NAKKISORMESTA ALYPELAAJAKSI
Kertomus lentopallon taktisen viitepeliympariston kehittdmisesta

Juuso Tuomaala & Paula Vainio

Juuso Tuomaala
Liikuntapedagogiikan

pro gradu -tutkielma
Liikuntatieteiden laitos

Paula Vainio

Kasvatustieteen pro gradu -tutkielma
Opettajankoulutuslaitos

Kevat 2006

Jyvaskylan yliopisto



TIIVISTELMA

Tuomaala, J. & Vainio, P. 2006. Nakkisormesta dyg@eksi. Kertomus lentopallon takti-
sen viitepeliympariston kehittamisesta. Jyvaskyléopisto. Liikuntapedagogiikan ja kas-
vatustieteen pro gradu -tutkielma. 126 s.

Tutkimuksemme tarkoitus oli luoda lentopallon kdgwisten elementtien opettamiseen
soveltuva viitepeliympéristo, jonka muodostavatalfjn toiminta ja pelaamisen fyysiset
olosuhteet. Tutkimuskysymys oli kolmiosainen. Ensi@nen tehtava oli tutkia pelaajien
pelikasityksen ja pelikasityksen kehittymista \pgdiymparistossa. Toiseksi havainnoitiin
ohjaajien toimintaa pelisuorituksen ja pelikasigtkkehittymisen tukijoina taktisen palloi-
lun opetuksen nakokulmasta. Kolmanneksi tutkittiitepeliympériston toimivuutta ja sen
kehittymista taktisen tietoisuuden kehittymisers&ijana.

Tutkimus oli kaksivaiheinen: Ensimmaisessa vaihe&shitettiin pelisuorituksen ja peli-
kasityksen mittaamisen menetelmaét ja valittiin kefigvat viitepelit asiantuntijoiden avus-
tuksella. Toinen vaihe oli kuuden viikon interveraikso, joka koostui kahdeksasta harjoi-
tuskerrasta. Tutkimukseen osallistui seitsemaritalevaa 13-14 -vuotiasta tyttdlentopal-
loilijaa.

Pelisuorituksen ja pelikasityksen kehittymista miita interventiojakson ensimmaisella ja
viimeisella kerralla. Kaikilla kahdeksalla interterkerralla arvioitiin viitepeliympariston
toimivuutta sekd ohjaajien toimintaa taktisen pghlloopetuksen nakdkulmasta. Pelikasi-
tysta mitattiin pelikasityskyselylla ja ongelmatiteelomakkeella. Pelisuorituksen mittaa-
miseen kehitetylla video-observointimenetelmall@attin pallon sijoittelua, hyokkayksen
rakentelua ja kentalla sijoittumista. Ohjaajiemtminan tarkastelun aineistona olivat pelaa-
japalautteet ja tutkimuspaivékirja. Viitepeliympsitin toimivuutta arvioitiin pelaajien tayt-
tamien kehityskyselyiden, pelaajapalautteiden sdhaajien tutkimuspaivakirjan perus-
teella.

Pelaajat kehittyivat kaikilla mitatuilla pelisuarksen osa-alueilla. Suurimmat muutokset
tapahtuivat hyokkayksen rakentelussa ja kentghittsimisessa. Myos pelaajien verbali-
soidussa pelikasityksessa oli havaittavissa kehitti. Ohjaajien toiminta noudatteli in-
terventiojakson aikana taktisen palloilun opetuksenaatteita, joskin se oli ajoittain jous-
tamatonta. Ohjaajan toiminnan tarkastelun valiogeat kuitenkin puutteelliset. Viitepe-
liymparistd osoittautui toimivaksi, silla pelaajehittyivat viitepelikerroille asetettujen
tavoitteiden suuntaisesti. Viitepeliympariston dnggna oli etenkin jakson alussa, etta
pelaajat eivat kokeneet viitepeleja riittavan pataisiksi.

Tutkimustulosten perusteella viitepeliymparistd edtwu juniorilentopalloilijoiden ohjaa-
miseen. Taman tutkimuksen perusteella ei kuitenka#a sanoa sen soveltuvan jotain
toista lahestymistapaa paremmin. Pelisuorituksetaamiseen kehitetty observointimene-
telma on toimiva ja siksi kayttokelpoinen ainakimiprivalmennuksessa.

Asiasanat: Teaching games for understanding, &kgpalloilun opetus, pelisuoritus, peli-
kasitys, viitepeli, toimintatutkimus.
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1 JOHDANTO

Tama on kertomus yrityksestamme rakentaa lentapalbpimisymparisto, joka tukee tai-
tojen oppimisen lisdksi pelissa menestymisen kaandlttamattomien kognitiivisten osa-
tekijoiden kehittymista. Palloilun kognitiivisegpaiolesta kaytdmme nimitysta pelikasitys.
Taktisen tietoisuuden, ongelmanratkaisun ja paatitesn kehittamiseen tahtaavan palloi-
lun opetuksen taustalla on Bunkerin ja Thorpen 2)9%@hittama Teaching Games for Un-
derstanding -malli (myohemmin TGFU, ks. kuvio 2§5HU-opetuksen keskiossa on Kil-
papelin sovellus. Pelisovelluksessa pelaajat kohtdajille tyypillisia taktisia ongelmia
omalle tasolleen muokattuina. Useimmat meisté koatussa ja juniorijoukkueissa tottu-
neet taitoja painottavaan palloilun opetukseentokaskeisessa opetuksessa harjoitusker-
ran aluksi harjoitellaan tekniikkaa ja sitten patat. Myos TGFU-mallin mukaisessa ope-
tuksessa taitojen oppiminen on tarke&a. Tekniilaaktiikkaa painottavan opetuksen
erona onkin taitojen opettamisen ajoitus (Grifffitchell & Oslin 1997, 172). TGFU-
mallin mukaan taitoja opetetaan silloin, kun sevalttamatonta, jotta pelaajat voisivat

onnistuneesti ratkaista kohtaamansa taktiset oragelm

Taktiikkaa painottavaa palloilun opetusta kasitdianme olemme kayttaneet TGFU-
lahdeaineiston liséksi myts Game Sense- ja PlagtiPeamateriaalia. Kdytamme tyos-
samme kaikista kolmesta suuntauksesta yhteisnit@itgktinen palloilun opetus. Tutki-
muksessamme pyrimme kehittamaan taktisen pallopetuksen ymparistoa, jossa pelaa-
jien pelisuoritus voisi kehittyd mahdollisimman e&kaasti. Pelisuorituksella tarkoitamme
ulkoapdain nahtavissa olevaa osaa siita, miten jgetatkaisee taktisia ongelmia, kuinka
tehokkaasti han tekee paatdksia ongelmatilantg@sseten han tilanteista taidollisesti suo-

riutuu.

Pelikasitysta tarkastelemme kirjallisten vastaustauila ja kdytamme siita siksi nimitysta
verbalisoitu pelikasitys. Pelikasitykseen siséalgjaajan tietoisuus taktisista ongelmista ja
niiden ratkaisemisesta seka oikeiden tekniikoid@imta ongelman ratkaisemiseksi (esim.
Thomas 1994, 200; Oslin, Mitchell & Griffin 199832, Launder 2001, 36-37). Pelikasi-



tys ei valttamatta siirry pelisuoritukseen esimkskpuutteellisten taitojen vuoksi (Thomas
1994, 209).

Oppimisympariston osia ovat fyysinen ymparisto aaim ja pelaaja. Ensimmainen tutki-
mustehtavamme oli tarkastella, miten pelaajan petitus ja pelikasitys kehittyvat kuuden
viikon interventiojakson aikana. Rajasimme kasyttefksildtaktiikkaan ja yksilon pelisuo-
ritukseen; jatimme pois joukkuepelaamisen elemehtitkimuksessamme tarkastelemme
pelikasitysta deklaratiivisena ja proseduraaligestana. Deklaratiivinen tieto on toteavaa
tietoa pelin sdanndista ja tavoitteista (Maxweld2043). Proseduraaliseksi kutsumme
tietoa muuttuvissa pelitilanteissa toimimisestaseduraalinen tieto ilmenee jos-niin -
rakenteina: Jos olosuhteet (lentopallossa esimsrgssin korkeus) muuttuvat, on valitta-
va erilainen toimintamalli. Toinen tehtdvamme @vhinnoida toimintaamme ohjaajina
taktisen palloilun opetuksen nakokulmasta. Kolm&snkalusimme muokata oppimisen
fyysista ymparistoa pelisuoritusta ja -kasitysthikévaksi. Fyysinen ymparisto, jota nimi-
tamme viitepeliymparistoksi, muodostui tutkimuksaase viitepeleista ja niihin liittyvis-

ta taitoharjoitteista.

Tutkimuksemme on toimintatutkimus; sen tavoitteendutkittavan yhteison toimintakay-
téanteiden muutos niin, ettd monipuolinen oppimingsi mahdollista. Kehittymisen ja

muutoksen edellytyksena ovat reflektiiviset toirakdytanteet. Reflektiivisyydella tarkoi-
tamme tutkimukseen osallistuneiden — sek& meidarpetaajien — jatkuvaa oman toimin-

nan tarkastelua.

Varsinainen kahdeksan kerran interventiotutkimasuttettiin Jyvaskylan Valon aloittele-
vien, 14-15 -vuotiaiden tyttopelaajien kanssa.rirgatiojaksoa edelsi valmisteluvaihe,
jonka aikana valitsimme kaytettavat viitepelit @eljlentopallon ja pedagogiikan asiantun-
tijan avustuksella ja kehitimme pelisuorituksempgikasityksen mittaamisen vélineet.
Etenkin pelisuorituksen observointimenetelmén kahtnen osoittautui seka tyolaaksi
etta yhdeksi tutkimuksemme hedelmallisimmisté vatiae Tuloksena oli kayttokelpoinen

tyokalu esimerkiksi lentopallon juniorivalmennukeee

Oppimiskasityksen muutos opettajajohtoisesta jaitsiskeskeisesta behaviorismista oppi-
laskeskeiseen ja oppimisprosessia painottavaartrkétigismiin on tuonut mukanaan



ristiriitoja oppimiskasityksen ja vallitsevien opskaytanttjen kanssa. TGFU-malli (Bun-
ker & Thorpe 1982) soveltaa konstruktivistista opiskasitysta palloilun opetukseen.
Useissa aiemmissa tutkimuksissa on vertailtu pagan ja taktisen palloilun opetuksen
vaikutusta oppimiseen (esim. Turner & Martinek 1,996lt, Strean & Garcia Bengoechea
2002; Harrison ym. 2004). Kummankaan lahestymistaikaiselitteisestd paremmuudesta
ei kuitenkaan ole paasty selvyyteen. Tutkimuksessatarkastelemme ohjaus-
oppimisprosessia ja oppimistuloksia rinnakkain pyéta vertailemaan opetusmenetel-
mid. Emme myo6skaan pyri selittamaan pelisuoritukaeelikasityksen muutosta omalla
toiminnallamme tai viitepeliympéristolla. Se ei ehahdollista kayttamillamme menetel-

milla.



2 SILTA TODELLISUUDESTA IDEAALIIN

2.1 Todellisuus: kaksi kokemusta

Kokemuksemme lentopallon parista vaikuttavat tutlskysymystemme ja tutkimusase-
telmamme muotoutumiseen. Siksi haluamme aloitiiEngiakentamisen kertomalla omas-

ta suhteestamme lentopalloon.

Paula:

Kaksitoista tyttda seisoo kentélla, valissa korkgajtoista metria pitka verkko. Kuusi
odottaa kylmissaan kentan laitamilla. Motivaatiovigras taalla; Se tulee tdnne harvoin
eika koskaan lentopallotunnilla.

Kolme kahdeksastoista osaa on Suomen huippujaskaén. Ja loput niin kuin kuka ta-
hansa ylaasteen tyttd. Huipun intohimo on lentapddenentahansa I:n intohimo on hevo-
set. Kukatahansa Il rakastaa kutomista. Kukatahibjasdukatahansa Il tietavat lentopal-
losta yhden asian: Se ei ole kivaa. Kukatahafes#&ukatahansa Il ajattelevat, etta Huip-
pu ottaa kaikki pallot, koska on niin paljon parénifuippu tietdd, etta saisi nuo kaikki
pallot mutta haluaisi, ettd muutkin saisivat mahdouden. Siksi kukaan ei liiku. Pallo

ylittd& verkon vain harvoin.

Eika mikaan muutu. Koulu on vielakin niin kuin sith. Eika kukaan tykkaa lentopallosta.
Paitsi ne harvat jostakin ihmeen syysté hairahtiijetka saadaan houkutelluksi urheilu-
seuroihin, missa edes kohtuullisen asiantunteVatesstajat ammentavat omasta intohi-
mostaan osasen lapsille ja nuorille. Ne lapseug@et ovat lentopallon luvattu kansa. Tai-
tavat, vaikka usein liian lyhyet tulevaisuuden taiwKun heilta kysytaan, mika on lento-
pallon tarkoitus, he vastaavat: elaman tarkoitigdtka tiedd, mihin pallo pitaisi laittaa, tai
miten kentalla pitaisi sijoittua. Mutta heilla amtohimo. Eivatka he tieda, miten sen into-

himon kayttaisivat.
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Keskustelin joku aika sitten ystavani kanssa elatagqoituksesta. Samassa lauseessa
elaman tarkoituksen kanssa pohdin lentopallon tarkia. On ollut aika, jolloin lentopallo
oli minulle elaman tarkoitus. Silloin elama oli sawviivaista ja helppoa. Mina tiesin, mita
halusin tehd&, ja miten tavoitteisiini voisi paa$d kuitenkin aikoja, jolloin elaméan tar-
koitus on ollut hukassa. Silti niista ajoista omsutunut jotenkin. Ei kovin paamaaratie-
toisesti eiké tehokkaasti mutta selviytynyt. Nighsytyy lentopallostakin, vaikka ei tietéi-
si, mika on sen tarkoitus. Toisinaan voittaa jgit@an haviaa. Toisinaan pallo menee
kenttdan, joskus suoraan vastustajan kasiin, josgéennistuu. Ja niin kuluu vuosia. Lop-
pujen lopuksi herdé yhtena paivana ja huomaapetti vuosia ja taas vuosia, korkealla-
kin tasolla eikd koskaan pysahtynyt pohtimaan, roikdentopallon tarkoitus. Joku kertoi
aina, mita oli tehtava. "Lyo nyt viistoon, nostakgken korkealle, laita juju torjunnan

taakse.” Eik& koskaan joutunut kayttamaan omiajaan.

Juuso:

On kolmannen luokan lentopallotunnin aika. Kaksit@ipoikaa vaihtaa liikuntavaatteet
padlle. Ne, joilla ei ole verkkareita mukana, pesaitkilla alushousuilla. Harvalla on

edes sisapelikenkia. Opettaja on sen verran valistetta sallii kuusi vastaan kuusi pelissé
pompun tai kopin, koska ryhmé on vasta muutamarakeutustunut lentopallon inmeelli-
seen maailmaan. Silti peli ei oikein meinaa suigkaan ryhmasta ei ole ennen koulun

likuntatunteja pelannut lentopalloa.

Ryhma on musikaalisesti lahjakas, ja osa mydsriiallisesti. Ryhma on luokka-asteet 3-
9 sama. Ryhmassa on kolme poikaa, joita likuntairgeasti tunnu kiinnostavan. Muut

ovat kaikilla liikuntatunneilla taysilla mukana.

Lentopalloa pelattiin muutaman kerran talvessa&ndtienoja kuvioita ei paasta harjoitte-
lemaan, tai ainakaan siita tuskin olisi hyotya. téokin taidot kehittyvat vuosien saatossa
ja pallo alkaa pysya ilmassa. Iskuakin paastagoittatemaan joskus kuudennella luokal-
la ensimmaisté kertaa. Joka vuosi lentopallossawaileksén kahdestatoista pelaa. Kolme
joita ei liilkunta kiinnosta hirvedasti, ovat kentgelissa "mukana” tekemétta mitdén. Heil-
l& on pelko palloon, tai sitten heilla on jarke@vid keinonahkainen valkoinen kuula lentaa
suoraan kohti. "Parempi vaistaa kuin satuttaagdallledtensa.” Minulla sattuu aivan samal-

la lailla, mutta jonkun sortin hulluus palloiluuaittaa kerta toisensa jalkeen uhraamaan
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kateni niin, ettd lentopallotunnin jalkeen kaksivaé kasivarret punoittavat. Ryhmassa
kuitenkin yhdeksén poikaa juoksee kentalla hullpaion perassa kadet ojossa myds nai-

den kolmen puolesta. Hulluja!

Minusta ei tullut koskaan lentopalloilijaa. Olin gmnen koulua tehnyt lajivalintani, jaa-
kiekko ja jalkapallo. Olin myds liian lyhyt lentolb@on, koska olin luokkani pienimpié
aina lukioon asti. Lentopallo oli silti minusta ki&. Ainoa karsimys oli pallo, mutta sitékin
kesti, kun sai kokea vaikeassa pallopelissd ommista. Onnistumiset ruokkivat minun
lentopallointoani karsimyksenkin uhalla. Minua eldghltaan auttoi lentopallomyoéntei-
sempaan asenteeseen myds serkkutyttoni, jotkaymlsntopalloa joukkueessa, ja kesai-
sin tai kun kaytiin heilla kylassa, niin pelailtjitai tehtiin lentopallolla jotain kivaa. Taytyy
myO0s muistaa, ettd olenhan motorisesti lahjakdsgaluliikunnan eliittid”, kun olen paas-
syt opiskelemaan liikunnanopettajaksi. Niinpa orakdmukseni koululentopallosta ei

valttamatta ole karuimpia.

Lentopallotunneilla harjoiteltiin sormi- ja hihalgtid, joskus iskua ja sy6ttoja ja lopuksi
pelataan. Mutta kuinka lentopallossa saa pisteétia Kysymyksella en kuitenkaan tarkoi-
ta sitd, mitd saanndissa sanotaan. Tarkoitan, &uaiitisesti toteutan hydkkayslyonnin,
jotta pisteenteko olisi mahdollinen. Koska on poykenasta kysymys, niin yksi asia milla
pallon saa kenttaan on voima. Jos pallo sattuumieamaali sormilyontid ottaessa, niin
varmasti sattuu, kun lasaytan kunnon iskun. Toigapls pallon pelaa vastapuolen huo-
noille pelaajille, niin on suurempi mahdollisuugda piste. Tama kyllakaan ei ole haus-
kaa, koska siitd puuttuu haaste. Pelin sujuvupsiljan elaminen ovat mielestani paljon
hauskempaa, kuin varma piste huonon pelaajan kugtaella. Edella kysymaani kysy-
mykseen tuskin koskaan kaytettiin kallisarvoisteaaikoulun liilkuntatunneilta. Mielestani

se voisi olla lentopallon motivoinnin kannalta kankin yksi ratkaiseva kysymys.

2.2 Sillan rakentaminen

Arkisissa keskusteluissa eri pallopelien kanssartegissa olevien ihmisten kanssa olem-
me usein tdrmanneet ajattelutapaan, joka on ilmeik@nen pallokentilla: Hyvassa pelaa-

jassa tekninen taitavuus yhdistyy pelisilmaan.iRisiista on, ettd sekd valmennus etta
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opetus ovat perinteisesti keskittyneet ainoastaatomsen taitavuuden kehittdmiseen eri-
laisten drillien avulla. Pelisilman ajatellaan adevotakin annettua, jonka kehittdmiseen

perinteisella, taitojen opettamista painottavalidgilun opetuksella ei ole aseita.

Huolimatta siita, etta ristiriita on varmasti aimabsittain tiedostettu kentalla toimivien
ohjaajien, valmentajien ja opettajien keskuudessaen ratkaiseminen osoittautunut han-
kalaksi. Ohjaajilla, valmentajilla ja opettajilla@e tarpeeksi keinoja auttaa pelaajia tai
oppilaita kehittymaan seka taktisesti etta teknisagaviksi pelaajiksi. Todellisuus on
tassa tutkimuksessa se asiaintila, jota olemmertedt pitimaan epasuotuisana oppimisen
ja onnistumisen kokemuksien néakdkulmasta. Ideaab bn se tilanne, missa kaikki voisi-
vat oppia omien edellytystenséa valossa mahdolli@ampaljon ja mahdollisimman hyddyl-

lisia asioita.

Toisin kuin usein ajatellaan, tekninen taitavuusleisama kuin hyva pelisuoritus. Ei voida
myoskaan suoraan olettaa, etta jos pelaaja tietid@ tietyssa pelin ongelmatilanteessa
pitaisi tehda, pystyy han myos kaytannossa toimmreduamallaan tavalla. (Thomas
1994.) Kuviossa 1 pyrimme havainnollistamaan esiyampksemme lentopallon opetuksen
ja ohjauksen vallitsevasta todellisuudesta suhdeassistumisen kokemuksia tuottavaan

lentopallon pelaamiseen.
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OV}({ELMANRATKAISU TEKNIIKAN VALINTA

A \’ 7 \ \ LYONNIT
\ /’/ "PELISILMA” PELAANNNEN TEKNIIKKA '\\\\

- \

- TAKTINEN LIIKKUMINEN |<Z -
TIETOISUUS

ONNISTU/MINEN

Lentopallon pimea puoli

KUVIO 1. Hyvan pelaamisen ja onnistumisen osatekgétopallossa.

Kuvion oikea puoli — tekniikka — edustaa lentopalfitd osa-aluetta, jonka kehittamiseen
perinteinen palloilun opetus ja valmennus keskityWekniikkaan sisaltyvat niin pallolli-
sen kuin pallottomankin taitojen harjoittelemineniaiset lyonnit ja likkuminen. Drillit
ovat harjoitteita, joiden avulla harjoitellaan lepallon eri osataitoja. Vasenta puolta kut-
summe lentopallon pimeéksi puoleksi. Kuten jo aiemtotesimme, "pelisilma” on palloi-
luihmisten puheissa tunnustettu ja tarkea hyvaagmeisen osa-alue. Taidot harjaantuvat
toistojen myota erilaisissa tekniikkadrilleissé.liannus ja opetus ovatkin pitkdan perus-
tuneet teknisen taitavuuden kehittdmiseen. Peligilkehittamisen keinot ovat tuntemat-

tomat.

Suomen Lentopalloliiton julkaisemat valmennus- petoisoppaat tarjoavat runsaasti tek-
niikkaharjoituksia ja pallotemppuja. Uusimmassalkt@ntopallon opettajan oppaassa
(Parkkali, Ahtiainen & Lankinen 2001) on kuvattu mamia kilpalentopallon pienpeliso-
velluksia. Suomalaista materiaalia on silti edellgain vahan. Siksi haluamme tutkia sita
toistaiseksi melko tuntematonta aluetta, joka kakiestemme todellisuuden ja mieliku-
viemme ideaalin valissé on. Pyrimme valottamaanttipallon pime&aa puolta” esittelemal-

|& viitepeleja, joiden avulla uskomme pelikasityk$ehittyvan. Samalla haluamme roh-
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kaista opettajia, valmentajia ja ohjaajia kehittdmamia viitepelejaan selventamalla niita

periaatteita, joihin taktiikkaa painottava pall@ilopetus perustuu.

2.3 Valoa pimeyteen

Taktisen tietoisuuden merkitysta ja pelikasitykeemksumista painottavia opetussuunta-
uksia on syntynyt eri puolilla maailmaa. Austratiasuuntausta kutsutaan nimella Game
Sense (esim. Jones & Farrow 1999; Light 2004). Alamnderin (2001) versio on Play
Practice. Jasentynein on kuitenkin Bunkerin ja Pleor(1982) Games for understanding,
silla sen paaperiaatteet on esitetty TGFU-mallfga&io 2). Suuntaukset eivat pyri ku-
moamaan toisiaan, vaikka joitakin pienié erojasdiisnkin. Kaikkien kolmen ytimessa on
pelikeskeisyyden ajatus ja pelikontekstissa tapahpelisuorituksen kehittyminen ja pal-

loilun kognitiivisen osa-alueen huomioiminen.

Tutkimuksemme teoreettisena pohjana kdytdmme gnsesti Bunkerin ja Thorpen
(1982) mallia (kuvio 2), jonka kasitteet olemme m@mtaneet. Hyddynnamme tyéssamme
myos Game Sense -tutkimusta. Kaytamme jatkosskesé&kisesta palloilun opettamis-

suuntauksesta yleista nimitystgktinen palloilun opetus

Bunkerin ja Thorpen (1982) mallin syntymisen tallatan koulupalloilulle hyvin tyypilli-
nen ongelma. Bunker ja Thorpe havaitsivat, ettéinfesen, taitojen harjoittelemista pai-
nottavan pallopelien opettamisen seurauksena dpitidt eivat siirtyneet pelitilanteisiin.
Malli kehitettiin, koska havaintojen mukaan lapkekivat palloilutunneilla vain vahan
onnistumisen kokemuksia, kun opetuksessa keskity#itoihin ja niissa nakyviin oppi-
mistuloksiin. (Holt ym. 2002, 163.) Oli keksittavdtkaisu, jonka avulla oppilaan taktista
ajattelua ja pelisséa tarvittavia ongelmanratkaisajgavoitaisiin kehittad samanaikaisesti
tekniikan kehittymisen kanssa (Kirk & McPhail 200Z)9).
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o 1. PELI ~__

JTETNSPELSE T ¥ 6 PELSUORTLS
OPPIJA

3, TAKTINEN TIETOISUUS . TEKNINEN TOTEUTUS
A 4 PAATOKSENTEKO

- Mita teen ratkaistakseni ongelman?
- Miten ratkaisen ongelman?

KUVIO 2. Teaching games for understanding -mallijBer & Thorpe 1982).

Mallin ajatus on, etta pelisuoritus (vaihe 6) kshyittehokkaimmin, jos oppimisprosessiin
siséltyy kaikki mallin aiemmat vaiheet (Dyson, @nf& Hastie 2004, 231). Opetuksen ja
oppimisprosessin keskidossa on pelimuoto, jonkasakongelmat ovat kilpapelin kaltaisia,
vaikkakin korostuneita (vaihe 1). Pelisovellukseattamien onnistumisen kokemuksien
kautta pelaajan tietdmys pelista ja pelin arvokasttyvat (vaihe 2). Tietdmyksen ja ar-
vostuksen muodostuttua pelaaja voi tulla tietoisedgisista ongelmista (vaihe 3). Peliso-
velluksessa taktiset ongelmat ovat kilpapelid kinnosempia ja pelaaja kohtaa vaistamatta
ongelmanratkaisutilanteita, joissa han joutuu tek@mtaktisia paatoksia ja valitsemaan
ongelman ratkaisemiseen soveltuvan tekniikan (v&)h&en jalkeen pelaaja toteuttaa te-
keménsa paatoksen valitsemaansa tekniikkaa kayttadre 5). Taktisen ymmarryksen
kehittyminen johtaa pelisuorituksen paranemiseaikka taitotaso pysyisikin ennallaan
(vaihe 6). (Warring & Almond 1995, 59; Holt ym. 20QL71-172.)

TGFU-malli ei alkujaan perustunut empiirisiin tutkiksiin. Se syntyi, kun Bunker ja
Thorpe havaitsivat, etteivat opetuksessa korostekutikat siirtyneet kaytannon pelitilan-
teisiin (Kirk & McPhail 2002, 179). Griffinin ym.1097, 8) mukaan taktisen palloilun ope-
tuksessa pelaajat laitetaan pelitilanteeseen ekuiarhe ovat tutustuneet pelin taktisiin

ongelmiin ja harjoitelleet tekniikka. Tekniikan dfgdu on vain osa palloilussa tarvittavien
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taitojen oppimista eiké ajattelu ole liikunnan mrigista osa-alueista irrallista. Siksi kogni-
tiivisten elementtien, kuten paatoksen teon meskdtyei voida sivuuttaa palloilun opetuk-
sessa. (Blomgvist, Luhtanen & Laakso 2001, 139ht.& Fawns 2003, 171.)

Taktisen palloilun opetuksen keskeinen ajatus tiej &itojen harjoitteleminen ole miele-
kasta, mikali se irrotetaan aidosta peliymparistoBunkerin ja Thorpen malli on teknisen
ja taktisen lahestymistavan synteesi (Hopper 200%,jossa opetuksen keskidssa on peli-
en ymmartaminen teknisen kyvykkyyden merkitystéelegymlaistamatta (Launder 2001,
12). Mallin mukaisessa opetuksessa taktiikka @otayhdistyvat, kun pelitilanteiden kaut-
ta oppilaat oppivat ymmartamaan, miten taitojestilayttaé taktisten ongelmien ratkaise-
miseen (Turner 1996, 46; Light & Fawns 2003; Max\2003, 42; Light 2004, 116). Sii-
na, missa perinteinen malli painottaa taitojen opgtia, keskitytdan taktisessa palloilun
opetuksessa havainnointiin ja paatoksentekoongatkstissa (Jones & Farrow 1999,
106-107). Paatoksentekoa painottavat oppimisynpéosjaavat pelaajia kriittiseen toi-
minnan tarkasteluun (McBride & Xiang 2004, 337).dHuonatta siité, etta taktisen palloilun
opetuksen painopiste on erilainen, on huomioitatté, motoriset taidot ja tehokas paatok-
sen teko pelitilanteissa ovat molemmat kiistamatonarkeita pelisuorituksen elementteja
(Griffin ym. 1997, 8).

2.4 Esiymmarryksesta tutkimuskysymyksiksi

Jo varhaisessa vaiheessa valitsimme tutkimusottemsksntatutkimuksen, jonka oppimis-
kasitys ja toimintakaytanteet ovat monilta osin gmchukaiset taktisen palloilun opetuksen
kanssa. Toimintatutkimuksen ja taktisen palloilpetuksen yhdistava tekija on reflektiivi-
syyden — oman toiminnan Kriittisen tarkastelun rigsge. Reflektiivisyys kohdistuu tut-
kimuksessamme niin yhteison kuin tutkijankin toitagn. Toimintatutkimuksen luonteelle
tyypillisesti tutkimusongelmamme muuttuivat, tarkéwat ja kohdentuivat tutkimuksen
edetessa (Kiviniemi 1999, 72; Rovio 2002). Ongeimmauotoutuminen on esitetty kuvios-
sa 3. Koska tavoitteenamme oli toimia intervenieg aikana osallistuvassa roolissa,
asetimme tutkimuskysymyksemme me-muotoon (McNifiiax & Whitehead 2003 19;
134).
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01/2005 Opetusmateriaalipaketin kehittdminen kaa#us

02/2005 Asiantuntijoiden valitsemien viitepelieghittdminen seurajoukkueen kanssa
- opetus -CD-ROM
- ajattelun kehittymisen kartoitus
- kolme kosketuste> pallon sijoittelu ja kentélla sijoittuminen
- tutkimusotteena toimintatutkimus

05/2005 Viitepelien kehittamismalli valmentajille ppettajille
Yksilétaktinen nakokulma pelikasitykseen ja patistukseen
- viitepelien pelaaminen 1 vastaan 1 -peleina

06/2005 Kolmijakoinen tutkimuskysymys
1. Miten ryhmalaisten pelikasitys kehittyy?
2. Miten voimme ohjaajina auttaa pelaajaa kehittymddgelmanratkaisijana?
3. Miten viitepeleja tulisi kehittda, etta ne parasitat tietoisuutta pelin takti-
sista ongelmista ja niiden ratkaisumahdollisuukSist

09/2005 Lopulliset tutkimuskysymykset

1. Minkalaisia muutoksia pelaajan pelisuorituksgaspelikasityksessa tapah-
tuu interventiojakson aikana?

2. Miten toimimme ohjaajina vuorovaikutuksessappén kanssa pelikasityk-
sen ja pelisuorituksen kehittymista edistddksemme?

3. Miten kehitamme viitepeliympéristda intervejakson aikana niin, etta se
parantaisi pelaajan tietoisuutta pelin taktisistgaimatilanteista ja niiden
ratkaisumahdollisuuksista?

KUVIO 3. Tutkimusongelmien muotoutuminen.

Tutkimuskysymyksemme on kolmiosainen. Ensimmaipeninteinen TGFU-tutkimuksen
tutkimusongelma, on selvittaa pelaajan pelikasiykig pelisuorituksen kehittymista in-
terventiojakson aikana. Toinen tutkimuskysymyksenamemiten me ohjaajina autamme
pelaajia oppimaan. Toisin sanoen pyrimme selvitméniten ohjaajan tulisi toimia aut-
taakseen pelaajaa kehittyméaan ongelmanratkaidgamapallon taktisissa ongelmanratkai-
sutilanteissa. Kolmas tutkimuskysymyksemme onemitoimme muokata viitepeliympa-

ristoa taktista tietoisuutta, ongelmanratkaisuagatoksentekoa kehittavaksi.

Vaikka ensimmainen tutkimusongelmamme onkin sél&ithterventiojaksomme vaikutuk-
sia pelisuoritukseen muuttamalla pelisuoritus jékgasitys mitattavaan muotoon, on vahin-

taan yhta merkittavaa kuvata ja analysoida ohjgysraisprosessia. Sen sijaan, etta peli-



18

kasityksen ja pelisuorituksen kehittymista kutgsttia tutkimusongelmaksi, voitaisiin sen
ajatella olevan pikemminkin tavoite. Tavoitteespgrimme luomalla sellaiset olosuhteet,
joissa kehittyminen on mahdollista. Olosuhteisiirukivat niin toimintamme ohjaajina
kuin meidan ja pelaajien vuorovaikutuskin seka iyga viitepeliymparistd sovelluksi-
neen. Olosuhteet ovat tyokaluja pelikasityksenglgssporituksen kehittamiseen.
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3 PELIKASITYS JA PELISUORITUS

3.1 Taktisen palloilun opetuksen tutkimus

Palloilun opetuksen taktisen l&hestymistavan tiktes tutkimus on uusi ilmi6 verrattuna
teknisen palloilun opetuksen tutkimukseen; sen asemvahvistunut etenkin viimeisen
kymmenen vuoden aikana. Koska TGFU-malli esitettlum perin vastareaktiona tekniik-
kadrilliopetukselle, monet tutkimukset pyrkivat tetemaan taktisen ja teknisen lahesty-
mistavan vaikutuksia pelisuoritukseen, taktiseegetman ratkaisuun ja peliin liittyvaan
tietdmykseen (Turner & Martinek 1992; Mitchell, fEin & Oslin1995; Silverman 1997,
Blomqvist ym. 2001; Harrison ym. 2004). Etenkinl88ulla tehdyt tutkimukset keskitty-
vat selvittamaan kummalla opetustavalla saadaanpgaa oppimistuloksia. Yksiselittei-
sen vastauksen I6ytdmisessa on kuitenkin toistsiggéonnistuttu (Rink 2001, 113).
Vaikka taktisen lahestymistavan yksiselitteistégpamuutta seka palloilun kognitiivisten
elementtien etta tekniikan opettamisessa ei ol \tmteellisesti todistaa, on olemassa
todisteita taktiikkaa painottavan opetuksen edwesitgisesti taktisen ajattelun, palloilun

ns. pimean puolen omaksumisessa (Rossi 2003, 176).

