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SHAKKI KEHITTAA
AJATIELUN JA OPPIMAAN
OPPIMISEN TAITOJA

Shakkipedagogiikka on erityisen ajankohtaista nyt, kun kouluissa on otet-
tu kdytt66n uudistettu opetussuunnitelma, jossa korostuu muun muassa
laaja-alaisten ajattelun ja oppimaan oppimisen taitojen kehittiminen seki
erilaisten pelillisten oppimisympiristéjen kiyttiminen ja ilmidoppimi-
nen. Tissd oppaassa on valmiita tuntisuunnitelmia ja ideoita, joiden avulla
shakin kiytt6 koulussa on helppo aloittaa.

Jotta shakkia voitaisiin tavoitteellisesti hyddyntdd kasvatuksessa ja opetuk-
sessa, tulee pelaajien sidntdjen tuntemisen lisdksi tietdd, kuinka pelataan
taitavasti. Niinpd tdssd oppaassa perehdytdin vilttimittdmien perustieto-
jen lisiksi myos strategiseen ajatteluun.

Toivotamme lukijoille oivaltavia hetkid shakin parissa!

Kai Sippola ja Eeva Miikelii
marraskuussa 2019



1.

SHAKISSA YHDISTYVAT
LOOGINEN JA LUOVA
AJATTELL,
KESKITTYMISKYKY
JA TARKKAAVAISUUS




hakki on laaja-alaisesti taitojen kehittymistd ja osaamista edistivi

kahden pelattava lautapeli, jota voi pelata my®s virtuaalisesti. Shak-

kipelin elementteja voi hyodyntiid eri oppituntien yhteydessd, mutta
jos pelid halutaan harjoitella sdannollisesti ja pitkdjinnitteisesti, se onnis-

tuu parhaiten kerhossa. Toisin kuin monissa muissa lautapeleissi, shakissa

ei kiytetd noppaa. Siind on kyse puhtaasti pe-
laajien pelin aikana tekemistd valinnoista ja rat-
kaisuista. Pelin aikana pelaaja havainnoi, tutkii,
vertailee, pdittelee, muistaa, tekee valintoja ja
ratkaisuja, oivaltaa ja onnistuu. Shakissa loogi-
nen ajattelu yhdistyy luovaan ajatteluun.

Shakkipelin aikana erilaiset pelitilanteet vaati-
vat pelaajalta keskittymiskykyd ja tarkkaavai-
suutta. Shakki tarjoaakin pelillisen ympiriston

Pelin aikana pelaaja
havainnot, tutku, vertailee,
padttelee, muistaa,

tekee valintoja ja ratkaisuja,
owaltaa ja onnustun.

toiminnanohjauksen ja itsesditelyn taitojen harjoittamiseen.' Pelin aikana

pelaaja saa omasta toiminnastaan palautteen usein vilittomisti oman vuo-

ronsa jilkeen, kun toinen pelaaja tekee oman siirtonsa.

1 Timo Akkanen 2010 Oppimisen ytimeen! Shakki - Koulushakin

teemavuoden erikoislehti, ss. 36-37.

http://www.koulushakki.fi/wp-content/uploads/2017/02/SHAKKI.pdf.
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SHAKKIKERHOSSA
TOIMINNAN
TAVOITTEELLISUUS
LISAA MOTIVAATIOTA




hakin opettelussa ja harjoittelussa tulee luoda toimintaympiristo,

jossa pelaajalla on mahdollisuus asettaa itse itselleen pelin asemiin

liittyvid tavoitteita ja toimia madritietoisesti niiden suuntaisesti. Op-
piminen vaikeutuu, mikili pelaajan oma toiminta ei ole tavoitteellista ja
midritietoista. Tavoitteellinen pelaaminen edellyttdd tietoa siitd, miten
pelid pelataan hyvin ja taitavasti, eli millaisiin asemiin pelissd olisi hyvi
pyrkid. Shakkia opetettaessa onkin tirked ohjata oppijaa ymmirtimiin
shakin taitavaan pelaamiseen liittyvii tietoa.

Tavoitteellisuus lisdd, mutta my6s edellyttdd, motivaatiota. Motivaatio sa-
maan aikaan sekid ohjaa ettd yllipitdd toimintaa. Motivaatio voi syntyi
pelkistd kiinnostuksesta pelid kohtaan, mutta sithen voidaan my6s vaikut-
taa. Motivaation syntymisen esteitd ovat muun muassa epionnistumisen
pelko ja aiemmat epdonnistumisen kokemukset. Motivaatiota edistdi esi-
merkiksi osallistujan kokemus siitd, ettd hinelli on mahdollisuus paattad
omasta toiminnastaan. Siksi lasten ja nuorten kohdalla on erityisen tir-
kedd luoda sellainen ilmapiiri ja oppimisympiristd, jossa on mahdollisuus
vaikuttaa omaan toimintaan ja joka tarjoaa onnistumisen ja pitevyyden
kokemuksia.

Kilpailullisuudella voidaan motivoida ja kannustaa harjoitteluun ja oppi-
miseen, mutta kilpailullisuutta ei tule korostaa. Kahdesta pelaajasta koke-
neempi on yleensd parempi. Se ei kuitenkaan tarkoita, ettd kokematto-
mampi olisi huono saati kyvyton pelaaja, vaan ainoastaan sitd, ettd hin on
toista kokemattomampi. Lapset kuitenkin herkisti tulkitsevat olevansa
huonoja ja kyvyttémii, jos hividvit pelin. Olisikin hyvi pyrkid luomaan
lempei, taitojen kehittymistd edistdvd ilmapiiri, jossa hdviiminen on sal-
littua. Hivio pelissd on vain tilapdinen tapahtuma eiki suinkaan pysyvi
olotila. Taitojen kehittymistd edistdvissd ilmapiirissd havio tarkoittaa aina
mahdollisuutta yrittdd uudelleen sekd mahdollisuutta kasvaa ja oppia lisd.
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3.
KERHOTOIMINNAN
PERUSTEET




siossa on hyodynnetty soveltuvin osin ja muokaten Opinkirjon teok-
sia Kerhotoiminnan laatu' ja Tiede- ja teknologiakasvatus’.

Koulun kerhotoiminta on perusopetuslakiin (47 §) kirjattua ja perusope-
tuksen opetussuunnitelman perusteissa mairiteltyd koulun jirjestimai
oppituntien ulkopuolista toimintaa. Sen jirjestimisen periaatteet ja tavoit-
teet kirjataan paikalliseen opetussuunnitelmaan. Kouluilla on keskeinen
rooli kerhotoiminnan suunnittelussa ja kehittdmisessd, silld ne pddctavic
lukuvuosisuunnitelmassaan omasta kerhotoiminnastaan.

3.1 KERHOTOIMINNAN TAVOITTEET

Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteiden (OPS) mukaan kerho-
toiminnan lihtékohtana ovat koulun kasvatukselliset, opetukselliset ja oh-
jaukselliset tavoitteet. Kerhotoiminta rikastuttaa koulun toimintakulttuu-
ria ja rakentaa yhteisollisyyttd. Sen jirjestiminen tarjoaa mahdollisuuden
yhteistydhon kotien ja ympiroivian yhteiskunnan kanssa. Vaikka koulun
kerhotoiminta on osa koulun omaa toimintaa, sen jirjestimisessd voidaan
hyodyntdd koulun ulkopuolista osaamista, esimerkiksi paikallisia jirjesto-
jd, vanhempia ja opettajaopiskelijoita.
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OPS:n mukaisesti kerhotoiminnan tavoitteena on

- tukea oppilaiden monipuolista kasvua ja kehitystd

- tarjota mahdollisuuksia tutustua erilaisiin harrastuksiin

- lisitd oppilaiden harrastuneisuutta

- tuottaa yhdessi tekemisen, osaamisen, onnistumisen ja ilon
kokemuksia

- tarjota tilaisuuksia koulussa opitun soveltamiseen ja luovaan
toimintaan

- tarjota mahdollisuuksia monimuotoiseen vuorovaikutukseen
aikuisten ja toisten oppilaiden kanssa.

Kerhot voivat myos lisitd oppilaiden osallisuutta ja vaikutusmahdollisuuk-
sia sekd oppilaiden arjen hallintaa ja turvallisuutta. (OPS 2014, 42.)

Kerhotoiminta on oppilaille vapaachtoista ja maksutonta. Siihen ei kuulu
edistymisen mittaaminen eiki arvosanojen antaminen. Kerhotoiminta ei
siis ole oppituntien jatke, valinnaiskurssi tai tukiopetusta. Silti se voi ja sen
tuleekin tukea kouluoppimista.

3.2 LAADUKAS KERHOTOIMINTA

Kerhotoiminnan ytimessi on lasten ja nuorten hyvinvointi. Tarkeintd ker-
hossa onkin viihtyminen sekd fyysinen, psyykkinen ja sosiaalinen turval-
lisuudentunne. Hyvi kerhonohjaaja luo avoimen, vilittémin, turvallisen
ja vuorovaikutteisen ilmapiirin. Sellaises-
sa ympdristdssd voi rauhassa keskittya op-

Kerhotoiminnan ylimessi pimiseen ja tekemiseen.
on lasten ja nuorten

hyvinvointi. Monipuolinen ja laadukas kerhotoiminta

tukee lasten ja nuorten hyvinvointia vas-
taamalla erilaisiin harrastustarpeisiin ja
lisiamilld lasten ja nuorten luottamusta omiin kykyihinsi. Kun kerhotoi-
minta on sisdlloltddn ja toteutustavaltaan monipuolista seki sopivan haas-
teellista, jokaisella oppilaalla on mahdollisuus saavuttaa sen kautta onnis-
tumisen elimyksid. Kerhoissa ei kilpailla, vaan huomioidaan kerholaisten
yksilolliset tarpeet. Koska kerhotoimintaan ei liity arviointia, epionnistu-
minenkin on turvallista. Parhaimmillaan kerhotoiminta kannustaa oppi-



laita kokeilemaan ja tutkimaan asioita omista kiinnostuksenkohteistaan
kidsin. Sen kautta oppilaat voivat 16ytdd omannikoéisensi polun tulevaisuu-
teen, mikd saattaa jopa ehkiistd syrjdytymista.

Erityisesti tiedekerhoissa kehitetddn luonnontieteellisen ajattelun taitoja.
Kerhoissa pyritdidn asiantuntijuuden jakamiseen, kriittisyyteen ja omien
rajojen kokeiluun, mutta sielld voi my6s harjoitella niiti taitoja. Parhaim-
millaan kerhotoiminta herittdi ilyllisen uteliaisuuden ja tarjoaa erilaisia
ongelmanratkaisustrategioita. Jotta ajatteluprosessit padsevit kehittymain,
tulee toiminnan olla monipuolista, laaja-alaista ja pitkdjinnitteistd seki va-
paata suorituspaineista ja suorituksen arvioinnista.

Koulun kerhotoiminnan tulee olla luonteeltaan tavoitteellista ja suunnitel-
mallista, vuosittain toteutettavaa harrastustoimintaa, jonka jatkuvuus an-
taa kerholaisille mahdollisuuden kehittymiseen ja pitkdjannitteiseen har-
rastamiseen. Laadukas kerhotoiminta edellyttdikin hyvdd organisointia,
tavoitteellisuutta ja vahvaa sitoutumista, jotka mahdollistetaan muun
muassa riittivilld resursoinnilla.

Kerhojen vakiintuneisuus ja jatkuvuus ovat merkityksellisida myos yhteisol-
lisyyden kannalta. Kerhon on kokoonnuttava siinnéllisesti viikoittain ja
riittdvin pitkdin, jotta lapset ehtivit kiinnittyd ryhméin ja muodostaa ka-
verisuhteita. Tutkimusten ja kokeilujen mukaan kerhokokonaisuuden
ihanteellinen tavoitepituus on vihin-
tadn kuusi viikkoa. Sini aikana ehdi-

tddn syventyd, ja kerho ryhmini ehtii Ohjaajan tirkein ominaisuus
kehittya.

Ohjaajan tirkein ominaisuus on innos- astoita yhdessd kerholaisten
tuneisuus ja halu tutkia asioita yhdessi
kerholaisten kanssa. Ohjaajan ei tarvitse
peldti sitd, ettei hin tiedd kaikkia vas-
tauksia. Kerhotoiminnan yksi tavoite on selvittdi ja tutkia asioita yhdess.
Kerho on onnistunut, kun sielld opitaan uutta sekd kokeillaan ja haetaan
tietoa my06s ilman ohjaajan apua.

kanssa.

on tnnostuneisuus ja halu tutkia
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3.3 KERHOTOIMINNAN KAYTANNON JARJESTELY)A

Ennen kerhon alkamista sille kannattaa tehdi esite, jota voidaan kiyttdd
kerhosta tiedottamisessa. Esitteessd on syytd kertoa, miti kerhossa tehddin
ja antaa muutama makupala kerhon toiminnasta tai liittdd mukaan sitd
valaisevia valokuvia.

Kerhossa yhteisten sidntdjen noudattaminen ja keskindinen arvostus ja
luottamus luovat turvallisuuden tunnetta. Yhteiset rutiinit, sidnnot ja ta-
vat my0s auttavat ohjaajaa ryhmin hallinnassa. Sidnnot on parasta laatia
yhdessi kerholaisten kanssa, mutta lopullinen vastuu niiden noudattami-
sesta ja turvallisesta tyoskentelystd on aina ohjaajalla.

Ryhmin muodostuminen vie aikaa. Kannattaakin varata seki aikaa ettd
erilaisia harjoituksia turvallisen ryhmin muodostamiseen ja ryhmiytymi-
seen.

Mahdollisuus kerhotuotosten ja saavutetun osaamisen esittelyyn lisid toi-
minnan tavoitteellisuutta. Kenties kerhotoilli voi osallistua kilpailuun tai
jarjestdd niistd koululle jonkinlaisen katselmuksen tai messut.

3.4 OPPILAAT MUKAAN
KERHOTOIMINNAN SUUNNITTELUUN

OPS:iin on kirjattu oppilaiden osuuden lisiiminen koulujen kerhotoimin-
nan suunnittelussa. Koulujen tulisikin entisestddn lisitd yhteistyotd oppi-
laiden ja oppilaskunnan kanssa toiminnan suunnittelussa ja kehittdmises-
si. Oppilaskunta voi ainakin kartoittaa oppilaiden kerhotoiveita ja -tarpei-
ta ja tiedottaa koulun kerhotoiminnasta. Kerhotoiminnan arviointiin op-
pilaskunta voi osallistua selvittimilld, onko toiminta ollut riittdavid ja
kuinka kerhot ovat toteutuneet seki kerdamailli kehittdmisehdotuksia seu-
raavaa lukuvuotta varten.

