (Tuomisto, 2015). Kemian opetukseen ke-
hitetty suunnittelu- ja arviointitytkalu sisaltédd luokkia ja alaluokkia, jotka kuvailevat
laadukkaan kemian oppimispelin ominaisuuksia. Lisdksi alaluokkien tarkennukset hel-
pottavat tulkintaa ja nayttavéat vaihtoehtoja. Jos jokin vaihtoehdoista on tutkimuksen
mukaan muita parempi, se nakyy taulukossa tummennettuna.

Taulukossa 1 mainitut laadukkaan oppimispelin ominaisuudet vastaavat seka tehok-
kaalle oppimisympaéristoélle asetettuja vaatimuksia (Norman, 1993), perusopetusope-
tuksen opetussuunnitelmassa 2014 (Opetushallitus, 2014) kemian osalta esitettyja
yleisia tavoitteita ja siséltdja, ettd sosio-konstruktivistisen oppimisndkemyksen mukai-
sia opetusmenetelmid ja tydtapoja (esim. Eilks et al., 2013). Tama havainto tukee vah-
vasti laadukkaiden digitaalisten ja ei-digitaalisten oppimispelien kéyttoa opetuksessa,
vaikka oppimispelien kéaytto on vield opetuksessa pienimuotoista ja osa opettajista ko-
kee epdvarmuutta niiden kdytossd (Tuomisto, 2015). Oppimispelejd kemian opetuk-
seen l0ytyy osoitteesta:
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Taulukko 1. Kemian perusopetukseen suunnattujen kortti- ja lautapelien suunnittelu- ja arviointityokalu

vaihtoehdoista on tutkimuksen mukaan muita parempi, se nakyy taulukossa tummennettuna. (Tuomisto,

2015.

KEMIAN PERUOPETUKSEEN SUUNNATUJEN KORTTI- JA LAUTAPELIEN SUUNNITTELU- JA ARVIOINTITYOKALU

LUOKKA

ALALUOKAT

ALALUOKKIEN TARKENNUKSET
oppimisen kannalta paras vaihtoehto lihavoitu

OPPIMISTAVOITE

Pelillda selkea oppimistavoite
Opittava tieto
Opittavat taidot

Opittavat asenteet

muistaminen tai toistaminen, kdasitteet tai ilmiot, saannct

motoriset taidot (taitavuus, tarkkuus), tiedon soveltaminen,
paatoksenteko, ongelmanratkaisu, sosiaalinen vuorovaikutus,
itsearviointi

emotionaaliset, moraaliset (arvot)

ESITIETOVAATIMUKSET

Mita ennakkotietoja oppilaalta
vaaditaan?

RAKENNE

Pelivalineet

Pelin ulkoasun ja kontekstin
vastaavuus

Saatavuus
Siirrettavyys
Peliaika

Selkedt saannot

pelattavuus, visuaalisuus

yhdelle, yhdelle ryhmalle, kaikille
koulu, koti
15 min, 30 min, 45 min

helppolukuisuus, yksiselitteisyys, pelin tavoite helppo ymmartaa

PEDAGOGIIKKA

Ennalta arvaamattomuus
Eri vaikeustasoja
Ajattelun tekeminen nakyvaksi

Sopivat haasteet (ldhikehityksen
vydhyke)

Ongelmanratkaisua

Pelin sisdllén ja opittavan asian
vastaavuus

pelin eri pelaamistavat, vaikeustason lisdéantyminen
pelitapahtuman sisdlla

keskustelu, selittaminen, perustelu, arviointi

KEMIA JA
PERUSOPETUKSEN
OPS

Kemian eri tasot

Kasite tai aihe kuuluu OPSin
sisdltoihin

Yhteys elinympdristoon ja todelliseen
arkielamaan

Tiedon soveltaminen

Kriittinen ajattelu ja monilukutaito

makro, submikro, symbolinen

SOSIAALISUUS
AKTIIVISUUS

Pelaajien maara
Oppilaiden vélinen vuorovaikutus

Oppilaan osallisuus

yksi, usea
kilpailullinen, yhteistoiminnallinen

harvoin, jatkuvasti

voidaan arvioida
pelin jélkeen

Tunne, ettd voi padsta pelin
tavoitteeseen

Kiinnostus koko pelin ajan
Turhautumisen ja tyytyvdisyyden
tunteen vuorottelu

Sitoutuminen peliin

(ulkoinen tai sisdinen motivaatio)