Vertailututkimuksissa on pyritty selvittdmaan nikiognitiivisiin kuin psykomotorisiin ta-
voitteisiin liittyvia oppimistuloksia (esim. Turné& Martinek 1992; Harrison & Blakemore
1997; Jones & Farrow 1999; Turner & Martinek 19B&ymqvist 2001; Blomqvist ym.
2001). Tutkimuksissa, joissa on mitattu peliinywaa tietamysta, paatoksentekoa ja peli-
suoritusta, ovat tulokset olleet ristiriitaisia: @3sa tutkimuksia ei merkitsevaa eroa ole ha-
vaittu (esim. Harrison ym. 2004). Toisissa tutkirsiska taas taktisen palloilun opetuksen
paremmuudesta on suuntaa antavia todisteita pejikésn osa-alueella (Turner & Mar-
tinek 1999). On myo6s tutkimuksia, joissa taktisgmgjitoharjoittelupainotteisen valilla on

|0ydetty merkitsevia eroja etenkin tiedon ja pedikgksen alueilla (Blomqvist 2001).

Vertailevia tutkimuksia on arvosteltu siita, et eovat omiaan luomaan keinotekoista vas-

takkainasettelua taktisen ja teknisen mallin \&jil epaonnistuvat siten taktisen tietoisuu-
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den ja taitojen toisiinsa kietoutuneen vuorovaikstithteen kuvaamisessa (Holt ym. 2002,
163; Light & Fawns 2003, 170). Jommankumman — wmiai taktisen — lahestymistavan
todistaminen yksiselitteisesti tehokkaammaksi eitatpeen, silla vertaaminen yksinker-
taistaa turhaan palloilun opettamisen ongelmia @¢0[2002; Light 2004, 129). Sen sijaan,
ettd palloilun opetuksessa asetettaisiin tekniagaktinen lahestymistapa vastakkain, tulisi
ohjaajan tai opettajan olla tietoinen molempiem@sesa olosta ja pyrkia hydédyntamaan
niitd opetuksessaan. Seka perinteiset drillit whiénartamista painottavat pelit — ja niiden
yhdistelmét — ovat tarpeellisia, kun pyritaan ke&fmtaan pelaajien tietoja ja taitoja.
(Gréhaigne, Godbout & Bouthier 2001, 62; Holt yi02, 164.)

3.2 Pelisuorituksen ja pelikasityksen mittaaminen

TGFU-pedagogiikka asettaa omat vaatimuksensa pelisksen arvioinnille. Sen myoéta
kiinnostus pelisuorituksen arviointimenetelmiinl@@antynyt huomattavasti viime vuosi-
na (Blomqvist 2001, 25). Taitoa ja pelisuoritusidepidn usein synonyymeina. Pelaamisen
analyysi on kuitenkin vain yksi osa taktisen paliniopetuksen (Holt ym. 2002, 163). Pe-
lisuorituksessa motoriset taidot yhdistyvat kogwigiin komponentteihin, kuten paatok-
sentekoon ja taitojen valintaan. (Mitchell &Griffit®94; Thomas 1994, 209; Griffin ym.
1997, 8.) Pelaajan ajatteluprosesseihin kasiksgrainen on kuitenkin suurin pelikasityk-
sen mittaamisen ongelma. Ulkopain taktisen tietaigm ja pelisuorituksen yhteys voidaan
havaita esimerkiksi pallottoman liikkeissa tai lgttdévan tekniikan valinnassa (Griffin ym.
1997, 8; 218). Ongelmanratkaisua, taktista tietdisuja paatoksen tekoa voidaan arvioida
analysoimalla pelisuoritusta, silla kognitio ei eééminnasta erillinen (Light 2002, 295).
Pelikasitysta on pelisuorituksen aikana mitattakin arvioimalla paatoksen teon tark-
kuutta ja sen nopeutta (Jones & Farrow 1999; Tugnilartinek 1999).

Oma pelisuorituksen arviointimenetelmdmme perukahieen 90-luvun puolivalissa kehi-
teltyyn pelisuorituksen arviointityékaluun, joisghdistyy taitoelementtien ja kognitiivis-
ten osa-aluiden mittaaminen. Game performance Assasinstrument eli GPAI luotiin
opettajien avuksi oppilaiden paatoksen teon, lifkiaen ja teknisen suoriutumisen arvioin-
tiin (Griffin ym. 1997; Oslin ym. 1998; Richard &ri#in 2003). Toinen menetelma on
Team Sport Assessment Procedure, TSAP (Gréhaigmihdat & Bouthier 1997; Richard
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& Griffin 2003), jonka avulla opettajat voivat keé#duotettavaa tietoa oppilaittensa peli-
suorituksista niiden aikana (Richard, Godbout, Tgnent & Gréhaigne 1999, 336-337).
Seka GPAI ettd TSAP soveltuvat opettajan tai vatajan tyokaluiksi pelisuoritusten ja
oppimistulosten arviointiin (Richard & Griffin 200356-162). Blomqvist (2001) on kehi-
tellyt sulkapallon pelisuorituksen tiedollistenidi@llisten ja ymmarrykseen liittyvien osa-
tekijoiden mittaamiseen soveltuvan menetelmén. Bjastin arviointitydkalu koostuu

videopohjaisesta pelikasitystestistd, tieto- saekatestista. (Blomqvist 2001, 31-36).

Pelisuorituksen liséksi pelikasitysta ja peliitivaa ymmarrysta on pyritty tutkimaan
verbaalisten tuotosten avulla (Gréhaigne ym. 20dhut, Chevalier, Mahut & Gréhaigne
2003). Ristiriitaista verbaalisten tuotosten tutikeessa on se, etta toiset tutkijat uskovat,
ettei proseduraalinen tieto ole verbalisoitavigsani. Light 2002; Maxwell 2003; McNeill
ym. 2004). Toiset taas nékevat, etta seké prosaliluea, etta deklaratiivinen tieto on
mahdollista ilmaista sanoin, ja etta proseduraatistoa iimentavét puheen tai kirjoitetun
kielen jos-niin -rakenteet (esim. Turner & Martine®99). Tassa tutkimuksessa kaytamme

jalkimmaista tulkintaa proseduraalisesta tiedosta.

Pallopelien kognitiivisen komponentin tutkimuksetbusein olleet noviisi-
eksperttivertailuja (esim. French ym. 1996; McPberra000), joissa verbaalisten vastaus-
ten analysoimiseen on kaytetty protokolla-analyysiia, jonka esittelemme tiivistetysti
luvussa 6 (esim. McPherson 1994). Protokolla-arsatgglli kehitettiin ensin tennikseen ja

sitd on sittemmin sovellettu ainakin sulkapallodatut ym. 2003).

Tutkimuksissa on pyritty selvittamaan noviisierejesperttien peliin liittyvien tietoraken-
teiden eroja deklaratiivisen ja proseduraalisetioiiesuhteen. (Thomas & Thomas 1994;
McPherson 1999; McPherson 2000; Nevett, Rovegn@Biddtz 2001.) Aloittelijoiden ja
pitkaan pelanneiden tietorakenteita tutkittaessanoennyt, etta pitkaan pelanneiden tieto-
rakenteet ovat aloittelijoita jAsentyneempia. Atijoiden menettelytavat taktisissa on-
gelmatilanteissa ovat yleisia ja erillisia. Pitkg@lanneiden tieto on jdsentyneempéa ja
tiedon yksikoiden — kasitteiden — vélilla on progeghlisia assosiaatiorakenteita (jos-niin
-rakenteita). Siind missa aloittelijoiden kasitteeat olosuhteista riippumattomia, pitkaan
pelanneiden toiminta on olosuhdesidonnaista. Aljwiden toiminnalle on tyypillista
"odota ja katso” -lahestymistapa, kun taas pitkaélianneilla toiminta on suunnitelmallis-
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ta. (McPherson 2000; 1994, 234.) Mahut ym. (20Q3) tarkastelleet aloittelijoiden takti-
sen tiedon kehittymista sulkapallossa nimenomadpaadisen aineiston perusteella. Kah-
deksan harjoituskerran interventiojakson aikanaittnan verbalisaatio parani suorituksen
kehittymisen myo6ta ja toiminnan kuvaamiseen kaytefgitteet systematisoituivat. (Ma-
hut ym. 2003, 141-142; 145-147.)

3.3 Taktisen palloilun opetuksen pedagogiikka

Taktinen palloilun opetus perustuu konstruktivieséis oppimiskasitykseen (Butler 1997,
42-44; Launder 2001, 48; Rink 2001, 112). Konsiutisen oppimiskasityksen mukai-
sesti taktisessa palloilun opetuksessa oppilag@sepsin keskidssa itsendisend ongelman-
ratkaisijana. (Rink, French & Tjeerdsma 1996, 4@piminen tapahtuu luonnollisessa
kontekstissa sovelletun pelin muodossa (Bunker &rppa 1982; Werner, Thorpe & Bun-
ker 1996, 29; Kirk & McPhail 2002, 178). Opetusmeh@at ja -sisallot pyritdan suunnit-
telemaan oppilaan kehitystason mukaisiksi (MitcBe@riffin 1994; Griffin ym. 1997, 12;
Light & Fawns 2003, 164). Oppilaslahtoisyys ilmes@ea, ettd oppijan aiempien tietojen
merkitys pyritddn huomioimaan jo suunnitteluvailsee@Verner ym. 1996, 27; Placek &
Griffin 2001, 404).

Pelisovellusten valintaan ja kehittamiseen on sas$a palloilun opetuksessa kiinnitettava
erityista huomiota, jotta ne edistéisivat taktisietoisuuden ja ongelmanratkaisun kehitty-
mista (Griffin ym. 1997; Dyson ym. 2004, 231). TGRWelja pedagogista periaatetta an-
tavat raamit pelisovellusten kehittdmiselle. Enstrsta periaatetta kutsumme poiminnan
periaatteeksi (sampling) (Werner ym. 1996, 30-Ba)lopelit on jaettu neljaan sukuun
niiden taktisten ongelmien yhtenevaisyyksien peeit (Mitchell & Griffin 1994, 23).
Esittelemme pallopelien sukulaisuuden tarkemmimésa 3.3.1. Poiminnan periaate tar-
koittaa sita, ettd opettajan tai ohjaajan tuligid@ sukulaispeleista niiden yhtenevat takti-
set elementit ja pyrkia opetuksessaan hyodyntarnaddisten ongelmien siirtovaikutusta
sukulaispelien valilla (Werner ym. 1996, 30-31; Hoh. 2002, 167; Maxwell 2003, 42).

Toinen pedagoginen periaate on muuntelu-represemtagodification-representation)

(Werner ym. 1996, 30-31). Pelisovelluksen taustatiaina pelin kilpamuoto ja sen kes-
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keiset taktiset ongelmat pelaajien kehitystasomelgettuina (Werner ym. 1996, 30-31,
Holt ym. 2002, 167; Maxwell 2003, 42). Kolmannegslimuotojen soveltamista ohjaa
muuntelu-liioittelun (modification-exaggeration)rigate (Werner ym. 1996, 30-31). Kil-
papelia muokataan niin, etta taktiset ongelmatwatlaiin iimeisiksi, etta pelaajat joutuvat
vaistamatta pohtimaan ratkaisua kohtaamiinsa onge(ifurner & Martinek 1995, 51;
Griffin 1996, 35; Griffin ym. 1997). Neljas perigabn taktinen monimutkaistuminen (tac-
tical complexity) (Werner ym. 1996, 30-31). Opetessa on edettava helpoista taktisista
ongelmista kohti vaikeampia (Werner ym. 1996, 3Q+3dlt ym. 2002, 167; Maxwell
2003, 44-45).

Pedagogisten periaatteiden soveltamisen paaméadéndaittaa opettajaa tai ohjaajaa suun-
nittelemaan opetuksensa oppilaiden sen hetkisetyk&son mukaiseksi (Mitchell &
Griffin 1994; Griffin ym. 1997, 12). Pelaajien k&stasoon sopivien oppimisymparistojen
rakentamisessa on huomioitava, etta valitut taktisgelmat ovat riittavan selkeité ja pe-
laajien taitotasoon soveltuvia. Tama edellyttadtapmta syvallistda ymmarrysta pelin tak-
tisista ja teknisista vaatimuksista. (Wilson 20P@, Maxwell 2003, 42.popivan tasoiset
tehtavat edesauttavat myods ymmarryksen ja taismjeettavyytta esimerkiksi sukulaispe-
liin tai kilpapelitilanteeseen (Rink 2001; 120).|&ien tasolle soveltuvien ongelmien va-
linnassa auttaa etukateisarviointi, jota voida#esimyohemmin kayttaa vertailukohtana
kehityksen todentamiseksi (Launder 2001, 69; Pl&&kiffin 2001, 404).

Pedagogiset periaatteet maarittavat myos taktiaboilpn opetuksen fyysisen ympariston.
Pelisovellukset, joita kutsumme tassa tutkimuksegtepeleiksi, ovat kilpapelin muunnel-
tuja versioita, joissa pelille ominaiset taktisagelmat on pyritty sailyttamaan (Maxwell
2003, 42). Pienpelit — esimerkiksi yksi vastaani ygslit — ovat tehokas ymparistd, koska
pelaajille tulee paljon pallokosketuksia ja samaigds mahdollisuuksia harjoitella niin
tekniikkaa kuin ongelmanratkaisuakin (Launder 2001L,Maxwell 2003, 44-45). Pelkka
pelaajien lukuméaran muuntelu pelisovelluksessan-sanottujen pienpelien pelaaminen
— ei vield yksin riita; pelia on muokattava mydsidan elementtien suhteen (Holt ym.
2002, 166). Viitepelissd on muokattava my6s kektikkoa ja verkon korkeutta seka peli-
valinetta (Mitchell & Griffin 1994; Griffin ym. 199, 15; Turner, Allison & Pissanos 2001,
40).
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Taktisen lahestymistavan mukaisten oppituntiemaajoituskertojen rakenne poikkeaa
perinteisesta palloilun opetuksesta. Perinteindioifum opetus keskittyy taitojen opette-
lemiseen niin sanotun skill-drill -mallin mukaisiegblloin muut pelisuorituksen osatekijat,
kuten esimerkiksi taktinen tietoisuus ja ongelm#d@izu jdavat vahalle huomiolle, tunti-
rakenteen edetessa osista kokonaisuuteen. (B9, 43; Launder 2001, 28.) Taitohar-
joittelun sijaan taktisessa palloilun opetuksessskipisteenad on oppilaiden kehitystasoon
soveltuva pelimuoto (Werner ym. 1996, 28; Kirk & Rfwail 2002, 178; Dyson ym. 2004,
231). Perusteluna taktisen palloilun opetuksenipaijoitus-peli -mallille on oletus, ettei-
vat kontekstista irrallisina opitut taidot siirnaktadnnon pelitilanteisiin (Bunker & Thorpe
1982, 7; ks. myds Werner ym. 1996, 29; Kirk & MaiRt2002, 179).

Vaikka opetuksen keskitssa on peli, ei tekniseaavauden merkitysta vaheksyta; olen-
naista on taitojen opettamisen ajoitus. Niita htgjlman silloin, kun pelaajan taidot peliso-
velluksen relevanttien taktisten ongelmien ratkaiseksi ovat puutteelliset, tai kun halu-
taan mahdollistaa monipuolisempien taktisten ratan kayttaminen. (Mitchell & Griffin
1994; Maxwell 2003, 42; Dyson ym. 2004, 231-234unkopettaja tai ohjaaja onnistuu
taitojen harjoittelun oikea-aikaisuudessa, pelagpnartavat taitojen tarpeellisuuden on-
gelmien ratkaisemisessa. Taitoharjoittelun merlsgfksyyden ymmartaminen motivoi
harjoittelemaan tekniikkaa. (Mitchell & Griffin 199 Hopper 2002, 44; Light & Fawns
2003.) Tekniikkaharjoittelun jalkeen pelaajat padsdokeilemaan oppimaansa jalleen
pelitilanteissa, jolloin taidot nivoutuvat osaksiliguoritusta (Turner & Martinek 1995, 51;
Butler 1997, 43; Griffin ym. 1997, 94).

Edella on esitelty taktisen palloilun opetuksertttamisen lahtokohtia. Koska opetus
tahtaa kognitiivisen ja motorisen puolen yhdist@ais pelisuorituksessa, on seuraavaksi
kiinnitettava huomiota siihen, miten tietoisuuttagelmanratkaisutaitoja ja paatoksente-
koa pyritaan kaytannossa rakentamaan. Kieli onsiadsa palloilun opetuksessa ajattelun
kehittdmisen valine (Gréhaigne ym. 2001, 71; L2®d2, 289; Light & Fawns 2003, 166).
Verbalisaatio auttaa jasentamaan toimintaan liéiyajattelua ja siten rakentamaan peliin
liittyvaa tietoa (Gréhaigne ym. 2001, 71; Mahut y2003, 141-142). Kaytannossa kielen
kautta tapahtuvaan tiedon muodostukseen ohjatakekeamalla pelisovellus kysely-
tuokioiden ajaksi. Kyselytuokioilla pelaajat analysat aiempia peliesityksiaan ja luovat
uusia kasitteita, joita he pyrkivat hyodyntamaarohgmmilla pelituokiolla ja heidan
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huomionsa keskitetddn opeteltaviin asioihin. Kysgtag tarkoitus on edistaa kriittista
ajattelua ja ongelmanratkaisua (Griffin ym. 1995+16; Light & Fawns 2003, 166). Ky-
symysten sisaltd onkin ratkaiseva. Ensin tulisipéypelin tavoitteeseen liittyvia kysymyk-
sid. Toiseksi pelaajat pohtivat, mité taitoja heitidlee kayttdd onnistuakseen tuon tavoit-
teen saavuttamisessa. Seuraavaksi kysytaan, miksne taidot ovat valttamattomia on-
gelman ratkaisemisessa. Lopuksi kysytaan viel&enmmuo taidot kaytanndssa tulisi suorit-
taa. Kysymyksilla autetaan pelaajia tunnistamaaaitizet ja valmistellaan heita taitohar-
joitteluosioon. (Griffin ym. 1997, 15.)

3.3.1 Lentopallon ja muiden verkko- ja seindpetagtiset erityispiirteet

TGFU jakaa pallopelit neljadn ryhmaéan niiden kestesi taktisten ongelmien mukaan
(Mitchell & Griffin 1994, 23). Maalipeleja (invasiogames) ovat pelit, joissa hyokataan ja
puolustetaan pelialueen péaadyissa sijaitsevia paaa@alialueita tai koreja. Ryhméaéan
kuuluvat esimerkiksi jalkapallo ja koripallo. Polpelien (fielding/run scoring games)
ryhmaan kuuluvat esimerkiksi baseball ja pesapabokkuuspeleja (target games) ovat
muun muassa golf ja biljardi. Oma mielenkiintomnaddistuu verkko- ja seinapelien
(net/wall games) ryhmaan, jonka tunnetuimpia pedegit lentopallon ohella sulkapallo,
tennis ja squash. (Werner 1989; Werner ym. 199&yttimamme suomennokset ovat
perdisin Lumelan (2003, 186) artikkelista lukuutaotatta net/wall games -suomennosta.
Lumelan kayttaman pallottelupelinimityksen sijagytémme Blomqvistin ja Hayrisen

(2001) suomennosta.

Luokittelun tarkoitus oli alun perin korostaa taikdi yhtenevaisyyksia eri lajien valilla kou-
lun palloilun opetuksessa (Werner ym. 1996, 30m&aryhman peleista on I6ydettavissa
yleistettavissa olevia, useammassa lajissa kelpatrategioita. Pelien samankaltaisuuksia
korostamalla voidaan kiinnittaa oppilaiden huomieneviin taktisiin ongelmiin ja saada

aikaan oppimistuloksia lyhyellakin aikavalilla. (kiym. 1996, 400.)

Taktinen siirtovaikutus on voitu todentaa ainakaénkkopelien kohdalla (esim. Jones &
Farrow 1999; Mitchell & Oslin 1999). Jones ja Favr1999) mittasivat paatdksen teon

tarkkuutta ja nopeutta seka peliin liittyvaa tieyéd sulkapallossa. Koeryhma pelasi in-
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terventiojakson aikana sulkapallon sukulaispeliidpalloa, kun taas kontrolliryhma pela-
si rugbya, joka on maalipeli. Seka Jones ja Fa(i®99) etta Mitchell ja Oslin (1999)

huomasivat ongelmanratkaisun kehittyneen siirtavtaiksen ansiosta.

Omassa tutkimuksessamme emme suoraan hyédynnéasplalien valista taktista siirto-
vaikutusta. Sen sijaan hyddynnamme luokitteluaojgaitolle — kuten muillekin verkkope-
leille — tyypillisten taktisten ongelmien tunnistm@ssa. Myds jakson aikana pelattavat
viitepelit sisdltavat huomattavan paljon kilpalgratioa enemméan muiden verkkopelien
elementtejd, koska viitepeleja pelataan yksinpélein

Verkkopeleissa keskeinen ajatus on se, etta hydkijaaikkue pyrkii sijoittamaan pallon
vastustajan kenttdan niin, ettei sita lopulta vgdkuttaa. Toisin sanoen pallo yritetddn
toimittaa sinne, missa vastustaja ei ole tai "judtes” vastustajaa niin, etta vastustaja jou-
tuu pallorallin paatteeksi sijoittumaan vaarin.rasikiksi sulkapallossa tama tarkoittaa
vastustajan pelaajan liikuttamista kentén syvyyseagsa kunnes han ei enaa saa palautet-
tua palloa verkon yli. (Rink ym. 1996; Butler 1994 Mitchell & Oslin 1999; Blomqvist

& Hayrinen 2001).

Toinen verkkopeleissa kaytetty hyokkaysperiaatgasiustajan heikkouksien — esimer-
kiksi mailapeleissa heikomman lyontipuolen tai tgretllossa heikoimman pelaajan — pai-
nostaminen (Werner 1989, 98). Vaihtoehtona on nidsittaa pallo verkon yli niin ko-
valla voimalla, ettei vastustaja pysty sitd pudusian (esim. lentopallon kova viistolyon-
t). (Rink ym. 1996, 400.) Lisaksi pallottelupeleibn yhteista se, etta kaikkien pelaajien
on osallistuttava peliin vuorollaan niin syotossénkvastaanotossakin (Kirk & McPhall
2002, 179). Kolmas tarkea hyokkaamisen taktineraper on kentéan kulma- ja reuna-
alueiden hyddyntaminen (Butler 1997, 44). Puolusgtemperiaatteet ovat pelikeskukseen
palaaminen, pallon pelaaminen korkeana verkonjgih goittamiseksi sekéa sijoittuminen

vastustajan hyokkayssektorin puolivaliin (Werne83.998).

Huolimatta siita, ettd lentopallon ja muiden verkjaseinapelien taktiikassa on hyvin
paljon samankaltaisuuksia, on lentopallossa yk#istgypillisia taktisia periaatteita. Len-
topallossa vaikeutena on se, ettd seuraavan skegitonnistuminen on aina riippuvainen

oman joukkueen edellisesta suorituksesta, koskklay$vuoroa kohden on kayttssa
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kolme kosketusta. Epédonnistuneesta vastaanotostailkena tehda onnistunutta passia ja
niin edelleen. (Griffin 1996; 34; Launder 2001, )ZBoisaalta peli on ennalta arvattavaa
esimerkiksi maalipeleihin verrattuna. Vastustajpaise hairitsemaan joukkueen ensim-
maisté ja toista kosketusta, jolloin joukkue vdigataa hyokkayksen rauhassa. (Launder
2001, 129; Maxwell 2003, 41.)

Griffin (1996) jakaa lentopallon taktiset ongelrpallon sijoitteluun ja kentalla sijoittumi-
seen. Nama kaksi paaperiaatetta voidaan edellkaa fasteiden tekemisen ja vastustajan
pisteiden teon estamisen alaongelmiin. (Griffin 8,9%4; ks. myds Griffin ym. 1997, 94,
Blomqvist & Hayrinen 2001, 14-15.) Lisaksi lentdpal — kuten muidenkin joukkuepeli-
en — taktiikkaa voidaan tarkastella yksilo- ja jeuktaktiikan nakdkulmasta (Griffin 1996,
98).

3.3.2 Ohjaajan toiminta

Sen lisaksi, ettd oppimisen lopputulokseen vailausia fyysinen ymparistd — tassa tutki-
muksessa viitepeliymparistd — on konstruktivistisppimiskasityksen mukaan huomioi-
tava myos tiedon rakentumisen sosiaalinen ulottsivWaikka fyysinen ymparisto voi an-
taa suunnan sille, mita opitaan, syntyy taktisdiojan opetuksen tavoitteena oleva sy-

vempi ymmarrys vasta ohjaajan ja pelaajan valisalogin seurauksena (Light & Fawns
2003, 166).

Tarkastelemme ohjaajan toimintaa kaksivaiheisenainiméainen vaihe on harjoittelujak-
soa tai harjoituskertaa edeltava suunnittelu. Si@tuvaiheessa on kaksi keskeista asiaa,
jotka ohjaajan tulee huomioida. Ensinnakin ohjaagatyy tuntea peli hyvin, jotta voisi
tunnistaa pelin keskeisimmat taktiset ongelmat ¢hitl & Griffin 1994; Turner & Mar-
tinek 1995, 59; Wilson 2002, 26). Yksittaisiin pusfuksen ja hyokkayksen taktisiin on-
gelmiin pilkkominen auttaa ohjaajaa valitsemaan\soptasoiset ongelmat kyseessa ole-
ville pelaajille (Griffin ym. 1997, 12-14; Dyson yr8004, 235). Toiseksi opettajan pitaa
tuntea pelaajien taso hyvin, voidakseen valita\aipelisovellukset taktisten ongelmien
esittelemiseen (Turner & Martinek 1995, 59; Pla&e®riffin 2001, 404).
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Toinen vaihe on ohjaajan harjoituskerran aikair@minta. Taktista tietoisuutta edistavas-
sa ohjaamisessa tarkeaa on verbalisaation ja tiefketikeminen (Butler 1997, 42). Eten-
kin kyselytuokioiden kysymysten laatu on ratkaisey@riffin ym. 1997, 15; Dyson ym.
2004, 232). Reflektiivisyytta tukevien ohjaus- pomiskaytanteiden perustana on, etta
peliolosuhteet itsessdan ohjaavat pelaajia ajattda (Griffin 1996). Taktisessa palloilun
opetuksessa puhe ja toiminta ovat toisiinsa sekwiha. Ohjaajan tekemét kysymykset
ohjaavat ongelmien tunnistamista ja tiedon muodostia niin pelin kuluessa kuin sen
jalkeenkin. (Light 2002, 289; Dyson ym. 2004, 235hjaajan tulisi valttaa lilan informaa-
tion tarjoamista liilan aikaisessa vaiheessa, jdtta pelaajien itsendaiselle ongelmanratkai-
sulle olisi riittavasti (Griffin ym. 1997, 15-16;idght 2004, 124). Verbalisaatio tarjoaa
ohjaajalle tietoa pelaajien ajattelusta, jota glaja#ten voi hyddyntéaa peliolosuhteiden
muokkaamisessa (Gréhaigne ym. 2001, 71-72; Ligh2 2P89; Light & Fawns 2003,
166).

Taktisen palloilun opetuksen ohjaajien toimintaigiemuksia on tutkittu huomattavasti
vahemman kuin oppimista. McNeill ym. (2004) tutkivaiten opettajaopiskelijat pystyi-
vat kayttdmaan TGFU:ta opetuksessaan kymmenemtkoniutusjakson jalkeen. Opetta-
jaopiskelijat olivat joustamattomia ja pyrkivateattamaan TGFU-mallin mukaista opetus-
ta kirjaimellisesti. Taitojen opettaminen koettirityisen ongelmalliseksi. Opettajaopiske-
lijoiden oli vaikeaa irrottautua perinteisestadgah opettamisesta, koska he tunsivat lai-
minlydvansa taitojen opetuksen. TGFU-pedagogiikaikarsten kysymysten asettaminen
osoittautui myds ongelmalliseksi. (McNeill ym. 20p4ightin (2002) tutkimustulokset

ovat samansuuntaisia.

Light (2004) selvitti tutkimuksessaan eritasoigpetaajien kanssa toimivien valmentajien
kokemuksia taktisen lahestymistavan kayttamisestt@ennustydssa. Valmentajien mu-
kaan taktisen lahestymistavan hyddyt tulevat egiémkin pallottomien pelaajien kehitty-
misessa; tekniikka painottava valmennus kehitté@ pallollisten taitoja. Taktiikan painot-
taminen kehittdd pelaajista itsenaisempid ongehatkaisijoita ja opittu siirtyy tehok-

kaammin pelitilanteisiin, mika puolestaan kohotetaajien motivaatiota.

Vaikka taktisella palloilun opetuksella onkin paljannettavaa, tuo se mukanaan myos
haasteita. Kuten McNeill ym. (2004) my6s Lightid(2) tutkimuksen valmentajat koke-
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vat ongelmalliseksi taitojen ja taktiikan opettaemsikean suhteen I6ytdmisen. MOlem-
missa tutkimuksissa valmentajat tai opettajaopigitedokivat taktiikan opettamisen suu-
rimmaksi vaikeudeksi ajan puutteen (Light 2004,;1d6Neill ym. 2004, 12). Taktisessa
palloilun opetuksessa valmentajan rooli poikkeaaesti perinteisen palloiluvalmentajan
roolista. Sen sijaan, ettd ohjaaja tai valmentegkittyisi pelaajien tiukkaan manipuloimi-
seen, tulee hanen manipuloida harjoitteluymparistivé etté pelaajat voisivat itse 16ytaa
ratkaisut ongelmiin. Tama saattaa johtaa siihd&,rein pelaajat kuin valmentajatkin ko-
kevat itsensé epavarmoiksi. (Light 2004, 124-126.)

Toimintatutkimuksen viitekehys tuo mukanaan omatsb@ensa ohjaajan toiminnan ja pe-
laaja-ohjaajavuorovaikutuksen tarkastelulle. Koskmnintatutkimuksessa tutkija ei ole
objektiivinen tarkkailija, on olennaista kiinnittd&iomiota myds tutkijoiden olemisen ta-
paan ja rooliin tutkimuksen kohteena olevassa gtigsa. (Kiviniemi 1999, 63-64.) Ref-
lektiolla ja verbalisaatiolla on merkittava rooklpn liittyvan ymmarryksen kehittgjina.
Reflektio on keskeinen niin TGFU:n kuin toimintdtmuksenkin nakokulmasta. Reflekti-
on tehtdva on luoda uutta ymmarrysta, tuoda piiteata esitietoisuudesta tietoisuuden
tasolle. Reflektion avulla tietoisuus olemassa istavoimintakaytanteista kehittyy ja siten
mahdollisuus muutokseen avautuu. (Carr & Kemmiss1281-202; Heikkinen & Jyrka-
ma 1999, 25; Moilanen 1999, 103; McNiff ym. 2009;-60.) Tutkijan tehtavana on edis-
taa vuoropuhelua, jota toimintatutkimuksen viiteedessa kutsutaan demokraattiseksi
dialogiksi (Heikkila & Heikkila 2001, 187-195; Héiknen & Jyrkdmé 1999, 40). Dialogin
tunnusmerkkiné on, etta osallistujat tuottavatvagaisina uutta tietoa ja itseymmarrysta
toiminnastaan (Heikkila & Heikkila 2001, 64-69).
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4 TYOKALUPAKIN KOKOAMINEN

4.1 Viitepelien valinta

Tutkimuksemme olennainen osa on pelikasitysta fjgym@itusta kehittavan viitepeliympa-
riston rakentaminen. Pyrkimyksendmme on rakentdadoiksimman suotuisat fyysiset
olosuhteet pelaajien kehittymiselle. Tutkimuksenmeneimmainen vaihe oli liikuntapeda-
gogiikan syventava ty6 syksylla 2004, jota vartekdsimme koululentopallon opetukseen
soveltuvista, taktista tietoisuutta kehittavistéiepeleista opetusmateriaalipaketin. TGFU-
mallin ja siihen liittyvien pedagogisten periaaten kanssa yhtenevaa suomenkielistd ma-
teriaalia ei ole, minka vuoksi kehittelimme suuriammosan viitepeleistd kokonaan itse tai
sovelsimme muista pallopeleista tuttuja viitepetajgoalloleikkeja lentopallon harjoitte-

luun sopiviksi.

