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TIOVISTELMA

Taman tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd, soveltuuko pelin ymmarrystd painottava
pelikeskeinen palloitunopetus alkuopetukseen, sekd mitkd ovat sen vaikutukset alkuoppilaan
perusliikkeiden ja litkehallintatekijoiden kehittymiseen. Tutkimuksen empiirisen osuuden
muodosti 16 tunnin pituinen palloilujakso, johon osallistui 18 alkuopetusikaista oppilasta.
Alkutestien perusteella valittiin kolme tapausoppilasta, paras, keskitasoinen ja heikoin.
Opetusmetodi oli Bunkerin ja Thorpen (1982) pelikeskeisen opetuksen mallin sovelius
alkuopetukseen. Malli pohjautuu kognitiiviseen oppimiskésitykseen.

Tiedonkeruumenetelmini olivat perusliikkeiden ja litkehallintatekijoiden atku- ja loppu-
mittaus, videointi, kyselykaavake, osallistuva havainnointi ja kenttapaivakirja. Aineiston
analysointivaiheessa kiytettiin sekd laadullista, kuvailevaa analysointia ettd madrallista,
tilastollista analysointia.

Pelikeskeinen opetusmetodi toimi alkuopetusluokassa erinomaisesti. Oikeilla didaktisilla
ratkaisuilla eri tasoiset oppilaat saatiin pelin aktiivisiksi osallistujiksi. Metodi toimi yhtd
hyvin tyttojen, poikien ja sekaryhmien peleissa. Palloilyjakso kehitti kaikkien oppilaiden
perusliikkeit4 ja liikehallintatekijoita. Pienesta otoksesta johtuen saadut tulokset eivat ole
yleistettavissa. Tulokset ovat kuitenkin kayttokelpoisia kehitettaessd peruskoulun palloi-

lunopetusta.
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JOHDANTO

Tama tutkimus sai alkunsa OKL:m palloilun demolla, jolloin herasi kysymys, miksi pojat
luistelevat, heittévat palloa ja yleensa pelaavat peleja tyttoja selvisti tehokkaammin. Asiasta
keskusteltaessa huomasimme, ettd monien kokemusten mukaan itse pelaamisen osuus oli
ollut tyttdjen lilkuntatunneilla selvisti pienempi kuin poikien likuntatunneilla. Monet
varmaan muistavat talven liikkuntatunnit, joissa toisessa kaukalossa pojat pelasivat vauhdi-
kasta jagpelid, ja toisessa tytot harjoittelivat yksittaista Juistelutemppua. Miksi tytot eivat
pelanneet? Pelit antavat mahdollisuuden tasapainon, yleisen likkesuyjuvuuden, rytmin,
ajoituksen ja nopean reagointikyvyn kehittamiseen, mika on yksilon kannalta merkittdvim-
pda kuin kilpailusuorituksia matkivan yksittdisen taidon osaaminen (Piispanen 1993, 42).
Uskomme pelaamisen olevan yksi tirkeimmistd perusliikkeiden ja liikehallintatekijoiden
oppimistavoista. Halusimme talld tutkimuksella selvittas, pystytadnko pelikeskeiselld ja pelin
ymmarryst painottavalla palloilunopetuksella turvaamaan niiden kehittyminen sukupuolesta
tal lahtotasosta riippumatta. Samalla selvitimme didaktisia keinoja kehitté4 palloitunopetta-
mista, silla mikéan teoria ei tule kdytantoon ilman selkeitd, toimivia malleja.

Vertaillimme perinteistd, tekniikkakeskeista palloilun opetusta ja uudempaa, pelikeskeistd
palloilun opetusta. Pelikeskeisen palloilun opettamisen idea ei ole enda kovin uusi, mutta sen
siirtyminen kdytannon opetukseen on ollut erittdin hidasta. Kaytimme tutkimuksessa
Bunkerin ja Thorpen (1982) kehittamia pelikeskeistd, ymmarrysta painottavaa palloilun
opetuksen teoriaa. Valitsimme tutkimusryhmaksi alkuopetusluokan, jotta kohdattavat
didaktiset ongelmat olisivat mahdollisimman haasteellisia. Lisaksi halusimme kumota
mahdollisia vanhoja kasityksia alkuopetuksen tekniikkakeskeisyyden valttaméttomyydesta
ja pelata alkuoppilaille soveltuvia pelimuotoja. Luokkatason valinta oli my6s sikali perustel-
tua, ettd alkuopetuksessa olevilla oppilailla on tarkeiden perusliikkeiden ja liikehallintateki-
joiden osalta menossa herkkyyskausi, jolloin oppiminen on nopeaa, mikali ymparisto tarjoaa
sithen mahdollisuuden. Piispasen (1993, 42) mukaan vanhempaa, tekniikkakeskeistd
palloilun opetusmenetelméa voidaan pitad behavioristisena menetelmand, jossa pddhuomio
on oikean teknisen suorituksen tekemisessd. Niitd harjoittelemalla ei kuitenkaan taata
onnistumista pelitilanteessa. Uudempaa menetelmas, jossa paghuomio on pelin ymmarryk-

sen kehittdmisessa, voidaan taas pitdd kognitiivisen oppimiskésityksen edustajana. Ymmar-
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tdmiin opettaminen perustuu oppilaskeskeiseen opetustapaan, jossa on tarkeaa tulkita
tilanteita ja kayttas oppilaiden omaa ajattelua edistdéméaan oppimista. My®s ryhmén sosiaali-
set suhteet, taitotaso ja kiinnostus vaikuttavat oppisisaltoihin. (Piispanen 1993, 42.) Tama
kognitiivinen oppimiskésityksen on todettu toimivan pallopelien opettamisessa erinomaises-
ti. Piispasen mukaan mekaanisia (behavioristiset) opetusmenetelmid voidaan pitad jopa
esteend suomalaisen palloilun kehittymiselle. (Piispanen 1993, 43.)

Palloilupeleille on koululitkunnassa varattu runsaasti aikaa. Lisaksi uudet opetussuunni-
telmat antavat entistd enemman tilaa luovuudelle ja uusien ratkaisujen tuottamiselle. Uusien
virikkeiden avulla olisi ryhméakokojen suurenemisesta ja vilineiden hankintamahdollisuuksi-
en plenenemisestd huolimatta mahdollisuus séilyttdd oppilaiden mielenkiinto litkuntaa
kohtaan Palloilun avulla on tarkoitus kasvattaa lapsia sostaalisuuteen, tarjota virikkeitd
elinikdisen litkkuntaharrastuksen 10ytamiseen ja omalta osaltaan kehittds peruslitkkeitd seka
litkkehallintatekijoita. Téassa tutkimuksessa pureuduimme ndiden tavoitteiden saavuttamisen
keinoihin ja erityisen tarkasti selvitimme tavoitteiden saavuttamista peruslitkkeiden ja
liikehallintatekijoiden osalta. Kaytimme tutkimuksessa kvalitatiivista otetta selvittaessamme
opetuksen didaktiikkaa ja kvantitatiivista otetta peruslitkkeiden ja liikehallintatekijoiden
kehitystd arvioitaessa. Emme vertailleet palloilunopetuksen tehokkuutta muihin urheilu-
muotoihin, vaan pyrimme kehittdmaén palloilun opetuksen oppimisympéristoéd kaikille
tasoryhmille onnistumisia ja haasteita tarjoavaksi kokonaisuudeksi. Téssd tutkimuksessa
teoria ja kdytanto yhdistyvat monipuolisesti, tarjoten litkunnan opetustyota tekeville yhden

varteenotettavan nakokulman kehittdd omaa ammattitaitoaan.



2 LOUKUNNAN OPETUS PERUSKOULUSSA

2.1 Peruskoulun opetussuunnitelman perusteet 1994

Peruskoulun opetussuunnitelman perusteet 1994 ei anna yhté tarkkoja ja yksityiskohtaisia
ohjeita opettajille kuin edeltdjansd, vaan luo kehykset, joiden sisddn jokainen kunta, tai jopa
yksittdinen koulu voi rakentaa oman opetussuunnitelmansa. Liikunnan opetuksen peruslah-
tokohdat ovat Peruskoulun opetussuunnitelmassa 1994 samat kuin Peruskoulun opetus-
suunnitelmassa 1985. Uudemmassa opetussuunnitelmassa ei ole kasitelty yksittéisia liikunta-
lajeja, vaan on keskitytty oppilaan identiteetin kehittdmiseen ja liikunnan avulla kasvattami-
seen. Tarkedna perustana pidetasn myos fyysisen toimintakyvyn osa-alueita. (Peruskoulun
opetussuunnitelman perusteet 1994, 107-111.) Koska tutkimuksemme kohdistuu selkeasti
yhteen liikkunnanopetuksen osa- alueeseen, palloiluun, kaytamme lahteend tarkempaa
Peruskoulun opetussuunnitelmaa 1985, jotta lukija voi vertailla uutta ja vanhaa palloilun

opetuksen teoriaa.

2.2 Liikunnan opetuksen tavoitteet

Liikuntakasvatuksen tehtdvanid koulussa on antaa oppilaille sellaisia tietoja, taitoja ja
asenteita, joiden pohjalta syntyy liikkunnallinen elamaéntapa, jatkuva likkunnan harrastus ja
tarve ylldpitas toiminta- ja tyokykyisyyttd kaikenpuolisen hyvinvoinnin, terveyden, kouluvi-
reyden ja muun oppimisen edistamiseksi. Liikunta luo my6s perustaa muulle koulutydlle.
(Peruskoulun opetussuunnitelman perusteet 1985, 175.)

Peruskoulun opetussuunnitelman (1985, 175) mukaan litkunnan erityistehtdvini on
huolehtia persoonallisuuden toiminnallisen alueen kehittdmisesté eli kasvattaa likuntaan
Toisena tdrkedna tehtdvina on yleisten kasvatustavoitteiden saavuttamisen varmistaminen
kayttden hyvaksi lilkunnan entyisluonnetta eli kasvattaa liikkunnan avulla

Opetuksen yleistavoitteen mukainen oppilaiden kasvattaminen lilkuntaan merkitsee
toimintakykyisyyden, ennen kaikkea kuntotekijoiden ja taitopohjan kehittamistd seki
jatkuvan litkuntaharrastuksen herdttamistd opettamalla liikkuntataitoja ja tietoja seké tarjo-

amalla myonteisia eldmyksia. Kasvattaminen likunnan avulla merkitsee opetuksen yleista-
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voitteena mm. vhteistyokykyisyyden kehittamistd, persoonallisuuden eheyttamista ja
mielenterveyden edistidmistd. (Peruskoulun opetussuunnitelman perusteet 1985, 175.)
Kasvattamista lifkuntaan ja kasvattamista litkunnan avulla ei voida POPS:an (1985, 175)
mukaan useinkaan kdytinnon toiminnassa erottaa toisistaan. Kuitenkin kasvattaminen
litkuntaan on ensisijaisesti riippuvainen opetuksen sisélloistd ja kasvattaminen likunnan
avulla ilmapiiristé, opettajan ja oppilaan vilisista suhteista, opetusjérjestelyistd ja tilannekoh-
taisista ratkaisuista. Tavoitteita konkretisoitaessa on perinteisesti korostettu vain siséaltojen
merkitystd, mutta likunnan kasvatusmahdollisuuksien hyddyntdminen edellyttia myds
opetusmenetelmien merkityksen ymmaértamista ja niiden monipuolista kayttoa. Litkunnalla
tulee pyrkid vaikuttamaan oppilaan persoonallisuuden kaikkiin osa-alueisiin: psykomotori-

seen, kognitiiviseen, affektiiviseen seka eettis-sosiaaliseen kehittymiseen.

2.3 Sisédllon valinnan perusteet

Oppiaines valitaan siten, etti se kehittad lasta mahdollisimman monipuolisesti ja ottaa
huomioon lapsen kehitysedellytykset, tarpeet ja kiinnostuksen kohteet. Valinnassa pitda
huomioida myés eri liikkuntalajien yleisyys ja suosio. Oppiaineksen tulee antaa monipuolisia
virikkeita jatkuvan liikuntaharrastuksen herattamiseen seka samalla valittad kulttuuriperin-
nettd.( Peruskoulun opetussuunnitelman perusteet 1985, 176.)

POPS:an (1983, 176) mukaan kunnan opetussuunnitelmassa tulee opetuksen siséltéds
kaikilla vuosiluokilla kaikkia seuraavia lilkuntamuotoja: voimistelu, palloilu, yieisurheilu,
suunnistus, talvilajit, uinti ja leikit. Lajien keskindinen suhde riippuu vuosiluokasta, oppilai-

den sukupuolesta sekd paikkakunnan tarjoamista mahdolisuuksista ja likuntaperinteesta.

2.4 Opetusjirjestelyt

Alkuopetuksen litkuntakasvatuksessa on painopiste taitavuuden (erityisestl rytmi-,
tasapaino-, reaktio- ja erottelukykyjen) ja motoristen perustaitojen kehittamisessd sekd
opettamisessa (Peruskoulun opetuksen opas: alkuopetus, 1987, 84).

Tyttéjen litkunnan opetuksessa keskitytddn erityisesti taidon ja aerobisen kestavyyden

kehittimiseen. My6s kestovoimaharjoitteita tulee sjjoittaa opetusohjelmaan.
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Poikien opetuksessa keskitytddn taitavuuden kehittdmiseen, jossa ala-astella muista tar-
keimpid ovat liikunnallinen reaktio- ja erottelukyky. Liikkuvuusharjoitteita seka aerobisia
kestidvyys- ja kestovoimaharjoitteita tulee my0s sisdltyd ohjelmaan runsaasti.

Liikuntaa tulee opettaa siten, ettd samaan liitkuntamuotoon (esim. voimistelu) tai lajiin
(esim. pesidpallo) pyritadn perehtymian useamman viikon ajan. Taitojen harjoittamiseen
tulee kéyttad riittavasti aikaa. Opetuksen suunnittelu- ja toteutusvaiheessa tulee ottaa
huomiocon tyttdjen ja poikien valiset kehitys-, suoritus- ja motivaatioerot. (Peruskoulun
opetuksen opas 1987, 84.)

Litkunnanopetusta toteutettaessa harjoitteiden valinnan lahtdkohtana on lapsen senhetki-
nen motorinen perustaitotaso seka fyysinen kunto. Opetuksessa tulee didaktisten seikkojen
ohelia kiinnitta4 erityistd huomiota fysiologisiin nakékohtiin. Koska yksilolliset posititviset
kokemukset ja elamykset ovat motorisen oppimisen ja tuloksellisen kasvatuksen edellytyk-
sid, tulee harjoittelu toteuttaa niin, ettd jokainen voi kokea onnistumisen riemua. (Peruskou-

lun opetuksen opas 1987, 85.)

2.5 Palloilu

Tyttojen palloillun opetuksessa keskitytaidn ldhinna kolmeen palloilulajiin, pesépalloon,
koripalloon ja lentopalloon. Niiden lisdksi on mahdollista tutustuttaa tyttdja myos muihin
peleihin. Taulukossa 1 (Peruskoulun opetussuunnitelma 1985, 179) on esitetty edelld

mainittujen pelien tarkemmat sisallot.

TAULUKKO 1. Palloilun opetussisillot peruskoulun tyttojen liikunnassa (POPS 1985,
179).

Pesipallo Koripallo Lentopallo

-pallon kasittelyharjoitteita | -pallon kasittelyharjoitteita | -pallon kasittelyharjoitteita
-heitto -syOttd ja sen vastaanotto | -lydnnit

-kiinniotto -koriin heitto -aloitus

-lyonti -jalkaty6 -peliajatus ja taktiikka
-syottd -kuljetus -pelaaminen

-peligjatus ja taktikka -peliajatus ja taktiikka -s34nnot ja tuomitseminen
-pelaaminen -pelaaminen

-S44nnot ja tuomitseminen | -sdannot ja tuomitseminen
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Poikien palloilun opettaminen keskittyy neljadn palloilulajiin, joita ovat pesapallo, koripallo,

jalkapallo ja lentopallo. Taulukossa 2 (Peruskoulun opetussuunnitelma 1985, 184) on

esitetty pojille opetettavien pelien tarkemmat sisallot.

TAULUKKO 2. Palloilun opetussisallét peruskoulun poikien liikkunnassa (POPS 1985,184).

Pesiipalio

-heitto, taittoheitto
-kiinniotto

-syottd
-peruslydnti
-napiys

-s3annot
-alkeispeleja
-taktiset perusteet

Koripallo
~-rannesyotto
-yhden ja kahden
kaden syottd
-heitot

-kuljetus
-tukijalan kaytto
-kahden tahdin heit-
to
-paikkapuolustus
-pelaajavartiointi
-levypallopeli
-sdannot

Jalkapallo
-kuljetus
-sisdterasyotto
-ulkoterdsyotto
-haltuunotto
-kuoletukset
-ponnauttelu
-nilkkapotku
-harhautukset
-maalivahtipeli
-taktitkan perusteet
-hikkuminen
-reilu peli
-padpeli

Lentopallo
-sormilyonti

-ala- ja ylaaloitus
-hihalyonti

-juju, iskulyonti
-viitepelit
-erilaiset torjunnat
-taktiset perusteet
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3 MOTORINEN KEHITYS

3.1 Motorinen kehitys ja fyysinen kasvu

Motorisella kehitykselld tarkoitetaan vartalon ja sen osien toiminnallisia muutoksia. Hermo-
lihasjarjestelmén, luuston ja lihaksiston kehityksella on erittain suuri vaikutus motoriseen
kehitykseen, samoin kuin ymparistosté tulevan informaation maéralla ja laadulla. (Nummi-
nen 1996, 22 )

Motorinen kehitys noudattaa neuraalista (hermostollista) kehitystd. Se etenee kefalo-
kaudaalisesti el paasta jalkoihin seka proksimodistaalisesti eli vartalon keskiosasta sen
adriosiin. Talloin kokonaisvaltaisia likkeita seuraavat aina eriytyneemmit liikkeet. Ensin
kehittyy suurten lihasten koordinaatio eli tasapainon, ajoituksen ja lihasten sdately, ja
my6&hemmin pienten lihasten koordinaatio esim. sormien ja varpaiden litkkkeiden saatelemi-
nen. (Schmidt 1988, 227; Thomas, Lee & Thomas 1988, 56.)

Huttusen (1980,26) mukaan ensimmaisten elinvuosien aikana motorinen kehitys on
pitkalti biologisesti maaraytyva, fysiologinen tapahtumaketju. Lapsen kehityksessa voidaan
karkeasti erottaa nelji vaihetta: refleksiliikkeet (ilman isojen aivojen mydtdvaikutusta),
symmetriset liikkeet (isot aivot alkavat myotavaikuttaa), tahdonalaiset enytyneet likkeet
sekid automatisoituneet litkkeet, esim. kavely (Holle 1981, 20). Lapsen liikkesuoritusten
tarkentuminen ja monimutkaisemmat liikesuoritukset vaativat otollisessa ymparistossd
tapahtuvaa oppimista ja harjoittelua (Huttunen 1980, 26). Aution (1979,27) mukaan 2-3-
vuotiaan lapsen suuntakasitteet (ylos-alas) alkavat vahitellen hahmottua ja katisyys (oikea -
vasen) on osalla lapsista kehittynyt.

Neljan vuoden iassa liikkkeet alkavat yhdistya toisiinsa paljon paremmin kuin aikaisem-
min, silla hermosto on kehittynyt monimutkaisimpien toimintojen oppimiseen. Erntyisesti
hypyissa voi helposti havaita kehityksen, kun lapsi osaa hallita kehoaan lyhytaikaisesti myos
ilmassa. Heittotekniikka paranee huomattavasti lihasvoiman lisddntymisen ansiosta. Lii-
kenopeus ja lihasvoima paranevat leikki-ikaiselld jatkuvasti. (Szmodis 1979, 27, 94.)

Kouluian alkaessa hermoston kypsyminen mahdollistaa liikuntamuotojen koordinoidun
oppimisen ja taitavuuden harjoittamisen (Mero & Jaakkola 1990, Vilimaki 1980). Lihaksis-

to kasvaa ja kehittyy suoraviivaisesti pituuskasvun suhteen noin 13. ikdvuoteen asti seuraten
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ndin lapsen normaalia kasvua (Vilimaki 1979; Zaichkowsky ym. 1980, 24). Kuviossa 1.

(Miettinen 1994.21) on esitetty motorisen kehityksen vaiheet.

rityistaidot

14 v.

: 3
Liiketaidot
10 - 13 w.

2 )

Yleiset motoriset taidot
6 -10 v
)
Peruslitkemuodot
2 -6 v
1)
Alkeistaidot Refleksit
0-2 v

KUVIO 1. Motorisen kehityksen vaiheet (Miettinen 1994, 21)

3.2 Fyysis-motoriset kyvyt

Fyysis-motorisilla kyvyilld tarkoitetaan fyysisen toiminnan suorittamiseen tarvittavia
ominaisuuksia, jotka tavallaan luovat perustan myohemmalle motoriselle kehitykselle. Ne
ovat fyysis-motoristen taitojen suoritusedellytyksia. (Numminen 1985, 7.)Titinen (1984,
12) jakaa fyysis-motoriset kyvyt kahteen padryhmain, kuntotekijoihin ja likehallintatekijoi-
hin (taulukko 3).



TAULUKKO 3. Fyysis-motoriset kyvyt. (Tiitinen 1984, 12)
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KUNTOTEKLAT LIKEHALLINTATEKIJAT
Kestavvys Tasapaino
- aerobinen - staattinen
- anaerobinen - dynaaminen
Voima Reaktiokyky
- maksimivoima - yksinkertainen reaktiokyky
- nopeusvolma - litkunnallinen reaktiokyky
- kestovoima
Nopeus Rytmkyky
- reaktionopeus Suuntautumis | Orientoitumiskyky
- rd)ahtéva nopeus Erottelukvky
- likenopeus Yhdistelykyky

Kehon elastisuus Muuntehukyky

- likkuvuus

3.2.1 Kunto- ja liikehallintatekijit

Tutkimuksermme kannalta ei kuntotekijoita ole atheellista kasitella. Kuntotekyjat on tarkem-
min selvitettyna mm. Tiitisen (1984) teoksessa.

Liikehallintatekijat koostuvat erilaisista hikehallintakyvyista. Nailla kyvyilla tarkoitetaan
lihashermotoiminnan ohjaus- ja sditelyominaisuuksia. Ne liittyvat laheisesti aistien toimin-
taan (Hirtz 1976b, 284). Aistinelinten ja keskushermoston toimintamekanismit ovat térkeité
liikehallintakykyjen perusmekanismeja (Blume 1978, 32). Naiden kykyjen kehittyminen on
seurausta erilaisten taitojen harjoittamisesta. Mita useampia ja erilaisimpia taitoja henkilo
hallitsee ja mitd monipuolisemmin ja vaihtelevammin héin niita kayttas, sitd paremmin hénen
liikehallintakykynsé kehittyvat. (Hirtz 1976a, 383.)

Blume (1978, 34-35) erottaa motorisen liikkkeen siitelysséd seitsemén peruskykyd. Nami
ovat suuntautumiskyky eli orientoitumiskyky, erottelukyky, reaktiokyky, rytmikyky.
tasapainokyky, yhdistely- ja muuntelukyky.

Suuntautumiskyvylld tarkoitetaan kykyi maanttas kehon asento ja sen muutokset. Se on
my6s kykyd suhteuttaa liike kiytettavissd olevaan liiketilaan tai likkuvaan esineeseen, kuten
pallopeleissa usein tapahtuu. Suuntautumiskyky tarkoittaa aina koko kehon sijainnin tai
liikkeen muuttamista, el yksittaisten ruumiinosien muuttamista toisiinsa nidhden. (Tiitinen
1984, 17.) Holopaisen (1981, 49) mukaan nako- ja tasapainoaisti ovat aistikanavia, jotka

vaikuttavat suuntautumiskykyyn.
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Erottelukyvylla tarkoitetaan aivojen kykyé tunnistaa ja ohjelmoida litkemallin suoritus ja
lisiksi lihashermojéarjestelman kykya tuottaa malli. Se on kykya erotella lihasten tyoskentely-
ja rentoutumisvaiheita. Erottelukyky on kykya saddelld voiman kaytt6d sekd saavuttaa
tarkkuus ja taloudellisuus liikkeissd. (Ruoppila 1989, 48.) Erottelukyvyssad on keskeista
kinesteettisten aistimusten valittimén informaation vastaanottaminen ja muokkaaminen
(Titinen 1984, 18).

Reaktiokyky on kyky aloittaa nopeasti tarkoituksenmukainen liike tietysta signaalista.
Reaktiokyvyssa havaitaan ja tulkitaan aistin valittama signaali mahdollisimman nopeasti
(Hirtz & Wellnitz 1985). Motoriset reaktiot voivat olia joko yksinkertaisia motorisia
reaktioliikkeitd tai monimutkaisia liikunnallisia reaktioliikkeitd (Ruoppila 1989, 48).
Yksinkertainen motorinen reaktiokyky tarkoittaa motorisia suorituksia, joissa on kyse yhden
kehon osan, esim. kaden reagoinnista liikkeelld drsykkeeseen. Monimutkainen litkunnallinen
reaktiokyky tarkoittaa motorisia suorituksia, joissa on kyse kokonaisvaltaisesta likuntatilan-
teen mukaisesta reagoinnista esim. liikkujan itse aiheuttama aistimus, vastustajan tai
joukkuetovereiden liikkeet tai pelivilineen likkeet. (Tiitinen 1984, 16.)

Rytmikyky on kyky tajuta ja toteuttaa liikkeen suoritukselle ominainen dynaaminen
suoritusrytmi (Vasunta 1988, 25). Rytmi on urheilusuorituksessa aina mukana oleva tekij,
joka liittyy laheisesti liikkeen ajoittamiseen ja voiman jakamiseen. Sen erottaminen joissakin
tapauksissa omaksi kokonaisuudeksi on erittdin vaikeaa (Kujala & Nieminen 1984). Erilaisia
rytmejd voidaan aistia kuulo-, kosketus, - ja nakoaistin avulla (Holle 1981, 244). Talloin
puhutaan rytmin havaitsemisesta. Rytmikyvyn tarkein kehitysvaihe on 7-10 vuotiailla.
Tyttdjen rytmikyky kehittyy hieman aikaisemmin kuin poikien. Tytot saavuttavat 10 -
vuotiaina ja pojat 12 -vuotiaina 75% rytmikyvystdan. Murrosidn jalkeen tyttojen rytmikyky
el endd parane yhti paljon kuin poikien. Poikien rytmikyky kehittyy keskimdarin paremmak-
si. (Hirtz 1976a, 381-389; Holtz 1979, 151-159.)

Tasapaino on paikallaan tai liikkeessi tapahtuvaa oman kehon tai esineen tasapainotta-
mista Tasapainon yllapitamisessd ovat avuksi erityisesti nakd- ja kuuloaisti seka kineettinen
aisti. Kyseinen litkehallintatekija jaetaan staattiseen ja dynaamiseen tasapainoon. Staattinen
tasapaino vaatii jatkuvaa lihasjdnnitystd, mik4 on edellytyksend oman kehon hallinnalle.
Dynaamisessa tasapainossa on kyse asennon séilyttamisesta litkkeen aikana. Tasapainokyky

on erityisen tirked lajeissa, jotka vaativat akillisia suunnanmuutoksia. Jokainen lajt vaatii
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tietyntyyppistd spesifia tasapainoa ja lilkkeen hallintaa eli tasapainon voidaan todeta olevan
liikkumisen perustekija. (Singer 1980, 202-204.)

Yhdistelykyvylid tarkoitetaan eri kehon osien liikkkeiden yhdistdmisté ja suhteuttamista
toisiinsa. Yhdistelykyky ilmenee liikkkeiden, tilan ja voiman kaytossa sekd ajoituksessa.
Yhdistelykykyi tarvitaan erityisesti liikeyhdistelmissd esim. toimittaessa pallojen, keilojen ja
narujen kanssa, tai pelissd tarkkailtaessa pelaajan toimintaa suhteessa vastustajaan. (Tiitinen
1984, 18.)

Muuntelukyvylla tarkoitetaan kykya toimia motorisesti tavalla, joka sopii kyseiseen
tilanteeseen tai tulevan tilanteen muutokseen. Tilanteissa, jolloin tarvitaan muuntelukykya,
tiedon vilittyminen tapahtuu etupddssi optisesti mutta myos akustisesti, rytmisesti ja

kinesteettisesti. (Tiitinen 1984, 18.)

3.2.2 Liikehallintatekijit palloilussa

Pallopeleissa litkehallintatekijoilld on keskeinen merkitys. Suuntautumiskyky on tarpeen
kaikissa yhteistoimintapeleissd, joissa joudutaan litkkumaan suhteessa vastustajaan, oman
joukkueen jasemiin ja pallon liikkeeseen Erottelukyky liittyy voiman sditelyyn esim.
heitoissa. Nopea reagointikyky on vilttdmiton pallopeleissa onnistumiselle. Reagointikykya
edellyttavid tilanteita ovat esim. harhauttaminen, kanssapelaajien vaistaminen seké nopeasti
syotetyn pallon vastaanottaminen. Rytmikykyyn liittyvid suorituksia ovat juoksurytmin
muuttarminen ja pallottelupeleissi lydntiasentoon valmistautuminen ja lyonnin suorittaminen.
Tasapainokyky on tirked mm. hypyn jalkeisessd alastulossa, tasapainoisessa lydntisuorituk-
sessa ja eri palloilulajien valmiusasennoissa. (Tiitinen & Varstala 1989, 13-14.)

Ketteryys on merkittévé tekijd useissa eri liikunta- ja urheilusuorituksissa mm. kasi-,
kori-, jalka- ja lentopallossa. Nopeat lahdot, pysahdykset ja suunnanmuutokset ovat
edellytyksind onnistuneille kokonaissuorituksille. (Phillips & Hornak 1979, 241.)Yleensa
ketteryys maaritelladn kyvyksi liikuttaa ja muuttaa kehon eri osien asentoa tal suuntaa
mahdollisimman nopeasti ja tasmallisesti tietyssa tilanteessa. (Singer 1976, 213.) Verduccin
(1980, 259) mukaan ketteryyden rakennetta on kuitenkin huomattavasti vaikeampi eritelld
kuin muiden fyysis-motoristen kykyjen rakennetta. Siksi ketteryyttd pidetdén erilaisten

fyysis-motoristen suorituskykyjen ominaispiirteena.
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3.3 Motoriset perustaidot

Motoriset taidot ovat hermoston, aistien ja lihaksiston valmiutta vastata liike- ja litkkuntateh-
taviin tarkoituksenmukaisella tavalla (Nupponen 1981). Koska ne ovat ldheisessd yhteydessa
fyysisiin tekijoihin - ikdan, sukupuoleen, pituuteen ja painoon - nimitetddn niitd yhteisesti
perushikkeiksi (Numminen 1985, 9).

Harjoituksen ja psyykkisen kehityksen myota perushikkeet kehittyvat motorisiksi
perustaidoiksi. Nama mahdollistavat lasten likkumisen ja uusien asioiden oppimisen.
Motorisilla perustaidoilla tarkoitetaan tasapaino,- likkumis- ja esineen késittelytaitoja.

(Numminen 1985, 7))

Tasapainotaidot. Oman pituus- tai poikittaisakselin ympér tapahtuvia likkeitd, joissa
vartalo pysyy paikallaan ja joissa pyritdan tasapainon ylldpitamiseen siirryttdessé paikasta
toiseen, kutsutaan tasapainotaidoiksi. Lapsen motorisen kehityksen tukemisessa tulisi
kilnnittaa paljon huomiota tasapainotaitojen kehittdmiseen siten, ettd héanelle annetaan
mahdollisuuksia harjoittaa niitd ensin paikalla (staattinen tasapaino) ja myohemmin liikkuen
paikasta toiseen (dynaaminen tasapaino), silla lapsen tasapaino kehittyy suhteessa ikdan
progressiivisestl, ja erityisesti se kehittyy 5.-7. ikdvuoden valilla. Staattisia tasapainotaitoja
ovat koukistus, ojennus, kierto, kdantyminen ja helluminen. Staattinen tasapaino muuttuu
dynaamiseksi, kun lapsi suuntaa itsensa liikkkeelle. Dynaamisia tasapainotaitoja ovat mm.

pyoriminen ja kieriminen. (Numminen 1996, 24-26.)

Liikkumistaidot. Taitoja, joiden avulla lapsi siirtyy paikasta toiseen, kutsutaan liikkumis-
taidoiksi. Tallaisia ovat kiipedminen, kavely, juoksu, hyppy, hyppely, ja laukka. Jokaisen
lapsen tulisi saavuttaa niiden taitojen kehittynyt liikkemalli ennen seitsemattd ikédvuotta.

(Numminen 1996, 26.)

Kasittelytaidot. Kasittelytaidot voidaan jakaa kahteen ryhmaan: karkeamotorisiin, joiden
avulla lapsi pystyy kisittelemadn esineitd, vilineitd ja telineitd ja hienomotorisiin, jotka
painottavat tarkkuutta ja tasmallisyyttd. Karkeamotorsiin kasittelytaitothin kuuluvat
vieritys, pyoritys, tyontd, veto, heitto, potku, pompotus, lyonti, pukkaus, kuljetus ja

kuoletus. Hienomotorisiin kisittelytaitoihin kuuluvat mm. kengannauhojen solmiminen ja
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plirtdminen. Liikuntakasvatuksessa kiinnitetdan padasiallinen huomio karkeamotoristen
kasittelytaitojen kehittymisen edistimiseen. Karkeamotoristen kasittelytaitojen kehittyminen

luo perustan hienomotoristen taitojen kehittymiselle. (Numminen 1996, 26, 31.)

3.4 Motoristen taitojen oppiminen

Motorisella oppimisella tarkoitetaan kasvun, kehityksen ja yksilon aktiivisen toiminnan
tuloksena kehittyvad motorista mallia, jota opitaan kayttdmadn uusissa tilanteissa (Holopai-
nen 1990, 16). Motorinen oppiminen on siten tapahtumasarja, joka harjoittelun tai koke-
musten vélitykselld aiheuttaa suhteellisen pysyvan muutoksen suoritusmallissa (Schmidt
1982, 438). Tami tapahtumasarja voi kestad suotuisissakin olosuhteissa useita vuosia
(Holopainen 1990, 16). Harjoittelun my6td motorinen taito kehittyy motoriseksi taitavuu-
deksi. Silla tarkoitetaan idn, kasvun ja kehityksen tai myonteisen oppimisen aikaansaamaa
suoritustason muutosta. (Holopainen 1990, 16, 39.) Taitava suoritus on helppo ja vaivaton,
jonka voi rinnastaa automatisoitumiseen, jossa itse suoritus ei vaadi ajattelua, vaan huomio
voidaan kiinnitta4d muihin suoritukseen vaikuttaviin tekijothin, kuten maastoon tai olosuhtei-
siin (Christina & Corcos 1988, 25). Motorinen taito ja taitavuus on edellytys hyvan tekmnii-
kan oppimiselle. Tekniikalla tarkoitetaan urheilussa yleensd kaytannén kokemuksen perus-
teella kehitettya tapaa suorittaa tietty liiketehtdva mahdollisimman taloudellisesti ja tarkoi-
tuksenmukaisesti. Lajitekniikkaa kutsutaan ns. motoriseksi ihannetyypiksi, johon jollekin
lajille ominaisten likkkeiden suorittamisessa tulisi pyrkid. (Weineck 1982, 174.) Meron ja
Nummisen (1990, 67) mukaan liikkeen kulku saavuttaa teknikka-asteen, kun se sujuu
varmasti ja on tarkka eri vaiheissa sekd sopeutuu vaihteleviin olosuhteisiin.

Oppimista voi tapahtua tietoisesti tai tiedostamatta. Se voidaan kuvata behavioristisesta
ehdollistumisndkokulmasta, jossa tietty arsyke laukaisee tietyn reaktion. Oppimista on
kuvattu tapahtuvan my6s ns. vahvistamismenetelmalla, jossa lasta palkitaan tai rangaistaan
hanen kayttaytymisestddn. Lapset oivaltavat jo melko varhain, minkélainen kéyttdytyminen
on hyvéksyttyd ja minkédlainen ei. Lisaksi oppimista on todettu tapahtuvan myos mallioppi-
musen avulla. (Numminen 1996, 97.)

Nummisen (1996, 97-98) mukaan yleisesti hyvaksytystd oppimisen maéritelmasti
voidaan johtaa mygs motorisen oppimisen mairitelma. Motorinen oppiminen on tapahtu-

masarja, jonka eri vaiheet yhdentyvit harjoituksen ja kokemusten avulla sisaisiksi malleiksi,
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joiden avulla pystytaan ohjaamaan ulkoista toimintaa tarkoituksenmukaisesti, taloudellisesti
ja koordinoidusti. Tédssd madritelmédssd motorista oppimista tarkastellaan kognitiivisen
psykologian nakokulmasta. T#lloin motoristen taitojen perustan ajatellaan olevan ihmisen
tietorakenteessa ja niiden kédytdssd. Thminen nihdddn tietoisesti ja tavoitteisesti toimivana
olentona.

Kognitiivinen suuntaus poikkeaa behavioristisesta suuntauksesta, jossa thminen nahdéan
olentona, jonka kayttaytyminen voidaan selittaa ympariston arsykkeiden ja yksilon reaktioi-
den yhdistelméni. Behavioristinen oppimiskasitys ottaa alyllisen vastuun pois oppilaalita.
Kognitiivisen oppimiskasityksen mukaan yksilon toimintatapoja ja -taitoja ohjaavat kognitii-
viset prosessit. Télloin opittu tieto (sisdinen malli) ohjaa tavoitteiden muodostumista ja itse
toimintaa. Uusi tieto omaksutaan aiemmin opittujen tietorakenteiden mukaan. Tallainen
tiedonhankinta edellyttdsd yksilon omakohtaista aktiivisuutta kognitiivisten prosessien
kaynnistdjdnd ja ohjaajana. Kognitiiviseen oppimiskasitykseen perustuu my9ds konstruktivis-
tinen oppimiskisitys, jossa yksillle luodaan oppimistilanteita jarjestamalla ymparist6a, jossa
he konstruoivat tietoa. Liikkunnassa lapselle on mahdollista jarjestad ja muokata erilaisia
ympérist6ja lapsen omaehtoista tiedon konstruointia varten. Lisaksi taitojen oikean suoritus-
tekniikan oppiminen vaatii opettajan ohjaavaa toimintaa. Kognitiivinen nakemys ihmisesté
aktiivisena oppijana sopii hyvin motorisen oppimisen selvityksen lahtokohdaksi, silld
motoristen taitojen oppiminen on taidon oppimisen alkuvaiheessa kognitiivinen prosessi.
(Numminen 1996, 98-99.)

Siren- Tiusasen (1996, 54) mukaan lapsi on pirteand ollessaan luontaisesti energinen ja
oppimishaluinen. Pirted lapsi liikkuu ja kayitid toiminnoissaan kehoaan aktiivisesti ja
aktiivisuus onkin tdrked tekija motorista kehitysta tarkasteltaessa. Liikkumiseen ja lapsen
aktiivisuuteen vaikuttavat mm. tilat, ympéariston valineistot ja aikuisten organisoimat
tehtdvit sekd tilanteet. Motorinen oppiminen on dynaamin teorian mukaan moniméaray-
tynyttd ja itseohjelmoituvaa, jolloin yhtd selittdmisen tasoa ei voi erottaa muista. Téssd
teoriassa lapsen liikkuva mind tunnistaa toimintamahdollisuuksia ell dynaameja yhteensopi-
vuuksia itsensi ja ympariston vililld. Jotta lapsi pystyisi aktiivisesti toimimaan, on lapsen
tunnistettava tehtivi hinen toimintakapasiteettiinsa nahden sopivaksi. Keskeinen rooli on
lapsen itseorganisoituvalla tutkivalla kdyttdytymiselld. Dynaamin teorian mukaan uusi
motorinen toiminto syntyy alemmin muotoutuneista kapasiteeteista ja aiemmasta sisdisestd

liikedynamiikasta, mutta ei suoraan, vaan epastabiilin vaiheen kautta. Epastabiilissa vaihees-
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sa lapsi tutkii, kokeilee ja valikoi tehtavan kannalta tarkoituksenmukaisen toimintamallin eli
motorinen oppiminen nidhdaan kontrollin ja loytamisen prosessina. Pedagogisesti on tirked
tietdd ympéariston, oppimis- ja tehtdvitilanteiden merkitys kehityksen kannalta. (Siren-

Tiusanen 1996, 54-58.)