Kerhon sisillon rakentamisessa perusteena on lasten ja nuorten yhteistoi-
minnan vahvistaminen ja omaehtoisen toiminnan ja itseilmaisun tukemi-
nen. Ohjaajalla on oltava valmius osallistaa kerholaiset ja kuunnella heiti.



Oppilaat arvostavat mahdollisuutta vaikuttaa siihen, mitd kerhossa teh-
ddin. Kokemus kuulluksi tulemisesta ja vaikuttamisesta on avain kerho-
toiminnassa viithtymiseen ja sen jatkamiseen.

Moniin kerhosisilt6ihin sopii ryhmi- ja parityoskentely. Osallistavat tyo-
tavat nostavat lasten osaamisen esiin ja tukevat ajattelutaitoja. Ne opetta-
vat kysymisti, toisten kuuntelemista, tavoitteiden jalostamista seké niihin
sitoutumista. Parhaimmillaan kerhoryhmissi itdd tutkimisen ja oivalta-
misen kulttuuri, joka sallii keskenerdistenkin ajatusten esittimisen ja joh-
taa keskiniiseen kannustamiseen.

Lisdd vinkkejd kerholaisten osallistamiseen ja osallistaviin tyStapoihin on
Opinkirjon teoksen Tiede- ja teknologiakasvatus luvussa 7.3.

3.5 KERHOTOIMINNAN ARVIOINTI

Kerhojen toimintaa tulee seurata ja arvioida lukuvuosittain, jotta toimin-
taa voidaan kehittdd ja sen suunnittelussa, sisilloissd ja resursoinnissa pys-
tytddn huomioimaan vaihtuvien ikdluokkien tarpeet.

Opetusministerio on miiritellyt kerhotoiminnalle joukon laatukriteereja’.
Kouluille asetettujen laatukriteerien mukainen toiminta on monipuolista,
huomioi erilaiset tarpeet ja sitd arvioidaan sadnnéllisesti. Lisiksi kerhotoi-
minta niveltyy osaksi oppilaan turvallista koulupiivii, sen suunnittelussa
huomioidaan oppilailta saatu palaute, kerhotoimijoilla on yhteiset peli-
s44nnot ja toimiva yhteistyo ja kerhoista tiedottaminen on tehokasta ja ta-
voittaa sekd oppilaat ettd huoltajat sekd muut toimijat. Ohjaajan vaatimuk-
siksi on kirjattu riittdvi sisiltoosaaminen seki yksilon ja ryhmin ohjaus-
taidot.

Kerhotoiminnan laadun toteutumista voidaan mitata itsearvioinnilla ver-
taamalla toimintaa ylld mainittuihin laatukriteereihin. Myos silloin til-
16in tapahtuva ulkoinen arviointi on paikallaan. Lisiksi on syytd koota
sadnnollisesti palautetta kerholaisilta, kodeilta ja muilta toiminnassa mu-
kana olleilta. Yhteistyokumppanien arvioinnin kohteena voivat olla kerho-
toiminnan vastaaminen harrastustarpeeseen, ohjaajien onnistuminen toi-
minnassaan, tiedotus ja muut kerhojen puitteisiin liittyvit asiat. Oppilai-
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den palautteen pohjalta toimintaa pystytddn jatkuvasti parantamaan hei-
din nikokulmastaan

Yksittdisten kerhojen toiminnassa pyritddn kerholaisten kanssa yhteisesti
asetettuihin tavoitteisiin. Toimintaa on hyvd myds arvioida yhdessi ennal-
ta sovittuina ajankohtina. Arvioinnin kohteina voivat olla toiminnan on-
nistuminen ja yhteisesti asetettujen tavoitteiden saavuttaminen. Niiden
pohtiminen antaa oppilaille evdita myds oman toiminnan arviointiin.

1. Tiina Karhuvirta ja Riikka Kuusisto (toim.) 2013 Kerhotoiminnan laatu.
Hyvasta kerhosta osallistuvaan ja hyvinvoivaan kouluun. Kerhokeskus -
koulutyon tuki ry.

2. Tiede- ja teknologiakasvatus. Laatua asiantuntevasta kerhotoiminnasta.
2015. Kehittamiskeskus Opinkirjo ry ja Eesti Teadusagentuur (Estonian
Research Council] ETAg.

3. Perusopetuksen laatukriteerit. Perusopetuksen, perusopetuksen aamu-
ja iltapaivatoiminnan seka koulun kerhotoiminnan laatukriteerit. 2012.
Opetus- ja kulttuuriministerion julkaisuja 2012:29.
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1
SHAKKI KEHITTAA
ONGELMANRATKAISUN
JA AJATVELUN TAITOJA




hakkipedagogiikkaa voidaan tarkastella kahdesta nikokulmasta.

Toinen nikokulma vastaa kysymykseen, millaiset pedagogiset sisil-

16t ja menetelmiit edistivit shakin osaamista ja oppimista mahdolli-
simman tuloksekkaasti. Miten shakkia
pitéisi opettaa, oppia ja harjoitella, kun
halutaan ettd lapsista ja nuorista kasvaa Shdkk'tpeddgogukka, eLole vain
tulevaisuuden hyvii shakinpelaajia? T4-  shakin pelaamista, vaan siind
mi n'éik?)kulma. korostuu erityisesti esi- pelaaminen ja harjoittelu
merkiksi shakkivalmennuksessa. . L .

vhdistyy tietamykseen oppimisesta

Toinen nikokulma etsii vastauksia kysy- 44 0PPtMiseit morumuotousista

mykseen, miten shakin pelaamisen ja prosesseista.

harjoittelun ulottuvuuksia voidaan hyo-

dyntid kokonaisvaltaisen kasvatuksen

sekd laaja-alaisen osaamisen edistimisen vilineend. Téstd nikokulmasta
shakkia kdytetdin muun muassa koululaisten laaja-alaisten taitojen, oppi-
maan oppimisen ja matemaattisten taitojen kehittdmisessa.

Shakissa on useita matemaattista ajattelua aktivoivia elementteji ja ulottu-
vuuksia. Shakkilaudan ruudut muodostavat koordinaatiston, johon sha-
kin koodausjirjestelmi perustuu. Pelissd kiytettdvit nappulat eivit kaikki
ole yhtd tehokkaita, vaan niille on annettu laskennalliset arvot, joiden
avulla nappuloiden keskiniistd vahvuutta voidaan vertailla. Pelin hyvi
hallinta edellyttdd havainnointia siitd, moniko nappula vaikuttaa tiettyi-
hin ruutuihin ja kummalla pelaajalla on ylivoima pelitilanteen kannalta
olennaisiin ruutuihin. Lisiksi hyvd pelaaminen edellyttdd kykyd laskea
siirtoja ja tehdi loogisia pddtelmii. Peli mahdollistaa ongelmanratkaisun
prosessien kokonaisvaltaisen harjoittamisen.



Palautetta omasta toiminnasta on mahdollista saada myos pelin jilkeen.
Pelisiirtoja analysoimalla itsearviointitaidot kehittyvit. Lisiksi pelin koo-
dausjirjestelmd mahdollistaa toimintaohjeiden antamisen erilaisissa har-
joitustilanteissa. Talld tavalla peli toimii
my6s ohjelmointiosaamista  edistdvind

Harjoutelut towmintamallit oppimisymparistond.
ohjaavat suunitelmalliseen

peliin.
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Jotta shakkia voitaisiin hyodyntdd koulu-
laisten laaja-alaisten taitojen oppimisessa,
on ensin opeteltava vilttamattdmit sha-
kin pelaamiseen liittyvit tiedot. Kun op-
pilaat tuntevat pelaamisen elementtejd, he pystyvit omissa peleissddn pyr-
kimdin tavoitteelliseen ja taitavaan toimintaan. Tilloin he harjoittelevat
shakkiin liittyvid proseduraalista osaamistaan. Juuri timi proseduraalisen
osaamisen harjoittaminen shakin parissa edistdd laaja-alaista oppimista,
kuten ongelmanratkaisun ja ajattelun taitojen sekd matemaattisen ajatte-
lun kehittymistd. Tavoitteellinen toiminta on oppimisen edellytys, silld
vasta tavoitteeseen pyrkiminen aktivoi ajattelua ja mahdollistaa oppimis-
prosessin. Toisin sanoen, jos pelaaja siirtelee nappuloita laudalla padmai-
rittomasti vailla suunnitelmaa ja tavoitteita, ei oppimistakaan juuri tapah-
du. Sen vuoksi on erittdin tirkedd innostaa ja motivoida lapsia tavoitteelli-
seen toimintaan.
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TAITAVA PELAAJA
0SAA ASETTAA
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OHJMAVIA TAVOITTEITA




hakin pelaaminen on taito, jota voidaan kehittdd opettelemalla ja
harjoittelemalla. Shakin opettelemissa on tirkedd edetd vaiheittain,
silld shakissakin uuden oppiminen rakentuu aina vuorovaikutukses-
sa alemman osaamisen ja tiedon pohjalle. Pelaamalla harjoitellaan kiytin-
nossd sitd, mitd pelistd teoriassa jo tiedetddn. Toisaalta tutkivan oppimisen
keinoin voidaan etsid ja luoda hyvid toimintamalleja ja saada uutta tietoa.

Pelaamisessa fokuksen tulee olla siind, mitd pelaajat osaavat ja mitd voitai-
siin opetella ja harjoitella lisad. Niin shakin avulla voidaan kehittdd itsear-
viointitaitoja ja ohjata nuortakin pelaajaa jo varhain reflektiiviseen ajatte-
luun.

Taitavalla shakinpelaajalla on takanaan aina runsas mairi harjoittelua ja
opettelua. Kovan harjoittelun ansiosta kokenut shakinpelaaja osaa asettaa
itselleen pelitilanteisiin, eli asemiin, liittyvid tavoitteita, jotka ohjaavat hi-
nen toimintaansa. Vihemmin kokeneella pelaajalla ei ole samanlaista
osaamista, minka vuoksi suunnitelmallinen pelaaminen on huomattavasti
vaikeampaa. Harjoittelussa pelaajalle kehittyy toimintamalleja, joiden
avulla pelissd on helpompi tehdi suunnitelmia ja asettaa itselleen tavoittei-
ta. Harjoittelun edetessd pelaaja oppii vihitellen itsendisesti hyddynti-
miin ja soveltamaan niitd malleja niin, ettd ne ohjaavat hinen paitoksen-
tekoaan pelissi.
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b.
TUNTISUUNNITELMA-
POHJAT




dmi opas sisiltdd kymmenen tuntisuunnitelmaa tehtaviesimerkkei-

neen. Suunnitelmat sopivat sellaisinaan shakkikerholle. Aloittelijoi-

den kanssa kannattaa seurata oppaassa annettua jirjestystd. Taita-
vampien pelaajien kanssa voi valikoiden hyodyntii niitd oppitunteja, jotka
soveltuvat parhaiten pelaajien tasoon.

Materiaalin avulla tutustutaan pelivilineisiin ja sddnt6ihin. Kerhon lopuk-
si pelaaja tuntee pelivilineet

- laudan ja nappulat

- hallitsee nappuloiden liikkeet ja ly6nnit

- ymmartdd kisitteet shakki, matti, patti ja kiinnitys

- hallitsee erikoissiirrot, kuten korotuksen, linnoituksen ja ohestaly6nnin.

Lisdksi kerhossa harjoitellaan seuraavia taitavan pelaamisen elementteji:
- perusstrategioiden soveltaminen

- nappuloiden edullinen vaihtaminen

- perustaktiikoiden hyédyntiminen pelissd

- perusmattien hyédyntiminen pelissd

- pyrkimys tavoitteellisiin siirtoihin.

Oppimisprosessin nikokulmasta tuntisuunnitelmat noudattavat seuraa-

via periaatteita:

1. Edetdin vaiheittain ja teema kerrallaan, oppimisessa laatu on tikeim-
pdd kuin maira.

2. Teoria ja kiytinnoén harjoitukset vuorottelevat.

Pelataan harjoituksellisia viitepeleja.

4. Suunnitelmissa on my6s vinkkeji tutkivan oppimisen tehtiviin.

&

Tuntisuunnitelmissa toistuu seuraava rakenne:

1. Orientaatiovaibe, jossa tutustutaan aihepiiriin. T4rkednd tavoitteena
on oppilaiden aktivoituminen ja motivoituminen.

2. Tieto-osio, jossa kerrotaan aiheeseen liittyvid tietoa.

3. Prosessointivaibe, jossa saatua tietoa sisdistetddn ja oppimista vahvis-
tetaan ongelmanratkaisutehtivin. Tehtivit tarjoavat mahdollisuuden
tutkimiseen ja oivaltamiseen.

4. Soveltamisvaibe, jossa opittua sovelletaan pelaamalla.
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6.1 TUNTI 1: KERHON ALOITTAMINEN, SAANNOT
JA JOHDANTO SHAKKIIN

Tavoitteet

- Tutustutaan kerhon kiytinteisiin.

- Luodaan yhteiset kerhosiinnét.

- Tutustutaan shakin ideaan ja vilineisiin.

Virittdy tymiskysymyksia
Millaisia lautapelejd olette pelanneet?
Mitid samankaltaisuuksia ja eroavaisuuksia eri peleilld on keskendan?

Yhteisid piirteitd esimerkiksi ovat pelaajat, sidnnot, selked alku ja loppu,
pelivilineet ja pelikentti. Eroja taas esimerkiksi pelaajien lukumairi, peli-
vilineiden kiytto seki pelikentin muoto ja paikka.

Jalkapallossa pelikenttini on nurmi- tai hiekkakenttd, jadkiekossa peli-
alustana on jii. Pallopeleissd pelaajat litkkuvat itse kentilld, lautapeleissd
liikutetaan pelin hahmoja pelilaudalla. Seka pallopelejd, ettd lautapelejd
voidaan pelata myos tietokoneella, kuten shakkiakin.

Motivointi

Tunnit on pyritty rakentamaan siten, ettd sisillot ja toiminta sopivat sekd
vasta-alkajille etti jo pelid vihin osaaville. Shakkia kilpatasolla harrastavat
voivat toimia apuohjaajina, tai he voivat
toteuttaa omaa harjoitusohjelmaansa,

Shakwn ddrelld voudaan e

. , jos heilld sellainen on.
harjoitela ongelmanratkaisua
kokonaisvaltaisesti aina Shakki on strategiapeli, eik siind kiyte-
havatnnownnista ja suwnnittelusta  td noppaa. Strategiapeli tarkoittaa pelid,
paitiksentekoon ja oMan jossa korostuu suunnitelmien tekeminen
toiminnan anviointiin pelin aikana. Koska shakissa ei kiytetd

noppaa, pelaaja tekee itse kaikki pelid

koskevat suunnitelmat, valinnat ja rat-
kaisut sddntojen sallimissa puitteissa. Koska pelissi ei ole kyse sattumasta
tai tuurista, siind voidaan kehittyi taitavaksi pelaajaksi opettelemalla ja
harjoittelemalla.
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Miten shakkia pelataan?

