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TIIVISTELMA

Blomqvist, Minna. Pelikisityksen kehittyneisyys sulkapallossa 9-13-vuotiailla koulutytoilld ja -

pojilla. Jyvaskylédn yliopisto. Liikuntapedagogiikan pro gradu -tutkielma, 1996, s. 44.

Tdmén tutkimuksen tarkoituksena oli arvioida 9-13 vuotiaiden koululaisten pelikisityksen
kehittyneisyyttd sulkapallossa. Tutkimuksen koehenkilsini olivat Jyviskylin normaalikoulun
3-6-luokkien tytdt (N=52) ja pojat (N=68) liikuntaryhmittiin. Pelaajat tutustutettiin
sulkapalloon ja sen viitepeliin koppipalloon, jonka jélkeen he pelasivat peleji neljini eri
mittauskertana Jyviskylan Hipposhallissa. Tamin lisiksi oppilaat ottivat osaa kaksiosaiseen
pelikisitystestiin; kirjallisessa osassa oppilaat vastasivat koppipallon pohjalta tehtyihin
kirjallisiin kysymyksiin ja video-osassa oppilaiden piti videolta esitetyn pelitilanteen pohjalta
valita kymmenen sekunnin kuluessa mielestiin paras ratkaisu, valita lyontitapa ja perustella

valintansa.

Oppilailla oli erittdin vihin kokemusta sulkapallosta, sen sijaan joukkuepelien harrastaminen
oli yleisti erityisesti pojilla. Ikdryhmien vililld havaittiin tilastollisesti merkitsevi ero
kirjallisen testin pistemédrissi ja videotestin parhaan perustelun ja lydnnin valinnassa. Vihiiset
erot ikiryhmien vililld viittaavat siihen, etti pelin perusidea kuten “tilan” havaitseminen
kentilld onnistui jo kaikissa ikidryhmissd sen sijaan ly6nnin valinta ja ratkaisun perustelut olivat
vaikeampia valita ja vaativat enemmin kokemusta lajista. Voidaan myds arvioida, etti iki
vaikuttaa vihemmin pelikésityksen kehittymiseen kuin esim. lajin harrastaminen, kuitenkaan
erityisesti joukkuelajien harrastamisella ei niyttinyt olevan merkitysti pelikdsityksen

kehittymiseen sulkapallossa.

Sulkapallo ja sen viitepelit niyttiisivit olevan sopivia peleji taktisten perusideoiden
opettamiseen koulussa; koulutiloissa sulkapallo on yksilémailapeleisti helpoimmin
jarjestettdvissd, vilineet ovat kevyet ja helposti kasiteltivit ja perustaidot ja strategiat ovat

sulkapallossa yksinkertaisia ja suhteellisen helposti opittavia.

Avainsanat: sulkapallo, pelikisitys, videotesti
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1. JOHDANTO

Yksittdinen urheilusuoritus voidaan jakaa taito ja tieto komponentteihin, motorinen suoritus
(kuljetus, laukaus pallopeleissi) kuuluvat edelliseen, tieto suorituksesta ja ratkaisunteko
Jalkimméiseen. Motorisen taidon ja tiedon osuus urheilusuorituksessa vaihtelee suorittajan isn
ja taitotason seka urheilulajin mukaan. Tieto siitd miten taito suoritetaan, on ehdoton edellytys
kyvykkiille ja tehokkaalle suoritukselle (Thomas, 1994). Lapsilla seki tieto etti taito
kehittyvit iin myota, kognitiiviset tiedot kehittyvit nopeammin kuin motoriset taidot.
Urheilusuoritustilanteessa lapset oppivat nopeammin teorian kuin yksittiisen motorisen taidon,

Joka mahdollistaa suorituksen toteuttamisen (Thomas ym., 1986).

Urheilutaidot koostuvat monimutkaisista liikesarjoista, joita kiytetiin eri tavoin tilanteista
riippuen, joskus liikkeen suunnitteluun on paljon aikaa toisinaan taas on tehtivi nopeita
ratkaisuja siitd, koska ja miten suoritus tehdiin. Ympiristd urheilusuorituksessa voi olla vakio
tai erittdin vaihteleva lajista riippuen. Jotta ymmirrettiisiin, miten lapset oppivat Ja suorittavat
taitoja monimutkaisissa ja muuttuvissa olosuhteissa, pitid evaluoida sekii kognitiivisia etti

motorisia taitoja ja ndiden vilisid yhteyksid urheilusuorituksen aikana (Thomas ym. 1988).

Kun lapset aloittavat jonkin urheilulajin, heidén tietomairinsa lajista on hyvin viihiinen ja tima
voi vaikeuttaa ratkaisuntekoa pelitilanteessa. Kuitenkin ratkaisunteko suorituksessa on
vahintddnkin yhtd tirkedd kuin itse motorinen suoritus jonka avulla tehty ratkaisu tilanteessa
toteutetaan. Monet ongelmat ratkaisuntekotilanteissa saattavat johtua tiedon puutteesta, ei aina
tiedetd vastausta kysymykseen “miti teen tissi pelitilanteessa”. Yksittiisid taitoja saatetaan
osata jo paljonkin, mutta niiden kdyttiminen pelitilanteessa voi olla puutteellista. Oppilaan,

joka omaa suuren tietomérén lajistaan, on helpompi tehda tilanteeseen sopivia ratkaisuja.

Vaikka tehokas ratkaisunteko pelitilanteessa on yhti tirke# onnistuneen suorituksen kannalta
kuin itse taidon suorittaminen, keskitytizin seka litkunnanopetuksessa etti
seuravalmennuksessa vield usein ensisijaisesti taitojen opettamiseen, suureksi osaksi siiti

syystd, ettd tehokkaan ratkaisunteon opettaminen vaihtelevissa pelitilanteissa ei ole helppoa.



Téll4 hetkelld koulukohtaiset opetussuunnitelmat antavat litkkunnanopetukseen vain erittdin
viljdt raamit ja tdmé antaa paljon mahdollisuuksia myés palloilun opetuksen kehittimiseen.
Yhtena kehityskohteena voisi olla siirtyminen entisti enemmén mekaanisista
opetusmenetelmistd kognitiivisen oppimiskéasityksen soveltamiseen ja nostaa

palloilunopetuksessa yhdeksi padkohteeksi oppilaiden pelikésityksen kehittdmisen.



2. PERUSTAKTIIKKA JA PELIKASITYS SULKAPALLOSSA

2.1. Sulkapallon perustaktiikka

Sulkapallossa taktiikkaa voidaan kuvailla esim. seuraavasti;

“suunnitelma, tiedollisten ratkaisujen valinnoista kilpailutilanteessa”
“pelata niin ettd vastustaja on kaiken aikaa vaikeuksissa ja itselle peli

on niin helppoa kuin mahdollista”

médritelmid on monia, mutta kaikissa kuitenkin perusperiaate on sama; miten taktiikka auttaa

urheilijaa suoriutumaan parhaalla mahdollisella tavalla kilpailutilanteessa (Osthassel 1991).

Pelaaja tekee pelin aikana tuhansia ratkaisuja, joista mahdollisimman monen on oltava oikea,
osittain timd taito on synnynndisti, mutta siti voidaan my6s harjoitella. Eri urheilulajeissa
taktitkan merkitys on vaihteleva. Taktisella ajattelulla on enemmiin merkitysti lajeissa, joissa

otellaan vastakkain joko yksiloni tai joukkueena (esim. pallopelit) (Osthassel 1991).

Vastustajan lyddessd on pelaajan aina pyrittdvi sijoittumaan niin, etti hinelli on mahdollisimman
lyhyt ja nopea tie seuraavaan lydntiin (pelikeskus, alue missé pelaaja odottaa vastustajan
seuraavaa lyontid). Liséksi pelaajan on pystyttivi kéyttdimain hyviksi kentin pituutta ja leveytti
sekd korkeutta. Peruslydntien on oltava tarpeeksi pitkié ja pysdytyslyontien on jaitivi tarpeeksi
lihelle verkkoa pituussuunnassa ja leveyssuunnassa lyonnit on taas suunnattava johonkin neljisti
nurkasta, jotta vastustaja joutuisi liikkumaan mahdollisimman pitkéin matkan seuraavaan lyéntiin.
Lisiksi pelaajan pitdd osata sdddelli lyonnin korkeutta erityisesti puolustustilanteessa (pelaaja
tarvitsee aikaa palatakseen pelikeskukseen). Hydkkdystilanteessa pitid pallo pyrkii sijoittamaan
mahdollisimman lahelle sivurajaa mahdollisimman kauas vastustajasta. Lisiksi peruspelin
rakentamisessa on tirkedd, ettd peruslyonnit eivit yleensd kulje vastustajan pelikeskuksen ldpi

(lyonti sijoitetaan johonkin kolmesta vapaasta nurkasta) (Osthassel 1991).



2.2, Pelikiisitys kiisitteesti

Urheilusuoritus on monimutkainen tdménhetkisten ja menneiden tilanteiden kognitiivisten

tietojen tuotos, yhdistettyna pelaajan kykyyn suorittaa tarvittava taito (Thomas ym. 1986).

Bjurwillin (1993) mukaan pelaajan on omattava hyvit motoriset taidot, jotka mahdollistavat
pallon kisittelyn nopeasti ja oikein. Tamén lisdksi pelaajalla on oltava erittdin hyvit élylliset
kyvyt, kyky ymmaértda pelid, ennakoida (pelin lukeminen) ja erottaa oleellinen tieto
epdoleellisesta. Pelikisitys ohjaa pelaajan toimintaa pelin aikana toiminnan eri tasoilla. Pelikésitys

kehittyy kokemuksen my6té ja yksiloiden vililld on tissé kehittymisessé selkeitd eroja (Bjurwill

1993).

PELIKASITYS
Vastustaja Ympiristt
* fyysiset ominaisuudet * pelin sdannot
= * tekniset taidot * olosuhteet
= * fyysinen tila * sasntojen tulkinta
Z * sijoittuminen
* liikkkuminen
* henkiset ominaisuudet
* psykologiset tekijat
Pelaaja (ratkaisuntekija) 4_ aikapaine
[ . . e
E Toiminta tietyssi tilanteessa
S (kuvaa ureheilijan pelikisitystd)
@)

Kuva 1. Kaaviokuva yksittdisen pelitapahtuman ymmaértdmisesti

Kuvassa 1 on esitetty vastustajan ja ympéristén vaikutus urheilijan ratkaisuntekoprosessiin
yksittdisen pelitapahtuman aikana. Ratkaisuntekiji saa tietoa aistien kautta seké vastustajasta,
liikkuminen, sijainti, fyysinen olemus, tekniset ja fyysiset ominaisuudet, henkiset ominaisuudet,

ettd ympéristosti, kenttiolosuhteet salin korkeus ja valaistus, pelin sd&nnét ja sééntdjen tulkinta.



Urheilijan, joka on ratkaisuntekotilanteessa, on otettava huomioon kaikki nam4 tekijit seki
suhteutettava ne omiin vastaaviin ominaisuuksiinsa, valitessaan ratkaisunsa yksittdisessi
pelitilanteessa. Koko ottelun aikana sama prosessi toistuu satoja kertoja. Lisiksi ratkaisunteon
nopeus on kriittinen kohta monissa urheilulajeissa. Urheilija on aikapaineen alaisena monissa
tilanteissa ja tekisi varmasti paremman tai ainakin erilaisen ratkaisun jos hinelld

ratkaisuntekotilanteessa olisi rajoittamattomasti aikaa.



3. MOTORISET TAIDOT

Motorisella oppimisella kuvataan erilaisen liikkunnallisen kayttiytymisen muutoksia. Oppimisen
seurauksena voidaan pitdi suhteellisen pysyvéi motorista suoritusmallia, joka on tulosta
henkilon kasvusta, luonnollisesta kehityksestd ja toiminnasta. Motorisen kehittymisen puolella
taas on erikoistuttu tarkkailemaan oppimista tehostavia seikkoja. Motorisessa oppimisessa
usein esiintyvid termejd ovat; taito, taitavuus ja pienempi kokonaisuus kyky. Taito liittyy
ldheisesti suoritukseen ja on erinlainen spesifi ominaisuus, taito on ihmiselld aina opittu asia.
Kyky taas on suhteellisen pysyvi ja leimaava suorituspiirre yksilélle, ja siihen vaikuttavat seki
geneettinen perintd ettd kokemukset (Holopainen 1990, 16, 23; Singer 1982, 8-9; Magill 1985,
6-7).

Motorisessa oppimisessa avoimen ja suljetun taidon kisitteitd kiytetiiéin yhtend motorisen
taidon luokittelukeinona. Monet joukkue- ja kaksinpelien vaatimat taidot kuuluvat avoimiin
taitoihin, joissa palaute suorituksesta saadaan seki ulkoisista ettd sisdisisti lihtcisti, Suljetussa
taitosuorituksessa olosuhteet eiviit muutu tai vaikuta oleellisesti suoritukseen ja palaute
suorituksesta saadaan ainoastaan sisiisistd lihteistd. (Singer 1980, 13-17; Schmidt 1988, 47-

43).