3.5 Alkuoppilaan fyysisten kehitysedellytysten ja herkkyyskausien huomioiminen

liikkunnassa

Motoristen taitojen opettaminen ja harjaannuttaminen on helpointa nopean kehitysvaiheen,
ns. herkkyyskauden aikana (7-12-vuotiaana), jolloin yksil6lld on luontaista mielenkiintoa
taitojen oppimiseen. Motorinen oppiminen on tehokkainta tdssa ikdvaiheessa, koska taidot
opitaan useimmiten melko nopeasti. Onnistuneet suoritukset ja oppimisen tuloksellisuus
motivoivat yksilod harjoittelemaan uusia taitoja. (Holopainen 1990, 35.) Gallahuen (1993,
22) mukaan ep4donnistuminen motoristen perustaitojen kehittamisessa ennen kouluikéi ja
peruskoutun aikana johtaa usein turhautumiseen nuoruus- ja aikuisidssé. Pelistd nauttiminen
ei onnistu, jos esim. heitto- ja kiinniottotaito ei ole kehittynyt. Kyseisid taitoja voidaan oppia
vield lapsuuden jalkeenkin, mutta niiden oppiminen on helpointa lapsuusidsséd. Liian usein
taidot jadvat oppimatta. Taitojen oppimista vanhempana haittaa vaikeus muuttaa ja korjata
vidrin opittuja tapoja, heikko itseluottamus, pelko epaonnistumisesta, loukkaantumisesta tai
tulemisesta nolatuksi muiden ikdtoverien nahden. Perusliikkeiden ja monipuolisten urheilu-
taitojen oppiminen on siis lapsuusidssa tirkeéa.

Motoristen taitojen kehittymistd ohjaavat monet sisaiset ja ulkoiset tekijat. Ulkoisista
tekijoista perintotekijoilla, lapsuuden kokemuksilla, tavoitteilla seka ymparistotekijoilld on
vaikutusta motoristen taitojen kehittymiseen. Sisdisistd tekijoistd kinesteettisen aistin
herkkyys, ajan-, tilan- ja voimankdytén tunteminen sekd hyvi motorinen oppimiskyky
edistavit taitojen kehittymista. (Singer 1982, 47.) Ymparistotekijoiden merkitys motoristen
taitojen oppimisessa on huomattavan suuri. Lapsi tarvitsee rohkaisua, useita mahdollisuuk-
sia harjoitella ja ohjeita taitojen kehittdmiseen silli pelkkd luontainen fyysinen kehitys ei
takaa perustaitojen kehittymistd. Aika ennen kouluik4d ja kouluidn ensimmdiset vuodet ovat
kriittisimmat taitojen oppimisen kannalta. Lapset, jotka hallitsevat perusliikkeet, voivat

alkaa erityisten lajitaitojen kehittamisen ja kayttaa mita urheillessaan. (Gallahue 1993, 22.)
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Motorisessa oppimisessa herkkyyskausi tarkoittaa periodia, jolloin tiettyd oppimista voi
tapahtua ainoastaan timén kriittisen periodin aikana (Baur 1987). Singer ja Dick (1980, 55)
maidrittelevit herkkyyskaudet ihmisilld kausiksi, jolloin taidot omaksutaan helpoimmin.
Herkkyyskausi, minkd tahansa asian oppimiselle, on aika, jolloin maksimaalinen maara
hermostollisia, motorisia, psykologisia ja motivaatioon liittyvid tekij6itd on lasnd. Winterin
(1984) mukaan ei ole olemassa kaikille motorisille piirteille yhteistd herkkyyskautta, vaan
kullekkin piirteelle on omansa.

Pedagogiselta kannalta on edullista opettaa ja harjaannuttaa motorisia taitoja nopean
kehityksen vaiheessa, jolloin useimmat lapset oppivat helposti ja oppimisen tuloksellisuus
motivol harjoittamaan taitoa ja opettelemaan uusia asioita. (Holopainen 1990, 35.) Litkun-
nallisesti voidaan erottaa kaksi herkkyyskautta, joista toinen on 5-8 vuoden ja toinen 9-12
vuoden 14ssa. Nopean kehityksen kaudet ajoittuvat tyt6illd ja pojilla eri tavoin. (Helin ym.
1982, 168.) Tytot ovat alkuoppilaina useimmissa fyysis-motorisissa kyvyissa poikia kehit-
tyneemmassa vaiheessa. Koko ala-asteen kehityskaarta tarkasteltaessa pojat ovat tyttéjd
parempia kuntotekijoissd lukuun ottamatta likkenopeutta. Liikehallintatekij6issd ei ole selvai

etumatkaa kummankaan sukupuolen hyvaksi. (Tiitinen 1984, 26.)
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4 PERINTEINEN PALLOILUN OPETUKSEN MALLI

4.1 Palloilun oppisisillon rakenne

Tiitinen ja Varstala (1982, 14) jakavat oppisisdllon kahteen padalueeseen, yleiseen ja
lajikohtaiseen pelikoulutukseen. Yleinen pelikoulutus tarkoittaa palloilussa tarvittavien
motoristen perustaitojen ja pelivilineiden hallintataitojen harjaannuttamista ja oppilaiden
tutustuttamista peleissd likkkumiseen, sijoittumiseen ja vhteistoimintaan. Lajikohtainen
pelikoulutus tarkoittaa eri palloilulajien opettamista. Opetussisalto jaetaan tekniikkaan ja
peligjatukseen. Tekniikan opettamisessa on kyse kullekin palloilulajille ominaisten pallon ja
muiden pelivilineiden hallintataitojen harjaannuttamisesta sekd taitoihin liittyvén tiedon
jakamisesta. Motoristen ja sosiaalisten taitojen opettamisella ja pelid koskevan tiedon

jakamisella kehitetd4n peliajatusta.

4.2 Palloilun opettamisen mallin keskeiset periaatteet

Opetus aloitetaan yleiselld pelikoulutuksella, ja se jatkuu lajikohtaisen pelikoulutuksen
ninnalla sita tukien ja tdydentaen. Yleinen pelikoulutus sisiltas harjoitteita, joiden tavoitteena
on kehittaa oppilaiden pallojen ja mailojen hallintakykyd, fyysis-motorisia kykyjd, ideointi-
ja suunnittelukykyja sekd emotonaalis-sosiaalisia ominaisuuksia. Yleiseen pelikoulutukseen
kuuluu myos pallotydskentelya, mika tarkoittaa erilaisilla palloilla ja mailoilla suoritettavia
liketehtavia, seka yhteistoimintapeleja. Lajikohtainen pelikoulutus, johon kuuluvat jalkapal-
lo, koripallo, lentopallo, pesapallo ja salamapallo, alkaa ala-asteen kolmannella luokalla.
Lajikohtaisen pelikoulutuksen osuus verrattuna yleiseen pelikoulutukseen lisdantyy ala-
asteen aikana siten, ettd kuudennella luokalla lajikohtaiseen koulutukseen kaytetaan ajasta
n. 3/4 ja yleiseen pelikoulutukseen n. 1/4.(Tiitinen & Varstala 1982, 16-18.)

Tiitinen ja Varstala (1982, 17-18) jakavat lilkunnan yleistavoitteet fyysis-motorisen,
kognitiivisen ja emotionaalis-sosiaalisen alueen tavoitteisiin. Palloilun opetuksella on oma
eritystavoitteensa, mutta sen lisaksi palloilun avulla pyritdéin edistaméan edelld mainittujen
likunnan yleistavoitteiden saavuttamista. Yleinen pelikoulutus ja lajikohtainen pelikoulutus

keskittyvit osittain samojen osittain eri yleistavoitteiden toteuttamiseen seuraavasti:
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Fyysis-motorisen alueen tavoitteet. Yleisessa pelikoulutuksessa painotetaan motoristen
perustaitojen ja fyysis-motoristen kykyjen kehittamists. Harjoitusten avulla pyritdan kehitté-
méédn heittoa, kiinniottoa, vieritysti, tydntoa, pompottelua, kuljetusta, potkua ja lyontia.
Pelaamisen yhteydessi luonnollista kehitysta tapahtuu myos juoksutaidossa. Fyysis-motori-
sen alueen kyvyisti painotetaan lilkehallintatekijo6it ja likkuvuutta. Oman kehon tasapai-
nottamista vaativia tilanteita ovat mm. hypyn jalkeinen alastulo, tasapainoinen lyontisuoritus
ja en palloilulajien valmiusasennot. Reagointikykyyn liittyvid tilanteita litkunnassa ovat esim.
pelitoverin viistiminen, nopean syotdn vastaanottaminen ja harhauttaminen. Rytmikykya
vaativia tilanteita ovat juoksurytmin muuttaminen ja pallottelupeleissid lyontiasentoon
liikkuminen ja suorituksen loppuun saattaminen. Orientoitumiskykya tarvitaan joukkuepe-
leissa, joissa omaa likkumista joudutaan saatelemaén vastustajan, oman pelaajan ja pallon
liikkeiden suhteen. Erottelukyky ilmenee esim. taitona saadella voimaa palloa heitettaessa.
Yhdistelykykya tarvitaan mm. tdydelliseen heittolitkkeeseen, jossa suorituksessa on mukana
koko vartalo. Lahes kaikki vilineiden késittely kehittaa lapsen silma-kasi tai silma-jalka-
koordinaatiokykyd. Muuntelukyky liittyy laheisesti palloilun taktiseen ja tekniseen val-
miuteen. Itse pelaaminen kehittdd lasten nopeutta, kestdvyytté ja voimaa siind mééarin, ettei
varsinaisia harjoitteita tarvita kyseisten ominaisuuksien kehittymisen turvaamiseksi. Lajikoh-
taisen pelikoulutuksen painopisteeni on ensisijaisesti lajitaitojen opettaminen ja harjaannut-
taminen. Harjoittelu vaikuttaa myos edelld mainittuihin fyysis-motorisim kykyihin ja

motorisiin perustaitoihin. (Tiitinen & Varstala 1982, 18.)

Kognitiivisen alueen tavoitteet. Yleisessi pelikoulutuksessa tarkoituksena on vaikuttaa
oppilaiden ideointi- ja suunnittelukyvyn kehittdmiseen. Tavoitteena on myds tarjota litkun-
taan littyvid yleistietoja. Suunnittelukykya kehitetdan mm. antamalla oppilaille vastuullisia
suunnittelutehtavia (esim. alkuverryttelyn suunnittelu). Yleistiedoista tarkeimpid ovat
keskeisimmat harjoitusmuodot, liikuntavarusteisiin ja hygleniaan littyvat asiat. Yleisen
pelikoulutuksen aikana voidaan myos selvittad oppilaille, mita fyysis-motorisia kykyja
harjoitukset kehittivit. Lajikohtaisessa koulutuksessa oppilaille tarjotaan tekniikkataitojen
ja peliajatuksen tiedollinen aines. Lajikohtaisella koulutuksella voidaan tukea myds ajattelun
kehittymistd, kisittelemalla mm. sovitun pelipaikan pitdmistd, syottokohteen valintaa,
ratkaisujen tekemistd maalitilanteessa sekd sadntojen oppimista ja tunnistamista pelitilantees-

sa. (Tiitinen & Varstala 1982, 18-19.)
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Emotionaalis-sosiaalisen alueen tavoitteet. Taman alueen tavoitteiksi liikunnassa on
asetettu myonteisten kokemusten ja tunne-elimysten aikaansaaminen, minakuvan kehittymi-
seen vaikuttaminen sekd toisen huomioonottamiseen, yhteistoimintaan ja vastuuseen
kasvattaminen. Tavoitteet ovat yhteiset sek yleiselle etti lajikohtaiselle pelikoulutukselle.

(Tiitinen & Varstala 1982, 19.)

4.3 Palloilutunnin sisiilto ja rakenne

Tiitinen ja Varstala (1982, 22) jakavat palloilutunnit kolmeen paaryhmaan:
a) kolmijakoinen tunti: verryttelyjakso - harjoittelujakso - loppujakso
b) kaksijakoinen tunti: verryttelyjakso - harjoittelujakso

¢) yksijakoinen tunti: esim. luokkien valinen ottelu

Useimmat palloilutunnit ovat kolmi- tai kaksijakoisia tunteja, jothin sisdltyy muutakin
toimintaa ja harjoittelua kuin pelaamista. Sellaiset kaksijakoiset tunnit, jotka kaytetaan miltei
kokonaan pelaamiseen, soveltuvat opetusjakson loppupuolelle, jolioin opetettuja tekniikka-

ja peliastoita voidaan kokeilla pelitilanteessa. (Tiitinen & Varstala 1982, 22.)
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5 TUTKIMUKSEN PERUSTANA KAYTETTY PELIKESKEINEN PALLOILUN
OPETUKSEN TEORIA

5.1 Teorian piiidean kehittyminen

Viimeisen vuosikymmenen aikana on entista enemman alettu kyseenalaistaa kaytossi olevia
likunnanopetuksen menetelmii ja teorioita. Yksi haastavimmista uusista ldhestymistavoista
palloilun opetukseen on “pelien ymmaértdva oppiminen”. Tassa lahestymistavassa peli
nahddan oppimisprosessin keskipisteend. Vaikka ldhestymistavan nimike painottaa lasten
pelien ymmartdmists, on tdméakin nimike usein ymmérretty vaarin. Taman vuoksi sille on
yritetty 16ytda sopivampaa nimikettd. Almond (1995, 55) esittda nimikkeen, joka painottaa
pelin keskeisyytti- “pelikeskeinen pelien oppiminen” (game-centred games=GCG). Almond
pitdd titi nimikettd parhaana, koska se asettaa halutun painon pelille koko prosessin
keskeisena tekijana. (Waring & Almond 1995, 55.)

Kyseinen lahestymistapa painottaa ongelmanratkaisutaitoja ja taktista ymmaértamista. Se
keskittyy enemmén yksittdisten pelien ominaisuuksien ymmértdmiseen, kuin peleissd
kéytettavien tekniikoiden harjoittelemiseen, miké on ominaista perinteisille metodeille. GCG
on saavuttanut maineen palloitunopetuksen vallankumouksellisena uudistajana. Kuitenkin
tim4 kunnia on vain osaksi ansaittua, silld varhaiset englantilaiset artikkelit paljastavat, ettd
samantapaisia ideoita on esitetty jo 1930- luvulla. Ne jdivit kuitenkin hyvin vaatimattomiin
mittasuhteisiin, eikd teorian ja kaytdnnon valille rakennettu juuri mink&éanlaista yhteytta.

(Waring & Almond 1995, 55.)

The 1933 Syllabus. Jo 1933 The Board of Education- lehti sisélsi palloilunopetukseen
liittyvia ajatuksia, jotka olivat hyvin samansuuntaisia kuin my6hemmin Bunkerin & Thorpen
(1982) esittdmat mallit palloilun opetuksesta. The 1933 Syllabus -artikkelin kirjoittajat
loysiviat yhteyksid yksinkertaisten pelien ja kehittyneempien pelien rakenteissa, mutta
tutkimukset eivit jatkuneet rittdvin pitkalle teorian ja kdytdnnon yhdistamiseksi. Siind
missé GCG painottaa pelin ja sithen liittyvien taktisten ongelmien ja niiden ratkaisemisen
saumatonta yhteyttd, Syllabus kasittelee mitd erillisind ja toisistaan riippumattomina.

(Waring & Almond 1995, 57.) Syllabus pitié lapsille annettua vapaata peliaikaa tarkeind
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osana palloilun opetusta. Lasten tulisi antaa hankkia kokemuksia pelivélineistd ja tilanteista
vilineiden kanssa. Niiden vapaiden tilanteiden avulla lasten itseniisyydelle annetaan
mahdollisuus kehittyd, mit4 jo Syllabus 1933 painotti tavoitteissaan. (Board of Education

1933, 137.)

“ Ala-asteella on erittiin tirkedd tukea ja edistdd lasten toiminnan itsenaisyytta
ja heidén itseluottamustaan, koska niilla on merkittdvd osuus lasten persoonal-

lisuuden ja johtamistaitojen kehittymisessa” ( Board of Education 1933, 137).

Siind missd Syllabus piti ensisijaisen tirkedns johtamistaitojen ja persoonallisuuden kehitty-
mistd, GCG painottaa ongelmanratkaisuprosesseja ja pelien pelaamista. Kéyttamalld
GCGt4 saavutetaan myos 1933 Syllabusin tavoitteet epdsuorasti, mutta ei kuitenkaan

valttamatta toisin pain. (Waring & Almond 1995, 57)

“Uskomme, ettd jos keskitytddn pelitaktilkan ymmartamiseen, ja lapsia aute-
taan ja rohkaistaan tekemaidn oikeita ratkaisuja, jotka perustuvat taktiselle
tietoisuudelle, he huomaavat pelien olevan erittiin nautittavia ja mielenkiintoi-

sia.”(Bunker & Thorpe 1986, 7).

Myo6s 1933 Syllabus liitti malliinsa lasten taktisen ymmartamyksen tarkeyden. Sen mukaan
taktista ymmartdmystd vaativia pelin elementtejd, kuten pelaajan vapaan paikan hakua,
pallonriistoa ja maalin tekemistd, on myos harjoiteltava. (Board of Education 1933, 138.)

Vuonna 1933 Syllabus esitti my6s listan erilaisista peleista ja harjoitteista, joiden avulla
voidaan saavuttaa asetetut tavoitteet. Syllabusin esittdmin mallin ja GCG:n osittaista
yhtenevyyttd osoittaa myos se, ettd ensimmaiisen esittamastd harjoite- ja pelilistasta voidaan
1oytda joitakin, joiden perusmuotoa ja sovelluksia voidaan verrata GCG: n vastaaviin.
(Waring & Almond 1995, 58)

GCG:ssé opettajan rooli lasten ymmérryksen kehittajana on erittain merkittava. Opetta-
jan tulee ymmartdd sekd GCGm ydinkohdat ettd kdytettdvd pelimuoto ja siihen liittyvat
periaatteet. Talloin hanen on mahdollista edistdd oppijan ymmartdmystd tilanteeseen
sopivilla kysymyksilla. 1933 Syllabus jatti opettajien vastuulle harjoitteiden ja pelien

valitsemisen ja kehittamisen. Se oli myonteinen askel, askel pois “drilleista” kohti vapautta.
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Usein opettajat kuitenkin valitsivat harjoitevalikoimista runsaasti yksittaiselle likkemuodolle
toistoja tarjoavia harjoitteita, jolloin he opettivat jalleen tekniikoita. Tama oli kuitenkin
nistiriidassa 1933 Syllabusin tavoitteisiin kuuluvien itsenéisyyden ja johtamistaitojen kehitta-
misen kanssa. Spesifien tekniikoiden hanoitteluun keskittyminen soveltuu pennteisiin
lahestymistapoihin. (Waring & Almond 1995, 60.)

Edeltavat piirteet ovat kaukana GCG:n keskeisestd ideasta, joka perustuu vahvasti
oppilaan omaan keksimiseen ja ongelmanratkaisuun ohjatussa tilanteessa (Waring &
Almond 1995, 60). Tama ei sulje perinteisen tyylin kayttod kokonaan pois GCG-tunneilta.
Sitd voidaan kayttad niiden spesifien teknitkoiden opettamiseen, joita lapset valttdmattd
tarvitsevat pelatessaan pelid. Kun oppilaat ndin ymmartavat erilaisten taitojen merkityksen
ja hyddyn pelin kannalta, he ovat huomattavasti motivoituneempia kehittdmadn niitéd seka
litkuntatunneilla ettd kouluajan ulkopuolella. (Waring & Almond 1995, 60.)

Vaikka 1933 Syllabusin ideat ja teoria eivit olleet aivan yhti pitkélle kehitellyt kuin
Bunkerin ja Thorpen, ja jotkin ajatukset olivat jopa ristiriidassa tavoitteiden kanssa, oli

taustalla kuitenkin ymmarrys pelin tirkeydestd opetuksessa (Waring & Almond 1995, 60).

*_..ellei pelin henki ole lasna tunneilla, tulee opetusjakso epdonnistumaan sen

tarkeimman paamairan suhteen”(Board of Education, 1933, 42).

Koulujen tilojen ja vélineiden puute oli merkittava syy siihen, ettd 1933 Syllabus esitti listan
viitepeleja. Niiden oli tarkoitus helpottaa liikuntatuntien organisointia. GCG:ssa mitd
kaytetddn valineend sekd oppilaiden ettd opettajien pelikdsityksen kehittdmiseen.

(Waring & Almond 1995, 61.)

1930- luvulla liikkunnan vuotuiseen opetussuunnitelmaan kuului erityinen pelijakso. Tésta
johtuen pelistd tuli automaattisesti jakson keskipiste, mikd on myds GCG:n keskeinen
lahtokohta. Naissd pelijaksoissa otettiin kayttoon “building up”-metodi. Nimensa mukaisesti
jakso aloitettiin helpoilla ja yksinkertaisilla peleilla, joiden sekaan sijoitettiin tarkoituksenmu-
kaisia pienia harjoitteita, ja lopulta pdadyttiin vaikeisiin ja monimutkaisempiin peleihin.
(Waring & Almond 1995, 61.)

1933 Syllabusin esittdma malli ja harjoitteet hallitsivat aikansa kirjallisuusviitteita. Pelien
opettamisen kehittamista koskevassa kirjallisuudessa oli tekniikoiden opettamista koskevilla

julkaisuilla kuitenkin piaasiallinen ja jatkuvasti kasvava paino. The Board of Education-
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lehden 1933 Syllabus-artikkelin dominoiva asema heikken merkittavasti 1940-luvun
loppupuolelle ja 1950-luvun alkupuolelle tultaessa, vaikkakin pelimuodot eivit juurikaan
olleet muuttuneet. (Waring & Almond 1995, 61.)

Tamaén luvun tarkoitus on ollut luoda lukijalle kasitys siitd, miten aikaisemmat palloi-
lunopetuksen mallit ovat luoneet pohjaa myohemmélle Thorpen ja Bunkerin (1982)
tarkemmalle ja kehittyneemmilie palloilunopetuksen mallille. GCG:n tavoite on ollut selvisti
konkreettisempi. Tavoitteena on ollut luoda malli, joka auttaa kentalld toimivia litkunnan

ammattilaisia.

“... idea taktiikasta taitoihin, tai kysymyksestd miksi, kysymykseen miten,
kulkevasta prosessista ei ole uusi, mutta sen organisointia ja sovelluksia ei ole
aienmin muotoiltu eheéksi ja jasennellyksi malliksi”(Thorpe & Bunker 1989,
42).

5.2 Johdatus pelikeskeiseen opetukseen

Pelien pelaaminen on merkittdvd osa koululitkuntaa. Tehokas paatoksenteko pelissa on
tarked osa onnistunutta taitosuoritusta. Peleissd pelaajille tulee lukuisia paatoksentekomah-
dollisuuksia, jotka menestyvi pelaaja ratkaisee tehokkaasti ja oikealla ajoituksella. Tehok-
kaan pidatoksentekokyvyn opettaminen vaihtelevissa pelitilanteissa ei valitettavasti ole
helppoa. Tutkimuksissa on vertailtu kahta opetusmallia: tekniikkapainotteinen malli ja pelien
ymmartamisen malli. Analyysien perusteella pelien ymmartamiseen painottuva malli antaa
monipuolisemmat mahdollisuudet opettaa paitoksentekoa pelaajille. (Turner & Martinek
1995, 44.)

Pekka Pelimies on juuri lopettanut kaukalopallotuntinsa kuudennen luokan oppilaille.
Tunnin aikana han oli tarkkaan organisoitujen taitodrillien avulla pyrkinyt kehittdmain
oppilaiden peliin liittyvia perustaitoja. Lopuksi han antoi oppilaiden pelata. Pelin aikana hén
huomasi, ettd monet oppilaat, jotka olivat suoriutuneet hyvin taitodrilleissd, suoriutuivat itse
pelissd heikosti. Ilimeni, ettd monet oppilaista eivit kyenneet kdyttamadn useita perustaitoja
todellisessa pelitilanteessa. (Turner & Martinek 1995, 44.) Edella oleva tilanne ei ole
mitenkddn vieras. Oppilaat, jotka nayttavat hallitsevan tarpeelliset pelitaidot, eivdt osaa

kayttda niitd pelitilanteissa. Samoin kuin Pekka Pelimies, opettajat ja valmentajat ovat



29

yrittaneet kehittdd ensin taitoja ja sitten Littda ne pelitilanteeseen. Pa4osa heista on huoman-
nut, ettd vain muutama oppilas kykenee tehokkaasti siirtiméan opitut tekniset taidot
pelitilanteeseen. Yksi merkittavd syy tahin ongelmaan on se, ettd usein ajatellaan fyysisilta
ominaisuuksiltaan hyvin kehittyneen lapsen omaavan jo tarpeelliset keinot toimia pelitilan-
teessa. Pelien pelaaminen menestyksekkaasti vaatii kuitenkin muutakin kuin hyvat fyysiset
ominaisuudet. Peli sisaltd vaihtelevia paatoksentekotilanteita. Osa on ratkaistava silménra-
péayksessa, kun taas toisia on mahdollista ennakoida. Pelaajan pitdd osata tehd4 ratkaisuja
oikea-aikaisesti ja tehokkaasti. Yksittdinen perustaidon hallinta esim. sy6ttotaito ei riita,
vaan on osattava tehda oikea paitos siitd, minne ja milloin syo6ttad. (Turner & Martinek,
1995, 45.)

Perinteiselld litkuntatunnilla on huomio kiinnittynyt enemmin fyysisen kyvyn kehittami-
seen kuin pelin ymmartimiseen (Bailey & Almond, 1983, 56). Ymmértidkseen mikd on
tarpeellista, on yksilolla oltava tietoa pelistd. Témén vuoksi pelin saénnot, perustaktiikat ja
tavoitteet tulisi liittdd opetukseen. Opettajat ovat ratkaisevassa asemassa taman asian
toteuttamisessa. (Turner & Martinek, 1995, 45.)

Pelien ymmartdmiseen tahtdavan opetusmallin mukaan oppilaiden motivaation kannalta
on erittain merkittavaa, etti heille kerrotaan taitoharjoitteiden merkitys varsinaisen pelin
kannalta. On yleistd, ettd opettajat ja valmentajat aloittavat koripallotuntinsa “parit
vastakkain’- harjoitteella, jossa harjoitellaan rannesy6ttod suoraan ja lattian kautta. Témén
tapaiset harjoitteet eivdt vastaa sithen vaikeaan kysymykseen, milloin ja miten syottaa.
Oppilaat eivit kykene liittamaan harjoitetta peliin ja lopputuloksena on nopea motivaation
hiipuminen. Talloin oppilaat alkavat kyselld: “Ope, koska me pelataan?” (Turner & Mar-
tinek, 1995, 45)

Opettajilia tuntuu olevan vaikeuksia ratkaista pelin ja pelitaidon keskindinen suhde.
Pelatakseen pelid hyvin, on hallittava pelitaidot. Tasta johtuen on loogista antaa lapselle
taitoharjoittelua niin paljon kuin mahdollista. Suurin ongelma kaytannon tydssa on ajan
puute. Opetussuunnitelmassa ei ole tarpeeksi aikaa taydellisen tai edes joihinkin peleihin
riittdvan hyvan taitotason hankkimiseen, etenkin, jos opettaja opettaa aina keskitason
oppilaiden mukaisesti. Talloin vihalahjaisimmat turhautuvat nittdmittomyyteensd ja

erityisen lahjakkaat eivat saa haasteita. (Thorpe & Bunker 1989, 42)



5.3 Malli pelien oppimisesta ymmiirtimalli

Bunker ja Thorpe (1982, 5-8) ovat kehittaneet palloilunopetuksen mallin. Mallissa oppija

on keskipisteend. Siini pelia tarkastellaan kuudessa eri vaiheessa.

{ (1) Pelimuoto ﬂ

(2) Pelin (6) Lopullinen
ymmartidminen suoritus

3 orrua 1

(3) Perustaktiikan (5) Toteutus
ymmartaminen pelissa

\ t

(4) Tarkoituksenmukaisten péitosten tekeminen
Miti tehda 7 Miten tehda ?

KUVIO 2. Palloilun opetuksen malli (Bunker & Thorpe 1982, 5).

Ensimmdisessci vaiheessa esitetaan pelimuoto. Tdémén vaiheen aikana aikuisten peli voi olla
kohteena, mutta oppilaille tulee esitelld pelin pienpeli muoto. On valittava sopiva pelialue ja
pienpeleille sopiva méara pelaajia esim. 3 vastaan 3 (3v3). Pelivilineen valinnassa tulee
huomioida lapsi pelaajana. Tarkoituksemmukainen pienpeli muistuttaa olennaisilta osiltaan

aikuisten pelin versiota. (Bunker & Thorpe 1982, 5-8.)

Toisessa vaiheessa eli pelin ymmartamisen vaiheessa oppilaille opetetaan pelin saannot,

miten tehddan pisteitd tai maaleja ja mitd taitoja taman pelin pelaamiseksi tulisi hallita.
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Toisessa vaiheessa oppilaiden tulisi my6s ymmartds se, ettd pelit sisaltavét ratkaistavia

ongelmia. Pelin sdintdja muuttamalla, muuttuvat myos pelissé esiintyvit ongelmat. Ratkais-

takseen uudet ongelmat, on kdytettédva uusia taktitkoita. (Bunker & Thorpe 1982, 5-8.)

Kolmas vaihe sisiltia kaikille peleille yhteiset perusajatukset. Néita ovat esimerkiksi tilan
luominen hyokitessa ja vastustajan pelitilan pienentdminen puolustettaessa. Toinen tahan
vatheeseen littyva seikka on taktinen tietoisuus. Pelin kokeilun ja sdéntdjen ymmartamisen
jalkeen on syytd huomioida perustaktiikoita, joita pelissa kaytetaan. Pelin ymmarryksen
syventyminen perustuu ndiden perustaktiikoiden ymmértamiseen. (Bunker & Thorpe 1982,
5-8)

Neljonnessd vaiheessa, joka on paitéksentekovaihe, ratkaisu perustuu ajatteluketjuun mita
tehdi, ja miten tehda, jolloin sekd opettajan ettd oppilaan on ymmarrettdva pelaamisen
vaatimukset nopeasta ratkaisuntekokyvysta. Pelin luonteesta johtuen pelitilanne elda koko
ajan ja samalla taktinen tietoisuus “mité tehda”, on olennainen taito pelid pelattaessa. Kyky
reagoida ympariston vihjeisiin mahdollisimman tarkoituksenmukaisella tavalla on olennaista
pelin kannalta. (Bunker & Thorpe 1982, 5-8.) Thomasin, Frenchin ja Humphriesin (1986,
259-272) mukaan oppilas on valmiimpi mukautumaan pelitilanteisiin ja kykenee kehittdméain
ratkaisuja uusiin ongelmiin, mikah han ymmartad pelin jatkuvan kiertokulun. Mitd enemmén
oppilaalla on tietoa pelistd, sitd pienemmistd ympariston vihjeista han kykenee tekemain
pelinmukaisia ratkaisuja. Kysymys “miten tehdd”, johtaa kriittisesti mietittyyn paatokseen,

miké on paras tapa suorittaa yksittdinen taitosuoritus kyseisessa pelitilanteessa.

Viidennessd vaiheessa oppija toteuttaa paittdménsa taitosuorituksen. Opettaja arvioi
taitosuoritusta oman nikemyksensi mukaan, huomioiden oppijan yksilolliset rajat. Tai-
tosuoritus on aina nihtiva oppijan ja pelin valisend yksikkona. Taitosuoritusta arvioidaan
sen tehokkuuden ja tarkoituksenmukaisuuden kannalta ja se erotetaan pelin kokonaissuori-

tuksesta arviointia varten. (Bunker & Thorpe 1982, 5-8.)

Kuudes vaihe on kokonaissuoritus, jonka tulos on riippuvainen edellisten vaiheiden onnistu-
misesta. Tédssd vaiheessa opettaja arviol kokonaissuorituksen tason ja paattad ovatko

oppilaat valmiita uusiin sdéntomuutoksiin tai vaikeampaan pelimuotoon. Uusien sdantojen
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tai uuden pelimuodon myotd kehd alkaa alusta. Jokaisen vaiheen aikana opettaja arvioi

toimintaa ja pohtii mité tarvitaan seuraavaksi. (Bunker & Thorpe 1982, 5-8.)

Bunker ja Thorpe (1986, 25-33) ovat esittaneet, ettd toisin kuin perinteisessa pallotlunope-
tusmenetelmissé, tdmd opetusmetodi alkaa pelistd ja sen sadnnoista. Ne luovat puitteet
taktisen tietoisuuden ja padtdksenteon kehittymiselle, jotka heidan mukaansa aina johtavat
yksittdiseen taitosuoritukseen ja niiden kaikkien tekijoiden kautta kokonaissuorttukseen eh
peliin.

Ymmirtimista painottavasta mallista nousee kolme selkedd peruskasitettd. Naitd ovat
taktisen tietoisuuden kehittyminen, pastoksen tekeminen ja taidon kehittyminen. Seuraavissa

kappaleissa kasittelemme kyseisid alueita tarkemmin.

5.3.1 Taktisen tietoisuuden kehittyminen

Bunker ja Thorpe (1986, 25-33) esittavit, ettd pelien ainutlaatuisuus on paatdksenteko-
prosessi, joka on nihtdvi tirkedmpénd kuin lopullinen pelisuoritus. Thomas, French, ja
Humphries (1986, 259) nikevit urheilusuorituksen yhdistelménd kognitiivista tietoutta ja
pelaajan kykyi toteuttaa vaadittava taitosuoritus. Bunkerin ja Thorpen (1986, 25-33)
mukaan jokaiseen pelitilanteeseen liittyy ongelmanratkaisutilanne, jolloin tdma pelin ele-
mentti johtaa oppimisen kognitiiviselle alueelle. Thomas ym. (1986, 259 ) esittavit, ettd
kyky valita tarkoituksenmukainen toiminta pelitilanteessa vaatii tietoa pelistd, sen tavoitteis-
ta ja eri ratkaisumalleista. Koska pelien opettamiseen liittyy pastoksentekokyvyn kehittdmi-
nen, niin taktinen tietoisuus on ratkaisevassa asemassa palloilun opetuksessa.
Ymmirtadkseen pelin tavoitteet, on oppilaiden omaksuttava sithen liittyvit oleelliset
sddnnot. Sadntojen avulla tunnistetaan pelin ongelma ja varmistetaan, ettd joukkueilla ja
vksiloilld on samat ldhtokohdat pelid aloitettaessa. Sdannét luovat pelin rakenteen, koska ne
selvisti esittdvit ongelman luonteen ja sisiltavit keinot, jotka ovat pelaajien kaytettavissa
ongelmien ratkaisemiseksi ja pelin voittamiseksi. (Bunker & Thorpe 1982, 5-8).
Tutkimukset osoittavat, ettd korkean tietoisuuden omaavat yksilot prosessoivat tavoit-
teen saavuttamisen kannalta olennaista tietoa. He kykenevét havaitsemaan muutokset pelin

tilassa ja ratkaisuissa ja heilld on tavoitekeskeinen ajattelutapa. (Chiesi ym. 1979, 257-273.)
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Tietoisuuden kehittyneisyydells ja peliesitykselld on tutkimusten mukaan selva yhteys.
Vertailtaessa aloittelijoiden ja eksperttien tietoisuutta pelistd, on huomattu merkittévid eroja.
Eksperteilld on enemman jérjestyneita késitteitd, enemman mahdollisuuksia tunnistaa kasite
ja yhdistaa niitd keskenain sekd enemman kaytdnnon mahdollisuuksia vastata kysymykseen
miten toimia annetussa tilanteessa kuin aloittelijoilla. (Chi & Glaser 1980, 37-47.) Housne-
rin (1991, 35-58) mukaan ekspertit késittelevat ongelmia syvéllisemmin, kayttdvat enem-
mén aikaa ongelmien analysointiin ja pyrkivat voimakkaammin ratkaisemaan naitd ongelmia
kuin aloittelijat. Chin ja Reesin (1983, 71-107) mukaan, pelaajan tulee hallita peliin liittyvat
perustiedot, jotka ovat edellytys kehitettdessd prosessitietoa eli tietoa siitd, mita tehda
annetussa pelitilanteessa. Perustietoihin kuuluu pelin sédnndt, paatavoitteet ja alatavoitteet
sekd pelaajien paikat (French & Thomas 1987, 17).

McPherson ja Thomas (1989, 208) vertailivat tutkimuksessaan aloittelevan 9-12 -
vuotiaan tenniksen pelaajan ja ekspertin kykyjé ratkaista tenniksen tilanteita tietoisesti
kaytannon tasolla. Aloittelijat olivat harrastaneet lajia vain 2-6 kuukautta eivatké olleet
osallistuneet turnauksiin, kun taas eksperttien peliura oli kestdnyt vahintddn kaksi vuotta.
Pelaajilta kysyttin pelitilanteiden jilkeen, mita he olivat aikoneet tehda kyseisessa tilantees-
sa. Videonauhotlta vertailtiin tapahtunutta ja pelaajan aikomuksia. Tutkimusten tulosten
mukaan ekspertit tiesiviat melkein koko ajan mitd tulisi tehdé, kun taas aloittelijat eivit.
Ekspertit muotoilivat myos jos-sitten -ajatuksia, mika on osoitus kyvysta ottaa lajin liittyva
tieto aktiiviseen kayttoon. Lisdksi eksperttien sanavarasto sisdlsi toiminnan valintaan ja

toteuttamiseen liittyvaad kasitteistoa.

“Jos vastustajalla on heikko rystylyonti, niin isken ylékierteisen kammenlyon-
tini linjaa pitkin syville alas hénen rystynsa puolelle. Lisdksi varmistan lapi-
lyontini seuraamalla tilanteen loppuun asti.”(McPherson & Thomas 1989,

208.)

Haastattelut osoittivat, ettd aloittelijat eivat kyenneet tietoisesti kuvaamaan toimintaansa
pelitilanteessa, koska heille ei ollut vield rakentunut tilannetietoisuutta. Aloittelijat olivat
edelleen rakentamassa itselleen perustietoja pelistd, jotka ovat tilanneratkaisujen ja paatok-
sentekokyvyn kehittymisen edellytyksid. Aloittelijoilla oli paljon yleisluonteisempia selityksid

tilanteen ratkaisemisesta.



“Mind vaan yritin lydda palloa”(McPherson & Thomas, 1989, 208).

French ja Thomas (1987, 17) havaitsivat, etta pelitilanteissa monet lasten virheratkaisuista
johtuvat tilanteessa vaadittavan tiedon puutteesta. Magil (1993) kuitenkin huomasi, ettd
ekspertitkdan eivit aina kyenneet tekemaén suoritusta, vaikka olisivat tienneet, mitd pitisi
tehda. He eividt suoriutuneet vaativia motorsia taitoja edellyttdvistd tehtévista, koska
litkunnalliset kyvyt eivat olleet riittavat.