Shakki on kahden pelaajan lautapeli. Laudalla on 64 ruutua. Molemmilla
pelaajilla on 16 nappulaa pelin alussa. Toinen pelaa valkeilla ja toinen
mustilla nappuloilla.

Kilpapelaamisessa kiytossd on shakkikello. Kellolla peliaikaa voidaan raja-
ta. Shakkia voi kuitenkin pelata yhtd hyvin my6s ilman kelloa.

Pelissd pelaajat siirtdvit yhtd omaa nappulaansa laudalla vuorotellen. Val-
keilla pelaava aloittaa. Pelaajien nappulat voivat vuorollaan myos lyddi toi-
sen pelaajan nappuloita pois laudalta, joten nappuloiden miiri laudalla
vihenee vihitellen pelin edetessi.

Pelin tavoitteena on tehdd matti toisen kuninkaasta, eli luoda tilanne, jos-
sa toisen kuningas on uhattuna, eikd se pdise turvaan. Peli voi pdittyd
my0s tasapeliin, esimerkiksi silloin, kun laudalla ei ole riittavisti nappuloi-
ta jiljelld matin tekemiseen.

Shakkipelissd on tavallaan kyse kahden armeijan vilisestd taistelusta. Pe-
laajat, jotka litkuttavat armeijan nappuloita, eivit kuitenkaan ole viholli-
sia eivitkd vastustajia keskenddn, vaan kanssapelaajia, ystivid, jotka tutki-
vat, harjoittelevat ja opettelevat pelid yhdessi.
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TARINA KAHDESTA KUNINKAASTA

Olipa kerran kaksi kuningasta, jotka olivat hyvii ystivii keskenddin. Toisella
kuninkaalla oli aina valkeat vaatteet. Koska hinti kiehtoivat uudet asiat,
hin piti valtavasti wusien asioiden oppimisesta. Hin halusi selvittid, miten
asiat toimivat, ja ymmdrtid, miti eri asiat todella tarkoittavat. Miti enem-
mdn hin opetteli, sitid enemmdn hinen ymmdrryksensd kasvoi, ja hinesti ke-
hittyi suurenmoinen ja viisas tietdja.

Valkeaan pukeutuneen kuninkaan ystivin lempiviri oli musta. Ihmettelet
varmaan, miksi timd toinen kuningas piti mustasta viristi. Mindpd kerron.
1Gmd toinen kuningas arvosti erittiin paljon ajattelua ja asioiden pohtimista.
Hiinen néhtiin usein sulkevan silmdinsi, pimentivin siten kaiken muun na-
kopiiristidn ja syventyvin ajattelemaan. Musta viri merkitsi hinelle siis sil-
mien sulkemista ja keskittymisti arvokkaisiin ajatuksiin ja pohdintoihin. Sil-
ménsd sulkemalla hin pystyi nikemdidin mielessiin miti ibmeellisimpid asioi-
ta. Innostavia ideoita ja suurenmoisia suunnitelmia. Héinesti tuli harjoitte-
lunsa myotd hyvin taitava ajattelija ja syvillinen pohtija.

Yhdessi kuninkaat péittivit perustaa valtakuntansa vieretysten. Koska toinen

piti valkeasta ja toinen mustasta, antoivat he yhdessi kiskyn maalata valta-
kuntansa tiyteen mustia ja valkeita ruutuja. Ja hyvin usein, niin kuin hyvit
ystivit tekevit, he tapasivat toisiaan valtakuntiensa mustavalkoisilla runduil-
la ja harjoittelivat oppimiaan wusia taitoja yhdessi pelaten. Aina pelin pédt-
teeksi he kittelivit toisiaan ja kiittivit yhteisesti hetkestd.



Keskustelu tarinan jilkeen

Kertomus kertoo kahdesta kuninkaasta, jotka olivat ...
a) toistensa vastustajia.
b) tuntemattomia toisilleen.
o) hyvid ystivii.

Valkeisiin vaatteisiin pukeutunut kuningas piti ...
a) grillaamisesta.
b) uusien asioiden oppimisesta.
¢) piposta.

Mustasta pitdvd kuningas arvosti ...
a) kiirettd ja hicdilya.
b) ajattelua ja pohtimista.
¢) banaaneja.

Mitid yhdessd pelaaminen merkitsi kuninkaille?
a) ei oikeastaan mitidin
b) kilpailua paremmuudesta
©) taitojen harjoittelemista

Mitd kuninkaat tekivit aina pelin lopuksi?
a) suuttuivat toisilleen
b) kittelivit ja kiittivit toisiaan
o) laittoivat pipot pdihin ja soivdt banaaneja

- Tarinan opetus on se, eita
- momissa peleissd, Myds

| shakussa, on kyse uusien

harjoultelemisesta yhdessd
tousten kanssa!
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6.2 TUNTI 2: LAUTA, RUUDUT JA KOORDINAATISTO

Tavoitteet

- Tutustutaan shakkilautaan: linjoihin, riveihin ja viistoriveihin
(diagonaaleihin).

- Tutustutaan shakkilaudan koordinaatteihin ja nappuloiden sijainnin
ilmaisemiseen niiden avulla.

Orientaatio

Pohditaan yhdessi kisitteitd rivi, linja, viisto ja koordinaatisto. Voidaan
pohtia, missi yhteyksissd niitd kiytetddn. Puhutaan esimerkiksi tuolirivis-
t4, sihkolinjasta ja kartan koordinaatistosta. Pallo voi lentdd yliviistoon ja
katto olla viisto.

Motivointi

Yll4 mainitut kisitteet ovat tirked osa shakin oppimista. Niiden avulla voi-
daan kertoa toisille pelilaudan tilanteista. Kun tuntee kisitteiden merki-
tyksen shakkilaudalla, on shakin opettelu helpompaa.

Tieto-osio
Kiytetddn vain lautaa, ei nappuloita.

Shakkilaudassa on 64 ruutua. Puolet ruuduista on “vaaleita” ja puolet
jap
“tummia’.

Laudan ruudut muodostavat linjoja, rivejd ja diagonaaleja, joita nappulat
hyddyntivit pelin kuluessa litkkuessaan laudalla.



Linjat muodostuvat pystysuuntaan, ja niitd merkitdin kirjaimilla a—h. Ri-
vit muodostuvat vaakariveistd, joita merkitddn numeroilla 1-8. Diagonaa-
lit ovat laudan viistorivejd. Kuvassa on merkittyni siniselld nuolella nelos-
rivi, e-linja sekd diagonaali f1-h3.

Linjojen kirjaimet ja rivien numerot muodostavat laudan koordinaatiston.
Koordinaatiston avulla jokaiselle ruudulle voidaan mairittdd oma "nimi”.
Ensin sanotaan linja ja sen jilkeen rivi, jolla ruutu sijaitsee: esimerkiksi al,

b3 ja d4.

om0k
m-|-[-

- B
-
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Koordinaatiston avulla voidaan kertoa, missd ruudussa kukin nappula si-
jaitsee. Sen avulla voidaan my&s kirjata ylos pelitapahtumat koko pelin
ajan.

Prosessointi

Shakkilauta on kuin kerrostalo.! Kerrostalossa on rappuja ja kerroksia. Esi-
merkiksi Hellevi-mummo asuu H-rapussa toisessa kerroksessa eli asunnos-
sa h2, Risto asuu kissansa kanssa E-rapun viidennessa kerroksessa eli asun-
nossa e5.

Missd Hellevi-mummon ja Riston asunnot ovat laudalla?

Riston kissa kuulee aina rapinaa heidin asuntonsa alapuolelta. Sielld on
Annilla lemmikkini hiiri.

Missd asunnossa Anni hiirineen asuu?

Asukkaita ja asuntoja voidaan yhdessi keksid oppilaiden kanssa lisdd. Mil-
laisia naapureita Hellevilld on viereisessd rapussa samassa kerroksessa?
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Soveltaminen

PN AN R

9.

Minki virinen on ruutu f1?  (Vaalea)

Minki virinen on ruutu b6? (Tumma)

Milla rivilld sijaitsevat ruudut a5 ja g5? (Vitosrivilld)

Milla linjalla sijaitsevat ruudut c2 ja ¢7? (c-linjalla)

Mitki ruudut ovat ruutujen a3 ja a6 vilissi? (a4 ja a5)

Mitka ruudut ovat ruutujen €7 ja h7 vilissd? (£7 ja g7)

Mitka ruudut ovat ruutujen h2 ja €5 vilissi? (g3 ja f4)

Mitkd neljd ruutua muodostavat yhdessi laudan keskustaruudut?
(d4, e4, d5 ja e5)

Kuinka monta ruutua on ruutujen bl ja f5 vilissd? (3 ruutua)

10. Kuinka monta ruutua on ruutujen a3 ja {8 vilissd? (4 ruutua)

1.

VINKKI

Soveltamisharjoituksen voi toteuttaa koulun
kaytavilld, Lukuntasalissa tay pihalla siten, etti
kysymykset tulostetaan paperille ja ne sijoifetaan
ert puolille Likuntasalia, koulun kiytaviad tau
pthaa. Muutama tyhjd lauta sijoitetaan alueen
keskelle, jossa vor kdydd pareittain tutkimassa,
pohtimassa ja owvaltamassa vastauksia.

Diguversiossa voidaan tulostaa QR-koodit ja

puilottaa kysymykset QR-koodien taakse.

Idea kerrostalosta on lainattu teoksesta: Karttunen, Mika ja Lehtinen,
Heikki S4dnndt hanskaan ja pelaamaan! Opettajan opas. Shakkilinna.



6.3 TUNTI 3: SOTILAAT

Tavoitteet

Tdmin kerran jilkeen oppilas

- tuntee sotilaat ja tietdd, miten ne liikkuvat laudalla

- tietdd, kuinka sotilaat uhkaavat ja lyévit toisia nappuloita pois laudalta

- on pelannut sotilaspelii ja tutustunut tavoitteelliseen ja
suunnitelmalliseen pelaamiseen.

Orientaatio

Pohditaan yhdessi, millaisia mielikuvia sotilas nappulana herittdd. Soti-
las-nappulalla ei ole lainkaan kisii eikd aseita. Se luottaa sddntoihin ja toi-
mii niiden mukaan. Sotilas on nappuloista pienin, vaikkakin silld on aika
iso pad. Ehki se kuvastaa ajattelun taitojen tirkeyttd? Pienuudestaan huo-
limatta sotilas voi tehdd suuria asioita pelissi.

Montako sotilasta pelissi on? Kahdeksan kummallakin puolella. Sotilai-
den tehtivi pelissd on usein auttaa ja tukea toinen toisiaan sekd muita nap-
puloita.

Motivointi

Jotta shakin pelaaminen onnistuu, on tiedettdvi, miten pelaaja voi liikut-
taa eli siirtdd nappuloita laudalla. Ensin tutustutaan sotilaisiin. Kun nii-
den liikkeet osataan, pddstiin pelaamaan niilld laudalla. Sotilaspelissd
harjoitellaan monia shakin osaamisen kannalta olennaisia taitoja. On tir-
kedd harjoitella ensin pelkilld sotilailla. My6s mestarit harjoittelevat shak-
kia kiyttdmilld kerrallaan vain osaa nappuloista.

Tieto-osio

Sotilaat ovat erityisid nappuloita, silld niiden siirrot laudalla ovat toisinaan
aika taianomaisia. Shakissa on kolme erikoissiirtoa, ohestalyonti, sotilaan
korottuminen ja linnoittautuminen, joista kaksi ensimmdistd koskee soti-
laita.

Alkuasemassa valkean sotilaat ovat toisella rivilld ja mustan sotilaat seitse-
minnelli rivilla.

Sotilas voi edetd vain eteenpiin, ei koskaan taaksepdin. Valkean sotilaat
etenevit kohti mustan puolen pdityi ja vastaavasti mustan sotilaat kohti
valkean puolen piityi.
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Sotilas on hidas nappula, silld se liikkuu vain yhden ruudun kerrallaan.
Ainoastaan alkuasemastaan siirtyessdin se voi ottaa kaksoisaskeleen eli
litkkkua kaksi ruutua eteenpiin, kuten esimerkkikuvan kaksi sotilasta.

Sotilas uhkaa toisia nappuloita etuviistoon yhden ruudun padhin. Lyodes-
sidn uhkaamansa nappulan sotilas siirtyy timin tilalle ruutuun, ja lyéty
nappula poistetaan laudalta.

Jos esimerkkikuvan pelissi olisi valkean vuoro siirtdd, hinelld olisi kaksi
vaihtoehtoa:

1. Ruudussa b2 oleva sotilas voi liikkkua eteenpiin ruutuun b3 tai b4,
koska se on vield lihtéruudussaan.

2. Sotilas ruudussa g4 voi liikkua yhden ruudun eteenpidin ruutuun g5 tai
lyodd mustan sotilaan ruudusta g5 ja siirtyi siihen. Télléin mustan
sotilas poistetaan laudalta. Koska sotilas g4 ei ole endd liht6ruudussaan,
se ei voi liikkkua enii kahta ruutua eteenpiin, kuten ruudun b2 sotilas.

Ohestalyonti

Obhestalyénti lienee aloittelevalle pelaajalle vaikeimpia sidnt6jd muistaa.
Obhestalyénti rajoittaa alkuasemassa olevan sotilaan mahdollisuuksia ottaa
turvallisesti kaksoisaskel. Jos alkuasemassa oleva sotilas tekee kaksoisaske-
leen ja paityy toisen pelaajan sotilaan viereen, voi toinen pelaaja halutes-



saan lyodd viereen tulleen sotilaan
ohestalyonnilld. Tilloin sotilas, jo-
ka ly6 ohesta, siirtyy yhden ruudun
etuviistoon siihen ruutuun, jonka
toinen sotilas ohitti tullessaan vie-
reen.

Viereisessi kuvassa mustan a7-soti-
las voi ottaa turvallisesti kaksoisas-
keleen, koska se ei ylitd valkean so-
tilaan uhkaamaa ruutua.

