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Tutkimukseni tarkoitus oli tutkia pelikésityksen kehitystd ringeten opetuksessa
koululitkuntatunneilla. Tutkimuskysymykseni koskivat pelikésityksen ja taitojen
kehityksestd eri ryhmien vililld seké eritasoisten oppilaiden kehittymista
arviointikohteittain. Molemmista ryhmisté valitsin yhden hyvén, heikon ja
keskinkertaisen oppilaan, joita tutkin [dhemmin.

Tutkimukseni tutkimusjoukkona toimi kaksi 7.luokan tyttdjen liikuntaryhmaa.
Varsinaisessa tutkimusjoukossa, joita analysoin, oli molemmissa ryhmissa kuusi
oppilasta. Analysointivilineena pelisuorituksessa kaytin mukaeltua, The Game
Performance Assesment Instrument, GPAI:a. (Griffin ym 1997, 219-223).
Arviointikohteita oli yhteensd kahdeksan, joita analysoin: kolme néisti oli
hyokkaykseen liittyvia tekijoitéd, kaksi puolustukseen ja kolme taitotekijén arviointia.
Tédmin videoanalyysin lisdksi kdytin kyselylomakkeita seké pelikidsityksellisisti
kysymyksisti ettd tuntemuksia tunneista. Oppilaiden suorituksien arvioinnissa kiytin
apuna Harveyn (2007) kehittimaé kriteeristod. Oppilaat kehittyivit molemmissa
ryhmissé seki pelikésityksellisissd ettd taidollisissa tekijoissd. Heikot oppilaat
kehittyivit eniten. Kyselyjen perusteella tunneilla parhaiten viihtyvét oppilaat oppivat
eniten. Niin lyhyessé interventiossa opetustavat eivit tuottaneet erilaisia tuloksia.
Molemmissa ryhmissé tapahtui kuitenkin kehitysti, joten tuntisuunnitelmat toimivat
ringeten opetuksessa.

Avainsanat: ringette, pelikidsitys, teaching games for understanding
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1 JOHDANTO

Ringette on melko tuntematon laji suuressa osassa Suomea. Varsinkaan
koululiikunnassa se ei ole vield suurta suosiota saavuttanut. Suomessa ringetted
kuitenkin pelataan Kanadan jédlkeen eniten maailmassa. Ringette on tytdille tarkoitettu
jadpeli, jossa vartalokontakti on kielletty. Néin ollen peli sopii sdéntdjen puolesta myds
hyvin koululiikuntaan. Pelivdlineiden suhteen ringette on melko edullinen peli, koska
mailat voivat olla esimerkiksi vanhoista jadkiekkomailoista sahattuja ja rinkulat eivit
paljoa maksa. Pelivdlineiden hallinta onnistuu kokemattomiltakin, silld kuljettaminen on
helppoa, kun on saanut rinkulan mailan pddhén. Ringette vaatii joukkuepelid, koska sen

sadnndt kieltdvét yksittdisen pelaajan litkkkumisen rinkulan kanssa kentén paésti padhan.

Suomalaisessa opetussuunnitelmassa on mainittu jddpelit ja siind on asetettu tavoitteita
luistelun opettamiseen ja oppimiseen. Ringette kehittid luistelua ja samalla tayttdd myos
muita opetussuunnitelman tavoitteita, kuten yhteistoiminnan kehittimisté. Jailajina
ringette on mielestdni helpompi kuin esimerkiksi kaukalopallo, jota nykydan monissa
kouluissa pelataan jddlajina. Kaukalopallossa ja jddkiekossa vilineen kuljettaminen

vaatii enemmén taitoa kuin ringetessd rinkulan kuljettaminen.

Pelikésitys tai pelin ymmartdminen saattaa olla tyt6illd yleisesti huonompi kuin pojilla,
koska pojat pelaavat enemmaén pallopelejd ja oppivat pelin kautta tulkitsemaan ja
ennakoimaan tilanteita (Komi 2007, 56). Koulussa ei yleensi opeteta pelin
ymmaértamiseen liittyvid asioita, vaan pelitunneilla tehddén erilaisia
tekniikkaharjoitteita, jotka kehittivit taitoja. Koska tytot saattavat olla heikompia
pallopeleissd kuin pojat, he voivat turhautua hyvin helposti pelien harjoitteluun. Taéméan
vuoksi minua kiinnostaakin, olisiko tyttdjen innostusta ja kiinnostusta pelejd kohtaan
mahdollista kasvattaa, jos pelin opetukseen ottaisi mukaan my0s taktiikkaa. Jos tyttdjen
opetukseen otettaisiin mukaan myds pelikésityksellisid taitoja, motivoisiko se peleihin
enemman? Jos he tietdisivit mihin heidén tulisi sijoittua ja miksi, niin toisiko se

enemman onnistumisen kokemuksia litkkuntatunneille?

Koska pelikisityksen kehittdminen saattaisi motivoida erityisesti tyttojd innostumaan
paremmin palloilulajeista koululiikunnassa, herasi kiinnostukseni tutkia nimenomaan

heidén pelikisitystddn. Koska ringette on tyttdjen laji, sopii se hyvin tutkimuksen



litkuntalajiksi. Tdssd tutkimuksessa tyttdjen pelikésityksen kehittymisté tutkittiin kahden
interventiojakson avulla. Interventiojakso oli kaksi kaksoistuntia molemmilla ryhmilla.
Interventiojakson pieni mairéd on perusteltavissa silld, ettd suurempia méadria ei ole
mahdollista ottaa mukaan normaaliin koululiikuntaohjelmaan. Tdssé tutkimuksessa
verrataan pelikdsityksen opettamiseen (sijoittuminen ja litkkuminen) painottuvaa

opetusta perinteiseen taitojen oppimista painottavaan opetukseen



2 RINGETTE JAAPELINA

Ringette on erityisesti tytdille tarkoitettu vauhdikas jéépeli, jossa vaaditaan
joukkuepelid. Pelid pelataan kaukalossa ja pelivélineind ovat suora maila ja pyored
rinkula.

Molemmilla joukkueilla on viisi kenttdpelaajaa ja maalivahti. Yhden pelaajan sooloilu
on mahdotonta, silld sddnnot vaativat siniviivojen yli etenemisen syottamalla. Saannot
kieltavdt myds taklaamisen, jolloin turha kovuus otetaan pois ja jdljelle jad nopeus ja

taito. Ndin ollen laji on tytdille ja naisille erityisen sopiva. (Koskinen 1991, 4-5).

2.1 Historia

Ringeten kehitteli kanadalainen Sam Jacks vuonna 1963. Hén sovelsi pelin tytdille,
jotka innostuivat vauhdikkaasta jadurheilusta, mutta joille jadkiekko oli liian rajua.
Ringette syntyi sisdpalloilun ja jddkiekon aineksia yhdistellen. Suomeen peli tuli vuonna
1979 Juhani Wahlstenin tuomana. Ringette on kasvattanut siitd I&htien suosiotaan eniten

Kanadassa ja Suomessa. (Koskinen1991, 4-5; History 2007).

Maailmanmestaruuskisat pidettiin ensimmaéisen kerran vuonna 1990 ja siitd l&htien niitd
on pidetty kahden vuoden vilein. Hallitsevat maat ringetessd ovat Kanada ja Suomi,
mutta Ruotsi ja USA ovat nousemassa mukaan mestaruustaistoihin. Télld hetkelld
sarjassa ringetted pelaa maailmanlaajuisesti yli 50 000 tyttda tai naista. Vaikka laji onkin
nykyéin kilpailullinen, niin se ei kuitenkaan ole menettinyt sen ensimmaisté tarkoitusta
tyttdjen ja naisten harrastustoimintana. Ringetted pelataan paljon myos vihemman
kilpailullisissa sarjoissa. Kanadassa myos pojat saavat pelata ringetted ja pienemmilld

paikkakunnilla on olemassa sekajoukkueita. (History 2007).

Suomessa laji tuli ensimmaéisend Turkuun ja turkulaiset alkoivat levittdd lajia muualle
Suomeen. Ensimmaéinen turnaus Suomessa jirjestettiin vuonna 1980. 1981 turkulaiset
jarjestivdt Suomen suurimman ringettetapahtuman, Suomi-turnauksen. Tasta tulikin
vuosittainen tapahtuma, johon kokoontuivat kaikki suomalaiset ringettejoukkueet.
Samalla se toimi karsintatilaisuutena kevédn huipputurnaukselle, joka pidettiin

Uudessakaupungissa. Nykyédédn Suomessa on seuroja noin 50 ja lisenssipelaajia 3000.



Ringette onkin kasvanut suosituimmaksi tyttéjen jadjoukkuepeliksi Suomessa. (Ringeten

historia 2007).

2.2 Pelivilineet ja varusteet

Pelivilineind ringetessd toimivat suora maila ja kuminen rengas eli rinkula. Mailoja
valmistetaan kilpakayttoon virallisten mittojen mukaan, mutta kuntopelini ja koulussa
maila voidaan tehdd esimerkiksi vanhasta, lavasta rikkoutuneesta, jddkiekkomailasta
sahaamalla vain lapa pois. Ringette-mailan tulee olla lyhyempi kuin jadkiekkomailan,
joten useimmiten vanhoista jadkiekkomailoista saa toimivia ringettemailoja. Mailan ei
tulisi ylettyé yli pelaajan kainalon luistimilla seistessd. Maila voi olla puuta, hiilikuitua
tai alumiinia. Kérkiosa saattaa olla joko puuta, alumiinia tai teflonia. Kérkiosan tulee
olla suoraksi sahattu ja hieman reunoilta hiottu sahauksen jélkeen. Jos mailan kérjen
reunoja ei hiota, se saattaa helposti tokdtd jadhén ja ndin ollen aiheuttaa vaaratilanteita
(esimerkiksi mailan osuessa vatsaan). Rinkula on sisdhalkaisijaltaan 10 cm ja
ulkohalkaisijaltaan 15,6 cm. Kumisen rakenteensa vuoksi se on pelivilineend melko
pehmed, eikd ndin ollen satu niin kovasti osuessaan. Rinkuloita saa hyvinvarustetuista

urheiluliikkeisti tai niitd voi tiedustella Ringetteliitosta. (Koskinen 1991. 7-8).

Varusteina kuntopeleissi riittdvit luistimet, kuitenkin kypérin kayttd on erittdin
suositeltavaa. Luistimina toimivat myds taitoluistimet, vaikka lajin luonteeseen
jaakiekkoluistimet soveltuvat paljon paremmin. Harrastetoiminnassa pakollisia
varusteita ovat lisdksi polvi- ja kyynarpadsuojat, kaulasuoja, pelihanskat ja kyparassa
kokokasvosuoja. Maalivahdilla on jadkiekkojuniorimaalivahdin maila ja suojuksia.
Ringetessd kidytetddn myds pelihousuja, joita on nykyédn saatavilla juuri ringetten
pelaamiseen. Housut ovat pitkdt, samantyyppiset kuin jadpallossa. Niissd on suojuksia,
mutta ne eivit kuitenkaan ole yhta kankeat kuin jadkiekkohousut ja néin ollen

ketterimmat ja naisellisemman oloiset. (Koskinen 1991. 7-8).



2.3 Saannot

2.3.1 Kentta

Kenttdna toimii parhaiten kaukalo tai jadhalli. Koulussa kentin rajat voidaan merkiti
maaleilla tai muilla merkeilld (esimerkiksi kartioilla). Virallisessa kentéssd on maalattu
normaalit viivat (keskiviiva sekd kaksi sinistd ja padtypunaiset), mutta myos ns.
ringetteviiva, joka on noin siniviivan ja pddtyviivan puolessa vilissd. Ringettekenttdin

kuuluu my6s maalivahdin alue, joka on siniselld viivalla merkitty. (Koskinen 1991, 9).
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Kuvio 1. Ringettekentin alueet (Ringette 2007)

Kuviossa 1 on havainnollistettu hyokkéys- ja puolustusalueet, jotka rajataan
ringetteviivalla. Ringetteviivoilla on oma tehtdvénsd, silld vain kolme pelaajaa
joukkuetta kohti voi pelata paddyn ja ringetteviivan viliselld alueella. My0s
maalivahdilla on oma maalivahdin alueensa, jonne kukaan pelaajista ei saa menna.
Siniviivat on aina ylitettdva syottdmalla, pelataan sitten eteen- tai taaksepéin.(Ringette

2007).

Aloituksille on omat ympyrét. Peli aloitetaan aina keskiympyrésta ja aloittavan
joukkueen puoliskolta. My6s muissa ympyrdissd peli aloitetaan aina omalta

puoliympyraltd. (Koskinen 1991, 9; Ringette 2007).
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Koululiikunnassa viivasddnt6ja voidaan soveltaa, silld harvoin on mahdollisuutta pelata
kaukalossa, jossa kaikki viivat on maalattu. Talloin voidaan sopia, ettd ennen
maalilaukausta rinkula on syotettdva esimerkiksi kolme kertaa oman joukkueen
pelaajalle. Myos maalivahdin alue voidaan merkité kartioin tai sopia, etteivit pelaajat

saa mennd kahta metrid ldhemmas maalivahtia. (Koskinen 1991, 9.)

2.3.2 Pelaajat

Maalivahdin ollessa kentélld, muut pelaajan eivit saa mennéd maalivahdin alueelle. Jopa
oman pelaajan mailan kdyminen alueella on sdéntdjen vastaista. Maalivahti saa sulkea
renkaan pelistd vain renkaan ollessa maalivahdin alueella. Maalivahdin alueella oleva
rengas voidaan ottaa kdteen ja jatkaa pelid heittdmailld se peliin viiden sekunnin sisélla
tai sitten peli vihelletdin poikki ja vastustaja saa aloituksen ldhimmalta b-pisteelta.
Maalivahti saa heittdd renkaan siniviivan ja paddyn véliselle alueelle, mutta mailalla
avattaessa rengas saa ylittid siniviivan. Koululitkunnassa voidaan taas soveltaa sdint6ja
esimerkiksi siten, ettd puolustaja avaa pelin sy6ttdmailla maalivahdin alueelta. (Ringette

2007; Ringeten saannot 2007, 13).

Kenttidpelaajia on kentélld yhté aikaa viisi, joista yleensd yksi on keskushyokkadja (koko
kentdn pelaaja), ja kaksi puolustajaa (pelaavat hyokkiysviivan puolustuspuolella) ja
kaksi hyokkadjaa (pelaavat puolustusalueen ulkopuolella). Téll6in aina kolme pelaajaa
pelaa joko hyokkéys- tai puolustusalueella. Hyokkéysviivalla tarkoitetaan ringetteviivaa,
joka on sinisen viivan ja b-ympyrén vilissi oleva punainen ohut viiva. Hyokkéys- ja
puolustusalue katsotaan olevan ringetteviivasta kentén pdityyn ulottuva alue. Jos
joukkue ottaa maalivahdin pois, kentdlld saa olla kuusi kenttépelaajaa ja ndistd nelji saa
pelata hyokkéysalueella, mutta silti vain kolme puolustaa puolustusalueella. (Ringette

2007).

2.3.3 Yleiset

Peliaika ringetessd on kolme kertaa 20 minuuttia tehokasta peliaikaa. Pelin voittaja on

se, joka on tehnyt enemmén maaleja. Jatkoaika on tavallisen eréin mittainen ja se



11

pelataan dkkikuolema -periaatteella eli ensimmadisen maalin tehnyt on voittaja ja peli

paittyy sithen. (Ringette 2007).

Peli aloitetaan aina keskiympyrastd omalta ympyranpuoliskolta aloitussyotolla.
Vihellyksen jidlkeen on viisi sekuntia aikaa syottdd rengas pois aloitusympyristd. Omalla
ympyréanpuoliskolla saa litkkua vapaasti, mutta aloittajan on pysyttdvd oman puoliskon
sisélld, eivitkd muut pelaajat saa milldin kehonosalla tai mailalla tulla koko ympyrin
alueelle. Keskiympyrésté aloitetaan aina maalin jélkeen, aloittajana on tietysti se
joukkue, jolle maali tehtiin. Virheen tai rangaistuksen jilkeen peli aloitetaan lahimmasta
vapaasyottoympyrastd (b-pisteeltd) siten, ettd rengas laitetaan vapaasyottoympyréén sille
puoliskolle, joka on ldhempénd aloittavan joukkueen omaa maalia. Aloittavan pelaajan
tulee syottdd omalle joukkuelaiselleen ympyrin ulkopuolelle, jonka jidlkeen hén itse voi
taas osallistua peliin. Oman puolustuspdin aloitus on nykyiin korvattu maalivahdin
rengas’-sadnnodlld. Talloin rengas annetaan maalivahdille, jolla on viisi sekuntia aikaa

laittaa rengas peliin. (Ringette 2007; Ringeten sddnnot 2007, 13-14).

Pelatessa oleellisin etenemissddntd on siniviivojen yli syotto. Pelaaja ei voi syottad
itselleen, vaan jonkun toisen pelaajan on koskettava renkaaseen ja sen jilkeen viivan yli
syottanyt pelaaja voi taas koskea renkaaseen. Jos pelaaja syottdd renkaan kahden
siniviivan yli, ainoastaan vastustajajoukkueen pelaaja voi koskettaa renkaaseen taimén
jélkeen. Kiistatilanteessa, eli silloin kuin kahdella pelaajalla on maila renkaan sisilla,
vihelletdédn peli poikki ja aloitus annetaan sille joukkueelle, jonka pelaaja laittoi

mailansa renkaaseen viimeisend. (Ringette 2007; Ringeten sddnnot 2007, 12-13).

Hydokkayspeliin lisdd mielenkiintoa 30 sekunnin sédéntd. Tama tarkoittaa sité, ettid
hyokkaavin joukkueen ylittdessd oman siniviivan heilld on 30 sekuntia aikaa laukaista
maalia kohti. Uudet 30 sekuntia hyokkidysaikaa saa, jos rengas osuu maalivahtiin tai
maaliin. Aika katkeaa myds, jos puolustava joukkue koskettaa rengasta. Maali voidaan
tehdd hyviaksytysti mistd tahansa muualta kuin maalivahdin alueelta. Jotta maali voidaan
hyviksyd, tulee renkaan ylittdd kokonaisuudessaan maaliviiva. (Ringette 2007; Ringeten

saannot, 16).

Jadhyjé ringetessd tuomitaan erilaisista rikkeistd. Naitd ovat taklaaminen, estiminen,

poikittainen maila, koukkaaminen, kiinnipitdiminen, ryntdys, huitominen tai kampitus.
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Muita virheitd ovat korkea maila (maila nousee hartiatasoa ylemmaés) tai viivarikko.
Aikalisid (30 sekuntia) molemmilla joukkueilla on mahdollisuus ottaa kaksi kertaa,

joista yhden voi kdyttdd yhdessa erédssi. (Ringette 2007).

Edelld on mainittu olennaisimpia ringetten sdént6jd. Koululitkunnassa sdantoja voidaan
soveltaa ja kaikkia sdént6jd ei edes tarvita. Syottosddnto lisdéd yhteistoiminnallisuutta ja

mielestdni se onkin oleellisin pelid koskeva sdanto.

2.4 Ringette koululiikuntalajina

Suomessa harrastetaan nykyéddn jo noin 75 liikuntalajia, joista 25 on palloilulajeja.
Viimeisen parinkymmenen vuoden aikana lajien maird on kaksinkertaistunut ja tima
vaatii opettajalta my0ds uusiin lajeihin tutustumista ja opettelua. Koulujen odotetaankin
tarjoavan oppilaille monipuolisesti kaikkia lajeja. Uusia lajeja tulee jatkuvasti myds
television vilitykselld muista maista, ja olisi hienoa, jos opettaja pystyisi ottamaan
joskus uusia lajeja mukaan liikuntatunnille. Vaikka pelid ei varsinaisesti osaisi opettaa,
niin sitd voitaisiin kokeilla vastaavan perinteisen lajin tunnilla. Tdma olisi my0s
oppilaille kokemus muista kulttuureista. Kouluopetuksen tarkoituksena onkin luoda
mahdollisuudet kokeilla uusia lajeja ja kehittdd perustaitoja. Jos oppilas innostuu jostain

tietystd lajista, hin voi jatkaa harjoittelua harrastetoiminnassa. (Piispanen 1995, 12-14).

Ringette ei ole uusi laji Suomessa, mutta se on saavuttanut suosionsa aika pitkalti Etela-
ja Lansi-Suomessa. Pohjoisempana laji on melko harvinainen. Suomessa monet
kuitenkin tietdvit ringeten, mutta muualla Euroopassa se ei ole kovinkaan tunnettu.
Ringette on tytdille tarkoitettu jadpeli ja helpommin hallittavissa kuin muut jaépelit.
Koululiikuntaan ringette sopii hyvin, varsinkin tytoille korvaamaan kaukalopallon tai
jadkiekon. Jo véhaiselld luistelutaidolla voi nauttia pelaamisesta, silld sddnnot kieltédvat
koko kentén ldpi luistelemisen rinkulan kanssa ja rinkulaa on helppo kuljettaa. Ringette
kasvattaa myds tyttdjen itsetuntoa pelien kulttuurissa, joka on perinteisesti enemménkin
poikien juttu. Myds pojat voivat innostua pelaamaan ringetted. Ainakaan kukaan pojista
el ole sitd harrastanut, joten tasoerot voisivat pienentyd hieman pelaajien ja
pelaamattomien kesken. Lisdtietoa Ringetesti ja vélineiden hankkimisesta 16ytyy

ringetteliiton sivuilta. www.ringette.fi. (Kouluringette 2007).
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3 PELIKASITYS JA SEN OPETTAMINEN

Pelikdsityksen opettaminen on osittain unohdettu jo sen takia, ettd se kasitetddn jollakin
tavalla epdméérdiseksi asiaksi. Se on heréttényt kiinnostusta niin tutkijoiden kuin

litkkunnanopettajien keskuudessa. Mité se oikein on ja voiko sitd todella opettaa?

3.1 Pelikasitys ja pelien sukulaisuus

Pelikésitystd voidaan Piispasen (1995, 44) mukaan kuvailla muun muassa sellaisilla
yhteispeliin liittyvilld késitteilld, kuten luovuus, improvisointi, ongelmanratkaisu,
solidaarisuus, toveruus, moraali ja pelifilosofia. Ndiden taitojen kdytto vaatii kykya
ndhda itsensd osana kokonaisuutta ja reagoida tarkoituksenmukaisesti, nopeasti ja
tuloksellisesti pelitilanteessa. Toisin sanoen hyvén pelikésityksen omaava pelaaja pystyy
tekemién nopeita tarkoituksenmukaisia ratkaisuja pelin erilaisissa ja vaihtelevissa

tilanteissa. (Vanttinen & Blomqvist 2003, 60; Piispanen 1995, 44).