Mitchell, Griffin & Oslin (1994, 22) esittavit (kuvio 3), ettd kehittynyt taktinen tietoi-
suus, joka sisiltad ongelmien tunnistamisen ja ratkaisemisen, tehostaa likkumista, taitojen
valintaa ja niiden toteutusta. Kehittyminen missa tahansa niista pelin osa-alueista voi johtaa
parempaan peliesitykseen. Vaikutus on kahden suuntaista, silld myos taktinen tietoisuus
jatkaa kehittymistaén. Peliesityksen parantuminen johtaa nautittavuuden, kiinnostavuuden

ja koetun patevyyden tunteen lisdantymiseen.

Lisdantynyt nautittavuus,
mielenkiinto ja koettu patevyys

1

Parantunut peliesitys

L]

Tehokkaampi liikkuminen (palloton),
taitojen valinta ja niiden toteutus

t

Taktinen tietoisuus

Taktisen tietoisuuden kehittymisen vaikutukset (Mitchell, Griffin & Oslin 1994, 22).



5.3.2 Paitoksentekokyvyn kehittyminen

Tarkkailukaavakkeiden avulla on tutkittu lasten paatoksentekoa, pelivilineen hallintaa ja
kykyéd taitosuoritusten suorittamiseen pelien aikana (French & Thomas 1987, Turner &
Martinek 1992; McPherson & French 1991). Turner ja Martinek (1992, 15-31) tutkivat
pelien ymmértémista ja tekniikkakeskeistd opetustyylid painottavien opetustapojen vaikutus-
ta pelikyvykkyyden kehittymiseen. Jakson alussa heikko pelivilineen hallinta johti katkonai-
seen peliin ja sitd kautta piitoksentekotilanteiden madrd oli aluksi pieni. Tutkimuksen
loppuvaiheessa piditoksentekotilanteiden madra peleissa kohosi merkittavasti, silla pelivali-
neen hallinta parani jakson aikana. Tulokset osoittivat, ettd merkittdvés eroa néiden kahden
opetustyylin vaikutuksissa paatoksentekoon ja suorituksen toteuttamiseen ei ollut. Opetus-
tyylit vaikuttivat samalla tavalla pelikyvykkyyden kehittymiseen.

Opetusjakson lyhyt aika on Turnerin ja Martinekin tutkimuksessa saattanut vaikuttaa
tuloksiin paatoksentekokyvyn kehittymisen osalta, silla Thomasin ym. (1988, 179-202)
mukaan kyky tehda oikeita padtoksid pelitilanteissa vaatii huomattavan paljon aikaa ja
harjoitusta kehittydkseen. Turnerin (1993) tutkimus tuki titd ajatusta, silld pidemmén
ajanjakson (lukuvuoden) pelin ymmaérrykseen painottuvaa opetusta saaneet oppilaat olivat
kehittyneet merkittavasti paremmiksi paatoksentekokyvyiltadn, kuin vertailussa ollut
tekniikkapainotteinen opetusryhma. Pelissa vaadittavien taitosuoritusten suorittamisessa el
merkittdvad eroa opetustapojen vilille syntynyt.

Pelien ymmarrysté painottavan opettajan tulee kiyttds opetustyyliddn johdonmukaisesti
kaikissa peleissd, silld edelld mainitut tutkimukset osoittavat paatoksentekokyvyn kehittymi-
sen vaativan runsaasti aikaa. Toinen merkittava vaatimus pastoksentekokyvyn kehittymiselle

on riittava pelivilineen hallinta, joka takaa paatoksentekotilanteiden suuren maaran.

5.3.3 Taidon kehittyminen

Pelien ymmartamiseen tahtdavad opetustapaa kéytettdessa on huomioitava myos fyysisten
taitojen kehittyminen. Turnerin ja Martinekin (1995, 58) mukaan taitoja tulist tutkia yhdessa
tietoisuuden kehittymisen ja pidtéksentekokyvyn kanssa. Jotkut tutkijat ovat arvelleet
nididen kolmen osa-alueen kehittymisjdrjestyksen vaihtelevan merkittavasti. French ja

Thomas (1987, 15-32) havaitsivat tutkimuksessaan, ettd lasten kyky kayttaa kognitiivisia
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taitoja ja tietoja urheilusuorituksessa kehittyi nopeammin kuin motoriset taidot. McPherso-
nin ja Frenchin (1991, 38) olettamuksen mukaan kognitiivisten tekijoiden oppiminen on
oppimisprosessin alkuvaiheessa nopeampaa kuin motoristen suoritusten oppiminen. Viime-
aikaiset tutkimukset ovat tosin olleet ajanjaksoiltaan verraten Iyhyitd. Taman vuoksi ei ole
yllatys, ettd tiedollisella osa-alueella ja p4atoksenteon osa-alueella on kehitys ollut taitojen
kehitystd merkittavampéd. (Turner & Martinek 1995, 58.)

Bunkerin ja Thorpen ymmartavaan lihestymistapaan pelien opetuksessa liittyvit vahvuu-
det ovat taktisen tietoisuuden ja paatoksentekoprosessin huomioiminen ennen tilanteessa
tarvittavan taidon valintaa ja suoritusta (Turner & Martinek 1995, 49). Thomasin ym.
(1986, 259-272) tyossi annetaan teoreettinen tuki Bunkerin ja Thorpen ajatukselle, jonka
mukaan ensin pitaa tietdd mité tehd4 ja sitten miten se tehdaén. Téma on osoitettu informaa-
tion prosessoinnin nakokulmasta. Liikkeeseen valmistautumisen prosessi useimmiten vaatii
tavoitteen méarittdmistd. Tavoite taas maarittda tarkeysjarjestyksen, jolla valmistaudutaan
motoriseen toimintaan.

Ymmaértamistd painottava opetustyyli korostaa taidon oppimisessa tietoisuuden merki-
tystd. Pitdd tietdad mitd taitoa tarvitaan ennen kuin niitd kehitetdan. Tdma on luonnollinen
etenemisreitti jo senkin vuoksi, ettd edelld mainittujen tutkimusten mukaan ihminen oppii

vaadittavat taitosuoritukset tietoisella tasolla ennen varsinaista motorista suoritusta.

5.4 Mallin kiytinnén toteutus

Yksi keskeisimmist toimintamuodoista on pienryhméssé pelattavat pienpelit. Pelien opetus
aloitetaan yksinkertaisista pelimuodoista. Pelimuotojen kehittymisen ja lapsille sopivien
valineiden saatavuuden ansiosta on realistista ja jarkevid aloittaa taktisesti yksinkertaisem-
pien pelimuotojen opettamisesta. (Thorpe & Bunker, 1989, 44.) Peleissd on runsaasti
yhteisid piirteita ja voidaankin olettaa jalkapalloiljan ymmartavan, mitd jaakiekkoilyja yrittaa
pelitilanteessa tehdd tai miten koripalloilijan tulisi taktisesti toimia. Samantyyppisissd
peleissa on myos erilaisuuksia, jotka tukevat pelien ymmartamisen kehittymistd. Samantyyp-
pisten pelien ja pelimuotojen monipuolinen opettaminen tukee toinen toistaan, mutta uusia
pelimuotoja opetettaessa on oppijalle taattava riittavasti aikaa yksittdisen pelin perustietojen

ja perustaktitkoiden omaksumiselle. (Thorpe ym. 1986, 164)
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Lihtokohtana on pelin ja sen sdint6jen esittely, jonka jalkeen pelaaminen aloitetaan
mahdollisimman nopeasti. Pelien perusideana voi olla esimerkiksi pallon pitdminen omalla
joukkueella. Pienpelit ovat kehittyneempien pelimuotojen sovelluksia. Niissd pelaajien
mAAra on normaalia pienempi, ja valine voi olla helpompi késitelld. Pelialueen koko riippuu
pelaajien masrastd. Kaikissa pienpeleissd ei aina ole mahdollista esittaa taktisia ongelma
lasten ratkaistavaksi. Sen vuoksi peleja voidaan muokata esimerkiksi liioittelemalla alueen
mittasuhteita. Pelitilan havaitsemiseen voidaan kayttaa pitkaa ja kapeaa kenttdd, jolloin
alueen etu- ja takaosa tulevat selvisti erotetuiksi ja lapsien on helpompi ymmartéa pelitilan
kasite. (Thorpe & Bunker 1989, 44.) Pienpelit sisaltavat samat ongelmat, ja niiden ratkai-
suun vaaditaan samoja taitoja kuin pelin kehittyneemmissé versioissa. Pienpelissi on
kuitenkin mahdollista yksinkertaistaa ja rauhoittaa tilanteita, jolloin oppilailla on enemman
aikaa harkita eri ratkaisuvaihtoehtoja. (Griffin 1996, 36.) Opettajan on muistettava, ettd
samassa ikaryhméssi lasten kehitystasot voivat vaihdella. Tamé on merkityksellistd valittaes-
sa sopivia taktisia ongelmia. (Mitchell, Griffin & Oslin 1994, 26.) Jotta jokaiselle oppilaalie
voitaisiin tarjota mielekéstd ja sopivan haastavaa opetusta, on joissakin tapauksissa syytd
jakaa oppilaat ryhmiin sukupuolen tai taitotason perusteella (Mitchell 1996, 33). Samoin, jos
pelivdlineen hallinta tuottaa oppilaille vaikeuksia, pitad opettajalla olla herkkyytta huomata
tilanne ja vaihtaa valine sopivampaan (Curtner-Smith 1996, 35).

Pelivaiheessa opettaja tarkkailee pelejd ja etsii taktisia ongelmia. Kun niitd ilmenee, hin
pysdyttdd pelin ja keskustelee oppilaiden kanssa pelin tavoitteista seka esille tulleista
ongelmista. Oppilaille voidaan opettaa ja heiddn on mahdollista oppia pelin perusstrategiat
ermen kuin he hallitsevat henkilokohtaisia taitoja, kuten kuljettamisen, syottamisen, heittami-
sen ja laukaisemisen. Mikali peli ei ole sujuvaa, vaan katkonaista ja seisovaa, on tarkoituk~
senmukaista kysy4 oppilailta “miksi néin tapahtuu?”. Nain voidaan saada oppilaat ratkaise-
maan esille tulleen ongelman. Yksi esimerkki tallaisesta ongelmasta on pelaajien ruuhkautu-
minen pienelle alueelle kenttaa. Talloin hyokkayspelin nékdkulmasta tilanne vaikeuttaa
pelaamista. Kun oppilaat ovat tietoisia taktisesta ongelmasta, he tarvitsevat apua ongelmati-
lanteen ratkaisemiseen. Apua voidaan tarjota pelinomaisen harjoitteen muodossa. Jos pelin
katkeilemisen syy on tekniikkaan liittyvd, mutta strategia on jarkeva, niin opetetaan vaaditta-
vaa taitoa. Harjoitteen jalkeen palataan peliin, jossa kohdataan jalleen uusia ratkaistavia

taktisia ongelmia. (Turner & Martinek 1995, 52.)



Turner ja Martinek (1995, 52) jakavat tunnin seuraaviin osiin:

1. Opettaja valitsee pelimuodon.

2. Opettaja tarkkailee pelid/harjoitusta.

3. Opettaja ja oppilaat etsivit taktisia ongelmia ja potentiaalisia ratkaisuja (pelinomaisia
harjoitteita).

4 Opettaja tarkkailee pelid

5. Opettaja keskeyttdd pelin tarpeen mukaan kehittaakseen/opettaakseen taitoa.

Tama rakenne on joustava. Opettajan tehtaviand ei ole opettaa strategioita ja taktiikkaa
tietyssd jarjestyksessd, vaan valita yhdessd oppilaiden kanssa harjoitusta vaativat osa-alueet.

Nimé voivat olla esimerkiksi pelissid havaittuja heikkouksia. (Turner & Martinek 1995, 52.)

5.5 Ala-asteelle soveltuvat pelien perustaktiikat

Seuraavat kappaleet kisittelevit pallopeleihin liittyvid perustaktiikoita. Monet taktiikoista
ovat lilan vaativia ala-asteen ja varsinkin alkuoppilaiden opetukseen, joten olemme eritelleet
kyseiseen kidyttdén sopivat perustaktiikat. Pelit olemme jakaneet hyokkayspeleihin ja

verkko- ja seinapeleihin.

5.5.1 Hyokkiyspelit

Suurin osa ala-asteella kiytetyistd pallopeleistd on ns. hyokkdyspeleja. Nama samat pelit
hallitsevat my6s lasten vapaa-ajan peleja. Hyokkayspeleiksi katsotaan pelit, joissa peliviline
on toisen joukkueen hallussa, ja toinen joukkue yrittds riistda pallon itselleen tai estéd sen
liikkumista Koripallo, jalkapallo, amerikkalainen jalkapallo ja jadkiekko ovat hyvid esimerk-
kejd kehittyneemmusta hyokkayspeleista. Alkeellisempia versioita hyokkayspelistd ovat mm.
syottelypeli ja seinapallo. ( Rauschenbach 1996, 22.)

Mitchellin (1996, 31) mukaan kaikissa hyokkayspeleissa taktitkkaan littyvat perusele-
mentit ovat lahes identtisid. Jokaiseen peliin liittyy samat pallottoman ja pallollisen pelaajan
taktiset ongelmat. Vaadittavat taidot vaihtelevat pelien vililla, mutta liikemallit ovat samat.
Tastd hyvdna esimerkkind on pallolisen pelaajan auttaminen. Vaikka pelaajan taidot

riittdisivdt tarkan syoton antamiseen, ei hinestd ole pelin kannalta hyotya, jos samasta
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joukkueesta ei 16ydy pelaajia, jotka osaavat lilkkua vapaaseen paikkaan tukeakseen pallolis-
ta pelaajaa. Usein tallaisia pallottoman pelaajan liikkkumistaitoja vahitellddn. Ne ovat
kuitenkin jo pelkédstddn pelin sujuvauden kannalta tarkeita taktisia seikkoja.

Taulukko 4 (Mitchell ym. 1994, 22 ) sisaltaa tarkeimmat taktiset ongelmat, joita pelaajat
joutuvat ratkaisemaan hyokkayspeleissa yrittaessdaan maalia, estaessaan vastustajaa tekemas-
td maalin ja kdynnistdessddn pelin uudestaan tehokkaasti Esimerkkipelind kaytetaan
jalkapalloa, jota on yleisesti opetettu kaikilla kehitysasteilla, ja jossa pelaaja tarvitsee seki
pallottoman ettd pallollisen pelaajan taitoja taktisten ongelmien ratkaisemiseen. Tehdakseen
maalin, hyokkaavin joukkueen on ratkaistava jatkuvasti monimutkaisia ongelmia kuten
miten séilyttdd pallo omalla joukkueella ja hyokédta kohti maalia sekd miten luoda vapaita
paikkoja ja kayttad niita tehokkaasti hyvaksi hyokkayksen aikana. Kyseisessa taulukossa on
mainittu myos olennaiset pallollisen pelaajan seka pallottoman pelaajan taidot, joita pelaaja
tarvitsee kunkin taktisen ongelman ratkaisemiseen. Esimerkiksi sailyttaakseen pallon
hallinnan omalla joukkueella, pelaajien on tuettava pallollista pelaajaa, sekd pystyttava
syOttamadn ja kontrolloimaan palloa eri etéisyyksiltd. Myos maalinteon estdmiseen ja pelin
uudelleenaloittamiseen liittyvat taktiset ongelmat on esitetty taulukossa. (Mitchell, Griffin

& Oslin 1994, 22-23))
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TAULUKKO 4. Jalkapallossa esiintyvit taktiset ongelmat ja niiden ratkaisemiseen tarvitta-
vat taidot. ( Mitchell, Griffin & Oslin 1994, 22)

TAKTISET ONGELMAT

PALLOTON

PALLOLLINEN

A HYOKKAYS

- pallon hallinnan sailyttaminen omalla
joukkueella

- maalia kohti hyskkaaminen

- vapaiden paikkojen luominen

- tilan kaytts hykkdyksessa

- pois syéttdvarjosta litkkkuminen
- pallollisen pelaajan tukeminen
- poikkikentin juoksut, ristiinjuoksut

- sybttésuunnat leveys- ja syvyyssuuntiin

- sybttaminen: lyhyt, pitkd

- haltuunotto: jalka, reisi, rinta

- laukaisu, suojaus, kaannokset

- poikki kentin systét, ristiin sy6tét, yh-
den kosketuksen sydtot

- leveydessi: harhautukset, padpeli, Ivl,

ristipallot
- syvyydessi: suojaus, pelin jatkaminen

maalinteon kannalta otolliseen asemaan

B. PUOLUSTLS
- alueen puolustaminen
- maalin puolustaminen

- pallon voittaminen

- vartiointi, préssays. viivyttiminen, peit-
timinen. varmistaminen, oikea etaiisyys
- maalivahtitydskentely:

sijoittuminen

- purkupelaaminen
- maalivahtityoskentely:
pallon vastaanotto, torjuminen, pelin

avaaminen

C. PELIN UUDELLEEN ALOITUS
- sivurajaheitto: hyokkays ja puolustus
- kulmapotku: hyokkays ja puolustus
- vapaapotku: hydkkays ja puolustus

Aloittelevien ja nuorten pelaajien kanssa toimittaessa ei pelitaktiikasta valttdmétta tarvitse
ottaa esille kuin aivan yleisimmat, pelin toimimisen kannalta valttdméattomat seikat. Esimer-
kiksi jalkapalloa pelattaessa on aloittelevia pelaajia ohjattava seuraavissa taktisissa ongelmis-
sa: pallon séilyttaminen omalla joukkueella, pelin jatkaminen maalinteon kannalta otollisesti
ja pelin aloittaminen uudelleen sivurajaheitolla, maali- tai vapaapotkulla. Jotta pelaajat
pystyisivit toteuttamaan edelld mainitut pelien yleiset taktiset seikat, on heidit varustettava
riittavilla taidoilla. Téallaisia ovat jalkapallossa lyhyet syotot, syotdon vastaanotto ja lau-
kaiseminen. Esim. pitkien potkujen harjoitteleminen on turhaa, koska kyseista taitoa ei
aloittelevien pelaajien pienpeleissi tarvita. (Mitchell 1996, 31- 32.)

Mitchellin ym. (1994, 23) esittamat jalkapalloon liittyvit taktiset ongelmat eri taktisen
ymmarryksen tasoilla kuvataan taulukossa 5. Oppilaiden taktisen ymmarryksen kehittyessa
opettaja voi valita yha korkeamman tason taktisia ongelmia heidén ratkaistavakseen.

Esimerkiksi aloittelijoiden kanssa jalkapalloa pelattaessa ovat tasojen 1 ja 2 ongelmat
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sopivia. (Mitchell ym. 1994, 23.) Alkuopetuksessa kyseeseen tulevat tason 1 ja 2 ongelmat,

ja lahjakkaimpien oppilaiden kanssa tason 3 ongelmat.

TAULUKKO 5. Jalkapalloon liittyvien taktisten ongelmien luokittelu taktisen ymmarta-
myksen suhteen (Mitchell ym. 1994, 23).

TAKTISEN YMMARRYKSEN TASOT (vaikeusasteet 1-6)

TAKTISET ONGELMAT 1 2 3 4 5 6
A HYOKKAYS

Pailon hallinta joukkueella X X X

Maalia kohti hyskkiys X X X

Vapaan alueen luominen hydkkiyksessa X X X

Alueen kiyttaminen hySkkayksessi X X

B. PUOLUSTUS

Alueen puolustaminen X X X
Maalin puclustaminen X X
Pallon voittaminen X X

C. PELIN UUDELLEEN ALOITUS

Sivurajaheitto x
Kulmapotku X X N
Vapaapotku X X X

Belka (1994) esittaa viisi hyokkayspelethin littyvad perusstrategiaa, joista kolme ensimmais-
ta soveltuu hyvin alkuopetusluokan opetukseen. Néitd ovat vélineen saattaminen maalinteon
kannalta otolliseen paikkaan, joukkueen pelaajien valinen tehokas kommunikointi ja

yhteisty6 tavoitteen saavuttamiseksi sekd vapaan tilan luominen ja vapaan paikan haku.

Vdlineen saattaminen maalinteon kannalta otolliseen paikkaan. Strategiaa voidaan kuvata
priorisoituna sarjana toimenpiteita. Pelaajaa on ensin opetettava yrittdméaan maalintekoa, jos
tilanne sen sallii. Toiseksi paras vathtoehto on vélineen syottdminen vapaalle joukkuetoveril-
le. Lopulta, jos muita vathtoehtoja ei ole, pelaajaa on ohjattava jatkamaan vélineen kontrol-

lointia samalla etsien vapaata joukkuetoveria. (Belka 1994.)

Joukkuetovereiden vdlinen kommunikointi ja yhteistyé. Belka (1994) painottaa sekd
kielellistd etts ei kielellistd kommunikointia joukkuetovereiden vililla. Pelin kannalta on

erittain tarkeds, ettd pelaaja viestittad pelikaverilleen, mita itse aikoo tehda ja mita olettaa
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toisen tekevian. Tdma on olennaista opettaa nuorille pelaajille. Pelin onnistumisen kannalta
on myos tirkedd, ettd he oppivat etsimién vapaata pelaajaa, joka on paremmassa maalinte-
kopaikassa tai jolla on paremmat mahdollisuudet saattaa viline maalin teon kannalta

otollisempaan paikkaan.

Vapaan tilan luominen ja vapaan paikan haku. Nuorten pelaajien on opittava lilkkumaan
kentalld aktiivisesti hankkiakseen pelivilineen itselleen. T4t voidaan edistdd harjoittelemalla
nopeita ja terdvid suunnanmuutoksia. Puolustuksen hajoittamiseksi oppilaille voidaan
opettaa ns. hyokkdyskolmion kayttoa. Sen avulla on mahdollista luoda vapaita ja suoria
sydttolinjoja. Kolmio koostuu yhdestd pallollisesta ja kahdesta pallottomasta pelaajasta,

jotka levittyvat pehalueelle tai maalin eteen. (Belka 1994.)

5.5.2 Verkko- ja seinipelit

Verkko ja seindpeleihin kuuluvat mm. lentopallo, tennis, squash ja poytatennis. Lentopalloa
pelataan kouluissa eniten. Verkko- ja seindpelien yhteiseni perustaktiikkana on litkuttaa
pelivilinettd siten, ettd vastustaja ei pysty palauttamaan sitd takaisin. (Siedentop, 1990.)
Pelin kannalta keskeistd on pelaajien ja pallon sijoittuminen kentélld (Jones, 1982, 29-32).
Pelitaktiikka voidaan jakaa hyokkdys- ja puolustustaktiikkaan. Palloa hallussaan pitédvén
joukkueen on ratkaistava hytkkayksen aloittamiseen, pisteen voittamiseen ja joukkueena
hyokkadmiseen liittyvid ongelmia. Puolustavan joukkueen ratkaistavia ongelmia ovat koko
alueen puolustaminen, hyokkayksen torjuminen ja joukkueena puolustaminen. (Griffin 1996,
34)

Taulukko 6 esittdd alkuopetukseen soveltuvan koppipallon, lentopallon alkeispelin,
yleisimmat taktiset ongelmat. Samassa yhteydessd on esitetty myos kyseisten ongelmien

ratkaisemiseen vaadittavat seka pallottoman etta pallollisen pelaajan taidot.
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TAULUKKO 6. Lentopallon alkeispelissi esiintyvat taktiset ongelmat ja niiden ratkaisemi-

seen vaadittavat taidot.

TAKTISET ONGELMAT PALLOTON PALLOLLINEN
A HYOKKAYS
- hyskkayksen kdynnistaminen - sydtén vastaanotto, - pallon sydttd joukkuekaverille, jo-
- pistzen voittaminen - pallollisen pelaajan tukeminen, ka on hydkkayksen kannalta parem-
- joukkueena hyokkaaminen massa asemassa
* Oikea sijoittuminen (eteenpain on - nopeat ratkaisut, tarkat heitot vas-
helpompi likkua kuin taaksepiin) tustajan puolelle ns. tyhjaan paikkaan

- nopea pelaajien yhteistoimintaan
perustuva pallen hilkuttelu

B. PUOLUSTUS
- ornan kenttipuoliskon puolustaminen - joukkuetoverin tukeminen - pallon kiinniottaminen, nopea hyok-
- joukkueena puolustaminen - kommunikointi joukkueen sisalla, kayksen kaynnistiminen

* Oikea sijoittuminen (eteenpain on
helpompi liikkua kuin taaksepain)

5.6 Perinteinen vs. pelien ymmaértimisti painottava opetus

Bunker ja Thorpe (1986, 26) toteavat, ettd perinteiset palloilutunnit ovat olleet tekniikan
opetusta voimakkaasti painottavia. He vaittaviat, etta syy opettajien tekniikkaorientoitunei-
suuteen on kursseissa, joissa opettajille painotetaan tekniikan omaksumista, mittaamista ja
arviointia. Peliin liittyvid tekniikoita on helpompi arvioida kuin esimerkiksi paitoksenteko-
kykyd, mikd on osaltaan johtanut opettajat palloilun teknisten taitojen painottamiseen
opetuksessa (Thomas, French, Thomas, & Callagher 1988, 179). Bailey ja Almond (1983,
56-59) esittdvit, ettd yksi tekniikkapainotteisen opetuksen seurauksista on ollut kouluissa
kehittynyt selvi jako huonoihin ja hyviin pelaajiin. Nain opettajat ovat tahtomattaan edista-
neet osaamattomuuden tunnetta suurimmassa osassa lapsia.

Lisaksi Bunkerin ja Thorpen (1986, 25-33) mukaan opettajien koulutuksessa kaytettavat
tuntisuunnitelmat johtavat tuntimuotoon, joka suosii tyypillistd tekniikkapainotteista mallia.
Pahimmillaan timi rakenne on johtanut siihen, ettd opettajan mielestd peli el ole olennainen
osa lasten lilkuntatuntia. Monet opettajat uskovat, ettd vahvin perusta palloilun opetukselle
luodaan opettamalla maaratyt tekniikat (Almond 1986, 155-165). Rovegno (1993, 56-58)
huomasi, ettd yhdeksdn kahdestatoista litkunnan opettajasta el ollut opintojensa aikana
pohtinut pelien perustaktiikoita. Sen sijaan pelid pidettiin tekniikan harjoittamisen kannalta

mielenkiintoisena.
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Buck ja Harrison (1990, 40-44) havaitsivat oppilaiden taitojen “katoavan” siirryttaessa
harjoitteesta peliin. He olettivat sen johtuvan yleisesta virheestd, joka tapahtuu taitoja
opetettaessa. Taitoja opetellaan kéyttdmailla erilaisia drilleja, jonka jélkeen opittu yritetain

hittdd pelitilanteeseen.

“On hyvin yleista, ettd peruskoulun luokka néhdaén liikuntatunnilla harjoitte-
lemassa jalkapallon kuljettelua alueella, harhauttelua, maalilaukauksia ja sen
jdlkeen pelataan pelid. Kuitenkin pelista erilladn suoritettu taitojen harjoittelu
tuottaa sekd opettajalle ettd oppilaille pettymyksia, silld harjoittelu ei nayta

parantavan pelisuoritusta.” (Peterson 1992, 37.)

Turnerin ja Martinekin (1995, 54) mukaan oppilaita voimakkaasti ohjaava, opettajan pitkille
organisoima oppimiskokemus, on tehnyt oppilaista hyvin opettajasidonnaisia suoriutujia.
Singerin (1982) mukaan johdetussa oppimiskokemuksessa ajatteleva kayttaytyminen ei saa
tukea ja oppiminen on suuntautunut erityisten liikkkeiden toteuttamiseen tietyssd ajassa.
Peterson (1992, 36-39) on havainnut, ettd lasten valmiuksia pelata pelid on vaikeutettu
organisoimalla yksinkertaisia harjoitteita, joiden vastineena on monimutkainen peli. Nayttaa-
kin siltéd, ettd likuntatuntien heikkoutena ovat harjoitteet. Buck ja Harrison (1990, 40-44)
ovat havainneet, etta tehokas siirtovaikutus taitodrilleisté peliin vaatii oppilaita harjoittele-
maan pelinomaisia tilanteita harjoittelun alkuosassa. Singer (1982) on osoittanut, ettéd
oppilaita tulee rohkaista omaan ajatteluun ja pelissd esiintyvien ongelmien ratkaisuun.
Ratkaistavat tilanteet on otettava sen hetkisestd pelitilanteesta. Talloin on mahdollista
saavuttaa oppimisprosessissa kehitysta.

Kyky reagoida nopeasti ennalta aavistamattomaan tilanteeseen ja soveltaa siithen tarkoi-
tuksenmukaista taitoa, on erittdin tirked osa pelia. Mitd enemmin oppilaalla on ns. prosessi-
taitoja ja kokemuksia pelista, sitd suurempi mahdollisuus hanelld on tehdi tilanteissa oikeita
johtopastoksia. (Davie & Armstrong 1989.) Hoffiman (1983, 35-45) havaitsi paatoksente-
koon litttyvien virheiden vahenevin oppijan huomioidessa oman liikkkumisensa ja ympariston
merkitykselliset viestit, jotka muuttuvat pelin luonteen mukaisesti koko ajan. Peliin littyvat
prosessitaidot ovat peliin liittyvien monimutkaisten tilanteiden takia vaativia. Tamén vuoksi
on siirryttdva pois drilleistd ja luotava tilanteita, joissa oppilaat aktiivisesti kehittelevit

ratkaisuja pelin ongelmiin. (Gabbard & McBride 1990, 24-27)
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Lawton (1989, 35-38) vertaili tutkimuksessaan ymmartamystd painottavaa ja tekniikka-
keskeistd opetustyylid. Han tutki miten 12-13 vuotiaiden oppilaiden perustiedot pelista ja
taktinen ajattelu kehittyivat kuuden vitkon sulkapallokurssin aikana. Tutkimuksen tulokset
osoittivat, ettei oppilaiden peliin liittyvan tietoisuuden kehitykselld ollut merkittavia eroja eri
opetustyylien vililld. Vastaavia havaintoja ovat tehneet myos Turner ja Martinek (1992),
joiden tutkimuksessa vertailtiin pelikeskeisen- ja tekniikkakeskeisen opetuksen vaikutusta
tietoisuuden kehittymiseen. Heidankin tutkimuksessaan koeaika olt kuusi viikkkoa. Merkitta-
via eroja ei syntynyt. Yksi syy oli aloittelijoiden suuri perustietojen puute, jolloin kurssilaiset
jaivdt opetusjakson jalkeen aloittelijoiksi, lyhyt aika rajoitti perustietojen kehittymista.
Pidempi aika olisi voinut tuoda esille merkittdvampia eroja ert opetustyylien valilld. (Turner
& Martinek 1995, 56.)

Tutkiakseen ajanjakson pituuden vaikutusta, Turner (1993) seurasi aloittelijoita koko
lukukauden. Pelikeskeistd opetusryhmai vertailtiin tekniikkakeskeiseen. Turner havaitsi,
ettd perustiedot pelistd kehittyivat pelikeskeiselld opetusryhmalld merkitsevasti enemmaéan
kuin vertailuryhmalla. Tama tulos tukee pelien ymmaértdmiseen painottuvan mallin toisen ja
kolmannen vaiheen vaikutusta tietopohjan rakentamisessa. Toinen vaihe tavoittelee pelien
perustietojen ymmartamisté ja kolmas vaihe lisaa taktista tietoisuutta. Merkittawvia eroja el
sen sijaan ilmennyt tilanneratkaisua vaativassa tiedossa. Frenchin ja Thomasin (1987, 15-32)
mukaan pelaajan nopeiden tilanneratkaisujen tekeminen edellyttdd perustietojen hyvai
hallintaa. Thomasin ym. (1988, 179-202) mukaan lyhyt aika riittad hyvien perustietojen
rakentamiseen, mutta seuraavaan tietoisuuden vaiheeseen yltaminen vaatii pidemman ajan.

Samaan johtopaitokseen tuli myos Turner (1993) tekeméassaén tutkimuksessa.
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6 TUTKIMUSONGELMAT

Piidiongelmat:
1. Miten pelien ymmartamistd painottava opetuksen malli toimii alkuopetuksessa?
2. Pystytaankod pelikeskeiselld opetuksella turvaamaan alkuoppilaan peruslitkkeiden ja

litkehallintatekijoiden kehittyminen?

Alaongelmat:

1 a. Onko oppilaan ldhtotasolla vaikutusta tunnilla kohdattavien taktisten tilanteiden
madraan?

1 b. Mitka pelit tarjoavat eniten toimintaa ja taktisia tilanteita alkuoppilaalle?

1 c. Mitka tekijat vaikuttavat alkuoppilaan tunnilla kohtaamien taktisten tilanteiden méaé-
réan?

1 d. Minkalaisia pelien sovelluksia, opetusjérjestelyjd ja opettajan ohjaavaa toimintaa pitda

pelien opetuksessa kayttid, jotta sujuvan pelaamisen tavoite saavutettaisiin?

2 a. Onko kehitysta tapahtunut?
2 b. Eroaako tyttojen ja poikien kehitys toisistaan?
2 c. Vaikuttaako oppilaan ldhtotaso kehitykseen?

2 d. Onko harrastuneisuudella yhteyttd oppilaan menestymiseen alkumittauksessa?
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7. TUTKIMUKSEN KULKU

7.1 Tutkimuksen kohderyhmi

Suoritimme tutkimuksen empiirisen osuuden Jyvaskyldn Normaalikoulun ala-asteen 2.
luokalla 8.10 - 17.12.1996 vilisend aikana. Tutkimus suoritettiin opetusharjoittelun yh-
teydessd. Tutkimusluokaksi saimme 2. luokan, jonka oma opettaja vastasi luokan lilkunnan
opetuksesta ja oli kiinnostunut sen kehittdmisestd. Luokalla oli 10 poikaa ja 8 tyttda, jotka
kaikki osallistuivat tutkimukseen. Lisaksi luokasta valittiin kolme tapausoppilasta tarkem-

paan tarkkailuun.
7.2 Tutkimuksen aikataulu
Tutkimuksen tekeminen oli alkanut opetusjakson suunnittelulla kesén ja syksyn 1996 aikana.

Talloin tutustuimme palloilunopetuksen teoriaan, kerdasimme asiantuntijoilta kokemuksia

tehokkaista palloilutunneista ja suunnittelimme koko tutkimuksen suorittamisen.

TAULUKKO 7. Tutkimuksen empiirisen osan kulku.

Alkutestit 8.10.96 Opetusjakso Lopputestit 11.12.96
*tapausoppilaiden valinta 14.10.96 - 9.12.96 (osalla 17.12.96)

*16 palloilutuntia

* 2h / viikko

* Hyokkéys- ja verkkope-

leja

Videointi ja paivakirjan kirjoittaminen havaintojen perusteella.
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7.3 Menetelmiit ja mittarit

Tutkimuksessamme pyrimme kerddméén aineistoa mahdollisimman monipuolisesti. Kaytim-~
me tiedonkeruumenetelmind perusliikkeiden ja likkehallintatekijoiden alku- ja loppumittaus-
ta, kenttdpéivikirjaa, kyselykaavaketta seké videointia sithen liittyvine analysointikaavakkei-

neen.

7.3.1 Esi-, alku- ja loppumittaus

Esimittaus. 25.9.96 esitestasimme valitsemamme mittarit (lite 3.) erddssd kaupungin
koulussa. Testiin osallistui kolme tyttod ja kolme poikaa ala-asteen toiselta luokalta.
Oppilaat olivat opettajan arvion mukaan hyvin eritasoisia liikunnallisilta taidoiltaan. Saimme
karsittua esitestauksen avulla selkeitd epdkohtia mittaristostamme ja varmuutta testaustilan-
teeseen liittyviin organisointiin ja tilanteen hallintaan.

Mittauksessa tutkijan on kiinnitettévi erityistd huomiota selkedan instruktioon. Joissakin
testeissd oppilaille tulee sallia yksi harjoitussuoritus. Parhaaksi kuvakulmaksi videokameralle
havaitsimme etuviiston. Muutamassa testissa muutimme suorituksen kestoa aiottua lyhem-
maksi. Suorituksen laatua mittaavien osuuksien kriteereitd jouduimme vield esimittauksen
jilkeen muokkaaman ja tarkentamaan. Myos mittauksissa kaytettaviin valineisiin teimme

joitakin muutoksia.

Alkumittaus. 8.10.1996 tutkimusluokan oppilaat tulivat kuuden hengen ryhmissé testipaikal-
le varustuksenaan normaali sisdliikuntavarustus (ei tossuja). Ennen mittausta oppilaille
kerrottiin mitd tuleman pitdd ja miksi mittaukset tehdaan. Mittarit esiteltiin oppilaille
yksitellen. Mittaukset suoritettiin seuraavassa jarjestyksessa: Juoksutesti I, heittotesti,
kiinniottotesti, viisilotkka (kaikki videoitavat testit olivat alussa), heitto-kiinniotto test,
tasapaino, hyppelytestit, kahdeksikkokuljetus jaloin, kahdeksikkokuljetus késin ja juoksutes-
ti II. Mittarien avulla pyrittiin selvittdmian oppilaiden perusliikkeiden ja liikkehallintatekijoi-
den lahtotaso. Alkutestien perusteella valittiin kolme lahtotasoltaan erilaista oppilasta.
Oppilaiksi valittiin paras, keskitasoinen ja heikoin. Talla halutaan selvittda opetusmenetel-

mén toimivuus liikunnallisesti eri tasoisilla oppilailla.
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Mittaukseen liittyvid huomioita: Kiinniottotestissd oppilaat tulivat yksi kerrallaan mittauk-
seen, toisten odottaessa oven ulkopuolella. Taman mittauksen toistimme seuraavana paivani
uudelleen varmistaaksemme sen luotettavuuden, silld epailimme jénnityksen haitanneen
tehtdvdn ymmartamistd. Viisiloikkatestissd oli ehdottoman tarkeaa sallia oppilaille yksi
harjoitussuoritus ennen todellista arviointivaihetta. Heitto-kiinniottotesti suoritettiin
mytskin uudestaan seuraavana paivini, silld epéilimme tehtévan olleen siind méarin vieras,
ettd todellinen taitotaso ei tullut esille. Toisena paivéna lisdsimme tih4n mittariin heittovii-
voja niille, jotka olivat kolmannen viivan takaa saavuttaneet taydet pisteet. Naista uusituista
mittauksista otimme jalkimméisen tulokset arviointiin, jotta tulos olisi mahdollisimman

luotettava.

Loppumittaus. Loppumittaus suoritettiin 11.12.1996. Se tapahtui noin yhdeksin viikkoa
alkumittauksen jalkeen. Paikalta puuttui kaksi oppilasta sairauden takia. Heille jarjestettiin
uusinta (17.12), heti heidan palattua kouluun. Paikka oli muuttunut Ryhtildsta U2 saliin,
mutta mittarit ovat sellaisia, jotka voidaan toteuttaa ldhes joka lilkuntasalissa. Organisoint
ja testijdrjestys olivat samat kuin alkumittauksessa. Alku- ja loppumittauksen avulla haluttiin
selvittdd miten opetusjakso oli vaikuttanut kohderyhméan oppilaiden perusliikkeiden ja
likehallintatekijoiden kehittymiseen. Lisdksi selvitettiin 1ahtotason ja sukupuolen vaikutusta

kehittymiseen.

7.3.2 Osallistuva havainnointi ja piivikirja

Bogdan ja Taylor (1975, 5) madrittelevit osallistuvan havainnoinnin intensiiviseksi vuoro-
vaikutusjaksoksi tutkijan ja tutkittavien valilla tutkimuskohteen omassa sosiaalisessa
ympéristdssa. Osallistuvan havainnoinnin avulla on tarkoitus ymmartia ilmidita, tapahtumia
tai kdyttaytymisté (Stenhouse 1988, 51). Vuorovaikutuksen tulee tapahtua kohteen ehdoilla,
ja tutkija saa vaikuttaa tapahtumien kulkuun mahdollisimman vahan. Kuitenkaan tutkijalle
el riitd pelkka passiivinen sivusta seuraajan rooli, vaan tutkijan ja tutkittavan vlilla tulisi olla
luonnollisia sosiaalisia vuorovaikutussuhteita, joilla on merkitystd molemmille osapuolille.
(Gronfors 1982, 93, 97.)