Syventavan tyén noin 30 pelin opetusmateriaaligekkasvatimme vielda noin 20 viitepe-
lilla taman tutkimuksen toisessa esivaiheessaltal2005. Paadyimme valitsemaan inter-
ventiojaksolla kayttdmamme pelit yhteistytssé pediakan ja lentopallovalmennuksen
asiantuntijoiden kanssa. Asiantuntijoiden arvidkavpaatimme antaa kymmenen viitepe-
lia (lite 1). Kymmenen viitepelin joukkoon valiteime sellaiset pelit, jotka mielestamme
parhaiten soveltuvat lentopallon pelikasityksenitt@miseen pallon sijoittelun ja kentalla
sijoittumisen ndkdkulmasta. Kymmenen viitepelinkossa oli peleja, joita pelataan yksi
vastaan yksi -peleina (liitteen 1 pelit 1, 4, 68)aOsaa peleista voidaan pelata vain jouk-
kueina (pelit 2, 3 ja 7). Loput pelit (5, 9 ja Kveltuvat niin yksin kuin joukkueena pe-

laamiseen.

Kukin asiantuntija sai kirjeen (liite 2), jossaitadtiin tutkimuksemme tarkoitus ja tavoit-
teet siind muodossa kuin ne olivat maaliskuuss®.2Q0jeessa oli liitteend viitepelit s&an-
téineen (liite 1) seka teoriapaketti TGFU:n kesistisperiaatteista. Asiantuntijoilla oli
kolmesta neljaan viikkoa aikaa tutustua materiagdiilaittaa pelit paremmuusjarjestyk-

seen seka perustella jarjestyksensa. Kun asiajatiuolivat tutustuneet peleihin ja oheis-
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materiaaliin selvitimme teemahaastattelussa hdidatutus- ja lentopallokokemustaustan-
sa, nakemyksensa lentopallon tyyppipiirteista jikpsityksesta seka rankingjarjestyksen
ja sen perustelut. Litteroimme haastattelut muaddstemme tiiviin kuvan asiantuntijoi-
den lentopallokasityksesta. Taustojen ja lentogabdysten selvittdminen oli tarkeaa, jotta
voisimme arvioida niiden yhtenevyytta taktisen pidlin opetuksen kanssa. Haastattelut
kestivat keskim&arin 1,5 tuntia. Litteroituna ha#tsfut olivat noin viidentoista sivun mit-

taisia.

4.1.1 Asiantuntijoiden taustat ja lentopallokassgk

Asiantuntija 1:l1a on lentopallon A-valmentajatutto (aikanaan korkein Suomen lentopal-
loliiton tutkinto) ja noin 25 vuotta kokemusta lepallovalmennuksesta. Han on koulutuk-
seltaan liikuntakasvatuksen kandidaatti ja toinkidn ja ylaasteen likunnanopettajana.
Asiantuntija 1 ei ollut tutustunut TGFU-malliin ez tutkimukseemme osallistumistaan.
H&an oli kuitenkin osittain kayttanyt vastaavanlaikthestymistapaa omassa ty6ssaan ja
valmennusurallaan. Pelaamista tulisi taman asiséijgaormielesta opettaa paaosin pienpe-

lien avulla. Kuusikkopelia han on ohjatessaan gti@ssaan kayttanyt erittain vahan.

Asiantuntija 1:n mielesta lentopallon perustaididé¢é hallita ennen taktiikan opettamista,
silla taktiikan rakentamiseen vaaditaan enemman kksi kosketus. Usean perakkaisen
kosketuksen tekeminen on taidollisesti haastavagarvuoksi kehonhallinta korostuu.
Taktiikassa olennaista on vastustajan pelin haitkaeinen. Lentopallossa on tarkeaa
my0s sosiaalisuus; ainoastaan toinen pelaaja Wajgapelaajan tekeman virheen, toisin

kuin esimerkiksi maalipeleissa.

Asiantuntija 2:lla on kansainvalisen, kolmiportaidentopallovalmentajakoulutuksen kor-
kein tutkinto. Han on koulutukseltaan liikuntatieeen maisteri ja tehnyt liikunnanopetta-

jan toéita ja toiminut liikkuntakasvatuksen opettdjanluttajana yliopistossa.

Asiantuntija 2 korostaa liikkkumisen ja pelin lukesain tarkeytta lentopallossa. Pelin tavoit-
teena on saada vastustaja liikkeelle ja vaikewatapuolen pelaajan/pelaajien pelia. Pe-

rustaitojen opettamisen tulisi myds toisen asiaijamme mukaan tapahtua pienpeleja
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hyodyntaen. TGFU ei ollut asiantuntija 2:lle enéést tuttu, mutta kuten ensimmainen
asiantuntijamme, oli hankin kaytanndssa tietamétsigveltanut taktisen palloilun opetuk-

sen periaatteita etenkin viitepelien muodossa.

Asiantuntija 3:lla on Suomen lentopalloliiton hugyalmentajatutkinto vuodelta 2001 sek&
lasten lentopallo-ohjaajan tutkinto vuodelta 19%aulutukseltaan kolmas asiantuntijam-
me on kasvatustieteiden maisteri. Hanen mieled&idaopallossa on tarkeaa etenkin liik-

kuminen ja hahmottaminen.

Neljannella asiantuntijallamme ei ole lentopall@igaja- tai valmentajakokemusta. Kou-
lutukseltaan han on liikuntatieteiden lisensiadtsiantuntija 4 oli haastateltavistamme
ainoa, jolle TGFU-malli oli entuudestaan hyvin tutNeljannen asiantuntijamme mukaan
perustekniikoiden opettaminen on tarkedd. Han pi@agelin soveltamisen tarkeytta. Pe-
lisovellusten ei tarvitse hanen mielestaan valtténdlla pienpeleja (= joukkueessa alle

kuusi pelaajaa).

Kaikille asiantuntijoillemme oli yhteisté se, etté pitavat lentopalloa taidollisesti ja ke-
honhallinnallisesti vaativana. Taitojen ja liikkusen opettamisen merkitys on korostunut
etenkin asiantuntijoilla 1, 2 ja 3, minka vuoksidaan ajatella heidan edustavan perinteis-
ta palloilun opettamisen lahestymistapaa. Kuitemkyds kolmen ensimmaisen asiantunti-
jamme mielesta sovellettujen pelimuotojen kaytt@amion seka koulussa ettéa seurajouk-
kueissa valttamatonta. Kaikkien asiantuntijoidentagsessa tai valmennuksessa kilpape-
lin sijaan on pelattu erilaisia viitepeleja. Asiantijat 1 ja 2 puhuvat erityisesti 1 vastaan 1
-pelin puolesta. Pienpeleisséd ongelmaksi muoddstidin mielestdan liian usein tilojen ja
valineiden puute, minka vuoksi asiantuntijat 1 jeoPostavat saliin pitkittdissuunnassa
pystytettavan, pitkan verkon valttamattomyytta.ldial mahdollisimman moni saa paljon
pallokosketuksia, mika on taitojen oppimisen edg#ly Asiantuntijoiden nakemykset peli-
kasityksen sisalldista olivat myds hyvin lahelléstaan. He ajattelevat pelikasityksen ole-
van kokonaisymmarrysta pelin taktiikoista. Olenimdgslentopallossa on vastustajan pelin
vaikeuttaminen. Asiantuntija 4 erittelee lisékssii- ja joukkuetaktiikan seka hyokkayk-

sen ja puolustuksen toisistaan.
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4.1.2 Viitepelien rankingjarjestys

Viitepelit arvioitiin siten, etta arvioijan mielésparhaiten lentopallon pelikéasityksen opet-
tamiseen soveltuva peli sai yhden pisteen ja huopeli kymmenen pistetta. Taulukkoon
1 on keratty asiantuntijoiden rankingjarjestyk&étaksi taulukossa esitellaan omat ran-
kingjarjestyksemme, koska halusimme tehda lopullisginnan yhdistettyjen rankingsijoi-
tusten pohjalta. Asiantuntijoiden 1-3 lajitietdnmys omaa luokkaansa. Asiantuntijan 4 an-
siot ovat pedagogisen asiantuntemuksen paristakKasiantuntijamme ovat koulutuksel-

taan opettajia. Valituiksi tulleet pelit on merkitaulukkoon 1 tahdella.

TAULUKKO 1. Viitepelien rankingjarjestys.

VIITEPELI 1. |12, |3. | 4. |PV|JT | YHT.
1. Matkimisleikki 7 |8 |8 10| 6 10| 49
2. HyOkkayssuunnan havainnointipeli |4 (7 |9 |9 | 4 | 2 | 35
3. Jonopeli 5 |4 |1 |3 |10 5| 28
4. Neljan ruudun peli * 3| 3| 2| 2 1{ 6 17
5. Pallo kulmaan * 9 5| 3| 1| 5| 7| 30
6. Pitkittaissuunnassa jaetun kentan pel* 00 |1 (4 |2 |8 | 30
7. Ringo 2 |6 |7 |7 ]9]|1]| 32
8. Levedan kentan peli 1 |2 |5 |6 | 8| 9| 31
9. Vannepallo 6 9 6 8 3 4 36
10. Sokkolentopallo 8 101101 4| 71| 3| 42

Taulukossa selkeésti parhaana erottuu viitep@iefian ruudun peli. Pelin ansioiksi pallon
sijoittelun nakoékulmasta asiantuntijat mainitsexastustajan sijainnin havainnoimisen,
pallon lydmisen tiettyyn kentdn osaan. Joissaklitila@teissa on pallo pystyttava toimit-
tamaan tiettyyn paikkaan, esimerkiksi toisen jouddw heikoimmalle pelaajalle. Asiantun-
tija 1 nakee pelisséa myos puolustavan pelaajanrtaa kehittaviad piirteitéd: Puolustaja voi

valita ruudun sen perusteella, mihin pallon toiarittnen olisi vaikeinta.
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Toiseksi yhdistetyssa rankingissa sijoittui Jonoggadyimme tutkimuksen edetessa ra-
jaamaan tutkimuksemme yksi vastaan yksi -peledniykgilotaktiikkaan, minka vuoksi
Jonopeli ei soveltunut tutkimuksessamme kaytettsivdbnopelin kehittelyitéa on esitelty

Suomen Lentopalloliiton materiaalissa (Parkkali @©01).

Yhdistetyssa rankingtaulukossa kolmanneksi pienimpgtemaaran sai Pitkittaissuunnas-
sa jaetun kentan peli. Asiantuntijoiden mukaanrpeyiotyina oli kentén syvyyssuuntainen
kayttd pallon sijoittelussa. Asiantuntijat 2 ja 4imtsevat lisaksi havainnoinnin tarkeyden
korostumisen pelissa. Asiantuntija 1 on sijoittapelin viimeiseksi. Haastattelussa kuiten-
kin selviaa, etta han ei ole taysin ymmartanytrpajatusta. Tarkemmin pelin ideaa selvi-

tettydmme, asiantuntija 1 olisi valmis nostamadmsgoitusta

Pallo kulmaan -peli sai yhta paljon rankingpisteRélissé korostuva taktinen periaate on
asiantuntijoiden mukaan kentén kulma-alueiden hgtitypinen, minkd myds asiantuntija
3 toteaa. Lisaksi asiantuntija 4 korostaa havaimmo tarkeytta Pallo kulmaan -pelissa.
Asiantuntija 1 perustelee alhaisen rankingsijoienké9.) silla, etta peli saattaa neljan pe-
laajan joukkuein pelattuna ohjata puolustavaa joekia sijoittumaan kentan kulma-
alueille, mika on lentopallon taktiikan vastaist&si vastaan yksi -pelissa tuo ei kuiten-

kaan muodostu ongelmaksi.

Taulukkoa luettaessa on huomioitava, etta kaikksketeltavamme kertoivat pelien jarjes-
tykseen laittamisen olleen vaikeaa, silla pelitikéiaat pelikasityksen eri puolia. Haastat-
telutilanteessa saantdjen selittdmisen jalkeernaaatateltavista totesi, ettd uudelleenarvi-

ointi olisi vaikuttanut pelien jarjestykseen.

4.2 Mittareiden kehittely

Kun viitepelit oli valittu, seuraava tyovaihe oklgkasityksen ja pelisuorituksen arvioimi-
seen soveltuvien menetelmien kehittdminen. Pelislksen taktisten ratkaisujen arvioin-
nissa kaytetyista mittareista esimerkkeind on @slym. (1998) Game performance as-
sessment instrument (GPAI) ja Gréhaignen ym. (19@3&m sport assessment procedure
(TSAP) (ks. myo6s Griffin ym. 1997; Richard & Griffi003). Aiemmissa pelikasityksen ja



35

pelisuorituksen tutkimuksissa on kaytetty esimeskikdeopohjaisia mittareita (esim.
Blomqvist 2001). Lentopallon pelisuorituksen mittaseen on lisdksi olemassa Kilpa- ja
huippu-urheilun tutkimuskeskuksessa kehitetty vidbeervointimenetelma, joka soveltuu
kuitenkin ainoastaan kuusikkopelin mittaamiseen Bismqvist & Hayrinen 2001,

16-17).

Heina- ja elokuussa 2005 kokeilimme menetelmiemitaiutta kaksi kertaa Karstulan
Kivan C-tyttdjen harjoituksissa. Testausryhnmammlaggat olivat vuonna 1992 syntyneita,
keskimaarin vuotta nuorempia kuin interventiojaksoime osallistuneet pelaajat. Peliko-
kemusta heilla oli puolestatoista vuodesta viiteeoteen. Menetelmien testauksen yhtey-
dessa kokeilimme myds valittujen viitepelien ohigsista ja jarjestysta seka kentan ko-

koa.

4.2.1 Pelisuorituksen video-observointimenetelma

Pelisuorituksen arviointimenetelmamme perusta oAIG8riffin ym. 1997; Oslin ym.
1998). Olemme muokanneet lahinna kouluarviointirkoitettua pelisuorituksen arvioin-
timenetelmaa tutkimukseemme sopivaksi. Lentopagbelisuorituksen arvioimiseen sovel-
lettu GPAI jakaa pelitilanteiden paatoksenteon g’ (appropriate) ja "sopimattomiin”
(inappropriate). Lisaksi GPAI-menetelmalla arvi@daeknisen suorituksen onnistumista
("onnistunut’/"epaonnistunut”) ja pallottoman pejlaa siirtymista puolustus tai hyokkays-
asemiin. (Griffin ym. 1997, 219-225.) Hyddynsimnmaan pelisuorituksen observointi-
menetelman kehittelyssa Minna Blomaqvistin (LitT)eeduntemusta.

Observointilomakkeen ensimmaisessa versiossaJhikenttapuoliskot oli jaettu kolmeen
osaan: etu-, keski- ja takakenttaan. Pelituokidlopaijoittelutilanteet merkittiin rastilla
lomakkeisiin, jotka kuvasivat yhdeksaa pallon si@utilannetta. Lomakkeen ensimmai-
sessa versiossa niin hyokkaajan kuin puolustajasijoittumista pallon sijoittelutilanteissa
arvioitiin ainoastaan syvyyssuunnassa. Pelaajatik&sijoittumisen tilanteita oli nelja.

Puolustajan sijoittuminen hyokkayksen lahtohetkelirkittiin lomakkeeseen rastilla.
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Observointilomakkeen ensimmaista versiota testasitnemnakuussa 2005 Karstulan Ki-
van C-tytt6jen videoitujen pelisuoritusten analysion. Observointilomakkeet taytettiin
videoitujen pelien perusteella. Ensimmainen veosioittautui kuitenkin liian pelkistetyksi.
Blomqyvistin kanssa kdymamme keskustelun perustealizkkasimme observointiloma-
ketta yksityiskohtaisemmaksi jakamalla kentan k@mesaan my¢s leveyssuunnassa.
Liséksi paatimme, etta yhdeksan ruutua merkittéisiyos alku- ja loppumittauksen peli-
kenttiin, jotta pystyisimme arvioimaan pelaajiejoisiumista ja pallon sijoittelua tasmalli-

semmin validiteetin kasvattamiseksi.

Video-observointitydkalun lopullisessa versiossav{ 5) on samanaikaisesti nahtavissa
hyokkaajan paikka, puolustajan kentalla sijoittueminpallon sijoituspaikka, hyokkaykses-
sa kaytetty tekniikka ja kosketusten maara sek&kdyksen tehokkuus. Vertailutietoa
observointimenetelman eri vaiheista ei ole, emnsgksi pysty arvioimaan, missa maarin

lopullinen versio on edeltgjiaan luotettavampi.

4.2.2 Verbalisoidun pelikasityksen mittarit

Verbalisoidun pelikasityksen arviointiin kehitimrkaksi kyselylomaketta. Pelikasitys-
kyselylomake (alku- ja loppukysely, liite 4) kooskysymyksistd, joilla pyrimme selvit-
tamaan pelaajan tietoisuutta pallon sijoittelusiaikkayksen rakentelusta ja kentalla sijoit-
tumisesta. Ongelmatilannelomakkeella (liite 5) itteenamme oli kerata tietoa pelaajan
taktisesta tietoisuudesta ja ongelmanratkaisugtasessa pallon sijoittelu- ja kentalla si-

joittumistilanteissa.

Ensimmaisella pelikasityskyselyn versiolla emmesgaat riittdvan yksityiskohtaisesti
kasiksi haluttuihin pelikasityksen elementteihipallon sijoitteluun, hytkkayksen rakente-
luun ja kentélla sijoittumiseen. Sen vuoksi uudsllenuotoilimme kysymykset kayttaen
pohjana Griffinin ym. (1997) taktisen tietoisuuderhittamiseen tahtaavia esimerkkiky-
symyksia. Kokeilimme uudelleenmuotoiltua kyselyldmta elokuussa 2005. Totesimme
yhdessa Blomqvistin kanssa toisen kokeilukerramawssen perusteella kysymyslomak-
keiden mittaavan haluttuja lentopallon kognitiliglementtejd. Muutimme viela kysy-
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mysten jarjestysta alkumittausta varten. Ongel@aielomakkeen kentat muutimme yh-

deksanruutuisiksi niin, etta ne vastasivat mittiéarsieen fyysista ymparistoa.

Lomakkeiden validoinnin liséksi menetelmien testarktavoitteena oli selvittaa, kayttai-
simmekd alku- ja loppumittauksen aineistonkerusetd viitepelien kehittAmisessé mene-
telmana haastattelua vai kyselylomakkeita. Paadgrkayttdmaan lomakkeita, koska
haastattelu- ja lomakevastauksien laadussa eiarihat. Lomakkeen pallon sijoittelutilan-

teisiin lisdsimme vastaustilaa perusteluita sekdiilean valintaa varten.
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5 TOIMINTAPERIAATTEET INTERVENTIOJAKSON AIKANA

Tutkimuksemme toteutettiin kuuden viikon intervejaksona, jonka tavoitteena oli muu-
tos ohjaajien ja pelaajien toiminnassa. Intervéakiso koostui kahdeksasta puolentoista
tunnin mittaisesta harjoituskerrasta. Ensimmaigalldimeisella interventiokerralla mit-
tasimme pelaajien pelisuoritusta ja pelikasityatdussa 4 esiteltyjen menetelmien avulla.
Valissa oli kuuden harjoituskerran pituinen viitejod&so. Joukkueen omat valmentajat
eivat osallistuneet interventiojakson suunnittelewritka olleet paikalla harjoituskertojen

aikana.

Interventiojakson aikana toimintaamme maaritti kelp@iaperiaatetta, jotka voidaan nahda
kolmena sisékkaisena kehana. Uloimpana on toinitkiatuksen keha, joka maarittaa
tutkimusotteen ja siihen liittyvéat kaytanteet, ghq omalta osaltaan maarittelee tutkimuk-
sen ihmis-, oppimis- ja tiedon kasityksen. Toiminteimuksen kehén sisalla on TGFU:n -
taktisen palloilun opetuksen - keha, jonka oppi@sstys on yhtenevainen toimintatutki-
muksen kanssa. Taktinen lahestymistapa palloil@tuiqseen tarjoaa raamit kaytettaville
opetusmenetelmille ja harjoituskertojen rakente@lsimpana on viitepeliymparisto ja sen
kehittaminen, joka tapahtuu toimintatutkimuksenejgtisen palloilun opetuksen puitteiden
sisélla. Interventiojakson toiminnan tavoitteengpehisuorituksen kehittyminen painotta-
malla harjoittelussa pelikasityksen ja taktisetoigiuden kehittymista. Toimintatutkimuk-
sen periaatteiden mukaisesti muokkasimme toiminptékdéeitamme tarpeen mukaan jak-

son aikana.

Teimme interventiojaksoa varten tyénjaon, jott@iméentiojakson aikaiset olosuhteet py-
syisivat mahdollisimman vakioina, ja ettd voisimhy@ddyntda vahvuutemme ohjaajina

mahdollisimman monipuolisesti. Paulalla oli paduasthjaamisesta harjoituskertojen ai-
kana. Juuson vastuulla oli viitepeliympéariston tonus. Molemmat antoivat viitepeliker-

roilla spontaania palautetta pelaajille seka kivgishavaintojaan tutkimuspaivakirjaan.
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5.1 Toimintatutkimus

Tutkimuksemme laajana viitekehyksena on toiminkatoais. Valitsimme toimintatutki-
muksellisen otteen erityisesti siksi, etta sen groppimis- ja tiedon kasitys ovat yh-
tenevdiset taktisen palloilun opetuksen periaattekbnssa. Toimintatutkimuksen avain-
sanoja ovat reflektiivisyys, kaytdnnonlaheisyysutoginterventio seka tutkimuksen koh-
teena olevan yhteistn jasenten osallistuminen #tegh ja Jyrkama 1999, 36-45, Kuula
1999, 10). Interventiojakson aikaisen opetuksemsitielussa TGFU:n ja toimintatutki-

muksen yhtenevaisyyksia on pyritty hyédyntamaan.

Toimintatutkimuksen pddmaara on auttaa toimivaaigtéi tulemaan tietoiseksi arvoistaan
ja niiden ristiriidasta vallitsevan todellisuudesnissa seké lieventaa arvojen ja toiminnan
valista ristiriidan kehittdmalla toimintakaytante{iCarr & Kemmis 1986, 196-199; Aalto-
la & Syrjala 1999, 18). Oletuksemme on, ettei pelrguksen kognitiivisia osatekijoita ole
riittavasti korostettu pelaajien aiemmassa haghitisa. Pyrimme toiminnallamme edista-

maan pelaajien parempaa ymmarrysta pelista ja an@igtinnastaan.

Interventiolla tarkoitamme tutkimuksessamme muutekstahtaavaa toimintaa — jaksoa,
jonka aikana tyoskentelemme yhdessa toimivan yineigntopallojoukkueen kanssa.
Huolimatta siitd, ettd emme olleet yhteison jasemélimme interventiossa oli osallistuva.
Pyrimme toiminnallamme tukemaan my6s yhteison jisetaysivaltaisuutta oman toimin-
tansa kehittdjind. (Carr & Kemmis 1986, 188; Kiemi 1999, 63-65.) My0ds taktisen pal-
loilun opetuksen paamaarana on itsendiseen ongedtkaisuun paatoksentekoon kykene-
vat pelaajat (Bunker & Thorpe 1982). Ongelmien a&&miseen — pelikasityksen, pelisuo-
rituksen, viitepeliympariston seka ohjaajien toiman kehittamiseen — pyritdan yhdessa
joukkueen jasenten kanssa. Interventiojakson aikaiminnan muutokseen pyritaan li-
saamalla tietoisuutta arvoista ja toiminnasta k&b avulla. Reflektiolla tarkoitamme
oman toiminnan, sen tavoitteiden ja paamaarienekualsten ja ajatusten tietoista tarkaste-
lua (Moilanen 1999, 103).

Toiminnan reflektion tasoja on tutkimuksessammeskaknsimmainen taso on pelaajan
taso. Fyysisen viitepeliympariston ja ohjaajiemtiminan avulla pelaajia kannustetaan ajat-

telemaan toimintansa tehokkuutta ja tarkoitukseraraukutta seka suullisesti pelituokioi-
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den valissa etta kirjallisesti viitepelikertojerplessa. Toinen taso on ohjaajien taso. Teim-
me muistiinpanoja havainnoistamme ja tuntemuksistartutkimuspaivéakirjaan niin har-
joitusten aikana kuin valittomasti niiden jalkeemkiélkeenpain kirjasimme havaintojam-

me tutkimuspaivakirjaan videotallenteen katseluteytiessa.

5.2 Taktinen palloilun opetus

Toimintamme yleiset suuntaviivat ovat peraisin Bemk ja Thorpen (1982) TGFU-
mallista. Pyrimme luomaan oppimisympariston sitdtd kunkin harjoituskerran keskiéssa
on pelisovellus, joka edistaa pelaajien tietAmjsstaktista tietoisuutta. Taktisen tietoisuu-
den kehittyminen auttaa taktisten ongelmatilanteidgkaisemisessa ja ratkaisujen taytan-
t6on panemisessakin. TGFU-malli maarittelee ohgaaijoiminnan ja viitepeliymparistén
periaatteet seké opetuksen etenemisen niin inteoyakson kuin yksittdisen harjoitusker-
ran aikana. Toiminnan suunnittelussa olemme kagéapuna Griffinin ym. (1997) teosta
Teaching sports concepts and skills. A tactical gaapproach.

Alkumittauksella oli kaksi tehtavaa. Ensinnakineini vertailukohtana mahdollisen muu-
toksen todentamisessa (Launder 2001, 69). Alklegpumittauksen tuloksia vertailemalla
arvioimme pelaajien kehittymista interventiojaksoenaikana. Toiseksi alkumittaus tarjosi
meille tietoa ennalta tuntemattomasta pelaajarytar@acek & Griffin 2001, 404). Siten
pystyimme muokkaamaan viitepelikertojen suunnit¢lpeaajien kehitystasoa vastaaviksi
(Mitchell & Griffin 1994; Griffin ym. 1997, 12-14).

Pelaajien pelisuorituksen ja viitepeliymparistomtimnan kehityksen ajattelemme etene-
van toimintatutkimuksen mukaisesti sykleittain. kassa 4 esittelemme toiminnan muu-
toksen etenemisen itsereflektiivisena syklina. Kush mukailtu esimerkiksi Heikkisen ja
Jyrkdman (1999, 36-37) artikkelissa olevasta taiatutkimuksen spiraalimallista.
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KUVIO 4. Pelisuorituksen, ohjaajien toiminnan jaepeliympariston kehittyminen itsere-

flektiivisena kehana.

Kukin viitepelikerta oli oma syklinsa, jossa edetsuunnitelmasta toimintaan ja sen ha-
vainnointiin. Havaintoja reflektoitiin niin harjaiskerran aikana kuin sen jalkeen videon
perusteella. Toiminnan reflektion perusteella teemmuutoksia seuraavan harjoituskerran
suunnitelmiin. Jokaisen harjoituskerran sisallgp@nempia sivusykleja. Seka ohjaajat etta
pelaajat tekivéat havaintoja toiminnasta pelin akavidlilla peli keskeytettiin havaintojen
verbalisoimiseksi. Sen jalkeen toimintaa (= pelaa)ipyrittiin muokkaamaan tehtyjen

havaintojen perusteella.

Ennen interventiojaksoa asetimme yleiset ja inteiokertakohtaiset tavoitteet. Teimme
etukadteen myds melko yksityiskohtaiset suunnitejmiedista interventiokertaa varten.
Suunnitelmat tehtiin taktisen palloilun opetuksentimallin mukaisiksi. Ennakkosuunni-
telmia muokattiin edeltavan harjoituskerran hawgen ja reflektion perusteella yksityis-
kohtaisiksi toimintasuunnitelmiksi. Toimintasuuralihassa oli tarkat toimintaohjeet ja
osioiden kestot seka muistilista harjoituksen glalautetuokiolle. Toimintasuunnitelman

tarkoitus oli varmistaa, etta palautetuokioissaggit saisivat mahdollisimman tasapuoli-
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sesti palautetta. Pyrimme antamaan suullista pettautnuutamalle pelaajalle joka kerran
aluksi koko ryhman kuunnellessa. Koska kyselytuiokdn kysymysten rooli tiedon muo-
dostajana on merkittdva, suunnitelmassa oli myd&taanamuodot kysymyksille, jotka

esitettiin ensimmaisen ja toisen pelituokion vaigdyson ym. 2004, 232).

Harjoituskerrat alkoivat lammittelyleikill&, jonkalkeen oli vuorossa palautetuokio, jossa
annoimme yleista palautetta edelliskerraBalautetuokion jalkeen pelaajat ottivat pareit-
tain pallotuntumaa. Palautetuokion jalkeinen h#ghi noudatti taktisen palloilun opetuk-
sen tuntimallia: peli—taidon harjoittelu—peli (Wemym. 1996, 29; Griffin ym. 1997, 94;
Kirk & McPhail 2002, 179). Harjoituskerran ensimmen pelivaihe jakautui kahteen peli-
tuokioon. Ensimmainen tuokio kesti 10—-15 minuutisaka jalkeen keskeytimme pelin
kysydksemme pelin tavoitteeseen, sen saavuttam@sesmgelman ratkaisemiseen tarvitta-
vien taitojen valintaan liittyvia kysymyksi&, joidearkoitus oli tukea taktisen tietoisuuden
kehittymista (Griffin ym. 1997, 15). Kysymykset eieat Griffinin ym. (1997, 15) mallin
mukaisesti. Vastauksia pohdittiin neljasta kuutgelaajan ryhmissa, jotta aikaa pelaajien
koolle kutsumiseen kuluisi mahdollisimman vahaetfa useampi pelaaja saisi vastaus-
mahdollisuuden. Kysymysten jalkeen pelaajat jatabpelia samoin s&d&nndin viela noin

viiden minuutin ajan.

Toisen pelituokion jalkeen vuorossa oli pelatunmpehgelmien ratkaisemisen kannalta

keskeisten taitojen harjoittelu. Tekniikkaharjosek jalkeen oli kolmannen, noin 15 mi-
nuutin pituisen pelituokion vuoro. Sen aikana pelasovelsivat harjoiteltuja taitoja peliti-
lanteessa. Kolmannen tuokion paatteeksi kysyttetivmuutama vapaamuotoisempi ky-

symys.

Peli- ja harjoitteluosuuden jalkeen oli vuorossgaKisiin kehityskysymyksiin (liite 6)
vastaaminen. Kehityskysymyksien tarkoituksena atizea pelaajia tarkastelemaan toimin-
taansa pelin jalkeen. Kehityskysymysten kuten kgsekioidenkin tarkoituksena oli ohja-
ta pelaajia itsendiseen, ohjaajasta riippumattortedisten ongelmien ratkaisemiseen.

5.3 Viitepeliymparist6 ja sen kehittaminen
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Interventiojakso toteutettiin salissa, jonka makvat noin 15 metria kertaa 18 metria.
Kaytimme pitkda verkkoa (18 m), jolloin saliin s@akuusi kolmenmetrin levyista kent-
taa. Verkon korkeus oli noin 215 cm. Pelialueetkittin lattiaan pakkausteipilla. Viitepe-
lijakson aikana pelattiin kolmea viitepelia (Liite pelit 4, 5, ja 6), kutakin pelid kahdella
harjoituskerralla. Ensimmaisella ja toisella vigdigerralla pelattiin Pallo kulmaan -pelia,
kolmannella ja neljannella kerralla Pitkittdissuassa jaetun kentan pelid. Kaksi viimeista

kertaa pelattiin Neljan ruudun pelia.

5.3.1 Viitepelikertojen tavoitteet

Kullekin viitepelikerralle asetettiin tiettyyn takeen ongelmaan liittyva paatavoite. Asetet-
tuja tavoitteita muokattiin tarpeen mukaan viitga&bon kuluessa. Jokaisella kerralla ope-
tuksen keskeisena siséaltona oli kolmen kosketukagttaminen hyokkayksen rakentelus-
sa. Alun perin ajatuksenamme oli, etta jokaistariea viitepelia sovellettaisiin ensimmai-
sella kerralla niin, etta se tavoitteiden painapiisi pallon sijoittelussa. Toisella peliker-

ralla paapaino olisi kentalla sijoittumisen hatglissa.

Ensimmaisella viitepelikerralla (Pallo kulmaan)adéteena oli tietoisuus siitéa, mihin pallo
pitaisi kentalla sijoittaa, ettd se olisi mahdathiman vaikea vastustajalle. Toisen Pallo
kulmaan -kerran tavoitteena oli oppia hyodyntamgedikeskusta puolustuspelissa. Pitkit-
taissuunnassa jaetun kentan pelissa ensimmaisemhigiatavoitteena oli hyokkayksen
rakentelu siten, etta pelaaja ehtii havainnoimaasiystajan sijoittumista. Toisella kerralla
peliin lisattiin pelikeskuksen kayttdaminen. Nel@udun pelin ensimmaisella pelikerralla
tavoite oli pallon sijoittaminen tietylle, pieneldueelle — aluksi helppona, sitten vaikeana.
Toisella viitepelikerralla alkuperainen tarkoitus mainottaa puolustavaa hyokkayspelaa-

mista, ns. varman pallon toimittamista verkon yli.
5.3.2 Viitepeliympériston muutokset
Viitepeliymparistoa muunneltiin TGFU:n pedagogispariaatteiden mukaisesti (esim.

Werner ym. 1996, 30). Muutosten ja saantésovelustekoituksena oli selkeyttda peliin

liittyvia taktisia ongelmia ja helpottaa pelaajiéden ratkaisemisessa. Muutokset viitepe-
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liymparistdon olivat osin ennalta suunniteltujaifd®imme muutoksia havaintojemme
perusteella myos harjoituskerran aikana tai katdejoituskerran valissa saamamme pa-
lautteen ja videohavaintojen perusteella. Muutgggya oli kolme: pallokosketukset, va-
lineet ja pelialue. Pelisovellus kdynnistyi aingaajanaytolld, jolla demonstroimme pelin

saantosovellukset rajoituksineen ja apuvalineineen.