Pallopelit voidaan jakaa erilaisiin luokkiin sukulaisuutensa mukaan. Saman luokan
peleilld on paljon pelikésityksellisid samankaltaisuuksia. (Lumela 2003,184). Tutkijat
uskovat pelikésityksen siirtovaikutukseen samantyyppisissé peleissd. Esimerkiksi
parhaat aloittelijat jalkapallossa ovat niitd, joilla on taustaa muista maalipeleista.
Samaan ryhméin kuuluvien pelien taktiikka on samanlaista, vaikka taitotekijét olisivat

erit. (Mitchell ym. 1994, 22; Griffin ym. 1997, 9; Vinttinen & Blomqvist 2003, 61).

Pelejd on jaoteltu neljdén ryhméin niiden keskeisten ongelmien mukaan. Maalipelien
taktiikka ja pelin ymmaértdminen on ryhmisté vaikeinta. Maalipeleiksi (invasion games)
kuvaillaan pelejd, joissa hyokéatddn ja puolustetaan maalialueita eli kentdn pdadyissd
olevia maaleja tai koreja. Maalipelejd ovat muun muassa jalkapallo, jadkiekko, koripallo
sekd tutkimukseni kohteena oleva ringette. Verkko- ja seindpeleissd (net and wall
games) pyritddn saamaan viline jatettyd vastustajan alueelle siten, ettd vastustaja ei
pysty sitd palauttamaan. Nditd ovat esimerkiksi sulkapallo, lentopallo, squash ja tennis.
Polttopelien tavoitteena on lydda viline, useimmiten pallo, siten, ettd puolustajat eivit
saa sitd. Tdhan ryhméén kuuluvat baseball, kriketti ja pesdpallo. Viimeisend ryhména on

tarkkuuspelit, joihin kuuluu muun muassa golf, snooker ja jousiammunta.
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Tarkkuuspeleissi tavoitteena on mahdollisimman tarkka suoritus. (Griffin ym. 1997, 9;

Griffin ym. 2003, 12).

3.1.2 Pelikésitys ja taktiikka maalipeleissd

Taktiikan on kuvailtu olevan suunnitelma, jolla pyritddn menestymédn tietyssi
tilanteessa tai koko pelisséd. Taktiset padtokset tehdddn kuitenkin peliaikana aikapaineen
alaisena. Taktiikka siséltda tilanneratkaisuja, joiden avulla pelaajat mukautuvat
muuttuviin pelitilanteisiin seké reagoivat vastustajien liikkeisiin. Pelikdsitys taas on
taktiikan perusta, joka tarkoittaa pelaajan ymmartdmysta lajista, sidnnoisté ja erityisesti
kykyé ratkaista erilaiset valintatilanteet jarkevésti ja tehokkaasti seké pallollisena ettéd

pallottomana pelaajana. (Gréhaigne & Godbout 1995, 491; Luhtanen 1993, 42).

Joukkueen pelikédsitys maalipeleissd

Maalipelit muodostavat pallopeleistd suurimman peliluokan. Maalipeleistd puhuttaessa
on tiarkedd ymmartdd maalipelien kokonaisviitekehys. Laajimpana kokonaisuutena on
joukkueen pelikésitys. Tama sisdltdd jarjestelmaillisen- ja suunnanmuutoshyodkkéédmisen

seka jarjestelmaillisen- ja suunnanmuutospuolustamisen. (Lumela 2007)

Jarjestelmaéllinen hyokkayspeli on luonteeltaan riskitontd syottelyd ja litketemmoltaan
rauhallista. Jarjestelmaéllisessd pelissd vilineettomien liike on loogista ja ennalta
suunniteltua. Pelaajilla saattaa olla tietyt kuviot, joiden mukaan he liitkkuvat. Mitd
enemmaén pelaajat liikkkuvat ja vaihtavat paikkoja hyokkéayspelid rakennettaessa, siti
vaikeampaa sitd on puolustaa. Hyokkayspelin rakentamisen suhteen eri pallopeleilld on
omia tyypillisid tapoja. Namé ovat sidoksissa pelin sddntdjen ja vilineen kuljettamisen
vaativuuteen. Ringetessi siniviivojen yli syottd -sdantd muokkaa pelid siten, ettd
vilineettdmien liike suuntautuu puolustusta pois vieden ja toiselle paikkaa tehden.

(Lumela 2007).

Lumela (2007) on méiritellyt suunnanmuutoshydkkéyksen olevan luonteeltaan nopeaa
tilanteen hyviaksikéayttod. Tallaisia tilanteita ovat riistojen jdlkeiset hyokkéykset, ennen
kuin puolustus ehtii jarjestdytyé paikoilleen. Néissé tilanteissa syntyy eniten maaleja tai
pisteitd. Suunnanmuutoshydkkéayksid on kaikissa peleissd vihemmén kuin

jarjestiytyneitd hyokkayksid. Pelaajalta vaaditaan nopeita ratkaisuja
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suunnanmuutoshyokkdystilanteissa (esimerkiksi irtopallo tai syotdnkatko). Varsinaisia
oikeita tai védrid ratkaisuja ei ole, vaan se millaisen tilanteen pelaaja saa nopeasti
aikaan, madrdd lopputuloksen. Tilanteesta riippuen tehokas ratkaisu saattaa olla

maalilaukaus, harhautus tai syottiminen. (Lumela 2007).

Maalipeleille on tyypillistd se, ettd jarjestelméllinen hyokkéys voi harhautuksella tai
hyvélld syo6tolld muuntua suunnanmuutoshydkkdykseksi. Talldin vastustajan puolustajat
joutuvat reagoimaan kiireessi hyokkéayssuunnan muuttumiseen. Tyypillisti onkin, ettd
tasatilanteessa hyokkéadjét saavat luotua ylivoimatilanteen jonkun puolustajan kohdalle

muiden puolustajien sitd huomaamatta.(Lumela 2007).

Salibandy ja jaépelit ovat pelimuotoja, joissa suunnanmuutoshyokkaykset syntyvit
samankaltaisesti. Ringette on poikkeus, koska siniviivan ylitys tapahtuu syottamalla.
Talloin suunnanmuutoshyokkéyksen pédéttdmiseen tarvitaan vihintddn kaksi pelaajaa.
Kuitenkin keskialueella tapahtuneen riiston jélkeen voi yhden hyokkddjin jadminen
hyokkéyspédédhén tai ldhelle siniviivaa mahdollistaa nopean suunnanmuutoshyokkayksen.
Muissa edelld mainituissa lajeissa yksi pelaaja voi pééttdd hyokkayksen
maalintekoyritykseen. Riiston jélkeiset sekunnit ovat hyokkdyksen tehokkaan
pééttdmisen kannalta hyvin mahdollisia. Toisaalta omassa puolustuspééssé tapahtuneen
riiston jélkeen hyokkadjat harvoin padsevit hyodyntiméidn suunnanmuutoshyokkaysta

siten, ettd padsisivit ylivoimatilanteisiin. (Lumela 2007).

Puolustuspelin tdrkein tehtévid on estdd maalintekosektorille padsy sekd muutenkin estéa
maalien syntyminen. Puolustustaktiikassa voidaan erottaa puolustus eri alueittain;
hyokkéys-, keski- ja puolustusalueen sekd maalintekoalueen puolustamiseen.
Puolustettaessa pelaajien tulisi noudattaa tiettyjd periaatteita, kuten esimerkiksi vélineen
menetyksen jdlkeen siirtyminen heti puolustukseen, sijoittuminen vastustajan ja pallon
viliin, syottosuuntien peittdminen, vartiointi ja vélineellisen hyokk&éjén hidastaminen

(Luhtanen 1993, 45-46; Webb 2003, 60).

Jérjestelméllinen puolustus on hyokkdyksen tavoin maltillista oikeaan paikkaan
sijoittumista ja syottosuuntien peittdmistd sekd hyokkéayksen hidastamista ja
vitvyttdmistd. Hiirinndlld (hyokkadjan ohjaaminen laitaan) ja puolustajien syyvyydella

(eli sijoittumalla syvyyssuuntaisesti) voidaan vaikeuttaa vastustajien hyokkadmista.
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Suunnanmuutospuolustus taas tarkoittaa 1ahinnd nopeaa reagointia oman joukkueen
vilineen menetykseen, jolloin puolustuksessa ei ole ehditty sijoittua omille paikoilleen.
Puolustuksessa tdlloin on tirkedd pyrkid estdméén vaarallisimman hyokkaéjan

eteneminen. (Lumela 2007).

Ringetessd suunnanmuutostilanteita ei synny niin usein kuten jddkiekossa. Tdmaé johtuu
vidlineen riistdmisen vaikeudesta seké sddnnoistd. Vilineen hallinta on helpompaa
muihin jddpeleihin verrattuna, jolloin puolustajan mahdollisuudet ylldttaviin riistoihin
pienenee. Sdénnot taas rajoittavat héirintépelid kontrolloiden kontaktia vélineen

kuljettajaan ndhden. (Lumela 2007)

Yksilon pelikdsitys ja taidot maalipeleissa

Yksilon pelikésitys tarkoittaa yksittdisen pelaajan ratkaisuja vilineellisend
hyokkéyksessi ja puolustuksessa sekd vilineettomina hyokkiyksessd ja puolustuksessa.
Taidoilla taas tarkoitetaan sitd, miten erilaiset ratkaisut pystytéén toteuttamaan
(esimerkiksi syotto, kiinniotto, laukaisu, kuljettaminen ja liikkkuminen). (Lumela 2007).
Taktiikan toteutus Luhtasen (1993) mukaan tapahtuu pelaajan ratkaisujen mukaan
jatkuvasti vaihtelevissa tilanteissa ja olosuhteissa. Pelin ja sdidntdjen ymmartdminen
korostuvat merkittévisti. Pelkké hyvé pelikésitys ei riitd, vaan menestyksellinen

taktiikka edellyttii, ettd pelaajalla on myds hyviét taidot. (Luhtanen 1993, 42).



17

PALLO DMALLA JOUKKUEELLA PALLO VASTUSTAJALLA

A Y

ILMAN FALLOA PALLON KANSSA HIDASTA PELIA.

Y y ¥

SYOTTOSUUNTIA 0 TANKO HAL TUUN PEITA SUUNTIA

Y

SYOTAN KULJETAN LAUKAISEN VARTIOI
TEE TILAA SUUNTA l
+ + VARMISTA
TAYTA TILAA NOPEUS *
* RISTA PALLOD
HARHAUTUS
SYOTAN LAUKAISEN

Kuvio 2. Pelikisityksen avaintekijét pelin perustilanteissa. (Luhtanen 1993, 42)

Kuviossa 2 on havainnollistettu pelikédsityksen avaintekijat. Pelikésitys ja taito kulkevat
kési kddessd ja opetuksessa tulisikin huomioida molempia yhtélailla. Joukkuepeleissi
taktikointi yksilotasolla edellyttdd jatkuvaa havainnointia. Pitdd seurata pelivélinettd,
omia pelaajia seki vastustajia. Pelaajalla tulisi olla kyky pelin lukemiseen, jolloin
pelaaja kykenee ennakoimaan tulevia tilanteita ja hinelld on ratkaisumalli ndihin
valmiina. Hyvilla pelaajalla pdé pyorii ldhes jatkuvasti, jolloin hdn pystyy ndkemédn
kentdn tapahtumat, pallon, omat pelaajat ja vastustajat. Hyvi pelikésitys edellyttda
pelaajalta myos kyvyn tulkita pelid ja ennakoida tulevan tilanteen olleessaan saamassa

pelivdlinettd haltuunsa. (Lumela 2007; Luhtanen 1993, 43).

Pelaajan tulee myos ymmartda pelikentéin vaarallisuusperiaate. Pelaajan tulee
esimerkiksi ymmaértdi, ettd oman maalin 1dhistdlla kuljettaminen on riskialtista tai ndhda
kuka vastustajista on missékin tilanteessa vaarallisin. Taito on térked tekija, silld se lisda
vaihtoehtoisten ratkaisumallien méiérad. Taitava pelaaja pystyy ottamaan minka roolin

tahansa kentéllé (neljd roolia: vélineetdn puolustaja /hyokkddjé tai vélineellinen
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puolustaja/ hyokkadja). Pelissd tilanteet vaihtuvat nopeasti ja pelaajan tulisi huomata
pelien erikoispiirteet ja kdyttdd ne hyvéksi. Jos pelissd tulee vastaan jérjestiytyneité-
sekd suunnanmuutostilanteita, niin pelaaja on ajan tasalla, mihin hénen tulisi sijoittua ja
mitd tehdd. Hyvin olennaista maalipeleissd on myds liikkuminen, jotta saadaan véline

pidettyd omalla joukkueella ja saadaan se hyokkdysalueelle. (Lumela 2007).

Maalipelien taktiseen luonteeseen kuuluu olennaisesti hyokkaystaktiikka, silld
luonnollisesti maalit ovat pelin voittamisen ja hdvidmisen kannalta tarkeimpia.
Hyokkayspeli alkaa siitd, kun oma joukkue saa pelivélineen (kiekko, pallo, rinkula)
haltuunsa. Tama voi tapahtua milld kentdn osa-alueella tahansa. Pelivélineen
kuljettajalla on suuri rooli edetessédn kohti maalia. Téytyy kuitenkin muistaa, ettid
pelaajia ilman pelivélinettd on kentilld aina enemmaén. Heiddn roolinsa hyokkéyspelissi
on tukea pelivélineen kuljettajaa. Tdma tapahtuu esimerkiksi vapaan paikan haulla.
Etenemisen helpottamiseksi, tulee olla monia eri suuntia syottdd ja néin ollen edetd kohti
maalia. Yhtd pelaajaa on helppo pitdé kiinni tai vartioida sellaiseen joukkueeseen
verrattuna, jossa kaikki liikkkuvat aktiivisesti ja vield tehokkaasti. Lumela on eritellyt
hyvén vélineettomén pelaajan liikettd maalipeleissé siten, ettd litkesuunta on maalia
kohti ja yllattdvan pysidhdyksen tai suunnanmuutoksen jidlkeen kohti pallollista pelaajaa.
Tédminlaiset litkkesuunnat ovat puolustajien kannalta hankalaa puolustaa, joten

hyokkadjien tulisi suosia néitd. (Lumela 2007; Luhtanen 1993, 44; Webb 2003, 60).

Vilineettomien pelaajien tulee ajoittaa hakunsa eriaikaisesti, jotteivat he kaikki ole
samalla hetkelld vapaana tai otollisessa sydttopaikassa, jolloin vélineelliselld pelaajalla
on vain se yksi hetki aikaa ratkaista kelle syottdad. Lyhyet syotot avaavat yleensd pelin
paremmin kuin pitkdt. Muutaman lyhyen syoton jalkeen pitkd syottd on ylléttava, jolloin
se toimii. Ringetessd viivasdinto edellyttdd keskialueen ylityksessd lyhyempid syottoja,
eikd syottod voikaan antaa molempien siniviivojen yli yhdelld kertaa. Kuitenkin
lapiajosyotot (hyokkayssiniviivaa ylitettdessd) ovat yleensa pitkid, jolloin ne ylléttavit
puolustajat ja hyokkaijalla on mahdollisuus hetkittiiseen ylivoimahyokkéykseen.

(Lumela 2007).

Vilineettomén pelaajan yksilotaktisiin perustaitoihin kuuluu syéttdvarjosta pois
litkkkuminen. Sydttovarjo tarkoittaa sitd, ettd vélineeton hyokkédja on vilineellisen

ndhden puolustajan takana. Pelaajan tulee ymmartaa, ettd puolustajan takana seisovalle
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hyokkaijille ei voida syottdd. Syottdvarjosta voidaan litkkua pois sekd pituus- ettd
leveyssuunnassa. Leveyssuunnassa tapahtuva litkkuminen on hy6kkiyssuuntaan ndhden
poikittaista liikkkumista. Syvyydelld taas tarkoitetaan liikettd valineellistd kohti tai
poispdin. Jos vilineeton pelaaja tulee hyvin ldhelle vélineellistd pelaajaa, on
vilineettomain pelaaja liikuttava sivuun vélineen kuljettajan tielté ja tehda titen tilaa
vilineelliselle pelaajalle. Hyva litkesuunta vilineettomaélle pelaajalle on vélineellisesti
pelaajasta ylospdin suuntautuva liike, koska tilloin vélineeton pelaaja vie puolustavan
pelaajan kauemmaksi vélineellisestd pelaajasta ja tdlle jd4 enemmén tilaa ja aikaa.
Talloin saattaa tulla tilaa myds pystysyottoon puolustavien pelaajien viliin tai taakse.
Kaukalopallossa ja ringetessé ei ole paitsiosddntdd, joten pystysyotot ovat hyvin yleisid

ja kannattavia. (Lumela 2007; Luhtanen 1993, 45; Webb 2003, 60).

Hyokkidyksen aloitus voi tapahtua milld kentdn osa-alueella tahansa. Mité ldhempéné
vastustajan maalia viline saadaan riistettyd pois, sitd tehokkaammaksi voi hyokkédyksen
saada. Pienessd tilassa tehokkaasti toimiminen on erittdin haastavaa ja se vaatiikin

pelaajalta kehittyneitd ja monipuolisia taitoja. (Lumela 2007).

Puolustamisessa vilineellistd vastaan, sijoittuminen oikeaan paikkaan, on merkittdvassa
asemassa. Puolustajan tulee sijoittua aina maalin ja vastustajan viliin ja mielelldédn vield
kentdn keskustan puolelle. Talloin likkkuminen vartioitavaan tai vilineelliseen pelaajaan
on vihdisempid. Vastustaja, joka on laidan ldhelld, ei ole puolustuksen kannalta
vaarallinen. Kentédn keskiosassa olevaa vastustajaa taytyy puolustaa tarkasti, koska hin
on maalintekosektorilla. Téarkeitd tehtdvid puolustettaessa vilineellistd vastustajaa
vastaan ovat; vastustajan hyokk&éjan etenemisen hidastaminen ja omien pelaajien
auttaminen. Vilineettdmin vastustajan puolustamisessa pitee samat sijoittumisen
periatteet kuin vélineellisen vastustajan puolustamisessa. Kuitenkin vélineetonto
hyokkaijaa kannattaa aina pitdd enemman pelikentin keskustan puolelta, jolloin
syOttotilaa jad laitaan. Puolustajien on helpompi puolustaa laidassa olevaa kuin keskeltad

kenttéé vauhdilla tulevaa hyokkadjaa.

Pelikédsityksen opettamisessa koululiikunnassa ei mielestini ole mielekésta keskittya
erikoistilanteisiin tai erikoistehtdvien taktiikkaan. Ndmé ovat enemmin valmentajien
tehtévid. Jos koulussa on omia palloilujoukkueita, voidaan néissd paneutua syvemmélle

erikoistilanteiden taktiikkaan.
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3.2 Pelikésityksen opettaminen ja sen tutkimus

Joukkuepeleissd pelaaja on suurimman osan ajasta vélineettdménd pelaajana. Kentdlla
on aina enemmaén pelivélineettomii pelaajia, joiden on tehtivi taktisia ratkaisuja pelin
helpottamiseksi vilineellisen pelaajan kannalta. Pelaajamééra vaikuttaa myos
olennaisesti taktisten ja teknisten suoritusten médrdén. Mitd enemmaén pelaajia, sen
vihemmaén teknisid suorituksia tulee pelaajille suhteessa taktisiin ratkaisuihin.
Pelitilanteet vaihtuvat tihedin; hyokkayksestd puolustamiseen ja pdinvastoin. Peli on
tdynnd ennalta arvaamattomia tapahtumia, jotka pelikdsitysttelevat juuri pelaajien
ratkaisuntekotaitoja. Tehokas péitoksenteko on tirked osa onnistunutta pelisuoritusta.
Menestyva pelaaja ratkaisee tilanteet tehokkaasti ja oikealla ajoituksella. (Turner &

Martinek 1995, 44; Vianttinen & Blomqvist 2003, 61; Launder 2001, 3).

Pelikdsityksen ajatellaan kehittyvan samalla lailla kuin ajattelun yleensi. Yleisin
ajatusmalli on, ettd se kehittyy kokemuksen (eli pelid pelaamalla) ja harjoittelun
yhteistuloksena. (Piispanen 1995, 44; Rink, French & Graham 1996a). Ei kuitenkaan
tarvitse ajatella, ettei myds pelikésitystéd voitaisi opettaa tai harjoittaa. Harjoittelun
tarkoituksena tulisi olla erilaisten ratkaisumallien lisddminen. Tutkimusten mukaan
pelikdsityksen opettamisen on todettu olevan tarpeellista taitojen harjoittelun lomassa.

(Vanttinen & Blomqvist 2003, 65).

Pelikésitystd opetettaessa tavoitteena on opettaa pallollinen pelaaja tekeméén ratkaisuja
mihin ja miten syOtetddn, laukaistaan ja kuljetetaan sekd milld nopeudella ja miten

pyritddn toimimaan kuljetuksen péétteeksi. (Luhtanen 1993, 43.)

Bangsbon (2000, 57) mukaan taktisen harjoittelun tavoitteena on kehittdd pelaajan
valintoja erilaisissa pelitilanteissa pelin aikana. Pelaajan taktinen osaaminen perustuu
taktiseen tietoon, taitoon ja kykyihin. Namé kolme asiaa tulee ymmartaa, jotta taktisten
taitojen kehittiminen on mahdollista. Taktinen tietoisuus kisittdd sellaisia alueita kuten
pelisysteemin ymmartdmisen, taktisen perussdéntdjen seki pelin sdéntdjen tuntemisen.
Sddnnot ovat pelin punainen lanka. On tarkeéd, ettd pelaajat ymmartévéat sidnnot, joiden

mukaan pelataan. (Bangsbo 2000, 57).
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Pelikésitystd opetettaessa ei tarvitse pelata oikeilla sddnngilld, vaan ottaa muutamia
pelin etenemisen kannalta olennaisimpia sdintdja sen lajin kohdalta, jota opetetaan. Kun
sadnndt on kerrottu, voidaan kdynnistiéd esimerkiksi helpotettu versio oikeasta pelista.
Koulupelissé sddannot ovatkin usein yksinkertaistettuja. Pelikdsityksen opettamisen
perustana on, ettd pelin sddnnoét ja vélineet tulee suhteuttaa pelaajien ikdén ja
taitotasoon. Kun kognitiiviset prosessit ovat pelaajan ajattelukyvyn tasolla tai hieman
sen yldpuolella, kehittyminen on mahdollista. (Lumela 2007; Launder 2001, 94;
Bangsbo 2000, 57). Taktiset taidot ovat toimintaa, jossa harjoittelun kautta opitaan
automatisoituja toimintoja tietyille tilannevihjeille. Kun ohjelmoitu reaktio on tietyssi
tilanteessa, pelaajan taktiset kyvyt tulevat mukaan ja pelaaja keksii ratkaisun valittuun

toimintaan. (Bangsbo 2000, 57).