Opetusta koskevassa tutkimuksessa tutkijan rooli voi olla osallistuva havainnoitsija, silla

luokassa kiy usein muitakin havainnoitsijoita. Oppilaat hyvaksyvit tillaisen roolin, eiké se
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hiiritse tutkimustilannetta. (Syrjald & Numminen 1988, 87.) Omassa tutkimuksessamme
meilld oli osallistuvina havainnoijina opettajan rooli. Rooli on oppilaalle tuttu, koska
luokassa on jatkuvasti opetusharjoittelijoita.

Kenttatydssa muistiinpanot tilanteesta on tehtdva mahdollisimman pian havainnoinnin
jalkeen. Tavallisten kenttamuistiinpanojen liséksi on suositeltavaa pitdd paivakirjaa, johon
paivittdin tehddin merkint6jd. Sen tarkoituksena on tutkimuksen yleisen kulun, menetelmal-
listen asioiden ja tutkijan omien arvioivien kommenttien kirjaaminen. (Gronfors 1982, 130,
135-136.) Péivakirjaa kirjoitimme jokaisen tunnin jalkeen. Siihen kirjasimme yksityiskohtai-
sesti tunnin kulun, pelissa esille tulleita taktisia ongelmia ja yleisesti palloilunopetukseen
liittyvia seikkoja. Paivikirja kirjoitettiin yhdess4, jolloin molempien tutkijoiden havainnot
saatlin talteen. Paivdkinaa selallemalla pystyimme myoShemmin palauttamaan asiat ja
tilanteet mieliimme. Naméa kenttamuistiinpanot ovat analysointivaiheessa olleet merkittava
tiedonldhde. Halusimme tutkimuksessamme selvittaa mitka pelit tarjoavat eniten toimintaa
ja taktisia tilanteita alkuoppilaalle ja mitka tekijat vaikuttavat alkuoppilaan tunnilla kohtaa-
muen taktisten tilanteiden mardan. Selvitimme myds minkalaisia pelien sovelluksia, opetus-
jarjestelyja ja opettajan ohjaavaa toimintaa pitdd pelien opetuksessa kayttdd, jotta sujuvan

pelaamisen tavoite saavutettaisiin. Kenttapaivakirja oli siis olennainen osa tutkimustamme.

7.3.3 Videointi

Tapauksen havainnoinnissa on suositeltavaa kayttda videota apuna, silla kuvien avulla
tutkija muistaa paremmin tilanteet ja paikalla olleet henkil6t, kuin lukiessaan pelkéstddn
omia muistiinpanoja. Videonauhan katselun avulla paljastuu usein yksityiskohtia, jotka
voivat luonnollisessa tilanteessa jaada huomioimatta. (Gronfors 1982, 141-142.) Videoinnin
avulla tutkija voi palauttaa mieleensa kokonaisvaltaisesti tutkimustilanteen, silld videokame-
ra tallentaa seké sanatarkasti keskustelun ettd nonverbaalin vuorovaikutuksen (Carpenter
1986, 25, 59). Videonauhan avulla on mahdollista katsoa mika tahansa tutkimuksen osa
uudelleen niin monta kertaa kuin halutaan (Leinhardt 1988, 493-494).

Kameran kaytto saattaa vaikuttaa tutkittavien kayttaytymiseen. Kameraan voidaan
kuitenkin tottua, kun se on paikalla rittdvan pitkdn aikaa. (Gronfors 1982, 142-143.)

Leinhardtin (1988) mukaan videoinnin onnistumisen edellytyksend on, ettd videojjat ja
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videokamera ovat tuttuja tutkittavalle kohteelle. Siksi on tarkeda, ettd kuvaajat tutustuvat
tutkimuskohteeseensa ensin itse ja sen jilkeen vasta tuovat kameran luokkaan. (Leinhardt
1988, 494-495 )

Omassa tutkimuksessamme kdytimme aineiston kerdamisessd apuna videokameraa.
Kuvaus toteutettiin kuvaamalla tapausoppilasta ja hinen peliryhméansa toimintaa. Emme itse
kuvanneet tapausoppilaita, vaan meilla oli kaksi ulkopuolista kuvaajaa, jotka olivat suoritta-
massa kyseisessé luokassa opetusharjoittelua. Kuvaajien ollessa oppilaille tuttuja, ja koska
luokassa tehtivisss toisessakin tutkimuksessa kiytettiin videokameraa, ei kamera aiheutta-
nut oppilaissa erityisia reaktioita. Suuressa salissa ja liikuntatunnin vilskeessi oppilaat tuskin
huomasivat salin reunalle asetettua kameraa. Yhta tapausoppilasta kuvattiin joka kolmas
tunti, jolloin jokaisesta tapausoppilaasta kertyi materiaalia viisi tuntia. Videoinnin avulla
halusimme selvittdd miten opetusmenelmd toimii alkuopetuksessa. Videoimalla tunteja
saimme vastauksia myds tutkimuksemme alaongelmiin: Onko oppilaan ldhtotasolla vaiku-
tusta tunnilla kohdattavien taktisten tilanteiden maaraan? Mitka pelit tarjoavat eniten
toimintaa ja taktisia tilanteita alkuoppilaalle? Mitka tekijat vaikuttavat alkuoppilaan tunnilla
kohtaamien taktisten tilanteiden midrdan? Minkalaisia pelien sovelluksia, opetusjarjestelyja
ja opettajan ohjaavaa toimintaa pitaé pelien opetuksessa kayttda, jotta sujuvan pelaamisen
tavoite saavutettaisiin? Apuna kidytimme videoaineiston tarkkailuun kehittdmaimme

kaavaketta (liite 5).

7.4 Aineiston analysointi

Aineiston analyysi on ennen kaikkea tutkijan omaa ajattelutyots, aikaa ja vaivaa vaativa
prosessi, joka alkaa jo kenttiatyovaiheessa ja jatkuu koko tutkimuksen ajan. Témén vuoksi
on tarkeds, ettd tutkija koko tutkimusprosessin ajan kdy ldpi aineistoaan, perehtyy teoreetti-
seen kirjallisuuteen ja niiden kautta tarkentaa tutkimustehtaviaan. (Syrjala ym. 1994, 89,
94.)

Kwvalitatiivinen aineisto koostuu osista eldvia elama ja se on pala tutkittavaa maailmaa.
Aineistolle on ominaista monimuotoisuus ja rikkaus, joka tulee ilmi raporttien mahdollisim-
man tarkasta ja aidosta kerronnasta ja kuvaamisesta. Kvalitatiivista aineistoa voidaan
analysoida monesta eri nikokulmasta ja ainoana rajana Alasuutari ndkee vain tutkijan oman

mielikuvituksen ja luovuuden (Alasuutari 1994,74-75, 79). Kuitenkin tarkedd on, ettd
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lukijalle vilittyy mahdollisimman yksityiskohtainen ja tarkka kuva siitd tyo- ja ajattelu-
prosessista, joka on johtanut saatuihin tuloksiin. Lukijaa ei saa jattdd pelkastaan tutkijan
intuition armoille. (Makeld 1990, 59.)

Tutkijan on itse kehitettdvd menetelma aineistonsa jarjestamiseksi, koska menetelmakir-
jallisuudesta ei aina loydy tahdn systemaattista mallia. Koska kvalitatiivisen aineiston
analysointimenetelmét ovat rajattomat, tutkijan tulee suhtautua analysointiin, kuten koko
tutkimusprosessiinkin, mahdollisimman avoimesti. (Gronfors 1982, 155-156.) Aineiston
jérjestelyssa ja tulkinnassa tutkijan on pyrittdva systemaattisuuteen, selkeyteen, perustelta-
vuuteen, kattavuuteen ja totuudellisuuteen. Tulkinnassa ovat voimakkaasti taustalla tutkijan
ihmiskasitys, metodologiset kannanotot ja teoreettiset nakokulmat. Tarked vaikutus on
myds tutkijan elaminkokemuksella ja arkiajattelulla. (Syrjild & Numminen 1988, 118, 130.)

Kerdsimme aineistoa monella eri tiedonkeruumenetelmélld, joka mahdollisti tutkimus-
kohteen monipuolisen tarkastelun. Aineiston analysoinnin aloitimme kenttityén atkana.
Analysoimme kaikki palloilutunneilla kuvatut videonauhat laatimaamme analysointikaava-
ketta kiyttden. Analysointikaavakkeen avulla onnistuimme luomaan aineistostamme
selkedsti ja systemaattisesti jarjestetyn. Kaavakkeen avulla tarkkailimme mm. seuraavia
asioita: vilineen saattamista maalinteon kannalta otolliseen paikkaan, alueen puolustamista,
vapaan paikan luomista ja hakua, opettajan ohjaavaa toimintaa ja tapausoppilaan perusliikei-
den ma4rad tunnin aikana. Kaavakkeessa teoreettinen- ja arkiajattelu yhdistyivat toimivaksi
kokonaisuudeksi. Tutkimuksessamme aineisto on analysoitu sekd tapausoppilaittain etta
tutkimusongelmittain. Tutkimusongelmia olemme kasitelleet tapauskohtaisella analysoinmi-
la, jossa pyrimme kuvaamaan kunkin oppilaan toimintaa palloilutunnilla. Lisdksi olemme
kasitelleet alku- ja lopputestien tuloksia tilastollisiila analyyseilla, joiden avulla olemme
saaneet vastauksia osaan tutkimusongelmista. Alku- ja loppumittauksien tulokset on
kisitelty SPSS -ohjelman avulla. Olemme hakeneet vastauksia tutkimusongelmiimme tihan
aineistoon soveltuvilla tilastollisilla menetelmilld. Aineiston koko rajoitti mahdollisten
kaytossd olevien menetelmien maaraa. Sukupuolien vilisid eroja kehityksessa seka lahto-
tason yhteytta kehityksen masradn tutkittiin yksisuuntaisella varianssianalyysilla. Tasoryhmi-
en, harrastuneisuuden ja sukupuolien vilisia rippuvuuksia tutkittiin Chi Square ristiintaulu-
kointi testilla. Koko ryhman kehitysta tutkittiin parittaisten mittausten t- testilla. Tilastotie-
teessd korostetaan, ettd pelkkda p-arvoa tarkastelemalla ei voida tehdd ehdottomia paatel-

mid. On tutkittava tuloksia laajemmin ja katsottava kaikki vaikuttavat tekijat. Pyrimmekin
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selvittdméin tuloksiin vaikuttaneita tekijoitd mahdollisimman objektiivisesti ja esitdmme

taulukoiden avulla saamamme tulokset.

7.5 Pienpelipainotteisen palloilun opetuksen opetuspaketti alkuoppilaille

On ironista, ettd liikkunnan opetuksen asiantuntijat korostavat ikdluokkien 5-11 tarkeytta
fyysisten perusvalmiuksien oppimiselle ja vain harvat asiantuntijat tydskentelevét heidan
kanssaan. Se on johtanut hyvin rajoittuneeseen pelien opettamiseen peruskoulussa. Thorpe
ja Bunker (1989, 45) esittavit neljd pelien opetuksen tasoa, jotka voivat esiintya peruskou-
lussa. Ensimmadisella tasolla pelimuotona on 11v11 jalkapallo tai 7v7 lentopallo, jolloin
oppilaat saavat vain vdhan mahdollisuuksia kdyttaa taitoja ja pelien ymmartdmisen kehitty-
minen on hidasta. Toisella tasolla fyysinen kehitys on liikkuntatunneilla vield pairoolissa,
mutta pelejd pelattaessa kidytetdidn pienpelejd. Talla muutoksella peleistd saatujen kokemus-
ten maira lisasintyy merkittavasti. Vaihtelevampia ja laadukkaampia pelikokemuksia saadaan
aikaan valittaessa erilaisia pienpelejd esim. 4v4 lentopallo, 4v4 jalkapallo tai 3v3 syottelype-
li. Namakaan eivat vield sellaisenaan riitd varmistamaan, ett niissi esiintyvit ongelmat ovat
riittavan selvid lapsille. Kolmannella tasolla aikuisten peleista muokatut pienpelit sovelle-
taan vield paremmin lapsien kehitystasolle soveltuviksi. Neljannella tasolla otetaan oppilaat
mukaan suunnitteluun, jolloin peleistd tulee varmemmin tarkoituksenmukaisia. Pelien
tekeminen voi auttaa oppilaita ymmartimain sadntojd ja yksinkertaisia taktisia ratkaisuja,
jos tyovaihe on opettajan toimesta hyvin organisoitu. Pelien opettamisen perusteemana
olevaa ymmartamisti painotettaessa, on opettajalla oltava valmiuksia muuntaa peleja kohti
uusia ongelmatilanteita, jotta ymmarryksen kehittyminen jatkuisi. (Thorpe & Bunker 1989,
45-46.)

Tutkimuksemme opetusmenetelma perustuu kognitiiviseen oppimisndkemykseen. Tama
asettaa opettajille vaatimuksia toimia oppimistilanteessa lapsen oppimisprosessin jarjestja-
na. Se on kokonaisuus, jossa suunnittelu, toteutus ja arviointi yhdistyvit tavoitteiseksi ja
loogiseksi toiminnaksi (Numminen 1996, 106). Tutkimuksemme opetuspaketti suunniteltiin
huolellisesti asiantuntijoita ja ldhdemateriaalia hyviksi kdyttden. Jokainen tunti toteutettiin
Gallahuen (1993, 202) esittdmén tuntien suunnittelua ja toteutusta kehittavan mallin
mukaan. Mallissa on seitseman vaihetta: valmistava suunnittelu, laht6tason arviointi, tunnin

yksityiskohtainen suunnittelu, péivittdisen tunnin muodostaminen, toimeenpano, tunnin
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tarkistaminen ja korjaaminen seki prosessin jatkaminen. Nummisen (1996, 106) mukaan

myds ohjaajan syvillinen asiantuntemus on opetustaidon tdrked osatekijd. Lisaksi han

korostaa pitkajanteisyyttd, kykyd suunnitella ja halua kehittyd ihmisena.

7.5.1 Jakson tavoitteet

Kahdeksan viikon ja 16 tunnin pituisen jakson tavoitteet oli asetettu tutkimusongelmien
pohjalta. Halusimme saada selville kehittyvitko alkuoppilaiden motoriset perustaidot,
pelitaidot, pelikasitys eli taktinen tietoisuus ja paatoksentekokyky pelikeskeisen palioi-
lunopetuksen avulla. Lahtékohtana oli organisoida palloilutunteja, joiden sisallostéd vahin-
taan 75 % on pienpeleji ja loput pelinomaisia taitoharjoituksia leikkien ja kisailujen muodos-
sa. Edella esitetyn Thorpen ja Bunkerin (1989) palloilun opetuksen tasoluokittelun mukai-
sesti pyrimme kolmanteen vaiheeseen, jossa aikuisten pelimuodosta muotoillaan lapsille
sopiva pelimuoto. Valitsimme peleiksi jalkapallon, késipallon, séhlyn, koripallon ja lentopal-
lon. Naiden pelivalintojen perusteena oli taata riittdvan monipuolinen valikoima samantyyp-
pisid, mutta riittdvan erilaisia pelimuotoja oppilaan kehityksen tukemiseksi.

Tavoittelimme tehokasta palloilujaksoa, jossa yksittdinen oppilas saa runsaasti ratkaista-
via tilanteita. Peleissd vaadittavien taitosuoritusten toistomdirat pyrimme nostamaan
alkuverryttelyjen ja pienten ryhmakoostumusten avulla korkeiksi. Lisaksi halusimme tuoda
vounakkaasti esille “Fair Play “-ajatuksen eli sovittujen saantojen merkityksen ymmartami-
sen. Korostimme my6s yhteispelin merkitystd. Palloiluyjaksomme péatavoitteena oli saada
alkuoppilaat pelaamaan sujuvaa pelid, jossa kaikki osallistuvat aktiivisesti peliin ja oivalta-
vat palloilupelien perustaktiikan. Lopullisen pelin tulisi sujua reilun pelin hengess ja lahes
ilman opettajan ohjausta. Sujuvan pelin saavuttamisen kautta oppilaiden itsetunto kehittyisi,
ja myonteisten tunnekokemusten avulla liikuntainnostus johtaisi lilkunnan harrastamiseen

my0s vapaa-aikana.
7.5.2 Tunnin rakenne
Palloilutuntiemme rakenteessa painottui voimakkaasti pelikeskeisyys. Tunnin aloitukseksi

valitsimme tunnin aiheeseen liittyvin pelinomaisen leikin tai kisan, jolloin oppilaat saivat

runsaasti pelinomaisia toistoja. Taman jilkeen etenimme kohti pelia seuraavasti:
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1. Pelin esittely eli séannot ja tavoitteet

2. Pelaaminen

Kun oppilaille herad kysymys “mitd tehdd”, opettaja keskeyttdd pelin yhteisesti sovitulla
tavalla. Opettajan tulee kysyvilla opetustyylilld saada oppilaat ajattelemaan ongelmaa,
jolloin tavoitteena on yhdess4 keksitty taktisesti sopiva ratkaisu. Toteuttamiseen vaaditaan
vastaus kysymykseen “miten tehdid?” Tdhankin tulee ratkaisu keksid yhdessd oppilaiden
kanssa. Keskeytysten on oltava lyhyiti ja ytimekkditd, jotta pelin intensiteetti ei katoa.

3. Taitotason ollessa selvisti esteeni pelin kehittymiselle, harjoitellaan vaadittavaa taitoa
opettajan valitsemalla harjoitteella.

4. Pelataan mahdollisimman sujuvaa peli4, jolloin opettaja vetdytyy sivummalle tarkkaile-
maan ja pohtimaan keinoja pelin kehittamiseksi.

5. Muunnetaan pelid (sadnnot, vilineet, alue) tai vaihdetaan uuteen peliin, jolloin palataan

kohtaan 1.

Tunnin loppuosassa toimimme tilanteen mukaan joustavalla tavalla. Jos aikaa oli, niin

muunsimme pelin sdantoja tai lopetimme tunnin pelinomaiseen leikkiin.

7.5.3 Pelikeskeisen opetusmetodin soveltaminen alkuopetukseen

Opetuksessamme kayttdmamme malli perustuu vahvasti GCG:hen (game-centered-games).
Joiltakin osin malliamme voidaan pitdd GCG:n sovelluksena alkuopetukseen. Seuraavassa
esitaimme ne yhtenevyydet ja erot, joita kayttdmamme mallin ja GCG:n vililtd on l6ydettd-

VISSA.

Pelikeskeiselld opetuksella sujuvaan pelaamiseen. GCG:n perusajatuksena on siirtyd
tekniikkakeskeisesta pelikeskeiseen opetukseen. Opetuksessamme pyrimme noudattamaan
tatd “kultaista saant6a”. On turha kuvitella, ettd erillisind harjoitellut lajitaidot siirtyisivat
automaattisesti peliin. Koripallon rannesy6ton loputon harjoittelu ainoastaan tappaa
oppilaiden motivaation. Kun lapsi ymmartéa pelin yhteydessa tarvitsevansa jotakin maarat-
tyd taitoa taktisen ongelman ratkaisemiseen, saattaa hinelle syntya halu harjoitella kyseista
lajitaitoa. Alkuopetuksessa ei taktisissa ongelmissa voida edetd kovin pitkalle. Otimmekin

jaksomme yhdeksi tavoitteeksi sujuvan pelin. Sen aikaansaamiseksi voidaan kayttaa luvussa
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5.5.1 esitettyjd alkuopetukseen soveltuvia taktisia ongelmia. Jotta pelistd tulisi sujuvaa, on
pelaajien ymmarrettivi saattaa peliviline maalinteon kannalta otolliseen paikkaan, osattava

kayttad joukkuetoveria hyvikseen, luoda vapaata tilaa ja hakea vapaata paikkaa.

Pienpelit mallien perustana. Yksittaisen tunnin seka koko jakson keskipisteend on pelien
pelaaminen. Yhdesta tunnista pelaamiseen kaytetaan vahintdadn 75%. Yhtd tirkeda on myos
se, ettei pelid sijoiteta vasta tunnin loppuosaan, vaan se on prosessissa mukana heti alusta
asti. Molemmissa malleissa tunnin perustana ovat pienpelit, joiden saint6ja muuttamalla
voidaan luoda valtava méagri erilaisia pelejd. Samoin vaihtamalla pelivalinetta tai muuttamal-
la pelialueen kokoa, voidaan tuoda vaihtelua yksittdiseen peliin. Pienpeleihin tehtavilla
sadntomuutoksilla on helppo toteuttaa GCG:n idea etenemisesta helposta pelista vaikeaan.
Saantémuunnoksilla toteutetaan myoskin GCG:n idea monipuolisista peleistd, joiden avulla
tuetaan taktisen tietoisuuden kehittymista. Piemi sadntdmuutos on usein suuri ajattelun
muutos. Kayttamalla samoja alkeispelimuotoja palloilulajista riippumatta, pystytadn tunnit

kayttdmain tehokkaasti pelaamiseen, eikd uusien pelien sdiantdjen opettelemiseen.

Yksilon huomioiminen. Tirkednd osana opetustamme on yksilon huomioiminen. Jokaiselle
oppilaalle on tarjottava hanen kehitystasoa vastaavaa toimintaa. Taméa johtaa vaistamatta
sithen, ettd joillakin tunneilla on pakko muodostaa tasoryhmia. Usein helpoin tapa onnistu-
neeseen tasoryhmijakoon on muodostaa sukupuoliryhmit. Kaikki pojat eivat valttamatta ole
taitotasoltaan tytt6ja parempia, mutta heidén pelirohkeuden takia pelistd tulee usein tytoille
liian rajua. Tilléin tytot eivat pysty osallistumaan peliin, vaikka haluaisivatkin. Selkea
tavoitteemme jaksolla oli luoda jokaiselle oppilaalle onnistumisen iloa ja positiivisia koke-
muksia liikunnasta. Palloilu on litkunnan laji, jonka alueelta tavallisen thmisen on helppo
l6ytda koko eldmaén kestava harrastus. Koululiikunnalla onkin suuri vastuu luoda oppilaille
myonteinen asenne palloilua kohtaan. Téhén tavoitteeseen on mahdollista paasta kehittdmal-
14 taktisen tietoisuuden kautta pelisuorituksia, jotka saavat aikaan osaamisen tunteen.
Pienpelissé jokainen yksilo on joukkueelle erittain tarkea, jolloin yksikadn oppilas ei unohdu
“maalitolpan viereen”. Tdmin kautta on mahdollista sytyttds oppilaassa kipind palloiluhar-
rastukseen. Merkittévina osana myonteistd pelikokemusta voidaan pitd4 reilun pelin henked.
“Fair play” luo jokaiselle turvallisuuden ja yhteenkuuluvuuden tunteen. Reilun pelin henki

pitad sisélldan saantojen noudattamisen ilman tuomaria.



57

Opertajan rooli pelien ohjagjana. Opettajan rooli on merkittiava sekd GCG:ssi ettd meidan
opetuksessa. Koska alkuopetusluokan oppilailla pelikokemukset ovat melko vahaisié,
lukuun ottamatta aktiiviharrastajia, on opettajalla merkittdva rooli pelien ohjaajana. Tutus-
tuttaessa uuteen peliin ja sen saantdihin, on opettajan aluksi ohjattava voimakkaasti pelia.
Pelin edetessi opettajan ohjaus vihenee. Pelin sujuvuutta estavan ongelman tullessa eteen,
opettajan on jilleen tultava rohkeasti tilanteeseen mukaan. Kun ongelma on ratkaistu, siirtyy
opettaja taas sivummalle. Jotta opettaja pystyisi katkaisemaan pelin oikeassa paikassa,
keskustellakseen taktisesta ongelmasta, on hanen hallittava peliin hittyvat taktiikat perusteel-
lisesti. Siirtyminen tekniikkakeskeisestd pelikeskeiseen opetukseen vaatiikin opettajalta
perehtymisté palloilun peruskysymyksiin.

Puhtaaseen GCG:hen verrattuna opetuksemme ei painottanut taktisia ongelmia taitojen
oppimisen perustana, niin voimakkaasti kuin olisi voinut. Jaksollamme taktiset ongelmat
nihtiin ennemmin sujuvan pelin esteend, joiden poistamiseksi pohdittiin ratkaisuja seka
harjoiteltiin joitakin palloiluun liittyvid perustaitoja. Yksinkertaisten taktisten ongelmien
ratkaisemisen myo6td parani pelin sujuvuus, joka lisdsi ongelmatilanteita ja teki niistd
monimutkaisempia. Pidemmille viety taktisten ongelmien pohtiminen on ajankohtaista
vasta ala-asteen ylemmilla luokilla. Oppilaiden ik sekd jakson lyhyys estivat myos GCG:n

neljanteen vaiheeseen siirtymisen, jossa oppilaat keksivat omia peleja.

7.6 Tutkimuksen luotettavuus

Tutkimuksemme sisaltas sekd kvalitatiivista ettd kvantitatiivisti aineistoa. Sen vuoksi

kasittelemme tdssd luvussa erikseen molempien aineistojen luotettavuutta.

Kvalitatiivinen aineisto. Kvalitatiiviseen aineistoon perustuvan tutkimuksen uskottavuuden
osoittaminen on monivaiheinen prosessi, jota ei voida tarkastella erillisend itse tutkimus-
prosessista (Syrjald & Numminen 1988, 145). Raportoinnin osuus korostuu tutkimuksen
luotettavuutta arvioitaessa. Luotettavuuden arviointi ei ole télloin vain tutkijan vaan myos
lukijan asia. Tutkijan on huolehdittava siits, ettd lukijalle el jad epaselviksi tutkimuksen
keskeiset kisitteet, joten raportoinnin tulee olla selkeda ja helposti luettavaa. (Syrjdld ym.

1994, 100-101.)
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Tutkimusta pidetdén luotettavana silloin, kun se ei sisalld satunnaisia tai epaolennaisia
tekijoita. Koska laadullisessa tutkimuksessa itse tutkimus on koko ajan tarkan arvioinnin
alla, epaolennaisuudet karsiutuvat yleensi itsestadn pois tutkimusaineistosta. (Varto 1992,
103-104.)

Tutkimuksen luotettavuutta pyritain masrittelemédén validiuden ja reliaabeliuden avulla.
Validius tarkoittaa sitd, missa madrin tutkimuksessa tehdyt johtopaitokset vastaavat sita
todellisuutta, josta ne on saatu. Validiutta on seka sisaista ettd ulkoista. Sisdinen validius
tarkoittaa sitd, onnistuuko tutkija havainnoimaan ja mittaamaan niita asioita, joita hinen
tavoitteenaan on mitata. (Goetz & LeCompte 1984, 221.) Siséisessd validiudessa on kyse
slitd, miten tutkimuksen raportointi vastaa osallistujien kokemuksia ja heiddn tulkintojaan
tutkitusta tilanteesta. Oleellista kvalitatiivisen tutkimuksen luotettavuuden tarkastelussa on
tutkijan vaikutusten tarkastelu kokoamaansa aineistoon. (Syrjild & Numminen 1988, 136.)

Omassa tutkimuksessamme olemme pyrkineet realistisesti arvioimaan omia vaikutuk-
siamme tutkimuskohteeseen. Tutkijoina meilld oli luokassa opettajan rooli, joten varsinaisik-
si tutkijoiksi meits ei mielletty. Pyrimme havainnoimaan mahdollisimman tarkasti kaikkea
tutkimuskohteeseemme liittyvaa. Tavoitteenamme oli suhtautua mahdollisimman avoimesti
saamaamme tietoon ja valttda takertumista ennakkokasityksiin. Siind mielessa tutkimus jaa
meidan tutkijoiden nikemysten varaan, ettd emme ole pystyneet jalkikateen vertailemaan
omia johtopaitoksid tutkittavien oppilaiden mielipiteisiin ja tulkintoihin.

Triangulaatio on varsin luonnollinen keino tarkastella kvalitatiivisen tutkimuksen
luotettavuutta, silld laadulliset tutkimukset ovat yleensa luonteeltaan monimetodisia (Syrjala
& Numminen 1988, 140). Tissa tutkimuksessa kaytimme sekd menetelma- etta tutkija
triangulaatiota. Menetelmi-triangulaatio tarkoittaa, etta el menetelmilld hankitaan tietoa
samasta tutkimuskohteesta. Jos eri menetelmilld saadaan samansuuntaisia tutkimustuloksia,
lisaa se tutkimuksen luotettavuutta. (Syrjala & Numminen 1988, 140.) Omassa tutkimukses-
samme kaytimme aineiston hankkimisessa havainnointia, kenttipéivikirjaa, videointia,
kyselykaavaketta sekd alku- ja lopputesteja. Analysointivaiheessa vertasimme néista saatuja
tulkintoja toisiinsa ja ndmd osoittautuivat samansuuntaisiksi. Tutkija-triangulaatio tarkoittaa,
ettd kenttdaineistoa kokoamassa kaksi tai useampia tutkijoita. Omassa tutkimuksessamme
havainnot ja tulokset pohjautuvat kahden tutkijan tulkintoihin. Jatkuvalla tutkijoiden

viliselld vuorovaikutuksella pyrimme ehkdisemdin aineiston analysointiin ja tulkintaan
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liittyvid virhepdatelmia. Yhteisesti tehty raportointi lisasi osaltaan tutkimuksen luotettavaut-
fa.

Ulkoinen validius tarkoittaa yleistettdvyyttd ja sitd, missd madrin tutkijan tutkimuskoh-
teesta muodostamat tulkinnat ovat siirrettdvissi toiseen tilanteeseen tai toista ryhmia
koskeviksi (Goetz & LeCompte 1984, 221). Ulkoisen validiuden virheellisyys viltetdsn
raportoimalla tutkimuksen eri vaiheet, kasitteet, tekniikat ja teoria mahdollisimman tarkasti
(Syrjdla ym. 1994, 101). Tutkimuksessamme olemme yksityiskohtaisesti kuvailleet ja
analysoineet kohdettamme sen omassa kontekstissa. Tutkimus ei ole sellaisenaan siirretta-
vissi toiseen tilanteeseen tai ryhmiin. Kuitenkin lukija voi itse vertailla tutkimustuloksia
muihin samanlaisia asioita késitteleviin tutkimuksiin.

Reliaabelius tarkoittaa tutkimuksen toistettavuutta ja johdonmukaisuutta tai sisdistd
yhtendisyyttd. My®6s reliaabelius voidaan jakaa sisdiseen ja ulkoiseen. Ulkoisen reliaabeliu-
den kannalta on térkea4, ettd tutkija raportoi kaiken tutkimuskohteen liittyvan mahdollisim-
man tarkasti. Niin lukija voi ndhd4, etteivit tulokset pelkastain tutkijoiden henkilokohtai-
seen intuitioon. Kasvatustilanteet muuttuvat kuitenkin jatkuvasti, jolloin tutkimuksen
toistettavuus tdysin samanlaisena on mahdotonta. (Syrjdlda & Numminen 1988, 143))
Raportoinnissa pyrimme kuvaamaan pelijakson ja tuntien kulun mahdollisimman tarkasti,
jolloin tutkimuksen ulkoinen reliaabelius paranee. Kuitenkin tutkimuksesta ja ilmiostd
itsestddn johtuvat tekijat muuttuvat jatkuvasti (Tynjald 1991, 391). Taman vuoksi tdmén
tutkimuksen kvalitatiivista osuutta on mahdotonta toistaa aivan samanlaisena.

Sisdisessd reliaabeliudessa on kyse siitd, miten yksimielisia tutkijat ovat tuloksista eli
ovatko tutkijoiden kokoamat merkitykset niin yhteniisia, ettd niiden perusteella voidaan
muodostaa samanlaisia kohdetta koskevia péaatelmid (Syrjala & Numminen 1988, 144).
Keskustelujen avulla tarkastelimme asioita monesta nikokulmasta ja paadyimme yhteneviin
johtopaatdksiin.

Kvalitatiivisessa tutkimuksessa tutkija itse on tutkimusvaline. Néin ollen kvalitatiivisen
tutkimuksen luotettavuus riippuu kenttitutkijan taidoista. (Patton 1990,14.) Tutkijan rooli
vaikuttaa tutkimuksen luotettavuuteen. Syvallisen tiedon saaminen edellyttdd tutkijan
asetturnista tilanteen vaatimiin rooleihin. T4m4 saattaa kuitenkin aiheuttaa samalla ongelmia
tutkimuksen luotettavuuteen. (Syrjdld ym. 1994, 100; Tynjald 1991, 393.) Tutkijoina
tiedostimme, ettd kokemuksemme, arvomaailmamme ja ennakkokisityksemme voivat

vaikuttaa saadun tiedon tulkintaan. Itsereflektoinnin lisaksi koimme tirkedksi tutkijoiden ja
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tutkittavien vilisen vuorovaikutuksen. Tdma oli mahdollista, koska oppilaat pitivat meita

opettajina eivatké tutkijoina.

Kvantitatiivinen aineisto. Kvantitatiivisen aineiston reliaabeliudella tarkoitetaan mittarin
luotettavuutta. Sen avulla voidaan saada selville mittarin luotettavuus ja pysyvyys. Mita
vihemmaén sattumalla on osuutta mittaustuloksissa, sitd parempi on sen reliaabelius.
Luotettavia tuloksia tuottava mittari on siis reliaabeli. (Karma 1983, 44.)

Tissa tutkimuksessa on mittaukset suoritettu koulun tyoolosuhteissa ja ne edustavat
tulosten luotettavuuden osalta kenttiolosuhteita. Mahdollisia mittareihin liittyvid epdkohtia
karsittiin ennen alkumittausta tapahtuneessa esimittauksessa. Télloin ennestddn kokematto-
mat tutkijat saivat myos varmuutta mittaustilanteen lapiviemiseen. Luotettavuutta pyrittiin
parantamaan laatimalla selvat instruktiot testeihin, joiden avulla pystyttiin antamaan tehtava
jokaiselle oppilaalle taysin samanlaisena seka alku- ettd loppumittauksessa. Mittausoloista
johtuvia virheitd pyrittiin vihentdmain rakentamalla mittauspaikat samanlaisiksi molemmilia
mittauskerroilla, ja suorittamalla testit samassa jarjestyksessa.

Mittausajankohdasta johtuvia tilannetekijoitd vakioitiin suorittamalla mittaukset samaan
atkaan paivastd, jolloin esimerkiksi ruokailusta oli kulunut yhtd kauan. Mittatavasta aiheutu-
via virheitd pyrittiin vihentimadn samanlaisella valmistautumisella ja motivoinnilla seka
varmistumalla siité, ettd koehenkilé oli ymmartanyt, mita hanen tuli tehda. Harjoittelukierros
ennen varsinaista suoritusta varmisti ymmaérryksen. Kaksi testeistd uusittiin seuraavana
paivang, koska niiden monimutkaisuuden epdiltiin vaikuttaneen tehtdvan ymmartamiseen ja
todellisen taitotason esilletuloon. Uusinta osoitti epéilyt turhiksi. Koehenkiloihin vaikutti
joskus hairitsevasti oppilaiden keskinaiset sosiaaliset tekijat ja lilkuntasuoritusten julkisuus
ja henkilokohtaisuus. Kyseisia ongelmia pyrittiin poistamaan tekemalla mittaukset pienissa
rvhmissa, jolloin aralla oppilaalla ei ollut suurta yleisoa.

Useisiin taitomittauksiin liittyi laadullinen arviointi. Nilssé on testaajien objektiivisuus
tarked tekija. Tulos ei saa olla riippuvainen mittaajasta. Laadullisten arviointien objektiivi-
suutta pyrittiin parantamaan tarkoilla arviointikriteereilla. Objektiivisuus varmistettiin vield
rinnakkaismittauksilla, jotka suoritettiin siten, ettd kaksi mittaajaa arvioi toisistaan riippu-
matta saman litkesuorituksen. Arviointi tehtiin jalkikdteen videonauhalta, jolloin suoritusta

saattoi tarkastetla jopa hidastetusta kuvasta. Vain muutamasta suorituksessa mittaajien
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arviot erosivat toisistaan yhdelld pisteella. Namai suoritukset katsottiin yhdessé uudelleen,
jonka jalkeen paatettiin siitd annettava pistemaars.

Mittarin luotettavuus yksin ei tee mittarista hyvdd. Se on vasta minimivaatimus sille, ettd
mitataan jotakin luotettavasti. Lisdksi mittarin on oltava validi. Sen on mitattava sitd, mité
on tarkoitus mitata. Mittarin validiteetti on mittaustulosten ja mitattavaksi tarkoitetun
ominaisuuden todellisen mairan korrelaatio. Reliaabeliuden ja validiuden valilla vallitsee
tarked suhde. Reliaabelius on validiuden edellytys. (Karma 1983, 56-58.)

Tassa tutkimuksessa kiytetyt mittarit ovat Sinikka Holopaisen lisensiaatintydtédan varten
kehittdmii. Niiden validiutta on aiemmin tutkittu erittdin huolellisesti ja perusteellisesti
kdyttamalla mm. rinnakkais- ja uusintamittauksia. Tutkimuksessamme kdytimme testeja
sellaisenaan, jolloin niiden voidaan olettaa mittaavan haluttua litkunnallista kykya tai fyysista
ominaisuutta. Kahta testid muunsimme alkuoppilaalle sopivammaksi, kuitenkin sailyttaen
niiden perusteet. Halutessaan lukija voi tutkia testien validiutta kyseisesta lisensiaatintydsta.
Lisiksi kehitimme kaksi palloilun perustaitoja mittaavaa testid. Tarkeimmat nailla mitattavat

ominaisuudet olivat kiinniottokyky, suuntautumiskyky ja ketteryys.
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8. TULOKSET

8.1 Liikuntajakson sisillét ja prosessin kuvaus

Tutkimuksemme empiirinen osa oli tutkimusoppilaille pidetty 16 tunnin liikuntajakso. Se
sisilsi sekid ulko- ettd sisipalloilua. Opetusmallina kdytimme Bunkerin ja Thorpen (1982)
kehitteleméan palloilun opetuksen malliin tekemadmme alkuopetukseen soveltuvaa mallia.
Siind taktiset ongelmat nahdédin sujuvan pelaamisen esteend, jotka pyritddn poistamaan
ohjaavalla ja oppilaiden ja opettajan yhteistyohon perustuvalla opetuksella. Taktisen
ymmértdmyksen my6td syntyy motivaatio oppia peleissa vaadittavia taitoja. Taitojen
kehittyminen lisdd pelin sujuvuutta, joka johtaa lisaantyvdan perusliikkeiden médréan ja
litkehallintatekijoiden kehittymiseen.

Tassi luvussa kisittelemme tekemiddmme tutkimusta, prosessia, joka edetessdan muuttui
ja muokkaantui edellisten tuntien kokemusten perusteella. Kirjasimme péivikirjaan jokaisen
tunnin jélkeen opetuksen ongelmakohtia, opettajan ohjaavaan toimintaan littyvid huomioita,
analysoimme pelien sekd harjoitteiden toimivuutta ja suunnittelimme kokemustemme
pohjalta seuraavaa tuntia. Lisdksi videoimme tunnit. Valitsimme tutkimuksen kohdeluokasta
alkutestien perusteella heikoimman, keskitasoa olevan ja parhaan oppilaan videoitavaksi.
Jokaisesta oppilaasta aineistoa kertyi viisi tuntia Videon analysointiin kehitimme yksilon ja
tunnin tarkkailukaavakkeen (liite 5). Paivakirjan ja videoaineiston perusteella olemme
koonneet timin prosessia kuvaavan luvun. Siind kasittelemme yhden lajin kerrallaan.
Olemme muodostaneet tuntien tavoitteista, alkuleikeistd, loppuleikeista seka peli- ja
perustaito-osuuksista omat kappaleet. Jokaista lajia kasittelevan luvun lopussa on lisaksi
eriteltyna kehittdmista vaativia huomioita seka opettajan ohjaava toiminta. Kaikilla tunneilla
loppuleikkeji ei kaytetty, koska pelaamista jatkettiin tunnin loppuun asti. Prosessin kuvauk-
sessa olemme lisdnneet kéytettyjen pelien, leikkien ja harjoitteiden perdan numeroinnin,

jonka avulla lukija 16yta4 pelien saannét litteista.