Pallokosketuksien suhteen muuntelimme kosketustamiaaraa niin, etta toisinaan pelaa-
jien oli kaytettava kaksi kosketusta, useimmiterdakin kolme. Yhden kosketuksen pelia
ei pelattu lainkaan, koska halusimme sailyttaanpakenteluelementin, mité ilman viitepe-
liemme pelaaminen olisi ollut mahdotonta. Kosketndtikumaarad muuntelemalla ha-
lusimme vahvistaa pelaajien tietoisuutta hyokkagkskentelun merkityksesta tehokkaas-
sa pallon sijoittelussa. Rajoitimme my6s pallokdskeissa kaytettavaa tekniikkaa. Pelaa-
jat ohjeistettiin ottamaan esimerkiksi ensimmaikesketus aina hihalyonnilla, jolloin
pelaaja joutui miettimaan kentalla sijoittumistgamlustustilanteessa. Voimahydkkayksen
kayttaminen oli kiellettya lahes poikkeuksetta. Hala viimeisella viitepelikerralla isku-
lyonti kuitenkin sallittiin yhden pelituokion ajakisyvan hyokkayksen rakentelun paat-
teeksi. Kiellon perusteluna oli se, ettei iskulyardgltu harjoiteltu eivatka pelaajat alkumit-

tauksen perusteella olleet tietoisia, milloin igkiuitia tulisi pelitilanteessa kayttaa.

Toinen muutoskohde oli kaytettavat valineet. Kaytienpelivalineené joko kilpalentopal-
loa tai pehme&é vaahtomuovilentopalloa. Pehmedonpehyton tarkoituksena oli helpot-
taa pallon kasittelya ja antaa pelaajille aikaakk@ayksen rakenteluun ja havainnointiin.
Kaytimme myo6s kumisia, luistamattomia muotopalatiyeskuksen merkitsemiseen.
Konkreettisen pelikeskuksen tarkoituksena oli aghjzlaajaa itse tarkastelemaan pelikes-
kukseen palaamistaan. Pelialueen muutokset sidtiténtan koon seka viitepelien tavoi-

tealueiden muutokset.

Taktisen palloilun opetuksen mukaisesti halusimnyésrantaa pelaajille mahdollisuuden
vaikuttaa viitepelien kehittamiseen. Pelaajien adneuluville saamisen valine olivat kehi-

tyskysymykset.
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5.3.3 Taitojen harjoitteleminen viitepeliymparistés

Taitoja harjoiteltiin taktisen palloilun opetukserukaisesti myo6s pelitilanteista irrallisina
tarpeen vaatiessa. Viitepelijaksollamme taitojgdiitiin ensimmaisen ja toisen peli-
tuokion valissa. Valitsimme harjoitteet siten, etiigsa harjoiteltavat taidot olivat valtta-
mattomia viitepeliympéaristossa kohdatun taktisefiop@elman ratkaisemiseen, jotta har-
joitellut taidot siirtyisivat myés pelitilanteisii(Launder 2001, 21; Maxwell 2003, 42; Dy-
son ym. 2004, 231).
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6 TUTKIMUSMENETELMAT

Teimme tutkimuksemme yhdessa Jyvaskylan Valon waos991 ja 1992 syntyneiden
tyttopelaajien kanssa. Ryhmaan kuului 13 tytto&tgoseitseman osallistui seké alku- etta
loppumittaukseen. Osa pelaajista oli aloittanutdpallon vain muutamaa viikkoa ennen
tutkimuksen alkua. Loput olivat kdyneet harjoitdssi yhdesta kahteen vuotta noin kerran
viikossa. Taidoiltaan pelaajat olivat melko heikk@grrattuna menetelmien testaukseen

osallistuneeseen ryhmaan.

Kasittelemme aineistonkeruun menetelmid kolmesseagassa alaluvussa. Ensimmai-
seksi kerromme pelisuorituksen ja pelikasityksetiaamisen vaiheet. Toisessa alaluvussa
keskitymme viitepeliympériston rakentamisen ja mkadmisen valineisiin. Kolmannessa
alaluvussa kuvaamme ohjaajien toiminnan ja ohjpajaajavuorovaikutuksen aineistonke-

ruun kaytanteita.

6.1 Pelikasityksen ja pelisuorituksen mittaaminen

Kerasimme aineiston pelisuorituksesta ja pelikisigta interventiojakson ensimmaisella

ja viimeisella kerralla. Alku- ja loppumittaus ebedit samalla tavoin.

6.1.1 Pelisuoritus

Aineistonkeruu

Pallon sijoittelua, kentalla sijoittumista ja hy@kisen rakentelua mitattiin yksi vastaan
yksi -pelissa kentélla, jonka kenttdpuoliskojend&ali 3 metrid levea ja 4,6 metria pitka.
Liséksi kenttapuoliskot oli jaettu yhdeksaan ruutgis m x 1,53 m) pallon sijoittelun ja
kentélla sijoittumisen observoinnin helpottamisekdidella kameralla kuvattiin yhtaaikai-
sesti kahta pelia. Pelit kuvattiin kentan takaarydéosta. Pallon sijoittelua kuvattiin pelaa-

jan ollessa kasvot kameraan péin ja kentalla sijmilsta pelaajan ollessa selké kameraan
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pain. Pelaajat vaihtoivat kenttapuoliskoja viideimmatin valein. Yhteensa peli kesti 20

minuuttia.

Koska ryhman valmentajalla ei ollut aiempaa tigielaajien tasosta, pyysimme alkumit-
tauksessa pelaajia itse valitsemaan parikseen saso@sen pelaajan. Yhta paria lukuun
ottamatta (llona ja Leena) parit osoittautuivatisigsi. Mittausolosuhteiden vakioimisek-
si samat peliparit séilytettiin loppumittauksedsada lukuun ottamatta. Leena ei osallis-
tunut interventiojaksolle eik& loppumittaukseenppomittauksessa llonan parina oli Ma-
rika. Ohjeistus oli kilpailullinen; pelaajia kehdtign laskemaan pisteet. Pelaajalla oli kay-
tettavissa yhdesta kolmeen kosketusta. Syotoagpdihtua sormilyénnilla helppona ken-

tan keskialueelle. Syo6ttdja ei huomioitu obsenigaiheessa.

Analysointi

Videoidun pelisuorituksen observoinnissa kaytimmenatelmien testausvaiheessa kehitte-
lemaamme observointimenetelmé&a (kuvio 5). Jokalyékkays- ja puolustustilanne lu-
kuun ottamatta syottdd merkittiin omaan kenttaadsattapuoliskot oli mittaustilanteen
lailla jaettu yhdeksaan ruutuun observoinnin tageygiden varmistamiseksi.

Observointilomakkeeseen merkittiin hyokkayksend@haikka, pallon sijoituspaikka,
hyokkayksen viimeisessa lyonnissa kaytetty tekmiijkkaytettyjen kosketusten lukumaa-
ré seka puolustajan sijoittumispaikka.

1) 2) Observointilomakkeen koodit:
x 0 = pelaaja 1
X = pelaaja 2
X h = hihalyonti
€2 s< S = sormilyonti
N j = _yhden kéi_den juju
5 I = iskulyonti

KUVIO 5. Esimerkki observointilomakkeesta.

Ensimmaisessa tilanteessa hyokkaavan pelaajamisén kosketuksen sormilydntinydk-

kays on lahtenyt keskikentédn vasemmasta laidastayatautuu vastustajan kenttépuolis-
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kon oikeaan etukulmaan. Puolustava pelaaja "o"yaikkéyksen lahtohetkella sijoittunee-
na keskikentén keskimmaiseen ruutuun. Toisessaedsditilanteessa hyokkaava pelaaja
"X on toimittanut pallon verkon yli sormilyonnill&olmella kosketuksella. Verkon ylitta-
van kosketuksen aikana han on sijoittuneena etékesikeanpuoleiseen ruutuun. Pallo
menee puolustavan pelaajan kenttapuoliskon vasengiakulmaan. Puolustaja on sijoit-

tunut takakentan keskimmaiseen ruutuun.

Pallon sijoittelutilanteet luokiteltiin kolmeen legioriaan, tehokkaisiin, tehottomiin ja epa-
onnistuneisiin. Tehokkaita hytkkayksia ovat nesgai hyokkays menee suoraan kenttaan
tai vastustaja liikkuu vahintaan kaksi askelta s&aden pallon peliin. Tehokkuuden maa-
ritelmé johdettiin lentopallon taktisista peruspetieista: Tehokas hytkkays on sellainen,
jossa vastustaja joutuu vaikeuksiin tai pallo mesg@raan vastustajan kenttdan. Tehokas
pallon sijoittelu merkittiin observointilomakkeesepunaisella varilla. Tehottomaksi maa-
riteltiin hydkkaykset, joissa vastustaja liikkuurkeintaan yhden askeleen. Tehottomien
tunnusvari on sininen. Epaonnistuneita olivat nékkyykset, joissa pelaaja kosketti palloa
onnistumatta kuitenkaan toimittamaan palloa verdokentan rajojen sisapuolelle. Epa-
onnistuneiden hytkkaysten merkitsemiseen kaytettilkoista varia.

Puolustavan pelaajan kentélla sijoittuminen méalfimeyokkayksen lahtohetkella. Jarke-
van kentalla sijoittumisen ehtona kaytdmme sijonigta keskikentan tai takakentan kes-
kimmaiseen ruutuun. Perusteluna jarkevan sijoitsemimaaritelmalle on kentan pieni
koko; laitoihin sijoittuminen (ns. sektoripuolus}es kolmen metrin levyisella kentalla ole
tarpeellista. Lisaksi lentopallon perusperiaateattd liikkumien tapahtuu takaa eteenpain.
Maaritelma&n perusteluna on myds voimahyokkaystenimasuus, mista johtuen torjunta

(= etukentélle sijoittuminen puolustustilanteessa)le tarpeellinen.

Hyodkkayksen rakentelusta tarkastelemme hyokkaystddén kaytettyjen kosketusten lu-
kumaarada, hyokkayslyonnissa kaytettya tekniikk&é stukentalta l[ahteneiden hyokkays-

ten osuutta.
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6.1.2 Verbalisoitu pelikasitys

Verbalisoidulla pelikasityksella tarkoitamme tutkiksessamme sanoiksi puettua tietoa ja
ymmarrystéa pelin taktisista elementeista, ongelaikaisutilanteista ja paatdoksenteosta

ongelmanratkaisutilanteissa.

Aineistonkeruu

Tutkimme pelikasityksen — ajattelun — kehittymikiélen kautta. Kuten Eskola ja Suoranta
(1998) toteavat, ei tuotettua kielta itsessaarsyyea pitaa neutraalina ajattelun kuvana.
Sen sijaan kielella on tassa tutkimuksessa kalsswali. Toisaalta aineistoa keradtessamme
pyrimme nakemaan kielen kautta pelikasityksen nkaén. Toisaalta taas verbalisointiin
ohjaamisella pyritddn auttamaan pelaajia uudellakentamaan todellisuutta. (Eskola &
Suoranta 1998, 141-146.)

Verbalisoidun pelikasityksen mittareina kaytimmkualja loppukyselylomaketta (liite 4)
seka ongelmatilannelomaketta (liite 5). Kysymystahoituksena oli selvittaa pelaajien
taktista ymmarrysta ja tietoisuutta ongelmatilashegi ratkaisemisen keinoista. Lisaksi ky-
selylla kerattiin tietoa pelaajien taustoista. Mojpgen lomakkeiden kysymykset olivat

avoimia.

Alku- ja loppukyselyn kysymyksilla 1-7 kerdsimmeiséatietoa pelaajista. Kysymyksella 8
halusimme selvittéda pelaajien kasitysta siita, wysi vastaan yksi -pelissa pitaa tehda
voittaakseen. Varsinaiset pelikasityskysymykset®voidaan jakaa pisteentekovaiheeseen
(kysymykset 9, 10, 11, 12, 13 ja 16) ja pisteenasteeseen (kysymykset 14 ja 15) liitty-
viin kysymyksiin. Pisteentekovaiheen kysymyksilldl9, 11 c), 12 ja 13 pyrimme kartoit-
tamaan pelaajien tietoisuutta pallon sijoittelunigegteista. Kysymykset 11 a), b) ja c)
sekalé liittyvat hyokkayksen rakenteluun. Molempiateenestovaiheen kysymykset kar-

toittavat pelaajan tietoisuutta kentélla sijoittsem periaatteista.

Ongelmatilannelomakkeen yhdeksalla ensimmaisebirkyksella mitattiin pelaajien pal-

lon sijoitteluun liittyvaa tietamysta. Pelaajaaakbjettiin merkitsemaén yhdesta neljaan
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rastia kuvaamaan, mihin han pallon kussakin tikesda sijoittaisi. Lisdksi pelaajan tuli
perustella, miksi han sijoittaisi pallon tiettyyieftyihin paikkoihin seka kertoa, mita tek-
niikkaa kayttaisi. Kentalla sijoittumisen ongelntaiteita oli viisi. Niihin pelaajan tuli

merkitd, mihin han sijoittuisi hyokkaajan hyokkagksrakentelun perusteella.

Kyselyt tehtiin valittémasti videoidun alkupelink&en. Ohjeena oli vastata ensin pelikasi-
tyskyselyyn ja sitten ongelmatilannelomakkeeseesi yéstaan yksi -pelin perusteella.
Ongelmatilannelomakkeen tayttamisestd annoimmerkettisen esimerkin. Vastaamiseen

pelaajalla oli kaytettavissaan niin paljon aikaamkuan tarvitsi.

Analyysi

Verbalisoidun pelikasityksen analysoinnissa kayt@nwirtteellisesti verbaalista protokolla-
analyysi&, jota mm. McPherson (1994, 2000) on Kaytt peliin liittyvien kasiterakentei-
den tutkimuksessaan. Aluksi vertasimme pelaajamgékloppumittauksen vastauksia si-
ten, ettd muutokset jaettiin kahteen luokkaan: élhsiin ja laadullisiin. Maarallisilla muu-
toksilla tarkoitamme taktisten kasitteiden (tavgitdosuhde- tai toimintakasitteiden) li-
saantymista. Tavoitekasitteitd kaytetd&n kuvaarpaén voittamisen keinoja. Esimerkki
lentopallon tavoitekasitteesta on pallon toimittaem kenttdén. Olosuhdekasitteet liittyvat
niihin ulkoisiin olosuhteisiin, joissa toiminta taptuu. Lentopallossa olosuhdekésite on
esimerkiksi vastustajan tietty vahvuus. Toimintattést kuvaavat malleja, joilla tavoitteet
saavutetaan. Esimerkkina tasta on havainnoinkiaikiea passi. Laadullisesti muuttuneiksi
tulkitsimme sellaiset vastaukset, joissa oli tapabt tiedon rakenteessa oli tapahtunut

muutos deklaratiivisesta proseduraaliseksi (esiikgirjos-niin -rakenteet).

Kolmanneksi vertailemme pelaajan verbalisoidun @sgnteon tarkoituksenmukaisuutta
alku- ja loppumittauksessa eli onko pelaaja kehjyityentopallon taktisten ongelmien rat-
kaisemisessa vastaustensa perusteella. Kehityktstelemme kolmesta nakdkulmasta
hyokkayksen rakentelun, pallon sijoittelun ja kdlatgijoittumisen nakékulmasta. Ryhméan
muutoksen analysoimiseksi k&sittelemme erityigagt kysymyksia, joissa muutos esiin-

tyy useimpien pelaajien vastauksissa.
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6.2 Ohjaajien toiminnan ja vuorovaikutuksen tar&hst

Aineistonkeruu

Ohjaajien toimintaa ja pelaaja-ohjaajavuorovaikiguarkastelemme TGFU-pedagogiikan
ja toimintatutkimuksen kehyksessa. Omasta toimitamasie ja vuorovaikutuksesta pelaa-
jien kanssa kerasimme kolmenlaista aineistoa. Em&imen aineiston muoto on tutkimus-
paivakirjamerkinnat. Siihen kirjoitimme havaintég@minnastamme TGFU-ohjaajina ja
toimintatutkijoina niin viitepelikertojen aikana kuheti niiden jalkeenkin. Erityisesti Kiin-
nitimme huomiomme tavoitesuuntaiseen palautteeparjeotuntemuksiimme vuorovaiku-
tuksen onnistumisesta. Kirjasimme ylés myds tuntesamme pelaajien suhtautumisesta

meihin seka tyttdjen suullisia palautteita.

Toinen aineistomuoto on pelaajien tuottamat kigall dokumentit. Ensisijaisesti tarkaste-
lemme kehityskyselyiden ja loppumittauksen yhtegddeerattya palautetta. Lisaksi kay-
tdmme oman toimintamme tarkastelussa apuna keliggskden vastauksia.

Kolmas aineistotyyppi on ohjeistuksien ja pelituméien vélisten kysymysten aanitallen-
teet. Tallensimme ohjeistukset ja kysymykset kdhdaisimmaisella ja kahdella viimei-
sella viitepelikerralla, jotta voisimme seurat&revatko ohjeet ja kysymykset tutkimuk-

semme teoreettisten lahtokohtien mukaisesti.

Analyysi

Tutkimuspaivéakirjan muistiinpanot luokiteltiin alskniin, etta ohjaajan toimintaan ja vuo-
rovaikutukseen liittyva aineisto erotettiin muiséajmerkiksi viitepeliymparistoon liittyvis-
tda, havainnoista. Sen jalkeen havainnot luokitetflektioon, toimintakaytanteiden luo-
miseen, palautteenantoon ja omiin tuntemuksiin. Kavainnot oli luokiteltu neljaan
luokkaan, analysoimme niita suhteessa toimintatutkisen ja taktisen palloilun opetuksen
periaatteisiin. Kyselytuokioiden aaninauhojen awahalysoimme kysymysten esittdmisen
selkeyttd ja johdonmukaisuutta seké niiden etent@én@siffinin ym. (1997, 15) mallin mu-

kaisesti.
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6.3 Viitepeliympariston muokkaamisen valineet

Aineistonkeruu

Viitepeliympariston toimivuutta havainnoitiin kolrte tavalla. Ensinnakin viitepelikerran
aikana ja valittomasti sen jalkeen teimme havamsdiantojen toimivuudesta ja niiden
soveltuvuudesta pelaajien kehitystasolle. Tarkimsteé myos pelaajien suhtautumista
viitepeliymparistdon ja valittuihin harjoitteisiim.oiseksi kaikki viitepelikerrat videoitiin,
jotta viitepeliymparistdjen toimivuutta voitaisijalkikateen arvioida. Jokaisen viitepeliker-
ran jalkeen katsoimme videot ja kirjasimme havamite tutkimuspaivakirjaan. Kolmas
tarkea osa oli viitepelien kehityskysymykset (lie Jokaisen viitepelikerran paatteeksi
pelaajat vastasivat kullekin kerralle suunnitelioi#h—5 kysymykseen. Kolmen paakohdan
lisdksi viitepeliympéaristdjen muokkaamiseen vaikatt omalta osaltaan myoés pelaajien

kirjalliset seka spontaanit palautteet.

Analyysi

Viitepeliymparistoon liittyvat tutkimuspaivakirjamiannat luokiteltiin kolmeen ryhmaan,
jotka ovat fyysisen ympariston muokkaaminen (sagnridineet, kenttd), taitoharjoittelu
ja pelin toimivuus tavoitesuunnassa. Kehityskysysmgyk vastauksia kasiteltiin tutkimus-
paivakirjahavaintojen rinnalla vahvistamaan tai kamaan tehtyja johtopaatoksia. Kysy-

mysten vastauksia ei erikseen luokiteltu.
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7 TOIMINNAN MUUTOKSEN ANALYYSI

7.1 Pelikasityksen ja pelisuorituksen kehittyminen

Seuraavassa alaluvussa tarkastelemme koko joukksdienorituksen ja pelikésityksen
kehittymista yleisella tasolla. Luvuissa 7.1.2 j&.3 esittelemme kahden pelaajan, Riikan
ja Jaanan, tulokset yksityiskohtaisemmin. Valitsienyksityiskohtaisempaan tarkasteluun
Riikan ja Jaanan siksi, etta he olivat ainoat pataptka olivat paikalla kaikilla kahdek-
salla harjoituskerralla. Kaisa, llona ja Lotta aliypaikalla seitsemén kertaa, Riina viisi ja

Jenni nelja kertaa.

7.1.1 Ryhman muutos

Alkumittaukseen osallistui kahdeksan pelaajaatgojksi ei sen jalkeen enéé jatkanut len-
topallon pelaamista. Loput seitsemén olivat paikallyts loppumittauksessa. Liséksi in-
terventiojakson aikana harjoituksiin tuli viisi pejaa lisaa. Kasittelemme vain niiden seit-

seman pelaajan tuloksia, jotka osallistuivat séké-atta loppumittaukseen.

Pelisuorituksen muutoksen kohdalla olemme ottataestikoihin ja keskiarvoihin mukaan
llonan, vaikka héanen tuloksensa alku- ja loppuralitssa eivat ole vertailukelpoisia,
koska han ei pelannut alku- ja loppumittauksessamagoelaajaa vastaan. Hanen parinsa
Leena oli alkumittauksessa ryhman heikoin, taidatit erittdin paljon llonaa heikompi.
Leena ei osallistunut muihin seitsemaan intervéetiman. Loppumittauksessa llonan vas-
tustaja oli Marika, joka ei osallistunut alkumitkaeen. Marika on taidoiltaan ryhman par-
haimmistoa. Halusimme mittausolosuhteiden muuttastgshuolimatta pitdad llonan mu-
kana ryhman muutoksen tarkastelussa, silla hapawkaensa on mielenkiintoinen etenkin
verbalisoidun pelikasityksen nakoékulmasta. Pohdinithemmin myds Kaisan tapausta,
koska huolimatta Kaisan keskimaaraistd heikomntétinista hanen vastauksensa etenkin
alkumittauksen pelikasityskyselyihin ovat poikkeelkisen edistyneita verrattuna muuhun

ryhmaan.
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Pelisuoritus:
A) Pisteentekovaihe
Kuviossa 6 on esitelty ryhman tehokkuus- ja ep&inomisprosentit alku- ja loppumittauk-

Sessa.
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Jenni Lotta Jaana Riina Riikka Kaisa llona

KUVIO 6. Pallon sijoittelun tehokkuusprosentti jadkkaysten epaonnistumisprosentti

alku- ja loppumittauksessa.

Koko ryhman pallon sijoittelun tehokkuusprosenttieskiarvo oli alkumittauksessa 29
prosenttia. Keskiarvo nousi loppumittauksessa 3qmtiiyksikkoa. Tehokkuusprosentti
nousi viidella pelaajalla seitsemasta. llonan j&d® tehokkuusprosentit muuttuivat eni-
ten, nousten 8 prosenttiyksikkda. Kaisan tehokKasisi yhdella prosenttiyksikolla ja Rii-

nan viidella.

Epaonnistumisprosenttien keskiarvo nousi 10 proig&stkkdd. Loppumittauksessa se oli
33 prosenttia. Ainoastaan Jaanan epaonnistumisptolseki. Muilla pelaajilla epaonnis-
tuneiden hyokkaysten osuus kasvoi 1:sta 26:eereptidgksikkda. Merkittavin muutos ol
Kaisan epaonnistumisprosentin 26 prosenttiyksikdusn 31 prosentista 57 prosenttiin.

Toiseksi eniten, 14 prosenttiyksikkda, kasvoi Log@@onnistumisprosentti.

Kaisan epaonnistumisprosentin suuri kohoaminer la@ken tehokkuuttaan. Kaisan hiha-
lyonti oli melko heikko ja han kaytti sita alkungittksessa suhteessa muita pelaajia va-

hemman (30 %). Loppumittauksessa hihalydntien okasgoi noin 60 prosenttiin. Muu-
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tamaa poikkeusta lukuun ottamatta hanen onnistum@dkayksensa lahtivat kuitenkin
sormilyonnilla. Han teki hihalydntivirheen useimentensimmaisella tai toisella kosketuk-
sella. Ensimmaisen ja toisen kosketuksen hihalgarguureen maaraan loppumittauksessa
saattaa olla syynéa Kaisan vastustajan Riikan telnodtén huomattava kohentuminen. Tu-
losten valossa Riikka pakotti tehokkaalla pelilld&msan kayttamaan heikompaa tekniik-

kaansa.

Seka epaonnistumis- ettd tehokkuusprosenttien rksigga oli néhtavissa selkeé johdon-
mukaisuus. Tehokkuus kohosi kahta pelaajaa luktiamatta. Epaonnistumisprosentti
taas kohosi kaikilla muilla paitsi Jaanalla. Muwgekovat kuitenkin melko pienia. Kun
seka tehokkaiden ettd epéaonnistuneiden hyokkapstems kasvaa, huomataan, etta tehot-
tomien hyokkaysten osuus on pienentynyt kaikilllpgla. Kaytettyjen kosketusten kes-
kiarvo nousi kaikilla pelaajilla loppumittauksedsaomattavasti, miké vaikuttaa myos epa-
onnistumistodennékdisyyteen, kun taitotaso ei vadggkovin korkea. Toinen epaonnistu-
misten suhteellisen osuuden kasvamista selittéijé ten se, ettéd pelaajat pyrkivat sijoit-
tamaan pallon vaikeana vastustajan kenttapuoliskBlenkin Lotan 21 prosenttiyksikon ja
Kaisan 25 prosenttiyksikon lasku tehottomien ossasde®n merkittava. Muilla pelaajilla
muutokset olivat 2:sta 12:een prosenttiyksikk6dahga Kaisan epaonnistumisprosentit

kohosivat muita pelaajia huomattavasti enemmanuopauksessa.
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Jenni Lotta Jaana Riina Riikka Kaisa llona

KUVIO 7. Tehottomien pallon sijoittelutilanteidesuus alku- ja loppumittauksessa.
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Yhtena tehokkuusprosenttien muutoksia selittavékigéina on pelaajien lasnaolo interven-
tiokerroilla. Kaisaa lukuun ottamatta pelaajillatija olivat paikalla vahintaan seitsemalla
interventiokerralla, tehokkuusprosentit ovat noessmemman kuin niilld, jotka olivat
paikalla nelja tai viisi kertaa (Jenni ja RiinayoEovat kuitenkin pieni&, mink& vuoksi las-

naolon vaikutuksesta ei voida olla varmoja.

Hyodkkayksen rakentelua tarkastelemme hyokkaystédwothkaytettyjen kosketusten kes-
kiarvon, etukentalta lahteneitten hyokkaysten osayd hydkkayksen viimeisessa koske-
tuksessa kaytetyn tekniikan valossa.

2,5

= alku

1,5 -
m loppu

0,5

Jenni Lotta Jaana Riina Riikka Kaisa llona

KUVIO 8. Kaytettyjen kosketusten lukumaara pallahéen alku- ja loppumittauksessa.

Hyodkkaysta kohden kaytettyjen kosketusten lukum@éikkien pelaajien keskiarvo) nou-
si alkumittauksen 1,15:sta loppumittauksen 2,2’k&tsseen. Kaikki pelaajat kayttivat
loppumittauksessa enemman kosketuksia kuin alkaukisessa. Eniten kosketusten maa-
ran keskiarvo nousi Lotalla, jonka keskiarvo ndugb kosketuksella. Myds Riikalla muu-
tos on erityisen suuri: 1,53 kosketusta. Jennillautos oli pienin: vain 0,6 kosketusta.
Jennin pieni kaytettyjen kosketusten maaran kaslityy ainakin osittain sill&, ettei han
ollut paikalla alku- ja loppumittauksen liséksi kikahdella viitepelikerralla. Loppumitta-

uksen aluksi Jenni kysyikin, onko loppupelissa pekiyttaa kolme kosketusta.
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Etukentalta lahteneiden hydkkaysten osuus nousnatkauksen 14 prosentista loppumit-
tauksen 44 prosenttiin. Muutos on huomattava, katellaan pallon sijoittelun mahdolli-

suuksia verkon laheisyydesta verrattuna keskiatakenttaan.

Kolmas hytkkayksen rakentelun osatekija oli paligikkayksen viimeisesséa kosketuk-
sessa kaytetty tekniikka. Tehokkaan hyokkayslyotulisi tapahtua ylakautta sormilyon-
nilld, yhden kéaden jujulla tai iskulyénnilla. Yhd&iden hyokkayksia alkumittauksessa oli
vain vahan ja niista suurin osa tapahtui keskitakakentalta. Takakentan iskulyonteja ei
loppumittauksessa tullut ollenkaan. Jaana, RiikkRijna kayttivat loppumittauksessa
huomattavasti enemman sormilyontia kuin alkumittmdsa. llonan sormilydntinyokkays-
ten osuus pieneni hieman, silla han kaytti lopptauksessa enemmaéan yhden kaden hyok-
kayslyonteja. Yleensa ottaen ylékautta tapahtumeig@kkaysten osuus kasvoi kaikilla

pelaajilla lukuun ottamatta Jennié ja Kaisaa.

B) Pisteenestovaihe
Kuviossa 9 esittelemme kentalla sijoittumisen jagkesprosentit alku- ja loppumittaukses-

sa.
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KUVIO 9. Kentalla sijoittumisen jarkevyysproserdiku- ja loppumittauksessa.

Ryhman kentalla sijoittumisen jarkevyysprosentleskiarvo nousi alkumittauksen 61
prosentista 78 prosenttiin. Kentalla sijoittumigérkevyysprosentti nousi kaikilla pelaajil-
la. Jaanan jarkevyysprosentti nousi eniten, 27gmibigksikk0d. Jaanan jarkevien sijoittu-
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misten osuus oli loppumittauksessa 93 prosenRianin muutos oli Riinan 8 prosenttiyk-
sikbn nousu. Hanen jarkevyysprosenttinsa oli jaadittauksessa korkea (81 %). Merkit-
téavaa on se, etta jarkevyysprosenttien vaihtelagpeln valilla on alkumittausta pienempi:
Alkumittauksessa jarkevyysprosentit vaihtelivatpd@sentista 81 prosenttiin, kun loppu-

mittauksessa vaihteluvéli oli 69 prosentista 93pmitiin.

Kentalla sijoittuminen parani havaintojen valossarattavasti pallon sijoittelua enem-
man. Ajattelemme eron selittyvan silla, etta pediieksen kayttdmisen periaate on pallon
sijoittelua ja sen alaongelmia (esim. vastustapramnointi, hyokkayksen rakentelu, vali-
neen hallinta) yksinkertaisempi niin taktisestirktaidollisestikin. Mielestamme pelikes-
kuksen kayttaminen on taktiselta vaativuustasoltemrattavissa kentan kulma-alueiden
hyodyntamiseen pallon sijoittelussa. Ongelma ok&ten tiedossa, eikd sen ratkaisemi-
seen valttamatta tarvita tilannekohtaista paattetyti taas vastustajan havainnointi niin

puolustus- kuin hyokkayspelissakin vaatii.

Verbalisoitu pelikasitys:

Analysoimme luvussa 6.1.2 esitettyjen kriteerielossa aluksi muutoksia, joita pelaajien
kasiterakenteissa on interventiojakson aikana tapailh alku- ja loppumittauksen pelikasi-
tyskyselyjen perusteella. Pelikasityskyselyjengélik kasittelemme ongelmatilannelomak-
keiden vastauksia. Alun perin ajatuksenamme okikiyé jakson aikana etenkin pallon
sijoitteluun ja kentalla sijoittumiseen. Kuten segddlikasityskyselysta, ongelmanratkaisu-
lomakkeista etta pelisuorituksen analyysisté ilnegkerostui hydokkayksen rakentelun

merkitys interventiojakson aikana.

Ryhman verbalisoidun pelikasityksen havainnolligsgksi lajittelimme kysymykset vas-
tauksineen kolmeen rynméaan sen mukaan, kuinka moslaajan vastauksesta loytyi lop-
pumittauksessa alkumittausta enemman eksperttigeiai. Kasittelemme lahemmin ky-
symyksia 8, 10, 11 ja 14, koska niissa muutos tkesamin nahtavissa useimpien pelaaji-
en vastauksissa. Mielenkiintoista on, etta nelgsykiyksen joukossa on seka pallon si-
joittelua, kentalla sijoittumista, hyokkayksen ratedua etta tekniikan valintaa kasittelevia

kysymyksia.
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Pelissa menestymiseen liittyvaa tietoa mittaavaeayrkykseen kahdeksan annetuissa vas-
tauksissa viisi pelaajaa seitsemasté vastasi lopawuksessa alkumittausta jasentyneem-
min. Kahden pelaajan vastauksissa oli alkumittasg@@lementteja yhteistoiminnallisesta
pallottelusta. Loppumittauksen vastauksissa pe&aajastauksissa oli kilpailullisen pelin
tunnusmerkkeja, kuten hyokkayksen rakentaminemljamp sijoittelu. Kahden pelaajan
vastauksissa loppumittauksessa oli tavoitekasdte{pallon laittamien vastustajan kent-
taan) lisaksi toimintaan liittyvia kasitteita ekikoja, joilla tavoite saavutetaan (vastustajan
havainnointi ja teknisen suorituksen mukauttaminiem ettd havainnointi on mahdollis-
ta). Yhden pelaajan alkumittauksen vastauksessiueientopallon taktiikkaan liittyvia
kasitteita. Loppumittauksen vastauksissa oli kékapitekasitettd, jotka olivat pallon si-
joittaminen kenttdan tai pallon toimittaminen vaike vastustajalle. Toisin sanoen hanen
loppumittauksen vastauksessaan ilmenivat molemeritke- ja seindpelien hyokkayspe-

lin perusperiaatteet.

Kysymyksella 10 pyrimme selvittdamaan pelaajan getug tekniikan valinnalle. Viiden
pelaajan perustelut muuttuivat viitepelijakson gdlessa loppumittauksessa. Alkumittauk-
sessa heista kaksi vastasi valitsevansa tekniikam, gtté he valttaisivéat virheen. Kaksi
pelaajaa ei alkumittauksessa kertonut miettivaekidiikan valintaa etukéteen. Yksi pelaa-
ja ilmoitti alkumittauksessa valitsevansa kayteitatekniikan pallon sijoittamispaikan
mukaan. Loppumittauksessa kaikista viidestd muatata vastauksesta |0ytyi olosuhtei-
den merkitys tekniikan valinnalle, ns. jos-niinkeane. Kaisan vastaukset ovat hyva esi-

merkki muutoksesta:

Kysymys: Milla perusteella teet ratkaisun siitatartekniikkaa kayttaen hyokkaat?
Alkumittaus:

Kaisa: Silla josta on helpoin saada se verkon yli.