Uuden motorisen taidon oppimisessa voidaan erottaa kolme eri vaihetta; kognitiivisen,
assosiatiivisen ja autonomiseen vaiheeseen. Kognitiivisessa vaiheessa yritetiin ymmiirtii uusi
opeteltava asia. Ajatteluprosessi on voimakkaasti mukana ja samalla pyritiin hahmottamaan
opeteltavan liikesuorituksen tavoitteita ja tarkoitusta, tunnusomaista on suorituksen
epdjohdonmukaisuus. Assosiatiivisessa vaiheessa harjoittelija ymmirtad, mit pitiisi tehdi ja
on [dytdnyt mielestddn tehokkaimmat tavat tavoitteensa saavuttamiselle. Vibhitellen kehittyy
myds kyky arvioida omaa suoritusta tarkemmin. Automaatiovaiheessa harjoittelija pystyy
suoriutumaan tehtivistd ajattelematta itse liikesuoritusta. Hairidtekijoiden vaikutus itse
suoritukseen on vihdinen ja niihin pystytiin mukautumaan motorisen suorituksen siiti

héiriytymaéttd. (Schmidt 1988, 460-462).

Gallahue (1982, 41-42) jaottelee motorisen kehittymisen tasot seuraavasti: 1. refleksiliikevaihe

Py

2. alkeisliikevaihe, 3. perusliikevaihe ja 4. lajisidonnainen liikevaihe. Lajisidonnainen vaihe



alkaa noin seitsemén vanhana ja kestd aikuisuuteen. Lajisidonnainen liikevaihe jactaan
edelleen kolmeen tasoon; 1. yleistaso (7-11 v.), 2. erityistaso (11-14 v.) ja erikoistumistaso (14
v. ->). Lapsista suurin osa on kehityksellisesti kuusi-vuotiaana valmiita siirtymain
lajisidonnaiseen vaiheeseen, suurin ero edelliseen tasoon verrattuna on kyky huomioida eri
lajien peruseroja ja sdéintdjd suorituksissa. Lajisidonnaiselle vaiheelle on kuvaavaa peli-idean

etsiminen. Usein taitotekijét rajaavat tehokkuutta eri suorituksissa (Gallahue 1982, 252-253).

3.1. Motoriseen oppimiseen vaikuttavia tekijoiti lapsilla

Lapsilla on usein suurempi valmius oppia motorisia taitoja kuin kuvitellaan ja heitd voidaan
monissa tapauksissa kohdella kuten aikuisia motorisia taitoja opetettaessa. Joitakin huomioon
otettavia eroavaisuuksia kuitenkin on; ensiksi lasten lihas- ja hermojarjestelmén
kehittymittdmyys voi hidastaa taidon oppimista, toiseksi lapsilta puuttuvat aikaisemmat
kokemukset opittavasta taidosta (positiivinen vs. negatiivinen siirtovaikutus), joilla voi olla
merkitysti taidon oppimisessa, kolmanneksi lasten puheen ymmaértdminen ja puhekyky on
alhaisempi aikuisiin verrattuna ja neljanneksi lasten keskittyminen harjoitteluun on
lyhytjannitteisempéd. Jotta taidon oppiminen olisi optimaalista, olisi harjoittelun oltava
hauskaa, ilmapiirin positiivista, ohjaajalla olisi oltava selvét ja yksinkertaiset toimintaohjeet
sekd taito ohjata oikeaan suoritukseen (lapsen oman palautejérjestelma vield puutteellinen) ja
auttaa oikeiden péitdsten ja toimintojen tekemisessé (lapsen tiedonkisittelyjérjestelma vield

puutteellinen) (Singer 1982, 97-98).

3.2. Siirtovaikutuksesta motorisessa oppimisessa

Kun aikaisemmin harjoitetut taidot vaikuttavat uusien taitojen oppimiseen on kysymys
motorisen oppimisen siirtovaikutuksesta. Vaikutukset voivat olla positiivisia, jolloin
aikaisemmin opittu edesauttaa uuden taidon oppimisessa, negatiivisia, jolloin aikaisemmin
opittu ehkiisee tai hidastaa uuden taidon oppimista tai neutraaleja (nolla), jolloin aikaisemmin
opittu ei vaikuta uuden taidon oppimiseen. Esimerkkini pallopeleistd tenniksen ja sulkapallon
ly6nnit ovat lyontitekniikaltaan erilaisia, keskeiseni erona on sulkapallolydnnissé ranteen

voimakas hyvaksikiyttd. Kuitenkin yleisesti ottaen sulkapallon ja tenniksen viélilld havaitaan



positiivista siirtovaikutusta, oppimista helpottaa aluksi jommankumman lajin harrastaminen

verrattuna sellaiseen, joka ei ole tehnyt kumpaakaan (Sage 1984, Magill 1985, 245).

3.3. Sulkapallon perustaidot

3.3.1. Lyonnit

Sulkapallossa peruslyonneiksi voidaan lukea sy6tto, lob-, clear-, smash- ja drop-lydnnit. Sy6ttd
tapahtuu sulkapallossa alakautta, samantapainen lydnti on myds lob eli koholyonti, jolla pallo
palautetaan verkolta takakentille. Clear-lyonti on yli olan ly6tava pitkéd peruslydnti, jolla pallo
palautetaan takakentiltd toiselle takakentélle. Smash-ly6nti on yli olan ly6tava iskulyénti, jolla
pyritddn lyéméai pallo kovaa suoraan lattiaan. Drop lydnti on yliolan ly6téva pysaytyslyonti,
jolla pallo palautetaan takakentdltd mahdollisimman ldhelle verkkoa, tai alakautta lyotava
verkkodrop, jolla pudotetaan pallo verkolta toiselle puolelle mahdollisimman ldhelle verkkoa

(Heinonen 1990, 20-23)

3.3.2. Liikkuminen

Sulkapallo-ottelun yksittdisen pelijakson voidaan havaita jakautuvan kolmeen eri jaksoon:

1) varsinainen ly6ntivaihe
2) litkkkuminen odottamaan vastustajan lyontia

3) liikkkuminen tavoitteena lyod4 pallo uudelleen vastustajan puolelle

Aluetta, missd pelaaja pyrkii odottamaan vastustajansa seuraavaa lyontid, kutsutaan
pelikeskukseksi. Joka kerta liikkuessaan pelaaja kulkee pelikeskuksen kautta, sen paikka
vaihtelee tilanteesta riippuen, mutta yleisesti sen sanotaan sijaitsevan kentén keskiosassa

(Osthassel ja Solobug 1987, 20).



4. KOGNITHVISET TAIDOT

4.1. Thmisen tiedonkiisittelyjiirjestelmsi

Thmisen tiedonkdsittelyjarjestelma yksinkertaistettuna on esitetty kuvassa 2. Tietoa saadaan
ympiristostd tai kehosta aistien avulla, jonka jilkeen ihminen prosessoi tiedon ja

lopputuloksena on liikesuoritus (Schmidt 1988).

[hminen

ARSYKE LIIKE

PROSESSOINTI

Signaali Motorinen
vaste

v

!

Kuva 2. Yksinkertaistettu tiedonkisittelyn malli (Schmidt, 1988)

Monimutkaisemman mallin esittid Singer (1982) (kuva 3.), missi tiedonsiirron ja kiisittelyn eri

vaiheiden jilkeen on tuloksena merkityksellinen liikesuoritus.

Ulkoiset a 3 into-
vihjoot | Scns‘oqnen N Havam.to .
muisti mekanismi
F 3 a
v
Pitkdaikainen | |Lyhytaikainen Liikkeen Suoritus
muisti Jmuisti "fohjelmointi >
Sisdiset 4§ 4
vihjeet Palaute

Kuva 3. Tiedon virtaaminen eri siséiéntulolihteisté liikkeen suorittamiseen (Singer 1982)

Urheilija vastaanottaa tietoa kahdesta eri lihteesté 1) ulkoisista (pallo, pelaajat, katsojat) ja 2)
sisisistd (lihasjannitystaso, liikelaajuudet). Jos drsykkeen mairi ylittda tietyn kynnyksen,

varastoidaan se sensoriSeen muistiin, jonka tehtdvini on ottaa vastaan tietoa ja varastoida se
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hetkeksi seki lahettdd tieto edelleen késiteltdviksi havaintomekanismiin tai pitkdaikaiseen

muistiin muistiyhteyttd varten (Singer 1980, 1982).

Pitkdaikaisen muistin tehtdva on kaksijakoinen, yhteni teht4vénd on toimia muistiin menevin
tiedon sopivuusarvona (onko tieto relevanttia vai ei), jotta tieto pystytdédn tunnistamaan
havaintomekanismissa, ja toisena tehtdvéna on toimia varastona lyhytaikaisesta muistista

opittavaksi lahetetylle tiedolle (Singer 1980, 1982).

Arsykkeen ja liikesuorituksen vililld tapahtuu kognitiivinen havaintoprosessi, jonka avulla
yksil6 analysoi ja organisoi tiedon tehdékseen ratkaisunsa. Havaintomekanismi tukeutuu
ihmisen aikaisempiin kokemuksiin. Aistien kautta sisd4n otettu tieto kdy lapi tunnistus-,
analyysi- ja diagnoosivaiheen ennen kisittely4d keskushermostossa (tiedolle annetaan merkitys).
Yksi havaintoprosessin tirked tehtdvi on selvitd tietotulvasta. Tehokkaan havaintoprosessin
pitdakin sisdltad kayttokelpoinen suodatusmekanismi, jonka tarkoituksena on suodattaa pois
asiaankuulumaton, merkitykseton tieto, ja asettaa etusijalle se tuleva tieto, mihin yksilon pitda
kiinnittd4 huomiota. Tiedon kdytya havaintoprosessin ldpi ihminen on analysoinut
asiaankuuluvat osat, yhdistanyt osat tunnistettaviksi yksikoiksi ja soveltanut merkitysta
tulevaan informaatioon, jonka jédlkeen ndiden toimintojen yhteistuotos stimuloi tiedon siirtoa

lyhytaikaiseen muistiin (Singer 1980, 1982).

Lyhytaikaisen muistin rakenne mahdollistaa kolme erilaista toimintaa, se palvelee tehtavéin
kannalta tarke#n tiedon lyhytaikaisena varastointipaikkana, on suurimmaksi osaksi vastuussa
ihmisen ratkaisunteosta, ongelmanratkaisusta ja ajattelusta ja kolmanneksi yhdistaa kaksi
edellista toimintoa médritelldkseen, mité tietoa ldhetetdén pitkdaikaiseen muistiin
tallennettavaksi. Tieto joka tietyssd ajassa kisitelty ja organisoitu voidaan lahettda
pitkdaikaiseen muistiin. Sielld se varastoidaan haettavaksi myshemmin vertailukohdaksi uuden

tiedon késittelyssd (Singer 1980, 1982).

Tiedon tehokas prosessointi johtaa sopivan motorisen ohjelman valitsemiseen ja lihasten
aktivoitumiseen ja liikesarjan suorittamiseen. Taman jilkeen alkaa yhtend tarkednd vaiheena
tiedon prosessoinnissa palautteen antaminen, suorittaja saa palautetta joko proprioseptoreiden

kautta tai muiden aistien vilitykselld suorituksen vaikutuksista ympéristoon. Palautetta
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kéytetdin tallennetun tiedon péivittdmiseen, silld vaikutetaan tuleviin suoritusodotuksiin,

tunnetiloihin ja muokataan motoristen ohjelmien valintaa uusien tavoitteiden saavuttamiseksi

(Singer 1980, 1982)

4.2. Ratkaisuntekoon vaikuttavat tekijit urheilusuorituksessa

Tenembaumin ja Bar-Elin (1991) mukaan voidaan tunnistaa viisi eri osa-aluetta tutkittaessa
ratkaisuntekoa urheilusuorituksessa; muisti (lyhyt- ja pitkdaikainen), kognitiiviset tyylit,

alyllinen kyvykkyys, huomiointi ja keskittymiskyky sekd kokemus.

Lyhytkestoista muistia on tutkittu urheilussa lahinni sen visuo-spatiaaliselta osa-alueelta, joka
sisdltdd sekd nakoon pohjautuvat mielikuvat ettd spatiaaliset sijaintiin tai kohteisiin liittyvit
mielikuvat, erilaisten pelitilanteiden (strukturoidut/ei strukturoidut) muistamisena. Sekéd Allard
ym. (1980) ettd Starkes ja Deakin (1984) havaitsivat tutkimuksissaan, etti pelaajat sekd
koripallossa ettd maahockeyssd muistivat erityisesti strukturoidut pelitilanteet tarkemmin “ei

pelaaviin” verrattuna.

Fisherin (1984) mukaan dlykkyys on vastavuoroinen rakennelma, joka tukeutuu kykyyn
sopeutua tiettyihin ympiristosti tuleviin vaatimuksiin. Alykkyys on riippuvainen
havaintokyvysté ja muistista (koodaus ja ymmaértiminen).