Mustan e7/-sotilas ei voi ottaa kak-
soisaskelta turvallisesti, koska se
ylitedd valkean f5-sotilaan uhkaa-

man ruudun e6. Jos musta siirtdd sotilaan e7—e5, valkea voi ohestalyodi
f5-sotilaalla. Valkean f5-sotilas siirtyy lyonnin paitteeksi ruutuun e6.

Obhestalyénti on tehtdvi heti kaksoisaskeleen jilkeen, myShemmin sitd ei

voi enii tehdi.

Prosessointi

Ohestalyonti on mahdollista vain, kun
tousen sotilas oitaa kaksoisaskeleen ja
tulee oman sotilaan viereen! Muulloin
sild ei tarvitse miettid!

Shakkipelissi on helpompi havainnoida nappuloiden siirtomahdollisuuk-
sia, kun on ensin opetellut etsimiin, nikemiin ja l6ytimaidn niitd. Sen
vuoksi shakkia harjoitellessa tehddin niin kutsuttuja shakkitehtdvid. Shak-
kitehtivit ovat hyvi viline myds tydmuistin, ongelmaratkaisutaitojen ja
loogisen paittelyn taitojen harjoittelemiseen.
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TEHTAVA 1

Viereisessd kuvassa on laudalle ku-
vattuna asema, jossa on sekd mustan
ettd valkean sotilaita. Tutki kuvaa ja
vastaa kysymyksiin.

1) Laita rasti (X) sen mustan sotilaan
yli, jonka valkea sotilas voi ly6di
pois.

2) Ympyroi ne valkeat ja mustat soti-
laat, jotka eivit voi asemassa liikkua.

3) Etsi se valkean sotilas, joka voi ot-
taa kaksoisaskeleen, ja piirrd nuoli
ruutuun, johon se voi tillin siirtya.

TEHTAVA 2

Viereisessi kuvassa on asema, jossa
on sekid mustan etti valkean sotilaita.

1) Laita rasti (X) sen mustan sotilaan
yli, jonka valkea sotilas voi lyodi
pois.

2) Ympyroi ne valkeat ja mustat soti-
laat, jotka eivit voi asemassa liikkua.

3) Etsi valkea ja musta sotilas, joka
voi ottaa kaksoisaskeleen. Piirrd nuo-
li ruutuihin, joihin ne voivat siirtya.



TEHTAVA 3

Viereisessd kuvassa valkea on juuri
siircdnyt sotilaan kaksoisaskeleella
ruudusta b2 ruutuun b4, mustan so-
tilaan viereen. Nyt musta voi tehdi
ohestalyonnin.

1) Ympyroi se mustan sotilas, joka
voi ohestalyonnin tehdi.

2) Laita rasti (X) sithen ruutuun, jo-
hon musta sotilas siirretiin, kun se
tekee kuvan asemassa ohestalyonnin.

TEHTAVA 4

Viereisessi kuvassa on laudalla ase-
ma, jossa on seki valkean ettd mus-
tan sotilaita. Tutki kuvaa.

1) Ympyroi ne valkean sotilaat, jotka
voivat turvallisesti siirtyd yhden ruu-
dun eteenpiin ilman, ettd musta voi
ly6d sotilaan.

2) Ympyroi ne mustan sotilaat, jotka
voivat turvallisesti siirtyd yhden ruu-
dun eteenpiin ilman, ettd valkea voi
lyoda sotilaan.

—39



40 —

i i i
A0 AN

Soveltaminen

Kahdeksan sotilaan peli

Sotilaiden liikkumista laudalla voi-
daan opetella ja harjoitella niin sano-
tulla kahdeksan sotilaan pelill3, jossa
kummallakin pelaajalla on kiytos-
siin kaikki kahdeksan sotilasta. So-
tilaat laitetaan alkuasemaansa eli val-
kean sotilaat toiselle ja mustan soti-
laat seitseminnelle riville.

Pelissi valkea aloittaa. Sen jilkeen
pelaajat siirtavit vuorotellen. Peli
padttyy, kun toinen pelaaja on lyonyt
laudalta toisen pelaajan kaikki soti-

laat tai jompikumpi pelaajista saa yhden sotilaansa laudan vastakkaiseen
pdityyn saakka. Peli paittyy tasapeliin silloin, kun siirtovuorossa olevan
pelaajan jokainen laudalla jiljelld oleva nappula on jumissa, eikd hin voi
tehdi yhtdin siirtoa. Télldin laudalla oleva asema on pazti.

Jo harjoituspeleissi kannattaa opetella shakin hyvid tapoja. Katso ohjeet

sivulta 64.

VINKKI

Shakissa e yleensd kannata siurtid omia sotilaita

sellaiseen ruutuun, jota toisen pelaajan sotilaat

vartiowvat. Sen vuokst tillaista siurtoa kannattaa =

valmistella. Sirretidn ensin oma sotilas myis var-

troimaan tuota ruutua ja vasta sitten sirretiin

oma sotilas stthen.



Sotilaat ovat hyviid vartioimaan ruu-
tuja, joita ne uhkaavat. Ndimi ruudut
sijaitsevat yhden ruudun verran etu-
viistoon sotilaasta. Usein aloitukses-
sa kannattaa siirtdd jokin sotilaista
vartioimaan tirkeiti keskustaruutu-
ja.

Valkean d4-sotilas vartioi ruutuja ¢5
ja e5. Jos musta siirtdd sotilaansa nii-
hin, valkea voi lyodd ne pois. Sen
vuoksi mustan kannattaa siirtii en-
sin esimerkiksi f7-sotilas ruutuun f6,
josta se vartioi my0s ruutua e5. Sen
jilkeen musta voi sotilasta menetti-
mitti siirtii sotilaan omalla vuorol-
laan e7— €5, ellei valkea lisii ruudun
vartiointia.

Katso lisdi tehtivii liitteesti 2.
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6.4 TUNTI 4: TORNIT, NHDEN LHKKUMINEN
JA SOTILAAN KOROTUS

Tavoitteet

Tadmin kerran jilkeen oppilas

- tunnistaa tornit ja tietdd, kuinka ne litkkuvat laudalla
- tuntee kisitteen sotilaan korottuminen

- on harjoitellut pelaamista sotilailla ja torneilla.

Orientaatio

Millaisia torneja oppilaat tuntevat? Vesitorni, nikétorni, linnan torni. Tor-
nit rakennetaan yleensd kestidviksi ja vahvoiksi. Ne ovat korkeita ja niistd
nikee kauas. Shakkipelissikin tornit ovat vahvoja nappuloita, ja niilld voi
vaikuttaa pelin tapahtumiin kaukaa laudan toiselta puolelta asti.

Motivointi
Tornit ovat vahvoja nappuloita. Niiden voimaa kannattaa oppia hyédynti-
miin alusta alkaen.

Tieto-osio

Kummallakin pelaajalla on pelin
alussa kaksi tornia. Ne sijaitsevat pe-
lin alussa laudan nurkkaruuduissa eli
ruuduissa al, h1 ja a8 ja h8.

Tornit liikkuvat suoraan tai sivulle,
mutta eivit viistoon. Tornit pystyvit
liikkkumaan seki eteen- etti taakse-
pdin.

Tornit uhkaavat ja ly6vit samaan
suuntaan kuin liikkuvat. Lyddessiin
nappulan torni siirtyy siihen ruu-
tuun, josta nappula lyotiin pois. Toi-
sin kuin sotilaat, tornit ovat hyvii uhkaamaan useammankin ruudun
piisti.

Tornit tykkdavit hyddyntid avoinna olevia linjoja tai rivejd. Sen vuoksi pe-
lissd on usein hyvi yrittdd saada vihintddn yksi linja avoimeksi.



Toisin kuin sotilas, torni voi liikkua
niin monta ruutua kuin laudalla on
tilaa. Ruutuun, jossa on oma nappu-
la, ei voi siirtyd. Ruutuun, jossa on
vastustajan nappula, voi siirtyd, jos
samalla ly6 vastustajan nappulan
pois laudalta.

Kuvan torni ruudussa al voi siirtyd
ruutuihin a2 ja a3, mutta ei ruutuun
a4, koska sielld on jo oma sotilas. Li-
siksi se voi siirtyd ruutuihin bl, cl,
dl, el, f1 ja gl, mutta ei ruutuun hl,
koska sielld on jo toinen oma torni.
Ruudussa hl oleva torni voi siirtyid
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ruutuihin h2, h3 ja h4 seki lyddid mustan sotilaan pois laudalta ruudusta
h5 ja siirtyd sithen. Se voi siirtyd my6s ruutuihin bl, cl, d1, el, f1 ja gl.

VINKKI

Tormu on tehokas Lyomain toisen nappuloita pois
laudalta. Tornilla on kakst enityistekniikkaa,
jotlla se voi uhata ja lyddd torsen nappuloita.
Entyisteknukoita kutsutaan shakissa taktitkoukst.
Taktiikouden mahdolWisuuksia oppu nakemiin
laudalla sitd paremmin, mMitd enemman nuiti

harjouttelee.
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Haarukka ja varrastus

Haarukka ja varrastus ovat uhkia,
jossa yksi nappula uhkaa useampaa
toisen pelaajan nappulaa yhtd aikaa.
Niilld voittaa toiselta nappuloita sil-
loin, kun hin ei pysty puolustautu-
maan kaikilta niiden luomilta uhkil-
ta.

Viereisessi kuvassa valkea torni voi
haarukoida mustan sotilaat ruudusta
f6 ja vastaavasti mustan torni voi var-
rastaa valkean sotilaat ruudusta c2.

Prosessointi

TEHTAVA 1

Viereisessd kuvassa on asema, jossa
on sekd mustan ettd valkean nap-
puloita. Tutki kuvaa.

1 ) Laita rasti (X) sen sotilaan yli,
jonka valkea torni voi lyoda pois.

2 ) Laske, kuinka moneen ruutuun
aseman valkea torni voi liikkua.
(Voit numeroida ruudut laskemisen
helpottamiseksi.)

3) Laske, kuinka moneen ruutuun aseman musta torni voi liikkua. Minki
nappulan se uhkaa ly6di pois?



TEHTAVA 7

Viereisessd kuvassa on asema, jossa
on sekd mustan ettd valkean nap-
puloita.

1) Laita rasti (X) niiden mustan soti-
laiden yli, joita valkean torni uhkaa.

2) Laita rasti (X) niiden valkeiden so-
tilaiden yli, joita mustat tornit uh-
kaavat.

3) Etsi valkea sotilas, joka voi lyodi
mustan tornin. Missi ruudussa se
on?

4) Kuinka moneen ruutuun valkean f6-torni voi liikkkua lyénnit mukaan
laskettuna?

TEHTAVA 3

Viereisessi kuvassa on asema, jossa
on sekd valkean ettdi mustan nap-
puloita.

1) Etsi se ruutu, josta mustan d2-tor-
ni voi uhata kahta valkean sotilasta
yhtd aikaa niiden vilistd (= haaruk-
ka). Merkitse tornin liike oikeaan
ruutuun nuolella.

2) Etsi ruutu, josta valkean a4-torni
voi uhata mustaa sotilasta siten, etti
samalla linjalla / rivilld on toinenkin musta sotilas toisen takana (= varras-
tus). Merkitse tornin liike oikeaan ruutuun nuolella.

— 15
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TEHTAVA 4

Viereisessd kuvassa on laudalla ase-
ma, jossa on seki valkean ettd mus-
tan nappuloita. Tutki kuvaa.

1) Etsi se ruutu, josta mustan g7-tor-
ni voi tehdi varrastuksen valkean
kahdelle sotilaalle. Merkitse tornin
liike oikeaan ruutuun nuolella.

2) Etsi ruutu, josta valkean c7-torni
voi tehdi haarukan mustan kahdelle
sotilaalle. Merkitse tornin liike oi-
keaan ruutuun nuolella.

3) Kuinka moneen ruutuun valkean c7-torni voi liikkua?

Soveltaminen

Kahdeksan sotilaan peli tornien kanssa ja sotilaan korottaminen
Pelin tarkoituksena on kerrata sotilaiden liitkkumista laudalla ja harjoitella
tornien hyddyntamisti.

Sdidinnot

Alkuasetelma on sama kuin kahdeksan sotilaan pelissi. Sddnnot ovat
muuten samat, mutta nyt on mukana uusi elementti sotilaan korotus. Kun
aiemmassa kahdeksan sotilaan pelissi peli pdittyi sotilaan saavuttaessa
laudan péityrivin, nyt peli ei lopukaan siihen.

Sotilaan korottaminen

Laudan péityyn asti edennyt sotilas korotetaan tissa pelissd torniksi. Kun
sotilas etenee toiseksi viimeiseltd riviltd viimeiselle riville, sotilasnappula
laitetaan pois ja otetaan torni sen tilalle. Torni laitetaan pdityriville sithen
ruutuun, johon sotilas paidsi. Tdmin jilkeen peli jatkuu niin, ettd toisella
on kiytossdan korottamalla saatu torni. Torni on tehokas lydmiin toisen
sotilaita pois laudalta, mutta kannattaa varoa, ettei se tule itse lyddyksi.
(Oikeassa shakkipelissd sotilaan voi korottaa my6s kuningattareksi, rat-
suksi tai lihetiksi.)



Pelin paittyminen

Peli pdittyy kun, jommaltakummalta pelaajalta loppuvat nappulat tai kun
kummallakin on jiljelld sama miiri torneja, mutta ei enidi yhtiin sotilas-
ta.

Pelin voidaan sopia pddttyneen tasapeliin, kun se ei endi etene. Esimerkik-
si, jos kumpikaan pelaaja ei viiden perikkiisen siirron kuluessa liikuta yh-
tddn sotilasta tai lyo yhtdin sotilasta tornilla.

Peli voi paidttyd myos pattiin, kun siirtovuorossa olevalla pelaajalla on nap-
puloita laudalla, mutta ne ovat jumissa eikd niitd pysty siirtiméin. Patti on

shakissa yksi tasapelin muoto.

Katso lisii tehtivii liitteesti 3.
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6.5 TUNTI 5: LAHETTI JA KUNINGATAR

Tavoitteet
Tdmin kerran jilkeen oppilas

- tunnistaa viistorivejd hyddyntivit nappulat lihetin ja kuningattaren ja

osaa niiden liikkeet laudalla

- on harjoitellut hyodyntimain ldhettid ja kuningatarta pelissi sotilaita

vastaan.