Pelikédsityksen yksilotaktiikan perusteita voidaan opettaa pienryhméharjoituksissa,
ohjattuna pelini ja jatkuvana pelind, jossa pelaajilla on eri rooleja. Puolustuksessa
palaute kohdistuu nopeaan paluuseen, sijoittumiseen hyokkééjian ja oman maalin véliin,
laitaan ohjaamiseen, varmistamiseen, valmiuteen suunnanmuutoshydkkéiykseen seka
odottamiseen. Hyokkdyksessd ohjaajan tulee keskittyd vapaan paikan hakuun
(syvyys/leveys), syotd ja aja -periaatteeseen, kaistalla litkkumiseen, valmiuteen
suunnanmuutospuolustukseen seké aloitteisiin. Joukkuetaktiikkaa opetettaessa kannattaa
alkuun harjoitella pienryhmissa ja sitten lisétd pelaajia. Joukkuetaktiikassa palaute
suuntautuu erikoistilanteisiin, kentén tasapainoon, etiisyyksiin seka jirjestelmailliseen

puolustukseen tai hyokkaykseen. (Lumela 2007).

Puhuttaessa pelin ymmartamisen merkityksestd pelien opetuksessa ei ole tarkoitus
unohtaa taitojen harjoittelua. Ajatuksena on, ettd pelin harjoittelu seka pelin
ymmaértdminen ja kognitiivinen puoli, on myds oleellinen osa pelid. Samalla tavalla kuin
pelien taitojen harjoittelu yksindén ja taas pelin taktiikan harjoittelu yksindén eivit aja
oppilaan etua ymmartii pelin tarkoitusta. Lajien vaatima tekninen ja taktinen osaaminen
sekd nédiden tekijoiden yhdistiminen tekee pallopelien opettamisen haasteelliseksi.
Ratkaisuja on tehtdvéd nopeassa tempossa tehokkaan tekniikan avulla.
Tarkoituksenmukaiset ratkaisut pelin vaihtelevissa tilanteissa vaativat hyvéa
pelikdsitystd. Tallaisen omaava kykenee suoriutumaan nopeasti vaihtuvista tilanteista.

(Lumela 2007; Berkowitz 1996, 44; Hastie 1998, 377.)
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Viime vuosikymmenten aikana litkunnanopettajat ovat yhd enemmaén rohkaistuneet
arvioimaan uudelleen opetuksensa ldhestymistapoja. Tdmé on aiheuttanut
tyytymattomyyttd monia opetusmenetelmid kohtaan, koskien myds palloilunopetusta.

(Waring & Almond 1995, 55).

Perinteinen tekniikasta taktiikkaan -opetus on vallinnut Suomessa jo vuosikymmenid. Se
on sopinut hyvin suomalaiseen koulujérjestelmédn, jossa kasvattajan pitdi tietdd, osata
ja hallita sen, mitd opettaa. Jopa valtakunnallinen opetussuunnitelma on aikoinaan
kertonut tarkalleen mité pitdi opettaa ja miten, jolloin opettajille jai melko vahéan
mahdollisuuksia oman luovuuden ja uusien menetelmien kokeilemiseen. Nykyéddn asiat
ovat kuitenkin paremmin ja tutkijat ympéri maapalloa ovat kehitelleet menetelmid, jotka
motivoivat ja innostavat oppilaita palloilun pariin. Nima menetelmét ldhtevit siitd
ajatuksesta, ettd my0s pelikdsitystd voidaan opetella koulussa tai ettd peli lahteekin itse
pelin pelaamisesta eiké pienistd osaharjoituksista eli drilleistd, joilla ei ole pelin
kokonaisuuteen suurtakaan yhteytté. (Piispanen 1995, 15-16; Werner ym. 1996, 28).
Onkin sanottu, ettd tehokkaat opettajat opettavat sekd motorisia taitoja ettd kognitiivista

puolta peleissd, mutta vaikeinta tissd on ndiden tasapainottelu. (Mitchell ym. 1994, 21)

Perinteinen pelien opetus ldhtee yleensd kysymyksestéd, miten lajitaitoja voidaan
kehittdd. Toisin sanoen opetus etenee osista kokonaisuuteen. Esimerkiksi jalkapallon
opetuksessa yleensd ldhdetdédn harjoittelemaan ensin syottod eri tavoin, kuljetusta,
maalipotkua ja pallon vastaanottoa. Tdma saattaa kehittda jalkapallon tekniikkaa, mutta
aloittelijoilla menee jonkin aikaa ennen kuin he oppivat niiti taitoja riittavésti pelin
aikaansaamiseksi. Kun harjoitellaan “drillejd” eli osasuoritusharjoituksia, oppilaat
kysyvét: ”miksi néitd harjoitellaan?” Sellaiset harjoitteet, jotka eivit kuulu pelin
yleisluonteeseen, eiviat motivoi oppilaita. Esimerkiksi lentopallon hihalydnnin
harjoittelu seindd vastaan eroaa suuresti kilpasarjan pelisuorituksesta. Varsinkin
heikoimmille oppilaille tdimi on turhauttavaa, koska onnistumisia tulee harvoin ja timén
lisdksi heilld ei ole kdsitystd miksi harjoitusta tehddan. Tekniikkapainotteisessa
opetuksessa pelataan myos pelejd, mutta osaharjoitusten yhteys itse pelaamiseen saattaa
jaiada oppilaille epdselviksi. (Kirk & McPhail 2002, 178; Vinttinen & Blomqvist 2003.)
Toisaalta teknistd osaamista korostavan opetuksen vaarana on tuottaa taitavia pelaajia,
jotka eivit osaa hyddyntia taitojaan ja osaamistaan todellisissa pelitilanteissa. Ideaalista

olisi, ettd pelaajat oppisivat seki taitoja ettd pelin ymmarrystd. (Vanttinen & Blomqvist
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2003, 60). Monet tutkijat uskovatkin pelin ymmairtdmisen tai pelikeskeisen pelin
opetuksen olevan ratkaisuna tdhdn ongelmaan. Tutkimusten mukaan timé on motivoinut
sekd oppilaita ettd opettajia pelien opetuksessa (Griffin ym. 2003, 8; Werner ym. 1996,
32; Berkowitz 1996,45; Allison & Thorpe 1997, 13.)

Kognitiivinen oppimisajattelu litkunnan opetuksessa on 1dhtdisin Englannista, jossa
Australiasta kotoisin olevat Bunker ja Thorpe kehittivdt 1980-luvulla alussa uutta
opetusmenetelméd; TGFU (=Teaching Games For Understanding) eli ymmartdméén
opettaminen. Tdma oli tarkoitettu litkunnanopettajille korvaamaan perinteisti
tekniikkaopetusta. TGFU- menetelméssé opetuksen padkohteeksi nostettiin pelitaktiikka
ja pelikdsityksen opettaminen. Opetus etenee yksinkertaisesta pelimallista sdéntdjen ja
taktisen ajattelun kautta taitosuoritukseen. Opetuksen eteneminen tapahtuu
havainnoimalla pelid ja etsimédlld ongelmakohtia, joista muodostetaan kysymyksié.
Vastauksia yhdessd miettimilld ja toteuttamalla peli kehittyy. Opettajan tehtdvani on
tarjota oppilaille tdllaisia oppimistilanteita, jotka syventdvét oppilaiden ymmartdmysti
niin pelien periaatteista kuin peleisséd kiytettdvistd kisitteisti. Lajitaitoja ei tarvitse
harjoitella irrallaan peliajatuksesta, vaan nditd molempia voidaan harjoittaa
yhtdaikaisesti. (Vénttinen & Blomqvist 2003, 65; Piispanen 1995, 44-45; Griffin ym.
2003, 5).

| PELI J
v A
2 PELL- 6
AJATUS ! PELISUORITUS
OPPILAS i
A 4
3 TAKTINEN 5 TAIDON
TIETOISUUS TOTEUTUS

A

A 4

MITATEHDA? MITEN TEHDA?

Kuvio 3. Bunkerin ja Thorpen malli (1982)
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Kuviossa 3 esitellyn Bunkerin ja Thorpen mallin tarkoituksena on kuvata, miten oppilaat
oppivat aikuisten pelin. Ensimmadisessé vaiheessa peli mukautetaan oppilaiden idn ja
kokemuksen mukaan. My0s vélineiden, kentdn koon ja pelaajien mééraa voidaan
soveltaa. Viitepelin soveltuvuus onkin erittdin oleellista oppimisen kannalta. Toisessa
vaiheessa painotetaan peliajatuksen kehittdmistd. Ideana on se, ettd pelissd on aina
tilanteita, jotka pitdd ratkaista, jollakin ratkaisulla. Sd4nt6jd muuttelemalla voidaan
vaihtaa ongelmien luonnetta ja samalla pelin ideaa. Sddntdjen muutos vaatii yleensi
myds taktitkan muutosta. TAmé auttaa oppilaita ymmartiméaén pelid ja sen vaatimuksia.
Kolmannessa vaiheessa pelin pelaamisen periaatteet, jotka ovat yleisié kaikille peleille,
luovat perustan taktiselle 1ahestymiselle eli oppilaat oppivat perustaktiikat. Tassa
vaiheessa peliajatus kehittyy siten, ettd tiedostetaan ja tunnistetaan eri roolit pelissé.
Esimerkiksi mitd tehddén hyokkéayksessé ja mitd puolustuksessa? Neljds vaihe erottelee
padtokset teoista eli, mitd tehdd ja miten tehdd? Talloin oppilas alkaa ymmartaad miten
hénen tulisi toimia kussakin tilanteessa. Olosuhteet vaihtuvat jatkuvasti pelin edetessé ja
oppilaan tulee ymmartad, mitd tehdd? (liikkkua maalintekosektorille) sekd, miten tima
tehddén? (valita oikea reitti, jottei menettdisi palloa vastustajalle ja tehd oikeat
liikkeet). Jotta oikeat taktiset suunnitelmat saadaan toteutettua kaytannossé, tulee
oppilaan hallita my06s tehtdvddn vaadittava tekniikka. Eri tilanteet vaativat erilaisia
ratkaisuja, ja jotta ne pystytdén toteuttamaan, tulee oppilaalla olla myos riittava
taitotaso. TAdma on vaihe viisi. Viimeisessd vaiheessa, pelisuorituksessa, oikeiden
tekniikoiden kéyttdminen oikeissa taktisissa tilanteissa onnistuu. Tai ainakin pyritidén
kiyttamadn oikeaa tekniikkaa tai taitoa ongelman ratkaisussa. (Bunker & Thorpe 1982,

7; Waring & Almond 1995, 56-57).

TGFU-malli on tarkoitettu erityisesti heikommille oppilaille, joille tekniikkapainotteinen
opetus on aiheuttanut alhaisen patevyyden tunnetta. Mallin vahvuuksia on se, ettd se
sallii erilaisen kehittymisvauhdin ja antaa oppilaiden kehittyd heidédn omaan tahtiin.
(Griffin ym. 2003, 5). Tdmén on todettu motivoivan oppilaita ja saamaan heidét
nauttimaan pelaamisesta enemmaén kuin tekniikkapainotteisessa opetuksessa. Opettajan
opetusmenetelmilld on suuri vaikutus oppimiseen. Tehokas oppimisymparistd luodaan
tehokkaan opetuksen kautta. (Allison & Thorpe 1997, 3; Griffin ym. 2003, 5;Hastie
1998, 377).
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TGFU nimitystd on kritisoitu muiden asiantuntijoiden toimesta, koska tassi
lahestymistavassa pelin ajatellaan olevan oppimisprosessin keskipisteend. Kuitenkin
nimike pelin ymmartdmisestd on painottanut lasten pelinymmaérrysté, joka on
toivottavaa, mutta usein vadrinymmarretty. Asiantuntijat ovatkin kehittdneet
sopivampaa nimikettd. Waring & Almond (1995, 55) painottavat nimenomaan
pelikeskeisyyttd nimikkeelld *game-centered games’ ("pelikeskeinen pelin opetus’).
Tama on mielekkdampi nimeke, koska se painottaa toivotusti pelid koko prosessin
ytimend. (Waring & Almond 1995, 5). Témé lahestymistapa painottaa
ongelmanratkaisutaitoja ja taktista ajattelua enemmaén kuin keskittyy yksityiskohtaisesti
tekniikkaan. Pelikeskeistd pelin opettamista tai oppimaan ymmartamista -
lahestymistavat ovat kasvattaneet suosiotaan vallankumouksellisesta uudistuksesta
opetussuunnitelmissa. Kuitenkin on todisteita, ettd timé on vain osin ansaittua, silld
englantilaiset artikkelit osoittavat, ettd 1930-luvulla olisi ollut samansuuntaisia ideoita.
Niissd oli kuitenkin suuria puutteita. Teorian ja kdytdnnon vélille ei ollut juurikaan
rakennettu yhteyttd, joten ne jaivit vaatimattomiin mittasuhteisiin. (Waring & Almond

1995, 55).

TGFU- malli esitettiin alun perin vastareaktiona perinteiselle tekniikkapainotteiselle
opetukselle, jolloin monet tutkimukset ovat pyrkineet vertailemaan perinteista
tekniikkapainotteista ja pelikasityksellistd ldhestymistapaa. Molemmissa menetelmissa
opetetaan teknisid ja taktisia taitoja. Tdma on oleellista, silld molempia tarvitaan. Taidot
ja tekniikka ovat yhteydessé toisiinsa pelinomaisissa tilanteissa. Ero onkin siind, missi
jarjestyksessa niitd opetetaan. TGFU-mallissa taktista opetusta pyritddn antamaan jo
ennen teknisté, jolloin teknisten taitojen harjoittelu on perusteltua ja oppilaat ovat
sitoutuneempia harjoitteluun. Tekniikkapainotteisessa mallissa taas taktiikka opetetaan
vasta teknisten taitojen jilkeen. Talloin oppilaat eivit valttdmittd ymmaérrd mihin
harjoiteltuja taitoja tarvitaan. TGFU- mallin etuna on se, ettd taidot opitaan
peliympiristossd, jolloin taitojen kdyttdminen on luontevampaa. (Strean & Garcia

Bengoechea 2003, 182; Allison & Thorpe 1997, 10-11; Berkowitz 1996, 44).

TGFU-mallin painottama pelin ymmartdminen johtaa parhaimmillaan pelien viliseen
siirtovaikutukseen eli yhden pelin ymmarrettydén oppilas ymmaértdi toista saman
sukuista pelid. Tdmi on yksi TGFU-mallin tavoitteista. Oppilaita tulisi rohkaista

rakentamaan yhteyksid pelien vilille. (Griffin ym. 2003,5).
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4 TUTKIMUS

Toimintatutkimukselle on monia maaritelmid. Kiteytettyna toimintatutkimuksen
médritelmissa toistuvat termit muutospyrkimys, reflektiivisyys, prosessi sekd
yhteistoiminta. Muutospyrkimykselld tarkoitetaan sitd, ettd paddmadrina tutkimuksella on
saada aikaan muutoksia sekd samalla tutkia nditd muutoksia. Reflektiivisyys juontuu
tutkimuksen yhteisollisyydesti ja itsereflektiivisestd otteesta. Tamé rohkaisee opettajaa
itsereflektiivisyyteen omassa opetuksessaan. Télldin on mahdollista kehittdd oman
opetuksen laatua. Tarkoituksena on myds parantaa jirkevyyttd ja kiytdnnon oikeutta
tilanteissa, joissa kdyténteet toteutetaan. (Heikkinen 1999, 32-35; Carr & Kemmis 1986,
162.) Toimintatutkimuksessa kdytetdén eri toimintatapoja, tutkitaan, suunnitellaan ja
kehitetddn toimintaa. Opitaan tistd ja muodostetaan teorioita. Tutkimus on jatkuva ja
keskeytymétdn oppimisen ja tutkimisen prosessi, jossa tutkija tekee pitkddn ty6td saman
ongelma-alueen ja toimintatilanteen kanssa. Tdma kuvaa tutkimuksen
prosessiluonteisuutta. Yhteistoiminnallisuudella tarkoitetaan yksinkertaisesti ihmisten
yhteistoimintaan ongelmien ratkaisemisessa. Kyseessa on siis viljd tutkimusstrateginen
lahestymistapa, joka saa sisdltonsa kulloiseltakin kohdealueeltaan. (Heikkinen 1999, 32-

35).

Tutkimukseni on toimintatutkimus ja tarkoituksena on pikemminkin ymmartaa
toimintaa kuin luoda yleisié teorioita. Tosin aiheesta on tehty tutkimuksia, mutta oman
tutkimuksen ldhtokohtana on havainnoida tyttjen pelin ymmaérrysté
koululitkuntatunneilla. Kuten toimintatutkimuksen luonteeseen kuuluu, myds omassa

tutkimuksessa ongelmat muotoutuivat tutkimuksen edetessa. (Heikkinen 1999, 27)

4.1 Tutkimuksen tavoite

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittid, tapahtuuko tytoilla kehitystd niin teknisissd kuin
pelikédsityksellisissé (kognitiivisissa) taidoissa kahden kaksoistunnin aikana.
Tavoitteena on kehittdd muutamia yksilotaktisia periatteita, kuten tyhjaan paikkaan
hakua ja syottamistd sekd puolustuksessa sijoittumista. Oppilaat oppivat ohessa my0s

joukkuetaktiikka, vaikka oppitunneilla keskityin enemmén yksilotaktisiin asioihin.
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Omassa tutkimuksessa en noudata orjallisesti TGFU:n tai viitepelituntien rakennetta,
koska muutamissa tutkimustuloksissa on kidynyt ilmi, ettei kumpikaan nékdkulmista ole
yksinidén erityisesti parempi (Turner 1996, 46-48; Hopper 2002, 47-48; Lawton
1989,38). Yritinkin yhdistelld pelikdsitysryhmin tunteihin seka taitoa ettd pelikésitysta
kehittdvid harjoitteita. Taitoryhmélle opetin perinteisen tekniikkaan perustuvan

opetuksen mukaan.

Tutkimukseni ensimmdiinen tarkoitus oli kehittdd ringetten tuntisuunnitelmapaketti
litkkunnanopettajille. Opetuspaketin oli tarkoitus sisiltdé harjoitteita ja ideoita ringetten
opetukseen koululitkunnassa. Kun aloin miettid, miten ringetted olisi mielestdni hyva
opettaa, kiinnostuin kahden erilaisen opetusmenetelmén kéytostd. Tdstd innostuneena
muutin tutkimukseni kulkua siten, ettd pditin tehdd opetussuunnitelmapakettiin kaksi
erilaista tuntisuunnitelmakokonaisuutta ja tutkia, kummalla opetusmenetelmélld oppilaat
kehittyiviat enemmain pelin ymmartdmisen suhteen. Ja oliko jompikumpi opetustavoista

innostavampi tai mielekkaampi.

Loppujen lopuksi minua kiinnosti kaikista eniten se, kehittyikd pelikésitys ja taidot
molemmissa ryhmissé vai oliko ryhmien vélilld eroa. Ja jos eroa olisi, niin missa
asioissa? Péétin siis jattdd koko tuntisuunnitelmapaketin kokoamisen pois.
Tuntisuunnitelmat ovat kuitenkin liitteend mukana, jolloin ne ovat ndhtévissé ja

kaytettdvissd. Lopulliset tutkimusongelmat muotoutuivat seuraavanlaisiksi:

1. Kehittyyko pelikdsitys molemmissa opetusryhmissi?
2. Kehittyvitko taidot molemmissa opetusryhmissa?

3. Oliko kehitys samanlaista eri taitotasoisten oppilaiden valilla?

4.2 Tutkimuksen kulku

Toimintatutkimus perinteisesti etenee aiheen valinnan ja tutkimuksen tavoitteiden
rajaamisen jalkeen tutkimuksen suunnitelmaan ja sitten vasta aineistonkeruuseen.
Naiden jélkeen siirrytidén tulosten analysointiin ja johtopdatoksiin. (Kuula 1999, 10-12).
Minun tutkimukseni poikkesi hieman tésti, silld tutkimusongelmat kehittyivit

alkuperdisestd suunnitelmasta tutkimuksen edetessd. Myds mittarin valinta vaihtui vield
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analysointia aloittaessa. Aineistonkeruun jilkeen paitin jittdd opetuspaketin pois ja
perehtyé tutkimaan ainoastaan oppilaiden toimintaa tunneilla. Kirjallisuuskatsausta
aloin kirjoittaa syksylld 2005. Aineistonkeruun suoritin keviélld 2006 ja aineiston

analysoinnin paitin kevééalla 2008.

4.3 Toiminta interventiojakson aikana

4.3.1 Tutkimusjoukko

Tutkimusjoukkonani oli kaksi litkuntaryhmii Naantalin Maijaméen yldkoulun
seitsemanneltd luokalta. Tytot olivat idltddan 12—13-vuotiaita. Tyttdja oli kaiken
kaikkiaan tutkimuksessa mukana 28. Kuitenkin varsinaiseen tulosten analysointiin on
saatu vain niiden tyttdjen tulokset, jotka olivat jokaisella tunnilla lasni ja jotka
osallistuivat opetukseen (N=16). Muutamaa tyttdd ei ndkynyt tarpeeksi
videomateriaaleissa, joten jitin heidét pois. Rajasin tutkimusjoukon kummassakin
ryhméssd kuuteen oppilaaseen, joita tutkin tarkemmin. Niistd valitsin vield yhden
heikomman, keskitasoisen ja hyvin oppilaan, joita tarkastelin tuloksissa

perusteellisemmin.

Alakoulun viimeisilld luokilla yleensa siirrytddn viimeistiin leikeistd lajinomaisempaan
peliin. Lumela (2007) pitdd juuri alakoulun ylimpid luokkia sopivana aikana ottaa
ringetten perustaitoja mukaan opetukseen. Niin ollen tytoille peli ei ollut aivan vieras,

miki edesauttoi heti pelin pelaamista sovituin sdannoin.

4.3.2 Aineistonkeruu

Tutkimukseni on toimintatutkimus, jossa oli kahden kaksoistunnin interventiojakso.
Tunnit suunnittelin yhdessa liikuntatieteiden palloilunlehtorin Pekka Lumelan seké
ringeten asiantuntijan Timo Himbergin kanssa. Ringeten asiantuntija on toiminut
pitkdaikaisena SM-sarja- sekd maajoukkuevalmentajana. Tuntisuunnitelmissa oli
tarkoitus kdyda ringetten perusasioita lépi. Pelikésitysryhmaélle suunnitelluissa tunneissa
oli seki taktiikkaa ettd tekniikkaa ja taitoryhmén tunnit olivat perinteisen

tekniikkaldht6isen opetuksen suuntaiset.
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Alkutestin tein Naantalin Ringetten C-junioreiden (14—15 -vuotiaita) kanssa heidin
omissa harjoituksissa. Kokeilin sielld harjoitteita ja viitepelejd, joita olin suunnitellut
opetusjaksoon pelikésitysryhmélle. He ymmaérsivét harjoitukset ja sain tietoa, mitka
harjoitteet selkedsti toimivat ja mitkd olivat vaikeammin ymmarrettavid. Ndihin

harjoituksiin tein vihédn muutoksia.

Ensimmadiselld tunnilla oli alkumittaus (25 min.), jossa ensimmadiset viisi minuuttia
kéytiin sddnnot 1api sekd tutustuttiin pelivélineisiin ja lajiin. Alkumittauksessa en
ohjannut oppilaita muuten kuin sééntdjen puitteissa. Interventiojaksoon kuului kaksi
kaksoistuntia (& 70-75 min.) opetusta. Viimeinen tunti oli loppumittaus, jossa taas
samalla lailla ensimmadiset 5 minuuttia oli peliin orientoitumista. En ohjeistanut

my0skéddn loppumittauksessa oppilaita.