8.1.1 Jalkapallotunnit (jakson tunnit 1, 2 ja 15)

Tuntien tavoitteet

Koko palloilujakson ensimmaiselld tunnilla halusimme paastd selville oppilaiden liikuntamo-
tivaatiosta, taitotasosta ja ryhmikemiasta. Emotionaalisten tavoitteiden liséksi tarkoitus oli
myds aloittaa pelaaminen jo ensimméiselld tunnilla.

Ensimmaisen tunnin kokemusten perusteella tytot ja pojat jaettiin toisella tunnilla eri
ryhmiin. Tunnin yhtena tavoitteena oli saada tytStkin innostumaan pelaamisesta. Poikien
kohdalla tarvetta oli my6s puuttua keskinaisiin riitoihin, silla halusimme olla luomassa
luokkaan reilun pelin henkea Poikien pelissd pyrittiin jo véhitellen sujuvampaan peliin,
puuttumalla yksinkertaisimpiin taktisiin ongelmiin. Tarkein ongelma oli tilan luominen ja sen
tehokas kayttaminen. Tytot keskittyivdt pddasiassa pelivilineen hallintaan pelaamalla seka
pelinomaisilla harjoitteilla.

Kolmannella tunnilla tavoitteena oli saada oppilaille runsaasti pelivalineen hallintaan
liittyvid tilanteita pelinomaisten leikkien ja tuttujen viitepelien avulla. Lopullisena tavoitteena
oli sujuva peli, jossa perustaktiikat ymmarretaan ja peliviline hallitaan mittavan hyvin.
Lisaksi tavoittelimme sopivia sekaryhmid, joissa peli olisi tasaista ja oppilaat tukisivat

toistensa pelaamista.

Alkuleikit

Ensimmaisen tunnin alkuleikissd oppilaat kuljettelivat palloja rajatulla alueella eri tavoin ja
tekivat pillinvibellyksestd maaratyn tempun. (20) Tama harjoite on enttdin hyva keino
tutustuttaa oppilas pelivilineeseen. Toisen tunnin alkuleikissa oppilaat satvat pelata intiaa-
nien jalkapalloa (3). Erityisen tarkedd instruktiossa oli motivoida oppilaita kertomalla pelin
olevan todellakin vuosisatoja vanha intiaanien kisailu. Kolmannen tunnin alkuleikkina oli
keilojen kaato (13) lentopalloa potkaisemalla. Leikisséd jokainen oppilas sai runsaasti
jalkapallon perustaitoihin littyvid toistoja. Enstimmaisen kisan jalkeen pidimme tietoiskun
sisaterapotkusta, jonka jalkeen osa oppilaista kayttikin sitd potkutekniikkanaan uusintakisas-
sa. Kakkosluokkalaisia ei pidi aliarvioida, vaan potkaisuviiva on syytd sijoittaa rohkeasti

toiseen pddhén salia.
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Loppuleikit

Ensimmadisen tunnin loppuleikki oli Jari Litmanen- leikki (21). Tissé harjoitteessa sai
jokainen oppilas runsaasti pallokosketuksia. Lisdksi kahdella ensimmaisella tunnilla kaytim-
me tunnin paitteeksi Brassit- harjoitetta (22), joka kehittda rytmi- ja koordinaatiokykyd, ja
on kiva koko luokan yhteinen loppuhuipennus. Kolmannella jalkapallotunnilla loppuleikkina
oli “pallot vastustajan maaliin” leikki (5), jonka avulla varmistimme téllakin tunnilla runsai-

den pallokosketusten méaran.

Peli -ja perustaito-osuudet
Ensimmaiselld tunnilla oppilaat jaettiin peliosuutta varten kolme vastaan kolme pienpeliryh-
miin. Ensimméiseksi peliksi valittiin késin pelattava ultimate (1). Pelasimme ensin pelid
kasilla, koska t4lloin katse vapautuu pelin lukemiseen ja pelivaline pysyy paremmin hallussa.
Taman jalkeen jalkapallon pelaaminen ultimaten sddnndin oli helpompaa. Valitsimme
ultimaten ensimmadiselle tunnille opeteltavaksi, koska peli soveltuu eri palloilulajien viitepe-
liksi. Lopputunnista oppilaat pelasivat normaalia kolme vastaan kolme jalkapalloa (2).

Toisella tunnilla jaoimme tyt&t ja pojat eri ryhmiin. Lahes kaikkien poikien henkil6koh-
tainen taitotaso mitti ensimmadiselld kerralla pelaamiseen, joten jatkoimme siita, mihin
edelliseild tunnilla olimme jiineet. Ensin pojat pelasivat normaalia 5 vastaan 5 jalkapalloa.
Joukkueet olivat tasavikiset ja peliajatus sen verran selked, ettd kaikki osallistuivat peliin
aktiivisesti. Vililld peli saattoi kuitenkin ruuhkautua kentdn kulmaan tai maalin edustalle.
Tamin jilkeen siirryttiin astetta vaikeampaan pelimuotoon, neljan maalin peliin (2). Uusi
pelimuoto selvisti levitti pelaajia laajemmalle alueelle ja peliajatus kehittyi oppilaiden
joutuessa sopimaan pelirooleista, esimerkiksi kuka puolustaa omia maaleja. Tytot aloittivat
toisessa péddssd kenttdd kulietusharjoituksen, jossa kentalle oli laitettu lukuisia portteja,
joiden ldpi pallo piti kuljettaa. Muutamalle tytolle liian nopea ja vaikeasti hallittava pallo
tuotti vaikeuksia. Vaihdoimme pallot hieman suurempiin ja pehmedmpiin, jolloin kaikki
kokivat onnistumisen elamyksid Tdmén jilkeen pidimme tytéille viela laukaisuharjoituksen
maalipallon (4) muodossa. Perustaitoharjoitteiden jalkeen tytot pelasivat 4v4 pienpeha
normaalin jalkapallon saénnoilla.

Kolmannella tunnilla peliosa sisélsi kolme eri pelimuotoa. Ensimmaéisessa pelipisteessa
pelattiin 3v3 jalkapalloa patjamaaleihin (2), toisessa pisteesséd sillanvartijaa (8) kahdella

pehmeilld pallolla ja kolmannessa pisteessa 3v3 jalkapalloa neljadn maaliin (2). Peli patja-
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maaleihin onnistui hyvin. Pelissd kiellettiin maalivahdin kayttaminen, jolloin heikko oppilas
el vol vetdytya syrjadn maalivahdiksi. Pelissa hyvit oppilaat pdasivat aluksi hieman hallitse-
maan, mutta kun jélleen kerran vaadimme ottamaan kaikki oppilaat huomioon, alkoi pallo
kiertds oppilaalta toiselle. Sillanvartijapelin idea oli tuttu, joten peli kdynnistyi nopeasti. Peli
tarjoaa oppilaille paljon paliokosketuksia ja paitoksentekokykya vaativia tilanteita. Heik-
koutena voidaan pitid melko seisovaa yleistilannetta. Alkuoppilaalla tamantyyppinen
pelinomainen perustaitoharjoittelu on kuitenkin omiaan kehittdméin potkutaitoa paikalla
olevaan palloon. Liséksi harjoite on erittdin hyva oppilaille, joiden jalkojen koordinaatio on
heikko. Neljan maalin pelissa pdastiin jo ajoittain hyvdidn syottopeliin. Kyseinen pelimuoto
vihentdd maalin edustalle muodostuvia ruuhkia. Mielestimme erilaisten teemapelien ja

sovellusten kayttaminen on edellytys pelitaitojen kehittymiselle.

Kehittimistd vaativia asioita
Suurimpia ongelmia ensimmaisells jalkapatlotunnilla aiheuttivat oppilaiden valiset tasoerot
taidoissa ja pelikisityksessd. Tasoerot vaikeuttivat pelin sujumista ja ns. “sivullisia” tuli
peleihin litkaa. Osalle oppilaista tuotti ongelmia ymmartai pelin tarkoitus. Enda el nittanyt
ainoastaan pallon heittely tai potkiminen vapaasti minne tahansa. Tasoeroihin liittyvid
ongelmia yritettiin poistaa sdantdjd muuntelemalla, esim. pallojen kierratys kaikilla ennen
maalin tekoa. Varteenotettava vaihtoehto on jakaa tyt6t ja pojat omiin peleihinsa tai
tasoryhmiin, mik4 sisdltdd omat riskinsa. Jos kaikki heikot oppilaat sijoitettaan samaan
peliin, syntyyko edes pelid? Tarkea edellytys kehittymiselle ja oppimiselle on motivaatio.
Osalta oppilaista timi selvasti puuttui tai sen herattamiseen vaadittiin erityistd kannustusta.
Ongelma saattoi johtua jo ennen pelid omaksutusta asenteesta, jonka mukaan oppilas ei
kuitenkaan parjdaa pelissd, joten hdn ei edes yritd. Opettajien tehtiviand onkin kehittda
pelinomaisia harjoitteita ja leikkejd, joissa jokainen kokee onnistumisia, ja organisoida pelit
ja ryhmat sellaisiksi, ettd kaikkien taidot riittdvit pelien mielekkddseen pelaamiseen.
Pienryhmiin jako tuntuu ainoalta jarkevaltd vaihtoehdolta taata jokaiselle lapselle mahdolli-
suus osallistua peliin. Ohjaajien on oltava karsivallisia ja annettavaa oppilaille aikaa pelin
sisgistdmiseen. Helpoinkaan peli el suju valittomasti.

Toiselle tunnille teimme selkeitd muutoksia. Jaoimme tytot ja pojat eri ryhmiin ja
opetimme tytoille jalkapallon perustaitoja. Muutos moninkertaisti tyttojen pelihalukkuuden,

sekd lisasi pelin syjuvuutta. Ensimmaiisen tunnin ongelmat poistuivat ainakin osittain
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valituilla toimenpiteilla. Alkuopetuksessa, jossa ei aina voi olla tdysin varma oppilaiden
kyvyistd, ja jossa motivaatio saattaa hiipua hyvinkin pienists tuntiin liittyvistd epakohdista,
pitd4 opettajan pystyd muuttamaan tunnin kulkua tarvittaessa.

Kolmas jalkapallotunti pidettiin jakson loppuvaiheessa, jolloin pelikasitys ja pelivilineen
hallinta oli kehittynyt valtavasti. Jakson aikana kaytetyt hyokkayspelit olivat kehittidneet
taktisten ongelmien ratkaisukykyd, joten jalkapallon pelaaminen sujui talla kertaa aikaisem-

pia tunteja paremmin.

Opettajan ohjaava toiminta jalkapallotunneilla

Ensimmiiselld tunnilla havaitsimme, ettd pelien sddnnot on opetettava selkedsti. Oppilaille
selvitettiin miten pallon kanssa saa liikkua ja miten maali tehdaén. Pallo maarattiin kierta-
maén kaikilla pelaajilla ennen maalin tekoa. Tutkimuksessa kaytetyn palloilun opetuksen
mallin mukaisesti toinen vaihe eli sadntdjen opettaminen hoidettiin talld tunnilla huolellisesti.
Opettajien on panostettava pelin ohjaamisessa perustaktisten ongelmien ratkaisuun, jotta
peli saadaan sujuvammaksi.

Toisella tunnilla jouduimme vield ohjaamaan oppilaita pelien sadnndissd sek4 ratkaise-
maan lukuisia kiistoja. Poikien normaalissa jalkapallossa syntyneet ruuhkat selvitettiin
pienilld juttutuokioilla, joissa pohdittiin jarkevid ratkaisuvaihtoehtoja. Tyttojen kohdalla
pelissd keskityttiin viela pelin perusajatukseen, jonka mukaan omaa maalia puolustetaan ja
vastustajan maaliin hyokétdsin Haasteena ohjaajille oli my6s luokan paras oppilas, joka
dominoi pelid jopa toisten kustannuksella. Kyseisen oppilaan kykyjd pitad pystya hyodynta-
méin toisten kehityksen edistdmiseen, samalla tarjoten hanelle itselleen haasteita.

Kolmannen tunnin alkuleikissa pidimme opetustuokion sisasyrjapotkusta. Tunnin pelit
olivat tuttuja, joten saantojen kertaaminen sujui nopeasti ja opettaja sai keskittyd yksiloiden
ohjaamiseen ja kannustamiseen. Tall4 tunnilla opettajan ohjaus oli huomattavasti vahaisem-
pad kuin jakson alussa. Peli oli jo niin kehittynytta, ettd ongelmiin puututtiin vain valttamat-

tomiss tilanteissa. Opettajan ohjauksen vihentyminen on merkki pelin sujumisesta.
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8.1.2 Sihlytunnit (jakson tunnit 3, 4 ja 5)

Tuntien tavoitteet

Ensimmaiselld sahlytunnilla tavoitteena oli totuttaa oppilaat uuteen lajiin ja uusiin valineisiin.
Mahdollisimman nopeasti oli kuitenkin tarkoitus paastd pelaamaan séhlya. Kaikilla tunneilla
pyrimme yhd sujuvampaan peliin taktisia ongelmia ratkaisemalla, jolloin perusliikkeiden
méard lisdéntyy ja laatu paranee. Toisella tunnilla saantojen opetteluun ei endé tarvinnut
uhrata aikaa. Tunnin tavoitteena oli onnistua sopivilla pelimuodoilla luomaan otolliset
olosuhteet oppilaiden sujuvalle pelille. Tarkoituksena oli myds yhd enemmén ohjata pelia
taktisten ongelmien kautta. Kokeilimme myos tasoryhmittely joukkueiden muodostamises-
sa. Kolmannen sdhlytunnin tavoitteena oli sujuvan pelin saavuttaminen. Pelin ymmarryksen

ja perustaitojen kehittymist4 oli tarkoitus tukea uusien pelimuotojen avulla.

Alkuleikit

Ensimmdisessi alkuleikissd tehtdvini oli kuljettaa pallot vastustajan maaliin (5). Jokaiselle
oppilaalle tuli paljon onnistumisia lukuisten pallokosketusten myotd, koska pallon riisto
toisen lavasta ol kiellettyd. Lisgksi harjoite kehitti erityisesti suuntautumiskykya, oppilaan
joutuessa jatkuvasti huomioimaan muut osallistujat, kaytossd olevan tilan jne.. Harjoite itse
oli yksinkertaisuudessaan toimiva ja huomionarvoista oli tyttéjen ja poikien tasavertaisuus
pelattaessa. Toisen tunnin alkuleikking oli divisioonasuojaus (23), joka tuotti sdantdjen ja
séhlypallon nopeakulkuisuuden osalta heikoimmille oppilaille hieman vaikeuksia. Alku-
vaikeuksien jilkeen divisioona suojaus osoittautui erinomaiseksi harjoitteeksi, jossa jokainen
oppilas saa runsaasti pallon kasittely4 ja joutuu reagoimaan muiden hairintd4n suojaamalla
omaa palloa. Kolmannen tunnin alkuleikiksi valitsimme pelin nimelt4 alueen siivous (9).
Muunsimme pelid haastavammaksi toiseen erdén siten, ettd laitoimme keskelle salia esteita

joiden yli tai ohi pallo piti toimittaa.

Loppuleikit

Ensimmaéisen tunnin lopuksi pelasimme polttopalloa (7) sdhlymailoilla ja hieman pehme&m-
milld patloilla. Harjoite kehitti ertyisesti reaktiokykyd sekd vilineen hallintaa. Toinen
sahlytunti lopetettiin Teemu Selédnne- leikkiin (21 sovellus), jossa jokainen sai leikkimielisen

kisan varjolla paljon sihlyn perustaitoharjoitusta. Kolmannen tunnin loppuleikiksi valitsimme
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pelurin pudotuksen (25), jossa lihtomerkkiin reagoiminen ja nopeat liikkeet takaavat

menestymisen.

Peli- ja perustaito-osuudet

Ensimmiisen tunnin peliosassa salissa oli kaksi pelipistettd, joista toisessa pelattiin normaalia
kolme vastaan kolme sihlyd (6) pieniin maaleihin ja toisessa sahlya salibandymaaleihin.
Pelien viliin oli saliin sijoitettu perustaitoharjoite. Jalkapallosta saatujen kokemusten
perusteella jaoimme tytot ja pojat eri ryhmiin, varmistaaksemme pelien sujumisen. Peleissa
huomasimme tasavikisten jakojen ja siantdjen selkeyden merkityksen. Tyttojen pelistd
huomasimme, ettd 3v3 peli toimi paremmin kuin 4v4, silld aluksi tyttdjen peli oli helposti
ruuhkautuvaa. Perustaitoharjoitteeseen valittiin vain ne oppilaat, jotka nayttivit sita eniten
tarvitsevan. Pelipisteissd kidnsimme loppuvaiheessa maalit vdarinpdin. Erityisesti pojilla
muunnos tasoitti eroja pelaajien valilld, silld parhaat eivit paasseet sooloilemaan. Vaikka
peliviline oli osalle vaikeasti hallittava, niin kytetyt pelimuodot eivat turhauttaneet ketaan.

Toisen tunnin peliosassa pelasimme normaalia sihlyd (6), sillanvartijaa (8) sekd sahlya et
kokoisilla palloilla. Témén tunnin tirkeimpia havaintoja oli se, miten tarke4 on muodostaa
hyvin pienid joukkueita peleja varten. Jopa neljd vastaan nelja oli edelliselld tunnilla liikaa
sahlypeliin, jossa pallo kulkee hyvin nopeasti ja sen hallitseminen mailalla on vaikeaa. Tilla
tunnilla jokaisessa pelissa oppilaiden liikkuminen oli vauhdikasta ja tehokasta. Orientoitumi-
nen eri kokoisiin palloihin onnistui hyvin. Uuden pallon vaihtaminen peliin nosti oppilaiden
motivaatiotasoa, jolloin into siilyi aina tunnin loppuun asti. Sillanvartijapelissd korostuvat
perustaitojen lisaksi syottdvarjosta poistuminen ja vastustajan ohittaminen syottamalla, jotka
kuuluvat palloilupelien perusideoihin. Oppilaat pystyivat tilla tunnilla jo selkeampaan
pelaamiseen, miki johtui paremmasta yksinkertaisten taktisten ongelmien ratkaisemisesta
seka tiedollisella ettd taidollisella sektorilla.

Kolmannen tunnin peliosassa oli kolme pelia ja edellisen tunnin kaltaiset tasoryhmajaot.
Peleina olivat normaali sahly (6), sihly ultimaten (1) sovelluksena ja neljan maalin peli (6).
Normaali sihly oli sujuvaa, suoraviivaista ja nopeasti kentdn paasta toiseen aaltoilevaa pelid.
Pallon toimittaminen maalin teon kannalta otolliseen asemaan oli kentdn kapeuden ja
lyhyyden takia helppoa, jolloin maalintekotilanteita tuli runsaasti. Ultimate oli peleista
vaikein. Suurimmat ongelmat syntyivat maalin tekemisessd. Kun sdanndt sisdistettiin, pelin

tavoitteeksi asetettu pelaajien yhteistyd maalin teossa toteutui. Puolustuspelin osalta
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ultimate opettaa erityisesti vaarallisten syottosuuntien peittamista. Neljan maalin peli lisasi
sydttojen madrdd ja levitti pelaajat paremmin pelialueelle. Pelialueen tehokas kayttaminen
tuo samalla lisd4 aikaa yksittdisen taktisen ratkaisun tekemiseen, jolloin onnistumisia tulee

enemman.

Kehittimisti vaativia asioita

Aloitimme pienen tauon jilkeen palloilutuntien pitamisen, silla liikuntasalin remontti e
valmistunut ajallaan, eiviatkd saiat suosineet ulkolitkuntaa. Tilanne saattaa tulla eteen
jokaiselle opettajalle, jolloin varasuunnitelma on syytd olla tehtynd. Tuntien aikana huo-
masimme sellaisten oppilaiden, jotka urheilevat vapaa-ajalla jossakin seurassa, olevan
ensimmdising luistamassa reilusta pelistd ja kilvaimmin puuttumassa toisten tekemisiin.
Toisen tunnin tavoitteena oli selvittdd tasoryhmien toimivuus luokalla. Huippuryhmé toimi
kaikissa peleissé erittdin hyvin, jopa reilun pelin hengen mukainen kayttaytyminen oli melko
hyvas. Tyttoryhmé toimi mydskin innostuneesti ja mielestimme edistyi eniten edelliseen
paiviin verrattuna. Ryhméssd, jossa oli kaksi tytt6a ja nelja poikaa, vaikeuksia tuotti kahden
tytén kiinted kaverisuhde Tasoryhmittely toimi talla tunnilla yhden ryhmén ongelmista
huolimatta niin hyvin, ettd pelaaminen ja toiminta koko jaksoa ajatellen oli tahén astisista
tehokkainta. Huomasimme my6s oppilaiden vilisen kommunikaation lisédntyneen télla
tunnilla. Kommunikoiminen onkin yksi palloilupelien kehittymisen edellytyksisté ja samalla

osoitus pelikdsityksen kehittymisesta.

Opettajan ohjaava toiminta sdhlytunneilla

Ensimméiselli sihlytunnilla opettajat ohjasivat oppilaita hyokkays- ja puolustuspelaamises-
sa. Keskustelutuokioissa huomattiin, ettd kaikkien ei kannata juosta aina pallon perassa,
vaan jirkevimpai on jakaa pelaajat puolustajiin ja hyokkaajiin. Opettajat ohjasivat pelid
erittdin intensiivisesti, antaen ohjeita myos pelin ollessa kaynnissd. Pelin sujuessa on
opettajan vetdydyttivi tarkkailemaan pelid ja annettava oppilaiden pelata. Toisella sahlytun-
nilla annoimme oppilaille ratkaisuohjeita kiistoihin ja pelin uudelleen aloittamiseen. Télloin
opettaja pystyy paremmin keskittyméin pelin tarkkailuun ja “kérdjilld istuminen” jaa
vihemmdlle. Samalla litkunnan opetussuunnitelman tirkeimpiin tavoitteisiin kuuluvat
sosiaaliset taidot kehittyvit. Kolmannella tunnilla huomasimme kysyvén opetustyylin olevan

tehokas tapa saada oppilas ajattelemaan jarkevaa ratkaisua pelitilanteeseen. Talld tunnilla
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sekd ultimate ettd neljan maalin peli tarjosivat opettajalle paljon opetuksellisia taktisia
tilanteita, jotka oli mahdollista ratkaista yhdessé oppilaiden kanssa. Poikien pelissa sdantojen
noudattamista piti valvoa erityisen tarkasti, silld pelivietti ja voittamisen tarve oli niin

korkea, ettd sdannot saattoivat unohtua.

8.1.3 Kisipallotunnit (jakson tunnit 6, 7, ja 8)

Tuntien tavoitteet

Ensimmaisen tunnin tavoitteet liittyivit tiiviisti uuteen lajiin ja vilineeseen sekd uusiin
sdantoihin totuttelemiseen. Kisipallo eroaa edellisistd lajeista ratkaisevasti jo pelkéstidn
siing, ettd palloa kasitellaan kisin ja se likkuu lghinna ilmassa. Kisipalloa voidaan pitad
valitavoitteena etenemisessd kohti koripalloa. Toisella tunnilla halusimme saada perustaitoi-
hin toistojen kautta lisid varmuutta. Tarkoitus oli myos siirtyd viitepelien kertaamisen
jalkeen yksinkertaiseen kisipalloon. Ennen kolmatta tuntia olimme pitdneet luokassa
opetustuokion reilusta pelistd ja sdantojen noudattamisesta, joten tdlla tunnilla erityisend
tavoitteena oli toimia sovittujen periaatteiden mukaisesti. Pelillisena tavoitteena oli paasta
palloilun opetusmallin kuudenteen vaiheeseen, jossa oppilaat pelaavat sujuvaa pelia ilman

jatkuvaa opettajan ohjausta.

Alkuleikit

Valitsimme ensimmadisen kasipallotunnin alkuleikiksi lapsille tutun vyorypallon (10).
Vyorytettavand pallona kdytimme kumista lasten koripalloa. Heittopalloina kaytimme
tennispalloja, jolloin heittoliikkeesti tuli pallon pienen koon vuoksi teknisesti hyva. Kiinniot-
taminen muuttui merkittavasti verrattuna esim. lentopalloon. Pelialue osoittautui pelin
ensihetkilld liian pitkaksi, jolloin osumia vydrypaloon tuli todella vahan. Lyhensimme heti
aluetta, jolloin tilanne muuttui ja osumia tuli tasaisesti molemmilta joukkueilta. Toisen
tunnin aloitimme keilojenkaatopelilla (13), jonka tavoitteena oli saada aikaan paljon kovia
yliolan heittoja. Oppilaat saivat tennispalloilla (sopivat pallot painon, kiinniotettavuuden ja
pompun takia) runsaasti osumia keiloihin, jolloin motivaatio siilyi korkeana. Keilojen
vihetessd lyhensimme kahdesti heittomatkaa, jonka seurauksena joillekin oppilaille tuli
teknisesti vadria heittosuorituksia. Téssd harjoitteessa ei ollut kuin yksi sa4nt6, heittoraja.

Senkin jotkut onnistuivat unohtamaan. Témén tunnin tdrkein ja opettavin asia meille
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ohjaajille oli séintdjen noudattamiseen liittyva kasvatuksellinen mahdollisuus, jota liikun-
nassa ei saa jattdd hyddyntimattd. Kolmannen tunnin alkuleikking opetimme oppilaille uuden
pelin nimeltd kahdentulenvélinen (15). Peli vaatii erittdin paljon huomiokykyd ja tuotti aluksi
kaikille suuria vaikeuksia. Kun vililld katkaisimme pelin ja kertasimme saintoja seka
annoimme ohjausta, parani tilanne huomattavasti. Pelina kahdentulenvalinen oli erittain
tehokas, koska se vaati oppilaalta erittdin monipuolista sopeutumista ympéroivéén tilaan,

muihin pelaajiin ja valineistin, seké heitto-, kiinniotto- ja reaktiokykya.

Peli- ja perustaito-osuudet
Teimme valmiiksi suunnitellut ryhméjaot ensimmaisen tunnin pelivaihetta varten. Jaoimme
oppilaat sekaryhmiin, emme mielivaltaisesti, vaan pyrkimyksena tehda joukkueista tasaviki-
sid. Kaikki ryhmit toimivat hyvin, eikd kaverisuhdeongelmia esiintynyt sijoitettuamme
parhaat kaverukset eri peleihin. Ainut ongelma oli Fabion ylivoimaisuus jopa kahden tyton
ollessa joukkuekavereina. Jatkossa meiddn tehtdvinamme on keksia keinot, joilla Fabio saa
riittdvasti haasteita, mutta ei vie muilta onnistumisen mahdollisuuksia ylivoimaisuudellaan.
Ensimmadiselid kasipallotunnilla aloitimme peliosuuden tavallisella syottelypelilla (11),
jossa joukkue sai pisteen onnistuttuaan viidessa perattiisessd syotdssd omalle pelaajalle.
Lisdksi saantoni oli kielto syottis pelaajalle jolta oli pallon viimeksi saanut, jotta pelista ei
muodostu kahden pelaajan keskiniistd syottelyd. En variaatiot tdstd syottopelista olivat
maan kautta syottiminen ja istuallaan pelaaminen. Vastaanottajan kannalta pallon kiinniot-
taminen pompusta vaatii suorituksen tekemistd liikkeessd, koska oppilaan on siirryttava
selkedsti pois sydttovarjosta. Syottelypelin kautta etenimme astetta vaikeampaan peliin,
seindpalloon (12). Ongelmat olivat samat kuin edellisissa, mutta oppilaiden saatua tavoit-
teeksi maalinteon, oli motivaatio korkeampi.

Toisen tunnin peliosassa pelasimme 3v3 peleja. Aloitimme tunnin pelaamalla amerikka-
laisella jalkapallolla normaalia syottopelia (11). Peli sujui jo paremmin kuin edelliselld
tunnilla, vaikka pelivaline oli soikiopallo. Ongelmana kaikissa peleissé oli parhaiden oppilai-
den halu pitdd palloa hallussa, miké johti epéreiluihin pallojen riistotilanteisiin ja parhaiden
pelagjien keskingiseen sydttelyyn. Onnistuimime poistamaan kyseiset ongelmat méaraamalld
aikarajoituksen pallon hallussapitoon. Seuraavaksi pelasimme seindpalloa (12), jonka
saannot olivat jo tutut. Seindpallossa helpolla pallolla syntyi sujuvaa pelid, mutta maaleja

tehtiin todella vihin, koska oppilaat puolustivat erittdin aktiivisesti. Lopuksi pelasimme
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normaalia kisipalloa (14), jossa pallollinen pelaaja ei saanut liikkkua. Tyttdjen pelin sujumista
haittasi pallon hidas liikuttelu, vaillinainen paikan haku ja rohkeiden maalintekoyritysten
puuttuminen. Vastaavia ongelmia oli poikien pelissa huomattavasti vihemman. Pallon nopea
eteenpiin pelaaminen tuotti tytdille vaikeuksia ja jouduimme useasti muistuttamaan sen
merkityksestd hyokkayspelin onnistumisen kannalta.

Kolmannen tunnin varsinaista peliosuutta varten jaoimme oppilaat kahteen ryhmaéén
sukupuolen mukaan. Paddyimme tihin, koska sekaryhmissé pojat joutuvat “jarruttelemaan
vauhtiaan” ja tytéiltd tuntuu katoavan peli-ilo. Peleiksi valitsimme kasipallon (14) ja toiseen
pédhén salia polttopelin (16). Tyttojen pelaaminen oli taas kehittynyt edellisestd kerrasta.
Jokainen uskalsi osallistua peliin tiysipainoisesti, eikd kukaan arastellut heittad tai ottaa
palloa kiinni. Myés pelikésityksen kehittyminen ndkyi siing, ettd tytot alkavat osata levittaa
peliz laajemmalle alueelle. Edellisend piivdna luokassa pidetty keskusteluhetki reilusta
pelaamisesta ja sdintdjen noudattamisesta oli tehnyt tehtdvinsa. Aikaisemmilla tunneilla
hieman syrjdan jdaneet pelaajatkin saivat syottdja hyviltd pelaajilta. Opetustuokio oli
vaikuttanut myonteisesti myods Fabion kayttaytymiseen. Pojilla pelissd mitti vauhtia ja
vaarallisia tilanteita jopa siind méérin, ettd useampi oppilas tarvitsi opettajan olalle taputtelua
pienen itkun jilkeen. Pojat hakivat vapaata paikkaa tehokkaasti ja syottelylid pyrittiin
selvisti rakentamaan pelid eteenpdin kohti vastustajan maalia. Poikien pelissa tasoerot
kapenevat tunti tunnilta ja pelistd tulee sujuvampaa, koska pallo ei jaa hautumaan pelaajien
kisiin. Toisena peliosana oli polttopeli (4v4 tai Sv5). Peli oli vauhdikasta ja vaati tarkkaavai-
suutta, nopeaa reagointia, tasapainoa ja kehitti sekd heitto- ettd kiinniottotaitoa. Parhaat
tytdt ja pojat onnistuivat hyvin myds kiinniotoissa, mutta heikommilla se paattyi useimmiten
epdonnistumiseen hyvista yrityksesta huolimatta. My6s oppilaat, jotka olivat useimmissa
peleissd hieman passiivisia, innostuivat polttopelisti. Kaikissa peleissd on pelikésitykseen
liittyvid vaatimuksia. Tdssd pelissd vaikeuksia tuottl siirtyminen oman heiton jalkeen

turvallisemmalle alueelle, kentdn takaosaan.

Opettajan ohjaava toiminta kiisipallossa
Ensimmaisen tunnin sy6ttelypeli ruuhkautui helposti, joten keskustelu oppilaiden kanssa
keinoista viahentd4 ruuhkautumista sdantojen ja liikkkumisen avulla oli tarpeellista. Saanto-

muunnoksia tehdessd on pohdittava yhdessd, mita taidollisia vaatimuksia tehty muunnos
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vaatii pelaajilta. Esimerkiksi masrattdessd syottdjen tapahtuvan lattian kautta, on oppilaille
demonstroitava tilanne, jossa vastaanottava pelaaja litkkuu pois sySttovarjosta ja néytettiva
tekninen suoritus. Toisella tunnilla kisipallon pelaaminen nosti hyvien pelaajien kilpailuvietin
niin korkealle, ettd heikommat pelaajat jaivat 1ahes ilman pallokosketuksia. Emme puuttu-
neet tilanteeseen rittavan nopeasti ja madratietoisesti. Katsottuamme videoaineistosta tata
tuntia, huomasimme opettajan mahdollisuudet puuttua lukuisiin taktisiin ongelmakohtiin
rajallisiksi. Kolmannella kisipallotunnilla oli sadntojen noudattaminen ja reilun pelin hengen
mukaisesti pelaaminen erityisen valvonnan alaisena. Talla ensimmadiselld opetustuokion
jalkeiselld tunnilla oli erityisen tiarkedi, ettd opettajat valvovat tarkasti saantdjen noudatta-
mista. Jos riitoja ilmeni, usein riitti pelkka muistutus siita, mitd fuokassa oli sovittu. Oltaessa
jakson lopulla, on opettajan ymmarrettévi vetdytya aktiivisesta ohjaajan roolista tarkkailijan

tehtdviin.

8.1.4 Koripallotunnit (jakson tunnit 9, 10, 11 ja 12)

Tuntien tavoitteet

Ensimmiisen tunnin tavoitteena oli tutustuttaa oppilaat uuteen peliin ja valineeseen.
Aavistimme koripallon tuottavan alussa vaikeuksia, joten ensimmaiselld tunnilla paatimme
tarkkailla, ritttddko oppilaiden perustaidot pelaamiseen vai pitadko niitd jatkossa harjoittaa.
Koripallojakson tavoitteeksi asetimme kuitenkin rohkeasti sujuvan pelaamisen jokaisen
oppilaan kohdalla. Toisen tunnin tavoitteet laadittiin edellisen tunnin kokemusten perusteel-
la. Viimekerrallahan perustaitoihin kuuluva pallon pompotus ja uusi raskaampi pelivaline
tuottivat vaikeuksia, jolloin peli ei sujunut kovinkaan hyvin. Kolmannella tunnilla tavoitteena
oli sujuvan itseniisen pelin aikaansaamiseksi tukea perustaitojen kehittymistd harjoittein
seki ohjatulla pelaamisella. Pojilla taidot riittivét jo kohtalaisen sujuvan pelin aikaansaami-
seksi, joten heiddn kanssaan pohdimme jo hieman vaikeampia taktisia ongelmia, kuten
“syotd ja litkku”. Tytoilld tekemistd oli vield itsendisen sujuvan pelin kehittamisessi, koska
perustaidot Hittivét vain yksinkertaisten taktisten ongelmien ratkaisuun. Viimeisen koripallo-
tunnin tavoitteena oli oppilaiden itsendinen ja sujuva koulukoripallon pelaaminen. Tunnin
alussa oli tarkoituksena tukea oppilaiden perustaitojen kehittymista runsaasti toistoja

tarjoavalla “non stop”- radalla.
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Alkuleikit

Ensimmaiselld tunnilla tutustuimme koripalloon pelivilineena eldvén pujotteluradan avulla
(28). Jo tissi vaiheessa oli selkedsti nidhtavissd miten oppilaille tuottaa vaikeuksia yhdistda
koripallon pompottaminen ja liikkuminen. Ennen kolmannen tunnin peliosuutta harjoittelim-
me vield pallon suojaamista ja riistamista ns. divariharjoitteella (23), jossa tarkoituksena on
maéédratyn alueen sisilld suojata omaa palloa ja lyodé kaverin pallo pois alueelta. Harjoite on
erittdin pelinomainen ja kehittdd suuntautumis- ja yhdistelykykya, koska oppilas joutuu
keskittymain sekd oman pallon hallintaan etta ymparilld oleviin vastustajiin. Tytoilla pallon
pompottaminen ja sen suojaaminen vei lihes kaiken huomion, joten pallon ristdminen

toiselta tuntui monelle lahes ylivoimaiselta.

Peli- ja perustaito-osuudet
Koripallojakso aloitettiin katsomalla luokassa etukédteen Johan Pomppas koulukorisvideota.
Tarkoituksena oli orientoida oppilaat alkavaan koripallojaksoon. Videossa esitettiin yhden
korin koulukoriksen perusideaa ja kerrattiin jo kotitehtaviksi annetut pelisadnnét.
Ensimmaisen tunnin pelivaiheen aloitimme jakamalla tyt6t ja pojat omiin peleihinsé.
Molemmilla ensimmaisend pelimuotona oli tornipallo (17) syottopelin (11) sdénndin. Pojat
osasivat ylittdd keskialueen hakemalla vapaata paikkaa ja syototkin onnistuivat. Tornien
etdisyytta muuttamalla voidaan saddelld syottomatkoja. Ajoittain pelaajat ruuhkautuivat
tornin eteen, mikd vaikeutti pisteen tekemista. Laitoimme poikien pelissé tornipelaajat
seisomaan tuolin piille, pisteiden teon helpottamiseksi. Reilun pelin henki on selvisti
tarttunut poikiin, jolloin ohjaaja voi keskittya ohjeisiin, jotka auttavat pelin sujumista. Uusi
teknisesti vaativampi pelivéline vihensi taktisten tilanteiden maaraa, koska paatoksenteko
hidastui ja oli epavarmaa. Seuraavassa vaiheessa sallimme myos pallon kuljetuksen. Huo-
mionarvoista on, ettd kuljettaminen ja kentén tilanteiden seuraaminen samanaikaisesti on
jopa edistyneimmille oppilaille vaikeaa. Tytot aloittivat peliosuuden tornipallolla. Uusi
peliviline lamaannutti tyttéjen pelin tdysin. Palloa ei osattu syottdd mihinkadn, vaan sitd
haudottiin pitkia aikoja. Edellisell tunnilla jo opittu vapaan paikan haku oli unohtunut ldhes
taysin. Oppilaat muodostivat rykelmén sinne mihin pallo sattui pysghtymédan. Jouduimme
katkaisemaan pelin useasti ja kertaamaan miki oli pelin tarkoitus. Siirsimme myds tornit
todella lahelle toisiaan, silld tytot eivdt pystyneet toimittamaan palloa pitkid matkoja

syottelemalld. Yritimme ottaa mukaan pallon kuljettamisen, mutta se ei auttanut juuri
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mytdan. Tytoilld eivat taidot riittaneet kuljettamiseen, silla pallon pompottamisen ja litkkumi-
sen yhdistdminen ei sujunut lainkaan. Seuraavalla tunnilla on panostettava pelin ohjaamiseen
ja sopivien perustaitoharjoitteiden kehittdmiseen.