Urheilijan pitéisi Fisherin (1984) mukaan selviytyd urheilutilanteessa seuraavista tehtavista:

1. Paikallistaa, 16yt44 ja havaita ymparistlle ominaiset piirteet (térkeét
vihjeet)
2. Etsid ja 16ytédd tehtdvan kannalta oleelliset vihjeet (erottaa oleellinen
epdoleellisesta)
. Tunnistaa vihje mallit
. Kéytt4s lyhytaikaista muistia pelin suunnittelussa

. Kayttéd pitkdaikaista muistia (liikemallit)

AN N B~ W

. Kayttad ratkaisuntekotaitojaan
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Valikoiva huomiointi on oleellinen vaihe urheilusuorituksissa. Varsinkin pallopeleissi
valikoiva huomiointikyky on oleellinen taitotekiji , joka siséltdd vain relevantin tiedon
valikoivan prosessoinnin ja epidoleellisen huomiotta jattdmisen. Abernethy (1987) esittid
valikoivasta havaintokyvystd Normanin (1969) relevanssiteorian, jonka mukaan pelaajan
aikaisempi kokemus auttaa oikeiden vastausten 16ytymisessi jo etukiteen. Informaation valinta
informaatiokentistd tapahtuu seki pohjautuen vanhaan tietoon ettd senhetkiseen ympéristosti
tulevaan tietoon. Oikean tiedon valinta ja havaitseminen ovat ominaisuuksia, jotka kehittyvit

kokemuksen myo6té.

Havaintoihin perustuvalla ennakoinnilla tarkoitetaan sisdisten prosessien avulla tilanteen
lukemista, ennustamista, pééttelyd seuraavasta tapahtumasta, johon ennakoiden voi muodostaa
vastausohjelman (Schmidt 1988). Tehtdviorientoituneella harjoittelulla on saatu sulkapallossa
tapahtumaan havaintomotoristen ennakoimistaitojen oleellista kehitystd (Abernethy 1988).
Pitkittdistutkimuksia havaintoihin perustuvien tehtdvien ratkaisun kokonaisprosessin
kehittymisestd peleissi ei ole tehty. Sensijaan testeihin perustuvia havainnon ja ratkaisunteon

kehitystd on tutkittu erityisin testauslaittein.

Aloittelijoiden ja eksperttien vililld on huomattava ero seké itse taidon suorittamisessa etté
my0s ratkaisuntekokyvyssé ja -nopeudessa. Ekspertit tekevit ratkaisunsa nopeammin ja ero
aloittelijoihin kasvaa mitd monimutkaisempiin tilanteisiin ja vaikeampiin ratkaisuihin siirrytdan

(Tenenbaum ja Bar-Eli 1991).

Analysoitaessa tiedonkésittelyn nopeutta urheilusuorituksissa mittana kaytetdén
reaktionopeusaikaa. Valintareaktioajalla tarkoitetaan vaihtoehtoja sisiltdviin drsykkeisiin
reagoimiseen kulunutta aikaa (Schmidt, 1988). Kun reaktio- tai valintareaktioaikaa on kaytetty
epdsuorana ratkaisunteon mittana, ei niiden ole havaittu selittdvin merkittdvasti peleissa
onnistumista nuorten jalkapallossa (Luhtanen 1988), jaikiekossa (Luhtanen 1990) ja
koripallossa (Luhtanen 1991). Taitavien ja aloittelevien pelaajien reaktio- ja
valintareaktioaikojen erot ovat kaventuneet, kun mittaamisessa on siirrytty lajitehtévésta
reaktioajan testauslaitteisiin (Abernethy 1995). Kuitenkin taitavien ja aloittelevien pelaajien
erot kasvavat, kun tehtivit muuttuvat lajispesifid prosessointia vaativiin tehtdviin esim.

koripallossa (Allard et al. 1980) ja maahockeyssé (Starkes 1987).
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5. TIETO - TAITO - SUORITUS

5.1. Tiedon rakenne

Eksperttiyden tutkimuksissa tiedon prosessointiin katsotaan kuuluvaksi havaintokyvyt, tiedon
varastointi ja ratkaisunteko. Varastoitu tieto siséltdd sadntojd, faktoja, aikaisempia aistitietoja ja
tuloksia aikaisemmista suorituksista (Thomas 1994). Kognitiivinen tieto voidaan jakaa
(declarative, procedural ja strategic) mitd-, miten- ja strategiatietoon (Frech ja Thomas 1987).
Mité- tieto on tietoa sddnndistd, faktoista ja madritelmistd ja miten-tieto on kuvaus tai kartoitus

siitd miten jotakin tehddan.

Frechin ja Thomasin (1987) mukaan hyvi yleinen mit4- tiedon pohja on edellytys sopivien
ratkaisujen tekemiselle pelissi. Strateginen tieto sisiltdd kognitiivisia toimintoja siitd miten
tehtdvi opitaan ja muistetaan (kayttdmélld prosesseja kuten harjoitus, painamme pelin
mieleemme). Yhteys mitéd-, miten-, ja strategiatiedon seké ratkaisunteon, taidon ja
pelisuorituksen vililld on olemassa, joskin sen yhteyden tarkka luonne on vield madrittelemétta

(Thomas ym. 1993).

Pitk#dn on jo oletettu, ettd vastauksen valinta perustuu mité- tietoon ja mité suurempi tietokanta
urheilijalla on tosiasioista, siti tarkempia ovat hinen ratkaisunsa (Thomas 1994). Tarkkuus ja
nopeus ratkaisunteossa ovat taas kiintedsti yhteydessé miten-tietoon (Thomas ym. 1993).
Kisityksend on, ettd ekspertti pystyy vdhentdmédin vaihtoehtojen méarad kayttden hyviksi
ennakointitaitojaan, jotka ovat seurausta suuresta miten-tiedon méasréstd. Ndin reaktioajat ovat

pienempid, kun vastaus valitaan pienemmaésti maéréstd vaihtoehtoja (Schmidt 1991).

5.2. Analyysitasot urheilusuorituksessa

McPherson (1994) on mééritellyt eri analyysitasoja urheilijan taktisen tiedon tutkimiseksi (kuva

4).
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VASTAUKSEN VALINTA VASTAUKSEN SUORITUS

“MITA TEHDA” " “MITEN TEHDA”

MITA-TIETO MITA-TIETO
KYSYMYKSET/KEINOT

“TEKEMINEN” “TEKEMINEN”

MITEN-TIETO MITEN-TIETO

Kuva 4. Mahdolliset analyysitasot urheilijan taktisen tiedon tutkimiseksi (McPherson

1994),

Jatkumossa on mahdollista siirtyd vasemmalta vastauksen valinnasta oikealle vastauksen
suorittamiseen ja ylhailtd miti-tiedosta (vihemmén pelinomainen) alas miten-tietoon
(pelinomaisempi). Yksi mahdollinen tapa tutkia jatkumon vasenta reunaa “mité tehdd”-tasoa,
on pyytdd esim. tennissyotdssa tunnistamaan erilaisia syottotyyppejé ja niiden
maahantulokohtaa (lihempéna jatkumon “mitd tehdd” paitd). Toinen mahdollinen tapa on
pyytdd pelaajaa sanallisesti kertomaan suunnitelmistaan ennen sy6ton vastaanottoa

ottelutilanteessa (lihempénéd jatkumon “tekeminen” pa&td).

Jatkumon oikea reuna kisittelee tehtdvin suorittamiseen liittyvid osia. “Mitd tehd4d”-tasoa
voidaan tutkia pyytdmaillad pelaajaa arvostelemaan sy6ton palautusta tietyssa tilanteessa, esim.
antamalla pisteitd eri suorituksista. Jos tutkija on kiinnostunut perusteista, voidaan haastattelu
lisdtd edelliseen (Idhempéna jatkumon “mité tehdé péata™). Jos taas ollaan kiinnostuneita itse
motorisesta suorituksesta, voidaan siti tutkia taitotestein (lyonnin tarkkuus, suunta ,liikesarjan
laatu) ja mitd enemméin pelinomaisesti testi tehddén sitd ldhemmas siirrytédén jatkumon

“tekeminen” paita.

Edellisten yhdistelmélld on mahdollisuus tutkia myos samanaikaisesti useita tasoja esim.
analysoimalla videonauhalta ratkaisun valintaa ja toteutusta yhdistettyné pelaajan sanalliseen
selitykseen ennen syodtonpalautusta, ndin saadaan jokaiselta tasolta jotain uutta tietoa

suorituksesta (McPherson 1994).
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5.3. Malli tiedon rakenteen tutkimiseksi

McPherson ja Thomas (1989) kehittivét mallin, jolla tutkittiin pelaajan kognitiivisia tietoja
menneistd ja timénhetkisistd tapahtumista seki sitd, miten taito vaikuttaa ratkaisuntekokykyyn
vastauksen valintatilanteessa. Mallin avulla tutkittiin pelaajien tiedon esitysti seki oletetuissa

pelitilanteissa sekd varsinaisen pelaamisen aikana.

Pelaajien sanalliset vastaukset koodattiin mallin ohjeiden mukaan, joissa késite oli méadritelty
yksikoksi tietoa, joka kisitteli vastauksen valintaa pelitilanteessa. Kisitteet jaettiin edelleen

niiden sisdllon mukaan, ehto-, toiminta- ja padmé&ara-késitteisiin.

Ehto-kisite on tiedon yksikko, joka méérittelee ne ehdot tai tilanteet, joissa toimintaa tai
toimintamalleja sovelletaan padméaarin saavuttamiseksi. Se voi esiintya yksin tai liitettyné
toiminta-kisitteeseen. Toiminta-kasite on tiedon yksikkd, joka ohjaa toimintaa tai
toimintamalleja pelitilanteessa paddmaédran suunnassa, se voi sisiltéd lauseita toiminnasta tai
havaitsemisesta. Toiminta-késite voi esiintyd yksindédn ilman viittausta ehtoon tai padaméadrdsn
pelitilanteessa. Lisdksi siihen voi liittyd my6s toiminnan arviointia (miten lydnti onnistui) ja
kisite siitd, miten toiminta suoritettiin, eli tehd4-késite. P4amaard késite on tiedon yksikko, joka
heijastaa niitd keinoja, joilla peli voitetaan (pisteiden voitto tenniksessd). Se voi my0s esiintyd

yksin, ilman yhteyttd ehtoon tai toimintaan.

Kuvassa 5. on esitetty esimerkki yhden lauseen koodauksesta, jonka sanallinen vastaus kuului
seuraavasti; “lyon koholyénnin hdnen rystypuolelle ja voitan pallon, koska hén ei osaa lyoda
korkeaa koholyontid. Lause sisdltdd kolme kisitettd; toiminnan, ehdon ja padméairan ja liséksi

kaksi yhteyttd kisitteiden vélilld (ja, koska) (McPhersonin 1994).
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Toiminta Piaamaéaari

Lob-lyonti i Voittaa

rystypuolelle koska

Ehto

Kuva 5. Esimerkki yhden lauseen koodauksesta (McPherson 1994).

Koodatuista vastauksista voidaan tutkia pelaajien tiedon tallentamista (késitteiden
kokonaisméiri ja laatu) ja rakennetta (kasitteiden vélisten yhteyksien méérd), esimerkiksi
toiminta-kédsitteen yhdistdminen padmaéaara-kasitteeseen. Kisitteiden vélistd yhteyttd kuvaavat

vastauksissa mm. seuraavat sanat (jos, joka, koska, jotta, siksi) McPherson ja Thomas (1987).

5.1. Eroja aloittelijoiden ja eksperttien vililld

McPhearsonin ja Thomasin (1989) tutkimus sisdlsi urheiluun suunnitellun mallin, jolla
analysoitiin kahdessa eri iké- ja tasoryhméssd pelaajien tiedon siséltod ja rakennetta seki heille
esitetyissd oletetuissa pelitilanteissa ettd itse pelissd. He havaitsivat tutkimuksessaan eksperttien
ja aloittelijoiden vilill4 tenniksessd, ettd eksperttien suorituksiin vaikuttivat heiddn parempi
ratkaisuntekokykynsi. Lisdksi sekd tiedon rakenne, ettd itse taitojen suorittaminen parani
taitavuuden myétd. Yleisesti ottaen aloittelijoilla oli hitaampi ja yleisempi ote 1dhestya
ongelmaa, eivitkd aloittelijat pystyneet kdyttimadan menettelytietoaan, koska sité ei vield
vilttimitta ollut heille kehittynyt. Tilanteen ja toiminnan sitominen keskendén (jos-niin)

viitteilld onnistui pelaajilta, heilld oli tiettya tilannetta varten tietynlainen vastausmalli tai
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vaihtoehtoja valmiina kun taas aloittelijat odottivat tapahtumaa ja yrittdvit sen aikana luoda
vastauksen. Frenchin ja Thomasin (1987) koripallojunioreille tehdyssa tutkimuksessa tulokset

olivat edellisen kanssa samansuuntaisia, eksperteilld oli laajempi, monimutkaisempi ja

paremmin organisoitu tietokanta kuin aloittelijoilla.

TIEDON ALOITTELIJAT EKSPERTIT
KEHITTYMINEN
TOIMINTATAVAT YLEISIA TAKTISIA
KIRJAIMELLISIA JALOSTUNEITA
IRRALLISIA YHTEEN LIITTYVIA
PITKALLE KEHITTYNEITA
EHDOT OLOSUHTEISIIN OLOSUHTEILLE OMINAISIA
LIITTYMATTOMIA TASMALLISIA JA JOHONKIN
TASMALLISESTI ILMAISTUJA  LITTYVIA PIIRTEITA
TOIMINNAT LAHESTYMISTAPANA SUUNNITELTUJA
“ODOTAN JA KATSON” TOIMINTOJA
TEKEMINEN PAAMAARAOHIJATTUA “MITEN TEHDAAN”
El “MITEN TEHDAAN?”
ITSESAATELY El KYLLA
ONGELMAN YLEINEN TEHTAVASIDONNAINEN
RAJAUS
El SUUNNITELMALLISTA TIETTYJEN TAPAHTUMIEN
TIETTYJEN TAPAHTUMIEN SUUNNITELMALLINEN
TARKKAILUA TARKKAILU
METAKOGNITIIVI-  EIKYKYA TARKKAILLA KYKY TARKKAILLA
SET STRATEGIAT TOIMINTAMALLIN TOIMINTAMALLIEN
SOPIVUUTTA SOPIVUUTTA JA SOVELTAA

El ERIKOISTUNEITA KOODAUS

JA KORJAUS STRATEGIOITA

NIITA

KYKY KAYTTAA
ERIKOISTUNEITA KOODAUS
JA KORJAUS STRATEGIOITA

Kuva 6. Taktisen tiedon kehittyminen (McPherson 1994).