Orientaatio ja motivointi

Kuningattaren ajatellaan usein olevan vain kuninkaan puoliso, mutta ku-
ningatar voi olla myds itse hallitsija. Mink4 maan hallitsijana on tilld het-
kellakin kuningatar? (Tanska ja Iso-Britannia.) Historiasta tunnetaan
monta vaikutusvaltaista ja vahvaa naishallitsijaa muinaisen Egyptin ajoista
lahtien. Shakissa kuningatar on laudan vahvin nappula. Lihettii taas voi-
daan pitad kuningattaren viestinviejini tai sanansaattajana. Yhdessi li-
hetti ja kuningatar muodostavat vaarallisen tiimin. Siksi niitd on hyvi op-

pia hyddyntamiin.

Tieto-osio
Pelin alussa pelaajilla on kaksi lihet-
tid ja yksi kuningatar.

Lihetit litkkuvat vain viistoriveja pit-
kin. Koska viistorivi muodostuu aina
keskeniin samanvirisistd ruuduista,
joko tummista tai vaaleista, lihetit-
kin pystyvit liikkkumaan vain joko
tummia ruutuja tai vain vaaleita ruu-
tuja pitkin.

Pelaajan sitd lihettid, joka liikkuu
vain vaaleita ruutuja pitkin, kutsu-
taan vaalearuutuiseksi lihetiksi ja l4-

hettid, joka liikkkuu vain tummilla ruuduilla, tummaruutuiseksi lihetiksi.

Lihetit voivat litkkkua mihin tahansa ruutuun samalla viistorivilld ja niin

pitkille kuin laudalla on tilaa.



Lihettien litkkumista laudalla rajoit-
tavat muut laudalla olevat nappulat.
Lihetti ei voi siirtyd ruutuihin, joissa
on jo oma nappula. Sen sijaan niihin
ruutuihin, joissa on toisen pelaajan
nappula, ldhetti voi siirtyd. Samalla
se ly6 toisen pelaajan nappulan pois
laudalta.

Viereisessi kuvassa mustan vaalea-
ruutuinen lihetti (ruudussa d3) voi
liikkua esimerkiksi ruutuihin c4 ja
b5, c2, bl, e4, £5, g6 ja h7, mutta ei
ruutuun a6, koska sielli on oma tor-
ni. Lisiksi se voi siirtyd ruutuun e2
tai lyoda valkean tornin ruudusta f1.

Pohdi: Miksi valkean ldhetti ei voi siirtyd ruutuun cl?

Kuningatar pystyy liikkumaan joko
rivid, linjaa tai viistorivid pitkin mi-
hin tahansa ruutuun ja niin pitkille
kuin laudalla on tilaa. Koska se pys-
tyy litkkkumaan niin laajalla alueella,
se on voimakas nappula.

My®és kuningattaren liikkeitd rajoit-
tavat muut laudalla olevat nappulat
samoin sdinndin kuin tornia ja la-
hettid. Kuningatar uhkaa ja lyd sa-
maan suuntaan kuin liikkuu. Ku-
ningatar onkin tehokas uhkaamaan
ja lydmain pois muita nappuloita.
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Prosessointi
TEHTAVA1

Viereisessd kuvassa on asema, jossa
on sekd mustia ettd valkeita nap-
puloita. Tutki kuvaa ja etsi vastauk-
set kysymyksiin.

1) Merkitse rasti ( X ) niiden mustien
nappuloiden yli, joita valkea kunin-
gatar uhkaa.

2) Kuinka moneen ruutuun valkea
kuningatar voi liikkua yhteensa?

3) Miksi valkean kuningattaren ei kannata siirtyd esimerkiksi ruutuihin

d5 ja h5?

TEHTAVA 2

Viereisessd kuvassa on asema, jossa
on sekd mustia ettd valkeita nap-
puloita. Tutki kuvaa ja etsi vastauk-
set kysymyksiin.

1) Merkitse rasti ( X ) niiden valkean
nappuloiden piille, joita musta ku-
ningatar uhkaa.

2) Etsi ja ympyréi ne valkean nappu-
lat, jotka uhkaavat mustaa kuninga-
tarta.

3) Merkitse rasti ( X ) niiden nappuloiden paille, joita kuvassa olevat -
hetit uhkaavat.

4) Ympyroi se liheteistd, joka on tehnyt haarukan.
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Soveltaminen

Kun lihettien ja kuningattarien liikkuminen laudalla hallitaan, harjoitel-
laan pelaamista kuningattarella, liheteilld ja sotilailla. T4ssd vaiheessa ku-
ningattaret ja lihetit eivit kuitenkaan ole pelissi vield yhtd aikaa.

HARJOITUSPELI 1

Nelji karkulaista

Toisella pelaajalla on kiytossddn
kaksi ldhettid ja toisella neljd sotilas-
ta, kuten kuvan alkuasetelmassa. So-
tilaat ovat pelissd karkulaisia. Lihet-
tien tehtdvd on yrittdd estdd karku-
laisten eteneminen laudan péityrivil-
le. Peli pdittyy, kun karkulaiset on
lyéty pois laudalta tai joku karkulai-
sista paidsee laudan pdityriville saak-
ka turvallisesti niin, ettei sitd lyoda
vilittomaisti seuraavalla siirrolla pois.
Myés karkulaiset voivat mahdolli-
suuden tullessa lyoda lihetin siten
kuin sotilaat lyovit nappuloita pois laudalta. Yhden pelin jilkeen pelaajat
vaihtavat rooleja. Niin kumpikin saa mahdollisuuden napata liheteilliin

karkulaiset.



57 —

HARJOITUSPELI 2

Kuningatar ja karkulaiset

Toisella pelaajalla on kiytossidn yksi
kuningatar ja toisella kuusi karku-
laista, jotka ovat alkuasetelmassa
kolmena parina. Kuningattaren teh-
tdvd on yrittdd estdd karkulaisten ete-
neminen laudan pédtyriville. Peli
paittyy, kun karkulaiset on lyoty
pois laudalta tai joku karkulaisista
padsee laudan piddtyriville saakka
turvallisesti niin, ettei sitd lyddd vi-
lictomisti seuraavalla siirrolla pois.
Myos karkulaiset voivat mahdolli-
suuden tullessa lyddd kuningattaren
siten kuin sotilaat lyovit nappuloita pois laudalta. Yhden pelin jilkeen pe-
laajat vaihtavat rooleja. Ndin kumpikin saa mahdollisuuden napata karku-
laiset.

Tutkivaa oppimista
Oppilaat voivat pareittain pohtia ja testata pelaamalla, miten pelien luon-
ne muuttuu, jos lihtdasetelmaa muutetaan.

Miten ldhettipeli muuttuu, jos sotilaat laitetaankin pelin alussa vierekkii-
siin ruutuihin? Entd miten kiy kuningatarpelissi, jos kuuden karkulaisen
sijaan kiytetddankin kahdeksaa karkulaista. Onko kahdeksan karkulaista
liian paljon yhdelle kuningattarelle?

Keskustellaan pohdinnoista lopuksi yhdessid. Ovatko kaikki saaneet sa-
mansuuntaisia tuloksia vai onko tuloksissa eroja? Mistd erot johtuvat?

Katso lisdi tehtivid liitteestd 4.



6.6 TUNTI 6: KUNINGAS JA RATSU

Tavoitteet

Tdmin kerran jilkeen oppilas

- tuntee kuninkaan ja ratsun ja osaa niiden liikkeet ja lyénnit laudalla
- tuntee linnoituksen kisitteen.

Orientaatio ja motivointi
Tamin tunnin jilkeen on tutustuttu kaikkiin nappuloihin ja niiden liik-
keisiin laudalla. Pian pddstidn myds pelaamaan kaikilla nappuloilla.

Miksi ratsunappulan nimi on juuri ratsu eikd hevonen? Shakin sotilas
kuuluu jalkavikeen ja liikkkuu jalan. Ratsuviki taas liikkkuu ratsain. Enti-
sajan armeijoissa ratsuvielld oli merkittivi rooli. Jalkavikeen verrattuna se
liikkui nopeammin. Lisiksi ratsut ovat hyvid ylittimiin esteitd. Missd ny-
kyisessd urheilulajissa hypitddn hevosilla esteiden yli?

Shakissa ratsulla on samoja ominaisuuksia. Se on jalkavikei eli sotilasta
nopeampi, ja se voi hyppii laudalla, toisin kuin muut nappulat.

Tieto-osio

Ratsu

Ratsu liikkuu laudalla siten, etti se
menee kaksi ruutua eteen- tai taakse-
pdin ja sitten yhden ruudun jommal-
lekummalle sivulle. Tai se voi menni
kaksi ruutua sivulle ja sitten yhden
ruudun eteen- tai taaksepdin. Ratsu
ei voi pysihtyd matkan varrelle, ku-
ten esim. tornit ja lihetit.

Ylittdessddn ruutuja ratsu ei lyo nap-
puloita vaan hyppii niiden yli. Ratsu
voi lyddd nappulan ainoastaan siitd
ruudusta, mihin se siirron lopuksi
pddtyy. Siind ruudussa ei voi olla omaa nappulaa.

Lihelld laudan keskustaa ollessaan ratsu vaikuttaa kahdeksaan ruutuun,
mutta laudan reunoilla paljon pienempdin miiriin ruutuja.
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Jotkut muistavat ratsun liikkeen L-muodosta. Se tekee ikdin kuin L-kir-
jaimen laudan ruuduista. Koska hevoset eivit osaa lukea, L-kirjain voi
muodostua laudalle miten piin tahansa.

Ratsut ovat hyvid uhkaamaan useam-
paa nappulaa yhdelld siirrolla. Ku-
vassa molemmat ratsut ovat tehneet
haarukan.

Musta ratsu uhkaa seki valkean soti-
lasta ruudussa c6 etti valkean tornia
ruudussa g8.

Valkean ratsu taas uhkaa mustan li-
hettid ruudussa d2 ja mustan sotilas-
ta ruudussa h4.

Kuningas

Kuningas liikkkuu yhden ruudun ker-
rallaan mihin tahansa suuntaan, jos
vain laudalla on tilaa.

Musta kuningas voi liikkua ruutui-
hin f7, €7 tai d6. Muut ruudut ku-
ninkaan ympirilld ovat omien nap-
puloiden hallussa.

Valkea kuningas voi liikkua vastaa-
vasti ruutuihin el, g2 ja f3.

Omat nappulat rajaavat kuninkaan
liikkumista, mutta my®os suojaavat si-
td toisen pelaajan nappuloiden uh-
kauksilta.



Shakkipelissi kuninkaat eivit voi
koskaan olla vierekkiisissi ruuduissa
samalla linjalla, viistorivilld tai sa-
malla rivilla.

Sen vuoksi kumpikaan kuvan ku-
ninkaista ei voi siirtyd kuvan asemas-
sa ruutuihin 5, €5 tai d5. Muuten ne
olisivat vierekkiin samalla linjalla tai
samalla viistorivilli.

Muistisadnto! Kuninkaiden vilissa
tulee aina olla vihintaan ykst runtu
joka suunnasta tarkasteltuna.

Linnoitus

Linnoitus on erikoissiirto, jolla ku-
ninkaan saa siirrettyd turvaan. Siini
rakennetaan kuninkaalle turvallinen
suoja, linna, tornin avulla!

Kun linnoitetaan, kuningas liikkuu
kaksi ruutua tornia kohti. Valkea ku-
ningas tekee kuvassa pitkin linnan ja
musta kuningas tekee kuvassa lyhyen
linnan.

Nimet johtuvat siitd, ettd pitkissd
linnassa kuninkaan ja tornin vililld
on 3 ruutua ja lyhyessi linnassa kuninkaan ja tornin vililld on 2 ruutua.
Molemmat kuninkaat voivat tehdd kumman linnan tahansa. Lyhyt linna
on yleisempi.
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Kuninkaan siirtymisen jilkeen torni
siirretddn kuninkaan viereen, joka
ikddn kuin sulkee kuninkaan linnan
sisille. Toisinaan linnoituksesta kiy-
tetddn sanaa tornitus, koska tornikin
siirtyy linnoituksen aikana. Siirrd
kuitenkin aina kuningas ensin!

Valmiissa linnoituksessa torni on
siirtynyt kuninkaan viereen ja sulke-
nut kuninkaan linnan sisille.

Linnoituksen saa tehdi vain, mikali
se on sekd kuninkaan ettd tornin en-
simmiinen siirto eli ne eivit ole liik-
kuneet pelin aikana aiemmin. Linnoituksen rajoituksista kerrotaan lisdd
kuninkaan uhkaamisen eli shakin opettelun yhteydessa.

Linnottuksen saa tehda vain,
mikdle se on sekd kuninkaan
eftd tornin ensimmainen siirto.

TEHTAVA 1

Viereisessi kuvassa on musta ratsu
ruudussa h7. Tutki kuvaa ja etsi vas-
taukset kysymyksiin.

Mihin ruutuihin kuvan ratsu péisee
yhdelld siirrolla?

Missd ruudussa mustan ratsun pitiisi
olla, ettd se uhkaisi yhtid aikaa kaik-
kia ruutuja, joissa on vihred nelio?

Kuinka monella siirrolla se pdisee
nykyisestd ruudustaan kyseiseen ruu-
tuun?

56 —



TEHTAVA 7

Viereisessd kuvassa on seki mustia
ettd valkeita ratsuja lihtéruudussaan.
Tutki kuvaa ja etsi vastaukset kysy-
myksiin.

Kuinka moneen ruutuun kukin rat-
su voi siirtyd lihtoruudustaan?

Kuinka monella siirrolla ruudussa g8
oleva ratsu piisee keskustaruutuun

e4?

Kuinka monella siirrolla bl-ratsu
saavuttaa ruudun b4?

TEHTAVA 3

Viereisessd kuvassa kuninkaat ja tor-
nit eivit ole vield liikkuneet. Miten
valkoinen tekee lyhyen linnan? Mi-
hin ruutuun kuningas siirtyy ja mi-
hin jompikumpi torneista siirtyy?

Entd miten musta tekee pitkin lin-
nan? Mihin ruutuun kuningas siir-
tyy ja mihin jompikumpi torneista
siirtyy?

Voisivatko kuninkaat sijaita pelissd
vierekkdin ruuduilla c4 ja b4?

Kuinka monella siirrolla valkea kuningas paisisi kuvan asemassa ruutuun

b2?
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TEHTAVA 4

Valkea kuningas haluaa leikkia kar-
kulaista. Hin lihtee liikkeelle ruu-
dusta el ja musta kuningas ruudusta
e8. Valkea aloittaa.

Kuninkaat eivit voi lyddi toisiaan,
koska niiden vilissd pitdd aina olla
vihintddn yksi ruutu. Voiko musta
kuningas estid valkeaa kuningasta
saavuttamasta padtyrivid eli kasiri-
vid?