Taitoryhmin tunnit olivat myds kaksi kaksoistuntia opetusta seké alku- ja loppumittaus.
Heidén opetuksensa oli perinteisid taitoon ja tekniikkaan painottuvia tunteja, joissa
opetin pelkistiin tekniikkaa. En puhunut taktisista pelitilanteista ollenkaan. Tunneilla
harjoiteltiin tyypillisid tekniikkaharjoituksia, sy0ton antamista ja vastaanottamista eri

harjoitusten avulla.

Pelikésitysryhmén tunneilla otin mukaan pelikésityksellisid perusasioita. Tunneilla
harjoiteltiin seki taitoja ettd keskusteltiin, miksi taitoja tarvitaan. Painotin nimenomaan
yksilotaktiikkaan liittyvid asioita, kuten paikanhakemista vapaaseen tilaan, syottdmisti
pelin kannalta jarkevédédn paikkaan sekéd puolustuksessa sijoittumista. Pelikdsitysryhmén
tunnit eivit noudattaneet tdydellisesti TGFU — mallin viitepeliperiaatetta. Ne oli
suunniteltu siten, etti tekniikkaharjoitteita tehtiin my6s osaharjoittelu-tyylilld, mutta
tekniikkaosiota ennen oli pienpeli tai viitepeli, jossa kdvi ilmi, mité taitoa tulisi
harjoittaa. Oppilaat kdyttivit ongelmanratkaisutaitoja erilaisissa ongelmatilanteissa, joita
peleissé syntyi. Kun ongelma oli saatu keskustelemalla selvitettyd, harjoiteltiin kyseisté

taitoa.

Alkumittauksen ja loppumittauksen yhteydessé oppilaat tayttivét kyselyn (liite 9 ja 12)
itsekseen, jossa he arvioivat erilaisia taktisia ongelmia. Miten he missikin tilanteessa

toimivat. Ensimmadisen ja toisen kaksoistunnin jdlkeen he tiyttivit myos omiin
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tuntemuksiin liittyvén kyselyn (liite10 ja 11). Télla oli tarkoitus saada kuvaa, olivatko

tunnit mukavia tai tylsid ja motivoiko harjoitteet oppilaita.

Pyrin kerddamaiin aineistoa monipuolisesti tunneista. Tiedonkeruumenetelminé kiytin
alku- ja loppumittausta pelistd videoimalla sen, seki kyselykaavakkeita, joka tunnin

jélkeen. Lisdksi kirjasin ylos miten tunnit sujuivat eli kenttdpéivakirjatyyppisesti.

Videointi

Videot olivat tutkimukseni tarkein tiedonkeruumenetelmé. Video onkin oiva apu
palatessa mittaustapahtumaan. Videointia kédytettdessi tulee aina muistaa pyytda lupa
osallistujilta. Kaikki tutkimukseni oppilaat antoivat luvan kuvata. (Kuula 1999, 51).
Kéytin videointia joka kerralla. Néin ollen pystyin palaamaan uudestaan myds

opetustapahtumiin ja arvioimaan omaa opetusta sekd oppilaiden toimintaa.

Kuvaus toteutettiin kentdn paistd ja yldpuolelta, jolloin mahdollisimman suuri osa
kentdstd mahtuu kuvaan kerrallaan. Jddhallissa kuvaus oli melko hankalaa ja onneksi
sainkin avuksi kouluavustajan joka hoiti kuvaukset alku- ja loppumittauksissa. Video
saattaa hiiritd oppilaita tai he voivat kiyttaytya eri tavalla kameran kuvatessa. Uskon
kuitenkin, ettd oppilaat eivét alkuvihellyksen jalkeen endd muistaneet kameraa, koska se

oli sivussa eikéd vilittomissd kentdn 1dheisyydessa.

Kyselykaavakkeet

Kyselykaavakkeita oppilaat tdyttivét joka kerran jélkeen. Alkumittauksen jilkeen
oppilaat tayttivit kyselyn, jossa he arvioivat eri pelitilanteissa jarkevaid suoritustapaa
(liite 9). Opetustuntien jilkeen he tayttivit kyselyn, jossa kysyttiin tuntemuksia tunnista
(liite 10—11). Loppukyselyssa oli vield samat pelitilanteet, jotka olivat alkukyselysséi.
Kyselyiden tarkoituksena oli kartoittaa, millaisia tuntemuksia oppilailla oli tunneista tai

eroavatko tuntemukset ryhmien vililla.
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4.4 Aineiston analysointi ja mittaaminen

4.4.1 Mittauspeli

Pelikédsityksessi ja taidoissa tapahtuneiden muutosten havaitsemiseksi
pelikdsityshenkilot pelasivat varsinaista ringettepelid koko kentélla 5 vastaan 5.
Pelialueena oli normaali kaukalo ja sddannét olivat normaalit ringetten sdédnnét, tosin
ilman aikarajoituksia, hyokkiysaikaa ei ollut. Maaleissa oli “kylmakallet” eli
vanerimaalivahdit, joissa on reikid yli- ja alakulmissa sekd muutama keskelld. Valitsin
koko kentén pelin sen takia, ettd siniviivojen ylitys olisi selkedi. Se on kuitenkin
olennaisin ringeten sdinto ja taktiikka perustuu niin hyokkdyksessd kuin puolustuksessa
sen ylittdmiseen. Koko kaukalossa on myds enemmdn tilaa, jolloin peli helpottuu siten,
ettd ratkaisuille ji4 enemman aikaa. Néin ollen heikommatkin oppilaat padsevit mukaan

peliin.

Molemmissa ryhmissé joukkuejaot teki oppilaiden oma opettaja, jotta joukkueet olisivat
mahdollisimman tasaiset. Ennen pelid oppilaat pelasivat tutustumispelid 5 minuuttia,
jolloin kerrattiin vield sddannot. Peliaikaa oli 25 minuuttia juoksevaa peliaikaa. Oppilaat
vaihtoivat lentdvin vaihdoin. Molemmissa mittauksissa peliaika oli sama ja viiden

minuutin alkupeli toteutettiin myos loppumittauspelid ennen.

Molemmat mittauspelit videoitiin jd&hallin katon rajasta, jotta mahdollisimman suuri osa
kentéstd ndkyi koko ajan videokuvalla. Koko kenttéd ei ollut kuitenkaan mahdollista
saada kuvaan, joten koulun avustaja toimi videokuvaajana jokaisella kerralla. Kuvaus
tapahtui aina siten, ettd mahdollisimman suuri alue kentistd ndkyi kuvalla. Tilloin

sijoittuminen ja syottely on jarkevii analysoida.

4.4.2 Pelisuorituksen ja — késityksen mittaaminen

Pelikésitystd mittaavien tutkimuksien rajallisuuden pédsyy on se, ettd pelikdsitystd on
vaikea mitata objektiivisesti. Tutkimuksia on tehty jo vuodesta 1976, mutta tutkimukset

eivit valttamittd ole olleet kovinkaan reliaabeleita tai valideja. Kiinnostus
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pelisuorituksen arviointimenetelmiin on lisddntynyt ja 90-luvulla tutkimukset ovat olleet

jo luotettavampia. (Blomqvist 2001, 24-25).

Usein taitoa ja pelisuoritusta pidetddn synonyymeind, mutta pelaamisen analyysi on
kuitenkin vain yksi osa taktista palloilun opetusta. (Holt ym. 2002, 163.)
péaédtoksentekoon ja taitojen valintaan. Suurin mittaamisen ongelma on juuri paésté
késiksi ndihin pelaajan ajatteluprosesseihin. Taktisen tietoisuuden ja pelisuorituksen
yhteys voidaan havaita ulkoapdin muun muassa pallottoman liikkeissa tai kdytettavin

tekniikan valinnassa. (Griffin 1997, 8; 218).

Liikunnanopetuksessa kasvava kiinnostus pelikdsityksen mittaamiseen on johtanut
tutkijoiden menetelmien kehittimiseen. Mitchell, Griffin ja Oslin esittelivét
peliesityksen arviointivélineen: The Game Performance Assesment Instrument, GPAI
(Griffin ym. 1997, 219-223). Tdma suunniteltiin opettajien ja tutkijoiden kadytto6n
mittaamaan pelisuoritusta ongelmanratkaisun, tarkoituksenmukaisen liikkkumisen ja
taitojen suorittamisen suhteen. Téll4 mittausmenetelmalld oli tarkoitus mitata ja
observoida osallistujia, jotka ovat myds ilman vélinettd. (Griffin ym. 1997, 219).
Gréhaigne, Godabout ja Bouthier (1997) kehittivét toisen samantyyppisen mittarin: The
Team Assesment Procedure, TSAP, joka oli suunniteltu enemmén joukkuetaktisten
suoritusten mittaamiseen. Talld mitataan yksilon kokonaisvaltaista hyokkayssuoritusta
sekd teknisestd ettd taktisesta nakokulmasta pelin aikana. (Richard & Griffin, 2003,
156). Molemmat menetelmat tarjoavat opettajille mahdollisuuden oppilaiden
pelisuoritusten ja oppimisen arviointiin niin taktiikan kuin taitojenkin osalta. TSAP ja
GPAI mahdollistavat my0s oppilaiden itsereflektion eli havainnoimaan omaa

suoritustaan pelaajana. (Richard & Griffin, 2003, 165).

4.4.3 Analysointi ja mittari

Alkumittauksen yhteni tarkoituksena oli saada tietoa mahdollisesta muutoksesta
vertailemalla sen tuloksia loppumittauksen tuloksiin. (Launder 2001, 69) Analysoin
alku- ja loppupeleisti yksilotaktisia peliajatuksia ja taitoa. Yksilotaktiikan mittaamisen

pelikdsitysn mielekkddampind, koska opetin oppilaille tunnilla yksilotaktisia asioita.
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Minusta yksilotaktiikan mittaaminen on my0s selkedmpii ja loppujen lopuksi
joukkuetaktiikkakin koostuu yksildiden ratkaisuista. Siind niitd suhteutetaan koko

joukkueena pelaamiseen.

Tassd tutkimuksessa kédytdn analysointimenetelmana Griffin, Mitchellin ja Oslinin GPAI
(Game Performance Assesment Instrument) — kaaviota, jota olen soveltanut omia
tarpeita vastaavaksi. Tadlld menetelméilld pyritdén saamaan tietoa ratkaisujen madristd ja
laadusta.

Analysointikaavakkeen (liite 13) avulla analysoin 6 oppilasta molemmista ryhmista.
Namaé 6 oppilasta on valittu siten, ettd he olivat kaikissa tapahtumissa mukana, niin
mittauspeleisséd kuin interventiotunneilla. Loput oppilaat eivit olleet paédsseet kaikille

tunneille.

Videoidusta alku- ja loppumittauspeleistd analysoin jokaisen oppilaan tekemia taktisia
ratkaisuja arvosteluasteikolla 1-5. Arvostelu perustuu siithen, kuinka tehokas ratkaisu oli
joko hyokkéys- tai puolustus tilanteessa. Kiytin arvioinnin kriteereind Harveyn
kayttdmaa kriteeristod tehokkuuden analysoinnissa (Harvey 2007, 24-25).
Analysointikaavakkeessa pelikésitystd mitataan niin hyokkéyspelisséd (3 kohtaa) kuin
puolustuspelissé (2 kohtaa) ja vield taitojen osalta (3 kohtaa) (liite 2). Nama kahdeksan
arviointikohdetta ovat pelikésityksen seké ringetten taitojen perusasioita. (Griffin ym.

1997, 11). Tama observointitapa mittaa ratkaisujen laadun sekd niiden miérén.

Analysointiaika on kaksi minuuttia tehokasta peliaikaa jokaisen vaihdon jélkeen.
Vaihtoja oli yhteensd kolme. Néin ollen analysointiaikaa kertyi kaikille yhteensd kuusi
tehokasta peliminuuttia. Valitsin tehokkaan peliajan, koska vililld vaihdot venyivat
pitkiksi, jolloin suoritusten tehokkaat ajat eivit olisi olleet tasavertaisia. Oppilaat
vaihtoivat lentdvin vaihdoin eli itsekseen. Painotin ennen mittauskertoja, etti jokainen

kévisi kentélla tasaisesti.

Tutkimuksen luotettavuus

Tutkimuksen luotettavuutta kuvataan kahdella termilld: reliabiliteetilla ja validiteetilla.

Reliabiliteetti kuvaa luotettavuuden liséksi tutkimuksen toistettavuutta. (Metsémuuronen

2003, 86.) Pelikésityksen videoanalysointi on reliabiliteetiltaan parempi kuin
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kyselylomakkeet, koska videoanalyysi antaa todenndkdisemmin samansuuntaisia
tuloksia, vaikka se toistettaisiin useampaan kertaan

Tutkimuksen tarkka selostaminen kohentaa laadullisen tutkimuksen luotettavuutta.
Tutkimuksesta tulisi kdyda ilmi joka tilanne niin selkeésti, ettd se pystytddn tekeméén
jonkun muun toimesta uudestaan. (Hirsjarvi 2001, 213). Tédssa tutkimuksessa olen
pyrkinyt selostamaan tutkimuksen tapahtumat selkeésti. Tuntisuunnitelmat ovat
yksityiskohtaisia, joten niistd kdy ilmi opetustuntien sisdltd. Niitd voi kayttia

opetuksessa muutenkin.

Validius tarkoittaa sitd, ettd mittari tai tutkimusmenetelméd mittaa juuri sitd, mitd on
tarkoituskin mitata. Validiteettia voidaan tarkastella loogisesti ja sisélldllisesti sekd
rakenne- ettd kriteerivaliditeetin ndkdkulmasta. (Metsdmuuronen 2003, 86-93.) Omassa
tutkimuksessani pelattiin ringetted sen sdénndilla ja kaikki pelit kuvattiin, joka parantaa
validiteettia. Analysointikriteeristond kdytin Harveyn (2007) kriteeristod apuna, mutta
analysointi oli silti melko vaikeaa (Harvey 2007, 24-25; 48-50). Tosin videokuva

helpotti sitd, koska kuvan saattoi pysdyttdd ja katsoa moneen kertaan.

Asiantuntijana ja toisena analysoijana toimi henkild, jolla on 22 vuoden pelikokemus
ringetestd. Han on pelannut SM-sarjaa 17 vuotta ja ollut edustamassa Suomea
maajoukkueessa 3 kertaa. Valmennustaustaa hinelld ei vield ole, koska ei omalta
peliuraltaan ole vield ehtinyt. Hdn painottaa ringeten pelikdsityksessé tarkeimmiksi
ominaisuuksiksi sy6ton hakuun ja antamiseen liittyvéé pelidlyd. Luotettavuutta parantaa
se, ettd ringeten asiantuntijan sekd minun arviot oppilaista olivat samansuuntaisia ja
suhteellisen pysyvid. Analysointien poikkeamat observoijan vililld olivat hyvin pienet,
joten olimme melko yksimielisid suoritusten laadusta. Liitteessd 1 on kuvattu taulukoin
pelikésitys- ja taitoryhmén suorituksista observoijien poikkeamat. Suurin poikkeama oli

vapaaseen paikkaan sy6tossd pelikdsitysryhmalla.
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5 TULOKSET

5.1 Pelikésityksen kehityksen analyysi ryhmien vélilld

Ensiksi pyrin 16ytdméén vastauksen ensimmaéiseen tutkimuskysymykseeni. Kehittyyko
pelikdsitys molemmissa ryhmissd? Pelikisitystd arvioitiin kolmessa
hyokkaystilanteessa:

1. syOton antaminen vapaaseen paikkaan,

2. pyrkimys maalintekoon mahdollisuuden tullessa

3. syo0ton hakeminen vapaaseen paikkaan
Pelikésitystd arvioitiin myos kahdessa puolustustilanteessa:

1. sijoittuminen maalin ja vastustajan pelaajan véliin puolustuksessa

2. oman pelaajan pitdminen ja katkoihin pyrkiminen viivapuolustuksessa

Pelikésitys- ja taitoryhmén keskiarvomuutokset alku- ja loppumittauksen vélilld on
esitetty seuraavissa kuvioissa (4-7). Jokaisen pelikdsitysryhmin pelaajan
keskiarvotulokset on laskettu yhteen ja niistd on vield laskettu keskiarvo. Samalla tavalla
on laskettu taitoryhmén pelaajien summakeskiarvo. Ndistd on vield laskettu erotus alku-
ja loppumittauksen vélilld. Kuviot kuvaavat siis muutosta alku- ja loppumittauksen

vililla.
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Suoritusten laadun keskiarvojen muutos

1,5
1,28

1,08
— 0,98

@ Pelikasitysryhma
m Taitoryhma

o
(@)
|

o
I

laadun muutos

1=sy06ttd tyhjaan
paikkaan
2=maalinteko
3=syo6tdn haku
4=maalipuolustus
5=viivapuolustus

-0,61

arviointikohteet

Kuvio 4. Pelikésitys- ja taitoryhmén laadun summamuutokset alku- ja loppumittauksen

valilla pelikdsityksellisissd arviointikohteissa.

Molemmat ryhmaét kehittyivat vapaaseen paikkaan syotdssd, mutta taitoryhmalld muutos

on suurempi. Taitoryhméilld muutos oli suurempaa pelikisitysryhméén verrattuna myos

paikanhaussa ja maalinpuolustuksessa. Pelikésitysryhmailld vastaavasti suoritusten

laadun positiivinen muutos oli suurempaa maalintekopyrkimyksissé ja

viivapuolustuksessa verrattuna taitoryhmééan.

Pelikésitysryhmin tulokset paranivat loppumittauksessa: vapaaseen paikkaan

syottdmisessd, maalintekopyrkimyksissd, maali- ja viivapuolustuksessa sijoittumisessa.

Keskiarvotulokset paranivat kaikissa muissa pelikésitystd vaativissa suorituksissa paitsi

vapaaseen paikkaan haussa. Pelikésityksellisistd arviointikohteista vain vapaaseen

paikkaan sy0tOssa laatu parani ja suoritusten miira laski. Tosin méaarillisesti ero oli

hyvin pieni (-0,3).

Taitoryhmailld vastaavasti keskiarvotulokset paranivat pelikdsitystd vaativissa

suorituksissa: vapaaseen paikkaan syotossa ja haussa sekd maali- ja viivapuolustuksessa

sijoittumisessa. Suurin kehitys taitoryhmélld on tapahtunut vapaaseen paikkaan syotossa
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(+1,28 pistettd). Toisaalta taitoryhmén alkumittauksessa keskiarvo vapaaseen paikkaan

syotossd oli huomattavasti heikompi (1,38 pistettd) kuin pelikdsitysryhmélla. Néin ollen

pelikdsitysryhmin alkumittauspisteet olivat jo paremmat kuin taitoryhmén

loppumittauspisteet.
Suoritusmaarien keskiarvojen muutos
5
4 4,2
4
3,2 O Pelikasitysryhma

3 2.5 ] m Taitoryhmé

o 2
1,3
2 : 1=sy6tto tyhjaan
5 1 g .
= 0.2 0.3 0,5 palkkaa.n
c 2=maalinteko
% 0 ﬁ 3=sy6ton haku
© 0,31 2 3 5 4=maalipuolustus
£ 1 o
5=viivapuolustus

-2

-3 28

4

arviointikohteet

Kuvio 5. Pelikisitys- ja taitoryhmén suoritusten maarien summamuutokset alku- ja

loppumittauksen vélilla pelikésityksellisissd arviointikohteissa.

Pelikdsitysryhmin suoritusten maara kasvoi kaikissa muissa paitsi vapaaseen paikkaan

annetuissa syotoissd. Suoritusten mééran kasvaessa virheet lisddntyvit, jolloin

laatutulokset kirsivit. Siind mielessé ajateltuna pelikdsitysryhmén tulokset olivat

positiivisia, koska suoritusten méairét olivat suuremmat melkein jokaisessa

arviointikohteissa ja silti laatu parani kaikissa muissa paitsi vapaaseen paikkaan haussa.

Taitoryhmilld suoritusten mééra oli loppumittauksessa suurempi kaikissa muissa paitsi

maalineduspuolustuksessa. Ndin ollen pelikésityksellisesti suoritusten laatu parani

vapaaseen paikkaan syotossd ja haussa seki viivapuolustuksessa, koska suoritusten

maiiré ja laatu olivat suurempia loppumittauksessa.
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Opetusryhmat olivat melko eritasoisia jo ldhtotilanteessa, joten keskiarvomuutokset

eivit ole tiysin verrattavissa. Pelikdsitysryhmén alkumittaustulokset olivat sy6ton

antamisessa ja haussa seki maalineduspuolustuksessa yli pisteen parempia.

Loppumittaustuloksissa pelikdsitysryhmén laatupisteet olivat kaikki suurempia

verrattuna taitoryhmaén pisteisiin (Liite 3 ja 4).

5.2 Taitojen kehityksen analyysi ryhmien viélilla

Toinen tutkimuskysymykseni koski taitojen kehitysté opetusryhmien vililla.

Taitoja arvioitiin kolmella arviointikohteella:

1. syoton haltuunottamisella,

2. sy6ton antamisella haluttuun paikkaan ja

3. rinkulan suojaamisella sité kuljetettaessa

Taitosuoritusten laadun keskiarvojen muutos

1,5

0,5
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arviointikohteet

O Pelikasitysryhma

m Taitoryhma

1=syd6ttd haltuun
2=sy6ttd haluttuuun
paikkaan

3=suojaus

Kuvio 6. Pelikisitys- ja taitoryhmén suoritusten laadun keskiarvomuutokset alku- ja

loppumittauksen valilla.

Pelikésitysryhméllé taidot paranivat sy6ton haltuunottamisessa. Syottd haluttuun

paikkaan pysyi melkein samana alku- ja loppumittauksen vililld. Taitoryhmén taidoissa
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kehitystd tapahtui haluttuun paikkaan syottdmisessd. Taitoryhmén syoton

haltuunottamisen negatiivinen muutos on suurta (-1,16 pistettd). Suojauksessa alku-

loppumittauksen vililld ei ole kovinkaan suurta muutosta.

1,5

Taitosuoritusten méaarien muutos

1,27

0,5

0,5

maaran muutos

O Pelikasitysryhma
m Taitoryhma

0,3

0,17

1=sydéttd haltuun
2=sy6ttd haluttuuun
paikkaan

3=suojaus

-1,5

arviointikohteet

Kuvio 7. Pelikésitys- ja taitoryhmin taitosuoritusten keskiarvoméérien muutos alku- ja

loppumittauksen vililla.

Suoritusten méadrit kasvoivat pelikdsitysryhmélld sy6ton haltuunottamisessa seka

suojauksessa. Tdmén ryhmén voidaan olettaa kehittyneen sy6ton haltuunottamisessa,

koska seki suorituksia on enemmaén ettd laatu on parempaa. Suojauksessa laatu kérsi

hieman, mutta se saattaa johtua juuri suoritusten méérén kasvusta.