OHJEET JA TUKI Ennen pelia ohjeistus, keskustelu
PALAUTE
Pelin aikana peliin upotettu ohjeistus, vertaistuki, opettajan tuki, keskustelu,
palaute, palkinnot
Pelin jalkeen keskustelu, palaute
ARVIOINTI Ennen pelida ennakkokésitykset
Pelin aikana itsearviointi, vertaisarviointi, opettajan arviointi, peliin upotettu
arviointi
Pelin jalkeen
kysely, itsearviointi
FLOW-TILA Lasndolon tunne koko pelin ajan 0-5 (0 = ei lainkaan, 5 = jatkuva)

-5
-5
-5

o (oo
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Oppimispelit ja opettaja

Oppimispeli ei sellaisenaan edesauta oppimista. Jonkun on suunniteltava sen tarkoi-
tuksenmukainen kaytto opetuksessa. On mietittdva, miksi oppimispelia aiotaan kayt-
taa, mitd ja milloin pelin avulla aiotaan oppia, miten oppilaat valmistellaan pelaamista
varten, miten heitéd tuetaan pelin aikana ja miten pelin paatteeksi varmistetaan, etta
oppimistavoite on saavutettu. (Kangas, Koskinen, Krokfors, 2016)

Opettaja on valttamaton oppimispeleihin perustuvassa opettamisessa ja oppimisessa.
(Kangas et al., 2016) Opettaja suunnittelee oppimispelin kayton oppitunneilla niin, etta
opetussuunnitelman tavoitteita toteutuu, esimerkiksi kemiassa jonkin kasitteen oppi-
minen, yhteistoiminnallisuus ja kriittinen ajattelu. Ennen pelid han orientoi oppilaat
joko lyhyesti pelin sdantdihin tai sitten pidemmin, opettaen jo ennalta pelin sisaltamia
kasitteita. Pelaamisen aikana opettajalla on mahdollisuus seurata oppilasryhmien toi-
mintaa sekd ohjata, tukea ja antaa palautetta aina, kun sité tarvitaan. Tarvittaessa opet-
taja keskeyttdd pelin tarkentaakseen jotain asiaa tai herattadkseen oppilaissa keskus-
telua pelissa opittavista asioista. Oppimispelien avulla opettaja pystyy myos kartoitta-
maan oppilaiden kasityksia. Pelin jalkeen siina opittua kootaan opettajan ohjauksessa.
(Costa, 2007; Kangas et al., 2016)

Opettaja siis vastaa oppimispelin integroinnista opetukseen. Han maarittad pelin ja
opetussuunnitelman sisaltotiedon vastaavuuden ja antaa oppilaalle mahdollisuuden
nahda ja oppia yhta asiaa eri ndkokulmista ja useassa eri konteksteissa. Han toimii tulk-
kina pelin maailman ja todellisen maailman vélilla esittaen pelin aikana olennaisia ky-
symyksig, vastaten oppilaiden kysymyksiin ja vahvistaen oppilaiden tai oppilaan ja pe-
lin valista dialogia. (Barab et al, 2010; Kangas et al., 2016)

Tutkimusten mukaan osa opettajista kokee pelit itselle tuntemattomaksi alueeksi, jo-
hon ei ole aikaa eika toisaalta rohkeuttakaan tutustua. Osa pitaa peleja opetukseen so-
pimattomana ajantuhlauksena. Ndiden opettajien mielesté pelit soveltuvat huonosti
opetettaviin aiheisiin, omat tiedot ja taidot pelien opetuskéaytdsta ovat puutteelliset tai
he eivat ole selvilla kaytettavissa olevista menetelmista tai tuotteista. (Lean, Moizer,
Towler, & Abbey, 2006; Rastegarpour & Poopak, 2012)

Maiju Tuomisto
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Erityisosaaminen: oppimispelit, molekyyligastronomia ja ruoanvalmistuksen ilmiot kemian opetuksessa, kemian oppi-
materiaalien ja opetuksen kehittdminen, jatkuva eli formatiivinen arviointi. Vaitoskirjan aiheena on oppimispelit, erityi-
sesti lauta- ja korttipelit, kemian opetuksessa.
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