Pelatkaa, tutkikaa ja pohtikaa yhdes-
si pareittain. Tuloksista keskustel-
laan lopuksi yhdessi koko ryhmin
kanssa.



6.7 TUNTI 7: SHAKKI, MATTI, PATTI
JA KHNNITETTY NAPPULA

Tavoitteet

Tadmin kerran jilkeen oppilas

- ymmartdd kuninkaan uhkaamisen erityisluonteen, eli shakkauksen
ja tuntee kaikki kolme tapaa torjua se

- tietdd, mikd on matti, ja harjoittelee sen tekemistd

- tietdd, miki on patti

- tietdd mitd tarkoittaa, kun nappula on kiinnitetty.

Orientaatio ja motivointi
Tilld tunnilla opetellaan ja harjoitellaan, miten peli voitetaan. Tdmin
tunnin jilkeen osataan pelata oikeaa shakkia!

Tieto-osio
Kun kuningasta uhataan, tilanne

on shakki. Shakki pitid aina torjua.
Jos sitd e vouda torjua,

Kuvassa torni uhkaa kuningastaeli ~ tilanne on maitija peli paattyy!
tekee shakin.

Shakki pitdd aina torjua, kun sellainen tilanne laudalle tulee. Jos shakkia ei
voida torjua, tilanne on matti ja peli paittyy.

Kuvan asemassa valkea kuningas voi
torjua shakin siirtymilld pakoon
uhatusta ruudusta, esimerkiksi ruu-
tuun d4, jossa sitd ei uhata. Muita
mahdollisia pakoruutuja ovat e4, 4,

d6, €6 ja fo.

Kuningas ei pdise turvaan shakkia
ruutuihin d5 tai £5, koska torni uh-
kaa kuningasta niissikin. Kuningas
ei voi koskaan siirtyd uhattuun ruu-
tuun.
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Kun kuningasta uhataan, pelaajan
pitdd tehdd heti vuorollaan sellainen
siirto, ettd vuoron paittyessi shakkia
ei enii ole laudalla. Kuvan asemassa
musta lihetti uhkaa valkeaa kunin-
gasta eli tekee shakin.

Valkeilla pelaava voisi torjua shakin
nyt siirtdimilld sotilaan ruudusta e4
ruutuun e5, jolloin sotilas menee 13-
hetin ja uhatun kuninkaan viliin
ikddn kuin kilveksi torjumaan sha-

kin.

Pelaaja voisi torjua shakin myos siir-

timilld kuninkaan pakoon, esimerkiksi ruutuun d3. Kuningas ei voisi
siirtyd ruutuun c3 tai e5, koska lihetti uhkaa niissikin.

Shakin voi torjua
1. siirtdmalld kuninkaan pakoon turvalliseen ruutuun

2. siirtimilld jonkin nappulan kuninkaan ja uhkaavan nappulan viliin
3. lydmalld kuningasta uhkaavan nappulan.
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Viereisessi kuvassa ratsu uhkaa ku-
ningasta eli tekee shakin. Koska liik-
kuessaan ja uhatessaan ratsu hyppii
nappuloiden yli, ei auta, vaikka soti-
laat ovatkin kuninkaan ja ratsun vi-
lissa.

Toinen sotilas voi kuitenkin torjua
shakin lyomailld ratsun pois laudalta!
Kumpi sotilas?

Kuningas ei voi tilanteessa siirtyd pa-
koon ruutuun e5, koska ratsu uhkaa
sitakin. Kuningas ei voi koskaan siir-
tyd uhattuun ruutuun.



HUOM! Shakki vaikuitaa myis pelaajan
mahdoWisuuksin tehdd Linnoitus.
Linnoitusta ei vou tehdi sillown, jos
kuningas on shakissa tai jos kuningas
joutun surtymddn uhatun rundun yl.
Kuningas e tietenkain vou mydskain
pddtyd ruutuun, jossa se olist uhattuna.

Kiinnitetty nappula ja patti

Kuvassa on mustan vuoro siirtdi.
Musta ei voi kuitenkaan siirtii ruu-
dussa ¢5 olevaa sotilasta, koska muu-
ten paljastuisi shakki eli valkea ku-
ningatar uhkaisi mustaa kuningasta.
Sanotaan, ettd sotilas on kiinnitetty.

Musta ei voi mydskdin siirtdd f6-14-
hettid, koska sen on kiinnittidnyt val-
kea torni.

Musta voi siirtdi torniaan tai kuning-
astaan.

HUOM! Jos siirtovuorossa oleva pelaaja et
vou sirtdd mitadan nappuloistaan eikd
laudalla ole shakkia, tilanne on pattija
peli padttyy tasapelun.
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Matti
Kuningasta uhataan (shakki), eiki pelaaja pysty torjumaan uhkaa
1. lyomillda uhkaavaa nappulaa
2. siirtimilld uhkaavan nappulan ja kuninkaan viliin jonkin
toisen nappulan suojaksi
3. siirtdmalld kuninkaan turvaan toiseen ruutuun.

Esimerkki

Matti kahdella tornilla

Kuningas ajetaan pakoon laudan
reunaan. Toinen torneista shakkaa
padtyriviltd (bl-torni), ja toinen ottaa
viereiseltd riviltd kuninkaan pako-
ruudut pois (a2-torni).

Tutkivaa oppimista:

Laittakaa laudalle parin kanssa kaksi
mustaa tornia ruutuihin h8 ja a8 se-
ki musta kuningas ruutuun e8 ja val-
kea kuningas ruutuun el. Miten
musta saa matin?

Matin voi tehdd monin eri tavoin ja erilaisilla nappulayhdistelmilld. Mat-
tiasemien harjoitteleminen tehtdvid tekemilld ja pohtimalla auttaa pelaa-
jaa loytimain mattiin johtavia tavoitteellisia siirtoja varsinaisen pelin ai-
kana.

Katso lisid esimerkkejd mattitilanteista liitteestd 5.
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Prosessointi

TEHTAVA 1

Onko kuvan tilanne matti (M), pelkkd shakki (S) vai ei kumpikaan (E)?

Merkitse kuvaan oikea merkki!
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TEHTAVA 2

Onko alla olevissa kuvissa peli padttynyt mattiin, vai voiko musta vield

torjua uhan?
Merkitse kuvaan O = on matti tai E = ei ole matti.



6.8 TUNTI 8: PELATAAN SHAKKIA!

Tavoitteet
Tdmin kerran jilkeen oppilas
- on soveltanut oppimaansa pelaamalla shakkia
- ymmairtid, ettd peli voi pddttyd myds tasapeliin
- on harjoitellut hyvii ja kohteliasta pelikdyttdytymistd, joka
kunnioittaa toisia pelaajia ja sidnt6ji
- ymmirtéi, ettd pelaamisen tarkoitus on harjoitella opittua yhdess,
ei selvittdd, kumpi on parempi.

Yleiseni tavoitteena on varmistaa, ettd oppilaat uskaltavat kysyd neuvoa,
jos eivit vield muista jotakin sidntod.

Orientaatio ja motivointi

Till4 kerralla padstdan pelaamaan kaikilla nappuloilla oikeaa shakkia! En-
nen pelin aloittamista selvitetddn, milloin peli voi pddttyi tasapeliin ja mi-
ten nappulat sijaitsevat alkuasemassaan.

Tieto-osio

Shakkipelissd valkea aloittaa. Sen vuoksi voidaan ennen pelid sopia tai ar-
poa, kumpi pelaa valkeilla. Peleja voidaan pelata kaksi perikkiin, jotta
kumpikin padsee pelaamaan molemmilla vireilla.

Tasapeli
Jos laudalla on jiljelld niin vihin nappuloita, ettei kumpikaan pelaaja voi
tehdi niilld mattia, peli pdittyy tasapeliin. T4llaisia tilanteita ovat:

1) molemmilla on jiljelld vain kuninkaat
2) toisella on kuningas ja toisella kuninkaan apuna ainoastaan lihetti
tai ratsu.

Kuningas ja sotilas vastaan kuningas ei ole tasapeli, mikili toinen korottaa
sotilaansa torniksi tai kuningattareksi.

Muita tasapelejd ovat muun muassa:
1) patti, eli siirtovuorossa oleva pelaaja ei voi siirtdd mitddn nappulaa,
eikd laudalla ole shakkia
2) pelaajat sopivat tasapelistd, kun peli ei endi etene tai samat siirrot
toistuvat laudalla yhi uudelleen. (Virallisissa siinndissd asia on
hieman monimutkaisempi.)
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Nappuloiden asema laudalla pelin alussa

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)

Valkean nappulat sijaitsevat riveilld 1-2.

Mustan nappulat sijaitsevat riveilld 7-8.

Tornit ovat laudan nurkissa.

Ratsut ovat tornien vieressa.

Lihetit ovat ratsujen vieressa.

Sotilaat sijoittuvat toiselle ja seitseminnelle riville.
Kuningattaret eli daamit ovat d-linjan ruuduissa d1 ja d8.
Kuninkaat ovat e-linjalla ruuduissa el ja e8.

Pelaajien kiyttiytyminen pelin alussa, sen aikana ja pelin paityttyi

1)
2)
3)
4)

5)

6)

Ennen pelin alkua pelaajat kittelevit toisiaan.

Pelin aikana on pyrittdvi toimimaan hiljaisesti toisia hiiritsemitta.
Vain siirtovuorossa olevalla pelaajalla on oikeus koskea nappuloita.
Tarkoituksella kosketettua omaa nappulaa on siirrettivi, jos se on
mahdollista. Jos haluaa korjata nappulan sijaintia ruudussa selkeim-
miksi, voi ennen kosketusta sanoa “korjaan”, jolloin toinen tietd,
ettei ole tarkoitus siirtdd nappulaa.

Kummallakin pelaajalla on velvollisuus huomauttaa toista sdintojen
vastaisista siirroista.

Pelin péityttyi kitellddn ja kiitetddn pelikaveria pelistd sanomalla:
“Kiitos pelistd.”



6.9 TUNTI 9: NAPPULOIDEN LASKENNALLINEN ARVO

Tavoitteet

Tdmin kerran jilkeen oppilas

- tuntee termit materiaali ja nappuloiden vaihtaminen

- tietdd nappuloiden laskennalliset arvot

- on harjoitellut nappuloiden tehokasta hyodyntimistd pelissa.

Orientaatio ja motivointi

Kumpi lienee arvoltaan kalliimpi jalkapallon pelaaja, Cristiano Ronaldo,
joka on yksi maailman parhaista pelaajista tilld hetkelld, vai vaihtopenkin
laitalepddja Veikko Vekkulinen Suomesta? Arvatenkin herra Ronaldo.
Vaihtaisikohan Portugalin jalkapallomaajoukkue Ronaldon Vekkuliseen?

Ei tietenkiddn. He haluavat pitdd kiinni pelaajamateriaalistaan.

Shakissa se, joka osaa suunnitella ja toteuttaa nappuloiden vaihtokauppoja
pelin kuluessa taitavasti ja viisaasti, on yleensi lihempini pelin voittamis-
ta saavuttamansa materiaaliedun turvin.

Tieto-osio

Nappuloiden laskennallisen arvon yhteisnimitys on materiaali. Kun nap-
puloita lyddddn pelin kuluessa pois laudalta, on materiaalia yleensi vi-
hemmin pelin lopussa kuin pelin alussa. Nappuloiden vaihtaminen tar-
koittaa tilannetta, jossa molemmat pelaajat lyovit perikkaisilld siirroillaan
toistensa nappuloita. Kun lyonteji ei kummallakaan enidi ole, voidaan tar-
kastella, menivitkd vaihdot tasan vai saiko toinen nappuloiden vaihdossa
materiaalietua.

Materiaaliedun arvioimiseksi jokaiselle nappulatyypille on laskettu vaih-
toarvot. Arvot perustuvat siihen, kuinka tehokkaasti nappulat liikkuvat
laudalla ruudusta toiseen ja kuinka vaarallisia uhkia ne pystyvit luomaan.
Kaikista vahvin nappula on kuningatar. Koska kuningasta ei voida lyddi
pois laudalta, sille ei ole vaihtoarvoa.

Nappulan nimi Laskennallinen arvo

Kuningatar 9 yksikkod
Torni 5 yksikkod
Lihetti 3 yksikkod
Ratsu 3 yksikkod
Sotilas 1 yksikko

— 67



68 —

P (= [ (5] (-] =] =

B=H B B

—h

=

Prosessointi
ESIMERKKI 1

Kuinka monta sotilasta vastaa yhti ratsua?
V: Koska ratsu on arvoltaan 3 ja sotilas on arvoltaan 1, niin sotilaita tarvi-
taan kolme (1 + 1 + 1 = 3).

ESIMERKKI 2

Kummalla on alla olevassa asemassa
jljelld enemmian materiaalia?

Vastaus
Mustalla on yhteensi:

5 (torni) + 3 (ratsu) + 3 (lihetti) +
1(sotilas) = 12
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Valkealla on yhteensi:
5 (torni) + 5 (toinen torni) + 1 (soti-
las) =11.
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Eli mustalla on enemmin materiaa-
lia jiljella.

Katso lisdd esimerkkejd ja laskemistehtivii liitteestd 6.



6.10 TUNTH 10: PELIN STRATEGIAA

Tavoitteet
- Harjoitellaan avauspelaamista ja nappuloiden kehittimistd keskustaa

kohti.

- Harjoitellaan materiaalin voittamista.

Orientaatio ja motivointi

Kuulostellaan ilmapiirid ja kokemuksia. Jactaan tihin mennessi pelatuis-
sa peleissi ilmenneiti asioita yhdessi toisten kanssa ennen kuin siirrytdin
kisilld olevaan teemaan.

Tieto-osio

Shakkilaudan keskustalla (ruudut e4, d4, €5, d5) on suuri merkitys koko
pelin ajan. On tirkedd, ettd omat nappulat ovat hyvissd ruuduissa vaikut-
tamassa peliin. Siksi pelin aikana on olennaista pyrkii vaikuttamaan kes-
kustassa ja ottaa sitd omaan hallintaan.

Koska upseerit ovat tehokkaampia kuin sotilaat, kannattaa pyrkia aktivoi-
maan niitd tuomalla ne hyviin ruutuihin lihelle keskustaa ennemmin
kuin siirrell sotilaita laidassa ilman suunnitelmaa.

Kolmas tirkei tekijd pelissd on kuninkaan turvallisuus. Siksi on hyvi pyr-
kid linnoittamaan jo pelin alkuvaiheessa. Loppupelissi, kun nappuloita on
vain vihin jiljelld ja mattivaara on olennaisesti pienentynyt, kuningasta-
kin uskaltaa tuoda aktiivisemmin kohti laudan tapahtumia.