Taitoryhmén suoritusten maarét pysyivét ldhes samana alku- ja loppumittauksessa

taitojen osalta. Sy6ton haltuunottamisessa suorituksia tuli hieman enemmaén (0,5), mutta

laatu kérsi yli pisteelld. Taitoryhmailld varsinainen kehitys on tapahtunut sy6ton

haluttuun paikkaan antamisessa, koska laatu parani ja suoritusméadrid on enemmén

loppumittauksessa.
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Taitotekijoiden laatupisteissé pelikdsitysryhmé on saanut paljon suurempia laatupisteitd
jo alkumittauksessa. Taitoryhmin pisteet ovat olleet jo alun perin heikompia ja
loppumittauksessa, ne ovat ldhes kaikki pisteen heikompia verrattuna pelikisitysryhmén

pisteisiin (Liite 3 ja 4).

5.3 Eritasoisten pelaajien kehitys

Kolmanteen tutkimuskysymykseen pyrin 10ytiméén vastausta tutkimalla eri
taitotasoisten oppilaiden kehitystd. Tarkempaan analyysiin valitsin kolme pelaajaa
molemmista ryhmistd. Olen nimennyt heidét kuvitteellisilla nimilld. Pelikdsitysryhméssa
hyvé pelaaja on Minna (koodi V3), heikko Katri (koodi S4) ja keskinkertainen Sirpa
(koodi V13). Liitteestd 2 10ytyy jokaisen pelaajan jokainen suoritus. Minna on ringetten
pelaaja ja hyvai luistelija. Ringetted hén on harrastanut seitsemin vuotta. Hian pelaa myds
jalkapalloa, joten maalipelit ovat hdnelle hyvin tuttuja. Alkukyselyn (liite 9) perusteella
Minnalla oli jo ymmarrysta eri pelitilanteissa toimimisesta. Hin vastasi pelikdsitysta
koskeviin kysymyksiin erittdin hyvin (pisteet 15/18). Heikko pelaaja (Katri) on pelannut
salibandya, mutta tdlld hetkelld hén harrastaa myds tanssia. Alkukyselyssd Katri vastasi
keskitason mukaan (pisteet 12/18). Hinelld oli hieman kasitystd jarkevistd ratkaisuista
kentélld. Hin on melko heikko luistelutaidoltaan. Keskinkertaiseksi pelaajaksi olen
nimennyt Sirpan. Hdn on muodostelmaluistelija, joka ei ole koskaan harrastanut mitién
pallopelejd. Hénelld alkukysely meni keskinkertaista heikommin (pisteet 6/18). Hinelle

ei ollut tdysin selvdd, mitd missdkin tilanteessa kannattaisi tehda.

Taitoryhmissa vastaavasti hyva pelaaja on Sanna (koodi S5) on ringeten harrastaja. Hén
el harrasta muita pallopeleji. Sannalla luistelutaito on hyvi, muttei kuitenkaan
pelikdsitysryhmédn hyvén pelaajan tasoinen. Alkukysely ei mennyt Sannalla hyvin
(pisteet 7/18). Hénelld oli muutamia isoja ajatusvirheitd. Ehka hin ei ollut ymmartinyt
kysymyksid. Heikko pelaaja, Virpi (koodi V15) ei ole koskaan harrastanut pallopeleja.
Hénen luistelutaitonsa on heikko. Alkukysely meni Virpilld keskinkertaisesti (pisteet
10/18). Keskinkertainen pelaaja, Elina (koodi V3), on pelannut lentopalloa. Héanen
luistelutaitonsa oli keskimédrdisesti hdnen ikdistensd tasoa. Elinalla alkukyselyssé oli

tyhjid kohtia, koska hén ei ollut tdysin ymmairtinyt kyselyn tayttdmistd. Kuitenkin
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vastaukset osoittivat hinen ymmaértidvan hieman pelikésityksellisid asioita.

Taitoryhmildisten yksittdiset suoritukset 10ytyvit liitteestd 3.

5.3.1 Pelikisitysryhmén pelaajien tuloksia

Ensimmadisend tarkastelen pelikdsitystd mittaavia arviointikohteita (kuviot 8-12).

Sy6tdn antaminen vapaaseen paikkaan

@ alkumittaus

| | loppumittaus

Minna Katri Sirpa

pelaajat

maara (krt)

Sydtdn antaminen vapaaseen paikkaan
frekvenssi

..

Sirpa

Minna Katri

pelaaja

@ alkumittaus

® loppumittaus

Kuvio 8. Vapaaseen paikkaan syottdmisen laatu- sekd frekvenssimuutokset alku- ja

loppumittauksen valilla.

Kuviossa 8 on eri taitotasoisten pelaajien vertailu ensimmaéisen pelikésityksellisen

arviointikohteen (sy6ton antaminen vapaaseen paikkaan) mukaan. Kaikilla kolmella

tulokset ovat parantuneet loppumittauksessa. Eniten kehitystd on tapahtunut Katrilla.

Suoritusmédrissd (frekvenssi) Minnalla on enemmén suorituksia loppumittauksessa ja

kuitenkin hénelld on parantunut my0s laatu. Sirpalla laatu on melko tasaista alku- ja

loppumittauksessa, mutta suoritusmaérid hdnelld on reilusti vihemmaén

loppumittauksessa.

Maalinteko pyrkimys

@ alkumittaus

laatu

B loppumittaus

Minna Katri Sirpa

pelaaja

maara (krt)

Maalinteko pyrkimys frekvenssi

Minna Katri Sirpa

pelaaja

@ alkumittaus

| loppumittaus

Kuvio 9. Maalinteko pyrkimyksen laatu- seké frekvenssimuutokset alku- ja

loppumittauksen valilla
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Toisessa hyokkdykseen liittyvassé arviointikohteessa, maalinteko pyrkimyksessa,

kaikki pelaajat ovat parantaneet tuloksia. Minnalla tulos oli jo alkumittauksessa hyvé,

mutta Katrilla ja Sirpalla kehitys on erityisen suurta. Varsinkin Katrilla maalinteko

pyrkimyksen médérid on ollut enemmén ja silti niiden laatu on parantunut. Sirpalla

tilanteita on ollut vain yksi, mutta sen hdn on hoitanut tehokkaasti saaden laatuarvioksi

tdydet 5. Kyselyissd ensimmaéinen kysymys koski maalintekopyrkimysti ja siind Minna

ja Katri saivat melkein tdydet (5/6 pistettd). Loppumittauksessa heilld tulos pysyi

samana, mutta Sirpa paransi pisteitddn kahdella (4/6). Kaikilla oli siis hyva késitys siité,

miten maalia ldhestytddn, jotta maalintekopaikkaan péddstdin. Kun

maalintekomahdollisuus on, se myds kiytetdén.
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Kuvio 10. Vapaaseen paikkaan haun laatu seki frekvenssimuutokset alku- ja

loppumittauksen vélilla

Viimeinen hyokkdykseen liittyvé arviointikohde on vapaaseen paikkaan haku. Minnalla

loppumittauksessa suorituksia on yhté paljon, mutta laatu on heikompaa kuin

alkumittauksessa. Muilla pelaajilla laatu on parantunut loppumittauksessa.

Heikoimmalla pelaajalla, Katrilla, on kehitys suurinta. Suoritusten maara on suurempi ja

kuitenkin laatu on parantunut. Kyselyiden toinen kysymys koski renkaattoman pelaajan

vapaaseen paikkaan sydtonhakua. Minnalla kyselypisteet olivat jdlleen hyvit,

alkumittauksessa 5/6 ja loppumittauksessa 4/6. Katri paransi loppumittauksessa kahdella

pisteelld pisteisiin 5/6. Sirpa ei ollut sisdistidnyt renkaattoman pelaajan liikettd ainakaan

kyselyjen mukaan, silld hdn sai molemmissa mittauksissa pisteiksi 1/6. Ehka hin on

ymmartinyt asian paremmin kiytdnndssé, koska suoritusten laatupisteet ovat yli kolmen

molemmissa mittauksissa.
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Kuvio 11. Maalin edustalla puolustamisen laatu- ja frekvenssimuutokset alku- ja

loppumittauksessa.

Puolustuksen ensimmaéinen arviointikohde on maalin edustalla puolustaminen. Talla

tarkoitan sijoittumista hyokkadvin pelaajan ja oman maalin véliin. Katri ja Sirpa ovat

parantaneet hieman tuloksia. Minnalla on noin puoli pistettd heikompi tulos laadussa,

mutta frekvenssi on taas suurempi loppumittauksessa. Katrilla suorituksia on yksi

enemmaén ja hén on vield onnistunut parantamaan laatua. Sirpalla sekd suoritusten maara

on pysynyt samana ja laatu on parantunut noin yhdella pisteelld. Kyselyjen kolmas

kysymys koski puolustamista. Minna on edelleen vastannut hyvin. Alkumittauksen

yhteydessa hén on saanut pisteiksi 5/6 ja loppumittauksessa paransi tdysiin 6/6. Katri on

myds ymmaértinyt puolustuksen periaatteet sijoittumisen suhteen. Hén sai

loppumittauksessa kyselyssé pisteitd 5/6, joka oli pisteen paremmin kuin

alkumittauksessa. Sirpa on parantanut néistd pelaajista eniten, silld loppumittauksessa

hin sai kaksi pistettd enemmain (5/6) kuin alkumittauksessa.
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Kuvio 12. Viivapuolustuksessa tapahtuneet laatu- seka frekvenssimuutokset alku- ja

loppumittauksen valilla.
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Viivapuolustuksella tarkoitetaan tdssd oman pelaajan merkitsemistd ja sen kiinni

pitdmistd, siten ettei hdnelle voida syottdd. My0s viivapuolustuksessa sijoittuminen on

tarkedd, jotta voidaan katkoa sy6ttdjd, jotka on tarkoitettu omalle kiinnipidettavélle

pelaajalle. Puolustavan pelaajan tulee ohjata vastustajan syotto laitaan, jossa hyokkadja

el ole yhté vaarallinen kuin keskeltd 1api padstessdin. Timéa on puolustuksen toinen

arviointikohde. Ainoastaan Sirpa on parantanut viivapuolustuksessa laatua, tosin hinelld

on loppumittauksessa viisi suoritusta vihemmin. Katrin tulokset ovat samanarvoiset

molemmissa mittauksissa. Minnalla sekd laatu on hieman heikompaa ettd suorituksia on

vihemmaén loppumittauksessa. Vahdinen kehitys saattaa johtua siité, ettd litkkuva

puolustus saattaa olla vaikeampaa pelaajille, joilla luistelutaito ei ole kovin hyva.

Paikkapuolustus on usein myds helpompi ymmaértaa.

Taitotekijoiden arviointikohteet on kuvattu kuvioissa 13-15.
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Kuvio 13. Sy6ton haltuunottamisen laatu- ja frekvenssimuutokset alku- ja

loppumittauksen valilla

Taidoista ensimmadinen arvosteltava arviointikohde on sy6ton haltuunottaminen. Katri

on pelaajista kehittynyt selkeisti eniten. Hanen laatu on parantunut melkein kahdella

pisteelld ja suorituksia on tullut paljon enemmain. Katrin kehitys saattaa johtua siitd, etti

hinelld 1dhtotaso on sen verran muita heikompi, etti kehitystd tapahtuu nopeimmin.

Minnalla ja Sirpalla laatu on ollut jo alkumittauksessa hyvia, joten sitd ei ole kovinkaan

helppoa parantaa néin lyhyelld ajanjaksolla. Tosin Sirpalla suorituksia on ollut

alkumittauksessa vain yksi, joten hdnen tdydet viisi pistettd laadussa on vaikeaa

yllapitdd. Hanelld suorituksen laatu on ollut kuitenkin hyvéad, koska suoritusten mééra on

suurempi, eivétkd laatupisteet ole laskeneet edes neljdan.
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Kuvio 14. Haluttuun paikkaan sy6ton laatu- seki frekvenssimuutokset alku- ja

loppumittauksessa.

Haluttuun paikkaan syo6ttiminen tarkoittaa teknisti suoritusta siten, ettd syotto lahtee

sinne, minne pelaaja on halunnut sy6ton menevan. Tdssé taidossa ndmi kolme pelaajaa

eivit ole kehittyneet. Ainoastaan Minnalla on suorituksia enemmain loppumittauksessa

ja laatu on pysynyt ldhes samana. Katrilla ja Sirpalla syott6jen mééra on ollut

vahdisempad loppumittauksessa eikd laatu suorituksissa ole muuttunut juuri lainkaan.
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Kuvio 15. Rinkulan suojaamisen laatu- ja frekvenssimuutokset alku- ja

loppumittauksessa

Viimeinen taitoon liittyvé arviointikohde oli rinkulan suojaaminen. Tarkoituksena on,

ettd vastustaja ei saa riistettyd rinkulaa pois. Suoritusten méérit ovat suuremmat

Minnalla ja Katrilla. Tdma tarkoittaa sitd, ettd he ovat myos kuljettaneet rinkulaa

enemman loppumittauksessa kuin alkumittauksessa. Sirpa ei ole kuljettanut kertaakaan

rinkulaa loppumittauksessa. Néin ollen hénell4 ei ole havaittavissa kehitystd. Minnalla ja

Katrilla sen sijaan laatu on kéirsinyt loppumittauksessa eli heiltd on riistetty rinkula

useammin loppumittauksessa. Tdmai saattaa johtua my®0s siitd, ettd muut pelaajat ovat

oppineet riistimiin rinkulaa, jolloin sen suojaaminen ei ole endi niin helppoa.
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Loppumittauksessa Minnalla tulokset ovat parantuneet vapaaseen paikkaan syotossa,
maalinteko pyrkimyksissd sekd hyvin vdhén haluttuun paikkaan sy6ttdmisessa.
Alkumittauksen ja loppumittauksen vililld suurin ero on maalinteko pyrkimyksissa (+1
piste). Toiminnan laatu on molemmissa mittauksissa hyvaa ja melko tasaista mittausten
valilld. Minnan suorituksien méérat kasvoivat kaikissa muissa suorituksissa paitsi
viivapuolustuksessa sekd syoton haltuunottamisessa. Vapaaseen paikkaan haussa
suoritusten madrd pysyi samana. Minnalla suorituksia on pidosin ollut enemméin
loppumittauksessa, mutta laatu on kérsinyt. Voi olla, etti juuri suoritusten méaéran kasvu
on atheuttanut laadun keskiarvon alenemisen. Mitd enemmaén suorituksia on, sitid
enemmaéan my0s tehddin virheitd. Minnan tulokset ovat hyvii jo alkumittauksessa,

jolloin tulosten parantaminen on myds vaikeampaa.

Katrin laatu suorituksissa on parantunut tai pysynyt samana kaikissa muissa paitsi
renkaan suojaamisen osalta. Pelikdsityksellisissé arviointikohteissa Katri on parantanut
tai pysynyt samassa. Teknisissd suorituksissa Katri on parantanut ainoastaan syton
haltuunottamisessa. Katrille suorituksia on tullut enemmaén kaikissa muissa paitsi syoton
antamisessa tyhjdan paikkaan ja taidoissa saada syottd haluttuun paikkaan.
Viivapuolustuksessa oikean sijoittumisen mééra pysyi samana. Vaikka Katrin
suoritusten méaara on kasvanut, hinen suoritustensa laatu on noussut. Han on selvésti

kehittynyt interventiojakson aikana.

Sirpa paransi suorituksensa laatua kaikissa muissa paitsi syoton haltuun ottamisessa seké
renkaan suojaamisessa. Haluttuun paikkaan sy6ttdjen laatu pysyi samana. Sirpa on
parantunut tuloksia kaikissa pelikésitystd vaativissa arviointikohteissa. Tosin suoritusten
médrit oli pienempid melkein kaikissa arviointikohteissa. Ainoastaan

maalintekopyrkimyksessé suorituksia oli enemman.

5.3.2 Taitoryhmén pelaajien tuloksia

Taitoryhmin eritasoisten pelaajien vertailua arviointikohteittain. Ensimmaisind
pelikdsitystd mittaavat tekijéit kuvioissa 16-20. Kuvioissa Sanna on hyvai pelaaja, Virpi

heikko ja Elina keskinkertainen.



47

Vapaaseen paikkaan syotto

5
4
s 34
]
S 24
1 | I
0+
Sanna Virpi Elina
pelaaja

O alkumittaus
® loppumittaus

maara (krt)

Vapaaseen paikkaan syotto
frekvenssi

N
N

N
© O
L

@ alkumittaus
m loppumittaus

o N O
T T

Sanna Virpi Elina

pelaaja

Kuvio 16. Vapaaseen paikkaan syoton laatu ja frekvenssimuutokset alku- ja

loppumittauksessa.

Kuviossa 16 on eri taitotasoisten pelaajien vertailu ensimmaéisen arviointikohteen

(syoton antaminen vapaaseen paikkaan) mukaan. Laatu on parantunut Sannalla ja

Virpilld. Virpilld muutos on suurinta, mutta toisaalta hénen suoritusten méaéra on

laskenut loppumittauksessa kahteen. Sannalla frekvenssi ja laatu ovat suuremmat

loppumittauksessa, joten kehitys on havaittavissa. Elinalla sekd laatu ettd suoritusten

madra ovat laskeneet.

Maalinteko pyrkimys

laatu

o =~ N W O
I I I I I

Sanna Virpi Elina

pelaaja

@ alkumittaus
® loppumittaus

maara (krt)

Maalinteko pyrkimys

@ alkumittaus
| loppumittaus

frekvenssi
5
4 4
34
2 —
| B
0
Sanna Virpi Elina
pelaaja

Kuvio 17. Maalinteko pyrkimyksen laatu ja frekvenssimuutokset alku- ja

loppumittauksessa

Maalintekopyrkimyksissd Virpi on kunnostautunut eniten. Tosin hédnelld ei ollut yhtdan

ainoaa maalinteko yritystd alkumittauksessa, joten muutos on suuri, kun

loppumittauksessa on ollut kaksi melko hyvad yritystd. Kehitysta on tietysti myos se,
ettd loppumittauksessa Virpi on péddssyt hyokkaykseen ja yrittiméén maalia. Elinalla

pdinvastoin ei ole yhtdin suoritusta loppumittauksessa, mutta kaksi hyvéé suoritusta

alkumittauksessa. Néin ollen hénelld tulokset tiltd osin ovat heikentyneet merkittivasti.

Sannalla yrityksid on molemmissa mittauksissa ja laatu on tasaisen hyvéi. Kyselyissa

ensimmaéinen kysymys koski maalintekopyrkimystéd. Sannalla tulokset menivét heikosti.
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Molemmissa mittauksissa hin sai pisteitd vain 2/6. Virpilld kysely meni parhaiten ja

hianen alkumittauksen pisteet olivat 5/6. Tosin loppumittauksessa pisteet laskivat

yhdella. Elina ei ollut vastannut lainkaan.
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Kuviol8. Vapaaseen paikkaan haun laatu- ja frekvenssimuutokset alku- ja

loppumittauksen valilla.

Vapaaseen paikkaan haussa molemmat, Sanna ja Virpi, ovat parantaneet tuloksia. Virpin

laatupisteet ovat nousseet kokonaisella pisteelld. Heilld molemmilla on my0s suorituksia

enemman loppumittauksessa kuin alkumittauksessa. Elinalla vapaaseen paikkaan haussa

suorituksia on yksi véhemmin, mutta laatu on heikentynyt alkumittauksesta. Toinen

kysymys kyselyissd koski vapaaseen paikkaa hakua renkaattomana pelaajana. Sanna on

saanut molemmissa mittauksissa samat pisteet 3/6. Virpilld loppumittauspisteet ovat

laskeneet kahdella, 1/6 pisteeseen, loppumittauksessa.
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Kuvio 19. Maalipuolustuksen laatu- ja frekvenssimuutokset alku- ja loppumittauksen

vililla.

Kaikki kolme pelaajaa ovat parantaneet maalineduspuolustuksessa. Kaikilla on my6s

enemman suorituksia loppumittauksessa. Eniten laadussa kehitystd on tullut Sannalle,

mutta toisaalta Virpi on parantanut suoritusten mairissd. Elinalla suorituksia on tullut
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reilusti enemman ja laatukin on parantunut melkein pisteelld. Kyselyissd Sanna on
saanut molemmissa mittauksissa 2/6 pistettd eli hidn suorittaa paremmin kdytdnnossa
(pelissd) kuin paperille kirjoitettaessa. Virpi on parantunut loppumittauksessa yhdelld

pisteelld, saaden 3/6.
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Kuvio 20. Viivapuolustuksen laatu- ja frekvenssimuutokset alku- ja loppumittauksen

vililla.

Viivapuolustuksessa eli miesvartioinnissa Virpi on kehittynyt eniten. Hénelld on
kuitenkin huonoimmat pisteet, mutta kehitys on suurinta. Sannalla kehitys on vihéistd ja
Elinalla on loppumittauksessa hieman heikompi tulos. Suoritusten méérissi Elina on
ainoa, jolla suorituksia on tullut enemmaén loppumittauksessa. Tdma saattaa selittda
laatupisteiden heikkenemisen loppumittauksessa. Virpilld suorituksia on vain yksi

vihemmaén loppumittauksessa.
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Kuvio 21. Sy6ton haltuunottamisen laatu- ja frekvenssimuutokset alku- ja

loppumittauksen vélilla.
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Sy6ton haltuunottaminen on taitotekijoistd ensimmainen arviointikohde. Taitoryhmén

kaikilla kolmella pelaajalla sy6tt6jd on saatu vihemman kiinni loppumittauksessa.

Frekvenssit ovat kaikilla tdysin samat. Virpilld sy6ton haltuunottamisen laatupisteet ovat

laskeneet kahdella. Tdma on ylléttavad, koska juuri taitoryhmén tunneilla syoton

antamista ja vastaanottamista harjoiteltiin melko paljon.
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Kuvio 22. haluttuun paikkaan sy6ttdmisen laatu- ja frekvenssimuutokset alku- ja

loppumittauksen vililla.

Sy6ton antamisessa haluttuun paikkaan, Sannalla ja Elinalla loppumittaus on mennyt

heikommin kuin alkumittaus. Virpilld syotot ovat alkaneet 16ytdd oikean osoitteen,

koska kehitys on suurta melkein kaksi pistettd. Tosin suoritusten méaéria

loppumittauksessa on ollut vain kaksi, joten se ei anna vield kovin luotettavaa kuvaa

kehityksestd. Elinalla frekvenssi oli pienempi ja Sannalla hieman suurempi. Sannalla

taitotekijoistd syoton antaminen haluttuun paikkaan on mennyt hyvin. Laatupisteet ovat

neljdn hieman yli ja ali ja suorituksen méérid on ollut paljon. Tdmé kertoo my®ds siiti,

ettd hin on syottinyt paljon. Hyvit pelaajat saattavat mielellddn sy6telld paljon.
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Kuvio 23. Rinkulan suojaamisen laatu- ja frekvenssimuutokset alku- ja loppumittauksen

vililla.
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Viimeinen taitotekijd on rinkulan suojaaminen. Elina on ainoa, jolla laatupisteet ovat
parantuneet. Tosin hdnen suoritustensa maard on viahdisempi loppumittauksessa. Virpi ei
ole kuljettanut kertaakaan rinkulaa niin, ettd joku olisi yrittdnyt riistdd haneltd rinkulan.
Sannalla suoritusten miéird on kasvanut, mutta kenties vastustajat ovat kehittyneet

hieman rinkulan riistimisessé, koska Sannan laatupisteet ovat hieman heikentyneet.