Loppumittaus:

Kaisa: Jos pallo on korkealla niin sormilyonnillaree missa vastustaja ei ole. Tai jos on
todella hyva paikka niin iskulydnnilla.

Kysymyksessa yksitoista selvitimme pelaajien t®iaita hyokkayksen rakentelun ele-
menteista. Kaikki seitseman pelaajaa olivat jo mdiktauksessa tietoisia lentopallon kol-
men kosketuksen tarkoituksesta. Kahden pelaajaawesssa nakyi kuitenkin yhden kos-
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ketuksen pelin vaikutus. Loppumittauksessa kuudtagpan vastaukset muuttuivat jasen-
tyneemmiksi. Hyokkéayksen rakentelun elementtiesikiss vastauksista ilmeni eritellym-
min ensimmaisen, toisen ja kolmannen kosketukdaévé (tavoitekasite) seka se, miten
ne tulisi suorittaa teknisesti (toimintakasite)sdksi kaikissa kuudessa muuttuneessa vas-
tauksessa kohdassa 11. c) on merkkeja kilpailstispelista, esimerkiksi pallon sijoitte-

lusta.

Kysymys: Jos kaytat yksi vastaan yksi -pelissa lealrkosketusta, mik& on kolmannen
kosketuksen tarkoitus?

Alkumittaus:

Jenni: Saada pallo kenttaan.

Loppumittaus:

Jenni: Saada pallo vastustajan kenttddn 'haluttkointaan jossa vastustaja ei ole.

Neljannellatoista kysymyksella pyrimme selvittamg@olustusasemiin siirtymista. Al-
kumittauksessa vastauksissa painottui vastustajamnnan havainnointi seka ennakointi.
Yhdessakaan vastauksessa ei alkumittauksessayegehkeskuksen kasitetta. Loppumit-
tauksessa kuusi pelaajaa seitsemasta kertoo pgddudyokkayksen jalkeen palaamaan
pelikeskukseen. Vastauksista on loppumittauksessalykuun ottamatta jaanyt pois vas-
tustajan havainnointi. Vaikka vastustajan havainiankin lentopallon puolustuspelissa
keskeinen elementti, ovat pelaajien vastauksenghviiEsia interventiojakson tavoitteiden
kanssa. Kysymyksesséa 14 ei muutosta toteavastia(diivisesta) yksityiskohtaisempaan
jos-niin -rakenteita siséltavaan proseduraalisetodn ilmennyt Riinaa lukuun ottamatta.
Muilla pelaajilla vastaukset muuttuivat jakson tateden suunnassa ollen kuitenkin edel-
leen deklaratiivisia ja yksinomaan tavoitekasitignmaistuja. Vaikka Riinan loppumittauk-
sessa antamassa vastauksessa ei ole jos-niin Aeiagron siina perustelu pelikeskuksen

kayttamiselle, mitd muiden pelaajien vastauksissdee

Kysymys: Mita teet, kun olet toimittanut pallon ken yli?

Alkumittaus:

Riikka: Valmistun vastaamaan uuteen palloon jaamuwvastustajien liikkeita.
Riina: Odotan hydkkaysta.

Loppumittaus:
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Riikka: Pyrin palaamaan keskikentalle odottamaamasesaa palloa.

Riina: Valmistaudun keskelle kenttaa, mista on hgiv&oilla joka suuntaan.

Seuraavaksi eniten muutosta oli tapahtunut vasisagk&ysymyksiin 9 ja 16. Kysymyk-
sessa 9 kysyttiin pallon sijoittelun suunnittelaasgn perusteluja. Mielenkiintoista on, etta
pallon sijoittelun etukateen suunnittelun kehittgiem oli alun perin ensisijainen tavoit-
teemme. Muutokset vastauksissa ovat kuitenkin meioid. Riikkaa lukuun ottamatta
kaikki pelaajat ilmoittivat jo alkukyselysséa ainakiélilla suunnittelevansa, mihin pallon
sijoittavat. Tarkein tapahtunut muutos on, ettakmemhteistoiminnallisesta pallottelusta
ovat jddneet kokonaan pois loppumittauksessa kkikaelaajat kertovat hyokkayksen
rakentelun onnistuessa pyrkivansa laittamaan pabastustajan ulottumattomiin kilpapelin

tapaan.

Kysymys 16 kartoitti tietoisuutta onnistuneen hyéijksen rakentelun tuntomerkeista.
Ainoastaan Riinan ja Jaanan alkumittauksen vasisagks$uli esiin kolmen kosketuksen
periaate. Loppumittauksessa Riinan, Kaisan, Ja@nBikan vastauksista 16ytyy kolmen

kosketuksen tarkoitus ja suoritustapa.

Ongelmanratkaisulomakkeissa suurimmat erot alklegpumittauksen valilla nakyivat
tekniikan valinnan jarkevyydessa. Alkumittaukseseaitamat pelaajat olisivat kayttaneet
iskulyontia keski- tai takakentaltéa hyokatessa@ppumittauksessa yhden kaden hyokka-
yksia olisi kaytetty vain etukentaltd. Tulkintamiow, ettd pelaajilla ei alkumittauksen ai-
kaan ollut juuri kokemusta iskulyénnin kayttamisejst sen tarkoituksesta. Sen vuoksi
pelaajat ajattelivat, ettd iskulydnnilla saa pall@miten voimaa ja sité on siksi jarkevinta
kayttad, kun pallo pitdd saada mahdollisimman kauas

Alkumittauksessa pelaajat olisivat kayttaneet aettédéd usein hiha- tai sormilyontia. Lop-
pumittauksen vastauksien mukaan kukaan ei enéa#isiytihalyontia verkon laheisyydes-
ta. Etukentalta kaikki pelaajat kayttaisivat ylakkainyokkaysta: sormi- ja iskulyontia tai
jujua. Keski- ja takakentan hyokkayksissa useimpeddajat kayttaisivat sormi- tai hiha-

lyontia.
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Pallon sijoittelun jarkevyydessa ei alku- ja lopptiauksen valilla ndy suurta eroa ongel-
matilannelomakkeissa. Jo alkumittauksessa pekaajdi/ttaisi olevan kasitys siita, etta
pallo on jarkevinta sijoittaa mahdollisimman kawastustajasta ja tehokkainta on hyddyn-
taa kentan kulma-alueita. Muutaman pelaajan vastssk on nahtavissa pienia eroja. Pal-
lon sijoittelun perustelut ovat loppumittauksessseptyneempid, mika kertoo siita, etta
pelaajilla oli enemman kasitteita tietoisuuden desigpukemiseen. Esimerkkina kaytam-
me Kaisan vastauksia ongelmatilannelomakkeen endise®n tilanteeseen, jossa seka
hyokkaaja, ettd puolustaja ovat etukentalla. Séi# atté loppumittauksessa Kaisa olisi
sijoittanut pallon takakentalle. Han perustelee@stdan seuraavalla tavalla:

Alkumittaus:

Kaisa: Vastustaja ei ehka osaisi kovin helpollaatassiinen. (Iskulydnti)

Loppumittaus:

Kaisa: Kauas taakse. Koska vastustaja on eesspearinittaminen on hankalaa. (Sormi-

tai iskulyonti)

Seka pelisuoritus etté pelik&sitys ovat selvadiitkmgneet nimenomaan etukéteen asetta-
miemme tavoitteiden suuntaisesti. Pallon sijoigslupaatavoitteemme olivat kentan kul-
ma-alueiden hyodyntaminen ja vastustajan havaitin@ngelmatilannelomakkeiden pe-
rusteella voidaan havaita kulma-alueiden hyddyrd@mperiaatteen olevan loppumittauk-
sessa selked kaikille pelaajille. Loppumittaukselikasityskyselyssa ei kulmien kayttami-
sen periaatetta kuitenkaan tule yhdenkaan pelaagstauksissa. Tama saattaa johtua siita,
ettd Pallo kulmaan -peli oli ensimmainen viitepklin taas kaksi seuraavaa viitepelia pai-
nottivat vastustajan havainnointia. Vastustajamiawinti ja pallon sijoittaminen mah-
dollisimman kauas vastustajasta taas tulivat ésiikkien pelaajien vastauksissa loppu-

kyselyssa.

Hyokkéayksen rakentelun tavoitteista tarkein olirkeh kosketuksen kayttdminen. Kuten
loppumittauksen pelisuorituksista on nahtaviss&ifk8), kayttivat pelaajat alkumittausta
enemman kosketuksia hyokkaysta kohden. Muutositrkaan valttdmatta ole seurausta
yksin tietoisuuden parantumisesta. Syyna voi mylasse, etteivat tytét ehka aiemmin
olleet pelanneet yksi vastaan yksi -peleja, minkékgi usean perakkaisen kosketuksen
kayttaminen ei ollut luontevaa. Emme tieda tyttGgdraisemmasta harjoittelutaustasta
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riittdvasti, jotta voisimme arvioida muutoksen ayterusteellisemmin. Etukentan hyokka-
ysten osuuden suuri kasvu selittyy pitkalti sidéa pelaajat kayttivat alkumittauksessa
paasaantoisesti yhta kosketusta. Toisaalta painwijakson aikana useissa eri harjoitteis-
sa ja kaikissa viitepeleissa verkon laheisyydegtahtuneen hyokkayksen etuja. Loppu-
mittauksen pelikasityskyselyn vastauksissa tuli,ilttéa pelaajat olivat ymmartaneet etu-

kentan hyokkayksen tehokkuuden verrattuna kaukdast tapahtuvaan hyokkaykseen.

Suurin muutos pelisuorituksissa oli jarkevien k#atsijoittumisten osuuden kasvu. Koros-
timme kentalla sijoittumisessa ainoastaan pelikksén hyddyntamistd emmeka lainkaan
kiinnittaneet huomiota vastustajan hyokkayksen lmantiin. Loppumittauksen vastauk-
sissa kaikki tuovat esille pelikeskuksen kayttamigeriaatteen. Lisaksi kaikki pelaajat
kertovat tekevansa kentalla sijoittumispaatoksemgds vastustajan hyokkayksen havain-

nointiin perustuen.

Ryhmassa on kaksi mielenkiintoista, vastakohtgistaajaa, llona ja Kaisa. llona on ryh-
man taitavin ja pisimpaan pelannut, kun taas Kamsgaasta lentopallon aloittanut ja tekni-
sesti ryhman heikoin. Kuitenkin alkumittauksessaeihee, etta Kaisan taktinen tietoisuus
on ryhman edistyneimpia alkumittauksen pelikasiygshkyn ja ongelmatilannelomakkeen
perusteella. llonan on vaikeaa tuottaa kirjalli@atauksia koko interventiojakson ajan.
Pelikasityskyselyn vastaukset seka alku- etta lopgtauksessa ovat lyhytsanaisia eivatka
kovin informatiivisia. Ongelmatilannelomakkeistaissé sanallinen vastaus on vain osa
tuotosta, on nahtavissa, etta taktinen tietoisungelonatilanteista on olemassa, vaikka ei
olekaan sanoiksi puettavissa. Esimerkkimme llorngieillisesta vastauksesta on loppu-
mittauksen pelikasityskyselysta. On mahdollisteg #onan vastaukset olisivat olleet mo-
nisanaisempia ja informatiivisempia, jos han deanut vastata kysymyksiin suullisesti.
Toisaalta kokeilimme suullista vastaamista hanersg&aan viidennen viitepelikerran kehi-
tyskysymyksiin. llonan suulliset vastaukset eivdité&nkaan olleet juurikaan sisaltorik-

kaampia kuin hanen kirjalliset vastauksensa muibimtyskyselyihin.

Alkumittaus
Kysymys: Mika on tarkeaa hyokkayksen onnistumisannialta 1 vastaan 1 -pelissa?

llona: Etta ne kaikki tekee hyvin.
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Kirjallisten tuotosten perusteella llonan pelikjk#esta sinansa ei voida tehda paatelmia,
silla pelitilanteessa hén osoittaa kykenevanségaéhtekoon ongelmanratkaisutilanteis-
sa, vaikka han jakson aikaisten havaintojemme psglia vaikuttaisikin alisuoriutuvan
pelitilanteissa. Nakemyksemme mukaan llonan taidtiisivat parempiin pelisuorituk-
siin. Viitepelit eivat ehk&a motivoineet hanta, &idsimerkiksi iskulyontiharjoittelussa han
oli paljon innokkaammin mukana. Loppumittaukses$sad naytti paasevan omalle tasol-

leen hanen vastustajansa ollessa vahintaan ytdédai

Vastakohtana llonalle Kaisan taktinen tietoisuukorkea, mutta hanen taitotasonsa ra-
joitti pallon sijoittelua ja hydkkayksen rakenteliaisan kognitiivisen tiedon siirtyminen
pelisuoritukseen olisi vaatinut aikaa. Jos viitegieblisi pelattu esimerkiksi koppipeliver-
sioina tarvittavan taitotason ollessa alhainens&ailisi todennakdisesti parjannyt parem-
min. Huolimatta puutteellisista taidoistaan on leaisehokkuusprosentti ryhman keskita-
soa. Epdonnistuneiden suoritusten suuri osuus ibenkin se, missa ero muuhun ryhmaan

korostuu etenkin loppumittauksessa.

Kaisan vastaukset pelikasityskysymyksiin ovat jaialittauksessa kehittyneita. Loppu-
-rakenteita. Tavoite-, olosuhde- ja toimintakasittevat hanen vastauksissaan toisiinsa

liittyneitd, kun taas alkumittauksessa vastauksat toteavampia — deklaratiivisia.

Kysymys: Mitk& asiat vaikuttavat siihen, mihin aggiuolustamaan?

Alkumittaus:

Kaisa: Minka lydnnin vastustaja tekee.

Loppumittaus:

Kaisa: Kuinka tukalalta tilanne vastustajan karamalyttaa niin menen aika eteen. Jos

vastustaja saa hyvan niin keskelle ja hieman taakse

Yhteenvetona verbalisoidun pelik&sityksen kehitggsta voidaan sanoa, etteivat muutok-
set mittareiden perusteella ole kovin suuria. Wiitt tietorakenteiden uudelleen jarjestymi-
sesta on kuitenkin nahtavissa. Etenkin, kun pefigigien ja verbalisoidun pelikasityksen

kehittymista tarkastellaan rinnakkain. Pelisuorsteik muutokset hyokkayksen rakentelussa
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ja tehottomien hydkkaysten osuuden pienenemisessaviat pelikasityksen kehittymises-

ta.

7.1.2 Riikka: nakkisormesta alypelaajaksi

Riikka oli toinen niistd kahdesta pelaajasta, jaikallistuivat kaikille kahdeksalle inter-
ventiokerralle. Siksi valitsimme hanet yksityiskailsemmin tarkasteltavaksi. Riikan pa-
lautteesta paatellen interventiojakson kokemubdnhielle vahva. Kayttdmamme opetus-
menetelmat tuntuivat soveltuvan hanelle hyvin. Lopjitauksen yhteydessa Riikalta saa-

mamme palaute kertoo onnistumisen kokemuksista.

"Tulin tanne sellasena nakkisormena, mut nyt osasaan jotain. Opin pallon sijoituksen
jota en ollu koskaan ees ajatellu. —— Te saittakdmmut ajattelemaan sita palloa ja koko

pelid. Kiitos.”

Pelisuoritus:

A) Pisteentekovaihe

Riikan pallon sijoittelun tehokkuus alkumittauksesdi ryhméan alhaisin, 20 prosenttia.
Loppumittauksessa Riikan tehokkuusprosentti olikghdeksan prosenttiyksikon muutos
oli koko ryhman suurin. Tehokkuusprosentti oli kemkin edelleen ryhman alhaisin. Te-
hokkuusprosentin suurta nousun selityksené on airsgkmilyontihyokkaysten osuuden
kasvu, silla sormilydnti on hihalyontia tarkempkmékka. Niin alku- kuin loppumittauk-
sessakin hanen epéonnistumisprosenttinsa oli rytkoéeimpia. Epdonnistumisprosentti
nousi 34:sta 38 prosenttiin, ollen ryhman toisékskein. Koska Riikalla seka tehokkai-
den ettd epaonnistuneiden hyokkaysten osuus raskitehottomien pallon sijoittelu ti-

lanteiden osuus huomattavasti, 12 prosenttiyksikk6a

Riikan hyokkaysta kohti kayttamien kosketusten raédeskiarvo nousi 1,16:sta 2,69
kosketukseen. Etukentélta lahteneiden hyokkaystansokasvoi 16:sta 51 prosenttiin.
Suurimmassa osassa hyokkayksistaan (84 %) Riikikattiopallon verkon yli hiha- tai
sormilydnnilla. Alkumittauksessa Riikka kaytti satydntia hieman hihalydnti& enemman.

Yhden kadden hyokkayksia ja hatakosketuksia hartikéin vahan. Loppumittauksessa 64
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prosenttia Riikan hyokkayksista oli sormilyontiny@iyksia. Viidennes hyokkayksista ol
hihalyontihyokkayksia. Yhden kdden hyokkaysten gskasvoi 6 prosenttiyksikkda ollen

loppumittauksessa 13 prosenttia.

B) Pisteenestovaihe

Riikan kentélla sijoittumisen jarkevyysprosenttusoloppumittauksessa 19 prosenttiyk-
sikkda 50:sta 69 prosenttiin. Riikka sijoittui lappittauksessa huomattavasti useammin
kentan takaosaan kuin alkumittauksessa. Alkumittasa Riikka sijoittui takakentélle 8
prosentissa tilanteista. Loppumittauksessa takakerdijoittumisten osuus oli 50 prosent-

tia.

Riikan kentélla sijoittumisen jarkevyysprosenttikwko ryhmén alhaisin, mita selittaéa
ainakin se, ettd Riikan vastustajan Kaisan onnestihyokkaykset ovat erittain tehokkaita.
Se vaikeuttaa pelikeskukseen palaamista. Myos Kagari epaonnistuneiden hyokkays-
ten osuus saattaa laskea kentan keskialueellenpiglaativaatiota. Mahdollista on myos,
ettd Riikka keskittyi hyokkayspeliin puolustuspaetidemman. Riikalla oli kaiken kaikkiaan
vahan tilanteita loppumittauksessa, silla hanetustegallaan Kaisalla oli poikkeuksellisen

korkea epaonnistumisprosentti.

Verbalisoitu pelikasitys:

Ensimmainen asia, mihin huomio kiinnittyy Riikaka ja loppumittauksen pelikasitys-
kyselyvastauksia tarkasteltaessa, on vastauksienspiAlkumittauksessa vastaukset ovat
muutaman sanan mittaisia, kun taas loppumittauksRskan vastaukset tayttavat koko
vastaamiseen annetun tilan. Alkumittauksen peellatgoidaan sanoa, etta Riikka on jo
paaosin tietoinen lentopallon taktisista periaatégimutta Riikan kayttamat kasitteet ovat
poikkeuksetta toteavia (deklaratiivisia) eikd hamastauksissaan esiinny proseduraalisia
jos-niin -rakenteita. Hanen vastauksistaan ilmeata,hén ajattelee lahinna yhden koske-
tuksen pelia, eikd suunnittele pallon sijoittelua@elikeskuksen kayttamisesta ei Riikalla
ole alkumittauksessa viela tietoa. Han perustagkarsijoittumisensa lahinna ennakoin-

tiin ja vastustajan havainnointiin.

Loppumittauksen vastauksissa esiintyy toimintaasohde- ja tavoitekasitteiden yhteenliit-
tymi&, jotka muodostavat jos-niin -rakenteita. Ussapelikasityskyselyn vastauksessa
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nakyy tietorakenteen muutos deklaratiivisesta posgaliseen. Esimerkkiné on pelikasi-

tyskyselyn kysymys 10.

Kysymys: Milla perusteella teet ratkaisun siitatartekniikkaa kayttaen hyokkaat?
Alkumittaus:

Riikka: Mik& sattuu olemaan paras sen kannaltadéiko palloon.

Loppumittaus:

Riikka: L&ahinnd omasta nostosta riippuen ja jok&aé hyvin reagoimaan vastustajan pai-
kan niin myds silla perusteella.

Riikan pelisuoritukset kehittyivat kaikilla tutkitla osa-alueilla. Riikan asennoituminen
mittauksia, viitepeleja ja kehityskyselyita kohta@nmyodnteinen. Riikka antoi ohjaukses-
tamme ja pitamistamme harjoituksista ainoastadtikédéa palautetta. Havaintojemme pe-
rusteella han oli motivoitunut kehittdmaan taitojga taktista tietoisuuttaan. Onnistuimme
mielestamme parhaiten vuorovaikutuksessa nimenoiRakan kanssa, ohjaaja-
pelaajasuhde toimi hanen kanssaan interventiojakismta asti erittéain hyvin. Tapamme
ohjata oli yhtenevéinen Riikan luontaisen oppimiitykanssa verrattuna esimerkiksi Ilo-
naan, jolle verbalisoiminen ei ainakaan tutkimuksenvalossa soveltunut yhta hyvin.
Riikan hyvat oppimistulokset selittyvéat osaltadtésietta interventiojakson aikana kaytetyt

opetusmenetelméat soveltuivat hanen tapaansa oppia.

7.1.3 Jaana: "Miks mé&a suoraan sulle laitoin”

Jaana oli myos paikalla kaikilla kahdeksalla ingeriokerralla. Suhteemme Jaanaan oli
monimutkaisempi kuin suhteemme Riikkaan. Jaangkdion alussa varautuneempi ja
hanesta oli aistittavissa, ettei han ollut kanssareamoilla linjoilla lentopallon harjoitte-
lun suhteen. Yksi vastaan yksi -pelit eivat alukiet Jaanalle mieluisia. Jaana koki saa-
mansa tekniikkaan liittyvat palautteet hyddyllisiklaanan spontaaneista pelitilanteen ai-
kaisista kommenteista saattoi huomata, etta jakdetessa han alkoi yna enemman kiin-
nostua myaos pallon sijoittelusta. Han saattoi kegdadin huudahtaa: "Miks maa suoraan

sulle laitoin!”
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Pelisuoritus:

A) Pisteentekovaihe

Jaanan pallon sijoittelun tehokkuusprosentti ka82osta 36 prosenttiin. Hanen tehok-
kuusprosenttinsa oli korkein loppumittauksessandadi ainoa pelaaja, jonka epéaonnistu-
misprosentti laski. Epaonnistuneiden hyokkaystemussaski 2 prosenttiyksikkoa ja oli
loppumittauksessa 24 prosenttia. Se oli ryhmareksisalhaisin ja 9 prosenttiyksikkda

ryhman keskiarvoa alhaisempi.

Tehottomien hydkkaysten osuuden lasku oli Jaakalldsta pienin, vain 2 prosenttia.
Jaanan tehokkuusprosentti oli korkea jo alkumits@gka, eikd se loppumittauksessa nous-
sut kuin 4 prosenttiyksikkda. Kun epaonnistumispris samaan aikaan laski, ei Jaanan
pelisuorituksen kehitys nay tehottomien hyotkkaystsmuden pienenemisena toisin kuin
esimerkiksi Kaisalla.

Epaonnistumisprosentin lasku saattaa selittyd sittd Jaana kaytti alkumittauksessa eri-
tyisen paljon hihalyontid. Hanen hyokkayksistaarpiisenttia oli hihalyontinydkkayksia
ja vain 17 prosenttia oli sormilyonteja. Hihalyoatisovellu tarkkaan hyokkayksen paat-
tamiseen vaan on paremminkin puolustuspelaamis@gsettava tekniikka. Koska Jaanan
sormilydntihydkkaysten osuus nousi loppumittaukads3 prosenttiin, saattoi se omalta
osaltaan vaikuttaa epaonnistumisprosentin pienesesmi Edelleen hihalydntien osuus
hyokkayksista (45 %) oli muihin ryhmalaisiin vetrata melko suuri. Hatakosketusten ja
yhden kaden hyokkaysten osuus oli seka alku- epggumittauksessa pieni. Jaanan taidot
riittivat kolmen kosketuksen kayttamiseen, eikatkityjen kosketusten lukumaaran kasvu

siksi kohottanut epaonnistumisriskia kovin merkiésti.

Alkumittauksessa Jaana kaytti keskimaarin 1,02 énsita hyokkaysta kohden. Loppumit-
tauksessa kosketusten maara nousi 2,22 kosketuksggrumittauksessa Jaanan hyokka-
yksista 38 prosenttia lahti etukentalta. Etukemyikkaysten osuus kasvoi 25 prosenttiyk-
sikkoda verrattuna alkumittaukseen. Jaana kayttimlitauksessa hyokkayksissaan paaasi-
assa hihalyontia.

Seka kosketusten lukumaaran etta etukentan hydlda@psuuden nousu kertovat siita,

ettd loppumittauksessa Jaanan hyokkayksen rakeslieéhostunut huomattavasti. Alku-
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mittauksessa Jaana ei pyrkinyt hyokkayksen rakemteVaan pyrki toimittamaan pallon
ensimmaisella kosketuksella verkon yli. Kun hamlamittauksessa kéaytti useampaa kos-
ketusta hytkkayksen rakentelussa, myos tekniikéintagarkevoityi ja epatarkkojen hiha-

lydntien osuus pieneni suuresti.

B) Pisteenestovaihe

Jaanan kentalla sijoittumisen jarkevyysprosenttisné6 prosentista 93 prosenttiin. Niin
alku- kuin loppumittauksessakin Jaana sijoittuigsidssa keskikentélle. Takakentalle si-
joittumisten osuus kasvoi 27 prosenttiin. Muutasldl prosenttiyksikkoa.

Jaanan jarkevyysprosentti oli jo alkumittauksegsanan toiseksi korkein. Loppumittauk-
sessa hanen prosenttinsa oli korkein ja jarkewvjertamisten osuuden kasvu ryhméan suu-
rin, 27 prosenttia. Jarkevien kentélla sijoittumrsbsuus on suuri etenkin, kun huomioi-
daan Jaanan vastustajan, Riinan, keskimaaraisipapallon sijoittelun tehokkuus niin
alku- kuin loppumittauksessakin. Tosin Riinan tehwksprosentti laski loppumittauksessa,

mik& on saattanut entisestaan tehostaa Jaanamgarkentalla sijoittumista.

Verbalisoitu pelikasitys:

Jaana oli jo alkumittauksessa tietoinen hyokkaykakentelun tarkeimmista kasitteista.
Loppumittauksessa Jaanan kayttamat kasitteet ovatnkin syvempia ja kuvailevampia.
H&anen vastauksissaan on selkeité jos-niin -rakantei

Kysymys: Jos kaytat yksi vastaan yksi -pelissa lkeokosketusta, mika on
a) ensimmaisen b) toisen ja c) kolmannen kosketutes&oitus?
Alkumittaus:

a) Saada itselle aikaa, miettia mihin hyokkaa.

b) Passata itselle tarkasti.

c) Hyokata suunnitellusti ja tarkasti.

Loppumittaus:

a) Nostaa itselleen helppo

b) Vieda pallo lahemmas verkkoa. Tehda hyva pé&sdie, jonka aikana voi katsoa missa
vastustaja on ja paattaa minne hyokkaa.

c) Hyokata rajusti. Pistéda paha vastustajan kamttaa
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Jaanan loppumittauksen vastauksissa merkkeja hyk&&a rakentelusta on nahtavissa

silloinkin, kun kysymyksessa ei sita suoraan kysyta

Jo alkumittauksessa Jaana kertoi tekevansa patpidkmn sijoittelusta vastustajan sijoit-
tumisen perusteella. Pallon sijoittelun suhteerehgrelikasityksessaan ei tapahtunut juu-
rikaan muutosta alku- ja loppumittausta verrattaeSsiurimmat muutokset liittyvat niin
pelikasityskyselyn kuin ongelmanratkaisulomakkearperusteella tekniikan valinnan
kehittymiseen. Loppumittauksen ongelmanratkaisuldteassa tekniikan valinta on jarke-
voitynyt kuudessa tilanteessa yhdeksasta. TosmaJedyttaisi loppumittauksenkin perus-
teella huomattavan usein iskulyontia, vaikka palitieessa taidot eivat siihen todellisuu-

dessa riita.

Jaanan kentalla sijoittumista koskevissa vastas&tennaisinta on pelikeskuksen kasit-
teen esiintyminen loppumittauksessa. Alkumittaukaekana kertoi tekevansa ratkaisun
puolustuspaikasta vastustajan toiminnan perustdealf@umittauksessa niin ei enda ollut.
Vastustajan havainnointia ei painotettu kentaj@ttumisen paatoksen teossa interven-

tiojakson aikana lainkaan, mika selittda sen puuigan loppumittauksen vastauksista.

Loppumittauksen ongelmanratkaisulomakkeen vastas&gin viitteitd kentélla sijoittumi-
sen kasitteista, toisin kuin alkumittauksessa. f&&&t kentalla sijoittumisesta perustuvat
kuitenkin edelleen padasiassa ennakointiin ja lraipelikeskuksen kayttamisen sijaan.
Kuitenkin pelisuorituksen mittauksen perusteellandakayttad pelikeskusta loppumittauk-

sessa tehokkaasti.

Suurimmat muutokset Jaanan pelisuorituksessa ij@pdlksessa liittyivat hyokkaystek-
niikan valintaan ja hyokkayksen rakenteluun. Alktieniksen pelisuorituksessa 75 pro-
senttia Jaanan hyokkayksista lahti hihalyonnillag@manratkaisulomakkeen vastaukset
ovatkin ristiriidassa pelisuorituksen kanssa. Viastiansa perusteella han kayttaisi hiha-
lyontid vain yhdessa keskikenttatilanteessa ja keba takatilanteessa. Kaytdnnodssa Jaana
hyokkaa hihalyonnilla myds etukentélta. Loppumikisessa hihalyontihyokkaysten osuus

laskee 45 prosenttiin. Ongelmanratkaisulomakkelegsavalitsee tekniikaksi hihalydnnin
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kolmessa takakentan hyokkaystilanteessa. Sormityiikkaysten osuus nousi 17:sta 53

prosenttiin.

7.2 Ohjaajien toiminta ja vuorovaikutus: into, tigh ymmarrys

Luvun tarkoituksena on kuvata ja analysoida omamitbaamme toimintatutkijoina ja
TGFU-opettajina interventiojakson aikana. Tarkastehe toimintaamme reflektiivisyy-
den, vuorovaikutuksen ja taktisen palloilun opetukaaktkulmasta. Reflektiivisyyden
toteutumisen arvioinnissa keskitymme siihen, mim&arin pystyimme reagoimaan saa-
maamme palautteeseen ja muuttamaan omaa toiminagnnitepeliymparistéa saa-
mamme palautteen ja havaintojemme perusteella.o¥adtutusta tarkastelemme dialogi-
suuden yhteisesti luotujen toimintakaytanteidenskakmasta. Lopuksi kasittelemme viela
taktisen palloilun opetuksen periaatteiden toteigtarohjauksessamme. Aineistostamme
|Oytyy viitteitd myds motivaatiosta ja luottamuksg®mtymisestéa jakson aikana. Vaikka
niiden vaikutus oppimistuloksiin onkin kiistamatgatamme ne kuitenkin vahalle huomi-
olle tassa tutkimuskertomuksessa, koska aineistoeimidta osin ole riittava syvallisem-

paan analyysiin.

Arvioimme ensin oman toimintamme reflektiivisyytBeimme jo ennen interventiojakson
alkua suunnitelmat interventiokertojen tavoitteisiaéalloista ja etenemisesta. Koska ajat-
telemme interventiojakson perakkaisina itserefieisina kehina, on olennainen osa toi-
mintamme arviointia reflektiivisyyden periaatteideteutuminen interventiojakson aika-
na. Kaikkien viitepelikertojen toimintasuunnitelmmauokattiin, vaikka muutokset olivat-
kin paaosin pienid. Tehdyt muutokset kohdistuidghirina toimintasuunnitelmien kautta
viitepeliymparistoon. Oman toimintamme reflektia@usauksena suurin muutos oli palaut-
teenannon merkityksen korostuminen jakson aikaotkifuksen aineistoa analysoides-
samme huomasimme, etté reflektion tehostamisesrnvaladittu tutkimuspaivakirjaamme

jarjestelmallisempi véline.

Alkumittauksessa huomasimme ryhman olevan heikkaampi kuin olimme ennakkoon
ajatelleet. Sen vuoksi lisdsimme hyokkayksen rakaoh ohjaavia sisaltdja harjoitteluun.

Viitepelikertojen suunnitelmia muokkasimme ainalksien kerran havaintojen perusteella.
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Suunnitelmiin tehdyt muutokset olivat useimmitearpd ja liittyivéat taitoharjoitteluosi-
oon. Suurin muutos oli se, ettd alkuperaisissamitelmissa ei ollut harjoituskertojen lo-
pun tekniikkaharjoittelua tai joukkuepelia. Lopwkmiikkaharjoitukset toteutettiin opetta-
jajohtoisesti. Tekniikkaharjoitusten tarve tulidita. Halusimme vastata siihen, vaikka se
meitad mietityttikin. Emmimme, koska pelkdsimme ma&ktaktisen palloilun opetuksen

tuntimallista. Tytoiltd saatu palaute kuitenkin kafsi muutosten tekemiseen.

Toinen iso muutos tehtiin kuudetta viitepelikeni@aten Neljan ruudun peliin. Pyysimme
viidennen kerran kehityskysymyksissd muutosehdayelin sdantdihin. Marika (ei osal-
listunut alkumittaukseen, eika siksi ole tilastaj)sshdotti, ettéa pallon voisi sijoittaa ruu-
tuun, missa vastustaja ei ole. Marikan ehdotuksekamesti muutimme pelin kuudetta
kertaa varten etu-takapeliksi, jota pelattiin kuRgtkittdissuunnassa jaetun kentén pelia
kentén ollessa jaettu etu- ja takakenttaan. Motia pelaajien &&dnen kuunteleminen tut-
kimuksen aikana jai liian vahalle huomiolle. Liinarvoin kysyimme pelaajien mielipidet-

ta viitepeleistd, harjoitteista ja harjoituskertojakenteesta.