Hyvi avaus noudattaa seuraavia periaatteita:

1) Otetaan keskustaa haltuun yhdelld tai kahdella sotilaalla.

2) Turvataan kuningas linnoittamalla.

3) Siirretddn upseerit aktiivisiksi hyviin ruutuihin (pois takarivilti ja
lihemmis keskustaa).

4) Avauksessa ei kannata tehdd useita siirtoja perikkiin samalla
nappulalla ilman hyvii syyta.

5) Avauksessa ei kannata turhaan menettii materiaalia vaan,
jos mahdollista, pyrkii itse voittamaan materiaalia!
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Soveltaminen
TEHTAVA 1

Harjoitellaan avausvaihetta pelaamalla viitepelind avauspelid. Pyritddn on-
nistumaan avauksessa. Pelaajat tekevit vuorotellen 10 siirtoa. Valkea aloit-
taa. Mustan kymmenennen siirron jilkeen lasketaan avauspisteet.

Pisteitd saa seuraavasti:
- Jokaisesta upseerista, joka on siirretty pois lihtoruudustaan,
saa 1 pisteen.
- Jokaisesta nappulasta, joka sijaitsee keskustaruuduissa tai suojaa /
uhkaa keskustaruutuja e4, d4, 5, d5, saa 1 pisteen.

Lisiksi pelissi on voimassa seuraavat sidnnot:

- Mikili pelaaja ei ole linnoittautunut 10 siirron aikana,
hin menettdd 2 pistettd.

- Pelaaja menettii pisteitd myos, mikili hin on 10 siirron jilkeen
tappiolla materiaalissa eiki voi osoittaa saavansa materiaalin
vihintdin tasoihin vilittdmisti nappuloita vaihtamalla.
Pistemenetys on menetetyn materiaalin laskennallinen yhteisarvo.

- Pelid pelataan vaihtovirein, eli aina vihintdin parillinen miard
peleji siten, ettd kumpikin pelaaja pelaa yhtd monta kertaa
valkoisilla ja mustilla.

-

VINKKI

Harjoutukseen saa Lusattyd vuorovar-
kutusta, mikili pelataan nelistain,
kakst vs. kakst. Lisikst pisteiden Las-
kussa neljd henkilid huomaa astoi-
ta erttavown kuin kakst.



TEHTAVA 7

Harjoitellaan materiaalin voittamista

Jokaisessa kuvassa on valkean vuoro siirtdd. Merkitse nuolella siirto, jolla

valkea voittaa materiaalia. Bonus: Miki alla olevista asemista pdittyy

lyénnin jilkeen mattiin?
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SHAKKITURNAUKSEN

JARJESTAMINEN




urnauksen jirjestiminen on luonteva jatko shakin opettelulle ja har-

joittelulle. Harjoittelu on motivoivaa, kun mielessd siintdd turnaus,

konkreettinen tavoite, johon tihditiin. Koululaiset voivat osallistua
Suomen shakkiliiton jirjestimiin turnauksiin, tai koulussa voidaan jirjes-
tad oma turnaus.

Shakkiliitto jirjestdd vuosittain vihintidn kaksi koululaisturnausta. Syk-
syisin on koululaisten SM-turnaus, jossa pelataan 7 kierrosta kahden pii-
vin aikana. Kilpailu on henkildkohtainen, ja siind on ikisarjat 8-20-vuo-
tiaille. Keviisin jirjestetddn koulujoukkueiden SM-turnaus, jossa pelataan
nelihenkisin joukkuein. Joukkueturnauksessa kukin joukkueen jisen pe-
laa oman pelinsi toisen joukkueen pelaajaa vastaan kerdten omalle jouk-
kueelleen pisteitd. Koulujoukkueturnauksessa pelataan viisi kierrosta. Sar-
joja on nelja: 1.-3.-luokkalaiset, 4-6-luokkalaiset, ylikoululaiset ja lukio-
laiset/ammattikoululaiset. Parhaimmat pelaajat ja joukkueet paisevit
edelleen edustamaan Suomea Pohjoismaiden koululaiskilpailuihin. Tur-
nauksiin ovat tervetulleita kaikki pelitasosta riippumatta.

Opettaja tai ohjaaja voi jirjestid koulullaan myos oman turnauksen. Yh-
dessd paikallisen shakkiseuran kanssa on mahdollista jirjestid my6s kun-
nan koulujen vilinen mestaruusturnaus.

Oman turnauksen jirjestiminen on mielenkiintoista ja palkitsevaa. Shak-
kiturnauksessa voivat pirjitd sellaisetkin oppilaat, jotka eivit niin menesty
fyysisid ominaisuuksia korostavissa lajeissa. Mys oppilaat voidaan osallis-
taa turnauksen jirjestelyihin. Turnauksesta kertyy kokemuksia, joiden va-
lossa tapahtumaa on mahdollista edelleen kehittda. Joissakin kouluissa on
jarjestetty kouluturnaus jo parinkymmenen vuoden ajan. Kannattaa eh-
dottomasti kokeilla!
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71 KELLON KANSSA VAl ILMAN?

Turnausjirjestelyissd on hyvid huomioida muutamia seikkoja. On ensinni-
kin pditettivd, pelataanko shakkikellon kanssa vai ilman. Shakkikellolla
midritellddn, paljonko pelaajilla on vuorollaan miettimisaikaa. Kelloa pai-
netaan aina oman siirron jilkeen, jolloin toisen miettimisaika alkaa kulua.
Turnaukseen kiytettivissd oleva aika miirii, montako kierrosta ehditdin
pelata.

Shakkikellon kidyttiminen opettaa ajanhallintaa. Toisaalta jotkut pelaajat
hitikoivit ja unohtavat siirtojen miettimisen pelitessidn ajan loppuvan.
Kellotuksen etu on se, ettid pelien enimmaiiskesto on tarkasti tiedossa, mi-
ki helpottaa turnauksen aikataulutusta. Mikili kelloja ei kdytetd, on silti
hyvd mairittdd, kuinka kauan yksittdinen peli saa enimmillddn kestda,
jotta turnaus pysyy ennalta suunnitellussa aikataulussa.

7.2 TURNAUSMALLIN VALINTA

Kiytettdvd turnausmalli on suunniteltava etukiteen ja mietittivi, kuinka
pelaajat jirjestellian pelipareiksi kullakin pelikierroksella. Turnausmallin
valintaan vaikuttaa myos se, montako pelaajaa turnaukseen osallistuu ja
millainen turnauskokemus heille halutaan tarjota. Epivirallisissa kilpai-
luissa peliparit voidaan muodostaa esimerkiksi arpomalla tai muuten sa-
tunnaisesti. Olennaista on huolehtia siiti, etteivit jo kerran keskendin pe-
lanneet kohtaa toisiaan uudestaan laudan 4iressd saman turnauksen aika-
na.

Turnausmalleja on erilaisia. Yleisin kiytdssd oleva malli on niin sanottu
sveitsildinen systeemi. Muita turnausmalleja ovat areena, tdyskierroskilpai-
lu ja cup. Lisiksi verkon shakkisivustoilla voidaan jirjestdd turnauksia vir-
tuaalisesti erilaisilla turnausmalleilla.



1.2.1 Sveitsildinen systeemr

Sveitsildisessd systeemissd pelataan ennalta miiritelty midrd pelikierrok-
sia. Kierroksia on yleensd 4, 5 tai 7, ja niiden midrd riippuu yksittiisiin
peleihin kiytettavistd ajasta sekd turnauksen halutusta kokonaiskestosta.
Jokainen osanottaja pelaa yhtd monta pelid. Turnauksen voittaa se, joka
kerdd suurimman pistesaaliin. Voitosta saa yhden pisteen ja hiviostd nolla
pistettd. Tasapelistd kumpikin pelaaja saa puolikkaan pisteen. Koululais-
ten turnauksessa pistelaskusdintoja voidaan muokata niin, ettd voitosta saa
kolme pistettd, hiviostd yhden pisteen ja tasapelistd kumpikin saa kaksi
pistettd. Niin jokainen saa pisteitd, mikali vain pelaa pelin.

Sveitsildisessd systeemissd peliparit pyritidn yleensd mdariimiin edellis-
ten kierrosten pistesaaliin perusteella. Uudella kierroksella pelilaudalla
kohtaavat pelaajat, joilla on yhtd monta pistetti edellisiltd kierroksilta. Li-
siksi pyritddn siihen, ettd pelaajien nappuloiden virit vaihtuisivat jokaisel-
la kierroksella. Mallissa on hyvii se, ettd kaikki saavat pelata yhtd monta
pelid ja se, ettd turnauksen edetessi pelit kiyvit yhi tasavikisemmiksi,
koska vastakkain olevat pelaajat ovat tulostaulukossa suurin piirtein sa-
moilla sijoilla.

Mikili turnaukseen osallistujia on pariton mairi, yksi pelaajista jad joka
pelikierroksella ilman paria. Hin saa niin sanotun vapaakierroksen. On
pidettivd huolta, ettei sama pelaaja saa kahta vapaakierrosta saman tur-
nauksen aikana. Vapaakierroksesta pelaajalle annetaan esimerkiksi tasape-
lin tai voiton verran pisteitd, jotta hin saa mahdollisuuden pelata turnauk-
sen kokonaisvoitosta.

Sveitsildisessi systeemissd parien muodostaminen tehdidin yleensi tietoko-
neohjelmalla, mutta ohjelma ei ole vilttimiton. Jos sellaista ei ole, pelipa-
rien muodostamiseen on varattava muutama minuutti aikaa kierrosten vi-
liin. Pareja muodostettaessa on huomioitava, ettei jo aiemmin keskendin
pelanneita pistetd uudestaan vastakkain. Sopivia ohjelmia on internetissa.
Lisdksi apua voi pyytdd paikallisesta shakkiseurasta tai shakkiliiton kou-
lushakkitoiminnasta. Heilld on ohjelmia, joiden kiytt onnistuu tarvie-
taessa myos etind.
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1.7.7 Tayskierroskilpailu

Tiyskierroskilpailussa jokainen pelaa yhden pelin jokaista osallistujaa vas-
taan. Peliparit muodostetaan siten, ettd pelilaudalla kohtaavat ne, jotka
eivit ole vield aiemmin pelanneet keskendin.

Tillainen turnaus on suhteellisen helppo organisoida. Pelikierrosten mai-
rd on aina yksi vihemmin kuin osanottajien miiri, koska kukaan ei pelaa
itseddn vastaan. Tdyskierroskilpailussa osallistujat kannattaa numeroida
etukiteen ja mddritid kierrosten peliparit etukiteen suunnitellun pelikaa-
vion mukaan siten, ettei yhdellakdin kierroksella kukaan pelaa jo aiem-
min kohtaamaansa kilpailijaa vastaan. (Esimerkiksi tdhdn tapaan: 1. kier-
ros 1-4, 2-5, 3-6 ja 2. kierros 1-2, 3-4, 5-6 jne.)

Turnauksen voittaa se, joka saa eniten pisteitd. Pistelasku toimii samalla
tavoin kuin sveitsildisessd systeemissi. Téyskierroskilpailu on melko jous-
tava malli, koska osallistujista voidaan muodostaa useampia peliryhmia.
Esimerkiksi 24 osallistujan turnauksessa voidaan muodostaa nelja kuuden
pelaajan ryhmii. Niin jokainen osanottaja pelaisi viisi pelid. Ryhmittely
voidaan tehdi esimerkiksi idn tai arvioidun pelitason mukaan.

1.7.3 Areena

Areena on mielenkiintoinen turnausmalli. Osanottajat pelaavat toisiaan
vastaan niin monta pelid kuin tietyssi ajassa ehtivit. Lopetettuaan yhden
pelin pelaaja odottaa, kunnes jostain parista vapautuu pelaaja seuraavaan
peliin.

Areenassa pelaajat kohtaavat toisensa vain kerran ja voivat peliensi kestos-
ta riippuen pelata annetussa ajassa eri madrin peleji. On tirkedd antaa pe-
laajille ohjeita seuraavan peliparin valitsemisesta tilanteissa, joissa tarjolla
on useita vaihtoehtoja tai kaikille ei riitd uutta paria.

Areenamallissa hieman kirsivit ne, joiden vastustajat pelaavat hitaasti. Jo-
ku saattaa ehtid pelata viisi pelid samassa ajassa, jossa joku toinen piisee
pelaamaan vain kaksi. Areena toimiikin paremmin shakkikellojen kanssa
kuin ilman.



1.24 Cup

Cup-muotoisessa turnauksessa vain pelin voittaja jatkaa seuraavalle kier-
rokselle, kunnes jiljelld on kaksi parasta, jotka pelaavat finaalin. Cupin
huono puoli on siind, ettd jos hividd yhden pelin, ei saa pelata enempii.
Siitd syystd cup motivoi ja palkitsee lahinni niitd, jotka etenevit turnauk-
sessa riittavin pitkille. Kaikkien osanottajien pelien miiria voidaan kui-
tenkin lisitd esimerkiksi pelaamalla myds keriilyerid ja sijoituspeleji.
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oulushakkifestivaali on toiminnalliseen oppimiseen perustuva shak-

kipdivid koulussa. Toimintapdivin tavoitteena on innostaa ja motivoi-

da oppimaan pelistd lisdi. Festivaalia on Shakkiliiton koulushakki-
toiminnan tuella jirjestetty kahdella eri toimintamallilla.

Ensimmaisessi opettajat ja oppilaat tutustutetaan shakkiin oppimis- ja
toimintaympiristoni ja heritetdin kiinnostus. Kenenkdin ei tarvitse osata
shakkia ennalta, vaan sitd voi pdivin aikana kokeilla erilaisilla toimintapis-
teilld. Jatkossa kiinnostuneille oppilaille jirjestetdin mahdollisuus opetella
ja harjoitella lisad esimerkiksi koulun omassa shakkikerhossa.

Toisessa toimintamallissa tarkoituksena on lisitd shakin opettelun ja har-
joittelun tavoitteellisuutta. Tilloin festivaali jirjestetddn sitten, kun pelid
on jo yhdessi opeteltu ja harjoiteltu. Toimintapisteet voidaan haluttaessa
toteuttaa kilpailullisina, ja pdivin ohjelmaan voi kuulua myds shakkitur-
naus. Festivaalipdivd motivoi oppilaita etukiteen opettelemaan ja harjoit-
telemaan shakkia. Osa oppilaista saattaa innostua kilpailullisuudesta niin,
ettd alkaa harjoitella pelid kotona ennen tapahtumaa.