Sanna on parantanut loppumittauksessa hivenen vapaan paikan haussa ja
puolustamisessa. Vapaaseen paikkaan syotdssd ja maalinteko pyrkimyksissé laatu on
pysynyt samana. Taitosuorituksissa Sanna on suoriutunut heikommin
loppumittauksessa. Taitoryhmén kanssa harjoiteltiin enemmén tekniikkaa ja taitoa,
mutta silti taitotulokset ovat heikommat. Tdhén voi olla osaselityksend se, ettd Sannalla
suoritusten méérat kasvoivat kaikissa taitosuorituksissa. Kuten pelikésitysryhmén
hyvéllé pelaajalla, on Sannallakin melko korkeat aloituspisteet laadussa. On vaikeampaa
parantaa jo hyvia tuloksia. Maarillisesti suorituksia on tullut pelikésityksellisissi
tekijoissd enemman ja taidollisissa vihemman. Viivapuolustamisessa sekd renkaan

suojaamisessa on suorituksia enemmén kuin alkumittauksessa.

Virpi on parantanut selkedsti kaikissa muissa paitsi sy6ton haltuun ottamisessa ja
renkaan suojaamisessa. Virpi on parantanut kaikissa pelikdsityksellisissé asioissa ja
hénelldkin taidoissa on selkedsti heikommat tulokset loppumittauksessa. Ainoastaan
syotto haluttuun paikkaan on kehittynyt taidoista. Suoritusten madrét hanella vaihtelevat
suuresti. Enemman suorituksia on tullut loppumittauksessa maalinteko pyrkimyksissa,
vapaan paikan haussa sekd maalinedustan puolustamisessa. Yhtd paljon suorituksia tuli
syoton haltuun ottamisessa. Virpilld suorituksia on kaiken kaikkiaan melko vdhédn. Hin
on saattanut olla puolustajana, koska frekvenssit ovat suurimmat puolustuksessa.

Maalinteko yrityksid hinelld on ainoastaan kaksi.

Elinan suoritusten laatu on parantunut vapaaseen paikkaan syotossd,
maalipuolustuksessa seké rinkulan suojaamisessa kuljetettaessa. Kaikissa muissa
arviointikohteissa hdnen tulokset ovat heikentyneet loppumittauksessa. Laatu on joka
tapauksessa melko hyvédi. Hénen suoritukset ovat 1dhestulkoon kaikki yli kolmen
pisteen. Suoritusten méadrét Elinalla ovat keskinkertaisia. Tama saattaa selittia
laatupisteiden suuret arvot. Elinalla eniten suorituksia on renkaattoman pelaajan

suorituksissa. Hdan on puolustanut ahkerasti, koska maalipuolustuksessa on eniten
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suorituksia sekd viivapuolustuksessa toiseksi eniten. My0s vapaaseen paikkaan hakuja
on paljon. Elina ei ole saanut rinkulaa sy6ttonéd kuin kolme kertaa loppumittauksessa.
Hén on antanut kuitenkin sy6ttdjd, joten hinen puolustuksensa on ollut onnistunutta.
Suorituksia kaiken kaikkiaan on loppumittauksessa tullut enemmain ainoastaan maali- ja

viivapuolustuksessa.

Kaiken kaikkiaan vaikuttaa siltd, ettd molemmat ryhmait ovat kehittyneet sekd
pelikasityksellisissd ettd taidollisissa tekijoissd. Eniten pelaajista ovat kehittyneet heikot.
Hyvit pelaajat kehittyivit selkedsti vihemmaén. Pelikédsitysryhmé pérjasi paremmin
kyselyiden vastauksissa (liite 14). Tima saattaa johtua siitd, ettd heiddn kanssaan
asioista keskusteltiin. Taitoryhméissé vastasin vain kysymyksiin, mutten painottanut

varsinaisesti pelikdsityksellisid asioita.
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6 POHDINTA

Tutkimukseni tavoitteena oli selvittdi; kehittyykd pelikdsitys molemmissa
opetusryhmissd?, entd kehittyvitko taidot molemmissa opetusryhmissd? ja oliko kehitys
samanlaista eri taitotasoisten oppilaiden valilla? Tarkoitus oli tehda tutkimus
koululitkunnan puitteissa. Lajitunteja on vdhén, joten voiko koululiikunnassa oikeasti
ringette on itselle tuttu laji. Olen harrastanut ringetted 20 vuotta ja kiinnostunut pelissi
nimenomaan pelikdsityksen kehittdimisestd. Piddn omaa kokemusta lajista tiarkedna,
koska talloin pelid ymmaértdd paremmin. Tutkimukseen valitsin kaksi ryhméia: toiselle
ryhmélle opetin ringetted pelikésitystd painottavasti ja toinen ryhmai oli perinteinen
tekniikkaryhma. Pelikésitysti painottavassa -opetuksessa pyrin luomaan ympériston,
jossa tekemisen ja kyselyn kautta ymmarrettdisiin, miksi taitoja harjoitellaan. Tunneilla
harjoiteltiin sek taitoja ettd pelattiin viitepeliympdristossd. Tarkoituksena ei ollut
opettaa pelkastddn TGFU -menetelmin mukaisesti pelikdsitystunneilla. Tété olen
perustellut sill, ettd aiempien tutkimusten mukaan on todettu, ettd pelien opetuksessa
sekd pelikésityksen ettd taitojen harjoittelu on olennaista. Tosin TGFU — menetelméén
kuuluu myos taitojen harjoittelu sisdllytettynd viitepeleihin. (Vénttinen & Blomqvist

2003, 65; Piispanen 1995, 44-45; Griffin ym. 2003, 5).

Ensimmaiinen tutkimuskysymykseni koski pelikésityksen kehitystd kahdessa eri
opetusryhméssé. Tulosten perusteella pelikdsitysryhma paransi tuloksia kaikissa muissa
pelikdsitystd mittaavissa arviointikohteissa paitsi vapaaseen paikkaan annetuissa
syOtoissd. Vastaavasti taitoryhmé paransi kaikissa muissa paitsi
maalintekopyrkimyksissd. Ylldttdvad mielestdni oli, ettd molemmat kehittyivét
pelikdsityksellisissa tekijoissd. Taitoryhmélle en puhunut pelikésityksestd, mutta he
paransivat tuloksia myos niissd. Taitoryhmén 1dht6taso kaiken kaikkiaan oli hieman
heikompi kuin pelikdsitysryhmin. Tdma saattoi vaikuttaa siihen, etti taitoryhmalla
keskiarvomuutokset olivat suurempia. Pelikdsitysryhmén alkumittauspisteet olivat

osittain jo suuremmat kuin taitoryhméan parantuneet loppumittauspisteet.

Toinen tutkimuskysymykseni koski taitojen kehittymistd molemmissa opetusryhmissé.

Pelikdsitysryhmé paransi taidoissa ainoastaan syoton haltuunottamisessa ja vastaavasti
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taitoryhma paransi ainoastaan syoton haluttuun paikkaan antamisessa. Taidot eiviét siis
suuremmin kehittyneet kummallakaan ryhmaélld. Tdma tukee ajatusta siitd, etti
perinteinen tekniikkaopetus ei vilttimattd kehité taitoja sen enempédd kuin viitepelit ja
pelit. Suoritusten miirét kasvoivat taitoryhmailld kuitenkin kaikissa taitotekijoissd, kun

taas pelikésitysryhmalld vain sy6ton haltuunottamisessa seké suojauksessa.

Interventiojakson pituus vaikutti luultavasti ryhmien véhaisiin eroihin. Interventiojakso
jai kdytidnnon syistd lyhyeksi. joten suuria muutoksia ei ollut oletettavissa.
Interventiojakso oli kokonaisuudessaan kaksi kaksoistuntia opetusta. Koululiikunnassa
ringeten osuus jddlitkuntatunneista on kuitenkin realistisesti maksimissaan kahden
kaksoistunnin mittainen. Talloin uskon seké tekniikan ettd taktiikan harjoittelun yhdessi
olevan perusteltua. Pelkélld tekniikkaopetuksella pelikdsitysasiat jddvit taustalle ja
toisaalta tulokset osoittivat, ettd taitotekijdt eivét kehittyneet ratkaisevasti enempéa

taitoryhmaélla.

Tutkimuskysymyksiin kuului my®s eritasoisten oppilaiden tarkastelu eri
arviointikohteittain. Suurin kehitys tapahtui pelikisitysryhmén heikon pelaajan osalla.
Pelikésitysryhmin heikko pelaaja paransi, tai tulokset pysyivét samoissa, kaikissa
muissa arviointikohteissa paitsi rinkulan suojaamisessa. My0s suoritusten méaarat
kasvoivat monen tekijén osalta. Virpi, joka oli taitoryhmédn heikko pelaaja, paransi
kaikissa pelikdsityssuorituksissa. Taidoissa hin paransi ainoastaan syoton antamisessa
haluttuun paikkaan. My®s taitoryhmén hyvé pelaaja, Sanna joko paransi tai pysyi
samoissa pisteissd. Pelikdsitysryhmén hyva pelaaja, Minna, ei parantanut kuin
muutamassa suorituksessa. Toisaalta hin oli 1dhtdtasoltaan parempi pelaaja kuin
taitoryhmén Sanna. Molemmissa ryhmissi hyvit pelaajat olivat sitd mieltd, etteivét
oppineet tunneilla uutta, molemmilla tapahtui kuitenkin pientd kehitystd. Voi olla, ettid
tdma kehitys johtui siité, ettd tuli vaan pelattua enemmain neljén viikon aikana. He
molemmat olivat ringeten pelaajia ja tulokset olivat jo alun alkaen hyvia.
Pelikésitysryhmén keskinkertainen pelaaja, Sirpa, kehittyi enemmaén kuin taitoryhmén
keskinkertainen pelaaja. Tutkin kyselyitd ja tuntemuksia tunneista — kyselyisti kévi ilmi,
ettd Sirpa piti opetustunteja mukavampina kuin Elina. Molemmat tunsivat kehittyneensa
ja oppineensa molemmilla opetustunneilla. Ero oli siind, ettd Sirpasta tunnit oli
toiminnallisia ja mukavia. Elinan mielesté tunnit olivat tavallisia ja melko helppoja.

Yleisesti ne oppilaat, jotka pelaavat jotakin jadpelid, pitivét vilinettd melkoisesti
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enemman kuin heikommat pelaajat. Kuitenkin positiivisena tuloksena kavi ilmi, etti
muutamat taitoluistelijat eivit kdyneet vaihdossa juuri ollenkaan seké se, ettd kaikille

tuli pelitilanteita ja kosketuksia vilineen kanssa pelin aikana.

Interventiojakson toteutus ei mennyt aivan suunnitelmien mukaan, koska
pelikésitysryhmédn alkumittauskerta peruttiin oppilaiden litkuntapdivén vuoksi, jolloin
oppilaita olisi ollut tunnilla vain kuusi. Néin ollen alkumittaus piti suorittaa
ensimmadisen opetuskerran yhteydessd. Sovimme oppilaiden kanssa, ettd he ovat
molemmilla kerroilla pidempéén tunnilla, jotta saadaan alkumittaus ja opetuskerrat
pidettyd. Koululiikunnassa on rajansa, silld tutkimus oli tehtévéa oppilaiden kouluaikana
ja luistelua oli vain kolme kertaa. Saattaa olla, ettd myos vdsymys on vaikuttanut
opetuskertojen vastauksiin tai toimintaan. Kyselyiden mukaan molemmat ryhmét pitivét
opetustunneista. Tdma saattaa johtua jo pelkistddn siitd, ettd opettajana toimi vieras
henkil6 eikd oma opettaja. Oppilaat pitdvit vaihtelusta myds opettajan suhteen. Muuten
tuntien tuntemuksista tehdyt kyselyt eivit antaneet paljoa informaatiota. Tarkein tieto
niistd osoitti taas sen, ettd kaikki ovat yksilditd ja jo yhdeksédn pelaajan kesken on paljon
eroja mitd kukin tuntee toiminnalliseksi, tavalliseksi tai raskaaksi tunniksi. Kyselyt
olivat my0s peruspositiivisia, joka saattoi johtua juuri siitd, ettd opettajana oli
ulkopuolinen henkil6. Toisaalta tunneilla saattoi olla uusiakin harjoitteita, jotka

innostivat oppilaita.

Tutkimukseni kesti melko kauan, koska kirjallisuutta aloin tutkia jo syksylla 2005.
Interventiojakso ja mittaukset tehtiin kevaalla 2006 ja tutkielman loppuunsaattaminen
tapahtui vasta kevailld 2008. Olisi mielekkddmpaa tehdé tutkielmaa koko ajan kerralla
kuntoon, jotta se pysyy mielessd hyvin ja ei tarvitsisi lukea samoja asioita montaa
kertaa. Erittdin tdrkedd oman tutkimukseni tekemisen kannalta on, ettd videomateriaali
oli hyvilaatuista ja siitd sai palautettua mieliin tunnit. Videomateriaali auttoi myos
analysoinnissa ndin vuoden tauon jilkeen. Olin kuvannut kaikki opetustunnit seké
tietysti alku- ja loppumittaukset. Videoinnissa ongelmana oli vaikea tila kuvattavaksi.
Jadhallin koko kaukaloa oli vaikeaa saada kerralla kuvaan. Minulla oli henkil6
jokaisessa tapahtumassa videoimassa, jotta peleissd ainakin rinkula olisi koko ajan
kuvassa. Vaikka kuvaaja kuvasi koko ajan rinkulaa mittauspeleissd, jii kaukaloon
sokeita paikkoja. Osaa oppilaista ei ndkynyt riittdvisti videonauhalla, joten lopullinen

tutkimusjoukko kutistui kuuteen oppilaaseen molemmissa ryhmissd. Tdma on yksi
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heikkous tdssd tutkimuksessa. Useamman oppilaan saaminen otokseen olisi parantanut
tutkimuksen luotettavuutta. My0s vastaavanlaisen tutkimuksen tekemisessa kannattaa
huomioida, ettd oppilailla on selkeit vaihtojaksotukset. En méérannyt vaihtoja, vaan
ohjeistin jokaista kdiymaan vuorotellen jdélld, mutta en kontrolloinut tatd mitenk&én.
Tamain vuoksi muutamasta oppilaasta ei riittinyt peliaikaa kokonaisia kuutta tehokasta
peliminuuttia, niin etté olisin saanut analysoitua heitd. Toinen ongelma mittauksissa oli
se, ettd en ollut médrannyt oppilaille omia pelirooleja siten, ettd he olisivat pelanneet
tasaisesti sekd puolustuksessa ettd hyokkéyksessd. Osalle oppilaista analysoinnin
tuloksena suorituksia tuli ainoastaan puolustuspééssa. Néin ollen oppilaasta ei saatu
kokonaisvaltaista kuvaa kaikkien arviointikohteiden osalta. Analysoidessa huomioin,
ettd varsinkin heikommat oppilaat jaivit mielelldén omaan puolustuspddhin odottamaan
vastustajien hyokkadjid, vaikka rinkula olisi ollut heiddn hyokkéyspédssdén. Nama
oppilaat seisoivat omalla puolustusalueella ja suorituksia tuli niukasti. Yhden oppilaan
jouduin jattamadn pois lopullisesta tutkimusjoukosta, koska hédnti ei selvastikdén
kiinnostanut ringette. Hén kentdlla ollessaan pydri nurkassa ja teki piruetteja. En saanut

héneltd analysoitua pelitilannesuorituksia.

Kuten ldhdekirjallisuudessakin on monesti todettu, pelin ymmartdmisen ja kognitiivisten
tietojen analysointi ja mittaaminen on hyvin hankalaa. (Blomqvist 2001, 24-25).
Taktiikka maalipeleissé voi olla joko joukkue- tai yksilotaktiikkaa. Valitsin
yksilotaktisia asioita opetukseeni, koska ne on mielesténi helpompi omaksua ja ovat
helpommin opetettavissa koululiitkunnassa. Analysointi oli vaikeaa ja varsinkin
kriteerien selviksi tekeminen itselle. Loysin arviointikohteiden analysoinnin avuksi
kriteeriston 1dhdekirjallisuudesta (Harvey 2007, 24-25; 48-50). Pelitilanteessa saattaa
olla muutamia hyvid vaihtoehtoja, jolloin yhtd ainoaa ratkaisua ei voida nimeta.
Analysointikaavake oli my06s melko kapea-alainen koko kentén peliin ja pelatessa viisi

vastaan viisi pelié.

Onko kuitenkaan mielekésté vertailla nditd kahta opetusmenetelméé, koska useiden
tutkimusten mukaan pelin opetuksessa ja oppimisessa oleellista on niin pelin
ymmaértdminen kuin taidot. Ensin tiytyy olla tietyt perustaidot, jotta pelid pystytddn edes
pienpelind pelaamaan. Toisaalta ei ole mielekéstéd pelata ellei ymmarra pelin tavoitetta
tai sddntdja. Ndin ollen opetusmenetelmait tukevat toinen toisiaan ja olisikin kenties

jarkevéd kayttdd molempia opetuksessa. Tutkimustuloksissa oli huomattavissa, etta
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pelikdsitysryhmin keskinkertainen pelaaja oli luistelun harrastaja. Hén ei ole koskaan
pelannut pallopelejd, mutta hdnen tuloksensa paranivat loppumittauksessa. Taitoryhmén
keskinkertainen pelaaja ei kehittynyt vastaavasti. Tama saattaa johtua siité, ettd
pelikdsitysryhmin pelaaja oli hyvé luistelija, joten luistelutaito ei ollut pelikésityksen ja
muiden taitojen esteend. Monet tutkimukset kuitenkin osoittavat viitepelien olevan
innostavampia opetustunteja kuin perinteiset tekniikkapainotteiset opetustunnit. Tdma
saattaa johtua myos uutuuden viehétyksestd. Usein oppilaat kuitenkin nauttivat
erilaisista peleistd ja leikeistd. Varsinkin tytot ilmoittivat pitdneensd enemmén
viitepeleistd tai pallottelupeleistd kuin perinteisisté peleistd. Samansuuntaisia ajatuksia
oli oppilailla, joilla ei ollut suurta innostusta tai kokemusta palloilusta ennestéén.
Positiivisessa ilmapiirissd onnistuminen on helpompaa. (Piispanen 1995, 17; Rajakangas
1999, 45-47; Tuomaala & Vainio 2006; Allison 1997; Turner, A. 1996, 46—48).
Opettajan toiminta tunneilla on hyvin ratkaisevassa asemassa oppilaiden innostavan ja
motivoivan ilmapiirin rakentamisessa. Opettajan tulee tuntea opetettava laji erittdin
hyvin ennen kuin siihen voi kehittdd viitepeliympéristdjd. Itse mietin paljon, miten eri
tilanteita voin viitepelin avulla opettaa. Tama tyollistdd opettajaa melkoisen paljon. Entd
mitd tunneilla pitdisi opettaa? Mitka taidot ja tiedot ovat tirkeimpid? Ndma kysymykset
tulevat olemaan litkkunnanopettajan ty0ssa jatkuvasti ldsné ja ne on ratkaistava parhaalla
katsomallaan tavalla. Opettajan tulee pohtia, mikd on pelissé oleellisinta? Kun se on
ohjaajalle tai opettajalle selvid, on sitd myds mukavaa opettaa. Télloin tulee myds

rajattua selkedsti opetettava kokonaisuus eika tuntien kognitiivinen puoli ronsyile.

Mielenkiintoista olisi kokeilla omassa opetuksessa my0s siirtovaikutuksen merkitysta.
Tédma voisi olla myds mielenkiintoinen jatkotutkimuksen aihe. Saadaanko positiivisia
tuloksia, maalipelien tai muiden pelijaotteluiden mukaisien pelien, siirtovaikutuksesta.
Mielenkiintoinen tutkimuksenaihe olisi vertailla kaukalopallon ja ringeten soveltuvuutta
koululitkunnassa seka tytdille ettd pojille? Voi olla, ettd ainakin pojilla saattaisi olla
ennakkoasenteita ringetted (tyttojen lajia) kohtaan, mutta innostaisiko tai motivoisiko se

koululiikuntaan ja luisteluun?
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Liite 1

Taulukko 1. Observoijien poikkeamat pelikésitysryhmén suorituksista
arviointikohteittain.

Alkumittaus pelikdsitysryhma

Loppumittaus

elikésitysryhmé

Pelaaja

1

2

3

4

5

6

7

8

1

2

3

4

5

6

7

8

1V3

01

4,25

4,00

4,00

4,00

4,13

4,40

4,38

5,00

4,39

5,00

3,39

3,50

3,83

3,75

4,39

4,29

02

4,57

4,00

4,15

3,75

4,25

4,20

4,63

5,00

4,33

5,00

3,54

3,50

3,83

3,75

4,38

4,14

Poikkeama

0,32

0,00

0,15

0,25

0,13

0,20

0,25

0,00

0,05

0,00

0,15

0,00

0,00

0,00

0,00

0,14

2V13

01

3,90

0,00

3,50

3,20

3,00

5,00

4,29

4,00

4,00

5,00

3,83

4,20

4,00

4,25

4,33

0,00

02

3,63

0,00

3,50

3,20

3,09

5,00

4,29

4,00

4,00

5,00

4,00

4,00

4,00

4,25

4,33

0,00

Poikkeama

0,28

0,00

0,00

0,00

0,09

0,00

0,00

0,00

0,00

0,00

0,17

0,20

0,00

0,00

0,00

0,00

3V8

01

4,50

3,50

4,80

3,67

3,38

4,00

5,00

5,00

4,67

0,00

4,18

4,00

3,81

5,00

5,00

3,50

02

4,67

3,50

5,00

343

3,50

4,00

4,80

5,00

4,78

0,00

4,18

4,00

391

5,00

5,00

3,50

Poikkeama

0,17

0,00

0,20

0,24

0,13

0,00

0,20

0,00

0,11

0,00

0,00

0,00

0,10

0,00

0,00

0,00

484

01

3,70

1,00

3,57

3,40

3,50

3,00

4,50

5,00

4,70

5,00

3,70

4,67

3,50

4,90

4,50

3,80

02

3,78

1,00

3,57

3,20

3,25

3,00

4,40

5,00

4,78

5,00

3,70

4,50

3,50

4,90

4,50

3,82

Poikkeama

0,08

0,00

0,00

0,20

0,25

0,00

0,10

0,00

0,08

0,00

0,00

0,17

0,00

0,00

0,00

0,02

5812

01

3,60

0,00

2,57

4,00

3,57

4,00

3,38

3,33

4,00

0,00

2,25

2,70

2,80

4,00

4,00

5,00

02

3,40

0,00

2,57

4,00

3,71

4,00

3,43

3,67

4,00

0,00

2,38

2,42

2,80

4,00

3,50

5,00

Poikkeama

0,20

0,00

0,00

0,00

0,14

0,00

0,05

0,34

0,00

0,00

0,13

0,28

0,00

0,00

0,50

0,00

6 S5

O1

3,56

0,00

3,20

2,50

2,80

2,75

4,14

5,00

3,40

5,00

3,75

3,58

4,00

3,17

2,80

3,00

02

3,44

0

2,8

2,5

3,14

2,6

4,17

5

3,6

5

3,75

3,67

3,82

3,33

2,8

3

Poikkeama

0,12

0,00

0,40

0,00

0,34

0,15

0,03

0,00

0,20

0,00

0,00

0,09

0,18

0,16

0,00

0,00

Poikkeamien summa

1,16

0,00

0,76

0,69

1,08

0,35

0,63

0,34

0,44

0,00

0,45

0,74

0,28

0,16

0,50

0,16

Taulukko 1. Observoijien poikkeamat taitoryhmén suorituksista arviointikohteittain.