Suuntauksia taktisen tiedon kehittymisessd noviisista ekspertiksi on esitetty kuvassa 6.
Toimintatapoja valittaessa, noviisit laativat suunnitelmansa perustuen eri tasoisiin pdaméaériin

kun taas ekspertit korvasivat ne ehto-toiminta sdannéilla. Ekspertit pystyivit poimimaan tiettyjd
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kasitteitd jotka he kokivat tirkeiksi (taktisuus) ja kasittelemédn niitd syvemmin (jalostuneisuus)
sekd liittdm&in ne aikaisempaan kokemukseen (toimintamallit). Liséksi eksperttien toiminta oli
pitemmalle kehittynyttd siind mielessd, ettd he pystyivit yhdistdimaén tdménhetkisen tiedon
aikaisempaan tuottaen makrotietoa, jotka mahdollistivat toimintatapojen muuttamisen ja

pdivittimisen tilanteen ja olosuhteiden mukaan.

6. PELIKASITYKSEN HUOMIOINTI PALLOPELIEN OPETUKSESSA

Pelit asettavat pelaajilleen muitakin vaatimuksia kuin vain yksinkertaisesti fyysisen taitavuuden
vaatimuksen, osallistujat joutuvat lukuisiin ratkaisuntekotilanteisiin pelin aikana ja
menestyikseen pelaajan on tehtidva ratkaisut tehokkaasti ja oikea aikaisesti. Vaikka
ymmérretdin ratkaisunteon térkeys tehokkaassa pelisuorituksessa on olemassa vihén
tutkimuksia, joissa oppilaiden ratkaisuntekoa pelitilanteissa olisi tutkittu (French ja Thomas,
1987). Tehokkaan ratkaisunteon opettaminen vaihtelevissa pelitilanteissa el ole helppoa, ja
ehki osittain tédstd johtuen opetus on keskittynyt enemmén tekniikkapainotteisiin

opetusmetodeihin. (Turner ja Martinek 1995).

Opetussuunnitelma malli jota kutsuttiin “Games for understanding”-malliksi kehitettiin
alunperin Loughboroughin yliopistossa Englannissa. Mallin paésisalténé on ollut, ettd
pallopeleja pitdisi opettaa kdyttden kognitiivista ldhestymistapaa, tdhédn saakka kidytetyn
tekniikka painotteisen opetusmallin sijasta (Smith 1991). Bunkerin ja Thorpen (1982) mukaan
pallopelien opettaminen tekniikkapainotteisella tavalla johtuu osittain siitd, ettd
suoritustekniikka on helpoin arvioitava asia pallopeleissa. Sen on kuitenkin havaittu tuottavan
huonosti motivoituneita oppilaita, jotka eivit ymmérra tekniikkaharjoitusten merkitysti eivitka

osaa myShemmin pelitilanteessa yhdisti4 erillisid taitojaan itse pelisuorituksessa.

Thorpen ja Bunkerin (1986) mukaan pallopelien ainutlaatuisuus siséltyy
ratkaisuntekoprosessiin, joka edeltdd teknistd suoritusta. Jokainen pelitilanne siséltdd erilaisen

ongelman ja sen ratkaisu sisiltyy oppimisen kognitiiviseen puoleen.

Jotta oppilaat oppisivat tekemédn oikeita ratkaisuja erilaisissa pelitilanteissa, Bunker ja Thorpe

(1982) kehittivit opetusmallin, joka sisdlsi kuusi eri tasoa (kuva 7). Malli perustuu siihen, ettd
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itse peli on taustalla pddmairénd, ja oppilaat johdatetaan siihen erilaisten sovellettujen pelien
kautta. Tarkoituksena on alusta ldhtien, ettd oppilaat ymmartavit opeteltavan pelin sdannot,
sadant6jen avulla madritellddn pistelaskutapa, tarvittavat taidot ja rajoitteet ajan ja tilan kiytossa
pelin aikana. Taktiikan tiedostamisella tarkoitetaan, ettd my6s pelin perustaktisten asioiden
kdyminen ldpi on tiarked4 heti kun peliin ja sdint6ihin on tutustuttu, esimerkkini tilan

tekeminen hyokkayksessd ja muut pelimuodon perusteet taktiselle 1dhestymistavalle.

PELI <
PELIN 1 1
YMMARTAMINEN SUORITUSKYKY
OPPILAS T
TAKTINEN TAIDON
TIETOISUUS SUORITTAMINEN
SOPIVIEN RATKAISUJEN
TEKEMINEN

MITA TEHDAAN MITEN TEHDAAN

Kuva 7. Pallopelien opetusmalli (Bunker and Thorpe 1982)

Sopivan tilanneratkaisun tekemisessé halutaan erottaa toisistaan tekijét “mita tehddén” ja
“miten tehdddn”. Edelliseen tarvitaan taktisen tietoisuuden saavuttamista, jotta muuttuvissa
olosuhteissa pystytédin valitsemaan oikea ratkaisu ja jalkimmaéisessa taas kysymys on siitd
miten ratkaisu on parasta tehdi. Lisdksi malli erottelee vield taidon suorittamisen ja itse
suorituskyvyn toisistaan. Taidon suorittaminen on tilanne- ja oppilaskohtainen, (ottaa
huomioon oppilaan rajoitukset) se siséltdd laadullisen komponentin jonka avulla arvioidaan
taidon tehokkuutta ja sopivuutta pelitilanteessa. Suorituskyky taas on arvioitava tulos
edeltdvistd prosessista jota mitataan oppilaasta riippumattomilla kriteereilld (Bunker ja Thorpe

1982).
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Téssé pelien opetusmuodossa oppitunnin (koripallon alkeispeli) rakenne voi esim. olla

seuraavanlainen

1. Opettaja valitsee pelimuodon

2.0bservoi pelid/harjoitusta

3. Opettaja ja oppilaat yhdessi tutkivat pelin taktisia ongelmia ja ratkaisuja
niihin

4. Opettaja observoi pelid

5. Jos tarpeellista opettaja keskeyttdd pelin, taitojen harjoittamiseksi

6. Opettaja observoi pelid ja keskeyttdad opetustarkoituksessa jos tarpeellista

Pelimuotona on usein pienpeli 2 vs. 1 tai 3 vs. 3, missd pelaaminen helpompaa. Opettaja
observoi pelid ja keskeyttdd tarpeen mukaan rohkaisten oppilaita ajattelemaan pelin tarkoitusta
ja padméadrad, mitd pelissd todellisuudessa yritetdédn saavuttaa. Oppilaat oppivat pelin taktiset
perusteet (give and go, screen) ennen taitoja (kuljetus, sy6tt6). Jos pelaaminen ei onnistu,
mietitddn yhdessi sithen syitd ja ratkaisuja. Jos pelin kulun ongelma on taitojen puute
harjoitellaan niitd, opetusmuodossa pyritdén siihen, ettd oppilaat itse huomaavat taitojen

tarpeellisuuden ja ndin syntyy motivaatio harjoitella taitoja (Bunker ja Thorpe 1982).

Pallopeleji jaotellaan pelin luonteen mukaan eri luokkiin (Mauldon ja Redfern, 1981; Ellis,
1983; Thorpe ym., 1986). Werner (1989) on jakanut pallopelit kolmeen eri ryhméén; 1)
seind/verkko-pelit, 2) valtaus-pelit ja 3) lyonti/kenttdpelit. Kuvan 8 perusteella voidaan
tarkastella luokkaan seinéd/verkkopelit kuuluvien pelien taktisia sisaltja hyokkéys ja

puolustustilanteissa.
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Seind/verkko-pelit

sulkapallo tennis racketball lentopallo squash Kkisipallo poytitennis
|

Hyokkéaystaktiikka Puolustustaktiikka
*liikuta vastustajaasi edestd *palaa pelikeskukseen
taakse, sivulta sivulle *clear/saadaksesi aikaa
*nouse verkolle *puolita kulmat jotta vastustajan
*yritd 16ytdd vastustajan vaikeampi onnistua palautuksessa
heikkoudet (hidas jalkatyo, rysty)

Kuva 8. Seinéd/verkko-pelien perustaktiikat (mukaeltu Werner 1989)

Wernerin (1989) kisityksen mukaan opetus olisi hyvi aloittaa seind/verkkopeleistd, koska
pelitaktiikat ovat yksinkertaisempia ja helpommin ymmarrettivia, pienemmasta
pelaajamadristd johtuen. MyShemmassd vaiheessa oppilaiden on helppo hy6tyd ndiden pelien

taktisista ajattelumalleista opeteltaecssa monimutkaisempia joukkuepeleja.

Opetuksessa ldhdetidén liikkkeelle yksinkertaisesta heittelypelistd, missd pyritddn havaitsemaan
tilaa kentill4. Liikutetaan vastustajaa edesti-taakse ja sivulta-sivulle, ndin hahmottuu pelin
perusidea, lydi pallo vastustajan ulottumattomiin. Vahitellen edetddn monimutkaisempiin
asioihin kuten, miten saan aikaa kentélli palata pelikeskukseen, miten kdytan hyodyksi

vastustajan heikkouksia jne. (Werner 1989).
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7. PELIKASITYKSEN MITTAAMINEN

Tieto on esittyneend muistissa monessa muodossa, kaikki ei ole kielellisesti ilmaistavissa ja
kaikki ei ole tiedollista, ndin ollen tiedon esittyminen ja jasentyminen on hankalasti
tutkittavissa ja se tapahtuu aina vélillisesti (Vauras ym. 1992). Pelikisitys-kisitteen mittaaminen
on siis myds ongelmallista, koska suoraa objektiivista havaintoa kisitteesti "peliksitys" ei voi

tehd4, vaan tutkittavana on muistin toimintaa ohjaava sisilto.

Mielensisiiset tietorakenteet eli skeemat ohjaavat tiedon vastaanottoa, tallentamista ja
myShemmin kdyttéonottoa. Skeemaa voisi kuvailla toiminnan ja kokemusten vilitykselld
rakentuneeksi sisdiseksi malliksi tietyn asia- tai tapahtumatyypin olennaisista ja
luonteenomaisista piirteistd (Vauras ym. 1992). Kaikki tieto miti pelaaja siis kiyttid hyvikseen

pelatessaan pelid (pelikisitys) on varastoituna sisdisissi malleissa.

Kuvasarjametodia voidaan jalostaa pelikisityksen mittavilineeksi ja kayttii esimerkiksi
haastattelun yhteydessi (McPherson ja Thomas 1989; Abernethy ym. 1994). Erityisesti niin
voidaan arvioida pelikisitykseen liittyvdd pelaajan toiminnan selityspohjaa. Myds tutkittavien
tekemd nauhoitettujen pelitilanteiden analysointi on yksi mahdollinen menetelmi, jolla voidaan

arvioida pelaajan piitoksentekotaitoa tietyssi tilanteessa (Ojakangas-Palmunen 1996).

Pelien pelaamista voidaan verrata luonteeltaan liikenteess4 liikkkumiseen. Liikenteessi ajoneuvon
kuljettaja ja pelissi pelaaja soveltavat taitojaan suoriutuakseen muuttuvista tilanteista.
Pelagjalla/kuljettajalla on tiedossa pelin ja liikenteen taktiikka ja sdinnat, joita soveltamalla hiin
toteuttaa suunnitelmaansa (Kekaldinen 1991). Samaan tapaan kuin tilld hetkelld mitataan tietoja
kuljettajantutkinnon ajokokeessa (Mynttinen 1995) voidaan my®és pelitilanteita kyttia
tutkittaessa pelaajan ennusteita ja toimintasuunnitelmia. Pelitilanteet tuotetaan kuvina mitattaville
tietokonepohjaisesti ja aikapainetta, joka on tyypillinen pelin stressitekiji voidaan luoda

vastausaikaa lyhentdmalla.

Taitojen ja erityisesti eksperttiyden tutkimuksen tarkastelutapaa ja tutkimusmetodeja (McPherson
ja Thomas 1989; French ja Thomas 1986; Housner ja French 1994) voidaan kayttis

pelikésityksen kehittymisen tutkimiseen. Lisiksi voidaan kéyttii hyviksi kognitiivisen
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urheilupsykologian tutkimustuloksia urheilualykkyydesti (sport intelligence) tiedon rakenteesta ja

prosessoinnista (Straub & Williams 1984; Abernethy, Neal & Koning 1994).