Toisen tunnin alkua varten kehittelimme viiden paikan harjoiteradan (27), johon sisiltyi
perustaitothin liittyvid tehtavid. Vaikka tutkimuksen idea on edetd pelin kautta osaamiseen,
oli tassa tilanteessa perusteltua ottaa tunnin alkuun perustaitoja tukevia erillisia harjoitteita.
Ne eivit kuitenkaan saa viedd padhuomiota pelaamiselta. Harjoitteissa koettiin yksilotasolla
onnistumisia, ja selvad kehityst oli havaittavissa. Peliosassa tytot pelasivat tornipalloa (17)
ilman kuljetusta, tornityton seisoessa tuolilla. Tornipallon syjuva pelaaminen vaati ohjaajalta
jatkuvaa ohjaamista, kannustusta ja vélilld jopa mukana pelaamista. Perustaidoista heittami-
nen ja kiinniottaminen alkavat jo sujua melko hyvin, mutta kuljettaminen tuottaa vield
vaikeuksia suurimmalle osalle. Edelliseen kertaan verrattuna, peli on kuitenkin paranemassa.
Poikien peliosuus aloitettiin koulukoriksella 18). Oppilaat jaettiin 3v3 ja 2v2 peleihin. 2v2
peliin valittiin oppilaita, joilla nakyi olevan eniten ongelmia perustaitojen alueella. Kun
opettaja oli yhtena pelaajana kyseisessa pelissd, pystyttiin varmistamaan se, ettd ndma heikot
oppilaat saivat paljon pallokosketuksia ja onmistumisia. Heikommatkin pojat osasivat jo
kohtalaisen hyvin hakea vapaata paikkaa, mutta hyokkays epdonnistui usein heikkojen
syottojen ja kiinniottojen vuoksi. Toisessa padssa pelattiin 3v3 koulukorista. Pelissé oli
mukana luckan ns. paremmat pojat. Mukana oli my6s aina ainakin yksi heikko oppilas,
jolloin hén tunsi kuuluvansa my6s porukkaan, joka osaa pelata. Tdhan peliin osallistuneilla
perustaidot alkoivat vahitellen olla hallussa. Oppilaat pystyivit jo itsendiseen peliin, jossa
opettajan el tarvinnut olla koko ajan ohjaamassa ja tuomaroimassa.

Kolmannen tunnin alussa oppilaat saivat tehtavaksi kiertad edelliselta tunnilta tuttua
toimipisterataa (27). Entuudestaan tutun radan vahvuutena on se, ettd aikaa ei tuhraannu
uusien asioiden opetteluun. Peliosassa pojat pelasivat jalleen 3v3 ja 2v2 (18). Edelleen 2v2
pelin paaasiallisena tarkoituksena oli antaa heikommille oppilaille mahdollisuus osallistua
peliin aktiivisesti. 2v2 peliin siirrettiin valilld my6s pari hyvai pelaajaa, jolloin kukaan et
tuntenut kuuluvansa aina ns. rupusakkiin. Heikoilla oppilailla pelin sdannét ja pelitaktiikka
vililld unchtuivat, koska motoriset suoritukset vaativat lahes kaiken huomion. Edistyneem-
pien pelissi perusvalmiudet koripallon sujuvaan itsendiseen pelaamiseen alkavat olla
riittdvit. Koriin heitto tuotti heillekin vaikeuksia, koska korit ovat salissa lilan korkealla.

Valinevalmistajat voisivatkin suunnitella alkuopetukseen soveltuvat litkkuteltavat korit. Talla
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kertaa pienid juttutuokioita pidettiin pelitaktilkan kehittamiseksi. Opetettavaksi asiaksi
otimme peruskésitteen “sy6té ja litku”. Videolta katsottu “korispatka”™ oli jaanyt poikien
mieleen, silli heille oli selvad, mitd syoton jalkeen kannattaa tehda. Pelissi olikin tilanteita,
joissa oppilas mallikkaasti oman syo6tén jalkeen liikkkui pois syottovarjosta. Tyttojen pelissa
pelasimme aluksi tornipalloa (17) kuljettamalla. Peli onnistui hienosti ja useat tytot uskalsi-
vat ratkaista taktisia tilanteita nopeammin seka syottamalla ettd kuljettamalla. Tornipallo
sujui jo sddntdjenkin osalta mukavasti, tosin opettajana taytyi vieldkin olla voimakkaasti
ohjaamassa pelid. Jatkossa vastuuta pelaamisesta on siirrettava tytdille itselleen. Viimeiset
15 minuuttia opettelimme tyttdjen kanssa koulukorista yhteen koriin. Vaikka sainnot oli
luettu etukiteen ja katsottu jopa videota, olivat tytot epavarmoja pelin suhteen. Pelin
loppuvaiheessa tytot ymmérsivit jo syotelld ja levittaa pelid, joka johti useisiin onnistuneisiin
koreihin. Tarkoituksenmukaista on tytéillakin kokeilla 2v2 pelejd joissa kukaan ei paase
“piiloutumaan” joukkoon, vaan jokaisen on kannettava vastuu joukkueen pelisuorituksesta.

Viimeisen koripallotunnin alussa oppilaat saivat tehtdvakseen kiertdd perustaitoja
kehittavaa “non stop”-rataa (26). Rata ei vaadi yhteisia ohjeita, vaan mydhemmin tullut
oppilas voi seurata edelld menevii oppilaita. Edelleen monien oppilaiden perustaidoissa oli
niin paljon puutteita, ettd katsoimme olevan perusteltua tukea néitd heikkouksia pelin
parantamiseksi. Tyt6t aloittivat talld kertaa peliosuutensa yhden korin koulukoriksella.
Ohjaajina annoimme tytdille enemmén vastuuta huolehtia pelin sujumisesta. Perustaidoista
alkoivat vihitellen olla hallussa pallon sy6ttaminen ja kiinniottaminen. Koriin heittdminen
sen sijaan tuottaa pallon raskauden ja osittain heittotaidon puutteen vuoksi vaikeuksia. Pojat
pelasivat korista kahdessa pisteessa. Toisessa 3v3 ja toisessa 2v2 yhteen koriin. Perus-
taidoissa on melko suuria eroja oppilaiden valilla, mutta kaikkien poikien perustaidot

riittavat sujuvaan pelaamiseen.

Kehittimistd vaativia asioita

Neljin liikuntatunnin ajan oppilaat harjoittelivat perustaitoja pelien kautta kovalla innolla.
On syyta epiilla, sdilyisikd sama motivaatio lapi koripallojakson, jos tunnit sisaltdisivat
perinteiseen tapaan irrallisia taitoharjoitteita. Nelja tuntia koripalloa oli kuitenkin mieles-
tamme riittavasti, silla viimeiselld tunnilla oppilaat alkoivat jo vasya. Jatkossa olisi aiheelli-
seksi tullut poikien ja tyttdjen peluuttaminen yhdessa, niin paljon tytot saivat poikien

etumatkaa kiinni jakson aikana.
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Opettajan ohjaava toiminta

Ensimmaéisen tunnin aikana annoimme runsaasti ohjausta mm. vapaan paikan haussa,
pelagjien vilisessd kommunikoinnissa, kuljettamisen jarkevassa kayttamisessd sekd saannois-
si. Opettajina otimme haasteeksi saada oppilaat taidoiltaan sille tasolle, mitd koulukoriksen
sujuva ja onnistumisia tuottava pelaaminen vaatii. Paatimme hoitaa koripallon opetuksen
kérsivillisesti ja tehdd kaiken mahdollisen tavoitteen saavuttamiseksi. Toisella tunnilla
poikien pelissid ohjaus painottui selvisti taktisten ongelmien ratkaisemiseen, koska perus-
taidot riittivdt sujuvaan pelaamiseen. Tyttoja rohkaisimme perustaitojen kayttimiseen ja
taktisten ongelmien ratkaisemiseen kuljettamalla. Tunnin lopussa organisoimme tytoille
perustaitoharjoitteen. Ollaksemme kriittisid itsedmme kohtaan, olisimme voineet selkedmmin
kertoa tytéille harjoitteen merkityksen pelin kannalta.

Kolmannella tunnilla poikien pelissi pidimme opetustuokioita mm. sy6td ja liiku perus-
ideasta. Uutena asiana kisittelimme sopivalle syottoetdisyydelle lilkkumista. Tyttdjen pelissd
opettajan oli ohjattava pelid sen jokaisella osa-alueella, koska tytot pelasivat koulukorista
ensimmaisté kertaa.

Viimeisen koripallotunnin rataharjoitteessa annoimme oppilaille yksilollisida ohjeita
seuraavaa kierrosta varten. Peliosassa varsinkin pojilla keskityttiin puolustuspelid koskevaan
ohjaukseen. Tytéille annettiin ohjausta yksinkertaisten taktisten tilanteiden ratkaisemisessa

sekd saintojen noudattamisessa.
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8.1.5 Lentopallotunnit (jakson tunnit 13 ja 14)

Tuntien tavoitteet

Lentopallon pelaaminen toisella luokalla kuulostaa alkuun oudohkolta ja lahes mahdotto-
malta ajatukselta. Sitd se onkin, jos opettaja ymmartad lentopalloksi ainoastaan normaalin
6v6 kolmen kosketuksen pelin. Kuitenkin on olemassa monia muita pelimuotoja seka
pelinomaisia harjoitteita, joita kdyttamalld voidaan alkuoppilaat tutustuttaa tahén perintei-
sesti hankalaksi koettuun peliin. Lentopallo poikkeaa muista jaksoomme sisdltyneistd
palloilulajeista, koska tavoitteena on saattaa pallo vastustajan kenttddn eikd maalikohtee-
seen. Lentopallosta pelind tekee lapsille vieraan myos se, ettd se ei kuulu pihalla vapaa-
aikana pelattaviin pallopeleihin. Lahdimme ennakkoluulottomasti murtamaan perinteisia
malleja, tavoitteenamme 16ytdd pelimuodot, joiden avulla pystymme tutustuttamaan oppilaat
lentopallon perusajatuksiin. Tavoitteena on myds saada jokainen oppilas voittamaan
pelkonsa, joka useimmiten kohdistuu omiin taitoihin saada pallo verkon yli. Jos pystymme
saavuttamaan ndma tavoitteet, on oppilailla huomattavasti paremmat lahtokohdat lentopal-
lotaitojen oppimiselle ylemmilld luokilla. Sosiaaliseksi tavoitteeksi asetimme pelitaidoiltaan

erilaisten oppilaiden yhteistyon kehittamisen.

Alkuleikit

Aloitimme ensimmaiisen tunnin ravakalld polttopelilla (16). Se sisdlsi paljon heittoja,
kiinniottoja, vaistolilkkeitd ja nopeaa reagointia. Polttopelissd peliajatus on kehittynyt
huomattavasti edelliseen kertaan verrattuna. Nyt oppilaat ymmartavat varoa vastustajan

polttoheittoja oman heiton aikana sekd heti sen jalkeen.

Peli-ja perustaito-osuudet

Peliosuudessa jaoimme oppilaat sekaryhmiin. Olimme muodostaneet kolme pelipistetta,
joissa pelina oli 3v3 koppipallo (19). Aluksi pelissa sallittiin vain yksi kosketus, miké johti
kahden pelaajan keskindiseen pallotteluun. Tilanteen muuttamiseksi on kaksi mahdollisuutta,
pelipaikkojen kierrattdminen tai syottopakko pelikaverille kiinnioton jilkeen. Molemmat
saantomuutokset toivat peliin enemmén kosketuksia ja yhteispelin tuntua. Vaihdoimme
pelivilineen mm. kenkopalloon seki amerikkalaiseen jalkapalloon. Kengopallolla pelaami-

nen teki kiinniottamisen helpommaksi, jolloin heikommatkin pelaajat onnistuivat pelissi
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useammin. Amerikkalaisella jalkapallolla pelaaminen taas tuotti monelle oppilaalle vaikeuk-
sia kiinniotossa. Kyseiset vilineen vaihdokset kehittdvit orientoitumista uuteen vialineeseen.
Sisallytimme peliosuuteen heittokisailun (24), jossa jokainen oppilas sai runsaasti toistoja.
Toinen tunti sisélsi kolme erilaista pelipistetta. Ensimmaisessa oppilaat pelasivat 3v3
istumalentopalioa matalalla verkolla (19 sovellus), toisessa jo edelliseltd tunnilta tuttua 3v3
koppipalloa (19) normaalilla verkolla ja kolmannessa pisteessd koppipalloa (19 sovellus)
kengopaliolia siten, ettd omasta heitosta piti “sormilyonnilld” toimittaa pallo toiselle
puolelle. Pelit olivat erinomaisesti alkuoppilaille soveltuvia. Istumalentopallo uutena
erilaisena pelimuotona motivoi oppilaita selvisti eniten. Palloa piti heittd4 ja ottaa kiinni
siten, ettd kontakti lattiaan sdilyy. Istuma-asento tasoitti myos taitoeroja, silld taitavat ja
usein myos liikkumiseltaan ketterdt oppilaat eivit padsseet tassi pelissé loistamaan. Tavalli-
sessa koppipallossa peli sujui edellistd kertaa jouhevammin. Jokainen oppilas ol I6ytanyt
tyylinsa heittdd palloa yli verkon ja monet olivat oppineet arvioimaan pallon lentoradan,
jolloin kiinniottaminen helpottui. Pelissa alkoi parhaimmillaan esiintya jo pallon sijoittelua,
miké on osoitus palloitullisten perustaitojen kehittymisesta ja peliajatuksen sisdistimisestd.
Kolmannessa pelimuodossa heikoille ja keskitason palloilijoille tuotti vaikeuksia toimittaa
pallo “sormily6nnilla” verkon yli. Huomasimme tilanteen ja organisoimme sopivan harjoit-
teen, heittelykisan (24), jossa heiton sijasta pallo toimitettiin verkon yli omasta heitosta
sormilyénnilla. Oppilaat saivat toistojen kautta varmuutta tekniseen suoritukseen ja saavu-
tettiin nopeasti taso, joka riitti sujuvaan pelaamiseen. Opettajan on erittdin tarkeas kayttaa
edellisen kaltaiset tilanteet hyodyksi, silla motivoituminen perustaidon harjoitteluun on
parempaa, kun huomataan tarvittavan taidon merkitys pelin pelaamisen kannalta. Pelimuoto-

na koppipallo sormilyonnilld on yha lahempana itse lentopalloa.

Kehittimistid vaativat asiat

Liikuntatunnin ilmapiirin tulee kaikissa tilanteissa sallia epdonnistumiset. Kehittyskseen ja
sailyttadkseen motivaation litkuntaan, tulee oppilaan uskaltaa yrittad epaonnistumisenkin
uhalia  Jokaisella tunnilla pitda pyrkid tarfjoamaan haasteita myos taitaville oppilaille.
Mielestamme alaluokilta lihtien pitd4 tarjota oppimiskykyisille ja innostuneille lapsille
mielikuvaa lentopallosta, jota normaalisti pelataan vasta yldluokilia. Oppilaiden tutustuessa

lentopalloon jo alkuopetuksessa, on heilld paremmat lahtokohdat oppia pelin vaatimat taidot
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mydhemmin ylaluokilla. Tasoryhmittely olisi voinut parantaa taitavien oppilaiden pelia,

mutta samalla heikompien pelistd olisi saattanut tulla jatkuvaa sahlaysta.

Opettajan ohjaava toiminta

Ensimmiiselld tunnilla mietimme oppilaiden kanssa sopivia saantojd koppipalloon. Itse
pelissa ohjausta vaati varsinkin kentélla sijoittuminen, joka kuuluu verkkopelien taktisiin
ongelmiin. S#antomuunnosten lisiksi opettaja ohjasi oppilaita pallon heittdmisessi verkon
yli paikkaan, josta vastustajan on mahdollisimman vaikeaa saada koppi, seka tarkoituksen-
mukaisessa litkkumisessa ja sijoittumisessa kentdlld. Juttutuokiossa pohdimme myos
nopeiden heittojen merkitystd hyokkayksessa. Omasta heitosta tapahtuva sormilyonti
demonstroitiin, jonka jilkeen lisi4 ohjausta tarvitsevat saivat sita yksilollisesti. Istumalento-

pallossa painotimme nopeiden ja erityisesti yllittavien heittojen tehokkuutta.

8.1.6 Palloilukertaustunti (jakson tunti 16)

Tunnin tavoitteet

Jaksomme viimeisen tunnin tavoitteena oli kerrata pelien avulla jakson palloilulajeja,
perustaktiikoita ja erilaisia tapoja hallita pelivalinettd. Lisdksi sujuvan pelaamisen kautta
litkehallintatekijéiden ja perusliikkeiden tuli saada runsaasti harjoitusta. Talla tunnilla piti
niky4 koko jakson aikana asetettujen urheilullisten ja sosiaalisten tavoitteiden toteutuminen

kéytdnnossd.

Peli- ja perustaito-osuudet

Valitsimme jaloilla hallittavaksi peliksi sisdjalkapallon (2), mailapeliksi sahlyn (6) ja késilld
hallittavaksi yhden korin koulukoripallon (18). 3v3 peleissd oppilaat saivat tehokasta
harjoittelua pelien avulla. Ryhmit olivat erittdin heterogeeniset seka sukupuolen ettd
taitotason osalta. Jalkapallossa kdytimme kolmea eri palloa; pehmeaa soft -palloa, lentopal-
loa ja oikeaa salifutista. Jalkapallo sujui pelina jouhevasti ja oppilaat pystyvét pelaamaan
Fair Play- henken mukaisesti ilman opettajan jatkuvaa lasndoloa. Sahly ei tuottanut ongelmia
kenellekdin. Peli oli sujuvaa, vauhdikasta ja taitotasosta vahemman riippuvaa jalkapalloon
ja koripallon verrattuna. Pelivdlineen hallinnan kehittyminen nakyi oppilaiden kykyni

kuljettaa pelivilinetts ja ratkaista ongelmatilanteita hyvilld sy6toilla. Koripallossa peli toimi
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peloistamme huolimatta melko sujuvasti, mutta vaati opettajalta sdhlyyn ja jalkapalloon
verrattuna enemmain ohjausta. Tasoerot taidoissa ovat koripallossa selvasti suurimmat,

mutta siind kehitystd tapahtui eniten, silld peli ei ennen jaksoa olisi sujunut néissé ryhmissa.

Muuta huomiotavaa

Jokaisessa pelimuodossa oli nahtévissd kypsid pelia. Taktisten ongelmien mééra on kohon-
nut ja onnistumisten osuus parantunut. Oppilaat olivat todella motivoituneita, silld kukaan
ei jadnyt sivulliseksi. Valitut pelit ovat koululiikunnan perinteisia palloilupeleja, eika turhaan,
silli ne toimivat erittdin hyvin. Tunnin jilkeen molemmille osapuolille jai selvasti haikeat
tunnelmat. On muistettava vanha didaktinen saantd: “Peli tai leikki on hyva lopettaa, kun se

on vield hauskaa™.

Opettajan ohjaava toiminta

Tunti kiytettiin intensiiviseen pelaamiseen, jonka avulla kerrattiin perustaktiikoita ja erilaisia
tapoja hallita pelivalinetta. Tdssi vaiheessa opettajalla on sivussa olevan tarkkailijan rooli.
Hén voi seurata miten harjoitetut asiat onnistuvat ja tehda jatkosuunnitelmia havaintojensa

pohjalta.

8.2 Tapausoppilaiden toiminta palloilutunneilla

Tutkimuksemme tapausoppilaita tarkkailimme kutakin viiden tunnin ajan. Tarkkailu
suoritettiin tunneilta kuvatulta videoaineistolta. Taulukko 8. sisaltaa tunnin aiheena olleen
lajin, taktisten ongelmien migrin, onnistuneet ja epdonnistuneet suoritukset sekd perusliik-
keiden mdaaridn. Lisdksi olemme analysoineet taulukon lukuja, pohtien syitd taktisten
tilanteiden mésrien muutoksiin seké tapausoppilailla ettd yleisesti. Kullakin tunnilla tarkkail-
tun yhtd tapausoppilasta kerrallaan. Taulukosta selvidgd mitka tunnit ovat olleet kunkin

tapausoppilaan tarkkailutunteja.
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Kohdeop- | T= Taktisten ongelmien miiri O = Onnistuneet suoritukset
pilas E= Epionnistuneet suoritukset P = Perusliikkeiden mairi
Tuija Jalkapallo 1 Sihly 2 Kiisipallo 1 Keripallo 2 Koripallo 4
T:13 T:15 T:40 T:45 T:31
0:6 06 G:25 0:35 0:20
E:7 E:9 E:15 E:10 E:l1
P: vihan P:paljon P:melko paljon | P:paljon P:jonkin verran
Fabio Jalkapallo 2 Sahly 3 Kisipallo 3 Koripallo 3 Lentopallo 2
T:43 T:102 T:64 T:116 T:56
0:33 0:59 0:48 0:96 0:50
E:10 E43 E:16 E:20 E:6
P:erittéin paljon Peerittain pal- | Prenttéinpal- | Perittaiinpal- | P:melko paljon
jon jon jon
Satu Séhly 1 Kisipallo 2 Koripallo 1 Lentopalio 1 Jalkapallo 3
T:28 T:93 T:51 T:58 T:39
0:17 0:70 0:43 :33 0:29
E:11 E:23 E8 E:25 E:10
P:paljon P:melko paljon | P:melko paljon | P:paljon P:erittain paljon

8.2.1 Tuija palloilutunneilla

Jalkapallo 1

Tuija ei koko tunnin aikana innostunut pelaamisesta. Jos pallo sattumalta tuli kohdalle,
saattol hin yrittd4 jotakin summittaista huitaisua. Selvit puutteet motorisissa valmiuksissa
vaikeuttivat eteen tulevien taktisten ongelmien onnistunutta ratkaisemista. Tuijan keskisty-
miskyky oli my6s erittdin heikko. Jotta edes jonkinlaista kehitystd voisi tapahtua, pitaisi
Tuija saada motivoituneemmaksi. Siihen padastdan vain selkeiden onnistumisten ja positiivis-
ten kokemusten kautta. Tuijan passiivisen asenteen vuoksi perusliikkeiden maara jai

vahaiseksi.

Siihly 2
Tuija oli selvasti innostuneempi kuin viime kerralla hinté observoitaessa. Tilanteiden méara
kasvoi, vaikka peli oli vaikeampi. Lukuisten epionnistumisten madrd johtui vaikeasta

vilineestd ja erittdin nopeista tilanteista. Tuija ymmirsi jo aikaisempaa paremmin, mité tuli
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tehdd hyokkiyksessd ja mitd puolustuksessa. Pelikasityksen kehittymisen my6td peliin
osallistuminen lisdéntyi ja taktisia ongelmia tuli ratkaistavaksi enemman. Onnistumisten
kautta innostuminen naytti selvisti lisdantyvin. Perusliikkeiden madrd kohosi Tujjalla
korkeaksi, silld juoksua, pysdhtymistd ja kddntymista on sahlyn kaltaisessa pelissa aktiivisella
pelaajalla paljon. Pelivalineen hallintaan liittyvissa taidoissa Tuija sai tehokasta harjoitusta
divisioonasuojauksessa ja Seldnne- leikissd. Naissa leikeissd pallon keskiméadrdinen aika

yhden pelaajan hallussa on selvisti pidempi kuin sahakissa peleissa.

Kisipallo 1

Tuijja ratkaisi tilanteita huomattavasti aktiivisemmin ja tarkoituksenmukaisemmin kuin
jakson alussa. Sen myotd héan sal yhd enemmén syottdjd ja muita ratkaistavia tilanteita.
Pallon kiinniotto- ja heittotaidot olivat kuitenkin niin heikkoja, ettd epaonnistumisia tuli
paljon. Puolustuspelissd Tuija oli selvdsti passiivisempi kuin hyokkayspelissa. Kehitysta on
selvisti tapahtunut, ja paremman ymmarryksen kautta tilanteita on tullut tunti tunnilta lisaa.
Tuija ndyttdd jopa vilhtyvédn lilkuntatunnilia, jolloin han jaksaa keskittya olennaiseen. Tuija
liikkuu melko paljon, osittain sen vuoksi, ettd han tekee ns. turhaa liikettd. Heittojen ja

kiinniottojen masra pelissa on lisddntynyt huomattavasti jakson alkuun verrattuna.

Koripallo 2

Tuijan peli alkaa sujua yhi paremmin. Hén hakee jo tarkoituksenmukaisesti vapaata paikkaa.
Perustaidoista kiinniottaminen, heittaminen ja kuljettaminen ovat kehittyneet merkittavasti,
joten taidot eivit ole endd sujuvan pelin esteind. Koko ryhman peliajatuksen ja pelivalineen
hallinnan kehittyminen tukee myos Tuijan kehitystd. Peli etenee jo nopeasti tilanteesta
toiseen ja lilkkumisen maara nousee selvasti. Aikaisemmin Tuija osallistui aktiivisesti vain
ajoittain, mutta tlla tunnilla keskittyminen sailyi hyvand koko tunnin ajan. Yhtena osoituk-
sena keskittymisen paranemisesta oli riitatilanteiden huomattava vahentyminen. Koripallo
soveltuu jaksomme peleista Tuijalle selvdsti parhaiten, silld hdn on pitkd tyttd, jonka
heikohko motoriikka jalkain hallinnassa ei vaikeuta pelaamista, kuten esim. jalkapallossa.

Onnistumisten lisidntyessd usko omiin kykyihin ja halu oppia uutta kasvaa.
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Koripallo 4

Tuijalla oli tinadn selvisti ns. huono piivd. Han ei osallistunut aktiivisesti mihink&an
toimintaan ja ilmaisi pahaa oloaan valittamalla lahes joka asiasta. Sen ei kuitenkaan saa antaa
liiaksi hirit4 toisten oppilaiden pelaamista. Perustaitoradalla han sai runsaasti kosketuksia
palloon, mutta normaalilla aktiivisuudella niit4 olisi tullut viela enemman ja huomattavasti
tehokkaammin. Peliosuudessa Tuijan kohdalle tuli yllattavan paljon taktisia tilanteita hanen
passiivisuuteensa nihden. Perusliikkeiden miirg jii istuskelun ja vdhaisen osallistumisen

vuoksi pieneksi.

8.2.2 Fabio palloilutunneilla

Jalkapallo 2

Fabio kuljetteli palloa runsaasti, riisti ja katkoi syottoja tehokkaasti sekd haki pallottomana
hyvin vapaata paikkaa. Hin kohtasi erittdin paljon ratkaistavia tilanteita, joista suurin osa
pddttyl onnistuneeseen suoritukseen. Epdonnistumiset olivat lahinnd pitkien kuljetusten
jilkeisia pallon menetyksig ja maalintekoyrityksid. Fabio oli kaikin puolin erittdin aktiivinen
osallistuja. Hinen aikaisempi pelikokemuksensa, fyysiset vahvuudet sekd perusliikkeiden
korkea taso teki hinesti tilanteita hallitsevan pelaajan. Negatiivisena piirteend Fabiolla
voidaan mainita vain hyvien pelaajien huomioiminen pelissa. Fabion aktiivisuus takaa

valtavat maarat monipuolisia peruslitkkeitd tunnin aikana.

Sihly 3

Fabiolle tulleiden tilanteiden miira johtuu hinen ylivoimaisuudestaan sahlymailan kasittelys-
si. Samoin hinen pelinlukutaito nostaa esim. alueen puolustaminen (+) sarakkeen (liite 5)
merkkien maéridn korkeaksi. Koska pallo on Fabiolla suurimman osan peliajasta, hanen
pallollinen pelaaminen lisad myds tilanteiden méarda. Fabio tekee kuitenkin paljon ratkaisuja
vksin, jolloin myts epidonnistumisia tapahtuu. Fabion itsekkyys johti vililla jopa siihen, ettd
hian vei pallon oman pelaajan lavasta. Téstd johtuu merkinnit vapaan paikan haku (-)
sarakkeessa. Perusliikkeiden madrd sekd laatu olivat Fabiolla erittdin korkeat. Aktiivisena,
lahjakkaana sekd pelid voimakkaasti hallitsevana oppilaana, saa hén tehokkaita toistoja
huomattavasti muita enemmén. Misté saada Fabiolle uusia malleja ja haasteita, silld niiden

merkitys pelitaitojen kehityksessa on merkittava?
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Kisipallo 3

Oppilaiden kiisipallopeli patjamaaleihin oli erittéin sujuvaa pelid. Joukkueet olivat tasaviki-
set ja perustaktiikka seké tarvittavat taidot riittivit sujuvaan peliin. Fabiolle tuli runsaasti
onnistuneita taktisia ongelmanratkaisuja ja epdonnistuneetkin ratkaisut johtuivat vastapuolen
hyvistd puolustus- tai hyokkayspelistd. Erityisesti vapaan paikan haku ja kommunikointi
kanssapelaajien kanssa oli tehokasta. Fabio ehti aktiivisella pelitavallaan ratkaista runsaasti
tilanteita, vaikka peliaika oli vain puolet tunnista. Hanen taidoistaan seka oivasta pelikasi-
tyksestd hyotyvit selvisti my6s pelikaverit. Pelikaverit ottavat mallia hinen ratkaisuista, ja
nyt kun Fabio ottaa hetkommatkin huomioon on peli kaikilta osin sujuvaa. Kaikki perusliik-

keet ja liikehallintatekijat kuormittuivat Fabion kohdalla monipuolisesti ja tehokkaasti.

Koripallo 3

Korkealla taitotasolla, hyvalld pelikasitykselld ja aktiivisella luonteellaan Fabio hallitsee
titakin pelid. Han osaa ratkaista nopeasti eteen tulevat tilanteet. Poikien peli oli todella
sujuvaa, mik4 takasi runsaasti perusliikkeita ja taktisia tilanteita Fabion lisaksi my6s muille
pojille. Yhé haasteellisempi pelaaminen tukee Fabion liikkumisen ja liikehallinnan kehityst,

silla hanen on kaytettidva osaamisensa darirajoja pelin kehittyessa.

Lentopalio 2

Fabio hallitsee vilineen kisittelyn ja ymmért4d peli-idean erittain hyvin. Han pystyi autta-
maan heikompia oppilaita onnistuneisiin suorituksiin. Fabion kdytoksesta kuitenkin huo-
masimme, ettd peli ei tarjonnut hénelle riittdvdsti haastetta. Siita huolimatta asenne sailyi
erinomaisena koko pelin ajan. Fabio pelasi ryhmissé, jossa muut oppilaat olivat ns. heikkoja
pelaajia. Peli oli usein poikki pitkii aikoja, oppilaiden ollessa epatietoisia siitd, miten pelid
tulisi jatkaa. Téstd johtuu Fabion aikaisempaa vahdisempi ratkaistavien tilanteiden maara.
Liséksi lentopallon viitepeleissd ratkaistavat tilanteet jakautuivat tasaisemmin joukkueen
pelagjille, kuin muissa peleissi. Perusliikkeistd pallon heittamista ja kiinniottoa tuli Fabiolle
melko paljon. Hén sai paljon toistoja myos selkedksi lajitaidoksi katsottavasta sormilydnnis-

t4. Pelin “seisovan tai istuvan” luonteen vuoksi esim. juoksemista tulee vain jonkin verran.
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8.2.3 Satu palloilutunneilla

Sihly 1

Satu on erittdin aktiivinen ja vikkeld pelaaja, mikd takaa runsaasti ratkaistavia taktisia
ongelmia. Sahly tarjosi pallon vaikean hallittavuuden takia paljon pallonriistomahdollisuuk-
sia, mikd osaltaan lisdsi tilanteiden m#éraa erityisesti alueen puolustamisen sarakkeessa.
Vapaan paikan hakeminen unohtui vield aika useast, silld kiusaus rynnita pallon perassa oli
suuri. Perusliikkeistd erityisesti juoksemista, pysdhtymista ja kdantymistd tuli paljon.
Liikkeet olivat sahlylle lajinomaisia, nopeita ja terdvia. Esineen kasittely4 tuli Sadulle melko

paljon, mutta vilineen yhtajaksoinen hallussapitoaika jii kovin lyhyeksi.

Kiisipallo 2

Satu jatkoi innostunutta osallistumista peliin. Hanen heitto- sekd kiinniottotaidot ovat hyvit.
Samoin taktisiin ongelmiin kuuluva vapaan paikan haku sujuu Sadulta hyvin. Liséksi hén
hakee vapaata paikkaa usein pallon ylapuolelta, mikd on hydkkayksen etenemisen kannalta
tdrkedd. Nami kaikki yhdessd johtavat ratkaistavien tilanteiden suureen médradn seka
korkeaan onnistumisten prosentuaaliseen osuuteen. On kuitenkin muistettava, ettd observoi-
tavan pelaajan joukkuetovereiden taitotaso vaikuttaa myos ratkaistavien tilanteiden maa-
raan. Vapaata paikkaa hakiessa ja tunnollisesti puolustaessa, kertyi perusliikkeita Sadulle
melko paljon. Heittojen ja kiinniottojen masra oli talld tunnilla suuri ja onnistumisia tuli
runsaasti. Liikkumisessa on havaittavissa selkedd liikkumisen helppoutta, miki on osoitus

liikehallintatekijoiden kehittyneisyydesta.

Koripalle 1

Satu on selvisti kehittynyt pelitaidoissaan, ja noussut ndin kolmanneksi dominoivaksi
tyttopelaajaksi. Sadun heitot ja kiinniotot ovat varmoja ja vapaan paikan haku aktiivista.
Joskus litka into saada pallo, ajaa hanet hakemaan pallon oman pelaajan sylista. Satu pyrkii
syotoilldan rakentamaan pelid ylospain kohti tornia. Han ei mielellaén syota taaksepéin, vaan
ohjaa omia pelaajia sekd sanallisesti ettd eleilldan hakemaan vapaata paikkaa muualta. Uusi
pelivaline vaikeutti pelaamista ja vahensi liikkumisen maarad. Sadulle tuli tastd huolimatta
tunnin aikana melko paljon juoksemista, pysdhtymistd, kaantymista ja pelivilineen hallintaa,

koska han osallistui peliin muita aktiivisemmin.
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Lentopallo 1

Sadulla onnistuu heittdminen hyvin sekd taidollisesti etta taktisesti, silla han selvasti yrittaa
sijoittaa pallon vastustajan kenttdsin mahdollisimman vaikeaan kohtaan. Perussyotot
pelikaverille onnistuivat myds mukavasti. Oman kenttépuoliskon puolustaminen on Sadun
heikoin osa-alue. Han sijoittuu hyvin ja on litkkeissdan terava, mutta pallon kiinniottaminen
tuottaa vaikeuksia. Yllattavai on, ettd kiinniottaminen tuotti vaikeuksia lentopallossa, silla
edellisen kerran koripallossa Satu esitti varmoja heitto- ja kiinniottosuorituksia. Syynd
tamén tunnin epdonnistumisiin saattaa olla valissa olevan verkon vaikutus pallon lentoradan

arviointiin.

Jalkapallo 3

Sadun pelirohkeus on lisiéntynyt onnistumisten my6td. Tallakin tunnilla hén hikkui erittain
tehokkaasti ja sai pelien ja leikkien kautta runsaasti pelivalineen hallintaan liittyvaé harjoitus-
ta. Palkitsevinta ol kuitenkin nidhdé valtava kehitys pelin ymmérryksessd. Hin ajattelee,
keskittyy ja toimii. Kehitys innostaa yhd enemmdn, ja ratkaistavien tilanteiden maaré pelisséd
kasvaa. Sadulle tuli runsaasti taktisia tilanteita ratkaistavaksi, vaikka yhdessa pelimuodossa

(sillanvartija) ei taktisia tilanteita laskettukaan.

8.3 Perusliikkeiden ja liikehallintatekijoiden kehittyminen palloilujakson aikana

Tutkittavien oppilaiden kehittyminen. Pareittaisten mittausten t-testilla on selvitetty onko
kehitystd ryhmén tasolia tapahtunut. Taulukossa 9 on esitetty jokaisen tutkimuksessa
kaytetyn mittarin osalta, miten paljon kehitysta on tapahtunut, ja onko kehitys ollut tilastolli-
sesti merkitsevad. Mittareina kaytetyt testit ovat liitteind tutkimuksen lopussa. Tilastollisessa
kasittelyssd laatua mittaavat osiot on liitetty aineistossa yhdeksi kokonaisuudeksi eli

summmamuuttyjaksi, suhteuttamalla kunkin mittarin laatupisteméarat yhteen sopiviksi.
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TAULUKKO 9. Tutkittavien oppilaiden kehittyminen alkumittauksesta loppumittaukseen

Alkumittaus Loppumittaus

Mittarit ka S.D. ka S.D. t-arvo | p-arvo
Juoksutesti 2 19.67 | 1.60 19.13 1.61 2.27 036
Hyppyvtesti 1/ masra 6453 | 43.64 | 698.9 | 6249 | -4.52 .000
Hvppytesti2 / vasen jalka 2122 1 6.00 2850 | 528 -5.03 .000
Hvppytesti2 / oikea jalka 26.39 | 585 28.83 | 6.93 -1.47 ns.
Hyppyvtesti2 / tasajalka 27.72 | 428 3550 | 4.67 -10.85 | .000
Kiinniottotesti / maérs 4.50 1.65 5.39 1.34 -2.60 019
Heitto-kiinniottotesti 4.44 3.11 6.39 2.85 -3.88 .001
Tasapatnotesti 77.28 | 40.12 | 61.33 | 1937 | 195 .10
Kahdeksikkokuljetus késin 2.44 0.89 3.47 0.87 -7.86 .000
Kahdekstkkokuljetus jaloin 4.00 1.25 4.86 1.14 -5.95 .000
Laatua mittaavat osuudet 2.57 0.69 3.25 0.50 -9.62 .000

Tulosten mukaan oppilaiden kehittyminen on ollut neljaa testid lukuun ottamatta erittéin
merkitsevidd (p< .001). Juoksutesti 2:n keskiarvoaika on parantunut ja kehitys on ollut
melkein merkitsevid (p< .05). Mittarina juoksutesti 2 oli epéluotettavin ja eniten vireystilas-
ta rilppuva. Lisaksi sdhkoinen ajanotto on nopeutta mittaavissa testeissid luotettavampaa
kuin kdytossdmme ollut kisiajanotto. Kiinniottotestissd kehitysta tapahtui seka maarallisesti,
ettd laadullisesti. Laatuosiossa kehitys oli erittdin merkitsevad (p<.001) ja mdaré osuudessa
kehitystd tapahtui (p<.05) melkein merkitsevasti. Hyppytesti 2:ssa kehitys on myos néhta-
vissd keskiarvojen parantumisella, mutta tilastollisesti merkitsevad kehitys e ole ollut.
Hyppytesti 2:n tulokset olivat jo alkutesteissd niin hyvid, ettd kehittyminen jo valmiiksi
hyvissd osa-alueissa vaatisi pidemmaén ajanjakson ja erityistd harjoittelua. Tasapainotestissd
keskiarvoaika parani yli 15 sekuntia, mutta siitd huolimatta kehitys ei ollut ajivan tilastollises-
tt merkitsevii (p<.035). Holopaisen (1984) lisenstaatin tydssd on tasapainotestissd havaittu
samalla oppilaalla tulosten suurta vaihtelua jopa saman paivén aikana toistetuissa testeissa,
joten kyseistd ominaisuutta on vaikea mitata luotettavasti yhdelld mittarilla. Tasta huolimatta

voidaan katsoa tasapainonkin kehittyneen, silld kyseinen liikehallintatekija on kaikkien
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likesuoritusten taustalla vaikuttamassa ja tulosten perusteella voidaan osoittaa koko ryhman

kehittyneen perusliikkeiden ja liikehallintatekijéiden osalta erittdin merkitsevasti.

Sukupuolien vdliset erot kehityksessd. Yksisuuntaisella varianssianalyysilld olemme selvitta-
neet, onko poikien ja tyttdjen kehittyminen perusliikkeissd ja liikehallintatekijoissa ollut
rilppuvainen sukupuolesta. Taulukossa 10 on poikien ja tyttojen kehitys nahtévissd kunkin
mittarin osalta keskiarvoja (ka) vertailemalla. Tyttojen ja poikien vélilla ei yhdessakasdn

testissid ollut merkitsevidi eroa.

TAULUKKO 10. Sukupuolien viliset erot kehityksessi.