Alkumittaus taitoryhmé

Loppumittaus taitoryhmé

Pelaaja

3

4

5

3

4

5

6

1V3

O1

3,50( 4,50

3,33

3,00

4,17

4,67

4,17

4,20

5,00

0,00

2,50

3,70| 3,87

3,67

4,00

5,00

02

3,331 4,50

3,33

3,00

4,17

4,67

4,17

4,00

5,00

0,00

2,50

3,60( 3,63

3,67

4,67

5,00

Poikkeama

0,17] 0,00

0,00

0,00

0,00

0,00

0,00

0,20

0,00

0,00

0,00

0,10] 0,25

0,00

0,67

0,00

2V6

01

2,67

5,00

2,50

2,00

2,83

2,00

3,00

0,00

3,86

0,00

3,33

3,00( 2,25

0,00

4,14

0,00

02

2,33

5,00

2,71

2,00

2,83

2,00

3,00

0,00

3,71

0,00

3,33

3,251 2,00

0,00

4,00

0,00

Poikkeama

0,34 0,00

0,21

0,00

0,00

0,00

0,00

0,00

0,15

0,00

0,00

0,25( 0,25

0,00

0,14

0,00

3 VIS5

01

2,751 0,00

2,43

2,67

2,33

5,00

2,25

5,00

4,50

3,50

3,63

2,90( 2,80

3,00

4,50

0,00

02

2,751 0,00

2,43

2,67

2,33

4,5

3,00

5,00

5,00

3,65

3,75

2,80] 2,80

3,00

4,50

0,00

Poikkeama

0,00 0,00

0,00

0,00

0,00

0,50

0,75

0,00

0,50

0,15

0,12

0,10{ 0,00

0,00

0,00

0,00

485

O1

4,00( 4,00

3,80

3,25

4,10

4,71

4,40

4,00

4,00

4,00

4,10

4,40( 4,29

4,23

3,90

3,75

02

3,86| 4,00

4,00

3,25

4,10

4,71

4,30

4,00

4,00

4,00

4,00

4,40 4,00

4,23

4,25

4,25

Poikkeama

0,14| 0,00

0,20

0,00

0,00

0,00

0,10

0,00

0,00

0,00

0,10

0,00( 0,29

0,00

0,35

0,50

5811

01

0,00

3,67

3,50

0,00

3,11

3,60

0,00

0,00

4,00

4,00

3,67

2,80( 4,00

3,00

1,33

3,00

02

0,00

3,67

3,50

0,00

2,89

3,60

0,00

0,00

3,67

4,00

3,56

2,60 4,00

3,33

4,00

3,00

Poikkeama

0,00{ 0,00

0,00

0,00

0,22

0,00

0,00

0,00

0,33

0,00

0,11

0,20 0,00

0,33

2,67

0,00

6853

01

4,25( 0,00

3,25

3,00

3,78

4,67

4,17

3,00

3,75

2,00

3,17

2,25 4,00

3,75

3,75

3,00

02

4,25( 0,00

3,25

3,00

3,67

4,67

4,00

3,00

3,75

2,00

3,33

2,251 4,00

3,50

3,75

3,00

Poikkeama

0,00 0,00

0,00

0,00

0,11

0,00

0,17

0,00

0,00

0,00

0,16

0,00 0,00

0,25

0,00

0,00

Poikkeamien summa

0,65 0,00

0,41

0,00

0,34

0,51

1,02

0,20

0,98

0,15

0,50

0,65 0,79

0,59

3,83

0,50
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Liite 2

Pelikédsitysryhmén suoritusten arvioinnit. Luvut ovat arviointeja suorituksen laadusta.

Pelaaja 1 (syottd 2(maa- 3 (hakee 4 5 (viiva- 6 (saa 7 (Syottaa 8
vapaaseen linteko) paikkaa) (sjjoittuu  puolustus) syoton oikeaan (suojaa
paikkaan) maalin haltuun) paikkaan) kuljettae

ja ssaan)
pelaajan
viliin)

1V3 44/5535/53 3/5/- 345/354455/2435 35/4/4 55/434/444 -/255/55 35/5545/53 -/5/

2VI13  4/434445/155  -/-/- 225/34/5 242/-/53  323/4234/4323  -/-/5 4/5445/44 -/4/4

3V8 543/55/5 34/-/- 55/554/- 4/2255/4 533/54/322 55/2/- 555/5/5 5/5/5

484 54242/434/54  1/-/- 3/344/443 -/523/43  5/3/33 2/42/4 55452/555/45  555/5/5

5812  54/32/4 -/-/- 342/32/22 4/-/- 44/253/43 4/-/- 23253/34/5 5/2/3

6 S5 232/55/3552 -/-/- 3222/344/345 32/23/-  24/3/23 21/514/252  44/44/355 5/5/-

Taulukko 5. Pelikésitysryhmin tapahtumat ennen interventiota.

Arviointikohteet:
Renkaallisen pelaajan paitoksenteko
1. Oppilas syottda tyhjadn/vapaaseen hyvain paikkaan (hyokkaystilanne)
2. Pyrkii maalintekoon, kun mahdollisuus on (hyokkaystilanne)
Renkaattoman pelaajan tuki
3. hakee vapaaseen paikkaan sy6ttod (hyokkaystilanne)
4. sijoittuu puolustuksessa maalin ja pelaajan viliin (puolustustilanne)

5. viivaa puolustettaessa pitdd oman pelaajansa (puolustustilanne)

6. Saa syoton haltuun
7. syottad haluttuun paikkaan

8. suojaa kuljettacssaan rengasta/ ei menetd)

Arvostelu: 5 = erittdin tehokas ratkaisu
4 = tehokas ratkaisu
3 = Keskiverto ratkaisu
2 = Heikko ratkaisu

1 = erittdin heikko ratkaisu
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Pelikdsitysryhmin suoritusten arvioinnit. Luvut ovat arviointeja suorituksen laadusta.

Taulukko 6. Pelikésitysryhmin loppumittaus

pelaaja

1V3

2V13
3V8

484

5812

6 S5

1

5453/54
533/
5555
4/4/4

55/4535
/555

554/555
4/
55

3/5/-

24/34/4

5/-
/55

-/5/-

A

5/5/

/-

5/-/-

4

243533/5233/443  334/3/35

453335/-/-

553/555/34335

225/25/45435

32/3332/11

54434/3435/334

4/53/45

-/553/434

4/5455/5

42223/322
22/3

4335/3333
5/443

33/3/554

434/5/44

5453/34
33/435

5/3/33

442/333/
3222

3344/54
4/3554

6

4/44/3

45/-/53

5/55/5

555/55555
/54

/4/-

54/32/14

5353/5454

3/
5555
5/5/3

55/5555/5

55
-/4/5

4/4/-

32/34/2

44/44/545

A

-/2/5

4543/135
554
/3

-/5/-

-/-/3

Taulukko 7. Pelikésitysryhmin keskiarvot suorituksista alku- ja loppumittauksessa.

Pelaaja

1V3

2VI13

3V8

484

5812

6 S5

Summ

1 2
4,25/ 4/
fr8 fr2
3,9/ -/
fr10 fr-
4,5/ 3,5/
fré6 fr2
3,7/ 1/
fr10 frl
3,6/ -/
fr5 fr-
3,56/ -/
fr9 fr-
439 225
fr8,8  frl

4/
fr13

3,5/
fr6
4,8/
fr5

3,57/
fr7

2,57/
fr7
3,2/
fr10
4,24
r8,8

4/
fr4

3,2/
fr5
3,66
7/
fr6

3.4/
fr5

4/
frl
2,5/
fr4
3,96
frs,

5

4.125/
fr8

3/
fril

3,375/
fr8

3,5/
fr4
3,57/
fr7
2,8/
fr5
3,25
fr7,3

6
4.4/
fr5

5/
frl

4/
fr3

3/
fr4

4/
frl
2,75/
fr8
4,5
fr4,5

7 8
4375/ 5/
fr8 frl
4286 4/
/fr7 fr2
5/fr5 5/
fr3
4,5/ 5/
fr10 fr5
3,375/ 3,33/
fr8 fr3
4,14/ 5/
fr7 fr2
4,1 3,9
fr7 2,3

4,385/
fri13

4/
fr3

4,667/
fr9

4,7/
fr9
4/
fr2
3.4/
fr5
4,76
fr8,5

2 3

5/ 3,385
fr3  /fr13
5/ 3,83/
frl fr6
-/ 4,182
fr- /frll
5/ 3,7/fr
fr3 10

-/ 2,25/
fr- fr8

5/ 3,75/
frl frl2
3,33 4,21
frl, frll,
3 3

4
3,5/
fr6

4,2/
fr5
4/

fré

4,66
7/fré
2,7/
fr10
3,58/
fr12
43
fr8,5

5

3,83/
fr6

4/
fré
3,81
2/frl

3,5/
fr4
2,8/
fr10
4/
fril
3,6
fr8,6

6 7
3,75/ 4,385/f

fr4 ri3
4,25/ 4,33/
fr4 fr3
5/ 5/
fra fr9
4,9/ 45/
frl0 fi2
4/ 4/
frl fr2
3,16 2.8/
7/fr6  fr5
4,84 4,05
fr55 fr6

4,28
6/
fr7

fr-

3,5/
fr2

3,8/
fril

5/
frl

3/
frl

3,46
fr3,
57



Liite 4
Taitoryhmén suoritusten arvioinnit. Luvut ovat arviointeja suorituksen laadusta.

Taulukko. Taitoryhmén alkumittaus

Pelaaja 1 2 3 4
1V3 32/534/4 - 3533/355/12 344/2/14
/45/-
2V6 -/125/- -/-/5  422222/233/1333233 -/1/124
3V15  43/13/- -/-/- 12/235/13 4/2/2
4 S5 454/515/354 55/-  434/544/3443 34/24/-
/33
5811 -/-/- 3/4/4  33324/3254/53444 -/-/-
6S3 44/4/5 -/-/- 342/42/344 -/423/-
Taulukko. Taitoryhmin loppumittaus
Pelaaja 1 2 3 4
1V3 -/55/5 -/-I- 223/24/232 3343/533/44
5
2Ve6 425/245/5 -/-I- 4/3/3 4/2/33
3VI15 5/4/- -/143/-  43/45/3532 3213/3443/3
3
4S5 42/534/5534  2/55/-  5443/34554/53  43/55/5
5
5811 4/4/4 4/-/- 35535/3432/- -/3/3422
6S3 44/3/4 -/-/2 33/43/24 -/-/2232
Pelaaja 1 2 3 4 5 6 7 8
1V3 3,5/ 4,5/ 3,33 3/ 4,167 4,667 4,167 42/
fr6 fr2 fr9 fr6 / / / fr5
fr6 fr3 fr6
2V6 2,67/ 5/ 2,5/ 2/ 2,83/ 2/ 3/ -/
fr3 frl fr16 fr4 fr6 fr2 fr2 fr-
3VI5s 2,75/ -/ 2,43/ 2,67/ 233/ 5/ 2,25/ 5/
fr4 fr- fr7 fr3 fr6 fr2 fr4 frl
485 4/ 4/ 3,8/ 3,25/ 4,1/ 4,71/ 4.4/ 4/
fr9 fr4 fr10 fr4 fr10 fr7 fr10 fr2
5811 -/ 3,667 3,5/ -/ 3,11/ 3,6/ -/ -/
fr- / fr14 fr- 9 fr5 fr- fr-
fr3
6S3 4,25/ -/ 3,25/ 3/ 3,78/ 4,67/ 4,167 3/
fr4 fr- fr8 fr3 fr9 fr3 / fr2
fr6
Summ 291/ 2,86 32 2,2 34 4,1 2,7 2,7
a fr5 frl,7 frll, fr3,5 fr8,2 fr3,7 fr5,3 frl,6
5 7

Taulukko. Taitoryhmén keskiarvot alku- ja loppumittauksessa

5
4/45/453

33/332/3
22/222/4

4444/344
/554

234/333/
442

3254/455/33

5

445/253/5
43
4/21/2

41/3/42

44/34/555

-/35/-

4/-/-

1 2
5/ -/
fr3

3,86/ -/
fr7

4,5/
fr2

3,5/
fr2

4/
fr10

4/
fr3

4/
fr3

4/
frl

3,75/
fr4

2/
frl

4.19
fr4.8

2,25
fr1,2

6
54/5

/-

2/2/-
-/55/-

5/55
5

5/15

/355

2/5

55/-14

6

-/5/42

-/~

3/3/-

5/3345/5

5
3/33/-

54/3/3

3

2,5/
fr8

3,33/
fr3

3,63/
fr8

4,1/
fril

3,67/
fro

3,16
7/
fr6
34
fr7,5

4
3,7/

fr10
fr4

2,9/
fr10

4,4/
fr5

2,8/
fr5

2,25/
fr4

3,18
fr6,3

7
45/553/3
-/33/-
22/32/-
555/544/4255
/-
541/55/5
7

-/134/5
434/355/5
5/4/-
44/134/54544
5

3/5/5
54/2/4

5 6
3,87/ 3,67/
fr9 fr3
2,25/ -/
fr4 fr-
2,8/ 3/
fr5 fr2
4,29/ 4,23/
fr7 fr7
4/ 3/
fr2 fr3
4/ 3,75/
frl fr4
3,58 294
fr4 r3,2

65

8

54/5
5/2
/-]~

-/5/-
-/53/-

/-]

2/-14

8
5/-/5

-/~

-/-/-

2/54/
4
-/33/-

-/-13

7 8
4/

4,14/ -
fr7

4,5/ -/
fr2

3,9/
fril

3,75/
fr4

1,33/
fr3

3,75/
fr4

3,6
fr5

2,46
fr1,5
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Ensimmainen kaksoistunti

Kursivoitua harjoitusta en ehtinyt tehdd, koska aikaa oli vain alle 70 minuuttia.

66

Alleviivatut kommentit ovat ajatuksia harjoitteista, jotka kadvivit ilmi opetustunnilla.

LIIKUNNANOPETUKSEN TUNTISUUNNITELMA

Tunnin pitdja: Hanna Maki

PVM: 14.3.2006 KLO: 12-14 LUOKKA: 7
Tunnin aihe, yleistavoitteet: Sy6tto ja paikanhaku
TAVOITTEET |OPETUSSISAL |OPETUSMUOTO JA |ARVIOINTIJA |AIKA

TOJA ORG. PALAUTE

HARJOITTEET
saada tuntumaa | Riistoleikki. Pareittain. Jaetaan Miten rinkulaa n. 5-10
viélineisiin ja Kuljetus- parit tasaisesti koko |kuljetetaan, miten | min.
saada suojaus-riisto. kentdn alueelle, voidaan suojata?
alkuldmpda. toinen oppilaista |jolloin tormayksiltd | Miten sen saa pois

on ilman rinkulaa| véltytdén paremmin. |toiselta? Pystyyko

ja toinen pyrkii | Oppilaat luistelevat |nostamaan

saamaan kentédn katsettaan , kun

renkaalliselta leveyssuuntaisesti ja | laitaan syotto

rinkulan pois. Jos| pyrkivit syottdmédn | ldhestyy?

rinkula karkaa, |aina laidasta itselleen

renkaaton takaisin ja taas Melko tyypillinen

oppilas saa sen |toiseen pddhédn. harjoitus, kiy

ottaa ja Opettaja voi valilld | kaikille

menettdneestd | vaihdattaa taitotasoille, jos

oppilaasta tulee |renkaallisen oppilaan, | parit ovat

uusi riistija. jos riistdminen ei ole |tasavikiset.

onnistunut. Voidaan tehdd
myds ilman
laitasyottod.

ymmartaa pienaluepeli, 3 | Pienaluepeli Saadaanko syotot |n. 5-10
tekniiikkaharjoi | vs.3, 3 syottod on| poikittain kentélld. 3 | kiinni? Miksi ei tai| min.
tuksen tarkoitus | piste. pelid; paddyissi ja miksi saadaan?
sekd pelin siniviivojen vélissd. | Minne kannattaa
olennainen Taitotason mukaan | syOttad?
saanto eli jaettu oppilaat eri
Syotto. peleihin. Pelit ovat aina

Kysymykset?

- millainen syotto
helppo vastaanottaa?
Miksi? Miten voi
helpottaa sy6ton
vastaanottoa?
Liikkeell4 tai
paikallaan?

mielekk&itd ja
innostavat

oppilaita.
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harjoittaa Syottelya Opettaja nayttaa Helpottuuko n. 10
syoton pareittain, ensin | miten sy6ttd saadaan |syoton min.
tekniikkaa ja paikallaan ja helpoiten kiinni ja vastaanottaminen?
miten on sitten liikkeessd. |minne ja miten se Tajuavatko
helpoin saada annetaan pelaajat antaa
kiinni syotté hieman
vastaanottajan
eteen?
Kéaytetaanko
oikeaa kovuutta
syotoissa?
Paikanhaun ja |Paikanhaku ja Oppilaat sijoittuvat | Muistaako litkkua |[n. 10
syoton syottelyharjoitus. | siniviivan syoton jalkeen? min.
harjoittelu ja 5 totsdd ja 4 kummallekin Onnistuuko sy6ton
vapaan tilan oppilasta. (Voi |puolelle. Niin ollen | vastaanottaminen?
hahmottaminen |olla enemmaénkin | siniviivan yli tulee Kayttaako
oppilaita, mutta |aina syotto, joka luistimen terdd
aina yksi totsd | ohjaa oikeisiin (paikallaan
tyhjand). Oppilas | sddntdihin. ollessa)
antaa varmistuksena?
valitsemalleen | Kun harjoitus on Onko syotto
oppilaalle syoton | tullut selkedksi, tarpeeksi kova,
jaitse luistelee | otetaan mukaan muttei kuitenkaan
tyhjélle totsélle. |pelinomainen viivan |liian? Luisteleeko
yli liike, siten etti uudelle paikalle,
A A rimkula on koko ajan |siten ettd katse
lifkkeessd ja osa rinkulaan?
A A 10 pilaista my0s. .
Hyvin
vksinkertaistettu
harjoitus viivan yli
syoton
muistuttamiseksi.
Voidaan soveltaa
myos koripallosta
tuttua
nelidharjoitusta.
Vapaan paikan | Varjoleikki. Kolmen ryhmissa Osaako renkaaton |n. 10
hakeminen ja | Kaksi oppilasta |harjoittelevat omalla |hakea paikkaa min.
sinne pyrkii kenttdalueellaan. puolustavan
syOttdminen. syottelemadn Opettaja jakaa kentén | oppilaan takaa
/Samalla tulee | toisilleen ja viivojen ja totsien pois? Annetaanko
harjoitettua kolmas pitda avulla tarvittavaan syotot
miesvartiointia. | renkaatonta midrddn alueita. renkaattoman

pelaajaa ja yrittaa
estaa syoton.

Kolmikot tasavakisia.

oppilaan eteen?
Milla
vapaanpaikan
haku helpottuu?

Hieman ehkd
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vaikea harjoite, jos
tila on todella
pieni. Tomiva
harjoite, kun
paikanhakija
luistelee seké
kokeilee
valesyoOttoja.
Ohjaa myds
puolustavan
pelaajan oikeaan
vaikkei vield
olekaan pddasiana.
Paikanhaku ja | Puolenkentén Oppilaat tekevit Syotetaanko n. 15-20
syoton syotto ja harjoituksen vapaaseen tilaan  |min.
antaminen paikanhakuharjoi | molempiin pédtyihin |riittdvédn hiljainen
liikkeessa tus. Lahdetddn | (puolet ja puolet). syottd? Seuraako
maalia kohti. keskiympyrastd | Ensimmaéinen oppilas | luisteleva oppilas
Oppilaat saavat | molempiin luistelee syottoa?
idean, etti suuntiin keskiympyrasta Luisteleeko syoton
maalille tulisi | vuorotellen. siniviivaa kohti laidan|jdlkeen suoraan
suunnata Saadaan kautta. Siniviivan maalille?
siniviivan siniviivan jalkeen kevyt Onnistuuko
jalkeen. jalkeen syotto leikkaus kohti maalia. | paikanhaku
seuraavalta Syotto tulisi antaa puolustajatotsien
oppilaalta ja luistelevan pelaajan | edestd?
luistellaan kohti |eteen, kun tdma on Onnistuuko véliin
maalia ja juuri ylittanyt Syotto?
laukaistaan siniviivan ja Onnistuuko véliin
tyhjddn maaliin. |luistelemassa kohti | haku? Millon
maalia. Muutaman leikataan
kerran jilkeen voi puolustajan edesti
laittaa alueelle totsid | ja milloin véliin?
kuvaamaan
puolustuspelaajia. Toimiva ja selked
Jos alkaa onnistua harjoite ja ohjaa
hyvin, voidaan tehokkaaseen
muuttaa totsien avulla | paikanhakuun
luistelevan oppilaan | vastustajiin
leikkausta joko heti | ndhden. Kysellen
siniviivan jilkeen tai |sai my0s oppilaat
puolustajan takaa ajattelemaan missd
valiin. tilanteessa
kannattaa hakea
mihinkin.
Pelissa Péaidtymaalipeli. |Kaksi pelid kentélle. | Hakevatko n. 15-
edelldmainittuje | Paétyviivojen Péatyalueet voivat aktiivisesti 20 min.
n asioiden takana tietty olla esim. vapaata paikkaa?
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kertaaminen

maara
kummaltakin
joukkueelta
pelaajia.
Keskelld loput
pelaajat. Pyrkivit
syottelemalld
saada maalin,
siten ettd
syottavét
joillekin
paitypelaajista ja
tdma saa syoton
kiinni.

padtypunaisen ja
paddyn vilinen alue
ja toisella joukkueella
sini- ja punaviivan
vélinen alue. Sama
toisella
kenttépuoliskolla.
Yhdessa
kenttépuoliskossa
reilu 10 pelaajaa,
joten molemmilta
joukkueilta esim. 2
padtypelaajina ja
loput keskella.
Vaihdetaan vililla
padtypelaajia.