Sivusykleiksi kutsumme viitepelikerran aikana tapaha havainnointia, toiminnan reflek-
tiota ja niitten perusteella toimintaan valittomashtyja muutoksia. Viitepelikertojen ai-
kana teimme joitakin muutoksia toimintaan. Esimeskpehmedaa palloa paadyimme kayt-
tamaan enemman kuin olimme suunnitelleet. Etenkamnemaisella ja toisella viitepeliker-
ralla vain harvat parit pystyivat pitamaan palleigsé kolmella kosketuksella. Annoimme
pelaajille mahdollisuuden kayttaa koppia kerran nmmgokkaysvuoron aikana. Tytot eivat
kuitenkaan juuri kayttaneet koppia. Syyna kopinargéen kayttoon oli ainakin se, ettem-
me demonstroineet kopin kayttamista riittavan hyvyakoska ensimmaisilla kerroilla
koppia kaytettiin vain vahéan, emme jatkossa ollamkahjanneet pelaajia sen kayttami-
seen. Esimerkiksi Kaisan tapauksessa se olisesadtblla erittdin hyodyllista, silla hanen
taktinen tietoisuutensa oli suhteessa huomattakastn taitotasoaan korkeampi. Jalkeen-
pain olemme huomanneet, etta harjoituskertojemaileamme pystyneet riittdvan usein
reagoimaan olosuhteiden muutostarpeisiin viiteeldjen aikana.

Seuraavaksi arvioimme onnistumistamme vuorovaikegaga interventiojaksolla. Ensim-
maiselld interventiokerralla yllatyimme, kun meiévastassa joukko toisilleenkin vieraita
tyttoja. Alkumittauksen jalkeen olo oli hAmmentynyytot eivat kuunnelleet ohjeita. He
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eivat tunteneet toisiaan, eivatka varsinaisia vabagean, minka vuoksi ryhmalta puuttui
yhteiset toimintakaytanteet. Siksi pelaajien olkeaa vastaanottaa viela kahta uutta ih-
mista. Yhdeksi tarkeaksi toimintaa ohjaavaksi tigj nousikin toimintakaytanteiden
luominen. Ensimmainen asia, mihin halusimme tyatitttaa, oli interventiokertojen alun
palautetuokio. Tuokiolla kaytiin lapi havaintojamméellisesta viitepelikerrasta keskittyen
oppimisen arviointiin. Kerroimme yleisesti, missietisella kerralla oli onnistuttu ja mi-
hin silla kerralla tulisi erityisesti keskittya. Faatteenamme oli myds, etta jokaisen pelaa-
jan onnistumisia tuotaisiin esille yhteisissa twissa. Lisaksi tuokioilla kaytiin 1api kerran
tavoitteita ja harjoitteita. Tuokion palaute olietitty etukateen edellisen harjoituskerran

perusteella.

Koko jakson ajan myds toiminnan lomassa annetuaupt@genannon rooli kasvoi. Pelin
aikana annettavan palautteen oli tarkoitus ohjdtéjé ajattelemaan itse sen sijaan, etta
kertoisimme suoraan, miten heidan kannattaisi mattiimintaansa. Toisinaan koimme

onnistuvamme palautteenannossa erittain hyvin.

Viitepelikerta 4
P: "Pystyin antamaan hyvin palautetta. Tuli ahaargis tavoitteiden selkeyden vaikutuk-

sesta palautteenantoon.”

Valilla taas emme pystyneet antamaan spesifia fetayuuri kyseisen harjoituskerran
tavoitteisiin liittyen. Otteen herpaantuessa olkeaa pitaa mielessa taktisen palloilun ope-

tuksen periaatteita.

Viitepelikerta 6

P: "Tulee sanottua vahéan liikaa suoraan vastatksia.

Juuso pelasi usein jonkun tytdn parina ja siksagiden antaminen oli vaikeampaa. Sen

vuoksi tavoitesuuntaisen palautteen antaminerualisimaksi osaksi Paulan vastuulla.

Viitepelikerta 5
"En taas kerenny katteleen muiden parien suoriguRgime kertaan ndhden paremmin
kuitenkin annoin palautetta omalle parille.” (Juuso
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Vaikka palautteenannossamme oli puutteita ja semvtaihteli, saimme tytdilta rohkaise-

vaa palautetta toiminnastamme kehityskysymyslomakkmlauteosioissa:

Viitepelikerta 6
Riikka: "Tanne on kiva tulla, ku tietaa, etta osaatpettaa ja antaa palautetta. Kehut on

my0s positiivisia oman jaksamisen kannalta.” (kgtkysymysten palauteosiossa)

Vaikka pyrimme palautteenannossa tasapuolisuugeme siina aina onnistuneet. Yhden
pelaajan esimerkki kertoo siita, ettemme onnistupeyksessdmme luoda vuorovaiku-
tusilmapiiria dialogiseksi. Neljannen viitepelikarr kehityskyselyn lopussa oli useita rive-
ja sotkettua tekstid. Tekstista sai sen verraragektta pystyimme tulkitsemaan pelaajan
kokeneen jaavansa paitsi palautteesta. Muuten gouriesaaneet negatiivista palautetta,

joka olisi ollut hy6dyllista kehittymisemme kanrealt

Jakson alussa saimme negatiivista palautetta jeka pelattavista yksi vastaan yksi pe-
leistd. Kaikki pelaajat olisivat kovasti toivonesbn kentan kuusikkopelid. Etenkin Riina
koki yksi vastaan yksi -pelit aluksi hyvin turhatina. Riina onkin hyvéa esimerkki ohjaa-
ja-pelaajavuorovaikutuksesta tutkimuksessammeaRiinpoissa kaksi ensimmaista viite-
pelikertaa ja neljdnnen kerran eika siksi hetutadt toimintatapoihimme. Kun Riina tuli
kolmannelle viitepelikerralle, hanen olemuksestalatulkittavissa hammentyminen, kun
muut olivat kehittyneet paljon hanen poissa ollaes&ldmmennys nakyy myos hdnen

kehityskysymyksiin antamissa vastauksissaan.

Viitepelikerta 3

Kysymys: Miksi kolmen kosketuksen kayttdminen tgsslissa (Pitkittdissuunnassa jaetun
kentan peli) oli erityisen tarkeaa?

Riina: "No sita en kylla alynny... Miten sitd mukavdaan pelissa?”

K: Mita hyotya tasté pelista voisi olla kuusi vast&kuusi -pelille?

R: "No en tiid! Ihme peli tda yks vastaan yks...?!”

Viela viidennell&kin viitepelikerralla Riina kutswylksinpeleja "kammottaviksi”. Hanen

vastauksensa ovat kuitenkin paljon huolellisemmietittyja kuin kolmannella kerralla,
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mika mielestdmme kertoo jo pienesta asennemuutizkdearjoituskerran paatteeksi han
toteaakin: "Taa oli kiva kerta.” Kuudennella keftaaRiina ei endad kommentoi yksi vastaan
yksi -peleja. Loppumittauksen jalkeen annetussaytdessa kysyttaessa, mika oli ohjaa-
massamme jaksossa huonointa, Riina ei mainitsevglstaan yksi -peleja. Riinan suhtau-

tumisen muutos oli suuri voitto interventiojaksarovovaikutuksessa.

Ensimmaisten kertojen palautetuokioilla ja ohjeid@tojen aikana tyttéjen oli vaikeaa
keskittya ja kuunnella. Jakson aikana huomasimniterkkin selkedn muutoksen. Seuraa-
vasta tutkimuspaivakirjaotteesta ilmenee, ettdigetla viitepelikerralla jannite meidan ja

tyttojen valilla on vahan helpottanut.

"Tytot tulee jo askeleen vastaan: lahestyy helpomikiiuntelee paremmin, ottaa palautet-
ta vastaan.” (Paula, 14.9.2005)

Etenkin Paulan kirjoittamat tutkimuspaivakirjamenkét osoittavat, etta kokemus joiden-
kin tyttdjen varautuneisuudesta tai luottamuspalas¢itd ohjaajia kohtaan on joillakin

kerroilla ollut vahva.

Dialogin perustana olevan valittbméan ilmapiirin toiseen pyrimme osallistumalla itse
niin pelituokiolle kuin harjoitusten alun "hullutessiin” lammittelyleikkeihin. Vaikka
aluksi tyt6t olivatkin havaintojemme mukaan vastadisia leikkimaan, tulkitsimme hei-
dan kuitenkin nauttivan niista. Tulkintamme on kuakin ristiriidassa tyttdjen palautteen
kanssa: Osa tytdista ilmoitti pitavansa leikkejaetyna. Meille ohjaajina tarkeinta oli kui-
tenkin se, etta leikit omalta osaltaan tukivat ntgdgen vuorovaikutus ilmapiirin rakentu-

mista.

Harjoitusten rakenne perustui taktisen palloiluetagsen tuntimalliin. Selkealla tuntira-
kenteella oli tarkeé tehtdva myds yhtendaisten tuakidytanteiden luomisessa. Interven-
tiojakson kuluessa tytot oppivat meidan toimintathpnme ja taktisen palloilun opetuk-
sen kaytantoihin. Oppiminen on nahtavissa esimsrki&lituokioiden valisissa kysely-
tuokioissa. Seka pelaajien, etta Paulan harjaanemn huomattavaa. Ensimmaisella ja
toisella kerralla Paula esitti kysymykset monisaesii ja useaa eri sanamuotoa kayttaen.

Vain harvat pelaajista vastasivat ja vastaukseabjasentyméattomia.
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Viitepelikerta 1

Paula: "Mika tassa, kuvittelette, ettéa kun pelattdldista pelid, jossa on merkattu nelja
ruutua, niin mik& tassa on tavoitteena? Mita t&sssioppia parhaiten?

Tyt6t: "no ehka sijoittelua”

P: "7mmm joo. Mik& siina on tarkeinta, etta te pysysijoittaan sen pallon hyvin sinne
neljaan ruutuun mitka siella on? Mika helpottad sinaa tyota? Voi vastata ihan mita
itestd tuntuu, ei ole olemassa oikeita vastaukdiamatta.”

T: "Mika se kysymys oli?”

P: "Etta mika helpottaa omaa tyota kun yritat $iga sinne ruutuihin?”

T: "en maa tiedd”

P: "N&&a on vahan vaikeita, mutta naa tulee toisamtassa nin monta kertaa, etta... Eli
mitd pelaajan pitdd pystya tekemaan, etta se sgaaflen sinne ruutuun?”

T: "ly6 oikeeseen paikkaan”

P: "Ja mika siina auttaa ihan kaytanndssa, ettdskeryritat laittaa tonne ruuttuun, niin
mitd sun pitaa itte teha, etta se on helpompaad&tn laittaminen. Tai kysytaas niin-
pain, etta millon se on tosi vaikeeta? Millon esfyyyhtd&n kattomaan mihin laittaa pal-
lo?”

T: "sillon kun se tulee huonosti”

P: "Eli mita sillon pitada tehda, etté se olis halpp

T: (vastauksesta ei saa selvad)

P: "7mmm joo eli ittelle pitda saada korkeita hypesseja. Ja yks asia joka pitaa pystya
havainnoimaan on se, etta missa vastustaja ork&gtikaa pystya irrottamaan katsetta
vahan siita pallosta. Koittakaa nama asiat mielpgé#&n se, ettd helpota omaa ty6ta niilla
korkeilla hyvilla passeilla ja kokeile onnistuukarpmmin.”

Kahdella viimeisella kerralla tallennetut kyselykiat eroavat suuresti kahdesta ensimmai-
sesta. Kysymykset etenivat Griffinin ym. (1997) raidesti pelin tavoitteista taktisen on-
gelmanratkaisun kautta tekniseen toteutukseen.dykget olivat selkeampia ja loogi-
sempia, eika niita tarvinnut esittdd monelta entik@a vaan tytot vastasivat niihin heti.

Vastaukset olivat paljon alkua jasentyneempia.

Viitepelikerta 5
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P: "No niin. Neljan ruudun peli. Mika oli taman petavoite?”

T: "Kattois missa toinen on, mitd maa en saa tel@a en saa niin korkeita.”

P: "Miten saa pystyisit siihen etta laitat pallakeaan ruutuun. Mista se johtuu etté se ei
onnistu?”

T: "Kayttaa polvia ja sit nostaa korkeita.”

P: "Minkéalainen suoritus on hyva esimerkki siititdesaa varmasti laitettua pallon siihen
missa kaveri on?”

T: "Sormilyonti”

P: "Mita saa olet tehnyt ettd saa paassyt siiHantdeseen, etta sda pystyt lyomaan tarkasti
ja varmasti?”

T: "Lahella verkkoo, kolmella kosketuksella.”

Tutkimuspéaivakirjan merkinnat omista tuntemuksistarovat yhtenevaisia nauhoitettujen
keskustelujen kanssa. Jakson loppua kohden tystasi@at rohkeammin ja Paulasta tun-
tui, ettd oli helpompaa noudattaa Griffinin ym. 99 ohjeita kyselytuokioiden etenemi-

sesta.

7.3 Viitepeliymparisto

Kasittelemme kolme tutkimuksemme viitepelia seurssavkolmessa alaluvussa. Aluksi
pohdimme viitepelin tehtyja saanto-, valine- jasnibdemuutoksia. Sen jalkeen tarkaste-
lemme, miten onnistuimme viitepeliympéaristdjen nateenisessa taktisen palloilun opetuk-
sen mukaisiksi. Luvussa 7.3.4 arvioimme viitepelpamston toimivuutta suhteessa inter-
ventiojakson aikana ilmenneeseen pelisuorituks@eljzasityksen muutokseen. Pohdim-
me, onko alku- ja loppumittauksen valinen muutogbsa viitepelikertojemme tavoittei-
den kanssa. Viitepeliympariston kehittamisen aioeis meilla on kehityskysymykset,
kehityskysymysten ja loppukyselyn yhteydessa kekitjalliset palautteet seka tutkimus-
paivakirjaan keratyt havainnot viitepelikertojekama, valitttmasti niiden jalkeen ja vide-
on katselun perusteella tehdyt huomiot, seka néatalennetut kyselytuokiot kahdelta
ensimmaiselta ja kahdelta viimeiselta viitepeliléta. Nauhan perusteella ei voida kuulla,

kuka on vastaaja. Siksi luvussa myéhemmin esiiritguérat lainaukset ovat nimettomia.
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7.3.1 Pallo kulmaan

Ensimmaisen viitepelikerran paatavoite oli kentéhmkien hyddyntamisen periaate. Kuten
kaikilla viitepelikerroilla, kolmen kosketuksen pg hyokkayksen rakentelu oli harjoitte-
lussa tarkeassa osassa. Ensimmaisella kerrallsitmahekin pelaajien tiedostavan kolmen
kosketuksen kayttamisen hyodyt ja haitat. Sovelsrpelia siten, etta ensimmaisissa kah-
dessa pelituokiossa pelaajien oli kaytettava kdtosketusta ja kolmannessa tuokiossa
kaksi. Kolmen kosketuksen kayttaminen oli taideltis haastavaa suurimmalle osalle pe-
laajista. Siksi useimmat paatyivat kahden kosketnksiyttamiseen, kun annoimme heille
mahdollisuuden kolmannen pelituokion lopuksi vakitdmen tai kahden kosketuksen
kayttamisen.

Jarkevampaa olisi ollut muuntaa kosketusten maasiéa myohemmin kuin ensimmaisel-
|& viitepelikerralla, silla pelaajat eivat vieldemdt tottuneet hyokkayksen rakenteluun.
My6hemmin viitepelijakson aikana heidéan olisi elolat helpompi ymmartaa kolmen
kosketuksen kayttamisen hyodyt, kun pallon kasitbdil parantunut. Lotta ja llona olivat
ainoat, jotka valitsivat mieluummin kolme kosketudtotta ja llona olivatkin ryhman tai-
tavimmat pelaajat. Kolmen kosketuksen peli osdittawseimmille taidollisesti ehka jopa
liankin haastavaksi. Kuten seuraava esimerkki kygekion vastauksista todistaa pelaajat
kuitenkin tiedostivat kolmen kosketuksen hytkkaykedun pallon sijoittelun kannalta.

He eivat kuitenkaan pelatessaan laheskaan aingnegttkayttamaan kolmea kosketusta

hyokkayksen rakentelussaan.

"Ehk& siind ehtis paremmin kattoon sen paikan.”

Tarjosimme pelaajille mahdollisuuden kayttda yhklesketuksen tilalla koppia. Kukaan ei
kuitenkaan kayttanyt koppia pelissdan, vaikka kolikesketuksen kayttamisen vaikeuden
vuoksi pallon kulmaan sijoittaminen oli osalle @gista liian vaikea taktinen ongelma.
Myds kehityskysymysten vastauksista ilmenee, aitéh&n kosketuksen pakko teki pelista
haastavaa. Hyokkayksen rakentelu yksinaan olist sliurimmalle osalle sopivan tasoinen
ongelma. Taitoharjoitteena kayttdmamme kolmen kiokisen pallottelu olikin erittain
sopiva ryhmalle. Kolme pelaajaa on kuitenkin pitamynenomaan pallon sijoittelua on-

gelmallisimpana elementtina Pallo kulmaan peliskja pelaajaa kiinnittdd huomiota
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siihen, etta pelissa kognitiiviset seikat korosatiiverrattuna normaaliin yksi vastaan yksi -

peliin. Se on nahtavissa myos Jaanan vastauksesta:

Jaana: "Piti keskittyd enemman ja miettia enemmihin koettaa sijoittaa pallon.”

Toisella viitepelikerralla Pallo kulmaan -pelin pééoitteena oli pelikeskuksen hyddynta-
minen kentalla sijoittumisessa. Halusimme pelagpentivan pelikeskuksen sijainnin
merkitysta pelissd menestymiselle. Kaytimme konttigna pelikeskuksena kumista muo-
topalaa. Ensimmaisen ja toisen pelituokion aikaglik@skuksen sai asettaa parhaaksi kat-
somaansa paikkaan. Kolmannen pelituokion aluksigyen tuli laittaa pelikeskus epa-

edulliseen paikkaan. Pelituokion lopuksi he koxjaspelikeskuksen taas hyvaan paikkaan.

Kyselytuokioilla ja kehityskyselyissa ilmeni, efiélaajat tiedostavat, miten pelikeskus

tulisi sijoittaa. Esimerkkimme on kyselytuokiolta.

"Tohon keskelle, mutta aika taakse. Ei kuitenkaiam ftaakse.”

Pelaajat huomasivat pelaavansa paremmin, kun gklikeoli hyvassa paikassa. Pelaajat
havaitsivat pelikeskuksen huonon paikan vaikuttgyaiojen alle ehtimiseen.
Pelikeskuksen kayttaminen naytti olevan peladgmmtystasoon ndhden sopivan haastava
ongelma. Koska kolmen kosketuksen peliin keskitygan menee edelleen paljon energi-
aa, pelaajat totesivat, etteivat aina ehtineeekgakeskukseen palaamista. Muotopalan
kayttamisesta pelikeskuksen havainnollistajanaeoetss, etta konkreettinen pelikeskus

itsessdan antaa palautteen pelaajan toiminnasta.

Taitoharjoitteemme, ns. pelikeskuspallottelu emiout. Pelikeskuspallottelun tavoitteena
oli harjoitella liikkumista pelikeskuksesta ja sehpalaamista. Yhdistimme harjoitteeseen
sormi- ja hihalyénnin. Harjoite olisi todennakoigsesiminut paremmin, jos palloa olisi

likuteltu lydmisen sijaan heittamalla. Silloin pejalle olisi jaanyt aikaa keskittya nimen-

omaan liikkumistekniikkaan.

Todennakoaisesti pelikeskuksen kayttdminen on tagtifielpompi ongelma kuin kentan
kulma-alueiden hyddyntaminen pallon sijoittelug2arustelemme ongelmien esittelyjar-
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jestysta silla, etta sijoittelu yhdistettyna petikaksen kayttdmiseen on haastavampaa kuin

pelkkd kulmien hyédyntaminen.

7.3.2 Pitkittdissuunnassa jaetun kentan pel

Kolmannen viitepeli kerran tarkein tavoite oli,éefielaajat oppisivat hyokkayksen rakente-
lun aikana havainnoimaan vastustajan pelaajaaty&dyisymyksiimme saamien vastaus-
ten perusteella Pitkittaissuunnassa jaetun kerghirsq@veltui erittdin hyvin ryhnmamme
taktisen tietoisuuden kehittamiseen. Paikalla stéekuudesta tutkimukseemme osallistu-
neesta pelaajasta viisi antoi kehityskysymyksiitt&@n osuvia vastauksia, mista voimme
paatella, ettd peli ohjasi nimenomaan vastustaga&aihnoimiseen.

Kysymys: Mita sinun piti tehda, etta vastustajah y&keutuisi?
Kaisa: Katsoa missa vastustaja on ja syottdd smissA vastustaja ei ole.
Kysymys: Miksi kolmen kosketuksen kayttdminen tgssliissa oli erityisen tarkeaa?

Lotta: Etta saisi aikaa katsoa, missa vastustaja on

Taitoharjoitteena kolmannella viitepelikerralla Batkimisleikki, joka oli myds yksi asi-
antuntijoiden arvioimista viitepeleista (lite Matkimisleikin tavoitteena oli oppia irrot-
tamaan katse pallosta ensimmaisen ja toisen kdgeztwalissa vastustajan havainnoimi-
seksi. Vaikka harjoite ei toiminut kovin hyvin, &nitse pelaajia ymmartamaan, miten kat-

seen irrottaminen kaytannossa tapahtuu.

Toisella Pitkittaissuunnassa jaetunkentan pelinadarpaétavoitteena oli kentén puolus-
taminen syvyyssuunnassa. Edelliseen kertaan wameakenttéapuoliskot olivat metrin pi-
demmat. Pelaajalla oli kaytossaan kaksi pelikeskystka hanen tuli sijoittaa oman kent-
tapuoliskonsa kahteen ruutuun. Kahden ensimmaiskgkion aikana pelaajien piti ottaa
ensimmainen kosketus hihalyénnilla ja sijoittaakesekus sen mukaisesti. Kolmannella
pelituokiolla ensimmaisen kosketuksen tuli ollamsibyonti. Kyselytuokioilla ja kehitysky-

symyksissa pelaajien piti pohtia sddnnon vaikutpstkeskuksen sijaintiin.
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Kysymys: Miten pakollinen sormi-/hihalydnti ensimisella kosketuksella vaikutti peli-
keskuksen paikkaan?
Jaana: Sormilla jos otti ykkdsen, niin pelikeskiislgittaa lahemmas, etta ehti palloon.

Hihalydnnilla jos otti, niin pelikeskuksen oli pangi olla takana péain.

Koska kentta oli edellisté kertaa pitempi, oli hikéikspelin tavoitteena kentan syvyyden
hyodyntaminen. Huolimatta siitd, etté kerran pagitavoli puolustuspeliin liittyva, ovat
lahes kaikkien pelaajien vastaukset pallon sijitte liittyviin kysymyksiin yksityiskoh-

taisempia.

Kysymys: Miten kentan pidentaminen vaikutti hyokkagliisi?

Kaisa: Pysty katsomaan missa vastustaja on. Eeggstustaja on edessa laittaa pallon
kentan taakse.

Kysymys: Miten kentan pidentaminen vaikutti puolisgteliisi?

Kaisa: Jos laittoi pelikeskuksen aika taakse nyistyi puolustamaan etuverkkoa juokse-

malla verkolle pain.

Toinen huomioitava seikka neljannen kehityskyseigstauksissa oli, etta pelaajien oli

vaikea erottaa hyokkays- ja puolustuspelia sek#kepidentamisen vaikutusta niihin.

Taitoharjoitteena oli pallottelu sormi- tai hihatydilla viivojen valilla. Pelaajien piti valita
viivat niin kaukaa toisistaan, etta pallo pysyyig& ja pidentaa etadisyytta. Kaytossa oli
yhdesta kolmeen kosketusta. Taitoharjoite oli tallipen, koska hallittu pitka lyonti on
erittéin vaikea. Tekniikkaharjoituksen jalkeisgh@lituokiolla pelaajat kayttivat pitkaa
sijoitusta vain harvoin. Sen sijaan pelaajat hy@aydt vastustajan etukenttaa. Olisikin
ollut pitkan sijoituksen hyddyntamisen kannaltagoapi, jos kolmannella pelituokiolla
ensimmainen kosketus olisi pitdnyt sormilyénniaaij ottaa hihalydnnilla. Sormilyénnilla
on vaikeaa saada lyhyita sijoituksia, kun taaskektin puolustaminen on ylékautta hel-
pompaa. Valitsemamme hiha- ja sormilyonnin kaytk@pejarjestys ei siis ohjannut pelaa-

jia tekniikkaharjoituksen jalkeen kayttamaan pitkgintia.
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Viitepeliymparistd muutoksineen ja sovelluksineemmi kolmannella ja neljannella viite-
pelikerralla erittain hyvin. Pitkittaissuunnassatjm kentan peli oli sopivan tasoinen pelaa-

jien taktiselle kehitystasolle ja oli mielestammehktéavin kolmesta pelatusta viitepelista.

7.3.3 Neljan ruudun peli

Kahdella viimeisella viitepelikerralla pelattiin lf@n ruudun pelia. Pelin taktisena ongel-
mana oli havainnoida vastustajan sijoittumista.\Mygs Neljan ruudun pelin taktisesta
haastavuudesta on ristiriitainen. Toisaalta peliemopallon perusperiaatteiden vastainen,
koska pallo toimitetaan siihen ruutuun, jonka vaistja on valinnut. Pelin taktinen vaikeus
piileekin siin&, miten hyokkaaja saa puolustajalkeaksiin, vaikka toimittaa pallon suo-
raan kohti. Kuten asiantuntija 2 totesi, toisinartopallossa taktiikka perustuu siihen, etta
pallo toimitetaan tietylle pelaajalle tiettyyn kéntosaan. Toinen neljan ruudun pelissa
vastaan tuleva ongelma liittyy puolustajan ty6s&gmyin. Puolustava pelaaja voi omalla
ruudun valinnallaan vaikeuttaa hyokkaajan pelaamiatitsemalla esimerkiksi mahdolli-

simman kaukana olevan ruudun.

Viidennella viitepelikerralla Neljan ruudun peli@lpttiin alkuperaisin sdannoin aluksi si-
ten, ettd pallo toimitettiin ruutuun mahdollisimmiaglppona. Toisella pelituokiolla hyok-
kaysta piti vaikeuttaa. Kahdella ensimmaisellatpekiolla kaytettiin pehmedaa palloa.
Kolmannella tuokiolla valineeksi vaihdettiin tava#n lentopallo. Pelaajat arvioivat, etta
pehmealla pallolla oli vahan helpompi pelata, koskaritusten tekemiseen jai enemman
aikaa. Toisaalta pelaajat huomioivat, etta pehnpedion kayton jalkeen lentopalloa oli
entista vaikeampi kasitella. Tarkeinta oli, ettéap@t olivat tiedostaneet pehmean pallon

vaikutukset pelin kulkuun, vaikka "oikea” lentopabblikin useimmille mieluisampi valine.

Kysymys: Miten vélineen vaihto vaikutti peliin?

Jaana: Pehmeella vahan tylsempi pelata, vaikkanjaikemman aikaa.

Viidennella viitepelikerralla taitoharjoitteena qlallottelu, jossa suorittajan tuli havainnoi-
da parinsa liiketta ja palauttaa pallo sitten paahtsemaan paikkaan. Harjoite osoittautui

melko hankalaksi, mutta toimi kuitenkin kohtuulkse Huomattavaa on, etta videon perus-
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teella tytot onnistuvat pelisuorituksissaan useitemtoimittamaan pallon oikeaan ruu-
tuun. Silti taidon harjoitteluvaiheessa vastaavaekta tehtavasta suoriutuminen on vaike-
ampaa, vaikka pelaajan ei tarvitse kiinnittda huenvalissa olevaan verkkoon. Keskitty-
minen tuntui herpaantuvan tehtavan helpottuesstohgajoittelu olisi saattanut olla hyo-
dyllisempéaa, jos pelaajat olisivat joutuneet huamaan myds verkon, jolloin kosketukset
olisivat olleet korkeampia ja heille olisi jAdnyteenman aikaa niin paikan valitsemiseen

kuin vastustajan havainnointiinkin.

Vastustajan pelin vaikeuttaminen puolustajan ruudalimnalla olisi ollut liian vaikeaa.
Siksi emme kiinnittdneet siihen ollenkaan huomi&aurimmalle osalle pelaajista pallon
sijoittaminen vaikeana sinne, missa vastustajgpalalmiina, oli sekin taktisesti ja etenkin

taidollisesti liian vaativaa.

Kysymys: Mita teit saadaksesi vastustajan pulaan?
Riina: En oikein osannut keskittya siihen ettasgkivastustajalle vaikeita palloja ——

Kaikki huomio meni siihen, etta sai katottua suyninteen missa vastustaja on.

Kuudetta viitepelikertaa varten teimme suurimmattokset ennakkosuunnitelmiimme,
kun Marikan ehdotuksen mukaisesti muokkasimme péilié etté pallo sijoitettiin sinne,
misséa vastustaja ei ole. Samalla vahensimme kemtii&gon ruutujen maaran kahteen.
Kutsummekin pelid etu-takapeliksi. Viitepelikerraluksi etu-takapelid pelattiin niin, etta
toinen pelaaja pelasi koko ajan takakentalla jagioietukentalla. Toisella pelituokiolla
pallo sijoitettiin vaikeana vastustajan valitsemaautuun. Kolmannella pelituokiolla ruutu
oli vapaasti valittavissa ja hyokkaajan tuli sijaé pallo sinne, missa vastustaja ei ollut.
Liséksi kerran aikana kaytettiin seka tavallista @ehmedaa palloa.

Yhtena kerran tavoitteista oli, etta pelaajat tekishavaintoja etu- ja takakentan pelaami-
sen eroavaisuuksista. Pelaajat tekivatkin hyvidaraia, kuten kehityskysymyksien vas-

tauksista ilmenee.

Kysymys: Kummalla kenttépuoliskolla oli vaikeampighustaa? Miksi?
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Jaana: Etukentalla oli vaikeampi, kun ei paassginkila nopeesti likkumaan taakse ja
vastustaja koetti saada pallon takakentalle. Kumémoiin takakentalld, niin korkeisiin pal-

loihin el yltanyt.

Taito-osiossa tavoitteena oli harjoitella palloteaenista varmana toiselle puolelle. Pelaa-
jilla oli kaytossaan kaksi tai kolme kosketustaidéa tehtavanééan oli saada pallo pysy-
maan ilmassa mahdollisimman pitkaan. Harjoite otiégn motivoiva, vaikka ei varsinai-
sesti ollutkaan sidottu etenkdan kolmannen pelituokeliin, missa pallon piti laittaa sin-
ne, missa vastustaja ei ole. Oli kuitenkin miedlytid ndhda, miten innostuneita tytot olivat
pitkista palloista. Vield kerran lopuksikin tytéallasivat uudestaan yrittaa rikkoa oman

ennatyksensa.

7.4 Tutkimuksen luotettavuus, patevyys ja etiikka

Pelisuorituksen observointimenetelman luotettavauddentamiseksi kaytimme tutkija-
triangulaatiota. Katsoimme seka alku- ettéa lopptauksesta yhden pelin yksin tietdmatta
toisen arvioista. Laskimme sen jalkeen observostiadgehokkaaksi arvioitujen hyokkays-
ten ja kentalla sijoittumispaikan yhdenmukaisuuspntin. Pallon sijoittelun tehokkuuden
mittana kaytettiin puolustajan kayttamien askeltgiiiraa, jolloin tulkinta saattaa toisinaan
osoittautua hankalaksi. Kentalla sijoittumisen ainviia hankaloitti se, etté pelaaja saattoi
hyokkayksen lahtbhetkella seista neljan ruudureylstessa. Pallon sijoittelun tehokkuu-
den arvioimisen yhdenmukaisuusprosentti oli alktamitsessa 84 ja loppumittauksessa 83
prosenttia. Kentalla sijoittumispaikan arvioinneighidenmukaisuusprosentti oli alkumit-
tauksessa 81 ja loppumittauksessa 86 prosenttekaKghdenmukaisuusprosentit olivat
korkeita ja menetelma siksi luotettava, paadyimigtimaan muiden pelien arvioinnissa

vain yhta arvioitsijaa.

Etenkin alkumittauksessa kentén rajat ja ruuduyivék heikosti. Loppumittaukseen ken-
tan rajojen merkkaamiseen kaytetty teippi vaihaetiolloin rajat nakyivat paremmin.
Kamerat oli sijoitettu parvelle, jonka edessé abjaverkko, joka my6s omalta osaltaan
heikensi nakyvyyttd. Kuten yhdenmukaisuusprosestittavat, ei puute kuitenkaan vai-

kuttanut tulosten luotettavuuteen vaan ainoastadasti observointia.
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Pelikasityksen mittaamisessa ongelmalliseksi muidiose, misséd méaarin kieli voidaan
nahda ajattelun kuvana. Kyseenalaista tutkimuksesgaonkin, voidaanko pelikasitys-
kyselylla ja ongelmanratkaisulomakkeella yksiseigésti todentaa taktisen ajattelun kehit-
tymista. Niin ei varmasti ole. Verbaaliset tuotdkseat jo suodattuneet ennen kuin ne koh-
taavat sosiaalisen todellisuuden. Samaan aikaarkikili kuvaa ajattelua, se myos raken-
taa todellisuutta. (Eskola & Suoranta 1998, 139+Xd4@chloe & McLaren 2005, 310.)
Sosiaalisen konstruktionismin mukaan ymmarrys ilegekielen sosiaalisten prosessien ja

sosiaalisten tilanteiden kautta (Carr & Kemmis 1988).