Thomas ja Thomas (1994) ovat késitelleet eksperttiyden tutkimuksen metodologiaa. Heidin
mielestddn urheilun piirissd eksperttiyttd pitd tutkia seki tietojen, taitojen ettd pelisuorituksen
osalta. Tiedon mittaamisessa on erityisen tirked4, ettd mittarin koodausjarjestelméa on tarpeeksi
herkkd (tunnistaa eroja koehenkildiden viliill4, ei niin, ettd hyvét tietdvit kaiken huonot eivit
tiedd mitdédn). Lisdksi mittarin kehittdmisessd olist kdytettdvi asiantuntijoita seki tilanteiden
valitsemisessa, ettd vaihtoehtojen asettamisessa, nidin saadaan médritettyd tiedon oikeus ja

vaihtoehtojen térkeysjarjestys parhaalla mahdollisella tavalla.
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8. TUTKIMUSONGELMAT JA HYPOTEESIT

8.1. Tutkimusongelmat

Tamién tutkimuksen tarkoituksena on

1. Kehittdd videopohjainen mittausmenetelmi pelikisityksen arvioimiseksi.

2. Arvioida 9-13 vuotiaiden koulupoikien ja -tyttsjen pelikisitysti kehitetylld

mittausmenetelmilli

8.2. Tutkimushypoteesit

1. Pelikisitys kehittyy lapsilla iin mystd

2. Harrastuneisuudella on vaikutusta pelikisityksen kehittyneisyyteen
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9. TUTKIMUSMENETELMAT

9.1. Koehenkilot

Koehenkiloind olivat Jyvaskyldn Normaalikoulun ala-asteen oppilaat (taulukko 1.)

Taulukko 1. Koehenkil6iden mééri eri iké- ja sukupuoliryhmissa.

Ikaryhma Luokka Tytot Pojat Yht.
9-10v 31k 12 19 31
10-11v 4 1k 14 16 30
11-12v 51k 13 18 31
12-13v 6 1k 13 15 28
Yht. 52 68 120

9.2. Menetelmiit

Oppilaat osallistuivat nelji kertaa Hipposhallissa jarjestettyihin liikuntatunteihin, joissa
pelattiin sulkapalloa ja sen viitepelid koppipalloa. Pelikdsityksen arvioimiseksi valmistettiin
sulkapalloon kaksiosainen pelikésitystesti, joka tehtiin koehenkil6ille koulussa normaalin
luokkatunnin aikana, samalla kartoitettiin oppilaiden harrastuneisuus kyselylomakkeella.

Pelikisitystesti sisdlsi kaksi osaa, osa I (kirjallinen testi) ja osa II (videotesti).

9.2.1. Pelit

Oppilaat pelasivat sulkapalloa ja sen viitepelid koppipalloa neljand eri kertana. Pelien
saantoihin (liite 1.) oli tutustuttu etukéteen opettajan avustuksella ja mittauskertoina sadnnét ja
peli-idea vain kerrattiin, jonka jdlkeen itse pelin aikana ohjeita sai antaa vain siéntdjen osalta.

Ottelut videoitiin myShempéa analyysié varten.
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9.2.2. Kirjallisen testin rakenne ja pisteytys

Kirjallinen testi sisélsi kahdeksan kysymysté jotka oli tehty oppilaiden pelaaman sulkapalloon
tarkoitetun viitepelin (Doolittle, 1995) koppipallon pohjalta. Koppipalloa pelattiin pareittain
sulkapallokentillé pienikokoisella pehmopallolla. Kysymykset (liite 2) koskivat pelaajan
sijoittumista kentélld (3, 4 ja 5) seka pelissd kéytettivid taitoja (1, 2, 6, 7, ja 8) (millainen heitto
on vaikea/helppo, millainen heitto on paras tietyssi tilanteessa jne. Kirjallisessa osassa oppilas
luki kysymyksen ja valitsi oikean/oikeat vastaukset valmiiksi annetusta vastausryhmasti
kysymyksen alle varatulle viivalle. Suuremmalla vastausvaihtoehtojen méaérélla pyrittiin siihen,
ettd oppilasta ohjattaisiin mahdollisimman véhén ja sill4, ettd sopivia vastauksia oli yksi tai
useampia haluttiin saada tietoa siitd, montako eri ratkaisua oppilas pystyi valitsemaan tietyssi

tilanteessa. Kirjallisen testin pisteytyksessd sai jokaisesta oikeasta vastauksesta yhden pisteen.

9.2.3 Videotestin rakenne ja pisteytys

Videotestin tarkoituksena oli tarkastella kaikille pallopeleille ominaisten peruskasitteiden aika
ja tila havainnoimista, taidon liitdmisti edelliseen ja ratkaisun syvillisempéi analyysia

perusteluita kédyttéen.

Videotestii varten kuvattiin erilaisia sulkapallon pelitilanteita, koehenkildina olivat kaksi
sulkapalloa harrastavaa junioripelaajaa. Kuvaustilanteessa kamera oli asetettu ylaviistoon
kentén paityrajan taakse, katsojan syvyysvaikutelman parantamiseksi. Pelaajia pyydettiin

pelaamaan seké edeltd suunniteltuja tilanteita ettd vapaata pelid.

Nauhalta poimittiin asiantuntijan avulla 20 erilaista hyokk&ys- ja puolustuspelitilannetta jotka
editoitiin erilliselle nauhalle kédyttden apuna editointilaitteistoa. Jokainen pelitilanne (kysymys)

rakentui seuraavasti:

1. tilanne alkaa syotosta
2.peliad-7s
3. pysdytyskuva tilanteesta, missi selkd kameraan péin pelaava pelaaja on

lyoéntivuorossa, kuva oli nékyvisséd 10s (liite 3)
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4. piirretty kaaviokuva samasta tilanteesta, kuva oli nakyvissi 10 s (liite 4)

5. tyhjaa vastausaikaa noin 30 s ennen seuraavaa tilannetta.

Videotestitilanteessa oppilaalle ndytettiin tilanne videolta jonka jalkeen hén 1) valitsi
kaaviokuvan ratkaisuvaihtoehdoista (A, B, C) mielestddn oikean vaihtoehdon 2) merkitsi
lyontitavan ja 3) perusteli valintansa erillisestd perustelupaperista vastauslomakkeeseensa (liite
5).

Ratkaisu

Ratkaisuvaihtoehto valittiin kaaviokuvasta, valitsemalla kirjain A,B tai C esitetyistd

vaihtoehdoista (liite 4) vastauslomakkeeseen

Lyontitapa
Lyontitavan valinta tehtiin valitsemalla kolmesta ly6ntid kuvaavasta

vastakohta parista toinen ympyréimélia se (liite 5).

Perustelut
Valitulle ratkaisulle annettiin lisaksi kaksi perustelua paras ja toiseksi paras valmiiksi
annetusta perustelulistasta, joka sisilsi 10 eri perustelua (liite 6) merkitsemalld

perustelun numero vastauslomakkeeseen

Videotestin pisteytyksessd méadritettiin asiantuntijan avulla periaatteet, joiden avulla
ratkaisuvaihtoehdot valittiin ja laitettiin paremmuusjarjestykseen. Padperiaatteet olivat
seuraavat; vaihtoehto, jonne vastustajalla on pisin litkuttava matka, joka antaa itselleni paljon
aikaa, joka antaa vastustajalle vahén aikaa, vastustaja joutuu liikkkumaan taaksepdiin ja

vastustaja joutuu lyéméaén rystypuolelta.

Ratkaisuvaihtoehdoista A,B ja C, yksi oli selvédsti huonoin (0 pistettd) annetuilla kriteereilld,
kaksi muuta olivat l4dhell4 toisiaan mutta nekin jaoteltiin toiseksi parhaaseen (1 piste) ja
parhaaseen (2 pistettd). Oikean lyontitavan valinnasta tehtiin kolmiosainen kombinaatio ja jos
se vastasi valittua ratkaisuvaihtoehtoa annettiin 1 piste. Perusteluista sai 0-2 pistettd riippuen
perustelun tirkeysluokasta. Parhaimpaan perusteluluokkaan I (2 pistettd) kuuluivat

perustelupaperista numerot 1, 3 ja 5, luokkaan II (1 piste) numerot 2, 4, 6,7 ja 8 ja luokkaan III



28

(0 pistettd) 9, 10 (liite 6). Pisteet laskettiin erikseen ja yhteensd oikeasta vastauksesta, 1.

perustelusta ja 2. perustelusta sekd lyonneista.

Koetilanteessa oppilaille annettiin tehtdvéstd sanalliset ohjeet (liite 7), jonka jilkeen yhdessa
kokeen ohjaajan kanssa kaytiin ldpi tehtdvidesimerkit. Tamain jdlkeen koe alkoi ja ohjeita ei enédd

annettu.

9.2.4. Harrastuskyselyn rakenne ja pisteytys

Samassa yhteydessi pelikésityskyselyn jilkeen kartoitettiin oppilaiden harrastuneisuus (liite 8).
Kysely sisilsi kuusi kysymysta, joista kolme liittyivit harrastuksiin ja kolme koululitkuntaan.
Harrastuskysymyksist4 laskettiin erikseen palloiluharrastukset ja muut harrastukset, ndma
jaettiin edelleen omatoimisesti harrastettaviin ja ohjattuihin harrastuksiin. Pisteet laskettiin
siten, ettd kertojen médrd viikossa oli pistemédrd toiselle muuttujalle ja kertojen méérd viikossa
x harrastusvuosien mairi oli toisen muuttujan pisteméérid. Koululitkunnassa viihtymisesti sai
pisteitd 0-2 (huonosti-kohtalaisesti-hyvin) ja koululiikuntalajeista sai 1 piste/laji, jos piti (maks.

2 pistettd) ja -1 piste/laji jos ei pitdnyt (maks. -2 pistettd) palloilulajeista koululitkuntamuotona

9.3. Mitattavat muuttujat

Osion I perusteella muodostettiin seuraava muuttuja; kirjallisen testin kokonaispistemaara

(KIR) (maks. 24 pistettd)

Osion II perusteella muodostettiin seuraavat muuttujat; videotestin vastausten pistemédrd
(VAST) (maks. 38 pistettd), perusteluiden pisteméérat erikseen, paras perustelu (PER1) (maks.
38 pistettd) ja toiseksi paras (PER2) (maks. 38 pistettd), vastauksen ja perusteluiden
yhteispistemaard (VAPE) (maks. 114 pistettd) ja lyontivalinnasta saatu pisteméérd (LY) (maks.
19 pistettd). Lisdksi molempien osioiden yhteispisteméira (KOK), joka muodostui muuttujista
(VAPE + LY + KIR) (maks. 157 pistetti)

Harrastuskyselyn perusteella muodostettiin seuraavat muuttujat koululiikunnan osalta;

litkuntatunneilla vithtyminen (KLVIIHT), palloilulajeista pitiminen koululiikuntalajina



29

(KLLAJIT) ja vapaa-ajanharrastusten osalta; joukkue- ja yksilopalloilulajeista muodostettiin

yhteinen muuttuja (YJHARRU1), joka kuvasi tdménhetkistd harrastusintensiteettii.

9.4. Tutkimuksen luotettavuus

9.4.1. Reliabiliteetti

Reliabiliteetilld tarkoitetaan mittauksen satunnaisvirheettomyytté eli reliabiliteetti on sitd
parempi, mitd vihemman sattumanvaraiset tekijat vaikuttavat tuloksiin. Tassé tutkimuksessa
pelikésitystestin reliabiliteettia tarkasteltiin toistomittauksella, jossa lasketaan mittauksen ja
uusintamittauksen vélinen korrelaatio. Toistomittaukseen osallistui 21 kuudennen luokan
oppilasta. Kahden mittauskerran véliset korrelaatiot olivat; lyonnit .62, perustelut .51 ja

vastaukset .51.

9.4.2. Validiteetti

Validiteetti kuvaa mittarin patevyytta eli sen kykyé antaa tietoa juuri siitd, mitéd on tarkoitus
mitata. Tédss4 tutkimuksessa testin siséllollistd validiteettia pyrittiin parantamaan siten, etti
pelikésitystestin kehittdmisessd kdytettiin menetelmaén ja tilanteiden valinnassa sekd

ratkaisuvaihtoehtojen méérittimisessd asiantuntijoiden apua.

9.5. Tilastolliset menetelmiit

Jokaiselle muuttujalle laskettiin jakaumat erikseen kaikille ryhmille ja yhteensd. Keskiarvot ja
hajonnat laskettiin kaikille ryhmille, ryhmien vélisid eroja ja niiden merkitsevyyttd tutkittiin
yksisuuntaisella varianssianalyysilld ja LSD-testilld sekd Kruskall Wallisin varianssianalyysilla.
Muuttujien vilisid yhteyksid ja niiden merkitsevyyksia tutkittiin Pearsonin ja Spearmanin

korrelaatiokertoimien avulla.
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10. TULOKSET

10.1. Koehenkiloiden ominaisuudet

Koehenkildiden (n=120) ominaisuuksia kartoitettiin pelikésitystestin yhteydessa tehdylla
harrastuskyselylld. Muista kuin liikuntaharrastuksista oli ensimmaiseksi harrasteeksi

yleisimmin merkitty musiikki ja lukeminen, joita harrasti 25% ja 23% vastanneista.