Apua festivaalipdivin suunnitteluun ja jirjestimiseen saa Shakkiliiton
koulushakkitoiminnalta. Pdivin toteuttamiseen on tarjolla erilaisia val-
miita toiminnallisia ideoita. Opettajat ja ohjaajat voivat myds suunnitella
omanlaisensa festivaalipdivin.

Hyédyllisia linkkeji:

Tdhin oppaaseen liittyva videokirjasto
www.koulushakki.fi/videokirjasto/

Videokirjasto sisiltdad videoidut ohjeet tuntisuunnitelmapohjien viitepelei-
hin, ja se tdydentyy vihitellen. Kirjastoa voi kiyttad esimerkiksi pelisdin-
tojen kertaamiseen tai kd4nteiseen oppimiseen.

Suomen Shakkiliitto ry www.shakkiliitto.fi
Koulushakki-toiminta www.koulushakki.fi
Shakin tehtivisivusto www.avainsiirto.fi

Shakin harjoittelu- ja pelisivusto www.lichess.org
Shakin harjoittelu- ja pelisivusto www.chess.com
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LITE1

SHAKKI 1LMIONA

Peleisti ja oppimisesta

Erilaiset pelit ja leikit toimivat hyvind oppimisympiristdind lapsille, koska
ne ovat lapsille luontainen tapa kisitelli ympiroivin maailman ilmidita.
Peleissd on paljon elementtejd, jotka haastavat, innostavat ja motivoivat
osallistumaan ja toimimaan aktiivisesti. Lisiksi peleissi moni motivoituu
yrittimidin parastaan. Pelit mahdollistavat myds luovan toiminnan, itseil-
maisun seki autonomian kokemisen. Ne kaikki vaikuttavat positiivisesti
oppimiseen. Pelit ja pelaaminen eivit kuitenkaan vilttaimirtd sinillddn ke-
hitd, vaan tarvitaan lisiksi oikeanlaista ohjausta oppimista edistivissi toi-
mintaymparistossa.

Shakin salaisuus oppimispelind ja -ympiristoni on siini, ettd laaja-alaisten
taitojen oppimista edistivit sisillot integroituvat pelin sisdisiin mekanis-
meihin. Mekanismit houkuttelevat erittdin moniulotteiseen pohdintaan
sekd oppimaan ja oivaltamaan kuin huomaamatta. Shakista oppimispeli-
nd hydtyvit erityisesti ne lapset, jotka innostuvat pelistd ja kokevat sen
mielekkaiksi.



Shakin historiaa

Shakki on yksi maailman vanhimmista tunnetuista peleistd. Nykytieti-
myksen mukaan peli kehitettiin jo yli 1500 vuotta sitten Kaukoidissi.
Sieltd se levisi vahitellen vuosisatojen kuluessa ympiri maailman. Shakin
sdidnnot ovat hieman muuttuneet aikojen saatossa. Tosin nykysdannoilld
on ik jo satoja vuosia.

Tina piivinid shakki on yksi maailman pelatuimmista peleistd. Shakki-
lautoja voi nihdi toreilla, puistoissa ja elokuvissa, ja onpa shakista tehty
musikaaleja ja laulujakin. Shakki on samaan aikaan historiallinen peli ja
yhdistelmi kulttuuria, taidetta ja tiedettd. Tietokoneiden ja tekodlyn kehi-
tystd on testattu ja mitattu usein shakkipelin avulla. Shakki on myos kil-
paurheilua, jossa on pelattu maailmanmestaruudesta vuodesta 1886 lih-
tien. Neuvotteluissa kdytetty ilmaisu pattitilanne on lihtoisin shakista, jo-
ten peli on vaikuttanut my6s kieleen. Myos sellaiset sanat kuin haarukka,
varrastus ja kiinnitys saavat pelin myotd ihan uusia merkityksia.

Shakki yhteyksien luojana

Tietotekniikan ja erityisesti internetin kehittyminen on mahdollistanut
verkkopohjaisten pelipalvelimien kehittdmisen. Nykyéin voi pelata shak-
kia missd tahansa, kunhan on mukana laite, jossa on toimiva nettiyhteys.

Verkon pelipalvelimilla saattaa olla samanaikaisesti pelaamassa useita tu-
hansia shakinpelaajia ympiri maailman. Shakkipalvelinten ohjelmat las-
kevat jokaiselle pelaajalle oman vahvuusluvun pelattujen pelien tulosten
perusteella, ja jokainen saa pelikumppanin, joka on mahdollisimman l4-
helld omaa tasoa. Pelikaverin saamiseen kuluu keskimairin vain muutama
sekunti sen jilkeen, kun on ilmoittanut haluavansa pelata jonkun kanssa.
Verkon pelipalvelimet mahdollistavat my6s esimerkiksi kokonaisten kou-
luluokkien vilisen shakkiturnauksen, vaikka luokat sijaitsisivat keskendin
eri puolilla maailmaa. Shakin kautta voidaan luoda kansainvilisid yhteyk-
sid.
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LITE 2

SOTILAAT

Sotilastehtivii

Merkitse rastilla ( x ) ne mustan sotilaat, joita valkea sotilas uhkaa.
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VINKKI

Vapaasotilas on sellainen sotilas, jota toi-
sen solilaat ewat vor endd uhata tai lyoda.
Missi kuvassa valkealla on vapaasotilas?
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LITE 3

TORNIT

Tornitehtivii

Merkitse rastilla (x ) kaikki ne valkean sotilaat, joita musta torni uhkaa.

84



Alla olevissa kuvissa molempien tornit uhkaavat sotilaita. Vaan kumpi

uhkaa useampaa, valkea (V) vai musta (M)? Merkitse kuviin (M) tai (V)
sen mukaan, kumpi uhkaa useampaa.
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LITE 4

LAHETTI JA KUNINGATAR

Kuningatartehtivii
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Merkitse rastilla ( x ) kaikki ne mustan nappulat, joita valkea kuningatar

uhkaa.
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Alla olevissa kuvissa molempien kuningattaret uhkaavat nappuloita. Vaan

kumpi uhkaa useampaa, valkea (V) vai musta (M)? Merkitse kuviin (M)
tai (V) sen mukaan, kumpi uhkaa useampaa.
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LITE 5

ESIMERKKEJA MATTITILANTEISTA

ESIMERKKI 1

Matti tornilla ja kuninkaalla
Yksindinen kuningas ajetaan pakoon
laudan reunaan. Torni tekee shakin
padtyriviltd, ja oma kuningas ottaa
pakoruudut pois.

Tutkivan oppimisen tehtivi

Laita parin kanssa musta torni ruu-
tuun b2, musta kuningas ruutuun 3
ja valkea kuningas ruutuun hl. Mi-
ten musta tekee matin?

ESIMERKKI 2

Matti kuninkaalla

ja kuningattarella

Yksinidinen kuningas ajetaan pakoon
laudan reunaan. Kuningatar tekee
shakin ruudussa, jossa oma kuningas
suojaa sen. Samalla kuningatar ottaa
kuninkaalta pakoruudut pois.

Tutkivan oppimisen tehtivi

Laita parin kanssa musta kuningas
laudalle ruutuun a3 ja musta kunin-
gatar ruutuun a2 seki valkea kunin-
gas ruutuun hl. Miten musta tekee
matin?



ESIMERKKI 3

Kuningatar on laudan voimakkain
nappula, ja silli on usein helpointa
tehdd matti. T4ssd esimerkissi valkea
kuningatar toimii valkean lihetin
kanssa yhteistydssa.

Valkea kuningatar shakkaa kunin-
gasta ja ottaa samalla mustalta ku-
ninkaalta pakoruudut 8 ja h8 pois.

Valkean ldhetti ruudussa b2 suojaa
kuningatarta. Kuningas ei voi lyodi
kuningatarta pois, koska se siirtyisi
lihetin uhkaamaan ruutuun g7. Ku-
ningashan ei saa siirtyd ruutuun, jos-
sa sitd uhataan.

ESIMERKKI 4

Tissi esimerkissi tilanne ei ole matti
vaan ainoastaan shakki. Uhka voi-
daan torjua.

Miksi ja miten? Koska valkean ku-
ningatarta ei suojaa mikdin toinen
valkean nappula, musta kuningas voi
lyodd valkean kuningattaren pois
laudalta ja siirtyd sithen ruutuun.

Pohdittavaksi

Misti ruuduista valkean sotilas suo-
jaisi kuningattaren niin, ettd musta
kuningas ei voisi lyddd kuningatarta?
(Kaksi mahdollista ruutua.)
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Pohdittavaksi

ESIMERKKI 5

Tissd esimerkissi tilanne on shakki,
mutta ei matti.

Kuningatar uhkaa kylld kuningasta,
mutta 16ytyy nappula, jolla musta
voi lyodd kuningattaren.

Musta kuningas ei voi ly6dd kunin-
gatarta, koska ratsu suojaa kuninga-
tarta.

Kuninkaan sijaan musta lihetti ruu-
dussa £8 voi ly6d4 kuningattaren.

Voisiko kuningas siirtyd turvaan ruutuun h8?

Pohdittavaksi
Mihin ruutuihin kuningas voi siirty4?

90 —

ESIMERKKI 6

Tissi esimerkissi tilanne ei ole matti
vaan shakki.

Valkean torni uhkaa mustaa kunin-
gasta. Musta kuningas ei voi kuiten-
kaan lyodd valkean tornia, koska so-
tilas suojaa sitd. Musta kuningas pdi-
see kuitenkin turvaan, silli torni ei
ota tdssd asemassa kaikkia pakoruu-
tuja kuninkaalta pois.



ESIMERKKI 7

Tédssd asemassa on valkean vuoro.
Valkea tekee yhdelld siirrolla matin,
ja peli padctyy. Milld nappulalla val-
kea voi tehdd matin? Mitki nappulat
ottavat mustan kuninkaan pakoruu-
dut pois?

Matti on tilanne, jossa kuningasta
uhataan, eikd uhkaa voida torjua.
Kun ruudussa b2 oleva torni siirtyy
ruutuun b8, se uhkaa sieltd kunin-
gasta kahdeksatta rivid pitkin.
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Kuningas ei voi siirtyd pakoon, koska torni uhkaa myés ruutuja £8 ja h8.
Ratsu on lijan kaukana tullakseen apuun. Mustan omat sotilaat estdvit
kuninkaan pakenemisen seitseminnelle riville.
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LITE 6

NAPPULOIDEN ARVO JA LASKEMISTEHTAVAT

HUOM! Seuraavien esimerkkien ongelmat
(esimerkit 3 ja 4) saaitavat olla joillekin
aloutelyjoille hieman liian haastava.
Ne vordaan antaa ensin yumadraisend
tutkwvan oppimisen tehtdvind paredtan
tar prenryhmuitam pohdittavaksi.

ESIMERKKI 1

Alla olevassa asemassa on mustan
vuoro. Valkea uhkaa c3-tornillaan
mustaa ratsua ruudussa e3. Jos musta
ei siirrd ratsua turvaan, valkea lyo
seuraavaksi ratsun pois tornilla. Sen
jalkeen musta lihetti voi lyddd val-
kean tornin ruudusta e3. Seuraavaksi
lahetti lyodadn joko kuninkaalla tai
tornilla. Kannattaako mustan olla
vilittimistd asiasta ja siirtdd vaikka
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kuningastaan?

Vastaus
Koska yhden lihetin arvo on 3 yksikko4 ja ratsun my®ds 3 yksikkdd, niiden
yhteisarvo on 6 yksikkod. Tornin arvo taas on 5 yksikkoa.

Koska 6 > 5, vaihto ei mene tasan, vaan vaihdossa valkea voittaa yhden yk-
sikon.

Mustan ei siis kannata antaa valkean vaihtaa torniaan mustan lihettiin ja
ratsuun.



ESIMERKKI 2

Edellisessd esimerkissd todettiin, ettd
mustan ei kannata antaa valkean
vaihtaa torniaan mustan ratsuun ja
lihettiin. Mustan kannattaa siis es-
tid nappuloiden vaihtuminen. Mus-
ta on juuri paitellyt, ettd hinen olisi
hyvi etsid parempi kuin kuninkaan
siirto. Millaisen siirron musta voi
tehdi, jotta hin voittaa nappuloiden
vaihdossa?

Vastaus
Voisiko musta jotenkin pakottaa rat-
sun vaihtumisen valkean torniin?

Ratsu on hyvi tekemiin haarukoita
kaa?

. Loytyisiko vaikka sopivaa haaruk-

Ahaa! Ruudusta g4 haarukoidaan kuningas ja sotilas, mutta sotilas on 2

yksikkod arvottomampi kuin ratsu.

Ahaa! Jos ratsu tekee shakin ruudusta d1, se haarukoi c3-tornin ja kunin-

kaan. Kun kuningas viistdd shakkia,

ratsu lyo valkean tornin. Tamin

jalkeen valkean a3-torni lyd mustan ratsun ruudusta c3.

Musta saa valkean tornin (arvo 5) ja valkea saa mustan ratsun (arvo 3),
joten musta voittaa 2 yksikkod siirtimilld ratsun ruutuun d1.
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LASKEMISTEHTAVIA

Merkitse kuviin, kummalla on jiljelli enemmin materiaalia, valkealla

(V) vai mustalla (M)?

Kuvat ovat harjoituskuvia. Niissi ei vilttimittd ndy kuninkaita laudalla.
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0PI SHAKKIA HELPOSTI ASKEL KERRALLAAN!

Onnistumisia, oivalluksia ja oppimisen iloa -shakkipedagogiikan
opas tekee shakin oppimisesta helppoa. Se on koulujen uuden
opetussuunnitelman mukainen opetusmateriaali, joka sisiltdd 10 5|
valmista oppituntia. Oppaassa on selked tuntirakenne, jonka mu-
kaan shakkia opitaan vaiheittain askel kerrallaan. Shakkinap-
puloiden liikkeitd ja ominaisuuksia harjoitellaan mielenkiintois- i
ten viitepelien avulla. :
|

Opas soveltuu hyddynnettiviksi niin oppitunneilla kuin koulu-
jen kerhotoiminnassakin. Opasta tiydentii videokirjasto. \

Kehittimiskeskus Opinkirjo Suomen shakkiliitto Koulushakki

Mariankatu 15 a 11 Kiyntiosoite: Valimotie 10 info@koulushakki.fi

00170 Helsinki 00380 Helsinki koulushakki.fi

p- 050 400 9914 Postiosoite: Hiomotie 10 videokirjasto:
opinkirjo@opinkirjo.fi 00380 Helsinki koulushakki.fi/videokirjasto/

opinkirjo.fi

shakkiliitto.fi
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