Pojat Tytot
Mittarit ka S.D. ka S.D. F-arvo | p-arvo
Juoksutesti 2 -020 112 -0.95 0.66 2.78 s
Hyppvtesti 1/ maéra 50.00 | 5826 | 58.13 41.74 1 0.11 ns.
Hyppvtesti2 / vasen jatka 8.60 7.62 5.63 3.38 1.05 ns.
Hyppuvtesti2 / oikea jalka 1.30 8.85 3.88 3.94 0.58 ns.
Hyvppviesti2 / tasajalka 7.70 283 7.88 3.48 0.01 n.s.
Kiinmiottotest: / madra 0.80 1.14 1.00 1.85 0.08 ns.
Heitto-kiinniottotesti 2.00 2.67 1.88 1.36 0.02 n.s.
Tasapainotestt -7.00 [ 13.07 |-27.13 [ 4943 | 1.55 ns.
Kahdekstkkokuljetus kasin 0.95 0.44 1.13 0.70 0.43 ns.
Kahdeksikkokuljetus jaloin 0.90 0.74 0.81 0.46 0.09 ns.
Laatua muttaavat osuudet 0.064 0.32 0.74 0.28 0.45 n.s.

Poikien ja tyttojen kehittyminen perusliikkeiden ja liikehallintatekijoiden osalta et tilastolli-
sen analyysin mukaan eronnut toisistaan edes melkein merkitsevisti. Tarkastelemalla
tyttojen ja poikien kehittymisen keskiarvoja, voidaan havaita tyttdjen kehittyneen selvisti
poikia enemman juoksutesti 2:ssa ja tasapainotestissd. Selvasti tyttja parempaan kehityk-

seen pojat eivit pystyneet missain testissa.

Onko lahtotasolla yhteyttd kehityksen mddrdan? Yksisuuntaisella varianssianalyysilld

olemme selvittaneet myos lahtotason vaikutuksen kehityksen maaradn. Oppilaat on jaettu
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alkutestien perusteella kolmeen tasoryhmaan. Jokaiselle testille maariteltiin tulosrajat siten,
etté 20% kuului heikkoihin, seuraavat 60% keskitasolle ja 20% oppilaista onnistui saavutta-

maan testissd hyvén tuloksen.

TAULUKKO 11. Lihtotason vaikutus kehityksen méaraan.

Hyviit Keskitasoiset Heikot
Mittarit ka S.D. ka S.D. ka S.D. F-arvo | p-arvo
Juoksutest; 2 0.17 1.24 -0.63 0.93 -0.83 | 1.10 0.93 ns.
Hyppytesti 1/ maara 7833 1054 | 4667 |3479 |56.67 | 5033 } 045 ns.
Hyppytesti2 / vasen jalka 1433 11286 | 592 3.42 5.67 1.15 291 10
Hyppytesti2 / oikea jalka 2.66 3.79 4.42 3.40 433 1.15 0.36 ns
Hyppyvtesti2 / tasajalka 9.67 3.21 6.83 2.41 9.67 4.51 1.93 n.s.
Kiinniottotesti / maara 0.33 1.53 0.58 1.16 2.67 1.53 3.57 .05
Heitto-kumnniottotesti 333 2.08 1.58 2.31 2.00 1.00 | 0.7% us.
Tasapamnotesti -9.33 1833 -4.58 1629 1-680 |61.54 692 01

Kahdeksikkokuljetus kasmm | 1.17 0.29 0.88 0.43 1.50 1.00 1.79 n.s.

Kahdeksikkokuljetus jaloin | 0.50 0.50 1.04 0.62 0.50 0.50 1.68 n.s.

Laatua mittaavat osuudet 0.38 0.12 0.69 0.29 0.95 0.22 3.36 10

Yleisesti voidaan todeta jokaisen tasoryhmin kehittyneen. Tilastollisesti merkitsevd (p<.01)
ero tasoryhmien vililld oli tasapainotestissi, jossa heikot oppilaat ovat kehittyneet selvasti
enemmdan kuin muut ryhmét. Melkein merkitsevi (p<.035) ero oli kiinniottotestissé, jossa
heikkojen tasoryhméin kuuluvat oppilaat paransivat tuloksiaan keskimaaraisesti enemman
kuin muut ryhmit. Tarkastelemalla keskiarvoja, voidaan todeta heikkojen tasoryhmén

parantaneen tuloksiaan enemman useammassa testissa kuin muut ryhmét.

Tasoryhmien, harrastuneisuuden ja sukupuolen vdliset riippuvuudet. y* -testilld ja ristiin-
taulukoilla selvitimme ndiden muuttujien vilisid rippuvuuksia. Harrastuneisuuden ja
tasoryhman valilld ei todettu x* -testin perusteella riippuvuutta (i = 8.04, p=.09). Yksit-
taisend havaintona todettiin, ettd standardoidun jaannoksen perusteella parhaaseen tasoryh-

méidn kuuluvien oppilaiden ja korkean harrastuneisuuden vililla oli merkitseva yhteys.
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Muiden ryhmien vilille ei ollut vastaavaa yhteyttd. Tasoryhmien ja sukupuolen vilinen
riippuvuus osoittautui melkein merkitsevaksi (3= 6.19, p<.05). Ristiintaulukoinnin perus-
teella poikia oli odotettua vihemmin hejkoimmassa tasoryhmassé, kun taas tyttdja oli
odotettua vihemmain parhaassa tasoryhmassa. Myos sukupuolella ja harrastuneisuudella oli
tilastollista riippuvuutta melkein merkitsevisti (*= 7.82, p<.05). Poikia oli ristiintaulukoin-
nin perusteella odotettua enemmain runsaasti litkuntaa vapaa-ajalla harrastavien ryhméssa,
kun taas tyttojd oli odotettua vihemmain kyseisessd ryhmassa. Ristiintaulukot loytyvit

liitteena (liite 6)
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9 POHDINTA

Tutkimuksemme tavoitteena oli saada vastauksia padongelmiimme palloilunopetuksen
prosessista ja oppilaiden liikehallintaa ja perusliikkeitd mittaavien testien tuloksista. Pohdinta
jakautuu kolmeen osaan, joista kaksi ensimmaistd késittelee tutkimuksen paaongelmia.
Kolmannessa osassa pohdimme uusien opetusmetodien mahdollisuutta korvata entisia ja

tulla osaksi koulujen péivittéista litkunnan opetusta.

9.1 Oppimisprosessiin vaikuttavat sisiiset ja ulkoiset tekijit

Taktisten ongelmatilanteiden (kts. taulukko 8) ja perusliikkeiden maraan on palloilutunnin
aikana vaikuttamassa monia tekijoitd. Vaikuttavat tekijat voivat olla oppilaasta itsestasn
ritppuvia sisiisia tekijoité tai oppilaasta itsestaan riippumattomia ulkoisia tekijoita. Sisdisind
tekijoind voidaan pitdd oppilaan pelikisitystd, lajitaitotasoa, motorista kehitystasoa sekd
asennetta ja aktiivisuutta tunneilla. Ulkoisia tekijoitd ovat palloilulajit, pelikaverit, pelien
organisoinnit, olosuhteet ja vilineet. Kaikki tekijat vaikuttavat yhdessa ja erikseen oppilaan
taktisten ongelmatilanteiden méarain. Esimerkiksi asenteeltaan ja aktiivisuudeltaan hyva,
mutta pelikésitykseltdsdn ja taidoiltaan heikko oppilas saattaa jaada pelissd “sivulliseksi”
pelikavereiden jéttdessa hinet ilman sy6ttoja. Tutkimuksemme kohdeoppilas Tutja jai jakson
ensimmiisilld tunneilla heikon taitotasonsa ja osittain myos kielteisen asenteensa vuoksi
tdysin sivulliseksi. Opettajien toimenpiteiden ansiosta ja pelikavereiden avustuksella Tuija

onnistuttiin saamaan pelien aktiiviseksi osallistujaksi.

Sisdiset tekijiit. Pelikésityksen ja lajitaitojen voidaan katsoa olevan erittdin kiintedssi
suhteessa taktisten tilanteiden méirasn. Taidoiltaan heikko oppilas kohtaa melko vahan
taktisia tilanteita, mutta taitojen ja pelikisityksen kehittymisen myota tilanteiden madra
nousee. Lisddntynyt tilanteiden miari vie taas pelikdsitysta ja lajitaitoja eteenpdin. Lahto-
tasoltaan heikon oppilaan Tuijan, padstyd peliin “sisdlle”, kohtasi hin enemman taktisia
tilanteita, mikd johti pelikdsityksen ja lajitaitojen kehittymiseen. Kehittymisen mydtd
poistuivat myos kielteinen asenne ja passiivisuus. Tuija jopa aloitti vapaa-aikana tapahtuvan

koripalloharrastuksen. Lahtotasoltaan heikon oppilaan taktisten tilanteiden marien muutok-
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sitn néyttavat vaikuttavan selvisti eniten sisdiset tekijat. Niin kdvi Tuijan kohdalla. Korkean
lahtotason pelikisityksen ja lajitaitojen osalta omannut Fabio osallistui kaikkiin peleihin
aktiivisesti ja siksi hiin kohtasi erittdin paljon taktisia tilanteita. Hanen kohdallaan tilanteiden
madrien muutokset johtuivat enemmin ulkoisista kuin sisdisistd tekijoistd. Merkittava
ulkoinen tekija on myos oppilaan saama malli. Lahjakkaalta oppilaalta puuttuu usein
litkuntatunnilla itsedén parempi pelaaja, jonka suorituksista voisi ottaa mallia. Ratkaisu tdhan
ongelmaan saattaisi olla lahjakkuuksien siirtdminen vanhempien oppilaiden liikuntaryhmiin,
mik4 on usein mahdotonta lukujirjestyksen laatimisen kannalta. Lihtotasoltaan keskitason
oppilaan kuten Sadun, tilanteiden mé4rian muutoksiin vaikuttivat seké sisdiset ettd ulkoiset
tekijat. Hanen kohdallaan merkittdvin sisdinen tekija oli pelikédsityksen kehittyminen.

Ulkoisista tekijoistd on vaikea 16ytad selvisti yhté, joka olisi ollut madraéva.

Ulkoiset tekijit. Palloilulajilla on selvdsti suuri merkitys taktisten tilanteiden mairaan.
Teknisiltd vaatimuksiltaan vaikein laji oli jalkapallo. Pelivalineen hallinta jaloilla on epévar-
mempaa kuin kisilla, mink3 vuoksi taktisten tilanteiden ja onnistuneiden suoritusten madrat
jaivat huomattavasti pienemmiksi kuin muissa lajeissa. Erityisesti tyttojen kohdalla alhainen
taitotaso esti sujuvan pelin. Lisdksi jalkapallon pelaaminen ulkotiloissa isolla kentilla takaa
oppilaille huomattavasti vihemman taktisia tilanteita kuin pienessd salissa pelattavat pelit.
Scihlyssd taktisten tilanteiden midrd nousee erittdin korkeaksi, koska tilanteet vaihtuvat
nopeasti ja peliviline pysyy tehokkaasti pelialueella. Valineen vaikean hallittavuuden ja
edelld mainitun tilanteiden nopeuden vuoksi epaonnistumisia tilanteiden ratkaisussa esiintyy
huomattavasti enemmin kuin muissa lajeissa. Pallon riisto vastustajalta onnistuu mailan
avulla helposti, miké osaltaan lisdd epdonnistumisia. Sahlyssa sopivan pelialueen ja pelaaja-
médrin avulla voidaan antaa enemmain tilaa ja aikaa taktisen tilanteen ratkaisemiseen, jolloin
onnistumiset lisidntyvit. Kdsipallossa pelivilineen hallinta on helppoa, taktisia tilanteita
tulee runsaasti ja ne ratkaistaan paremmalla onnistumisprosentilla kuin muissa lajeissa.
Kasilld hallitavan pelin avulla onkin tehokkainta ja helpointa opettaa palloilun perustaktiikoi-
ta. Kisipallon kautta on joustava siirtyd vaikeampaan pelimuotoon, kuten koripalloon.
Koripallossa on samoja taktisia ongelmia ja se vaatii samoja perustaitoja kuin kasipallo.
Kun edelld mainitut asiat on opittu jo késipallossa, tulee uusina perustaitoina pallon
pompotus ja korin heitto. Peli tarfjoaa runsaasti taktisia tilanteita ja niiden ratkaisemiseen on

muita lajeja selvisti enemmén aikaa kédytettdving, jolloin onnistumisia tulee paljon. Epaon-
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nistumisia tulee lihinna vaikeissa teknisissd suorituksissa kuten pallon kuljetus ja koriin
heitto. Koripallo oli jaksollamme ainoa laji, jossa jokaisen oppilaan oli vilttdmétonta
osallistua perustaitoharjoitteluun. Pelin opetteluun varasimme aikaa neljd tuntia, mika
osoittautui oikeaksi ratkaisuksi, silld sujuvan pelin saavuttaminen varsinkin tyttdjen kohdalla
vaati vdhintddn sille varatun ajan. Muissa lajeissa padstiin nopeammin sujuvaan peliin.
Lentopallo poikkesi perustaktiikaltaan tdysin muista lajeista. Siind taktiset tilanteet jakautui-
vat tasaisemmin joukkueen pelaajien kesken kuin muissa lajeissa. Myds olosubteiden ja
vilineiden merkitys tilanteiden madrasn sekd onnistumisiin on huomattava. Liian korkea
verkko tai vaikea peliviline hidastaa pelid ja taktisia tilanteita syntyy vahemmén.

Muut taktisten tilanteiden méaaraan ulkoisesti vaikuttavat tekijat, kuten ryhméjaot ja
pelien organisoinnit ovat suuresti fippuvaisia opettajan ratkaisuista. Erilaisilla ryhmékoostu-
muksilla ja pelimuotojen valinnoilia on selva vaikutus pelien sujumiseen ja sitd kautta
taktisten tilanteiden méaéradn. Liikunnan opettajan tulisi tuntea palloilutunnin tehokkuuteen
vaikuttavat sisdiset ja ulkoiset tekijat. Tiedostaessaan niiden vaikutukset yksittdiseen
oppilaaseen, on mahdollista havaita syita jonkun oppilaan passiivisuuteen pelissa. Puuttu-
malla niihin sisdisiin ja ulkoisiin tekijéihin, sivuun jaava oppilas on mahdollista saada pelin
aktiiviseksi osallistujaksi.

Palloilutuntiin vaikuttavista sisiisista tekijoista tarkemman tutkimuksen kohteeksi voisi
ottaa yksilon peliin Littyvan tiedonkésittelyprosessin. Bunker ja Thorpe (1986) esittavat,
ettd jokainen pelin tilanne muodostaa ongelman ja tdma elementti johtaa oppimisen kognitii-
viselle alueelte. Keskityttdessi Bunkerin ja Thorpen (1982) mallin kognitiivisiin osa-aluei-
siin, tehddan mahdolliseksi vertailla sen vaikutusta pelisuoritukseen tekniikkakeskeisen
metodin kanssa. Tutkimus voisi keskittya pelikasityksen kehittymiseen, pastoksentekoky-
kyyn ja taitojen hankkimiseen. (Turner & Martinek 1995, 55.)

9.2 Peli perusliikkeiden ja liikehallintatekijoiden kehittijéini

Tutkimuksemme tilastollisten analyysien mukaan voidaan osoittaa perusliikkeiden ja
litkehallintatekijoiden kehittyneen erittdin merkitsevisti seitsemén testin osalta. Tulokset
osoittavat, ettd palloilun perustaitojen kehittamiseen ei tarvita tekniikkakeskeistd opetus-
menetelmid, vaan ne opitaan tehokkaasti ja mielekkaasti pelin kontekstissa. Runsaasti

toistoa tarjoavassa mekaanisessa harjoitteessa oppilas oppii varmasti suorituksen, mutta ei
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luultavasti pysty suoriutumaan samasta tehtavista pelitilanteessa. Tamén vuoksi pelikeskei-
nen opetusmenetelmi on perusteltua ottaa kayttoon jo alkuopetuksessa, jolloin taitojen
oppimisen osalta on nopean oppimisen aika. Oma merkityksensd on myos motivaation
sailymiselld. Tekemisen intensiteetti ja motivaation taso on huomattavasti korkeampi
pelatessa kuin mekaanista taitosuoritusta harjoiteltaessa. Pelitilanne on vaativa myos
litkehallinnallisesti. Pelikeskeiselld opetusmenetelmalld kehittyvat taitojen lisdksi myos
liikehallintatekijét, jotka ovat kaikkien liikesuoritusten pohjana. Néin palloilu voi liikunnan
opetuksen yhtend merkittdvimmists osa-alueista tukea varsin tehokkaasti oppilaan liikehal-
lintatekijoiden kehittymistd yhdessa muiden lajien kanssa.

Tutkimus osoitti, ettd sukupuolella ei ole alkuopetuksessa edes melkein merkitsevda
vaikutusta kehittymisen maaridn, vaikka tyt6t sijoittuivat tasoryhmiin keskimaarin poikia
heikommin. Tytot eivit siis jaéneet ratkaisevassa maarin poikien jalkoihin, vaan pystyivit
olemaan pelin aktiivisia osallistujia my6s sekaryhmissa. Harhakasitykset tai vanhat kiytan-
teet, joiden mukaan tyttdjen palloilun opetus tulee olla viela tekniikkakeskeisempéi kuin
poikien, on syytd unohtaa. Varsinkin alkuopetuksessa, jolloin tytot ovat fyysisesti tasaviki-
sid poikien kanssa, voidaan tyttdjd ja poikia peluuttaa yhdessd. Kayttamalla pelikeskeista
opetusmenetelmaa sekd tyttdjen ettd poikien opetuksessa, saatettaisiin pystyd vihentdmaén
sukupuolten valisii tasoeroja. Vuoden 1985 peruskoulun opetussuunnitelmassa on laadittu
tavoitteet ja sisdllot palloilunopetukseen erikseen tytoille ja pojille. Tama tutkimus osoitti
sen olevan pelikeskeisessi palloilun opetuksessa tarpeetonta. Oppilaiden vilisten tasoerojen
huomioiminen ryhméjaoissa ja pelin ohjaamisessa on kuitenkin valttamatonta.

Palloilun on pelitty kehittdvin ainoastaan oppilaita, joilla on hyva ldht6taso ja aikaisem-
pia kokemuksia pelaamisesta. Tutkimusluokassamme vapaa-aikanaan paljon liikuntaa
harrastavat oppilaat, jotka kaikki olivat poikia, sijoittuivat useammin parhaaseen tasoryh-
mééan kuin vihemman hikuntaa harrastavat. Yksikdan tytoista ei harrastanut litkuntaa vapaa-
atkanaan paljon, eikd myodskadn sijoittunut parhaaseen tasoryhmaéan. Tutkimuksemme
kuitenkin osoitti, ettd pelikeskeiselld menetelmalld ja didaktisesti oikeilla ratkaisuilla myos
lahtotasoltaan heikot ja keskitasoiset oppilaat pystyvat osallistumaan taysipainoisesti
kaikkiin peleihin. Tilastollisten analyysien perusteella heikot oppilaat hyotyivat pelikeskei-
sesta opetuksesta jopa enemman kuin muut tasoryhmit.

Tutkimuksemme suoritettiin yhdessd luokassa ja ilman vertailuryhmad. Tutkittavassa

ryhméssd oli vain 18 oppilasta, joten tuloksia ei voida yleistdd. Saatuja tuloksia voidaan
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pitdd vain suuntaa antavina. Erittdin mielenkiintoiset tulokset antavat mielestdimme aihetta
laajemmille jatkotutkimuksille, joissa suuremmalla otoksella selvitettaisiin eri palloilun
opetuksen metodien toimivuutta, mielekkyyttd sekd vaikutusta litkehallintatekijoiden ja
perusliikkeiden kehittymiseen.

Motorista oppimista on mitattu tutkimuksissa hyvin testikeskeisesti. Tutkijat ovat
suunnitelleet valmiita liikuntachjelmia ja arvioineet tuloksia alku- ja loppumittauksilla. Niissa
el ole pohdittu motorisen oppimisen kannalta tirke4a informaation prosessointia, vertaisryh-
mien merkitystd eik4 jatetty tilaa itseorganisoituvalle, spontaanille tutkivalle aktiivisuudelle.
Keskeinen syy on ollut se, ettd alue on mittausmenetelmalllisesti vaikea. (Siren- Tiusanen
1996, 65.) Motoriseen oppimiseen ja pelien taktiikan oppimiseen littyvastd informaation
prosessoinnista on tiarked saada lisitietoa. Mielenkiintoista olisi suorittaa tutkimus, jossa

paneuduttaisiin kunkin yksilon tiedon kisittelyn prosessiin.

9.3 Teoriasta kiiytintoon

Litkunnan opettajien tulisi harkita uudelleen palloilun opetusmetodejaan. Taktiikkakeskeinen
opetus on erittdin varteenotettava vaihtoehto, silld sen kautta eri tasoiset oppilaat voivat
kehittyi pelitaidoissaan, samalla nauttien pelistd. Tdma metodi ei unohda myoskaan lajitaito-
jen oppimista, mutta niitd opetellaan vasta, kun taitojen merkitys pelin kannalta on ymmaér-
retty. Taitoja opetellaan olosuhteissa, jotka antavat oppilaalle mahdollisuuden litt4a taidot
pelin kontekstiin. Niin kaikki oppilaat voivat nauttia pelaamisesta, jolloin liikunnanopetuk-
sen tavoitteena oleva elinikdinen harrastaminen saattaa toteutua. (Mitchell, Griffin & Oslin
1994, 27)

Tyoaikana tapahtuva koulutus on télld hetkelld tarkein tapa muuttaa kaytant6ja kouluis-
sa. Kuitenkin opettajat usein torjuvat koulutuksessa esiteltavit uudet ideat. Mika estaa heitd
hyvaksymaistd vutta? Riittadko uuden metodin sisaistdmiseen ja toteuttamiseen yksi lyhyt
koulutustapahtuma? Opettajat usein arvioivat muutoksen tarvetta omasta nakokulmastaan.
Kuinka muutos vastaa opettajan tarpeisiin? Ovatko oppilaat kiinnostuneita uudesta opetus-
tavasta? Toimiiko uusi metodi? Vaikuttaako muutos opettajan ajan ja energian kayttoon,
vaatiiko uusia taitoja, saako atkaan jannityksen ja patemattomyyden tunteen ja héiritseeko
vallalla olevia prioriteetteja? Uusien metodien kdyton vihyydestd voidaan syyttad enemmén

heikkoa koulutussysteemid kuin opettajien halua oppia. Koulutusjaksot eivit tarjoa jatkuvaa
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interaktiivista oppimisprosessia, vaikka tallainen jatkuva tuki néyttaa olevan edellytys uusien
metodien ja taitojen oppimiselle ja sisdistamiselle.(Sariscsany 1996, 38.) Almondin ja
Thorpen (1988, 221-227) mukaan uudet strategiat usein esitelladn ja “myydain” teorian
pohjalta. Jos kuitenkin tarkoituksena on korvata uudella metodilla vanha, on keskityttava
kéytannon toteutukseen.

Sariscsany (1996) esittad kaytettaviksi nelivaiheista menetelmad opettajien tydpajoissa
uusien metodien sisdistdmiseksi. Ensimmaisessd vaiheessa tutustutaan uuteen teoriaan.
Toisessa vaiheessa opettajat seuraavat asiantuntijoiden demonstraatioita aiheesta. Tamén
jalkeen opettajat pitavat itse harjoitteita, joista saavat palautetta. TyOpajaan liittyy myos
yhteisid ongelmanratkaisutilanteita. Opettajan hallitessa tekniset suoritukset ja saadessa
palautetta harjoittelustaan, on hanelld varmuutta ja rohkeutta siirtda vusi metodi omaan
tyohonsd. (Sariscsany 1996, 38.) Opettajan palatessa takaisin kouluun, joutuu hén ikdén
kuin vanhan tyylin saartamaksi, eikd uskalla tuoda uutta esille. Ilman ulkopuolista apua
opettaja usein palaa tuttuun ja turvalliseen metodiin. On siis térkeds, ettd opettaja saa
ulkopuolista tukea sisdistamis- ja kidyttoonottovaiheen aikana. (Sariscsany 1996, 39.)

On luultavaa, ettd opettajien ja tutkijoiden viliset tapaamiset nopeuttaisivat muutosten
tapahtumista. Tyopajojen ja sisdisen koulutuksen avulla olisi mahdollista kaventaa “tutki-
musten maailman” ja luokkaympariston valista kuilua. Omalta osaltamme haluaisimme olla
vaikuttamassa koulujen palloilunopetuksen kehittymiseen. Tarkoituksenamme on, ettd
tutkimuksemme ei ja4 ainoastaan polyyntyméén yliopiston kirjaston hyllyille. Haluamme sen
auttavan opettajia kaytdnnon opetustyGssd, jotta ennakkokasitykset pelien ymmirrysti
painottavaa opetusmenetelmdd kohtaan poistuisivat. Olemme pitdneet demonstraatioita
peruskoulujen opettajille jo tutkimuksen aikana, ja usealta taholta on osoitettu kiinnostusta
vastaavien koulutustilaisuuksien jarjestdmiseen. Tilanne on haastava ja ndhtaviksi jag,
pystyyko tama tutkimus vastaamaan haasteeseen.

Tutkimusta ei tehty pelkastdan palloilun opetuksen kehittamisekst ja kentalld toimivien
opettajien auttamiseksi. Se on my6s osa koulutukseemme liittyvda oppimis- ja kasvuproses-
sia. Toteuttaessamme palloilun opetuksen uudempaa teoriaa kaytannon opetuksessa,
koimme jatkuvaa kehitystd seki tiedollisella ettd opetustaidollisella sektorilla. Tietojen
lisaantyessa tarkkailimme omaa toimintaamme entista kriittisemmin. Itsereflektointi ja avoin
mieli ovatkin edellytyksid opettajan kehittymiselle. Kuviossa 3 esitetty hyviksi pelaajaksi

kehittymisen prosessi voidaan suoraan soveltaa opettajaksi kasvamiseen. Opettajan kehitty-
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minen palloilun ohjaajana ja toiminnan vaikutus pelikeskeisen opetusmetodin toimivuuteen

on tutkimusalue, jossa on vield runsaasti tehtavia.
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Liite 1: Opetuspaketissa kiiytetyt pelit ja pelinomaiset leikit/harjoitteet

Pelit 1-19

1. Pelin nimi: Ultimate

Pelin sdinnit ja kulku: Ultimatessa maali syntyy, kun hyokkaiva joukkue toimittaa
pelivilineen maalialueelle, jossa saman joukkueen pelaaja saa sen haltuunsa. Hyokkaavin
joukkueen pudottaessa pelivalineen tai puolustavan joukkueen saadessa sy6tdn katkon,
siirtyy hyokkéysvuoro puolustavalle joukkueelle. Pelivilinetta ei saa riistad vastustajan
kidestd Maalinteon jilkeen hyokkaysvuoro vaihtuu. Pelid pelataan suorakaiteen muotoi-
sella kentalla ja alueen koko maardytyy pelaajien madran mukaan. Enemmén maaleja
tehnyt joukkue on voittaja. Peli alkaa, kun vastustaja heittad pelivalineen toisen joukku-
een alueelle. Hyokkadvi joukkue pyrkii syottelemills maalinteon kannalta otolliseen
asemaan ja sitd kautta maalintekoon. Puolustava joukkue pyrkii ensisjjaisesti syoton
katkoon ja toissijaisesti peittiméin sydttosuuntia. Erityisesti maalialueelle suuntautuvat

syottosuunnat pyritadn peittimain.

Sovellukset: Tit4 pelid voidaan soveltaa pelattavaksi eri pelivalineilla (pallot, frisbee,
kiekko,..). Pelin pelaaminen kisilld hallittavalla pelivalineelld on suositeltavaa, peliin
tutustuttaessa. Télloin katse vapautuu enemman pelin lukemiseen ja pelivéline pysyy
paremmin hallussa. Pelid voidaan muuntaa jalkapalloon, koripalloon, kisipalloon ja jaé-
kiekkoon sekd moniin muihin hyokkéyspelethin.. Pelaajien maarén ja alueen koon muutta-
minen ovat myos hyvid sovelluskeinoja. Pelin sujuvuuden kannalta sopivimmat pelaaja-
miarit ovat 3V3, 4V4 ja 5V5.Varma tapa taata kaikkien osallistuminen peliin, on maara-
t4 oppilaat kierrattaméan pelivaline joukkueen jokaisella pelaajalla ennen maalintekoa.
Tehokas tapa nopeuttaa syoitelya on laittaa aikarajoitus pelivilineen hallussa pitoon.

Tiama sddntdmuunnos on parasta toteuttaa lyhytaikaisesti ja opettajan ohjaamana.

Tarvittavat vilineet: merkkikartiot, pelivaline ja peliliivit tai nauhat
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2. Pelin nimi: Jalkapallo

Pelin sdinndt ja kulku: Jalkapallossa joukkueeseen kuuluu 10 pelaajaa sekd maalivahti.
Pelin tarkoituksena on saattaa pallo vastustajan maaliin. Enemmén maaleja tehnyt joukkue
on voittaja. Palloa saa kasitella kaikilla muilla kehon osilla, paitsi kasilld. Maalivahti saa
kayttdd myos kasid. Kaikki vakivaltaiset toimet ovat jalkapallossa kiellettyja. Pehd pela-
taan suorakaiteen muotoisella kentalla, jonka kokoa voidaan muunnella pelaajien idn
mukaan. Peli atkaa kentin keskipisteestd toisen joukkueen toimesta. Joukkueet yrittdvat
toimittaa pallon toisen joukkueen maaliin. Pallon mennessé kentan sivurajan yli, jatketaan
pelid sivurajaheitolla, jonka suorittaa joukkue, joka ei toimittanut palloa kentén ulkopuo-
lelle. Pallon mentya pdatyrajan yli puolustavan joukkueen pelaajasta, pelid jatketaan ken-
tan kulmauksesta suoritettavalla kulmapotkulla. Jos taas pallo menee paatyrajasta yli
hyokkadvan joukkueen toimesta, jatkuu peli puolustavan joukkueen maalipotkulla. Maa-
lin jalkeen peli aloitetaan keskipisteestd. Rikkeen jalkeen peli jatkuu rikotun joukkueen

vapaapotkulla.

Sovellukset: Jalkapalloa joudutaan koulussa ldhes aina soveltamaan. Yleisimpid muutok-
sia ovat pelaajien masrin vihentdminen ja kentédn koon pienentaminen. Tehokkainta onkin
pelata jalkapalloa ns. pienpelind. Siini pelaajia on yhdessa joukkueessa vain kolme tai
nelja. Kentan koon on oltava rittdvan pieni, jotta syntyisi aktiivista pelaamista. Pelia
voldaan myos soveltaa muuttamalla maalien kokoa tai maarda. Téstd esimerkking neljan
maalin peli. Siind molemmissa pa&dyissd on kaksi maalia, jolloin molemmat joukkueet
joutuvat puolustamaan kahta maalia, sekd hyokkaimaan kahteen maaliin. Samoin pelid
voidaan pelata ultimaten saanndin (kts. saannét). Vaihtelua jalkapalloon saadaan myos
vaihtamalla pelivilinettd esimerkiksi jenkkifutikseen, pieneen tennispalloon tai suureen
kengopalloon. Varsinkin tytoilld saattaa pelaamista helpottaa pehmea peliviline, joka ei
aiheuta pelkoa. Peliin voidaan my®6s laittaa useita palloja. Mukavaksi peliksi on osoittau-

tunut myds pareittain kasi kddessd pelaaminen.
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Tarvittavat vilineet: maalit ( joko oikeat tai kartioista tehdyt), pelivaline ja pelilitvit tai -

nauhat

3. Pelin nimi: Intiaanien jalkapallo

Pelin sdannot ja kulku: Joukkueeseen kuuluu kahdesta viiteen pelaajaa. Tavoitteena on
kulkea sovittu matka jalkapalloa kuljettaen mahdollisimman nopeasti. Nopein joukkue on
voittaja. Palloa kuljetetaan siten, ettd jokainen joukkueen jasen potkaisee palloa vuorol-
laan. Jarjestyksen tulee sailyd koko ajan samana. Aluksi oppilaat motivoidaan kertomalla
pelin olevan vuosisatoja vanha intiaanien pelimuoto. Joukkueet lahtevat yhta aikaa litk-

keelle ja ensimméisena maaliin tullut joukkue on voittaja.
Sovelluksia: Pelivilinettd voidaan vaihtaa pelaajien taitotason mukaan. Myos kierretta-
vin reitin valinta voidaan tehdi pelaajien kykyjen mukaiseksi. Peli voidaan muuntaa myds

muihin palloilulajeihin.

Tarvittavat vilineet: lajissa kéaytettdvd pelivéline

4. Pelin nimi: Maalipallo

Pelin sdéinnot ja kulku: Pelissa on kaksi joukkuetta noin 10-20 metrin p4éssé toisistaan.
Tavoitteena on potkaista pallo oman maalialueen viivan takaa vastustajan maalialueelle.
Onnistuneesta suorituksesta tulee maali. Lisaksi omaa maalia tulee suojella vastustajan
maalinteko yrityksiltd. Pallon pitdd kulkea maata pitkin. Enemméan maaleja tehnyt joukkue

on voittaja.

Pelin sovellukset: Pelialueen kokoa ja maalien etaisyyttd voi muuntaa oppilaiden kehitys-
tason mukaan. Pallojen ja pelaajien méadraa voidaan myos vaihdella. Pallon torjunnassa

voidaan joko sallia tai kieltdd kasien kayttaminen. My6s potkaisutapa voidaan méarata.
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Tarvittavat vilineet: merkkikartiot ja pallot

5. Pelin nimi: Pallot vastustajan maaliin-peli

Pelin siinnit ja kulku: Pelaajien tulee hakea pallot yksi kerrallaan omasta maalista, ja
kuljettaa ne vastustajan maaliin. Palloa ei saa riist44 vastustajalta tdmén sitd kuljettaessa.

Voittaja on se joukkue, jonka maalissa on vahemman palloja peliajan padtyttya.

Pelin sovellukset: Soveltuu pienin muutoksin myos muiden palloilulajien pelinomaiseksi
alkuverryttelyksi. Pelid voidaan vaikeuttaa sallimalla my6s pallonriisto tai kdantamalla
maalit vadrin pain. Myos pelikentan kokoa voidaan muuttaa, jolloin kuljetustaidon osuut-

ta pystytddn saiteleméain.

Tarvittavat vilineet: maalit, sdhlymailat ja palloja

6. Pelin nimi: Sahly

Pelin sidnnot ja kulku: Sahlyssa pelaajien méira voidaan sopia kentédn koon mukaan.
Pelid pelataan pieniin maaleihin, erityistd maalivahtia ei ole. Tarkoituksena on saattaa
pallo vastustajan maaliin. Enemmén maaleja tehnyt joukkue on voittaja. Palloa saa pelata
mailalla, jaloilla ja vartalolla. Pallon sy6ttaminen potkaisemalla, pelaaminen kasilla ja
paalld on kiellettya. Mailaa ei saa kohottaa polvitason ylapuolelle. Kaikenlainen vastusta-
jan mailaan kohdistuva hakkaaminen on kiellettyd. Vartalokontaktit eivat mydskaén ole
sallittuja. Pelin aloittaa toinen joukkue kentén keskipisteestd. Pelig pelataan tarkoituksena
tehdd maali. Rikkeen jalkeen peli jatkuu rikotun joukkueen vapaalyonnilld. Jos joukkue
saattaa pallon pelialueen ulkopuolelle, jatkuu peli vastustajan vapaalyonnilla. Maalin

jalkeen peli alkaa kentén keskipisteesta.
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Sovellukset: Yksinkertaisin sovellus on tietysti kentdn koon muuttaminen, jonka avulla
pelista saadaan aktiivisempaa. Maalien kokoa suurentamalla saadaan oppilaille paljon
onnistumisia. Myos sihlyssd voidaan ennakkoluulottomasti vaihtaa pelivalinetts pienesta
sihlypallosta aina kengopalloon asti. Isolla pallolla pelattaessa mailan kdantaminen vaarin-
péin antaa myos lisad haastetta peliin. Tasoeroja saadaan tasoitettua kaantdmalld maalit
vaarinpain, jolloin taitavat oppilaat eivit pysty jatkuvasti yksin tekeméan maaleja. Myos
neljan maalin peli seka ultimate sopivat sahlyn soveltamiseen. Naissd sovelluksissa maalin
tekeminen vaatii kahden tai useamman pelaajan yhteisty6td, jolloin sy6ttojen méara lisaan-

tyy ja pelaajat levittyvit tasaisemmin pelialueelle.

Tarvittavat vilineet: Sihlymailat, maalit tai merkkikartiot, erilaisia palloja

7. Pelin nimi: Polttopallo

Pelin sidéinnét ja kulku: Yksi oppilaista aloittaa polttajana. Muut oppilaat ovat merkityn
alueen sisdpuolella. Polttajan tehtivana on osua pelivilineelld heittden alueen sisapuolella
oleviin pelaajiin. Osumasta pelaaja siirtyy polttajaksi. Nain jatketaan kunnes alueen sisé-

puollelle ja3 enai yksi pelaaja, joka on pelin voittaja.

Pelin sovellukset: Alueen koon muuttaminen ja pelivalineiden maarén lisdaminen ovat
yleisimpid polttopalloon tehtdvid muunnelmia. Polttajan tehtavdd voidaan vaikeuttaa
maarittdmalld kehon osat, joilla poltettavat pelaajat saavat suojata itseaan. Polttopalloa
voidaan soveltaa eri palloilulajeihin. Esimerkiksi sahlyn sovelluksessa polttaminen tapah-

tuu sopivan pehmeita palloa mailalla lyoden. Poltettavilla pelaajilla on maila suojanaan.

Tarvittavat vilineet: merkkikartiot, pallot ja sovelluksissa kaytettdvat pelivélineet

8. Pelin nimi: Sillanvartija
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Pelin sdéinnot ja kulku: Pelialue on suorakaiteen muotoinen. Pelaajat ovat ryhmittynee-
na alueen paatyihin ja keskiviivalle. Pdadyisséd olevien pelaajien tehtdvana on toimittaa
pallo keskelld olevien sillanvartijoiden ohitse vastakkaiseen paatyyn. Pallon heittdminen,
potkaiseminen tai laukaiseminen tapahtuu paadyssé olevan viivan takaa. Sillanvartijan
katkaistua syoton, han paisee paitypelaajaksi. Katkaistun syoton suorittanut pelaaja

joutuu paadystd sillanvartijaksi.

Pelin sovellukset: Pelid sovelletaan eri palloilulajeihin, jolloin peliviline, syottotapa seki
syoton katkaisutapa muuttuvat. Kentén kokoa seki pelaajamairad voidaan myos muuttaa.

Tarvittavat vilineet: merkkikartiot ja lajiin littyvat valineet

9. Pelin nimi: Alueen siivous

Pelin séiinnot ja kulku: Kenttd on jaettu kahteen osaan. Molemmilla joukkueilla on oma
alue puhdistettavana palloista. Pelin tarkoituksena on toimittaa omalla kenttédpuoliskolia
olevat pallot vastustajan kenttapuoliskolle. Peliajan loputtua lasketaan pallot kummaltakin

puolelta. Joukkue, jonka kenttapuoliskolla on vihemmén palloja, on pelin voittaja.

Pelin sovellukset: Peli voidaan soveltaa kaikkiin palloilulajeihin. Kentian kokoa muutta-

malla ja lisaamalla kentin keskiviivalle esteiti, saadaan pelista haastavampi.

Tarvittavat vilineet: merkkikartiot, 1ajiin sopivat vilineet ja mahdolliset kentélle sijoitet-

tavat esteet.