Yhti litkuntalajia harrasti omatoimisesti 92% ja kahta 63%. Niistd ensimmaéiseksi ja toiseksi
lajiksi merkittiin useimmin joukkuepalloilulaji 31% ja 39%. Yksilopalloilulajien vastaavat
luvut olivat 3.6% ja 1.7%. Harjoituskertoja kertyi ensimmadiselle lajille 1 krt/vko tai alle 42% ja
2-3 krt/vko 58% ja toiselle lajille vastaavat luvut olivat 41% ja 59%. Pojat harrastivat
palloilulajeja omatoimisesti enemmén kuin tytét. 56 % pojista merkitsi ensimmaéiseksi lajiksi

palloilulajin ja toiseksi lajiksi 62 %, vastaavat luvut tyt6illd olivat 8% ja 25%.

Yhdessi ohjatuissa liikuntaharrastuksessa oli mukana 72% ja kahdessa 32%. Néistd
ensimméiseksi ja toiseksi lajiksi merkittiin useimmin joukkuepalloilulaji 52% ja 58%,
yksildpalloilulajien vastaavat luvut olivat 3.5% ja 5.3%. Harjoituskertoja kertyi ohjatuissa
harrastuksissa ensimmidiselle lajille 1 krt/vko tai alle 54% ja 2-3 krt/vko 46% vastaavat luvut
toiselle lajille olivat 50% ja 50%. Ensimmaisen lajin harrastusvuosien mééré oli alle 2 vuotta
21%, 2-4 vuotta 55% ja yli 4 vuotta 24% vastaavat luvut toiselle vuodelle olivat 26%, 50% ja
24%. Ohjatuissa harrastuksissa pojat harrastivat myds tytt6j4 enemmén palloilulajeja, 87%
pojista merkitsi ensimmaiseksi lajiksi palloilulajin ja toiseksi lajiksi 85%, tytt6jen vastaavat

arvot olivat 20% ja 17%.

Harrastuskyselyn perusteella voidaan todeta koehenkildjoukon olevan yksilopalloilun puolella
aloittelijoita, joilla ei ole kokemusta esim. sulkapallosta harrastusmielessi tai
koululitkuntamuotona. Joukkuepeleji sen sijaan harrastetaan paljon, ohjatuissa
liikuntaharrastuksissa mukana olevista noin puolet ovat harrastaneet joukkuepelejd 2-3 kertaa
viikossa 2-4 vuoden ajan. Palloilulajien harrastaminen tytoilla ja pojilla eri ikiryhmissé on

esitetty kuvassa 9.
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Kuva 9. Palloilulajien harrastaminen sukupuolittain eri ikdryhmissi

Sukupuolten vilisid eroja palloilulajien harrastamisessa tutkittiin Kruskal Wallisin
yksisuuntaisella varianssianalyysilld ja todettiin, ettid sukupuolten vililld oli erittiin merkitsevi

ero palloilulajien harrastamisessa (Khiin neli6=25.047, d.f.=1, p<.000).

Koululitkunnassa viihtyi hyvin 83% oppilaista ja 17% kohtalaisesti, sukupuolten ja ryhmien

vililld ei ollut merkitsevii eroja (kuva 10).
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Kuva 10. Koululiikunnassa viihtyminen sukupuolittain eri ikiryhmissa

Pidetyimmiit koululiikuntalajit olivat joukkuepalloilulajit, ensimmaiseksi lajiksi oli merkinnyt
Joukkuepalloilulajin 54% ja toiseksi 64%. Vihiten pidetyt lajit olivat musiikkiliikunta jonka
merkitsi ensimmaiseksi lajiksi 52% ja toiseksi 25%. Palloilulajeista pitdminen

koululiikuntamuotona on esitetty kuvassa 11.
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Kuva 11. Palloilulajeista pitiminen sukupuolittain eri ikéiryhmissa

Sukupuolten vilisia eroja palloilulajeista pitimisessi tutkittiin Kruskal Wallisin
yksisuuntaisella varianssianalyysilld ja todettiin, ettd sukupuolten vililli oli erittiin merkitsevi
ero palloilulajeista pitimisessi koululiikuntamuotona (Khiin nelié=15.442, d.f.=1, p<.000).
Pojat siis harrastivat huomattavasti enemmén joukkuepalloilulajeja ja myés koululiikunnassa
pojat pitivét tytt6jd enemmain palloilulajeista. Koululiikunnassa molemmat sukupuolet sekii

kaikki luokat viihtyivit yhti hyvin.
10.2. Kirjallinen testi

Kirjallisen testin pistekeskiarvoista (kuva 12) on nihtivissi, etti pistekeskiarvot kasvavat iiin
mukana. Ryhmien vilisid eroja ja niiden tilastollista merkitsevyytti tutkittiin yksisuuntaisella
varianssianalyysilld. Kaikkien ikdryhmien vililld todettiin olevan erittdin merkitsevii eroja
(F=13.83, df=3, p<.000). LSD-testi osoitti eron olevan tilastollisessa mielessi merkitsevi

verrattaessa vanhinta ikiryhmai nuorempiin ikdryhmiin.
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Kuva 12. Kirjallisen testin pistekeskiarvot ja hajonnat sukupuolittain eri ikiryhmissa.

10.3. Videotesti

Videotestin oikeiden vastausten pistemiirien keskiarvot (kuva 13) olivat korkeimmat 5
luokkalaisilla, kaikissa ikdryhmissi oli tytsilli hieman poikia korkeammat arvot, erot eiviit

kuitenkaan olleet tilastollisesti merkitsevii ikiryhmien ja sukupuolten vililli.
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Kuva 13. Videotestin vastausten pistekeskiarvot ja hajonnat sukupuolittain eri ikiryhmissi.

Parhaan perustelun (PER1) keskiarvopisteet olivat korkeimmat 5 luokkalaisilla (kuva 14),
pojilla hieman korkeammat 3 ja 5 luokkalaisilla ja tytsilla 4 ja 6 luokkalaisilla. Ryhmien vilisid
eroja ja niiden tilastollista merkitsevyyttd tutkittiin yksisuuntaisella varianssianalyysill.

Kaikkien ryhmien viliila todettiin olevan melkein merkitsevii eroja (F=3.58, df=3, p<.05).

[



34

LSD-testi osoitti eron olevan tilastollisessa mielessd merkitsevi verrattaessa 5 luokkalaisia

muihin luokkiin.
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Kuva 14. Videotestin parhaan perustelun pistekeskiarvot ja hajonnat sukupuolittain

eri ikiryhmissi.
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Kuva 15. Videotestin toiseksi parhaan perustelun pistekeskiarvot ja hajonnat

sukupuolittain eri ikdryhmiss.

Toiseksi parhaan perustelun (PER2) keskiarvopisteet olivat korkeimmat pojilla 5 luokkalaisilla
Ja tytdilla 4 luokkalaisilla (kuva 15). Pojilla hieman korkeammat 3 ja 5 luokkalaisilla ja tytsillad
4 ja 6 luokkalaisilla Ryhmien vilisid eroja ja niiden tilastollista merkitsevyytti tutkittiin
yksisuuntaisella varianssianalyysilld. Melkein merkitsevii eroja todettiin olevan ikiryhmien
vililld vain pojilla (F=3.11, df=3, p<.05). LSD-testi osoitti eron olevan tilastollisessa mielessi

merkitsevi verrattaessa 5 luokkalaisia muihin luokkiin.
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Vastausten ja perusteluiden (VAPE) yhteispisteméaarien keskiarvot (kuva 16) olivat myos
korkeimmat 5 luokkalaisilla, pojilla hieman korkeammat 3 ja S luokkalaisilla ja tytsilli 4 ja 6
luokkalaisilla. Ryhmien vilisii eroja ja niiden tilastollista merkitsevyytti tutkittiin
yksisuuntaisella varianssianalyysilld Kaikkien ryhmien vililli todettiin olevan merkitsevii
eroja (F=4.23, df=3, p<.01). LSD-testi osoitti eron olevan tilastollisessa mielessi merkitsevi

verrattaessa 5 luokkalaisia muihin luokkiin.
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Kuva 16. Videotestin vastausten ja perusteluiden yhteispistemiirien pistekeskiarvot

ja hajonnat sukupuolittain eri ikiryhmissa.
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Kuva 17. Lyontivalintojen pistekeskiarvot ja hajonnat sukupuolittain eri ikdryhmissa.

Lyontien pistekeskiarvot olivat korkeimmat 6 luokkalaisilla (kuva 17), pojilla hieman
korkeammat 3 ja 5 luokkalaisilla ja tytoilld 4 ja 6 luokkalaisilla. Ryhmien vilisii eroja tutkittiin

yksisuuntaisella varianssianalyysilld. Kaikkien ryhmien vililli todettiin olevan merkitsevii
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eroja (F=4.06, df=3, p<.01). LSD-testi osoitti eron olevan tilastollisessa mielessd merkitsevi

verrattaessa 5 luokkalaisia 4 luokkalaisiin ja 6 luokkalaisia 4 luokkalaisiin.

Pelikdsitystestin kokonaispistemérien (KIR+VAPE+LY) pistekeskiarvot ja hajonnat (kuva 18)
olivat korkeimmat pojilla 5 luokkalaisilla ja tytsilld 6 luokkalaisilla. Pojilla pistekeskiarvot
olivat hieman tytt6jen arvoja korkeammat 3 ja 5 luokkalaisilla ja tytoilld 4 ja 6 luokkalaisilla

verrattuna poikien arvoihin.

Ryhmien vilisid eroja ja niiden tilastollista merkitsevyytti tutkittiin yksisuuntaisella
varianssianalyysilld Kaikkien ryhmien vililld todettiin olevan merkitsevii eroja (F=5.18, df=3,
p<.01). LSD-testi osoitti eron olevan tilastollisessa mielessd merkitsevi verrattaessa S

luokkalaisia 3 ja 4 luokkalaisiin seki 6 luokkalaisia 3 luokkalaisiin
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Kuva 18. Pelikisitystestin kokonaispistemérien keskiarvot ja hajonnat

sukupuolittain eri ikidryhmissi.
10.4. Muuttujien vilisisti yhteyksisti

Pelikdsitystestin I ja IT osan muuttujien viliset korrelaatiot seki niiden yhteydet selittiviin
muuttujiin kokonaisuudessaan (n=120) on esitetty taulukossa 1. Videotestin osalta korrelaatiot
olivat erittdin merkitsevid kaikkien muuttujien osalta sen sijaan kirjallinen testi korreloi

1
merkitsevisti vain videotestin (LY) muuttujan kanssa. Palloilulajien harrastaminen
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(joukkuelajit) ja koululiikunnassa palloilulajeista pitiminen eivit korreloineet pelikisitystestin

muuttujien kanssa, sen sijaan koululiikunnassa viihtyminen korreloi merkitsevisti muuttujan

(LY) kanssa.

Taulukko 1. Pelikisitystestin sekd koululiikunta ja harrastuskyselyn vilisten

muuttujien viliset korrelaatiot ja tilastolliset merkitsevyydet (n=120)

VAST PER1 PER2 VAPE KIR LY

KLVIIHT .054 .083 -047 -.018  .267** .167
KLLAJIT 062 161 .086 162 074 169
VAST 1.000  .572%%* 456%** 806*** -.046  342%**
PERI1 1.000  .392%** 855%** 121 307%*
PER2 1.000  .747*** - 037  .187*
VAPE 1.000 .031 344kxx
KIR 1.000  .313**
LY 1.000

P<.05 jos R>187 (*), p<.01 jos r>267(**), p<.001 jos r>342(***)

Taulukko 2. Pelikisitystestin seki koululiikunta ja harrastuskyselyn vilisten
muuttujien viliset korrelaatiot ja tilastolliset merkitsevyydet

pojilla (n=68)

VAST PER! PER2 VAPE KIR LY

KLVIIHT -.004  .007 .093 012 148 -018
KLLAJIT .099 166 154 204 -154 117
VAST 1.000  .631%** 4]5%%* B[8*** (01 YL Sl
PERI1 1.000  .360** .869*** 125 J331**
PER2 1.000  .714*** 005 207
VAPE 1.000  .068 408**
KIR 1.000 .332**
LY 1.000

p<.05 jos R>254 (*), p<.01 jos r>331 (**), p<.001 jos r>415 (***)

Pojilla videotestin kaikkien muuttujien vililld oli erittdin merkitsevi korrelaatio, tytoilld
muiden paitsi (LY) muuttujan vililld. Kirjallinen testimuuttuja korreloi seké tytéilld etti pojilla

merkitsevisti ainoastaan videotestin muuttujan (LY) kanssa. Tyt6illd selittdvit muuttujat



38

koululiikunnassa viihtyminen (KLVIIHT) ja palloilulajeista pitiminen koululiikuntalajina

(KLLAJIT) korreloivat merkitsevisti ainoastaan muuttujien KIR ja LY kanssa.

Taulukko 3. Pelikdsitystestin seki koululiikunta ja harrastuskyselyn vilisten

muuttujien viliset korrelaatiot ja tilastolliset merkitsevyydet

tyt6illd (n=52)

VAST PER! PER2 VAPE KIR LY

KLVIIHT -.062  .200 -178  -004  .407** 380**
KLLAJIT 151 262 094 233 J397*** 232
VAST 1.000  481*** 504*** 786*** . 110 .154
PERI 1.000  436** .833*** 120 270
PER2 1.000 .791*** -095 .162
VAPE 1.000  -0.18 251
KIR 1.000 .281*
LY 1.000

p<.05 jos R>281 (*), p<.01 jos r>380 (**), p<.001 jos r>481 (***)

10.5. Oppilaiden menestyminen pelikiisitystestissi

Kaikissa pelikisitystestin eri osioissa oppilaat saivat keskiméirin 46% vastauksista oikein.
Eniten oikeita vastauksia oppilaat saivat videotestin pelkissi vastauksissa (taulukko 4), missi
keskimiiiirin 74% vastauksista oli oikein. Vihiten oikeita vastauksia oli toiseksi parhaan

perustelun vallinnassa, missi keskiméirin 29% perusteluista oli valittu oikein.