Kerasimme kaikkia kolmea tutkimuskysymystamme kohdieeanlaista aineistoa tutki-
muksen luotettavuuden kohottamiseksi (Eskola & Sotar 1998, 69—-72). On kuitenkin
todettava, ettd osa menetelmistamme oli puutteelissimerkiksi tutkimuspaivakirjan

olisi pitdnyt olla strukturoidumpi, jotta olisimnsaaneet kaikilta interventiokerroilta katta-
vampaa aineistoa. Tutkimuspaivakirjassa olisi esfiksi voinut olla vapaamuotoisten
havaintojen lisaksi kategoriat esimerkiksi palaen@nnon toimivuudelle, viitepelisovel-
luksille, pelaajien kommenteille jne. Strukturoieempi tyokalu olisi helpottanut myos

aineiston analysointivaiheessa.

Toimintatutkimuksen ajatus on, etta vallitsevia tié@yeita voidaan muuttaa, jos muutetaan
toimintatapoja ja kannustetaan yhteison jaseniétié@méan ymmarrystaan vallitsevista
kaytanteista (Carr ja Kemmis 1986, 180). Tavoitteeme oli luoda joukkueesta oppiva
yhteisd, jossa pelaajille tarjottiin mahdollisuuskkilla toimivia menettelytapoja niiden
kayttdmiseen ohjaavassa viitepeliymparistossakkigéyrimme luomaan puitteet reflekti-
on avulla syntyvélle paremmalle ymmarrykselle. 8ykisen kehityksen havainnoimisen
riskind on, etta aineistosta tehdyt paatelmat eaatistyneita, eikd muutos olekaan kehi-
tystd parempaan suuntaan. (Carr & Kemmis 1986, 185 Tutkimuksemme maaralli-
nen, havainnot pelisuorituksen kehittymisesta kikite tukevat olettamusta, etta tapahtu-
nut muutos on nimenomaan muutos parempaan. Lipakasajilta saadut palautteet kerto-
vat siitd, etté harjoittelumenetelmat olivat midi@ita ja ettd pelaajat saivat onnistumisen
kokemuksia. Eettisyyden nakékulmasta toimintatutkisessa on tarkeaa, etta yhteison
jasenet pystyisivat sailyttamaan muuttuneet, "panath toimintakaytanteet myaos tutki-
muksen jalkeen (Carr & Kemmis 1986, 184).
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Tuleviin toimintamalleihin ja niiden edelleen kdkiihiseen vaikuttamisen mahdollisuudet
ovat pienet. Pyrimme kuitenkin rohkaisemaan pedgatkamaan "alykasta pelaamista”
tulevaisuudessakin konkretisoimalla interventiogakaikana tapahtuneen kehityksen alku-
ja loppumittauksen tilastojen avulla. Kyseenalasséhktkimuksen eettisyyden tekee kysy-
mys siitd, kuinka realistista ja todennakoistaeiti pelaajat pystyvat jatkamaan reflekti-
viisia toimintakaytanteita tutkimuksen jalkeen, @hko silta, jonka pyrimme interventios-
samme rakentamaan kestava. Muuttuneiden toimintakégrden pysyvyys tulevaisuudes-
sa riippuu siitd, minkalaiset ovat tyttdjen omaimentajan resurssit ja nakemys lentopal-
lon ohjaamisesta. Oletettavaa on, etta pelaajibityigeon joka tapauksessa siirrettéavissa
esimerkiksi kilpapeliymparistoon, mika osoittassita sillanrakennusyrityksemme ovat
olleet oikeutettuja (Rink 2001, 199).

Alaikaisten pelaajien huoltajilta saatiin kirjakin suostumus tutkimukseen osallistumises-
ta ennen interventiojakson alkua. Pelaajista kagtémeitenimia heidan yksityisyytensa
varmistamiseksi. Taten voimme todeta yleisten jaitkja tutkittavien valiseen suhteeseen
liittyvien eettisten vaatimusten — asiaan perehggtieannetun suostumuksen seké yksityi-
syyden ja luottamuksellisuuden - tayttyvan (Chaissi 2005, 144-145).
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8 POHDINTA

Tutkimuksemme tarkoitus oli tarkastella pelisudegen ja pelikasityksen kehittymista
sosiaalisessa ja fyysisessa ymparistossaan. Taitmikimuksessamme pyrimme luomaan
ihanteellisen ympariston taktiselle palloilun opeselle. Ympéaristd koostuu ohjaajien toi-
minnasta, ohjaajien ja pelaajien vélisestad vuokauttaksesta seka fyysisesta viitepeliym-

paristosta.

Ensimmainen tutkimustehtavamme oli selvittdd, mgelsuoritus ja pelikasitys kehittyvat
interventiojakson aikana. Pelisuorituksen muutoeeii kaikilla tavoitelluilla osa-alueilla
— pallon sijoittelussa, kentalla sijoittumisesskéskyokkayksen rakentelussa. Suurimmat
muutokset olivat tehottomien hydkkaysten osuudskuakentalla sijoittumisen jarke-
vyysprosenttien nousu seka hyokkayksen rakentedaltaohyokkaysta kohti kaytettyjen
kosketusten lukumaaran nousu. Koska aiemmat peliskeen kehittymisen tutkimukset
ovat olleet suurimmaksi osaksi taktisen ja tekraglpainottavan palloilun opettamisen

tavan vertailuja, on niiden rinnakkain asettelkimtstuloksiemme kanssa vaikeaa.

Pelaajien pelikasitysta tutkimme verbaalisten vastten avulla. Loppumittauksessa pelaa-
jien vastauksista I6ytyi alkumittausta enemmannms-rakenteita (proseduraalista tietoa).
Aiempien tutkimusten mukaan proseduraaliset tiéemgeet ovat tyypillisempia pitkaan
pelanneille kuin aloittelijoille (McPherson 1994 cMherson 2000; Mahut ym. 2003). Siten
interventiojaksolle osallistuneiden pelaajien pétikykset olivat selkeasti edistyneempiéa

kuin alkutilanteessa.

Toisena tutkimustehtavanamme oli tarkastella, midémimme ohjaajina vuorovaikutuk-
sessa pelaajien kanssa pelikasityksen ja pelisisgn kehittymista edistddksemme.
Olennaisinta ohjaajan toiminnassa on, oppivatkalaapsita, mita harjoittelulla tavoitel-
laan (Rink 2001, 115). Siksi on tarkeaa, etta vesbialun pelikasityksen kuten myads peli-
suorituksen muutokset olivat linjassa interventisfa harjoituskerroille asetettujen tavoit-
teitten kanssa. Vuorovaikutuksen nakdkulmasta olist kiinnostavaa tarkastella kollek-
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tiivista — pelaajien ja ohjaajien yhteista — refleta. sen osuus interventiojakson aikana oli

kuitenkin pieni, emmeka aineistomme varassa pysiyasvioimaan.

Toimintamme ohjaajina oli aineistomme perustealidisen palloilun opetuksen periaat-
teiden mukaista. Ongelmana oli tottumattomuus sektipalloilun opetuksen toteuttami-
seen kaytannossa, mista johtui, etté toimintammajaittain joustamatonta; pyrimme
noudattamaan taktisen palloilun opetuksen tuntiméifn kirjaimellisesti. Saman havain-
non ovat tehneet esimerkiksi McNeill ym. (2004).jght (2004, 2002). On myds huomat-
tava, ettd oman ohjaamistydskentelymme arviointieiobjektiivista. Sullivan ja Swabey
(2003) huomasivat omassa tutkimuksessaan opetiskaijpiden arviovan opettamisensa

olevan parempaa kuin millaisena asiantuntija-arsijait sen nakivat.

Koska painotimme tasapuolisesti pelisuoritukseritigghista ja viitepelien kehittelemista,
paadyimme harjoituttamaan taitoa melko vahan. insé@e kuitenkin kunkin harjoituksen
loppuun mielekkaita harjoituksia tarpeen mukaamerkiksi isku-, sormi- ja hihalyonti-
harjoittelua sekéa kaksi vastaan kaksi -pelia. Hiomee selkeasti, mik& merkitys oli sill&,
ettd aloitteet taidon harjoittelemisesta tulivabiya itseltdan. Reflektiivisten toimintakay-
tanteiden merkitysta tulisi tulevassa tutkimuksgssaottaa enemman. Koska emme tun-
teneet pelaajia emmeka heidan taitotasoaan kowim loyi joustamattomuuden lisaksi
ongelmana myds ryhmaélle sopivan tasoisten ongelraétseminen (ks. esim. Turner &
Martinek 1995, 59; Placek & Griffin 2001, 404). &ajien taitotason ja ryhman vuorovai-
kutuksen havainnointi ennen interventiojaksoa @ligianut kehitystasolle sopivien on-

gelmien valitsemisessa ja jakson yleisessa suetusta.

Tavoittelemamme dialogisen oppimis-ohjaamisympdnistominen olisi vaatinut enem-
man aikaa. Sen pohjana olevien yhteisten toimintid@kéeiden rakentamisessa sen sijaan
onnistuimme seka omien havaintojemme etta tytddi@miemme palautteiden perusteella.
SykKleittain etenevan toiminnan muutoksen ohjaapnaistuimme ajoittain: Teimme har-
joituskertojen suunnitelmiin muutoksia edellisemrka havaintojen perusteella. Muutokset
olivat enimmakseen pienia. Suurin muutos oli paésrt annon tehostuminen jakson aika-
na. Reflektiivisten toimintakaytanteiden nakdkultaasuurimmaksi ongelmaksi muodostui
se, etteivat tytdt saaneet riittavasti vaikuttagdmaiskertojen sisaltdihin ja viitepeliympa-
riston kehittamiseen. Sovellettaessa tassa tutksesga esiteltyjd menetelmia ja viitepe-
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liymparistoa kaytantoon, on tarkeaa tarjota pdlaapahdollisuus vaikuttaa harjoitusker-

tojen sisaltoon.

Kolmanneksi halusimme selvittaa, miten kehitamniepeliymparistdéa interventiojakson
aikana niin, etta se parantaisi pelaajan tietotauaktisista ongelmatilanteista ja niiden
ratkaisumahdollisuuksista. Viitepeliymparistoondghmuutokset olivat pienia. Tarkein
havaintomme oli, etté viitepelit olivat sellais&tta pelaajat joutuivat ongelmanratkaisuti-
lanteisiin ja ettd kehityskysymysten vastauksiemgteella viitepelit auttoivat tyttoja takti-
sen tietoisuuden kehittymisessa.

Jakson alussa tytot eivat pitaneet sovellettujarueltoja riittavasti kilpapelin kaltaisina ja

siksi suhtautuivat yksi vastaan yksi -peleihin vésella. Vaikka viitepelijakson jokaisella
harjoituskerralla harjoittelun keskiossa oli lerdtbpn pelisovellus, toistui varsinkin jakson
ensimmaisilla kerroilla kysymys: "Milloin me pela@a?” Kysymykseen liittyi usein totea-

mus: "Taasko me pelataan sita yks vastaan yks2iaipeh kokemus siita, etteivat viitepelit
ole "oikeaa” lentopalloa tuli esiin myds BrookerlGiyk’'n, Brauikan ja Bransgroven

(2000) tutkimuksessa.

Vanhat mielikuvat harjoituskerran etenemisestéitie&tn harjoittelusta isoon peliin saat-
toivat olla syyna siihen, ettei yksi vastaan yk&lid pidetty kilpapelin veroisena. Viitepe-
lien ongelma saattoi olla, etta ne olivat liian kawna kilpapelista (Turner & Martinek
1995, 51). Jakson aikana tapahtuneen kehittymisgnésuurimman osan suhtautuminen

muuttui ja he alkoivat pitaa viitepelien pelaamistilekkaana.

Viitepeliympariston kaytannon ongelmat liittyvahlana opetustilaan. Viitepelit vaativat
pitkan verkon, jotta yhtaaikaisesti voidaan petathdollisimman montaa pienpelia. Sali,
jossa tutkimuksemme toteutettiin, oli 18 metrigg@yvja sinne mahtui hyvin kuusi pienpe-
likenttad, jolloin ryhman maksimikoko oli 12 pelaaj Koulussa kentat tosin voisivat olla
kapeampia. Salin koon liséksi ongelmana on peliddremerkkaaminen. Kenttien teip-
paaminen ja teippien irrottaminen on hidasta, eik&mahdollista, jos ohjaajia on vain
yksi. Alueiden merkkaamiseen pitéisi l0ytaa paretapa, esimerkiksi muovinauha, jossa

olisi uudelleen kaytettava tarttumapinta. Tosikitauksen ulkopuolella alueiden merk-
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kaaminen ei ole niin olennaista ja merkitsemisemdaan kayttaa esimerkiksi muovikarti-

oita.

Kuten yll& tiivistetyt tutkimustulokset kolmeen kuhuskysymykseemme osoittavat, ra-
kentamassamme viitepeliymparistdssa seka pelisisaeita pelikasitys kehittyivat. Tutki-
musasetelmamme perusteella ei kuitenkaan voida eihdopaatoksia siita, etta juuri ky-
seisen kaltainen viitepeliymparisto oli tehokkaiahdollinen, ja ettei samankaltainen kehi-
tys olisi mahdollista myds toisenlaisessa ympassio Aiempia tutkimuksia on kritisoitu
siitd, etteivat ne tarkastele oppimistuloksia rii@an oppimisen fyysisen ympariston, oh-
jaajan toiminnan ja kaytettyjen opetusmenetelmigmska (Rink 2001). Vaikka pyrimme
tutkimuksessamme kuljettamaan kaikkia oppimis-ahjaprosessin osatekijoita rinnak-
kain, emme voi todeta mitdan viitepeliymparistoohgaajan toiminnan syysuhteesta op-

tavoitteet toteutuvat pelaajien pelisuorituksissalaan kuitenkin nahda.

Tutkimuksemme tarkein anti oli, etta aineistommallavpystyimme todistamaan rakenta-
mamme viitepeliympariston johtavan pelisuoritukgepelikasityksen kehittymiseen.
Kymmenen arvioitua viitepelid ovat kayttokelpoiasiantuntijoidemme mielesta niin kou-
lussa, juniorivalmennuksessa kuin aikuisten lertoparjoittelussa. Vaikka asiantunti-
joidemme TGFU:n tuntemus ei asiantuntija 4:4a lukattamatta ollut vahva, nakemyk-
semme on, ettd valituiksi tulivat hyvin taktiseeall@ilun opetukseen soveltuvat pelit. Asi-
antuntijoiden 1, 2 ja 3 lentopallokokemus ja -kausuovat kansallisesti korkeatasoiset ja

siksi he tuntevat lentopallon taktiset ongelmat.

Viitepelien valintavaiheen luotettavuuden ongelmalizetta ainoastaan yksi asiantunti-
joistamme tunsi TGFU-mallin entuudestaan. Vaardn&tbeivat valituiksi tulleet viitepe-

lit ole taktisen palloilun opetuksen mallin mukaisioidaan kuitenkin olettaa, etta kolmen
muun asiantuntijamme tietamys lentopallosta lajg@m taktisista ongelmista seka liikun-
nan opetuksen pedagogiikasta on niin korkeaahettin valintojaan voidaan pitaa pate-

vind myds taktisen palloilun opetuksen nakdkulmasta

Toinen merkittava saavutus on mielestamme toimjgaralidoidun pelisuorituksen obser-

vointityokalun kehittaminen. Tydkalu on kayttokeipen etenkin juniorivalmennuksessa,
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kun halutaan konkretisoida pelaajien kehittyminsimerkiksi yhden valmennuskauden
aikana, huolimatta siita, onko valmennus taktiikkartekniikkapainotteista. Kehitta-
mamme observointimenetelma on helppokayttdinenf@matiivinen, joskin aikaa vieva.
Koulun palloilun opetuksessa GPAI - Game perforneaagsessment instrument - on huo-
mattavasti kaytannollisempi (Griffin ym. 1997; @slim. 1998; Richard & Griffin 2003).

Vaikka observointitytkalumme osoittautui luotettisiga toimivaksi, huomasimme siiné
my0Os puutteita, joita tulisi korjata tulevia tutkilksia varten. Tarkeaa olisi, etta observoin-
nissa voitaisiin huomioida myds ne suoritukseggai paatoksenteko on selkeasti ollut te-
hokas, mutta toteutus epaonnistuu niukasti; obsatimzenetelman tulisi huomioida myés
ne tilanteet, joissa pelaaja ottaa riskin pyrkiéssgijoittamaan pallon vaikeana vastustajan
kenttapuoliskolle. Silloin voitaisiin tehokkaammarvioida pelaajan taktista tietoisuutta ja
ongelmanratkaisutaitoja, eika tekninen taitavuis olin suuressa roolissa. Taparasti epa-
onnistuneiden suoritusten mukaan ottaminen malstibi siten pelikasityksen arvioimi-
sen pelisuorituksen osana, emmeka nain ollentaksisen tietoisuuden arvioinnissa riip-

puvaisia yksin verbaalisista tuotoksista.

Liséksi mittarin kehittamisessa tulisi kiinnittdédmiota siihen, miten hyokkaajan havain-
nointia voitaisiin tarkastella kentalla sijoitturars osatekijana. Kayttamassamme obser-
vointityOkalussa vastustajan havainnointia ei kélytkentalla sijoittumisen jarkevyyden
kriteerina. Kolmas puute pelisuorituksen mittausetelmassamme on, ettei se huomioi
sitd tosiasiaa, etta toisinaan verkkopeleissa kirsessti jarkevaa toimittaa pallo varmasti
verkon yli. Tarke&aa olisi, ettéa observointimenetélé voitaisiin todeta myds tilanteet,

joissa pelaamalla pallo varmana verkon yli voidpakottaa vastustaja virheeseen.

Pelikasityksen tutkimiseen suunnittelemiemme psiliggkyselyn ja ongelmanratkaisulo-
makkeen toimiminen on huomattavasti kyseenalaisarkpan pelisuorituksen mittarin
soveltuvuus. Loppumittauksen pelisuorituksisteselvasti havaittavissa tyttdjen kehitty-
minen niin pallon sijoittelussa, hyokkaysten raletuigsa kuin kentalla sijoittumisessakin.
Kuitenkin pelikasityskyselyn ja etenkin ongelmatit@lomakkeen vastausten muutokset
olivat useimmiten pienid, vaikka viitteita kehittigasta olikin ndhtavissa. Siksi mydhem-
missa tutkimuksissa olisi pelikasityksen mittaamisélineita syyta edelleen kehittaa. Yksi

mahdollisuus olisi ensin kerata aineistoa kirjakis ja sen jalkeen tarvittaessa tehda tar-
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kentavia haastatteluja. On kuitenkin huomioitawts pelikasitys on vain osittain verba-

lisoitavissa ja siksi pelikasitysta olisikin tarkalsava pelisuoritusten kautta.

Pelikasitysmittareiden validiteettia ei ole mielstéarvioida itsenaisena vaan pikemmin-
kin rinnakkain pelisuorituksen mittarin kanssa. i@laista on arvioida sit&, voidaanko
kolmen mittarin (pelisuorituksen observointimeneti] pelikasityskysely ja ongelmatilan-
nelomake) avulla saatujen aineistojen perusteatlaritaa pelikasityksen ja pelisuorituksen

muutos.

Koska havaintomme toteavan (deklaratiivisen) janjis -rakenteita sisaltavan prosedu-
raalisen tiedon laadusta ja maarasta perustuvat glkoppukyselyn vastauksiin seka in-
terventiokertojen lopussa taytettyihin kehityslorkaikiin, emme voi tehda paatelmia pe-
laajien ajattelusta varsinaisissa pelitilanteiS&akka kieltd — tassa tapauksessa padasiassa
kirjoitettua kielta — kaytetddn tutkimuksessammedamaan ajattelua, emme ajattele kie-
len olevan ajattelun tasmallinen kuva. Ajattelukiglen suhde on monimutkaisempi. Sen
lisaksi, etta tutkimme pelaajien pelikasityksenitghista ja muotoutumista kirjallisten
tuotosten perusteella, on etenkin kehityskysymigksidinen, ehka tarkeampikin rooli.

llona on kiinnostava esimerkki pelaajasta, jonkdtajun kehittymista on helpompi tarkas-
tella pelisuorituksen yhteydessa, silla hanen \@rfiasa vastauksissaan — niin suullisissa
kuin kirjallisissakaan — muutosta on vaikea tod&tatenkin hanen pelisuorituksensa ken-
talla sijoittumisen ja pallon sijoittelun suhteeghittyi interventiojakson aikana. Tosin

muutoksen tarkastelu voi llonan kohdalla olla eptdttavaa, koska hdnen parinsa vaihtui

loppumittauksessa hyvin eritasoiseen pelaajaanduimittauksessa.

Tutkimuksessamme kaytettyjen menetelmien kirjoa@d. Se oli omiaan aiheuttamaan
ongelmia aineiston analyysivaiheessa. Monivaiheiggémme aikana olimme toisinaan
hukkua aineistotulvaan. Tutkimuksen eri vaiheigsenfisimme toistuvasti siihen ongel-
maan, ettei valmiita tyokaluja aineistonkeruusegisén analysoimiseen ole saatavilla.
Ensinnakin valmista viitepelimateriaalia ei juuliub saatavilla. Siksi paadyimme kaytta-
maan asiantuntijoiden apua viitepelien arvioinnjasaalinnassa. Toiseksi kayttéomme
soveltuvia pelisuorituksen ja pelikasityksen mete ei ollut tarjolla. Sovelsimme olemas-
sa olevia mittareita ja edelleen kehittelimme niiti&ana Blomqvistin avustamana. Mittari-
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en patevyytta pyrimme parantamaan kaksivaiheidessiprosessissa Karstulassa kesélla
2005.

Kolmas aineistonkeruuseen ja sen analysoimisei@vii ongelma oli kirjallisten aineisto-
jen analyysikriteereiden kehittdminen, minka koimese niin verbalisoidun pelikasityk-
sen aineiston kuin tutkimuspaivakirjan kanssa. gysikriteerien etsimisessa kului paljon
aikaa ja soveltuvat kriteerit aineiston tyypittelyja tulkintaan |6ytyivat yrityksen ja ereh-
dyksen kautta. Huolimatta siita, etta aineistonkarja analyysin menetelmét osoittautui-
vat ajoittain ongelmallisiksi, onnistuimme mielastéie valttaméaan pahimmat karikot huo-

lellisella suunnittelulla.

Keskityimme aineistonkeruumenetelmien kehittdmiggsdisuorituksen ja pelikasityksen
mittareihin. Viitepeliympariston ja ohjaajan toimen havainnoinnin menetelmét olivat
osin puutteellisia, vaikka ne tuottivat runsaastestoa. Etenkin tutkimuspaivakirjan olisi
pitanyt olla selkedmpi, jotta siita olisi saatu @hemman informaatiota. Kaikilta interven-
tiokerroilta emme saaneet samoihin teemoihin \iéify aineistoa, vaan merkinnat olivat
toisistaan irrallisia. Sen vuoksi yhtenaisten temaai kehityskaarien I6ytaminen aineis-
tosta oli vaikeaa. Aineiston hajanaisuuden vuokgisrsen analysoimisessa meilla oli suu-
ria ongelmia. Vuorovaikutuksen tarkastelu jai hypinnalliseksi, vaikka se oli merkittava
osa interventiojaksoa. Aineistomme ei kuitenkaahaodlistanut sen syvallisempaa analy-

soimista.

Eettisyyden nakokulmasta tarkasteltuna ajattelirem&en interventiojaksoa, etta lomak-
keiden ja kyselyiden tayttdminen jokaisen harjdéiarsan lopuksi voisi olla turhauttavaa ja
vieda liilkaa aikaa varsinaiselta harjoittelultatkionuksen kuluessa huomasimme kuiten-
kin, etteivat tytot kokeneet vastaamista vasterisgaf. Esimerkiksi loppumittauksessa he
kayttivat vastaamiseen huomattavasti alkumittaestanman aikaa ja kehityskyselyjen
vastaukset pitenivat jakson loppua kohden. Suurdkhigsamankaltainen kuin Mahutin ym.
(2003) tutkimuksessa, missa pelaajien oli alukgieaa verbalisoida ajatuksiaan. Hanka-
luudet kuitenkin helpottivat, kun pelaajien peliitgs kehittyi. Koska vastaukset pitenivéat
ja niiden laatu parani, eivatka pelaajat vastustbluenakkeisiin vastaamista, voimme paa-

tella, ettd vastaaminen oli heille mielekasta.



94

Toinen eettinen nakdkulma interventiojakson toimamt on se, oliko tyttdjen mielesta pal-
lon sijoittelu ja toisen juoksuttaminen oikeastefekasta ja tavoiteltavaa. Esimerkiksi en-
natyspallottelu oli erityisen motivoiva, vaikka &jksena oli pallon iimassa pitaminen.
Yksiloitten valilla mielekkyyden kokemukset vaihtedt. Pelaajien spontaanit palautteet ja
kirjalliset vastaukset osoittavat, etta jakson kska he alkoivat arvostaa myos pelaamisen

kilpailullisia elementteja toisin kuin jakson allsza.

Toimintatutkimuksen valitseminen tutkimusotteekgerventiovaiheessa oli onnistunut
valinta, silla kuten aiemmin totesimme, taktisetigian opetuksen oppimiskasitys on
hyvin samankaltainen. Ohjaajan/tutkijan toimintdatelevat yhdenmukaiset periaatteet,
emmeka siksi joutuneet tutkimuksemme aikana tigtilanteisiin. Toimintatutkimuksen
valitseminen viitekehykseksi aikaan saa sen, eiteimuksemme tuloksia ole syytéa tar-
kastella objektiivisen totuuden nakokulmasta vaempminkin pragmaattisesti. Tutki-
mustuloksemme ovat totuuden mukaisia, koska voiddhda, ettéd kaytannon toiminnassa

on tapahtunut muutos parempaan (Huttunen, Kakkdtieg&kkinen 1999, 118).

Se, etta vertailevat tutkimukset eivat ole saawvetth yksiselitteisia tuloksia voi johtua

siita, etta opettajien toimintaa — taktisen lahessyavan periaatteiden toteutumista opetuk-
sessa — ei ole huomioitu tuloksia mitattaessa. Wignme kontrolloimaan ja arvioimaan
toimintaa sdanndllisesti ja monipuolisin menetelnkinn perinteiset maaralliset menetel-
mat keskittyvat nykyisyydessa vallitsevan asidantimittaamiseen, pyrkii toimintatutki-
mus muuttamaan nykyisyyttéa niin, etta tulevaisuuéminta voisi olla tarkoituksenmu-

kaisempaa ja paremmin linjassa yhteison arvojesda(Carr & Kemmis 1986, 183).

Tiivistimme ennakko-oletuksemme kuviossa 1. Ajaarkee oli, ettd lentopallon juniori-
valmennuksessa ei riittavasti kiinnitetd huomiceééapmisen kognitiivisten osatekijoiden —
taktisen tietoisuuden, ongelmanratkaisun ja paatite®n — harjoittelemiseen. Tassa tut-
kimuksessa emme pyrkineet selvittdmaan, missa maksiuksemme on oikea. Yritimme
sen sijaan kehittaa sellaisen ympariston, misstehja kehittyminen on mahdollista ja
valaista sitd, mitd kutsumme lentopallon pimeaksileksi. Tutkimustulostemme valossa
viitepeliymparisto kehittda niin pelisuoritusta Rypelikasitystékin ja siten omalta osaltaan
konkretisoi lentopallon kognitiivisten elementtiepettamisen keinoja. Jotta viitepeliym-

paristba voisi hyoddyntaa tehokkaasti, olisi ohjadjgiva huolellisesti perehtya taktisen
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palloilun opetuksen paéaperiaatteisiin. Koska tutkisemme on toimintatutkimus, on sen
tarkoituksena yleistettavan tiedon tuottamiserasijpyrkia muuttamaan kohteena olleen
yhteison toimintatapoja (Carr & Kemmis 1986, 188k&la & Suoranta 1998, 128; Aaltola
& Syrjala 1999, 13). Oletettavaa kuitenkin on, eittepeliymparistomme soveltuisivat

pelisuorituksen ja pelikasityksen kehittdmiseen snyiiiilla lentopalloryhmilla.

Harjoitussuunnitelmamme noudattelevat hyvin tiukidttisen palloilun opetuksen peri-
aatteita. Viitepeliymparisto peleineen ja harjoitezn on kuitenkin pitemmalla harjoittelu-
jaksolla yksipuolinen. Huolimatta siita, etta tuse@knme osoittavat kayttdmiemme opetus-
menetelmien tehokkuuden, on lentopallossa peruat&hyttaa myos tekniikkadrilleja pe-
lin ennalta arvattavuuden vuoksi (Launder 2001)1R8ytannén valmennuksessa tai ope-
tuksessa erilaisten opetusmenetelmien yhdistanjoigaa varmasti parhaisiin oppimistu-

loksiin.

Tulevissa tutkimuksissa olisi mielenkiintoista pgrkelvittamaan, miten viitepeliymparis-
tomme soveltuisi kaytettavaksi eritasoisten petgaliarjoittelussa koululentopallosta ai-
kuisten kilpalentopalloon. Olisi my6s kiinnostavsevittaé taktisen palloilun opetuksen
vaikutusta pelaajien motivaatioon ja onnistumisekeimuksiin verrattuna perinteiseen
palloilun opetukseen, silla pelisuorituksen ja kédityksen kehittyminen eivat itsessaan
ole tarkeimpia tavoitteita esimerkiksi murrosikbgesi Tarkeinta olisi, etta pelaajat jatkaisi-

vat harrastusta my6s murrosian jalkeen.

Etenkin koululiikunnassa mielenkiinto kohdistuu inseri opetusmenetelmien tehokkuu-
teen — oppilaiden liikunta-aktiivisuuteen liikuntanin aikana (esim. Varstala 1996). Pal-
loilussa hyva osallistumisen mittari on pallokosieden maéara. Tehokkuuden nakokulmas-
ta olisi kilnnostavaa tutkia, miten tutkimuksemnadt&iset harjoituskerrat eroavat tavoit-
teiltaan samankaltaisista tekniikkapainotteisistadpalloharjoituksista esimerkiksi pallo-

kosketusten suhteen.
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LITTEET

Liite 1. Viitepelipankki
1. Matkimisleikki

Asetelma: 1 vs. 1, pallo, verkko, kapea kentta

« palloton A menee johonkin asentoon

« pallollinen B havainnoi asennon

* kun pallollinen B heittaa/ lyé hiha- tai sormilydnnilla pallon toiselle puolelle
A:lle, tekee B saman liikkeen

» A palauttaa pallon takaisin B:lle ja tekee uuden asennon

2. Hyokkdayssuunnan havainnointipeli @
a3

Asetelma: 3 vs. 3

» peli, jossa ainoa mahdollinen hytkkayssuunta on )
viistohyokkays C; @

» hyodkkaavan joukkueen passari A passaa joko 2- tai 4- / bt
b3

laitaan puolustavan joukkueen passari B siirtyy joko 2-
tai 4-puolelle verkon laheisyydessa (ikaan kuin menisi b2

torjumaan rajahyokkaysta)

» puolustavan joukkueen kaksi muuta pelaajaa siirtyvat viistopuolus-
tusasemiin

» hyokkaajan on toimitettava pallo viistoon

» jos pallo toimitetaan vaaralle kenttapuoliskolle (rajan puoleiselle), saa puo-
lustanut joukkue extrapisteen O

@,

Asetelma: 2-4 pelaajaa/joukkue O

3. Jonopeli

* joukkueet muodostavat jonon kentan takarajan taakse

» kukin joukkueen jasen on vuorollaan pelivuorossa

« pelaajalla on kaytdssaan yksi kosketus (voidaan
muunnella)

» pisteen tekeminen normaalien lentopallosaantdjen
mukaisesti
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4. Neljan ruudun peli

Asetelma: 1 vs. 1 peli kentalla, jonka molemmat puoliskot on jaettu neljaan
ruutuun

Sovellukset: Pelin vaikeustasoa voidaan vaihdella pelaajien tason mukaan
muuttamalla pallon kasittelytekniikkaa. (1. koppipallo, 2. ensimmainen koske-
tus sormilydnti itselle ja siita koppi + omasta heitosta pallo sormilydnnilla ver-
kon yli, 3. jatkuvana, vain sormilydnti sallittu, 4. jatkuvana kaikki tekniikat sal-
littu, 5. jatkuvana sormilyénnilla, ensimmaisen kosketuksen aikana pydrahdys
360° jne.)

» pelaajalla on kdytossaan kaksi kosketusta
« pallollisen pelaaja A:n ensimmaisen kosketuksen aikana
palloton B valitsee yhden oman kenttapuoliskonsa neljas-

()
-/

ta ruudusta ja liikkuu sinne
» toisella kosketuksella pelaaja A toimittaa pallon B:n valit-

semaan ruutuun
* jos A toimittaa pallon vaaraan ruutuun, saa B pisteen
» jos taas A toimittaa pallon oikeaan ruutuun niin, ettei B

saa sita toimitettua uudestaan verkon yli, saa A pisteen

5. Pallo kulmaan! 2p 2p

Asetelma: joukkueissa 1-4 pelaajaa O O

molemmille kenttapuoliskoille merkitty kulmiin alueet, O

joista saa enemman pisteita 2p 2p

puolustavan joukkueen B pelaajat eivat saa odottaa pal-

o : 2 2
loa merkityilla alueilla P P

jos hyokkaava joukkue A saa sijoitettua pallon kulmaan
B:n edustajien siihen koskematta, saa A kaksi pistetta
muulla tavoin voitetusta pallosta saa yhden pisteen

2p 2p




Asetelma: 1 vs. 1, pitkittdissuunnassa kahteen osaan jaettu kentta

6. Pitkittdissuunnassa jaetun kentan peli

kenttd on jaettu pitkittaissuunnassa keskelta kahtia
pallottoman B pitda oman suorituksensa jalkeen valita
selvasti kentasta toinen puolisko

pallollisella A on kolme kosketusta havainnoida vastus-
tajan liiketta

pallollinen A kolmannella kosketuksella lyd verkon yli
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sille kenttapuoliskolle, jossa palloton B ei ole

B saa vaihtaa kenttapuoliskoa vasta, kun kolmas koske-
tus on irronnut A:n kasista

mikali A toimittaa pallon sille kenttapuoliskolle, jolla B jo
on, saa B pisteen, mutta pallo jatkuu

mikali pallo menee suoraan puolustavan B:n kenttaan
tai B ei saa vastahyokkayksessaan palloa toimitettua
verkon yli, saa A pisteen

7. Ringo

Asetelma: 4 vs. 4, 2 kpl ringettekiekkoja
Sovellukset: voidaan pelata myds kahdella pallolla

joukkueet ovat asettuneet verkon vastakkaisille puolille
molemmilla joukkueilla on yksi ringettekiekko

pillin vihellyksesta joukkueet alkavat heittda kiekkoja
verkon yli tavoitteenaan saada kiekko jaamaan vastus-
tajan kenttapuoliskolle

pelid jatketaan niin kauan, kunnes molemmat kiekot
ovat poissa pelista

"pallon” lopuksi katsotaan, kummalle kenttapuoliskolle
kiekot ovat jaaneet

vastustajan kenttaan jadneesta kiekosta saa yhden pis-
teen

"pallo” voi siis paattya joko 1-1 tai 2-0

O
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8. Levean kentan peli
Asetelma: 1 vs. 1

» pelialue lyhyt ja leved, leveyssuunnassa alue jaettu kolmeen yhta suureen
alueeseen

o keskimmaisesta alueesta ei saa pisteita

« pallollinen havainnoi pallottoman liiketta ja yrittaa laittaa palloa kentan tyh-
jaan osaan.