10. Pelin nimi: Vyorypallo

Pelin sddnnét ja kulku: Oppilaat on jaettu tasaisesti salin molempiin padtyihin. Keskelle
salia asetetaan suurehko “vyorypallo”. Oppilaille jaetaan runsaasti heittopalloja, joilla on

tarkoitus osua keskella olevaan vyorypalloon. Heittojen on tapahduttava paddyssa olevan
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heittoviivan takaa. Pelin tavoitteena on vydryttaa keskella oleva pallo vastustajan heitto-
vitvan yli. Vydrypallon juuttuessa seindin tai mennessé sivurajan yli, opettaja siirtda pal-

lon takaisin pelialueelle.

Pelin sovellukset: Pelid voidaan soveltaa eri palloilulajeihin, jolloin kéytettavit vilineet ja
tekniikat muunnetaan lajiin sopiviksi. Vyorypallon kokoa ja painoa sekd kentan kokoa

muunnellaan pelaajien i4n ja taitotason mukaan.

Tarvittavat vilineet: merkkikartiot, vyorypallo seki heittopallot tai muut lajinomaiset

vilineet.

11. Pelin nimi: Syottelypeli

Pelin sddnnot ja kulku: Pelid pelataan sovitulla alueella ja joukkueiden pelaajaméara voi
vaihdella. Pelin ideana on syételld pelivalinettd oman joukkueen pelaajille, tarkoituksena
onnistua saamaan esim. viisi perakkaistd onnistunutta syottod. Vastustajan katkaistessa
sy0ton, on heidén vuoronsa yrittad viidestd onnistuneesta syotOstd saatavaa pistetts.
Pallon pudotessa maahan, onnistuneiden syéttojen lasku alkaa uudestaan, sai pallon hal-
tuunsa kumpi tahansa joukkue. Palloa el saa riistdd kasista. Pallottoman pelaajan tulee
estid pallollista vihintddn metrin etaisyydelta. Pallollinen pelaaja saa litkkua vain tukijal-

kansa varassa.

Pelin sovellukset: Pelid voidaan soveltaa eri palloilulajeihin. Pelialuetta, pelaajien madraa
ja pelivilinettd voidaan muunnella. Pelid voidaan vaikeuttaa kieltamalld pallon syottami-
nen edellisen syoton antaneelle pelaajalle. Myos syottotapaa voidaan muunnella esim.
vaatimalla syoton tapahtuvan lattian kautta. Pelid voidaan pelata myos istuallaan, rapuka-
vely4 liikkkumistapana kayttaen. Madraamalld pelivalineen hallussapitoon aikarajoituksen,

voidaan estda pelivilineen jumiutuminen yhdelle pelaajalle.

Tarvittavat vilineet: pelivaline
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12. Pelin nimi: Seinapallo

Pelin sddnnot ja kulku: Pelid pelataan sovitulla alueella ja pelaajien médara voi vaihdella.
Maali tehdaan koskettamalla pallolla vastustajan padtyseinda. Palloa liikutellaan syottele-
malld. Pallollinen pelaaja saa liikkkua vain tukijalkansa varassa. Pallon pudotessa lattiaan,
hyokkaysvuoro vaihtuu. Palloa ei saa riistda kasistéd eikd puolustaminen saa tapahtua

metrid lahempaa pallollista pelaaja.

Pelin sovellukset: Sovellukset ovat syottelypelin kanssa samat. (kts.ed.)

Tarvittavat vilineet: peliviline

13. Pelin nimi: Keilojen kaato

Pelin siannét ja kulku: Joukkueet asettuvat salin paddyissé olevien heittoviivojen taak-
se. Salin keskiviivalle sijoitettujen voimistelupenkkien péalle on asetettu keiloja. Pelaajien
tehtavéana on heittopalloja kayttaen tiputtaa keilat vastustajan puolelle. Pelialueelle jaa-
neen pallon pelaaja voi hakea, mutta heiton tulee tapahtua aina heittoviivan takaa. Kun
kaikki keilat on tiputettu, lasketaan kummalla puolella keiloja on enemman. Voittaja on

joukkue, jonka puolella keiloja on vihemman.

Pelin sovellukset: Pelia voidaan soveltaa myos muihin palloilulajeihin. Pelialueen kokoa,

heittovélinetta ja niiden maaras seka keilojen madraa voidaan muunnella.

Tarvittavat vilineet: keilat, voimistelupenkit (keilat voidaan sijoittaa myos lattialle),

heittovilineet
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14. Pelin nimi: Kasipallo

Pelin séidnnot ja kulku: Pelissd voidaan kiyttad samoja saintdja kuin seinapallossa.
Maali kuitenkin tehdasn heittamalla pallo maaliin, jota vartiol maalivahti. Maalinedusta
ruuhkien vélttdmiseksi ja maalivahdin toiminnan mielekkyyden kannalta peliin voidaan
sopia maalivahdin alue, jonka sisdlle pelaajat eivit saa mennd.

Pelin sovellukset: Samat sovellukset kuin syottelypelissa.

Tarvittavat vilineet: peliviline ja maalit (oikeat tai voimistelupatjat)

15. Pelin nimi: Kahden tulen vilinen

Pelin sdinnot ja kulku: Pelialue jaetaan kahteen kenttipuoliskoon. Pelaajat jakautuvat
kahdeksi yhtad suureksi joukkueeksi, jotka sijoittuvat omille kenttdpuoliskoilleen. Alkuti-
lanteessa molemmista joukkueista yksi pelaaja on vastustajan takarajan takana. Alkumer-
kin jilkeen pallollinen joukkue yrittda “polttaa” vastustajan pelaajia heittamalla heitd
pallolla. Osuman saanut pelaaja siirtyy vastustajan takarajan taakse ja jatkaa sieltd pelia
polttajana. Mikali pallo saadaan kopiksi, joutuu pallon heittaja itse poltetuksi. Pelaaja ei
tule poltetuksi, jos pallo osuu ensin lattiaan. Lattian kautta tulleen pallon saa poltettava
pelaaja ottaa kiinni ja yrittda heti polttaa vastustajan pelaajia. Peli paattyy, kun toiselta

joukkueelta loppuu poltettavat pelaajat.
Pelin sovellukset: Pelid voidaan soveltaa eri palloilulajeihin. Alueen kokoa, valinettd ja
niiden ma4raa sekid pelaajien mairas voidaan halutessa muunnella. Lisaksi voidaan méari-

telld ne kehon osat joista palaa.

Tarvittavat vilineet: pelivilineet, merkkikartiot
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16. Pelin nimi: Polttopeli

Pelin siéinnot ja kulku: Pelialue jaetaan kahteen yhta suureen osaan ja molemmille
puolille tulee sama pelaajamaira. Pallollinen joukkue pyrkii “polttamaan” vastustajia
heittimalld heitd pallolla. Osumasta joukkue saa yhden pisteen. Mikili poltettava pelaaja
saa pallon kopiksi, ansaitsee han joukkueelleen yhden pisteen. Peliajan loputtua enemman

pisteitd kerdnnyt joukkue on voittaja.

Pelin sovellukset: Pelid voidaan soveltaa eri palloilulajeihin. Alueen kokoa, vilinetta ja
niiden madria sekd pelaajien madrda voidaan halutessa muunnella. Lisaksi voidaan méaari-
tella ne kehon osat joista palaa. Pelin pelaaminen kolmella pallolla on tehokasta ja pistei-

den lasku on vield mahdollista.

Tarvittavat vilineet: pelivilineet, merkkikartiot

17. Pelin nimi: Tornipallo

Pelin sdinndt ja kulku: Pelid pelataan sovitulla, yleensa suorakaiteen muotoisella alueel-
la. Joukkueiden tavoitteena on tehdd pisteitd, syottamilla pallo vastustajan kenttapaadys-
sd madrityssd paikassa seisovalle tomipelaajalle (koko ajan paikallaan). Palloa liikutellaan
aluksi syottelemalld, eli pallollinen pelaaja ei saa litkkkua. Pallonriisto tapahtuu syotonkat-
koilla, ja pallon pudotessa hyokkéysvuoro vaihtuu. Tornipelaajan ympérille voidaan sopia
alue, jonka sisapuolelle eivit pelaajat saa menni. Pelaajien taitotason siihen riittdessa,

voidaan sallia my6s pallon koripallonomainen kuljettaminen.

Pelin sovellukset: Pelialuetta ja -valinetta voidaan muunnella. Pisteiden tekemistd voi-
daan helpottaa laittamalla tornipelaaja seisomaan tuolin paille, jolloin puolustajien tehtava
vaikeutuu. Peliin voidaan lisdtd myds toiset tornit molempiin paihin, jolloin pelialueen

kaytto tehostuu.
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Tarvittavat vilineet: peliviline, voimisteluvanne tai tuoli tornipelaajan paikaksi

18. Pelin nimi: Yhden korin koulukoris

Pelin sdinnot ja kulku: Katso liite 2.

Pelin sovellukset: Pelaajaméarien vaihtaminen 2v2 peliin, jolloin molempien joukkuee-
seen kuuluvien pelaajien osallistuminen on onnistumisen kannalta valttamatonta. 3v3
pelissa joku yksild voi vield jaada sivulliseksi, eikd joukkueen pelisuoritus vélttamatts
kaadu sithen. 2v2 pelissa el yksin p4rjaa vastustajan kahta pelaajaa vastaan. Yhden maalin

peli-ideaa on mahdollista soveltaa myos muiden palloilulajien kayttoon.

Tarvittavat vilineet: peliviline, kor ja merkkikartiot aloitusviivaa varten

19. Pelin nimi: Koppipallo (lentopallon sovellus)

Pelin séddnnét ja kulku: Suorakaiteen muotoinen pelialue on jaettu kahtia, laittamalla
valiin verkon. Verkon korkeus sdddetddn oppilaiden kehitystason mukaan. Joukkueen
tehtdvana on pyrkia heittdmaéén peliviline verkon yli vastapuolen kenttain siten, ettei
vastapuoli pysty estimédn valinettd putoamasta tai koskettamasta lattiaa pelikentén sisa-
puolella. Yhdesta pisteesta pelataan niin kauan kunnes pallo osuu jomman kumman jouk-
kueen kenttiapuoliskoon. Joukkue havids pisteen myds silloin, jos heitto menee pelialueen

ulkopuolelle tai verkkoon osunut pallo putoaa omalle kenttapuoliskolle.

Pelin sovellukset: Pelialueen kokoa, pelivalinetts ja pelaajien mairaa voidaan muuttaa.
Pelaajille voidaan my0s antaa mahdollisuus syotelld palloa ennen sen heittamista vastusta-
jan puolelle. Kosketuksia palloon saa kuitenkin olla korkeintaan kolme. Seuraava vaihe
on toimittaa pallo omasta heitosta lentopallonomaisella sormilyonnilla verkon yli. Pelia
helpottaakseen voidaan sallia pallon osuminen lattiaa yhden kerran. Pelia voidaan pelata

myos istualtaan, jolloin verkon korkeutta on muutettava ja pelialuettakin on syyta pienen
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tad. Pisteen voittaminen voidaan méar4ts tapahtuvaksi vain omasta syotostd tai pisteita
voidaan jakaa jokaisesta pelatusta pallosta. Sydttotapa ja etdisyys on madariteltava pelaaji-

en kehitystason mukaan.

Tarvittavat vilineet: pelivilineet, verkko ja merkkikartiot sopivan pelialueen merkkaa-

miseksi

Leikit ja harjoitteet 20-28

20. Leikin nimi: Tee merkisti seuraavaa...

Leikin sdinnét ja kulku: Oppilaat kuljettelevat palloa merkityn alueen sisépuolella ja
tekevit pillinvihellyksestd sovitun tempun. Torméilya muiden oppilaiden kanssa tulee
vilttad. Opettaja ndyttaa miten palloa kuljetetaan ja mita pitad tehda, pillin soidessa.
Vapaassa kuljettelussa kannattaa vaihtaa kuljettelutapoja esim. vain toisella jalalla tai
pallon siirtelys jalkojen vilissd. Hyvid ja lajinomaisia “temppuja” ovat mm. kdintyminen
pallon kanssa, sen pyséyttaminen jalkapohjalla, pydriminen ympari ulkosyrjé tai sisdsyrja

kosketuksilla sekd istuminen tai makaaminen pallon paille.

Sovellukset: Tassa leikissa vain mielikuvitus luo rajat sovelluksille. Opettajan tulee tarjo-
ta temppuvalinnoilla onnistumisia kaikille, mutta haasteitakaan ei sovi unohtaa. Tama
leikki sopii kaikkien lajien alkuverryttelyksi ja on sovellettavissa eri lajien teknisten vaati-

musten mukaiseksi.

Tarvittavat vilineet: merkkikartiot ja pallo jokaiselle

21. Leikin nimi: Jari Litmanen-leikki

Leikin sddnnot ja kulku: Yksi oppilaista esittdd Jari Litmasta. Toiset oppilaat saapuvat

rintamassa palloja kuljettaen muutaman metrin etdisyydelle “Litmasesta”. Oppilaat terveh



118

Liite 1 jatkuu
tivat:"Hyvad pdivad Ajaxin tdhtipelaaja Jari Litmanen!” Jari vastaa:”Hyvaa paivaa piirisar-
jan pompottelijat! Mitd olette oppineet tindan?” Taman jalkeen oppilaat esittavat etuka-
teen sovittua urheilulajia pantomiimina, ja Jari yrittd4 arvata mika laji on kyseessi. Heti
kun Jari arvaa oikein, ldhtevit kaikki palloineen karkuun kohti maahan piirrettya viivaa,
jonka takana on turvapaikka. Jari yrittdd ottaa mahdollisimman monta pakenijaa kiinni
ennen turvaviivaa. Kiinnija4neista tulee Jarin joukkuekavereita, eli kiinniottajia, kuten

“musta mies-leikissd”.

Sovellukset: Leikkid voidaan kayttda kaikissa palloilulajeissa, muuttamalla valine ja

kuljetustapa lajiin liittyviksi. Samoin “Jarista” tulee esim. “Seldnne”.

Tarvittavat vilineet: lajiin liittyvit vélineet jokaiselle oppilaalle

22. Harjoitteen nimi: Brassit

Harjoitteen kulku: Brassit on rytmi- ja koordinaatiokykya kehittava harjoite. Oppilas
ldpsdyttdd ensin kiddet yhteen pdan ylipuolella, sen jalkeen kosketus olkapiille ja lopuksi
reisiin. Kéddet jatkavat kiertokulkuaan opettajan nayttdmaéssa tahdissa. Mukaan otetaan
my6s vuorohyppelyni tapahtuva eteenpéin liikkuminen, joka pyritidn sopeuttamaan

kasien rytmiin.

Harjoitteen sovellukset: Suorituksen rytmin tempoa voidaan muunnella oppilaiden

kehitystason mukaan.

23. Harjoitteen nimi: Divisioona suojaus

Harjoitteen sifinnot ja kulku: Suorakaiteen muotoinen pelialue on jaettu kolmeen
lohkoon joista kullakin on oma sarjatason mukainen nimi (esim. maakuntasarja, ykkosdi-
visioona ja mestaruussarja). Kaikki pelaajat aloittavat mestaruussarjasta opettajan antaes-

sa merkin. Tavoitteena on suistaa pelikaverin pallo alueen ulkopuolelle ja ndin pudottaa
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hanet seuraavaan sarjatasoon. Omaa pelivilinetts tulee samalla pyrkiad suojaamaan. Pelaa-
jan pudotessa alimmasta sarjatasosta, hdnen tulee suorittaa jokin lajinomainen tehtava

ennen paasya takaisin ylimmalle sarjatasolle.

Harjoitteen sovellukset: Suojausdivari sopii kaikkiin palloilulajeihin.

Tarvittavat vilineet: merkkikartiot ja pelivalineet kaikille pelaajille

24. Harjoitteen nimi: Heittokisailu

* Harjoite sopii koppipallossa ja lentopallossa vaadittavien perustaitojen harjoitteluun.

Harjoitteen sdinndt ja kulku: Pelaajat heittelevat pareittain palloa verkon yli minuutin

ajan ja onnistuneet kopit lasketaan.

Harjoitteen sovellukset: Heiton sijasta voidaan kayttda esim. sormilyontia omasta hei-
tosta tai puhdasta sormilyontia, riippuen pelaajan taitotasosta. Erityisen haasteen saa
aikaiseksi, kun molemmilla pelaajilla on oma pallo, jolloin molempien on heitettévé pallo

samanaikaisesti verkon vli ja otettava toisen heitto viela kiinni.

Tarvittavat vilineet: pallot ja verkko

25. Leikin nimi: Pelurin pudotus

Leikin saannét ja kulku: Pelaajat asettuvat salin toiseen paityyn. Osalla pelaajista on
hallussaan pallo. Ensimmaisestd opettajan vihellyksesté pallot heitetdan toiseen padhan
salia. Toisesta vihellyksestd oppilaat ryntaavit pallojen perdan tavoitteenaan saada itsel-
leen yksi palloista. Ilman palloa jaaneet pelaajat tippuvat pelista pois. Pelaajien maran
vihentyessd, on myo6s palloja aina vahennettdva. Lopulta kaksi pelaajaa kilpailee yhdest4

pallosta.
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Leikin sovellukset: Leikki voidaan soveltaa eri palloilulajeihin. Lisaksi voidaan pallon
haltuun saaneelle pelaajalle maarata lajinomainen tehtava suoritettavaksi, ennen kuin
jatkoon piddsy varmistuu. Pelaajien ldhtéasentoa ja lahtomerkin antotapaa voidaan muun-

nella ( esim. nakoon tai kuuloon perustuva arsyke).

Tarvittavat vilineet: lajiin liittyvit pelivalineet

26. Harjoitteen nimi: Salia kiertdvéa non stop- rata
Saliin on rakennettu rata, joka sisiltd4 erilaisia esteitd ja tehtavid. Oppilas kiertaa rataa
jonkin pelivélineen kanssa.

* Harjoite sopii eri palloilulajeissa vaadittavien perustaitojen harjoitteluun.

27. Harjoitteen nimi: Palloilu - suunnistus
Palloiluun liittyvi toimipaikkaharjoite, jossa oppilaat vaihtavat toimipaikkaa opettajan
merkista.

* Harjoite sopii en palloilulajeissa vaadittavien perustaitojen harjoitteluun.

28. Harjoitteen nimi: Eldva pujottelurata

Harjoitteen sidfinndt ja kulku: Pelaajat muodostavat jonon, jossa pelaajien valit ovat
vahintasn kaksi metria. Kaikilla on késissaan peliviline esim. koripallo. Harjoite alkaa
jonon viimeisen lihtiessd pujottelemaan lapi edessddn olevan jonon. Padstydin jonon

ensimmaisen pelaajan ohi, asettuu hén jonon kdrkeen sovitun valin sailyttaen.
Harjoitteen sovellukset: Harjoite on sovellettavissa eri palloilulajeihin. Harjoitteeseen
voidaan tutustua suorittamalla se ilman pelivilinettd. Haasteellisemmaksi se saadaan

laittamalla myos pujoteltava jono liikkkumaan eteenpéin.

Tarvittavat vilineet: pelivilineet
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1. Pelid pelataan yhteen koriin kolmen pelaajan ollessa kerrallaan pelivuorossa. Pelialue
on rajattu ja sithen on merkitty aloitusviiva, joka sijaitsee noin 6 metrin paassi korin
keskipisteesta.

2. Ottelun aloittava joukkue arvotaan. Peli alkaa sy6t6lla aloitusviivan takaa.

3. Hyokkéaysvuoro vaihtuu joka korin jalkeen- Peli jatkuu puolustajan antaessa pallon
hyokkaajalle aloitusviivan taakse, jonka jalkeen hyokkays alkaa syotolla.

4. Korista saa aina yhden pisteen.

5. Hyokkaysaika on rajoittamaton. Kolmen sekunnin saénté ei ole voimassa.

6. Vaihtaa saa vapaasti pelikatkon yhteydessd. Kummallakin joukkueella on oikeus yhteen
aikalisdan,

7. Ottelun voittaa ensin 10 pistettd tehnyt joukkue. Mikdli peli ei ole ratkennut 10 minuu-
tin aikana, valvoja tai ohjaaja ilmoittaa, ettd ottelussa tehdaan vield yksi kori. Jos tilanne
on vield tamin jilkeen tasan, ratkaisee seuraavat Korit.

8. Ottelussa on valvoja tai ohjaaja. Pelaajat tuomitsevat ottelun itse hyvin urheiluhengen
mukaisesti. Ottelun valvoja voi omasta aloitteestaan puuttua peliin. Tahallisesta virheesta
tai epaurheilijamaisesta kaytoksesta valvoja voi tuomita vapaaheiton, jota seuraa myos
aloitus samalle joukkueelle. Valvojan padtokset ovat lopullisia.

9. Puolustava joukkue saa pallon haltuunsa korin jilkeen sekd kiistapallotilanteen seu-
rauksena, jolloin peli alkaa aloitusviivan takaa. Virheen, rikkomuksen tai pallon ulosme-
non johdosta alottuksen saa aina vastustaja, joka aloittaa pelin aloitusviivan takaa. Mikali
Puolustava joukkue hankkii pallon vastustajalta levypallotilanteessa, riistimalld pallon
kuljetuksesta tai sy6tosta, tulee joukkuween ainoastaan kayttdd palloa aloitusviivan taka-
na ja jatkaa peli ilman erillistd aloitussyottod.

10 Puolustaja ei saa riistad palloa hyokkagjan kasistd, vaan puolustajan tulee estaa hyok-
ka#jaa heittamastd, syottamasta tai lahtemasta kuljettamaan aiheuttamatta kontaktia.
Kuitenkin pallollisen hyokk#djan on pystyttédva 5 sekunnin kuluessa heittdmain, syotta-
madn tai ldhtemaan kuljettamaan palloa. Mikali hyokkadja el pysty toteuttamaan edella-
mainittua 5 sekunnin sdantod, on kyseessa rikkomus ja pallon hallinta siirtyy puolustavalle
joukkueelle.

11. Muilta osin pelissa noudatetaan normaaleja koripallosdantoja.



Liite 3: Tutkimuksen mittarit

122

Testit mittaavat palloilulajeissa vaadittavia motorisia perustaitoja ja liikkkumisessa vaadit-

tavia litkkehallintakykyja.

JUOKSUTESTI I

Mittausominaisuus: Juoksun laatuarviointi

Arviointi: Arvioidaan juoksun laatua seuraavasti:

a) Kehonasento

pisteita 0 1

péi ja ylavartalo jaykasti  vartalossa hieman

pystyssa jaykkyytta, jonkin

verran eteenpdainkallis-

tuneena
b) Rentous
pisteitd 0 1
juoksu jaykkaa juoksu kohtalaisen rentoa

Arvioinnissa huomioidaan a+b = pisteet

Kiytinnon toteutus:

2
juoksu luontevaa,
eteenpéin kallis-

tuneena

2
juoksu rentoa,

luontevaa, sujuvaa

Testattavat oppilaat juoksevat salin edestakaisin yksitellen. Suoritukset kuvataan videoka-

meralla, jolloin arvioinnit voidaan tarkastaa mydhemmin nauhalta. Instruktiossa korostet-

tava rentoa mutta vauhdikasta suoritusta.

Instruktio: Juokse sali pddstd paghin rennosti, mutta kovalla vauhdilla.
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JUOKSUTESTI IX

Mittausominaisuus: pysihtymis- ja suunnanmuutoskyky

Arviointi: Arvioidaan pysdhtymis- ja suunnanmuutosominaisuus mittaamalla suoritusaika

Kiytinnon toteutus: Saliin sijoitetaan kaksi voimistelupenkkia viiden metrin etéisyydelle
toisistaan. Suorittaja juoksee penkkien vilisen matkan viisi kertaa edestakaisin. Kello
kaynnistyy oppilaan irroittaessa kaden penkistd ja pysahtyy hanen koskettaessaan viimei-

sen kerran penkkia.

Instruktio: Juokse penkkien vilinen matka viisi kertaa edestakaisin niin nopeasti kuin

pystyt. Kosketa penkkia kadelld.

HYPPYTESTI I

Mittausominaisuus: liikkumistehokkuus ja -rytmikkyys vauhdittomalla 5-loikalla vuoro-
loikin

Arviointi: Masrillinen arviointitulos saadaan mittaamalla loikitun matkan pituus. Tulos

ilmoitetaan viiden cm:n tarkkuudella.

Laadullinen arviointi: Testaaja arvioi alla lueteltujen kriteerien mukaisesti jokaisen
loikkasarjan suorituksen pistein 0-3.

0= ei loikkia, hyppyaskeleita tms.

1= loikkia, esim. matala harppaus, juoksu yms.

2= loikkia, kédet auttavat, rytmi on oikea

3= loikkia, polvi ja kidet auttavat, tehokas rytmikas suoritus
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Pisteita annetaan myds lahdosté ja alastulosta seuraavasti:
0= 1aht6 vuorojalkaa 0= alas yhdelle jalalle viimeisella
loikalla
1=14hto tasajalkaa 1= tasajalka alastulo viimeiselld loikalla

Kiytinnon toteutus: Ponnistus ensimmaiseen loikkaan tapahtuu tasaponnistuksella
lahtoviivan takaa paljain jaloin. Ensimmiisen ponnistuksen jalkeen loikitaan ponnistaen
vuorotellen kummallakin jalalla. Alastulo viidennestd loikasta tapahtuu tasajalkaa. Jokai-
nen oppilas sai suorittaa yhden harjoituksen. Laadullisen ja madrillisen arvioinnin pisteet

kirjataan erikseen. Loikkasarjan laadullisessa arvioinnissa kaytetdan lisaapuna videointia.

Instruktio: Loiki viisi loikkaa. Suorita 1aht6 sekd alastulo tasajalkaa (opettaja antaa

mallisuorituksen). Yrita padstd niin pitkélle kuin pystyt.

HYPPYTESTI I

Mittausominaisuus: litkkenopeus, hyppy, lateraalisuus, liikkeen rytmisyys

Arviointi: Lasketaan 15 sekunnin aikana suortetut hypyt, joista jokainen oikein suoritet-
tu tuo yhden pisteen.

a) molemmilla jaloilla yhtd aikaa ponnistaen tasahyppy ja alastulo molemmille jaloille
sauvan vastakkaiselle puolelle

b) yhdella jalalla sauvan yli ponnistaen, alastulo samalle jalalle sauvan vastakkaiselle

puolelle

Jos suoritus katkeaa tai tapahtuu sauvakosketus, saa tehtavad jatkaa, mutta vain onnistu-

neet ylihypyt lasketaan.
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Kiytiinnon toteutus: Kello kdynnistyy oppilaan ensimmaisestd hypystd. Testaaja laskee
hyviksytyt suoritukset. Jokainen testattava suorittaa testin sekd vasemmalla ettd oikealla

jalalla ja lisgksi tasaponnistuksella. Jokaiseen osa-alueeseen on kaytettdvand yksi yritys.

Instruktio: Hypi lattiaan kiinnitetyn sahlymailan yli edestakaisin 15 sekunnin ajan niin
monta kertaa kuin pystyt (vhdella / kahdella jalalla). Mikali sinulle tulee sauvakosketus,
niin jatka hyppelya kunnes aika paéttyy. Onnistuneet hypyt lasketaan. Voit aloittaa, kun

olet valmis.

HEITTOTESTI

Mittausominaisuus: Heittolitke

Arviointi: Heittoliikkeen suoritus arvioidaan pistein 0-7 kayttden seuraavia arviointikri-
teerejd.

a) ala-tal muu heitto

b) késivarsi ylaheittoasennossa korvan kohdalla

c) vastakkainen jalka edessa

d) painon siirto

e) vartalon kierto

f) kdden takaheilahdus

g) kdden etuheilahdus

Jokaisesta toteutuneesta kriteeristd saa yhden pisteen. Lopputulokseksi merkitaan yhteen-

laskettu pistemaard. Arviointi tehddan videonauhalta.

Kiiytinnon toteutus: Koehenkilod pyydetadn heittdmain yliolanheitto heittoviivalta niin

pitkalle kuin jaksaa. Suoritukset arvioidaan videonauhalta.

Instruktio: Heita pallo viivalta niin pitkélle kuin jaksat ja niin hyvin kuin osaat.
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KIINNIOTTOTESTI

Mittausominaisuus: pallon kiinniotto, orientoiturmiskyky

Arviointi: Mairillinen arviointitulos saaddan laskemalla onnistuneet kiinniotot.

Laadullinen arviointi:
a) kayttda kahmaisulitketta
b) osaa ottaa kopin sujuvasti
c) osaa hikkua palloa vastaan
d) pystyy yhdistamaan liikkkumisen ja pallon kiinnioton

e) reagoi pallon litkkeeseen nopeasti

Jokaisesta toteutuneesta kriteeristd saa yhden pisteen. Lopputulokseksi merkitdén yhteen-

laskettu pistem#ara.

Kiytinnon toteutus: Testattava odottaa testaajalta tulevia heittoja merkityssi pisteessa.
Kiinnioton jilkeen testattava palaa takaisin lahtopisteeseen. Heittoja tulee yhteensa seitse-
min kappaletta jokaiselle testattavalle. Pallot suuntautuvat testattavaa kohti, hanen mo-

lemmille sivuilleen ja hédnen eteensé.

Instruktio: Pyri ottamaan pallo kiinni suoraan ilmasta tai viimeistadn ensimmaisestd

poukosta. Al anna pallon poukota kahta kertaa. Oletko ymmartényt tehtévin?
TESTATIAVA OPPILAS

PALLON
LENTORATA
™.
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HEITTO - KIINNIOTTO TESTI

Mittausominaisuus: Yhdistely ja orientoitumiskyky, reagointi likkkuvaan esineeseen,

kiinniottotaito

Arviointi: Jokaisesta suorituksesta saa pisteitd seuraavasti.
3= kiinni ilmasta
2= kiinni ilmasta, mutta pallo putoaa
1= kiinni ensimmaisestd pompusta
0= koehenkil64 ei saa palloa kiinni tai ei osaa heittd4 niin, ettd

saisi pallon kiinni

Suorituksista saadut pisteet lasketaan yhteen.

Kiytinnon toteutus: Koehenkilo heittas jokaisen viivan takaa yhden heiton narun yli
niin, ettd hin saa heittaméinsa pallon kiinni. Viivat sijaitsevat yhden, kahden ja kolmen
metrin etdisyydelld narusta. Narun, jonka yli pallo heitetdén, tulee olla noin %2 m heittéjén
pidn yldpuolella. Mikili testattava saa tdydet pisteet kaikista kolmesta heittopaikasta, saa
hén yrittdd aina metrin kauempaa samalla pistelaskutavalla. Heittoyritykset paittyvat, kun
oppilas ei pysty kolmen pisteen suoritukseen. Aluksi testattavalla on yksi harjoitusyritys

ensimmdiselti viivalta.

Instruktio: Heit4 pallo narun yli metrin, kahden ja kolmen metrin matkalta (merkityt
viivat) ja pyri saamaan se suoraan ilmasta kiinni. Jos saat pallon ilmasta kiinni, saat kolme
pistettd. Jos saat pallon kiinni ilmasta, mutta se putoaa kasista, saat kaksi pistetta ja yhden
poukon jélkeen kiinniotetusta heitosta saat yhden pisteen. Jos saat taydet pisteet kaikista

kolmesta heittopaikasta, niin saat yrittda aina metrin kauempaa.
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TASAPAINOTESTI

Mittausominaisuus: Dynaaminen tasapaino
Arviointi: Mitataan testiin kaytetty aika ja huomioidaan suoritusvirheet. Jokaisesta
virheestd lisdtddn suoritusaikaan viisi sekuntia. Virheeksi lasketaan kosketus lattiaan

puomien tai merkittyjen alueiden ulkopuolella.

Kiytinnon toteutus: Testattava kulkee tehdyn radan vaatimusten mukaisesti. Testaaja

merkitsee loppuajan ja huomioi virheet.

Instruktio: Kulje rata ldpi niin nopeasti ja niin vahin virhein kuin pystyt. (opettaja nayttaa
malli suorituksen) Kun putoat korokkeelta, jatka etenemista putoamiskohdasta. Aika

alkaa, kun olet valmis lahtemaén ja aika paattyy, kun laskeudut alas radan paassa.

—
\ oo LEVEYS . Sem
KAVELLAAN PITOUS : Yom
TARAPERIN
HALKAIS IUA 2 30em
weriin O

O

KAVELLAAN LEVEYS: 2,8 ¢
ETUPERIN PYIVOS F Hp
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KAHDEKSIKKOKULJETUS KASIN

Mittausominaisuus: kiden liikketarkkuus

Arviointi: Lasketaan testattavan puolen minuutin aikana suorittamat kierrokset puolen

kierroksen tarkkuudella.

Kiytinnon toteutus: Suoriitaja seisoo lahtdviivan takana lentopallo vartalon edessd, ote
pallosta molemmin kisin. Kello kdynnistyy testattavan lihtiessa kuljettamaan palloa yh-
delld kddella kahdeksikkorataa ympéri 2 minuutin ajan. Jos pallo karkaa radalta, saa
jatkaa kuljetusta testaajan osoittamasta paikasta (eli siita paikasta, josta pallo ldhti karku-

teille).

Instruktio: Kierrd kahdeksikkoa kisilld pompottaen puolen minuutin ajan. Pyri
etenemain sellaista vauhtia, ettd pallo pysyy hallinnassa ja eteneminen on ripeda. Jos pallo
karkaa radalta, jatka kuljetusta paikasta, josta pallo lahti karkuteille. Kierretyt kahdeksi-

kot lasketaan puolen kierroksen tarkkuudella. Voit ldhted, kun olet valmis.

KAHDEKSIKKOKULJETUS JALOIN

Mittausominaisuus: jalkapallon kuljetus (jalkojen hallinta, sopeutumiskyky).

Arviointi: Testin tulos lasketaan puolen kierroksen tarkkuudella

Kiytinnon toteutus: Testattava seisoo lahtoviivan takana lentopallo lattialla jalkojen

edessd. Kello kdynnistyy, kun testattava aloittaa palion kuljettamisen jaloillaan kartioiden

ympéri pyrkimyksenain kierta kahdeksikko niin monta kertaa kuin mahdollista, suori-

tusajan ollessa yksi minuutti.
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Instruktio: Kierra kahdeksikkoa jaloilla kuljettaen minuutin ajan. Pyri etenemaan sellaista
vauhtia, ettd pallo pysyy hallinnassa ja eteneminen on ripedé. Jos pallo karkaa radalta,

jatka kuljetusta paikasta, josta pallo lahti karkuteille. Kierretyt kahdeksikot lasketaan

puolen kierroksen tarkkuudella. Voit aloittaa, kun olet valmis.
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Liite 4: ARVOISAT NORMAALIKOULUN 2C- LUOKAN VANHEMMAT

Teemme Pro Gradu tutkielmaamme liikunnan opetukseen ja tarkemmin palioiluun Littyen.
Tarvitsemme taustatietoja lapsenne liikkumishistoriasta. Voisitteko ystévillisesti vastata
seuraaviin kysymyksiin? Yksilollisid tietoja ei tuoda julkisuuteen, vaan ne pysyvit nimet-

tOming.

Lapsenne nimi:

1. Miten paljon lapsenne on harrastanut liikuntaa vaativia leikkeja ennen kouluikd4?
Ympyroikid mielestinne oikea numero. Vahan merkitsee 1-3 krt/vko ja paljon taas mer-
kitsee useasti paivittain.

vihin melko vihidn  jonkin verran  melko palion  paljon

1 2 3 4 5
2. Onko lapsenne lilkunnallinen?

eiollenkaan  vahdn  jonkin verran  melko paljon  paljon

1 2 3 4 5
3. Harrastetaanko perheessé liikuntaa? (vanhemmat-+sisarukset)

ei ollenkaan  vdhan  jonkin verran  melko paljon  paljon

1 2 3 4 5

4. Onko lapsenne osallistunut kouluissa tai ennen kouluik4a ohjattuun liikuntaan? Millai-

seen?




Liite 4 jatkuu

5. Miten usein lapsenne osallistuu ohjattuun toimintaan?

6. Onko lapsenne tilld hetkelld ohjatussa litkuntaharrastuksessa? Missé ja kuinka usein?

7. Miten lapsenne suhtautuu kilpailu ja pelitilanteisiin?

8. Pitdisiko meidan tietda lapsestanne jotakin muuta, josta voisi olla hyotya liikuntatunteja

suunnitellessamme?

Syysterveisin ja Kiitoksin ! Marko Viitanen OKL 4 vsk. p.
014-244968
Perttu Kivekds OKL 4vsk. p.
950- 5183151



Liite 5: VIDEOAINEISTON ANALYSOINTIKAAVAKE

TUNTI

TARKKAILTAVA OPPILAS

Pallollinen pelaaja/hydk. Palloton pelaaja/puol.

Palloton pelaaja/hydk.

Vilineen saattaminen
maalinteon kannalta

otolliseen paikkaan.

Alueen puolustaminen

Vapaan paikan

luominen ja haku.

Taktisten ongelmien

yhteenlaskettu miiri.

+ -

+ - Yht.

Ratkaistavien tilanteiden méiri:

Onnistuneet suoritukset:

Epidonnistuneet suoritukset:

Sanallinen arviointi:




VIDEOAINEISTON ANALYSOINTIKAAVAKE

TUNTI
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Liite 5 jatkuu

TARKKAILTAVA OPPILAS

Pallollinen pelaaja/hyok. Palloton pelaaja/puol.

Pallollinen pelaaja/hydk.

Nopeat ratkaisut,

Oman kenttipuoliskon

Pallon syéttiminen

Taktisten ongelmien

tarkat heitot vastus- puolustaminen. joukkuekaverille. yvhteenlaskettu mairi.
tajan puolelle.
+ - + - + - + - Yht.

Ratkaistavien tilanteiden mairi:

Onnistuneet suoritukset:

Epéonnistuneet suoritukset:

Sanallinen arviointi:
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Liite 5 jatkuu
VIDEOAINEISTON “LAADULLINEN” ANALYSOINTIKAAVAKE

TUNTI

1. Miten opettajat ohjaavat pelii?

2. Muita huomioita tunnista: (miten peli sujuu kokonaisuutena, mitki pelimuodot sujuvat
parhaiten, jaiko kukaan peleissi sivulliseksi, reilun pelin sujuminen, Perusliikkeiden midird ja

laatu kokonaisuutena sekf tunnilla esiintyneet ongelmat)

3. Kuinka paljon tarkkailtava oppilas joutuu kiiyttiméidn perusliikkeitii tunnin aikana?

Vihan jonkin verran melko paljon paljon erittdin paljon

Analysointia tarkkailtavan oppilaan Perusliikkeiden maarasta ja laadusta:
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Liite 6: RISTIINTAULUKOINNIT

Tasoryhmiin ja harrastuneisuuden ristiintaulukointi Chi-Square testilli:

Vihén Jonkin verran Paljon Yhteensa
Hyvi 0 0 3 3

-1.1 -9 2.0 16.7%
Keskitaso 5 4 3 12

2 4 -5 66.7%
Heikko 2 1 0 3

8 2 -1.0 16.7%
Yhteensa 7 5 6 18

38.9% 27.8% 33.3% 100%

Sukupuolen ja tasoryhmin ristiintaulukointi Chi-Square testillii:

Hyva Keskitaso Heikko Yhteensd
Pojat 3 7 0 10

1.0 1 -1.3 55.6%
Tytot 0 5 3 8

-12 -1 1.4 44 .4%
Yhteensa 3 12 3 18

16.7% 66.7% 16.7% 100%

Sukupuolen ja harrastuneisuuden ristiintaulukointi Chi-Square testilli:

Viahin Jonkin verran Paljon Yhteensa
Pojat 3 1 6 10

-5 -1.1 1.5 55.6%
Tytot 4 4 0 8

5 1.2 -1.6 44.4%
Yhteensa 7 5 6 18

38.9% 27.8% 33.3% 100%