Taulukko 4. Oikeiden vastausten méirit ja prosentuaaliset osuudet mahdollisista

maksimipistemdiristi eri muuttujilla (n=120).

maks. ka % min % maks. %
VAST 38 28 74 15 39 35 92
PER1 38 16 42 1 3 34 89
PER2 38 i1 29 0 0 25 66
LY 19 7 37 0 0 17 100
KIR 24 9 38 2 8 21 88

YHT 157 71 45 18 11 132 84
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Taulukko 5. Oppilaiden jaottelu videotestin yhteispistemédrien (VAPE, maks. 114)

perusteella.

% maksimista <20 20-40 40-60 60-80 >80
pistem&ird <23 23-45 46-68 69-90 >90

%-0suus 0 26 57 16 1

Pelikasitystestin video-osan vastausten ja perusteluiden yhteispistemiirin perusteella 57%
oppilaista kuului luokkaan, joka sai vastauksista 40-60% (46-68 pistetti) oikein, alle 40% (23-

45 pistettd) oikeita vastauksia sai 26% ja yli 60% vastauksista oikein sai 17% vastanneista.
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11. POHDINTA

Tutkimuksen tarkoituksena oli kirjallista ja videopohjaista pelikisitystestid kdyttden arvioida 9-
13 vuotiaiden koululaistytt6jen ja -poikien pelikasitystd sulkapallossa. Kirjallinen testi sisilsi
kysymyksii ja vastausvaihtoehtoja oppilaiden pelaaman viitepelin koppipallon pohjalta ja
videotestissd oppilaat valitsivat annetuista vastausvaihtoehdoista mielestdén parhaan
tilanneratkaisun, valitsivat lyontitavan ja perustelivat ratkaisunsa erilaisissa videolta

ndytetyissd sulkapallon pelitilanteissa.

Kummassakaan pelikisitystestin osiossa ei havaittu pistemadriss tilastollisesti merkitsevid
eroja sukupuolten vililld. Kuitenkin videotestin parhaan ja toiseksi parhaan perustelun,
lyontivalinnan ja pelikésitystestin kokonaispisteméérien keskiarvoissa havaittiin kaikissa
samansuuntainen trendi, missd poikien pistekeskiarvot olivat korkeammat 3 ja 5 luokalla ja
tytoilld 4 ja 6 luokalla. Pelkissd vastauksissa taas tyttdjen pistekeskiarvot olivat hieman poikia
korkeammat kaikilla luokilla ja kirjallisen osion pistekeskiarvot olivat korkeammat pojilla 3 ja
4 luokkalaisilla ja tyt6illd 5 ja 6 luokkalaisilla. Taman tutkimuksen perusteella ei ainakaan
sulkapallon alkeistasolla nédytd sukupuolella olevan vaikutusta pelikdsityksen kehittyneisyyteen,
vaan tyt6t menestyvit poikien lailla tai jopa paremmin ainakin pelisuorituksen tiedollisella osa-

alueella.

Luokkatasojen vililld havaittiin eroja pojilla kaikkien muiden pelikésitystestin muuttujien
vililld paitsi videotestin pelkissi vastauksissa ja tyt6illd muiden paitsi videotestin pelkissi
vastauksissa ja toiseksi parhaassa perustelussa. Voidaan siis ajatella, ettd pelien peruskésitteista
ainakin “tila” (pallon sijoittaminen tyhjiin tilaan) on tiedossa jo kolmasluokkalaisilla ja timén
perusteella oppilaat osaavat valita oikean vastauksen annetuista vaihtoehdoista, timéin
tiedollisen puolen nopeamman kehityksen taitojen oppimiseen verrattuna ovat todenneet mm.

Thomas ym. (1986) ja Thomas (1994) tutkimuksissaan.

Vastausten perustelemista arvioitaessa havaittiin ettd pistekeskiarvot eivit kasvaneet
lineaarisesti iin mukana, vaan merkitsevi ero luokkatasojen vélilld parhaassa perustelussa
loytyi verrattaessa 5 luokkalaisten pistekeskiarvoja muiden luokkien vastaaviin. Toiseksi

parhaan perustelun valinnassa vain pojilla oli merkitsevi ero luokkatasojen vililli ja vastausten
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ja perusteluiden yhteispistemaérien keskiarvoissa 5 luokkalaiset erosivat merkitsevisti muista

luokkatasoista.

Thomasin ym. (1986) mukaan seki tieto ettd taito kehittyvit lapsilla idn my&td, myds tdssé
tutkimuksessa videotestin vastausten ja perusteluiden yhteispisteméérin pistekeskiarvot
paranivat ikiluokittain muuten, mutta 6 luokkalaisten keskiarvot olivat 5 luokkalaisten
vastaavia alhaisemmat. Osittain voi kyseessi olla motivaation puute erityisesti 6 luokkalaisilla
pojilla, jotka tédstd koehenkilsjoukosta harrastivat eniten joukkuepalloilulajeja tai sitten

joukkuelajien harrastaminen on ohjannut erilaiseen joukkuepeleille spesifiseen ajattelutapaan jo

nidin nuorena.

Lyéntivalintojen pistekeskiarvot olivat parhaimmat 6 luokkalaisilla ja heikoimmat 4
luokkalaisilla, luokkatasojen vélilld oli merkitsevid eroja. Tieto siitd, miten pallo ly6ddén
haluttuun kohtaan on siis parhaiten kehittynyt vanhimmalla ikdryhmalla ja timé on yhteydessd
varmasti myds itse taidon suorittamiseen, alemmilla luokkatasoilla oppilaat osasivat valita
paikan minne ly5di, mutta eivit vilttimattd tienneet, miten pallo saadaan ly6tyd haluttuun

kohtaan kentill4.

Kirjallisessa testiss erosivat 6 luokkalaisten pistekeskiarvot tilastollisesti merkitsevésti muiden
luokkatasojen pistekeskiarvoista. Ainoastaan ndiden kahden muuttujan (LY ja KIR)
pistekeskiarvot olivat korkeimmat 6-luokkalaisilla, muissa muuttujissa 5 luokkalaisilla oli
parhaimmat pistekeskiarvot. Tdmén voidaan osittain ajatella johtuvan tdménikéisten lasten
ajattelun kehittymisen vaiheesta. Vastaaminen kirjallisiin kysymyksiin ja lyontivalinnan
valitseminen edellyttivit oppilailta enemmin abstraktin ajattelun kehittyneisyytti, joka
tapahtuu lapsilla juuri 12-13 ikédvuoden vaiheilla (siirrytdén konkreettien operaatioiden

vaiheesta ns. formaalien operaatioiden vaiheeseen (Fredriksson ja Thanus 1992).

Harrastuneisuus kartoituksen perusteella koehenkildiden voidaan sanoa yksilopalloilulajien
osalta olevan tdysin noviiseja, aikaisempaa kokemusta sulkapallosta oli vain muutamilla.
Joukkuelajien harrastus sen sijaan oli huomattavaa erityisesti pojilla, jotka harrastivat

joukkuelajeja merkitsevésti tyttdjd enemmén, lisdksi harrastusméérdt kasvoivat iédn myotd.
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Joukkuelajien harrastamisella ei kuitenkaan ollut yhteytti pelikasityksen kehittyneisyyteen

sulkapallossa.

Videotestin eri muuttujien vililld havaittiin positiivinen korrelaatio siten, etti jos osasi valita
vastauksen niin osasi my&s valita parhaan perustelun, toiseksi parhaan perustelun ja lydnnin.
Kirjallinen osio korreloi merkitsevisti vain videotestin muuttujan lydntivalinta kanssa. Pojat
osasivat valita hieman tytt6jd paremmin seké parhaan perustelun etti lydnnin liittyen valittuun
vastaukseen, joten poikien “miten-tieto” saattaa olla muiden lajien harrastamiseen liittyen
kehittyneempda kuin tyttsjen. Pojilla koululiikunnassa viihtyminen ja palloilulajeista pitiminen
koululiikuntamuotona eivit olleet yhteydessi mihinkin pelikisitystestin muuttujaan, sen
sijaan tytilld havaittiin lievi positiivinen korrelaatio muuttujien (KIR ja LY) kanssa. Timiin
perusteella voidaan arvioida koululiikunnalla olevan tytsille suurempi merkitys
litkunnanharrastamisessa kuin pojilla, jotka harrastavat liikuntaa enemmiin myds vapaa-

ajallaan.

Tarkasteltaessa oikeiden vastausten madria videotestin pelkissd vastauksissa voidaan piiiitellii
oppilaiden pystyvin oikean vaihtoehdon valitsemiseen tietyssi pelitilanteessa, toiminta-
kisitteen ratkaisun valinta (lyén pallon kohtaan A) onnistuu yksinkertaisessa pelitilanteessa
hyvin. Keinoja valittun ratkaisun toteuttamiseen ei kuitenkaan ollut, eli oppilaat eiviit osanneet
tuoda ilmi sitd millainen lyonnin pitdisi olla, jotta pallo saadaan lystya haluttuun kohtaan

kentilla, keskiméaidrin 37% lydnneisti valittiin oikein.

Syind lydnnin valitsemisen vaikeuteen voidaan katsoa olevan oppilaiden taidon ja kokemuksen
puute, puutteellinen mailankésittelytaito ja vihidinen kokemus lajista vaikeuttavat erilaisten
lydntien ominaisuuksien hahmottamista. Téllaisessa tilanteessa “ymmartimain opettamisen”
metodia hyviksi kiyttien voitaisiin oppilaiden opetus aloittaa heittelypelisti, missi
pelivilineend on pehmopallo. Tidmin avulla lapset pystyisivit toteuttamaan peli-ideoitaan
helpommin, koska taito ei asettaisi sille niin suuria esteité. Erityisesti aika ja tila kisitteet;
miten saan aikaa palautua pelikeskukseen (millainen heitto) tai miten annan vastustajalle
mahdollisimman véhin aikaa ja missé kentilld on tyhjai tilaa tai miten teen kentille lisid tyhja

tilaa, ovat helpommin konkretisoitavissa viitepelien kautta.

r
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Tilanteessa valitun ratkaisun perustelut olivat myds vaikeita valita, alle puolet (42%) parhaista
perusteluista ja noin kolmannes (29%) toiseksi parhaista perusteluista valittiin oikein.
Pédasiassa tiatd voidaan selittdd lajikokemuksen puutteella, misté johtuen oppilaiden tieto ei ole
jasentynyt vield sellaiselle tasolle, ettd valinnan perustelu johdonmukaisesti yhdella tai
useammalla perustelulla olisi ollut mahdollista, vaan perusteluiden valinta oli enemmaénkin
satunnaista. Parhaiten oppilaat pystyivit valitsemaan perustelun liittyen “tilaan” kentélls,

mutta muiden tilanteessa vaikuttavien tekijéiden havaitseminen oli vaikeaa.

Melkein tdysin noviisilla ryhmalld kuten tdssi tutkimusasetelmassa, saatiin testin avulla
yksil6tasolla tarkasteltuna eroja koehenkildiden vilille. Muutamilla koehenkilsilld oli melkein
kaikissa videotestin muuttujissa tdydet pisteet ja toisaalta taas oli myds yksiloitd, joilla
ainoastaan pelkén vaihtoehdon valinta tuotti ongelmia ilman perusteluja tai lyontivalintaa.
Konaisuudessaan testin perusteella 57% vastanneista kuului kuitenkin keskiryhméén, jonka

pistemairit videotestissa olivat 40% ja 60% vilillda maksimimé&4rasta.

Pelikisityksen mittaaminen on ongelmallista, silld suoraa objektiivista havaintoa késitteesté
"pelikisitys" ei voi tehdid, vaan mittaus tapahtuu aina vélillisesti. Toistomittauksessa saatua
suhteellisen alhaista reliabiliteettii voidaan selittdd osittain sill4, etti testissd annetuista
kolmesta ratkaisuvaihtoehdoista kaksi olivat 1dhell4 toisiaan ja valinta ndiden valilld ei ollut
selked. Lisdksi oppilaiden vihiisen pelikokemuksen voidaan katsoa vaikuttaneen erityisesti
pérusteluiden valintoihin, joiden yhdistdminen itse pelitilanteisiin oli vaikeaa néin vihiiselld
kokemuksella pelistd. Mahdollisesti testin toistettavuus olisi ollut parempi, jos sité olisi arvioitu
parhaiten testissd menestyneiden keskuudessa, koska tiettyjen perusperiaatteiden

noudattaminen olisi voinut heidin keskuudessaan olla johdonmukaisempaa.