Syottavitko
vapaaseen tilaan?
litkkkuvatko myds
syoton jalkeen?
Antavatko
helppoja syottoja?

Hyvé viitepeli,
koska kaikille

tulee kosketuksia
renkaaseen seké
renkaattoman

pelitilanteita.




Liite 6

Toinen kaksoistunti

Tunnin pitdja: Hanna Maki

PVM: 21.3.2006

KLO: 12-14
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LUOKKA: 7
Tunnin aihe, yleistavoitteet: edellisen tunnin kertaus ja puolustuksessa sijoittuminen

TAVOITTEET OPETUSSISALTO |OPETUSMUOTO | ARVIOINTI JA | AIKA
JA HARJOITTEET |JA ORG. PALAUTE
palauttaa viime Paatymaalipeli. Kaksi pelid Hakevatko n. 5
tunnin asiat Pédtyviivojen takana| kentélle. aktiivisesti min.
mieleen tietty maard Pédtyalueet voivat | vapaata
kummaltakin olla esim. paikkaa?
joukkueelta pelaajia. | pddtypunaisen ja | Syottavatko
Keskelld loput paddyn vilinen vapaaseen
pelaajat. Pyrkivit alue ja toisella tilaan?
syottelemdlld saada |joukkueella sini- |liikkuvatko
maalin, siten ettd ja punaviivan myos syoton
syottdvit joillekin | vélinen alue. jélkeen?
paitypelaajista ja Sama toisella Antavatko
tdma saa syoton kenttdpuoliskolla. |helppoja
kiinni. Yhdessé syottoja?
kenttdpuoliskossa
n. 8 pelaajaa, joten| Viime tunnista
molemmilta tuttu ja onnistuu
joukkueilta esim. |jo paremmin.
1-1 péatypelaajina | Hyva viitepeli,
ja loput keskelld | koska kaikille
2-2. Vaihdetaan |tulee
valilla kosketuksia
paitypelaajia. 5 renkaaseen seké
maalia yhteensd, |renkaattoman
jonka jilkeen pelaajan
paétypelaajien pelitilanteita.
vaihto.
Miesvartiointi ja | Varjoleikki 3 vs 2. | Opettaja kysyy, Pysytddanko n. 10
oman pelaajan Kaksi hyokkai ja miké olennaista, |tarpeeksi ldahelld | min.
valitseminen kaksi yrittdd saada | kun pyritdén vastustajan
puolustusasemassa | rinkulan katkomaan pelaajaa?
hyokkaajilta. Syottoja. Pidetdénko
pelaajaa pelin
kannalta
oikealta

puolelta?




71

Sijoittuminen Kehin peikot- peli. |oppilaat Mihin kannattaa [ n. 15-
hyokkadjien jakaantuvat puolustajan 20
syottolinjalle ja ympyrdille siten, |sijoittua? Ensin | min.
katkon ettd vahintddn 3  |renkaattomaa
harjoitteleminen oppilasta / oppilasta
ympyra. ” tai silméllépitden,
enemméan oppilaiden
hyokkadjiksi viliin. Miten
ympyrén kehille | katkotaan
ja yksi keskelle syotot? Matala
puolustajaksi. asento?
Ensin hyokkaijat | Seuraako
syottelevit ja hyokkadja
puolustaja pyrkii | oppilaiden
katkomaan. liikkeitd?
Hetken kuluttua | Arvioiko
kaarelle tehdddn | syottolinjaa?
totsistd maali, Kun maali
johon hyokkadjat |pelissa?
pyrkivét tekemédan | Peittddko
maalin. saavat maalia?
kuitenkin litkkua | Pystyyko
vain ympyran seuraamaan
kehén alueella. hyokkédjien
Voidaan tehdi sijoittumista ja
ihan ensin siten, |samalla
ettd puolustajat puolustaa
ilman mailoja... |maalia? Saako
katkottua
hyokkadjien
syott6ja?
Hyokkéyksen 3 vs 3. Hyokkadjat |Puolustajat Pitd4ko oman [n. 10
vastaanottaminen |ldhtevét ”merkkaavat pelaajan? Onko |min.
puolustajana, keskiviivalta ja oman pelaajan ja |tarpeeksi
miesvartiointi sekd | puolustajat pitdvit sen lahella?
puolustaminen siniviivalta. kiinni”. Sijoittuuko
maalin puolella. Puolustetaan ensin | pelaajan ja
viivaa ja sen maalin viliin?
jalkeen maalia. Pyrkiikd
katkomaan
syottoja?
Harjoiteltujen Pelid 5 vastaan 5 tai |Jos yli 12 Puolustus n. 20
asioiden kéyttod |padtymaalipelid? oppilasta, kenttd |sijoittuminen? |min.
pelitilanteessa puoliksi ja puolen | Maalin ja
kentdn pelid 4 vs 4 | hyokkédjan
tai 5 vs 5 viliin? Saako
miehityksella. katkottua
Opettaja seuraa syottja? ts.
pelid ja viheltdd | Sijoittuuko
pelin poikki, jos | oikein
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oppilaat pelaavat
ajattelematta.
Kyselee oppilailta,
miten toimi
missakin
tilanteissa tai mikéa
olisi paras
vaihtoehto.

syottolinjalle?
Ovatko syotot
helppoja
vastaanottaa?
Kayttavitko
tyhjaa tilaa?
Hakevatko
tyhjédén tilaan?




Liite 7

LIIKUNNANOPETUKSEN TUNTISUUNNITELMA

Tunnin pitdja: Hanna Méki
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PVM: 15.3.2006 KLO: 13-15 LUOKKA: 7 (taitoryhma)
Tunnin aihe, yleistavoitteet: Sy6ton antamisen ja vastaanottamisen sekd paikanhaun
harjoittelu.
TAVOITTEET |OPETUSSISALTO JA|OPETUSMUOTO | ARVIOINTI JA | AIKA
HARJOITTEET JA ORG. PALAUTE
tutustua Kenttdd ympéri Opettaja johtaa ja |pysyyko rinkula |n. 5-10
rinkulaan ja luistelu ndyttid liikkeitd. |mukana? tuleeko| min.
lammitelld kuntoluistelutyyppisest| Oppilaat seuraavat | limmin?
tuntia varten 1. perdssi ja matkivat
liikkkeet
syoton syotto ja vastaanotto | oppilaat Antaako sy6ton [n. 10
tarkkuuden paikallaan vastakkain oikealla teholla? | min.
harjoittelu pareittain ja (Ei liian kovia
syottelevit. syottoja),
Opettaja antaa Seuraako maila
palautetta syo6tdon | oikeaan
vastaanottamisesta | suuntaan? Onko
ja—antamisesta. | vastaanottaja
Kun saavat 10 valmiina?
kertaa yhteensi Kayttaako
kiinni vélimatka |luistinta tai
hieman mailaa rinkulan
pidemmaksi. pyséyttimiseen?
Syo6ton Syotteleméilld kenttdd | Pareittain kenttdd | Annetaanko n. 5
harjoittelu ympdri. Siniviivojen | ympdri ja paljon | syottd hieman | min.
liikkkeessa yli aina syotto. syottdjd, myos kaverin eteen?
rystypuolelta. Saadellaanko
Opettaja antaa vélimatkan
palautetta mukaan syoton
syOtoista. kovuutta?
Syoton Sy6ttomylly. 3:n Kolmen oppilaan n. 10
antaminen, oppilaan ryhmissa. ryhmissé , siten min.
vastaanottamine | Asetutaan vastakkain 2| ettd asetutaan
n ja liike. ja yksi. Kahden poikittain kentille
jonosta ensimmaéinen | vastakkain, toisella
syottdd oppilaalle puolella yksi ja
vastapdatdén ja toisella laidalla 2
luistelee heti syoton | oppilasta.
jédlkeen tdmén oppilaan| Harjoitus pyorii
taakse. jatkuvana.
Syotto, viivan | 2-0 tilanne. Lahto Oppilaat tekevdt | Annetaanko n. 10
yli haku ja pareittain keskialueelta| harjoituksen syottd oppilaan | min.

maalia kohti

ja syotto siniviivan yli

molempiin péihin.

eteen?
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hyokkéys ja maalia kohti laukaus| Voidaan soveltaa |Saadaanko
puolustukseen tai |syotto kiinni?
siniviivan Haetaanko
laheisyyteen totsid | paikkaa siten,
”puolustajiksi” ettd katsotaan
syoOttijain?
Suuntautuuko
hyokkéys kohti
maalia?
Eteneminen pareittain kierretddn | Koko kentén Annetaanko n. 15
koko kentén kenttdd siten, ettd harjoitus, kun syotto oppilaan | min
lapi. edelleen | kulmasta ldhdetddn ja |menty toiseen eteen?
syoton siniviivojen yli padhidin jatketaan |Saadaanko
harjoittelu syotoilld ja padtetddn | toista puolta syottd kiinni?
hyokkays toiseen kenttdd takaisin. | Haetaanko
padhdn maalia kohti paikkaa siten,
laukaisuun. ettd katsotaan
syottijaan?
Suuntautuuko
hyokkays kohti
maalia?
Kayttda opittua |Pienaluepelid 3 vs. 3 | Jaetaan kenttd Kayttavitko n. 20
syottotaitoa kolmeen osaan ja |syottoharjoittelu | min.
pelataan joka issa opittuja
osalla 3 vastaan 3. |taitoja.
Jos vihemmén tai | Hakevatko
enemman paikkaa
oppilaita, niin aktiivisesti?
sovelletaan

vaihtopelaajia tai
pelialueita.




Liite 8

LIIKUNNANOPETUKSEN TUNTISUUNNITELMA

Tunnin pitdja: Hanna Maki

PVM: 22.3.2006

Tunnin aihe, yleistavoitteet:

KLO: 12-14

LUOKKA: 7 taitoryhmé
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TAVOITTEET|OPETUSSISALTO |OPETUSMUOT |ARVIOINTI JA AIK
JA HARJOITTEET |O JA ORG. PALAUTE
alkuldmpo Kenttdd ympéri Oppilaat kiertdvit 10
luistelu syotellen vastapdivain min.
pareittain. kenttdd omaan
tahtiin sydtellen.
syotto- ja 1-0 keskialueelta Keskiviivalle Annetaanko syottd 10
maalinteko- syotolla maalille | kaksi jonoa. oikeaan paikkaan? min.
harjoite Puolustaja mukaan, |Toinen kasvot Haetaanko pienelléd
jolloin 1-1. kohti toista kulmalla syott6a?
Toinen hyokkadja paidtyd ja toinen | Pyritdanko 5
vield mukaan, jolloin | jono toiseen. maalintekoon? min.
hyokkéys on 2-1. Jonosta
ensimmadinen Puolustajan ollessa
luistelee mukana: Saako
siniviivalle ja saa | puolustaja hidastettua
syoton hyokkédjaa? Pyritdénko
seuraavalta aktiivisesti kohti maalia |10
jonossa olijalta. |ja puolustajan ohi? min.
Sy6ton kiinni
ottanut menee 2-1 tilanteessa:
maalille ja pyrkii | Pystytdénko kahdella
maalintekoon. yhtd vastaan saamaan
1-1 Maalintekoon | maalitilanne?
pyrkinyt jaa Saadaanko syotot
ottamaan oikeaan paikkaan?
seuraavaa Saadaanko syo6ttoja
hyokkadjaa kiinni?
vastaan
(puolustajana).
2-1 tilanteessa
kaksi hyokkasjaa
lahtee
keskiviivalta,
muuten sama
harjoite.
Hyokkéys- ja | Keskialueelta 1&ht6 | Puolet toiseen Saadaanko 10
puolustusharjoi| vierekkdin. Viivan | pddhén ja toiset |maalintekopaikka? min
te yli syotto ja puolet toiseen. Tehdididnko maali

maalintekopyrkimys.
Puolustajat pyrkiviét

paikasta? Pystytddnko
syottdimadn yli viivan?
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puolustamaan
hyokkadjia.

Puolustaako puolustajat
tehokkaasti?
Miesvartiointi?
Katkooko syottoja?

maalintekoharj | Ensimmadinen ldhtee | Kulmissa jonot. |Saadaanko sy6to 5-10

oite ja luistelee keskelle |Opettaja voi olla | haltuun? Tehddanko min.
maalin eteen ja saa | ringetteviivan maaleja? Annetaanko
syoton keskelld, jolloin |hyvii ja helppoja
vastakkaisesta pystyy syottoja?
kulmasta. Ottaa ohjeistamaan harhautetaanko?
kiinni ja tekee helposti.
maalin. Vaihdetaan
jonoja.

Riistoharjoitus | Pyritdén riistimdin | Pareittain Suojataanko kunnolla? |5-10
rinkula toiselta ja litkutaan Painetaanko mailaan? | min.
toinen yrittda keskialueella Karvataanko
suojata. Jos toinen | siniviivojen tehokkaasti?
saa riistettya, vilisella alueella. | Litkutaanko samaan
annetaan se takaisin |opettaja voi aikaan?
ja vasta ajan katsoa aikaa ja
loppuessa vaihdetaan | vaikka minuutin
osat. vilein vaihdetaan

parien osat.

pelid pelataan 3-3 tai 4-4 | kaksi pienalue Kéytetddnko opittuja 15

pelid. Kaksi pelid peliid poikittain |taitoja? Saadaanko min.

yhtdaikaa kentdlla.

kentalla.
Siniviivan ja
pédddyn vilinen
alue. totsét
maaleina.

maaleja? Onko syotot
hyvid? saadaanko syotot
haltuun? Suojataanko
rinkulaa?
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Liite 9
Alkukysely

Nimi:
Ika:
Oletko harrastanut jotain palloilulajia? Mita?

Milloin aloitit?

Kuinka kauan olet harrastanut tai harrastit (vuotta)?
Kuinka monta kertaa viikossa?

Harrastatko jotain muuta? Mitd?

Arvioi annetut vaihtoehdot jokaisessa pelitilanteessa. 1=erittdin huono
ratkaisu...5=erittéain hyva ratkaisu.

1. Mihin luistelet, kun olet saanut rinkulan hyokkédyspadn siniviivan yli. Edessési ei
ole yhtdin puolustajaa?

a) laitaan, odottelet sielld muita hyokkéystovereita 12345

b) keskelle, kohti maalia ja pyrit tekemédén maalin 12345

c) paityyn, kierrdt maalin takaa, jotta muut pelaajat tulevat mukaan hyokkéykseen
12345

2. Mité sinun tulisi tehdd, kun ldhestyt siniviivaa renkaattomana ja vastustajapelaaja

vartioi sinua?

a) luistelet samaa vauhtia ja néytt, ettd dld syota (, koska sinua vartioidaan) 1 2 3

45

b) teet rytminmuutoksen tai harhautuksen, jotta padset eroon vastustajasta 1 2 3 4

5

¢) naytit odottavasi syottdd edessd olevaan vapaaseen tilaan ja luistelet sinne
1234

5

3. Mihin sijoitut, kun kaksi vastustajapelaajaa hyokkai ja olet yksin puolustamassa?

a) luistelet nopeasti renkaallista kohti ja yritit riistdd renkaan 1234
5

b) sijoitut vastustajien syottolinjalle, kuitenkin maalin ja hyokkadjan viliin 1 2 3 4
5

¢) seisot maalin edessé paikallaan 1234
5

Vastaa omin sanoin seuraaviin kysymyksiin.

1. Miké on tavoitteesi, kun puolustat omalla puolustusalueellasi?

2. Millaisia vaihtoehtoja sinulla on, kun olet renkaattomana mukana
hyokkéyspelissd?



6. Ja vield lopuksi, jdiko jokin kysymys epéselviksi? Mika?

Kiitos vastauksestasi ja hauskaa paivinjatkoa! ©
Liite 10
Tuntemuksia ringettetunnista 1

Nimi:

Ympyroi tunnettasi vastaava numero (esim. ensimméiinen kohta, tunti oli erittiin

kevyt=1... erittdin raskas=5).

1. Tunti oli mielesténi kevyt 12345 raskas
mukava 12345 ahdistava
mielenkiintoinen 12345 tylsa
helppo 12345 vaikea
toiminnallinen 12345 ei-toiminnallinen
tavallinen 12345 epatavallinen
2. Mielesténi onnistuin parhaiten a) syoton antamisessa

b) sy6ton vastaanottamisessa
¢) vapaan paikan haussa
d) jossain muussa, missa?

3. Tunnilla minusta vaikeinta oli a) syoton antaminen
b) syoton vastaanottaminen
¢) vapaan paikan hakeminen
d) jokin muu, mikd?

4. kerro opitko tunnilla jotain uutta? Mitd?

5. Mielipiteesi tunnista.

Kiitos vastauksestasi ja mukavaa loppupdivad ©
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Liite 11
Loppukysely kevit 2006

Tuntemuksia tunnista Nimi:

Rastita sinun tunnettasi osoittavalle viivalle. (Esim. jos tunti oli tosi kevyt niin rasi tulee

ensimmdiselle viivalle kevyt pddhin, kevyt raskas)

1. Tunti oli mielesténi kevyt raskas
mukava ahdistava
mielenkiintoinen tylsa
helppo vaikea
toiminnallinen ei-toiminnallinen
tavallinen epétavallinen

2. Mielestédni onnistuin parhaiten a) puolustuksessa sijoittumisessa

b) miesvartioinnissa
¢) rinkulan poissaannissa

d) jossain muussa. Missd?

3. Mielesténi vaikeinta oli a) puolustuksessa sijoittuminen
b) miesvartiointi
¢) rinkulan poissaanti

d) jokin muu. Mika?

4. Tunsin oppineeni néilld kahdella kerralla jotain a) kylla b) en

jos vastasit kylld, niin mita?
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Liite 12

PELITILANTEIDEN RATKAISUJEN ARVIOINTI

Arvioi annetut vaihtoehdot jokaisessa pelitilanteessa. 1=erittdin huono
ratkaisu...5=erittéain hyva ratkaisu.

1. Mihin luistelet, kun olet saanut rinkulan hyokkéyspaan siniviivan yli. Edessési ei
ole yhtdin puolustajaa?

a) laitaan, odottelet sielld muita hyokkaystovereita 12345

b) keskelle, kohti maalia ja pyrit tekemddn maalin 12345

¢) padtyyn, kierrdt maalin takaa, jotta muut pelaajat tulevat mukaan hyokkaykseen
12345

2. Mité sinun tulisi tehdéd, kun ldhestyt siniviivaa renkaattomana ja
vastustajapelaaja vartioi sinua?

a) luistelet samaa vauhtia ja niytit, ettd 414 syota (, koska sinua vartioidaan) 1 2 3 4
5

b) teet rytminmuutoksen tai harhautuksen, jotta padset eroon vastustajasta 1234
5

¢) néytdt odottavasi syottod edessd olevaan vapaaseen tilaan ja luistelet sinne 1 2 3 4
5

3. Mihin sijoitut, kun kaksi vastustajapelaajaa hyokkaa ja olet yksin
puolustamassa?

a) luistelet nopeasti renkaallista kohti ja yritit riistdd renkaan 1234
5

b) sijoitut vastustajien syottolinjalle, kuitenkin maalin ja hyokkadjan viliin 1234
5

¢) seisot maalin edessé paikallaan 1234
5

Vastaa omin sanoin seuraaviin kysymyksiin.

4. Mika on tavoitteesi, kun puolustat omalla puolustusalueellasi?
5. Millaisia vaihtoehtoja sinulla on, kun olet renkaattomana mukana
hyokkéyspelissd?

Ja vield lopuksi risut ja ruust opettajalle.

Iso kiitos vastauksestasi ja osallistumisestasi, ja oikein mukavaa kevitta! ©



Liite 13

Analysointikaavake

Game Performance Assessment Instrument
Invasion games (Ringette)

Arvioija Ryhmi

Arvostelu: 5 = erittdin tehokas ratkaisu
4 = tehokas ratkaisu
3 = Keskiverto ratkaisu
2 = Heikko ratkaisu

1 = erittdin heikko ratkaisu

Kriteerit:
Renkaallisen pelaajan paitoksenteko
1. Oppilas syo6ttdd tyhjdén/vapaaseen hyvién paikkaan (hyokkéystilanne)
2. Pyrkii maalintekoon, kun mahdollisuus on (hyokkéystilanne)
Renkaattoman pelaajan tuki
3. hakee vapaaseen paikkaan syottod (hyokkaystilanne)
4. sijoittuu puolustuksessa maalin ja pelaajan viliin (puolustustilanne)

5. viivaa puolustettaessa pitdd oman pelaajansa (puolustustilanne)

6. Saa syoton haltuun
7. syottdd haluttuun paikkaan

8. suojaa kuljettaessaan rengasta/ ei meneta
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Liite 14
Kyselyvastauksia:
Pelikasitysryhmaé:
Alkukysely:
1 2 3 4 5 Pisteet:
1.a) 6 2 1 - - 14
b) 1 - 1 1 6 13
c) - 2 3 2 1 5
2.a) 3 1 3 2 - 7
b) 1 - 1 2 5 12
c) 1 1 2 5 - 5
3.a) - 5 4 - - 5
b) 1 - - 1 7 15
C) 5 3 1 - - 13
Loppukysely:
1 2 3 5 Pisteet:
1. a) 4 4 - - 1 12
b) - - 1 - 8 16
c) 2 1 5 1 - 8
2.a) 2 2 4 1 - 6
b) 1 - - 1 7 15
c) - 1 3 4 1 9
3.a) 5 2 - 1 1 12
b) 1 - - - 8 16
c) 5 1 3 - - 11
Taitoryhma:
Alkukysely:
1 2 3 4 5 Pisteet:
1.a) 3 2 1 2 - 8
b) - - 1 3 4 11
c) - 1 3 3 1 4
2.a) - 2 4 2 - 2
b) - - 2 2 4 10
c) 2 - 1 4 1 6
3.a) - - 3 1 4 0
b) - 1 3 2 2 6
c) 4 3 1 - - 11



Loppukysely:

1.a) 3
b) -
C) -
2. ) -
b) -
C) -
3.a) -
b) -
c) 5

BN = WN

—_ = = N !

Pelikasitysryhma pisteet:

Alkukysely
14

13

5

7

12

5

5

15

13

Taitoryhma pisteet:

Alkukysely
8

11

4

2

10

6

0

6

11
yhteensd: +10

Kyselyiden pisteytys:

l.a)yl=2  2=1

b)1=0  2=0

3=0

— N W W= NN =N Ww

Loppukysely
12

16

8

6

15

9

12

16

11

Loppukysely
9

10

4

4

11

11

1

7

11

0 4=1

o

W = = W = W N

&3

5 Pisteet:
- 9
4 10
1 4
1 4
4 11
5 11
3 1
2 7
1 11

Ero

-2

+3

+3

-1

+3

+4

+7

+1

-2

yhteensa: +19

Ero
+1
-1

+2
+1
+5
+1
+1



c) 1=1
2.a)1=2
b) 1=0
c)1=0
3.a)1=2
b) 1=0

c) 1=2

2=0

2=0

2=1

3=0

3=0

3=0

3=0

5=0

5=2

5=2

5=0
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