4%—//5(/“‘5
A

9. Vannepallo
Asetelma: 4 vs. 4, jokaisella oma vanne (tai lattiaan teipilld tms. merkitty alue)

Sovellukset: voidaan pelata jatkuvana normaalin lentopallon tapaan, pelkalla
syotolla, pienemmilld joukkueilla, koppipallona jne.

« puolustavan joukkueen B pelaajat seisovat vanteiden
sisalla

» hyodkkaava joukkue A yrittaa syottaa pallon verkon yli
siten, etteivat B:n pelaajat saa palloa haltuun liikkumat- @
ta pois vanteiden sisalta

teestaan, saa joukkue pisteen
« mikali pallo uppoaa suoraan B:n kenttaan, saa joukkue @

« mikali sy6ttaja A saa liikutettua B:n pelaajan ulos van- @
A kaksi pistetts @
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10. Sokkolentopallo O

Asetelma: joukkueissa 1-4 pelaajaa, verkko

on peitetty esim. huovalla tai jatesakilla PIMENNETTY VERKKO

» joukkueella kaytdssa kolme kosketusta
» pelaajien tehtdva paatelmat kentalla si- d \ I~ / ‘

joittumisesta ja pallon sijoittamisesta

vajavaisen informaation avulla (vastus- 8 O
tajan jalkojen liike, pallon lentoradat jne.)
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Liite 2. Kirje lentopalloasiantuntijoille.

10.3.2005 Jyvaskyla
Hei!

Teemme Pro Gradu -tutkimusta Jyvaskylan yliopiditkunta- ja terveystieteiden seké

kasvatustieteen tiedekunnassa. Aiheenamme on kobbgallo. Tarkoituksenamme on

kehittdd muutamaa viitepelia mahdollisimman hywiulklentopallon opettamiseen sovel-
tuviksi. Tutkimuksessamme kuvaamme kehittdmispisasin, ettd se jatkossa palvelisi

opettajia omassa tyossaan uusia viitepeleja kéeieta. Olemme kiinnostuneet pelikési-
tyksen kehittamisesta koulupalloilussa perinteisetojen opettamista korostavan opetuk-
sen sijaan. Tutustuessamme jo olemassa oleviimpgalbn opetusmateriaaleihin, huo-

masimme niiden painottavan taitojen opettamista.

Valitsemamme lahestymistapa palloilunopetukseel @aching games for understanding
(TGFU). TGFU:n tavoitteena on taktisen ajatteluhik@minen viitepelien kautta. Tarke&a
on se, ettd opetuksessa hyddynnetaan oppilaidelefoassa olevia taitoja ja tietoja. Kun
olosuhteet, sddnnot ja vélineet muokataan opmjsitiveltuviksi, osallistumisen ja onnis-
tumisen kokemusten mahdollisuus suurenee.

Taitojen opettaminen on koululentopallossa tark&mululentopallon opetukseen on kui-
tenkin saatavilla paljon materiaalia tekniikkadhidita. Viitepeleja ja taktista ajattelua ke-
hittavia harjoitteita on huomattavasti vaikeampité@. Myos lentopallon kuten muidenkin
pallopelien opetuksessa taktiikkaa painottavan wsuwlksen ja taitoja korostavan yhdistel-
ma johtaa varmasti parhaisiin oppimistuloksiin.

Olemme keranneet viitepeleja ja palloleikkeja Hkiigaudesta, internetista seka lilkkuntape-
dagogiikan palloilun kursseilta. Lisaksi olemme ikelteet omia pelisovelluksia. Osa vii-
tepeleistad on sovelluksia muista pallopeleista.tigystamme ja kehittelemistamme viite-
peleistd olemme muokanneet peleja, jotka ndkemyksemmukaan ohjaavat lentopallon
pelikasityksen kannalta olennaisiin asioihin. Tarkéjeen liitteena (1.) on ote liikuntape-
dagogiikan syventavasta tydostamme, joka selven&@JFajattelua kirjallisuuden valossa.

Linda Griffin (1996) on l0ytanyt lentopallosta kak&aperiaatetta, joiden alle taktiset on-
gelmat voidaan jaotella. Taktiset periaatteet @adlion sijoittelu ja pelaajan sijoittuminen

kentalla. Liitteend 2. olevat viitepelit on valitgiten, etta pelaaja kohtaisi lentopallolle
ominaisia taktisia ongelmatilanteita ja siten mydastivoituisi etsimaan ongelmiin ratkai-

suja.

Pro Gradu -tydbmme on nyt siind vaiheessa, ettét$armme asiantuntija-apua! Siksi k&&n-
nymme Sinun puoleesi. Olemme pyytaneet tydbhommendalvahvalla lentopallon val-
mennuskokemuksella varustettua kokenutta opettajaa.

Pyydamme Sinua laittamaan liitteend (2.) olevatepilit paremmuusjarjestykseen sen
mukaan, mika niitten arvo mielestéasi on pelikédsghk muodostumiselle pallon sijoittelun
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ja kentalla sijoittumisen kannalta. Voit myds |g&atitepelilistan perdan oman viitepelin,

jonka olet todennut toimivaksi pallon sijoittelumientalla sijoittumisen kehittamisessa.
Terveisin,

Juuso Tuomaala (liik. yo.)
044-346 08 88
jukutuom@cec.jyul.fi

Paula Vainio (liik. yo., kasv. yo., yht. yo.)
040-565 89 32
pmvainio@cc.jyu.fi
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TEACHING GAMES FOR UNDERSTANDING

Tyomme pohjautuu Bunkerin ja Thorpen vuonna 198#ti&méaan Games for Understan-
ding —malliin (kuvio 1.). Bunkerin ja Thorpen malsyntymisen taustalla on koulupalloi-
lulle hyvin tyypillinen ongelma. Bunker ja Thorpevaitsivat, etta perinteisen, taitojen
harjoittelemista painottavan pallopelien opettamiseurauksena opitut taidot eivat siirty-
neet pelitilanteisiin. Malli kehitettiin, koska hawtojen mukaan lapset kokivat palloilu-
tunneilla vain vahan onnistumisen kokemuksia, kpetoksessa keskityttiin taitoihin ja
niissa nakyviin oppimistuloksiin. (Holt, Strean &af&ia Bengoechea 2002, 163.) Oli kek-
sittava ratkaisu, jonka avulla oppilaan taktistttajua ja pelissa tarvittavia ongelmanrat-
kaisutaitoja voitaisiin kehittdd samanaikaisedtnig&an kehittymisen kanssa. (Kirk &
McPhail 2002, 179.)

TGFU-mallin ytimen& on opetuksen oppilaskeskeiggysokemuksellinen oppimi-
nen (Rink, French & Tjeerdsma 1996, 400). Malliygwenevainen koulujemme voimassa
olevien opetussuunnitelmien pohjana olevan oppiassiksen, konstruktivismin kanssa
painottaessaan jo olemassa olevalle tiedolle ptinjaa, oppijan aikaisemmat kokemukset
huomioivaa oppimista.

Werner, Bunker ja Thorpe (1996, 29) erittelevajénedkniikkaa painottavaan pallo-
pelien opettamiseen liittyvd& ongelmakohtaa. Ensireet kaksi vaikeutta ovat jo edella
mainitut onnistumisen kokemuksien puute ja konistasirrallisina opeteltujen taitojen
soveltaminen pelitilanteissa. Kolmanneksi oppi@ait pelitilanteessa erittain riippuvaisia
opettajan tai valmentajan ohjauksesta kohdatedaitisia ongelmia. Neljas ongelmakoh-
ta on se, ettei suurin osa oppilaista tieda peligtéd mitaan. (ks. kuvio 1.)

1 GAME
2 Game appreciation 6 Performance
l LEARNER T
3 Tactical awareness 5 Skill execution

\ 4 Making /

appropriate
decisions:
* What to do?

e Howtodoit?

Kuvio 1. Games for Understanding —malli (Werner, BunkeFigorpe 1996, 29.)

Pelien ymmartdminen on Bunkerin ja Thorpen mallukaan vaiheittain eteneva prosessi.
Aluksi oppilaan on ikaan kuin paastava peliin sesginkin sovelletuin sdannoin pelatta-
van viitepelin kautta (2. Game appreciation). Jtitad alkeistason ymmarrys pelin luon-
teesta voisi syntyd, on sovelluksen huomioitavalapp jo olemassa oleva taitotaso. Esi-
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merkiksi alkeistason lentopallon opetuksessa oittgya hyédyntdmaan oppilaan taitoa
heittda palloa. Seuraavassa vaiheessa (3. Taatigabness) pyritdan herattamaan oppi-
laassa herkkyys havainnoida sitd, mita pelille @isita taktista mallia kullakin sovelluk-
sella harjoitetaan. Oppilaan on esimerkiksi pyviitéekemaan huomioita siita, miten ver-
kon nostaminen vaikuttaa kaytettavaan taktiikkaan.

Kun oppilas tulee tietoiseksi pelin taktisista reriaatteista, seuraava haaste on
|6ytaa oikeat taktiset ratkaisut kuhunkin ongeliaateeseen (4. Making appropriate de-
cisions). Oppilas joutuu nain etsimaan ratkaisyggsykykseen, mita tulisi tehda, han jou-
tuu myo6s pohtimaan kuinka tuohon onnistuneeseé&aisatun paastaisiin. Oppilas voikin
nain havaita teknisten valmiuksiensa olevan pulligee Kun oppilas néakee syyn taitojen
kehittamiseen, on opettajan pyrittava hyddyntanssésyntyinen motivaatio (5. Skill
execution). Esimerkiksi lentopallossa pitkén, kapkentan peli ohjaa oppilasta hyddyn-
tamaan hyokkayksessa vastustajan liikuttamistayssgunnassa. Talldin akuutiksi on-
gelmaksi muodostuu pitkan sormilydnnin harjoittelle@m. Prosessin eri vaiheiden kautta
oppilas paasee uudelle, korkeammalle suoritus@édllPerformance). Perusajatuksena
mallissa on siis, ettd taktinen valmius tulee ollmassa, jotta taitoa voitaisiin harjoitella
mielekkaasti.

TGFU-mallin 1ahtokohdat

TGFU-ideologian ajatuksena on mahdollisuus hyvaingpuutteellisellakin tekniikalla.
Koska koululiikunnan tasavertaisena tavoitteenaongien valmiuksien kehittymisen
ohella on iloon ja nautinnon saaminen, on pelaamirimenomaan silloin, kun siihen on
kaikilla taitotasosta riippumatta mahdollisuus tsala — vayla jota tulisi hydédyntaa mah-
dollisimman tehokkaasti. (Holt ym. 2002, 166—-167.)

Taktisen palloilunopetusmallin, kuten TGFU:a voigeykutsua tavoitteena on ni-
mensa mukaisesti oppilaiden taktisen tietoisuuagnttyminen. Taktisella tietoisuudella
tarkoitetaan tassa kykya tunnistaa pelin ongelamatidlet ja valita sitten sen ratkaisemiseen
tarvittavat taidot. Taktista tietoisuutta korostd@aestymistapa pallopelien opetuksessa
korostaa myds taitojen oikea-aikaista opettam{échell & Griffin 1994, 21-26.) Pelis-
sa tarvittavien kognitiivisten taitojen, kuten ségisen ajattelun ja ongelmanratkaisutaito-
jen, kehittyminen voi tapahtua ainoastaan aidosséekstissa, oikeassa pelitilanteessa
(Kirk & McPhail 2002, 178).

Bunkerin ja Thorpen malliin liittyvat kiinteasti g pedagogista periaatetta (esim.
Holt ym. 2002, 168-170). Ensimmainen periaats@ampling Sen mukaan lajien valinta
on hyvin tarkea opetuksen elementti. Opetuksesggyoitdva huomioimaan lajien va-
hemmankin itsestaan selvat yhtenevaisyydet takisamttelussa (esim. lentopallo ja sul-
kapallo). Toinen pedagoginen periaatenoodifikaationensimmaéainen muotoepresentaa-
tio. Peleja on muokattava lapsille soveltuviksi ja gkt tukemaan taktisen tietoisuuden
kehittymista tuomalla esiin yhtalaisyyksia lajiediita. Modifikaationtoinen muoto ja
samalla kolmas pedagoginen periaatdiioiitelu (exaggeration). Liioittelulla tarkoitetaan
olosuhteiden muokkaamista sellaisiksi, etté jokttytipelin taktiikalle ominainen piirre
korostuu. Esimerkiksi lentopallossa voidaan palggtikentéan kulmaan sijoitetusta, onnis-
tuneesta hyodkkayslyonnista kahdella pisteella.jadaeken periaatteetgktisen monimut-
kaisuudemmukaan pelien opettamisen tulisi edeté helpostaimmakaisempiin. T&man
periaatteen mukaan tarvittavia motorisia taitojsitwajoittaa, kunnes tietoisuus pelityypis-
té on kehittynyt riittavalle tasolle.

Edella on esitelty TGFU:n tavoitteita palloilun dpesessa. Opettajan tyon kannalta
muodostuukin haasteelliseksi se, miten taktisttiedjen voi opettaa. On lahdettava liik-
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keelle paloittelemalla pelille keskeinen ainesgamyrittava loytamaan relevantit taktiset
ongelmat ja erittelemaan niihin liittyvat taidotuk opettaja on nain tiedostanut pelin takti-
sen ytimen, on hanen helpompi suunnitella opetastaan halutaan harjoitella jotakin
tiettya taktista valmiutta, valitaan siihen soppalimuoto. Jos esimerkiksi halutaan harjoit-
taa lentopallon kolmen kosketuksen pelid, palkite@mella kosketuksella onnistuneesti
verkon yli toimitetusta pallosta aina ylimaaraiagdisteella huolimatta siité, kuoleeko pal-
lo. Kun opettaja tunnistaa ongelman, jos peli dia&aanndéilla tuota hyvaa lopputulosta
(kolmen kosketuksen hyokkayksia), harjoitellaamked kosketusta siihen soveltuvin har-
joittein ja koitetaan samaa pelisovellusta myohemmidelleen. (Mitchell & Griffin

1994.)

Opettajan tehtava taktista tietoisuutta korostavédsestymistavassa on haastaa op-
pilaita kehittamaan saantoja ja loytamaan kuhupkiimuotoon soveltuvia taktiikoita.
Oppilaiden itsenaistéa paatoksen tekoa tulisi tukahdollisimman paljon. (Holt ym. 2002,
164-167.) Opettajan on ohjattava oppilaita siihémnsaan, etta he rohkaistuvat etsimaan
yhtalaisyyksia eri pelien valilla (Mitchell 1996).

Opettajan rooli taktista tietoisuutta korostavdas@stymistavassa on luoda sellainen
oppimisymparisto, jossa oppilaat voivat hyodyntialpmassa olevia taitojaan mahdolli-
sesti uuden lajin parissa (esim. lentopallo kopjmpavelluksena). Muut tarvittavat taidot
kehittyvat kasvavan pelin ymmarryksen kautta. Jotiaistumisen kokemuksia ja mahdol-
lisuuksia kaikkien oppilaitten osallistumiseen agstin tarjota, on opettajan kiinnitettava
erityista huomiota siihen, etta sdannot, valineetipsuhteet (esim. kentan koko) on suh-
teutettu oppilaiden ikéaan, kokoon seka kognitiieis&ehitystasoon sopiviksi. Sovelletun
pelin tulisi kuitenkin olla sellainen, etta se ahjeohti pelille ominaisia ongelmanratkaisu-
tilanteita. Opettajan tulisi jatkuvasti kehittaéttiisuuttaan siita, miten esimerkiksi pallo,
kentan koko, joukkueen pelaajien lukuméaara tai eetkorkeus vaikuttavat taktisiin rat-
kaisuihin ja ohjata oppilaita tekemaan huomiosamiisesti. (Werner ym. 1996,-3D.)

TGFU ja pallottelupelit

Pallopelien jaottelu sukulaisuuden perusteella

Taktiseen tietoisuuteen perustuvan palloilunopetnkserustana on pelien jaottelu taktis-
ten sukulaisuussuhteiden mukaan. Pallopelit jagtajaan ryhmaan: invasion games
(esim. jalkapallo), net/wall games (esim. lentopgffielding/run scoring games (esim.
peséapallo) ja target games (esim. golf). (Werner3896.) Vastaavat suomenkieliset ni-
mitykset ovat maalipelit, pallottelupelit, poltt@: lyontipelit seké tarkkuuspelit (Lumela
2003, 186).

Luokittelun avulla opettaja voi luoda jatkuvuutgaetukseensa. Tarkoituksena on ha-
vaita taktisia yhtenevaisyyksia eri lajien valil{@verner ym. 1996, 30.) Saman ryhméan
peleistd on l0ydettavissa yleistettavissé olevse@ammassa lajissa kelpaavia strategioita.
Oppilaiden huomion suuntaaminen lajien véliseemosiaikutukseen on omiaan liséamaan
oppilaiden taktista tietoisuutta ja sitd myoten sipdotivaatiota (Rink ym. 1996, 400).

Lentopallo

Pallottelupeleissa keskeinen ajatus on se, ettiidagya joukkue pyrkii sijoittamaan pal-
lon vastustajan kenttd&n niin, ettei sita voidaptiha. Toisin sanoen pallo yritetaan toi-
mittaa sinne, missa vastustaja ei ole tai "juok&itizastustajaa niin, etta vastustaja joutuu
pallorallin paatteeksi sijoittumaan vaarin (esinikapallossa kentan syvyyden hyddynta-
minen). Mailapeleissa voidaan myds pakottaa vagtusirheeseen painostamalla hanen
heikompaa puoltaan. Vaihtoehtona on my6s toimjsek verkon yli niin kovalla voimal-
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la, ettei vastustaja pysty sitéa puolustamaan (dsimopallon kova viistolyonti). (Rink ym.
1996, 400.) Lisaksi pallottelupeleille on yhteis&j etta kaikkien pelaajien on osallistutta-
va peliin vuorollaan niin sy6téssa kuin vastaansags (Kirk & McPhail 2002, 179).

Lentopallossa vaikeutena on se, etta seuraavaitds@n onnistuminen on aina
riippuvainen edellisesta kosketuksesta. Epaonressta vastaanotosta on vaikeaa tehda
onnistunutta passia jne. Toisaalta peli on enmaitattavaa esimerkiksi maalipeleihin ver-
rattuna. Vastustaja ei pddse hairitsemaan joukkeersimmaista ja toista kosketusta.
(Launder 2001, 129.)

Griffin (1996) on loytanyt lentopallosta kaksi p&éipatetta, joiden alle taktiset on-
gelmat voidaan jaotella. Taktiset periaatteet gadion sijoitteluja pelaajan sijoittuminen
kentalla Nama kaksi perustavaa laatua olevaa taktistalmagevoidaan pilkkoa taktisiin
ongelmiin, jotka liittyvat pisteiden tekemiseen astustajan pisteiden teon estamiseen.
Pisteidentekovaiheesghyodkkays) olennaista on hyokkaykseen valmistautam jouk-
kueena hyokkaaminen ja pallon voittaminBisteenestovaiheesg§auolustus) alaongelmat
ovat tietyn kenttdalueen puolustaminen, puolusydkkéaysta vastaan seké puolustaminen
joukkueena. Ongelmanratkaisun kannalta tarkeaapaiibssa on pallottoman liike, esi-
merkiksi uuden paikan hakeminen seka pallollisaotahiha- ja sormilyonti, isku).

Koululentopallon nédkdkulmasta olennaisin ongelma#ain pelin stop/start -luonne
(Launder 2001, 129). Pallot ovat lyhyita, eika pehsen riemua padse vahingossakaan
syntymaan. Opettajan tulisikin valita pelisovellizkgotka ovat yksinkertaistettuja ja joissa
suoritusten tekemiseen on enemman aikaa (esime&nrkerkon peli). Kun oppilaalla on
enemman aikaa ratkaisun tekemiseen, avautuu mahaaltaktiseen ajatteluun. Jotta tak-
tinen tietoisuus voisi kehittya, oppilaan on kohaed kysymys: Mita tassa tilanteessa tuli-
si tehda? Opettajan on muokattava olosuhteet si&iai etta tuo kysymys on kysyttava.
Pelisovelluksia kehiteltaessa on huolehdittavé, @ppilaan kohtaamat ongelmatilanteet
ovat samankaltaisia kuin varsinaisessa kilpapdiasgGriffin 1996, 36.)

Lahteet:

Griffin, L. 1996. Improving net/wall games perfornte. JOPERD: Journal of physical
education, recreation and dance 67(2). 34-37.

Holt, N., Strean, W. & Bengochea, E. 2002. Expagdire teaching games for understand-
ing model. New avenues for future research. Jowhtaching in physical educa-
tion 21(2). 162-176.

Kirk, D. & McPhail, A. 2002. Teaching games for emstanding and situated learning.
Rethinking the Bunker-Thorpe model. Journal of kéag in physical education
21(2). 177-192.

Launder, A. 2001. Play practise. Champaign, USAmHEQ kinetics.
Lumela, P. 2003. Pallopelien perusteita. Teokséxsdeikinaro-Johansson, T. Huovinen
& L. Kytokorpi. Nakokulmia liikuntapedagogiikkaaRlelsinki: WSOY. 184-200.
Mitchell, S. & Griffin, L. 1994. Tactical awareneas a developmentally appropriate focus
for the teaching of games in elementary schoolskhyeducator 51(1). 21-28.
Mitchell, S. 1996. Improving invasion games perfanoe. JOPERD: Journal of physical
education, recreation and dance 67(2). 30-33.

Rink, J., French, K. & Tjeerdsma, B. 1996. foundiasi for the learning and instruction of
sport and games. Journal of teaching in physicata&iibn 15(4). 399-417.

Werner, P., Thorpe, R. & Bunker D. 1996. Evolutaira model. JOPERD: Journal of
physical education, recreation and dance 67(1)328-



113

Liite 3. Pelisuorituksen video-observointilomakkesrsimmainen versio.

Pallon sijoittelu

1 2 3 X 4
X
X X
o] o] o]
o]
5 6 X 7 8
X X
X
o] o]
o] o]
9 X
o]

Kentalla sijoittuminen

1 2 3 X 4
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Liite 4. Alku- ja loppukyselyt.

HUOM. Vastaa kysymyksiin 7.-16. sen perusteelldaemtoimit 1 vastaan 1 —pelissa!

1. Nimija ika:

2. Lukuaineiden keskiarvo kevaan 2005 todistuksessa

3. Kuinka kauan olet pelannut lentopalloa?

Kuinka monta kertaa/viikko?
4. Mitka ovat

a) vahvuutesi lentopalloilijana?

b) lentopallon osa-alueet, joilla haluaisit kehittya?

5. Harrastatko vapaa-aikanasi jotain muuta

a) kilpaurheilua?

Mita ja kuinka usein?

b) likuntaa?

Mita ja kuinka usein?

6. Miksi pelaat lentopalloa?

7. Minkalainen pelaaja parjaa hyvin lentopallossa?
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8. Mita teit/yritit tehda menestydksesi pelatussadtaan 1 -pelissa?

9. Suunnitteletko etukateen, mihin laitat pallon tdtaessasi sen verkon

yli?
Jos suunnittelet, milla perusteella teet ratkasiia, mihin sijoitat pallon?

10. Milla perusteella teet ratkaisun siita, mita tekkéa kayttaden hyokkaat?

11.Jos kaytat 1 vastaan yksi pelissa kolme kosketoskad on

a. ensimmaisen kosketuksen tarkoitus

b. toisen kosketuksen tarkoitus
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c. kolmannen kosketuksen tarkoitus

12.Mika on tarke&éa hyokkayksen onnistumisen kannaitastaan 1 —pelissa?

13.Mika on tavoitteesi, kun laitat pallon verkon yastustajan puolelle?

14.Mité teet, kun olet toimittanut pallon verkon yli?

15. Mitka asiat vaikuttavat siihen, mihin asetut putdnsaan?

16. Mitk& ovat hyvan hyokkayksen rakentelun tuntomérkit




Liite 5. Ongelmatilannelomake.

Pallon sijoittelu

Alku- ja loppumittaus

nimi:
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Merkitse jokaiseen tilanteeseen, mihin laittaisiign, kun sina olet (O) ja vastustajasi on
(X). Kirjoita perustelusi viivoille! Voit merkita seampia vaihtoehtoja.

Miksi?

Mita tekniikkaa kaytat?

Miksi?

Mita tekniikkaa kaytat?

Miksi?

Mita tekniikkaa kaytat?

Miksi?

Mita tekniikkaa kaytat?

Miksi?

1
X
0
3 X
0
5
X
0
7
X
0
9 X
0

Mita tekniikkaa kaytat?

2

Miksi?

Mita tekniikkaa kaytat?

Miksi?

Mita tekniikkaa kaytat?

Miksi?

Mita tekniikkaa kaytat?

Miksi?

Mita tekniikkaa kaytat?
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Kentalla sijoittuminen

Merkitse jokaiseen tilanteeseen, mihin sijoittyikiin itse olet(O) ja vastustajasi on (X).

Kirjoita perustelusi viivoille!

1 Miksi?
X

2 Miksi?
X

3 x Miksi?

4 Miksi?

X
5 Miksi?
X
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Liite 6. Viitepelikertojen kehityskysymykset.

VP 1, 7.9.2005 Kehityskysymykset

Nimi:

=

N

w

4.

ol

Miten pelattu "Pallo kulmaan” —peli erosi tavallste 1 vastaan 1 -pelista?

Mika oli mielestasi vaikeinta tassa pelissa?

Mitd lentopallossa tarkeita asioita "Pallo kulmaaipeli mielestasi kehittaa?

Mika oli tassa pelissa parasta?

. Mité opit?




VP1, 14.9.2005 Kehityskysymykset

Nimi:

1.

N

4.

o

Mihin pelikeskus on jarkevinta sijoittaa?

120

Miksi?

Kun pelikeskuksesi oli hyvassa paikassa, mitautaksia silla oli peliisi?

Mita vaikutuksia pelikeskuksen huonolla sijoittaalia oli peliisi?

Miten vastustajan pelikeskuksen paikka vaikutti ampeliisi?

Mita hyotya téllaisen pelin pelaamisesta voisi 6lleastaan 6-pelille?
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VP 2, 21.9.2005 Kehityskysymykset

Nimi:

1. Mitka asiat vaikuttivat pelin sujumiseen/sujumattarteen?

2. Mita sinun piti tehd&, etta vastustajan peli vaikesi?

3. Miksi kolmen kosketuksen kayttaminen tassa peliisérityisen tarkeaa?

4. Mita hyotya tallaisen pelin pelaamisesta voisi 6éll@astaan 6-pelille?

Jos haluat antaa palautetta Juuson ja Paulan harjduksista, kirjoita sita tahan!
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VP 2, 28.9.2005 Kehityskysymykset

Nimi:

1. Miten kentéan pidentaminen vaikutti hyokkayspeliisi?

N

Miten kentan pidentdminen vaikutti puolustusp#tiis

3. Miten pehmean pallon kayttaminen vaikutti peliin?

4. Miten pakollinen sormi-/hihalyonti ensimmaisellésketuksella vaikutti peli-

keskuksen paikkaan?
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VP 3, 3.10.2005 Kehityskysymykset

Nimi:

=

Miten valineen vaihto vaikutti peliin?

N

Mité teit saadaksesi vastustajan pulaan?

w

. Mika oli pelissa helpointa/vaikeinta?

4. Miten muuttaisit pelia niin, etta se kehittaisisnviela enemman?

Voit halutessasi kirjoittaa palautetta tahan:




124

VP 3, 5.10.2005 Kehityskysymykset

Nimi:

1. Miten taman paivan peli muuttui vimekertaan vedrraa?

2. Mita teit saadaksesi vastustajan pulaan?

3. Kummalla kenttapuoliskolla oli vaikeampi puolusta&aiksi? (Viimeinen peli,

jossa pallo piti laittaa sinne, missa vastusta@lei

4. Kummalla pallolla tykkaat pelata enemman? Miksi?

Anna loppupalaute koko jaksosta! Mika toimi ja mika ei sitten yhtaan?




Liite 7. Esimerkki tuntisuunnitelmasta
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Taktinen tavoite: Kentalla sijoittuminenkentén peittdminen

Opettajan toimin-

Eteneminen Instruktio Tavoite ta Valineet
1.Viitepeli 2: 2. | Saannot ovat pelaaja pohtii « instruktio: sama | Pallo/pari,
kehittely muuten samat  kentan koon « observointi (syv. | verkko, teipa-
Pitkittaissuun- | kuin ensim- muutoksen vai- | hyddyntaminen) | tut kentat,
nassa jaetun | maisella ker- kutusta pelin « kysymykset: videokamera,
kentan peli pit-| ralla, vain kulkuun 1.Mitd muutosta johto & kaset-

kalla, kapealla
kentalla

2.Skill executi-
on:
Pitkan sormi-
/hihalydnnin
harjoittelemi-
nen

3.VP2: 3. kehit-
tely
Pelikeskuksen
kayttaminen

4 .Viitepelien
kehittdmislo-
make

kentan koko
on muuttunut

pitka sormi-
lyonti viivalta
toiselle, pallo
hyvin hallin-
nassa (1-3
kosk.-> vaih-
delkaa)

Sijoita peli-
keskuksesi
haluamaasi
paikkaan ken-
talla, voit lait-
taa ne eri
paikkaan eri
ruuduissa.
Oman hyok-
kayksen jal-
keen pelikes-
kukseen

Mahdollisuus
pelikeskuksen
siirtimiseen
pelin aikana

pitkan kentan
vaatiman sormi-
lyénnin harjoitte-
leminen

jalkojen kayton
tehostaminen

hyokkaaja oppii
kayttamaan ken-
tan syvyytta hy-
vakseen pallon
sijoittamisessa
pelaaja pohtii
ihanteellista si-
joittumista ken-
talla

edelliseen kertaarn
verrattuna?

- tavoite

2.Miten vastustajan
pelaamista voi
vaikeuttaa pitkallg
kapealla kentalla?

3.Mitka taidot ovat
erityisen tarpeelli-
sia

Naytto

* pelikeskuksen
kaytdn observoin-
ti

» kysymykset:

1.0liko hyotya pe-
likeskuksen kayt-
tamisesta? Mita?

2.Miké ihanteellisin
paikka pelikes-
kukselle? Miksi?

3.Mité pitéda tehda
ehtiakseen peli-
keskukseen?

i

pallo/pari,
tavoiteviivat

pallo/pari,
latkat pelikes-
kuksiksi




126

Liite 8. Esimerkki toimintasuunnitelmasta

Interventio 4. 28.9.2005
18.30 Juuso ja Paula saapuvat paikalle
19.00 Lammittely: Seuraa johtajaa 3-4 hengen rybanis

19.10 Venyttely + palaute
» videolta: pyrkikaa viela aggressiivisemmin lahelgkkoa kahden ensimmaisen
kosketuksen aikang hyva hyokkaysasema
» vielakin voi satsata siihen, mik&a on lentopallovoite: pallo vastustajan kenttaan!

» Jaanalle erityismaininta sormilyénnilla hyokkaamsise> huima edistys viime ker-
rasta! + katseen irrottaminen pallosta

e saako Kaisan palautteen sanoa?

* Valmentajan terveiset: tosi tyytyvainen siihen,enityvin teilla pysyy pallo hal-
lussa kolmella kosketuksella

« Jutta, Kirsi, Kaisa, Liisa ja Laura: ootte kehitgyihan hirvittavasti!

e Laura.: loistavia yhden kadden hyokkayksia

« mink&lainen on tuntuma siihen, onko kolmen kosks¢ukpelissa tapahtunut edis-
tymista?

* Beach: hyvalta naytti, kun tulee paljon kolmen laisksen hyvia hyokkayksia

0 - hyvasta passista viela liian kiltteja! vaikeitsstsstajalle

19.15 Kolmen kosketuksen pallottelu verkon yli
« viimeinen kosketus ETUKENTALTA helppona taakse

19.20 VP 2
* pitkan kentén peli pehmealla pallolla

19.35 Kysymykset
1. Mita eroa viime kertaan?
2. Miten vaikutti peliin?
3. Miten vastustajan pelaamista voi vaikeuttaa pitkélpealla kentalla?
4. Mitka taidot ovat erityisen tarpeellisia?

19.40 Skill execution: pitka pallottelu (sormilyGhé)

19.45 VP 2: pelikeskus (molemmilla kenttapuolisla)il

*  kysymykset:
Oliko hyotya pelikeskuksen kayttamisesta? Mita?
Mika ihanteellisin paikka pelikeskukselle? Miksi?
Mita pitaa tehda ehtiakseen pelikeskukseen?

o a b

20.05 Lomakkeet

20.10 Iskulyonti