Yhteenvetona voidaan todeta etti tarkasteltaessa pelikisitystestin keskiarvopistemédrié tissa
tutkimuksessa erot ikdryhmien vililld olivat vahiisid ja osassa muuttujia eroja ei havaittu.
Voidaankin yhtyd McPhersonin ja Thomasin (1989) kisitykseen siitd, ettd kokemus lajista on
tarkeAmpi vaikuttava tekija tiedollisen puolen kehittymisessé kuin ikd. Yksilotasolla
tarkasteltuna havaittiin pistemé&arissé suuria vaihteluita, vaikka harrastusméérét
yksilopalloilulajeissa olivat kaikilla hyvin matalat. Tdmén perusteella voidaan arvioida

pelikisityksen kehittyneisyyden olevan riippuvainen myds muista yleisistd tekijoistd kuten
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alykkyys, havainnointi- ja keskittymiskyky liséksi pelikdsitys voi olla osaksi myos

“synnynndinen” ominaisuus.

Sulkapallon ja sen viitepelien voidaan sanoa olevan yksinkertaisempia pelejd verrattuna
joukkuepeleihin, joissa pelaajien mééri on suurempi ja pelit ovat monimutkaisempia seké
taktisesti ettd sosiaalisesti. Pelien opetuksessa olisi lahdettava liikkeelle juuri
yksinkertaisemmista peleistd, joissa my0ds huonotasoisemmat oppilaat pystyisivit oppimaan
pelien perusideat nopeasti, timén seurauksena koettaisiin onnistumisia ja motivaatio pelien ja
taitojen harjoitteluun lisdintyisi. MyShemmin opittuja taitoja ja taktiikoita voitaisiin hyodyntaa

my0s muissa peleissa.

Tadmin tutkimuksen avulla saatiin tietoa 9-13 vuotiaiden lasten pelikisityksen tiedollisen
puolen kehittyneisyydesti. Tulevaisuudessa timén tyyppiseen tutkimukseen olisi hyvé yhdistda
myds sekd taitoon ettd itse pelisuoritukseen liittyvid mittauksia, joiden perusteella saataisiin
tietoa siitd, miten lapset pelitilanteissa toteuttavat kognitiivisia ja motorisia taitojaan. Liséksi
videopohjaista testimenetelmi olisi edelleen kehitettidva sekd tekniselld ettd sisallolliselld
puolella. Erityisesti sisdllon kehittdmiseksi olisi mitattava laaja kirjo eritasoisia sulkapallon
harrastajia ja eksperttejd, jotta saataisiin tietoa testin sisallostd, testitavan sopivuudesta ja testin

erottelukyvysti eri tasoisilla pelaajilla.

Jotta saataisiin tietoa siité, mik3 on tiedollisen puolen osuus ratkaisuntekokyvyssi
urheilutilanteessa ja siitd, miten kognitiivisissa taidoissa kehitytddn sekd miten ja milloin niitd
opitaan on kehitettidvi urheiluspesifisid tutkimusmalleja (esim. ekspertti-noviisi vertailu).
Eksperttiyden kehittymisestd voidaan hankkia tietoa joko vertailemalla eri tasoryhmid Thomas
(1994) tai seuraamalla pitempéna ajanjaksona pienempad koehenkiloryhméi syvemmilld
analyysimenetelmilld, jalkimmaisen tutkimustavan tarve on havaittu myds urheilussa ja
litkkuntapedagogiikassa. Téarked olisi saada selville, miten tieto ja kognitiiviset taidot parhaiten
siirretdsn oppijalle, millaisilla menetelmilld esim. taktisten taitojen harjoittaminen on

mahdollista ja miten erilaisilla opetusmetodeilla pystytdan vaikuttamaan pelien oppimiseen.
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OHJEET MITTAUSTILANTEESSA

LITE 1

Ohjeet kerrottiin oppilaille samanaikaisesti ndyttien kaytanndssi miten pelis pelataan

KOPPIPALLO:

Peli-idea

-saadakseen pisteen on pelaajan heittamalli sijoitettava pallo tyhjdin
paikkaan vastustajan kenttéén, rajojen sisille.

Saannot

-sydttd viivan takaa alakautta heittimalld
-yksi syotto
-virhe: jos sy6ttd osuu verkkoon, vaikka menisi yli verkon

-palloa kopataan suoraan ilmasta, jos putoaa viirin

-palloa voi heittdd sekd yl4- ettd alakautta, jalat maassa tai hypiten
-palloa on heitettdva siitd kohdasta mihin vauhti pysihtyy kun on
saanut pallon kiinni

-pallo voi heitossa osua verkkoon jos kuitenkin menee yli verkon

-piste, kun pallo osuu lattiaan rajalla tai rajojen sisdpuolella vastustajan
kenttdpuolella

-jokaisesta sy6tosti piste pallorallin voittaneelle

-pisteen voittaneella seuraavaksi systtovuoro

SULKAPALLO:

Peli-idea

Sdannot

-saadakseen pisteen on pelaajan lyémalld sijoitettava pallo tyhjdin
paikkaan vastustajan kenttdén, rajojen sisille.

-sy0ttd viivan takaa alakautta lyomalla
-yksi syo6ttd
-virhe: jos sy6ttd osuu verkkoon, vaikka menisi yli verkon

-palloa voi lyddi sekd yla- ettd alakautta, jalat maassa tai hypiten
- pallo voi lydnnissd osua verkkoon jos kuitenkin menee yli verkon

-piste, kun pallo osuu lattiaan rajalla tai rajojen sisépuolella vastustajan
kenttipuolella

-jokaisesta sy6tostd piste pallorallin voittaneelle

-pisteen voittaneella seuraavaksi syéttévuoro

r



PELIKASITYS KYSELYLOMAKE OSA I LIITE 2

NIMI: LUOKKA:

Valitse yksi tai useampi mielestiisi sopiva vastaus kysymykseen ja merkitse sitéi vastaava kirjain kysymyksen alla
olevalle viivalle.

Esim:
Vastaukset:
1) Mihin katsot ennen omaa heittoasi?
a) vastustajan kisiin
b) palloon
c) vastustajan sijaintia
2) Mihin katsot ennen vastustajan heittoa? d) vastustajan jalkoihin
€) vastustajan silmiin

1) Millainen heitto vastustajan on helppo saada kiinni? a) alakautta
b) matala
¢) hiljainen
d) ylikautta
e) kova
2) Millainen heitto vastustajan on vaikea saada kiinni? f) korkea
g) hyppyheitto
h) ldhelle vastustajaa
i) hamaysheitto
j) kauas vastustajasta

3) Minne asetut kentilld, jotta peitét kenttési parhaiten?

a) sivurajalle

b) keskelle kenttia

c) jdén paikalleni

d) kentén kulmaan

4) Minne siirryt kentdlld oman heittosi jilkeen? e) etukentille

f) vastustajan lhelle

g) kauas vastustajasta

h) aina samaan paikkaan

5) Minne heitiit jotta vastustajasi joutuu liikkumaan pois i) takakentille
keskikent&lta? j) eri paikkoihin

6) Millaisella heitolla annat takakentilld olevalle vastustajallesi
vihiten aikaa ehtié palloon?

a) alakautta-matala-hiljainen

b) ylikautta-korkea-kova
c) ylakautta-korkea-hiljainen

7) Millaisella heitolla saat pallon parhaiten etukentiltd d) alakautta-korkea-kova
etukentille? ¢) alakautta-korkea-hiljainen

f) yldkautta-matala-hiljainen
g) alakautta-matala-kova
h) ylakautta-matala-kova

8) Millaisella heitolla saat palion parhaiten keskikentiltd
takakentille?




LIITE 3.




LIITE 4

vastustaja

verkko

X

min3 itse



PELIKASITYS KYSELYLOMAKE OSA II LITE 5
Valitse mielestiisi paras lyontipaikka ja merkitse sitii vastaava kirjain viivalle, lisiiksi merkitse
millaisen ly6nnin valitset ympyréimiillii sopivat vaihtoehdot.

Perustele valintasi valitsemalla vastaukseesi paras ja toiseksi paras perustelu sinisestd paperista

Esimerkki
Ly6n pallon kohtaan

Lyon alakautta / yldkautta matalana / korkeana hiljaisena / kovana

Tehtivii 1.
Lyon pallon kohtaan

Lyén alakautta / yldkautta matalana / korkeana hiljaisena / kovana

Tehtivi 2.

Lyon pallon kohtaan

Lyon alakautta / yldkautta matalana / korkeana hiljaisena / kovana

Tehtivi 3.

Lyon pallon kohtaan

Lyon alakautta / yldkautta matalana / korkeana hiljaisena / kovana

Tehtivi 4.

Lyon pallon kohtaan

Lyon alakautta / yldkautta matalana / korkeana hiljaisena / kovana




PELIKASITYS PERUSTELUPAPERI LIITE 6

1) jotta itselléni olisi mahdollisimman paljon aikaa ehtid seuraavaan ly6ntiin

2) koska taaksepdin liikkkuminen on vaikeaa

3) jotta vastustaja joutuisi liilkkumaan mahdollisimman pitkédn matkan
seuraavaan lyontiin

4) koska vastustaja oli liikkumassa eri suuntaan

5) jotta vastustajallani olisi mahdollisimman vihén aikaa ehti4 seuraavaan lydntiin
6) jotta vastustaja joutuisi vaihtamaan suuntaa liikkkuessaan seuraavaan lyontiin

7) koska vastustajan maila oli eri puolella

8) koska vastustajan on vaikeampi lyoda téltd puolelta

9) koska osaan itse ly6d4 ndin parhaiten

10) koska vastustaja ei osaisi odottaa sellaista lyontid




PELIKASITYS KYSELYLOMAKE OSA I OHJEET LITE 7
Testiohjeet kiytiin lépi yhdessi testin pitijin johdolla, kiyttien avuksi esimerkkikohtia.

Tassd kyselylomakkeessa on kahdeksan kysymyst, jotka on tehty koppipallosta.

Palautetaan mieliin heittotavat koppipallossa niiti olivat yld/alakautta, hiljainen/kova ja
matala/korkea.

Matalalla heitolla tarkoitetaan heittoa joka menee verkon yli verkkoa hipoen ja korkealla heitolla
taas heittoa joka on verkon kohdalla selvisti verkon ylipuolella, kaariheitto.

Kéyddén sitten ldpi esimerkkikysymykset 1 ja 2.

Lue ensin kysymys '

Lue sitten vastaukset

Merkitse kysymyksen alle yksi tai useampi mielestisi sopiva vastaus.

PELIKASITYS KYSELYLOMAKE OSA 11 OHJEET

*Téassd osassa on videonauhalla esitettynd 20 erilaista sulkapallon pelitilannetta

*Kdymme nyt lomakkeessa olevan esimerkkikohdan avulla lipi miten kysymyksiin vastataan.
*Jokainen tilanne alkaa aina sy6tostd ja jatkuu 4-5 lyontid, jonka jilkeen kuva pysihtyy erilaisiin
tilanteisiin.

*Tissd vaiheessa sinun tulee kuvitella itsesi harmaapaitaisen pelaajan (joka on selki kameraan piin)
paikalle ja valita 1. minne kohtaan annetuista vaihtoehdoista 18isit pallon 2. miten 15isit pallon
valitsemaasi kohtaan ja 3. perustella lydntisi valitsemalla valmiiksi annetuista perusteluista (sininen
paperi) mielestisi paras ja toiseksi paras perustelu.

*Mieti siis itse paras ratkaisu, silld se ratkaisu, jonka videolla oleva poika ndyttiisi tekevin ei
vilttamattd ole oikea.

*Tdssi kaaviokuvassa on nikyvissd vaihtoehdot A, B ja C, joista sinun pitdd valita mielestisi paras
vaihtoehto ja merkitd se oikean tehtivin kohdalle; Lydn kohtaan

*Jos mind valitsen vaihtoehdon C, merkitsen sen viivalle, timén jilkeen ympyréin alla olevista
vaihtoehdoista ne vaihtoehdot, jotka kuvaavat, miten Iisin pallon valitsemaani kohtaan
yld,matala,hiljainen.

*Témin jdlkeen merkitsen valitsemalleni lyonnille kaksi perustelua parhaan ja toiseksi parhaan
tdssd tapauksessa valitsen numerot 3 ja 9 erillisestd sinisesti perustelupaperista, ja merkitsen ne
perusteluille varattuun kohtaan.

Sinulla on vastausaikaa n. 30 sek. ennen seuraavan tilanteen alkamista
Onko kysymyksii

Lue nyt ldpi sininen perustelupaperi, jotta saat kuvan siitd millaisia perustelut ovat.



PELIKASITYS HARRASTUSKYSELY LIITE 8

1) Tarkeimmiit harrastukseni (esim. lukeminen, soittaminen)

KERTAA/VKO
+
L 4
2) Téirkeimmiit liikuntaharrastukseni (esim. laskettelu, uinti)
KERTAA/VKO
¢
L 4

3) K:iytké jonkin urheilulajin ohjatuissa harjoituksissa? merkitse laji(t), kuinka usein harrastat ja
kuinka kauan olet harrastanut)

Laji (t) KRT/VKO HARRASTUSVUOSIA

4) Viihdyn koulun liikuntatunneilla (rengasta sopiva vaihtoehto)
A) hyvin B) kohtalaisesti C) huonosti
5) Misti liikkuntamuodoista pidiit eniten liikuntatunneilla, mainitse kaksi?

*

¢

6) Mistii liitkuntamuodoista pidéit vihiten liikuntatunneilla, mainitse kaksi?

*

*




	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

